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[ I c ornk, es , como cualquier otra expresión artística, un continente apropiado para

todo tipo de contenido: romántico, autobiográfico, de terror, histórico, humorístico, de

superberoes. erótico, político, infantil...es una representación de lo vida cotidiano, lo

realidad y de sucesos importantes que se expresan en diversas técnicos poro relatarlos. lo

cantidad de géneros ,subgéneros y estilos de que goza es tan extenso y abrumadora como

la de cualquier otro medio de comunicación artístico.

Así como lo industrio del cine ha cambiado y optado por los grandes efectos

especiales, el c.ornlc, lo hoce también para crear su propio espacio en el gusto de un

p(¡blico cada vez más exigente. Probablemente la técnico del lenguaje yo se estableció

pero lo formo en que se empleo poro presentar las aventuras de los héroes sigue

cambiando.

El lenguaje del c crníc, ha evolucionado en las (¡Itimas décadas, por ejemplo ya no se

utilizan las cartelas; el bocadillo burbuj o comienza o omitirse y en determinado momento

uno solo viñeta puede ocupar la página completo. Esto nuevo formo de emplear los

elementos del c crnlc, se debe a que el lector busca ser partí cipe de lo que lee, yo no

quiere explicaciones de lo que harán los persono] es ; es decir, necesito del Foc ter sorpresa.

Este lenguaje es el punto de partida de la presente investigación, ante todo hoy que

conocerlo para encontrar la formo en que cada autor estructura su historia para lograr

transmitir sus ideas y en determinado momento aprender de sus técnicas de relato.

la presente tesis tiene como obj etivo proponer un manga - c omic j opones- basado en

la estructura de Bisho4i o 5enshi 5ailor Moon de Naoko f akehuchi siguiendo Sutécnico poro

contar una historio. Es importante que no sólo quede en el análisis sino también poder

atribuir un mayor significado personal a la investigación.

5in embargo, paro llegar o la propuesto primero se analizará este c ornic con el Estudio

5istemático de lo Verboicónico que propone José luis Rodríguez Diéguez quien presento

como característico principal conocer el uso detallado del lenguaje del c ornk, en un

título en específico, así como de los personajes y del mensaje que transmite.

Para este fin se escogió a 5ailor Moon pues es el ícono de las series de "Mogicol Girls"

en el género sho4io -c.cmíc, para niños> , así como del manga en general. El estudio

ayudará a conocer lo formo en que su autora maneja el lenguaje del c.ornic , Consiste en

explorar los aspectos estéticos que ayudan o narrar uno historia a través de elementos

característicos como los bocadillos, lo onomatopeya, los diversos planos o lo

composición -entre otros- que se encuentran plasmados en uno serie de viñetas que

mezclan la palabra e imagen.
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Considerando que lo presente investigación se enfoco o un solo título perteneciente o

un amplio y muy variado mercado puede llegar o no ser significativo; sin embargo, lo

propuesto que surge de este aná\Í5is es el mayor aporte que se puede presentar.

Demostrando que todo persono que quiere comenzar o dib4iar c.ornics y dedicarse en

determinado momento o esto indll5tria debe basarse por princ:.ipio en el trabajo de alguien

que considere prestigioso o influyente poro querer imitarlo.

Elhacer esto propuesto que se llamo AMAZON represento un tributo o Naoko í akeuchi

en formo de agradecimiento por haber creado uno gran historio lleno de acción y

aventuro.

En apoyo teórico se encuentran los investigaciones sobre el c.ornk, en general y lo

metodologí o poro su aná\Í5is; autores como José Lvis Rodrígv~ (lq88), Rotnán Gwern (lq77),

Javier Corno (IQ77), Juan Acevedo (IQ81), entre otros, que se han dedicado o apoyar 01

c.ornic, como fuente de estudio. Al igual que los libros dedicados 01 arte del mongo de

rostutake Oshiro (IQQó), 1hierry Groensiem (IQQ1) , o Frederick L. 5chodt(lQ83) y el mongo de

5ailor Moon.

Por lo que el capítulo uno "El lenguaje del c ornk," tiene como objetivo ayudar o

comprender los elementos que lo integran, sus característicos y lo teoría que se empleo

poro el oná\Í5is.

Elsegundo aportado "Historio del mongo'! presento uno reseño y los diferentes géneros

que existen de este producto poro saber el por qué del éxito de uno serie.

El tercer capítulo está enfocado o 5ailor Moon poro conocer o todos los personajes

que integran el universo de ton singular serie.

El (¡Itimo capitulo explico lo metodologí o que se llevo o cabo poro el Estudio 5istemático

de lo Verboicónico. Además de presentar lo interpretación de los resultados obtenidos que

ayudarán o realizar lo propuesto del mongo.

Finalmente se encuentro Amazon que es el homenaje o \O jóvenes estudiantes que

llevan uno vida aparentemente "normal" y grac:.ios o uno gotita negro que les otorgo lo

oportunidad de tener oventurcs. romance y acción; dejo así lo que creían que ero su

mejor tesoro .te 50lEDAD poro comprender que después de todo se necesito de alguien ...
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EL LENGUAJE DEL COMIC

1.1 EL MANGA

'R.a iniciar este capitulo se debe partir de ia base de que el manga como fenómeno

globalizado es relativamente nuevo. Durante las décadas del setenta y ochenta comenzaron a llegar

a los países occidentales las primeras muestras de una expresión cultural que tuvo sus orígenes en

Japón de 18'14.

El éxito masivo alcanzado por este tipo de comic y la controversia por su contenido (violencia

excesiva, ambigüedad sexual) han generado un amplio campo de estudio, que suele centrar el foco

de atención en los efectos que estos dibujos causarían en los lectores, principalmente en los niños.

Sin embargo, este campo de estudio se encuentra en un estado incipiente de desarrollo, tanto en

México 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 televisión y generan ganancias millonarias por conceptos de merchandising.

Actualmente, comunicólogos, sociólogos y en general todos aquellos relacionados con el área de

los estudios sociales, se han visto envueltos en la polémica acerca de los efectos que producirían

este tipo de comícs en los lectores.

Durante las últimas décadas, la sistematización del estudio del manga y de los fenómenos

ligados a su producción, se ha perfilado como un área de interés muy poco explorada.

La línea general de los estudios conocidos se enmarcan dentro de la interpretación entregada

por Frederíck Schodt, sostiene que:

"...los comias describen un mundo de fantasía ajeno a los convencionalismos rígidos, en donde
lo imposible se hace posible. Sin embargo, aún cuando éstos manejan mensajes sobre la realidad
muy pocos son realistas. Yeso el lectorjaponés lo nota, por lo que no contunde ambos mundos, Asi
quien invoca la violencia del manga está invocando una supuesta unidad de lo bella lo bueno y lo
verdadero, como tradición occidental Sin embargo, en Oriente existe la capacidad de diferenciar la
lógica del manga y la realidad cancelándose de esta forma dicha noción occidental".

Barbieri explica que "el manga es un lenguaje que tunde imágenes y texto/". Jun Ishíko, lo define
como "un género srtietico y voz de la época. La esencia del manga estaría en su posibilidad de
transmitir ideas más aDá de lo superficial en su potencial de advertencia y crítica, sátira e ironía,
heredada de la tradición milenaria y censurada bajo el sboqunsto de Tokuqewe",

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

compositiva en las artes gráficas, donde priman la relación espacio, línea y superficie.

J Schodt. Frederick. Mongol Mongol The worldof japonese comics. P 7
2 Barbieri, John. El comic japonés. P 15
J Ishiko, Jun. Historia del manga japonés. P 17
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EL LENGUAJE DEL COMIC

Junto con este aporte cultural, Ishiko considera que:

"...existe una mediación europea, una "contaminación" extranjera identificable por el tratamiento de
las formas, la que dio origen a la transnacionalización de este lenguaje- representada por Ossmu
Teeuks. quien dio pie a la instalación de una gran industria cultural en la década de 1950-.4.

En estos términos, el fenómeno del manga no sería más que la síntesis entre el desarrollo

sociocultural de Japón de los dos últimos siglos; el concepto 'J aplicación de las artes gráficas

occidentales. Esta opinión es compartida por Imushíko Yomaka, quien califica al manga como "el

medio de comunicación máspotente de la sociededjsponess ectuel",

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 implícitos en su estructura narrativa. Es

así como, basándose en las polaridades buenos I malos, centro I periferia,

llegado a la conclusión de que el manga:

"...genera espacios ficticios que se saturan por exageraciones, distorsiones y elipsis: a partir de
escenificaciones de espectáculos populares. Este proceso se regula por la estrecha interrelación
entre el autor y su lector",

El manga es así, un arte del engaño al espectador, un arte de la metamorfosis destinado a

excitarlo, anulando el orden cotidiano 'J creando otro orden diferente, todo ello mu'J similar a los

efectos del teatro kabuki.

Asimismo, para este autor la principal referencia tradicional del manga es la cultura urbana de

los siglos xvm 'J XIX en donde la interconexión de palabra e imagen en el arte de aquella época dio

el tono para estimular a través de la vista la activación de los demás sentidos. Esta sería, entonces,

la esencia 'J la exigencia de la lectura de un texto-manga. En este sentido, su referente más próximo

es el teatro kabuki que es representado en un escenario ancho pero desprovisto de profundidad, 'J

sus escenas culminantes se resuelven en la composición de impresionantes "cuadros vivientes". Del

mismo modo que el kabuki, la xilografia realiza la composición en superficie integrando imágenes

con caligrafia.

Otra vertiente, esta vez relativa a la génesis de la grafia del manga, lo ubica en los rollos

medievales; de ahí derivaría su estética de la representación simultánea de los sucesos diacrónicos

(es decir, sobre un mismo fondo se van desarrollando las acciones sucesivas de un personaje, con lo

que la sucesión "uno al lado de otro" reemplaza narrativamente la secuencia temporal de "uno

después del otro").

4 Ibid. P 25
5 Ibid. P 25
6 Oshiro, Yoshitake. Mitos v realidades del manqa. P 28
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EL LENGUAJE DEL COl'lIC

Además, lo icónico se enlaza con la cultura tradicional del "entendimiento sin palabras". La

comunicación japonesa se logra por vía de mutuas alusiones '.:l del lenguaje gestuaL constítuqendo

casi una especie de "transmisión de pensamiento", como dando por supuesto que la claridad es

consecuencia del diálogo, para lo cual -evídentemente- se debe compartir un código común '.:l

contextos compartidos. Sin embargo, para llegar a conocer todo lo que engloba un comic -'.:la sea

americano, manga, tebeo- primero haq qué definirlo.

1.2 LENGUAJE DIFERENTE

Para leer comics es necesario conocer su lenguaje especial, un código desarrollado de manera

espontánea pero coherente por miles de artistas en diferentes países '.:l 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 comíc,

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 '.:l acentos que no utilizan en Europa o América.

La planificación de la página es lo primero que llama la atención, en el resto del mundo se ha

tendido a aumentar el número de viñetas por página, '.:l '.:la hasta el esquema de 3 por 3 viñetas es

superado con frecuencia por autores que llenan la plancha con diminutas '.:l confusas viñetas que,

también cada vez más están cargadas de texto '.:l bocadillos.

Las páginas japonesas son mucho más limpias; de dos o tres viñetas son habituales

-actualmente aumentaron de cinco a seis-; los textos '.:l bocadillos son mucho menos abundantes

que en el resto del mundo -de hecho los textos de apoqo, prácticamente no existen-o

Probablemente sea una demostración de maestría superior en el arte del comic; el narrar con un

texto de apoqo es como utilizar una muleta para contar la historia, como abdicar de las

responsabilidades narrativas de la viñeta. En pocos casos se justifica el excesivo uso del texto de

apoqo que se hace a nivel internacional.

Tampoco se hace uso del bocadillo de pensamiento, lo cual también es un refinamiento más; un

bocadillo de pensamiento en general suele ser un ejemplo de redundancia; puesto que tiende a

aclararle demasiado las cosas al lector, como si éste fuera lento '.:l no pudiera entender 10 que ocurre,

a menos que se lo explique el protagonista, que al mismo tiempo que actúa comenta la acción. Los
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EL LENGUAJE DEL COMIC

bocadillos de pensamiento son subraqados, 1J subraqar es poner énfasis en una frase utilizando

accesorios ajenos al propio lenguaje. Por 10 tanto, es maqor virtud del artista que trabaja sólo con

bocadillo de diálogo que la del que utiliza reemplazos 1J plataformas para sujetar el invento. En otras

palabras, el manga lleva una ventaja tanto visual como escrita pues no se hace uso de este recurso.

A pesar de acción incesante que tienen los mangas, 10 cierto es que los tiempos muertos 1J los

desarrollos lentos abundan en este tipo de comic. Son páginas enteras con primeros planos de

rostros estremecidos, páginas silenciosas en las que el artista deja que los escenarios 1J los

protagonistas queden como congelados, esperando un instante antes de volver a la vida.

Para este efecto de relentización de las acciones ha1J dos justificaciones, una de carácter

cultural 1J otra de carácter profesional. Culturalmente, se asocia este paso narrativo con la

gestualidad 1J la dramatización excesiva del teatro kabukí, tal vez la forma cultural típicamente

japonesa más conocida en Occidente. No sólo en las maneras, sino también en los contenidos.

Los japoneses tienden a simplificar 1J exagerar poses, argumentos 1J rasgos, de manera que la

emotividad desempeñe un gran papel en el desenlace de las historias, además de facilitar que los

lectores o espectadores no sean simples elementos pasivos. Este despojamiento no puede adaptar al

lenguaje moderno, no es un vestigio del pasado que carguen como una marca los autores

contemporáneos.

En los comics, por ejemplo, no ha1J personaje que no tenga un nombre con significado oculto
(algo, por otra parte, que también se daba en Europa 1J América en la época dorada del comic
comercial). Diversos autores se refieren en los siguientes términos a "la aparente sencillez" o
"simplicidad esencial": ''Es-te rasgo,junto con la lejanía de la culture jsponess. hace que el lector que
por primera vez se enfrenta a ella a través de cuentos (o incluso obras teatrales, poesía y narrativa
en el plano literario, y cualquier otra manifestación artística en las artes plásticas) quede con las
historias descontextuelisedes de la civilización y la sociedad que lasprodujo",

Pero, junto a este elemento cultural, está el profesional: los artistas japoneses -mangakas­

simplemente, disponen de muchas páginas para narrar sus historias. Una historia puede ocupar

miles de páginas, 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 1J pausas no acostumbradas en otros países, o lanzarse

de cabeza a combates de decenas de páginas 1J, desde luego, no exige una gran cantidad de

desarrollo argumental por página, 10 que resulta en viñetas grandes 1J maqor espectacularidad

gráfica.

Si se pudiera utilizar una media para determinar la cantidad de narración por página, se

encuentra que mU1J a menudo 20 americanas equivalen a 60 japonesas. Obviamente, la lectura de

7 Riera, Jorge. Videoquía manqa. P 39
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una revista semanal de 300 páginas no puede ser demasiado cansada; ya que en siete días hay otro

número a la venta. Para los artistas, además, 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 están todos en el mismo bando. En realidad, la narrativa japonesa sí es diferente de la del

resto del mundo.

Existen seis tipos de pasos narrativos entre las viñetas: "I) momento a momento, 2) acción a
acción, 3) tema a tema, 4) escens a escens. 5) especto a especto y 6) iloqiaos'".

Estudiando los comic americanos y españoles observa un esquema muy semejante en todos

ellos. La narrativa está construida con una gran mayoría de pasos de acción a acción (2) y algunos

de tema a tema (3) y de escena a escena (4), dejando las categorías 1,5 y 6 prácticamente inéditas.

Al estudiar obras de rnanqakas como Otomo, Tezuka, Toriqama, Ishímorí, Kojima, los resultados

son completamente distintos; los pasos acción a acción y tema a tema siguen siendo fundamentales,

pero ahora se revela la utilización 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 maneras orientales. Para un dibujante o

guionista que goce de su profesión y desee investigar en ella, el manga trae, sin dudarlo, técnicas y

estilos desconocidos y enriquecedores.

1.3 DEFINICiÓN DE COMIC

Diversos autores definen al comic, sin embargo, el significado de este término pone de

manifiesto que el problema de esta definición no es tan sencillo como parece. Por ejemplo, Javier

Coma define al comic como ''Narrativamediante secuencie de imágenes: dibujsdee". Umberto Eco 10

define como:

"La bistoriete es: un producto cultural ordenado desde arriba, y funciona seqún toda la
mecánica de la persussián oculta, presuponiendo en el receptor una postura de evssián que estimule
de inmediato las: veleidades:petemeliste de los: orqenisedores..Asi los: comics; en su mayoría reflejan
la implícita pedagogía de un sistema y funcionan como retuerzo de los: mitos: y valores: viqentes'".

BIbid. P 54
9 Coma, Javier. Del gato {élix al gato {ritz historia de los comics. P 299
JO Eco, Umberto. Apocalípticos e integrados ante la cultura de masas. P 299
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Javier Coma plantea los elementos generales que contiene el comic; Umberto Eco le asigna una

función en el sentido social y cultural. No obstante hay más autores que le atribuyen más

características y funciones.

Elizabeth K Baur dice ''Eg una forma narrativa cuya estructure no consta sólo de un sistema:

sino de dos: lenguaje e imagen "': ella aporta el lenguaje verbal e icónico. M Dahrendorf lo define

como "Historias en las que predomina la acción. contadas en secuencias de imágenes y con un

específico repertorio de signos'l2; esta especificidad de signos en el comic es, sin duda, el rasgo más

característico de esta definición; es decir, el listado de signos es algo que se puede llamar código.

Es un código 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 específico de signos supone su relativa sistematización y al mismo tiempo su

relación con un significado yeso es un código. Es este caso, el código del comíc,

M V. Manacorda de Rosetti menciona "Una historieta es una secuencia narrativa formada por

viñetas o cuadros dentro de los cuales pueden integrarse textos lingüísticos o algunos signos que

representan expresiones fonéticas (boom creeb: bang). "3; Manacorda hace mención de algunos

posibles códigos utilizados por el comic, La onomatopeya que menciona es utilizada frecuentemente

en la viñeta puede entenderse como elementos del código. La misma viñeta constituye un elemento

de articulación global del comic, es decir, forma parte del repertorio de signos relacionados al comíc,

Para Román Gubern, el comíc es
"Ie historieta ilustrada cuya acción se sucede en diversas viñetas- 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 números de un periódico o
revista, o presentarse como historietas completas en un solo cuaderno: comic-book'",

Aquí se hace referencia a un elemento específico: el bocadillo o globo, que tiene un significado

preciso: señala el mensaje verbal de su personaje y también de dónde o de quién procede.

Juan Antonio de Laiglesia menciona:

''Relato gráfico en imágenes o viñetas que captan sucesivos y diferentes momentos de su acción
según un guión que contiene el texto completo de la narración. y que un dibujante traduce en su
aspecto plástico y un rotuliste compone en su aspecto puramente literario«s

Hace referencia de la viñeta como elemento distintivo del comíc que está basada en las ideas

del guionista y plasmadas por el dibujante.

IJ Baur, Elizabeth K. La historieta como experiencia didáctica. P 23
12 Dahrendorf M. Criterios para el análisis del comic. P 3
1J Manacordo de Rosetti, Mabel V. La comunicaciánintegral: la historieta. P 23
14 Gubern, Román. Comics. P 34
15 Laiglesia, Juan Antonio de. El arte de la historieta. P 44
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Juan Antonio Ramírez define

"Nsrrsciones que combinan la imagen dibujsde y sometida a une serie de convenciones típicas
con fragmentos literarios. La relación 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 carácter
estandarizado de su relación Y- sobre todo, el industrializado en los modos de producción y
distribución- terminan de caracterizar al comic en cuanto tal~I6

Parece que la mención a los fragmentos literarios los hace refiriéndose a los textos de anclaje ~

de relieve contenidos en la cartela.

M. Arizmendi dice que ''El comic es una expresión fi5JUl'ativa, una narración en imágenes que
logra una perfecta compenetración e interrelación de palabra y dibujo gracias fUndamentalmente a
dos convenciones.' la viñeta... y el globo 'l/'.

Como se ha visto, no es fácil llegar a una definición de modo suficientemente completa de qué

es un comic; se mencionan caract erístícas, sin embargo, ninguno de los autores puede determinar

con exactitud lo que es un comic. Parece que no se podrá puesto que cada autor hace su propia

interpretación de acuerdo a lo que él analizó, sin embargo, en lo que están de acuerdo es que

presenta características que lo distinguen de otras publicaciones (ver apéndice 3A,. página 30l).

De acuerdo a las anteriores definiciones presentadas por diversos autores; en el presente
trabajo se entenderá por comic como "Historie narrada a través de dibujos y texto en forma peculiar
y características con una secuencia más o menos lógico-temporal; es un universo en donde lo
imposible se hace posible- donde los sueños del hombre se hacen realidad gracias a la unión de dos
lenguajes: el icónico -uns expresión gráfica donde se representa la realidad bajo la visión del autor,
cuya finalidad es la transmisión de su forma de ver al mundo- y el verbal -uns expresión escrita que
otorga un sentido a la imagen que se plasma en cada viñeta, cuyo objetivo es otorgar una
personalidad a los héroes que nosgusta leer"3.

1.4 CARACTERíSTICAS D EL COMIC

Diversos autores mencionan las características de producción ~ distribución propias a dicha

industria; por ejemplo, F. Loras señala que:

"El comic es- por una parte- un medio de comunicación de masas- impensable sin ese requisito
de ditusion masiva; por la otra, es un sistema de significación con un código propio y especifico,
tenga o no una ditusián masiva '19.

Manuel Muñoz Zielinskí dice:

''La historieta es una narración construida por medio de imágenes dibcfsdes en papel enlazadas
encadenadamente por la presencia más o menos frecuente de los mismos personajes- por la
continuidad temporal que supone la inclusión de textos y por la lógica implícita de la misma

16 Ramírez, Juan Antonio. El "comic ' femenino en España. P 33
17 Arizmendi, Milagros. El comic. P 7
18 Concepto realizado por el alumno Hugo Enrique García Pérez para la elaboración de la presente inves tigación.
19 Loras, F. El mundo del comic. P 40
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nerrscton: impresa en una gran cantidad de ejemplares y difundida por los canales sociales que
corresponden a $U propia naturaleza eo

Ambas definiciones mencionan el carácter de medio de comunicación de masas '.:l su sentido

como medio masivo es básicamente distractivo.

De las definiciones anteriormente mencionadas se dice que el comic presenta cinco

características que engloban su universo, pero que a la vez de ser características que lo difieran de

otros medios aqudan a su comprensión '.:l de alguna manera llevan a una definición:

"1. Carácter predominantemente nerretivo. diacrónico, del mensaje.
&. Integración de elementos verbales e icánicos:
3. Utilización de una serie bien definida -en sus aspectos básicos- de códigos y convenciones.
4. Su relación se efectúa tendiendo a una amplia difusión- a 10cual suele subordinarse su creación.
S. Su finalidad es predominantemente distrsctive. '".

A continuación se definirá cada una de las características anteriormente mencionadas para una

maqor comprensión.

1.4.1 EL COMIC ES UN MENSAJE PREDOMINANTEMENTE NARRATIVO

Se dice que el comic es una estructura narrativa por la existencia diacrónica en sus elementos,

puesto que existe una línea temporal que marca un antes '.:l un después. Esta línea se apoqa en la

estructura de la viñeta '.:l su secuencia.

En otras palabras. en principio una viñeta supone un presente inmóvil, es decir, en el momento

en que se lee una -la anterior que fue presente al ser leída- se convierte en pasado '.:lla posterior en

futuro. Este tipo de secuencia temporal es la que domina en los comics,

Por otro lado, lo que marca la línea temporal es la forma en la que se lee el comic: izquierda

-derecha / arriba-abajo. A esto se le denomina LíNEA DE INDICATIVIDAD O VECTOR DE

LECTURA:

':..este proceso de diacronía permite con gran facilidad la transposición a módulos de carácter
nsrrstivo. la adaptación a situaciones en las que la relación temporal es determinante del proceso
Iectorr".

''Elritmo temporal la adaptación a las distintas cadencias temporales pueden ser fácilmente
resueltas con ciertos códigos estilísticos ya consolidados en 10 que podríamos dominar la
''preceptiva ''del tebeo... .es

20 Muñoz Zietinski, Manuel El diseño del comic. P 60
21 Rodríguez Diéguez, José Luis. Las funciones de la imagen en la enseñanza. P 57
22 Rodríguez Diéguez, José Luis. Ibid. P 59
2J Ibid. P 59
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La necesidad de "saltar" en el tiempo 'J situarnos en un plano cronológico distinto marcado por

el ritmo normal del comic se maneja a través de los TEXTOS DE RELEVO 'J LA CARTELA. que

acompañan ilustraciones que marcan una transición entre anteriores 'J posteriores; al igual que

mover la acción a otro lugar.

También se hace uso para la ruptura del ritmo temporal, del FLASHBACI< 'J FLASHFORWARD.

''El Fleshbsck supone una evocación del pasado. Suele utilizarse en aquellos casos en los que se
pretende interpolar en la acción alguna información no coherente con la línea temporal marcada en
la secuencia de viñetas y relativa al pasado. tC4

Este proceso hace una adaptación al comic 'J del FLOU cinematográfico al utilizar una viñeta

burbuja para dar la impresión que se desea.

Estas alteraciones del ritmo temporal en el proceso narrativo son normales por su uso frecuente

en la elaboración del comic; por lo que se presenta como mensaje narrativo derivado de la relación

diacrónica que se marca en todos los sentidos. Sin embargo, Román Gubern dice más que una

diacronía existe un:

"Predominio sincrónico en la descripción. sobre la base de la coexistencia temporal de los
elementos que se describen. y de predominio diacrónico en la narración. Pero frecuentemente la
narración tiene que recurrir a descripciones momentáneas y viceversa M!s,

También es necesario indicar que el antes / después del comic propicia de modo especial el

predominio narrativo; 'Ja que la viñeta convencional no es la única forma posible de montaje.

Existen las "MACROVJt\ffiTASw26 en éstas no se suele dar situación de carácter 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.
( ................. ~ ...)---~~----------...,

DíA
INTERNACiONAL

DEJA
UJER

24 Ibid. P59
25 Gubern, Romón. Ibid. P 58
26 Imagen de Forges. Macroviñetas cómicas.
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1.4.2 EL COMIC INTEGRA ELEMENTOS VERBALES E ICÓNICOS

Existe una clasificación de los elementos verbales que integran el comic a 10 icónico:

1. Textos de referencia: Ya se mencionó cómo se integran los elementos de relevo en las viñetas 1;j

con qué sentido; pero esta integración se produce de un modo equivalente con cualquier tipo de

texto que aparece en el comic ';3a 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 transición de uno a otro ambiente 1;j este texto aparece también en la cartela que,

en ocasiones, ocupa una viñeta completa.

2. Textos dialogales: Son los fragmentos de diálogo que expresan los personajes que se incorporan

por medio del bocadillo o globo.

3. Onomatopeqa: Son palabras como bang, boom. o ring; cuqa finalidad es poner de manifiesto un

sonido no verbal. Estas onomatopeqas aparecen libremente en la viñeta.

Esta clasificación no es exclusiva; la función del anclaje 1;j relevo no se limitan a la transferencia

del espacio-tiempo, sino a dar apoqo a una il?agen que no es sólida 1;j con a';3uda de estos métodos

queda con maqor significado como consecuencia de su aparición.

Por otra parte, el bocadillo es el que mejor hace la integración verboícóníco'".

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

de la existencia del "comic mudada" en los que la palabra no aparece 1;j esto supone un cierto grado

de virtuosidad en el autor porque sustitu1;je el texto con lo gestual.

- .

27 Verboicónicoes el contenido de la viñeta: imagen y texto.
28 Imágenes extraídas de Watterson, Bill. Calvin v Hobbes 2.
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Indicar que el comic utiliza códigos definidos quiere decir, que cuenta con un conjunto de

elementos peculiares de entre los cuales se escoge para elaborarlo'",

Ante esta reproducción uno se aproxima a los códigos específicos del comíc que lleva a

distinguir principalmente los siguientes elementos:

"a) La viñeta.
b) El globo y sus elementos analíticos: el globo en sí, el delta direccional, el contenido (verbal o no
verbal).
e) Las indicaciones de movimiento, los códigos cinéticos, que revisten una amplísima variedad de
modos y estilos.
d) La expresión gestual de los personajes, los modos de poner en evidencia la situación anímica de
los mismos.
e) Cabe diferenciar igualmente en el tebeo una línea que iría desde el máximo realismo del personaje
o personajes hasta la abstracción que supone la caricatura. Constituiría lo que podríamos denominar
el "nivel de lconicidsd" de las Ilustreaiones'í",

La combinación de esta serie de componentes permite la creación 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 introducción en un

determinado momento, es decir, entre mayor sea su uso, más utilizado será por los dibujantes.

19 Imágenes extraídas de Takeuchi, Naoko. Ibid.
JO Rodríguez Diéguez. José Luis. Ibid. P 78
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1.4.4 EL COMIC ES UN MED 10 ORIENTADO A LA DIFUSiÓN MASIVA

Como es un medio de comunicación impreso tiene la posibilidad de una difusión amplia,

generalizada '3 económica, '3a que las editoriales funcionan con una doble exigencia: la fidelidad de

la reproducción del original '3 la venta de un gran tiraje.

Además que existe un consumo en el público que gusta de este tipo de productos; asociando
que:
"...la repetición industrializada '3 homogeneizada, su amplia distribución '3 difusión és consustancial
con el tebeo...se orienta a la consecución de redes de distribución dentro del monopolio de
"sindicatos" '3 editoriales'?',

1.4.5 EL COMIC TIENE UNA FINALIDAD DISTRACTIVA

El comic es producto de una organización; sus objetivos se identifican con 10 económico '3 con

una forma de propagar el ocio pero no sólo se dedica a esto '3a que las editoriales deben adaptarse

progresivamente a cambios con los que puede enfrentarse '3 deben complementar los objetivos

iniciales con otros que vaqan de acuerdo al momento en el que se necesitan, es decir, una

translación de objetivos.

De esta forma, los autores anteriormente mencionados colocan al comic Como un instrumento

encaminado hacia el entretenimiento '3 la diversión, con una función distractiva casi exclusiva. Sin

embargo, las necesidades sociales '3 su prestigio han obligado a que el comic tenga una "especie " de

función instructiva.

Por ejemplo, desde la identificación de un personaje con una ideoloqía, a fin de proqectar sobre

el héroe '3 por transferencia sobre el pensamiento unas actitudes definidas; son utilizadas como

recursos para encaminar el mensaje.

La búsqueda de un prestigio social, o al menos de un reconocimiento de su labor, puede operar

de una forma fácilmente intuib1e en los creadores '3 guionistas.

Por 10 tanto, al margen del desplazamiento '3 traslaciones que puede reproducirse hacia el

campo político, social o cultural, la finalidad primordial continúa siendo la del entretenimiento.

1.5 ESTRUCTURADELCOMIC32

Antes de analizar un comic, conviene conocer los elementos que 10 integran '3 su

funcionamiento para relacionarse '3 poder desarrollar un mejor análisis del mismo.

JI Ibid. Pp 66
J2 Basada en las libras de Vi·ves, Jordi. DIbujemos comics. Pp 17-45 Y Lee, Ston. Morvel's stvles. Pp 30 - 80
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Una vez que se abre un comic 10 que llama la atención son los cuadros dibujados, llamados

viñetas, en cuqo interior flotan usualmente unos globos con texto. Por 10tanto ha1;j que empezar por

ese recuadro que marca los límites de la viñeta.

1.5.1 EL CUADRO

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 tiralíneas o rotrinq

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

límites.

1.5.2 EL BOCAD ILLO

Los globos ovalados o cuadrados, con cantos redondeados, con un delta direccional -que

señala de qué personaje surge el diálogo- 1;j llenos de texto son los bocadillos.

En el lenguaje del comic existen formas especiales para los bocadillos que tienen diferente

significado. Los más usados son:

1.5.2.1 BOCADILLO NORMAL

Son casi siempre ovalados o cuadrados, si en una viñeta ha1;j varios de ellos deben distribuirse

siguiendo el orden del diálogo: de izquierda a derecha 1;j de arriba a abajo (o en el caso del manga

japonés: de derecha a izquierda 1;j de arriba abajo).

1.5.2.2 BOCAD ILLOS CRUZADOS

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

diálogo: para esta situación se utiliza este tipo de bocadillo.

Neevia docConverter 5.1



EL LENGUAJE DEL COMIC

1.5.2.3 BOCAD ILLO ELECTRÓNICO

Este tipo de bocadillo se utiliza cuando se dibuja algún aparato eléctrico está en funcionamiento

o para expresar algún grito.

1.5.2.4 BOCAD ILLO BURBUJA

Para dar a entender que el personaje está pensando en el que se sustítuqe el delta por una serie

de círculos.

1.5.2.5 BOCADILLO EN OFF

Para las voces que vienen de fuera de la viñeta se usa este bocadillo 'j tiene el delta hacia fuera

del recuadro.

­"
1.5.3 CARTELA

Para las explicaciones 'j aclaraciones fuera de diálogo, se utiliza un recuadro rectangular que,

normalmente, se sitúa dentro de la viñeta en la parte superior.

16
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1.5.4 LA VIÑETA

Es el principal elemento del comic. Por sí sola es una simple ilustración, la sucesión de viñetas

permite narrar una historia.

1.5.5 EL PLANO))

En la viñeta, como ocurre en el cine ~ la televisión, existe 10 que se llama "plano". El plano define

el grado de alejamiento o aproximación que tiene la viñeta.

Existen varios tipos de planos, que bien utilizados, darán claridad ~ movimiento a la hora de

contar una historia.

1.5.5.1 PRIMERíSIMO PLANO

Es el más próximo de todos los planos; se usa para resaltar expresiones u objetos determinantes

de la acción.

1.5.5.2 PRIMER PLANO

Con este plano se distinguen claramente las expresiones ~ rasgos de la cara; abarca desde la

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

33 Imágenes extraídas de Takeuchi, Naoko. Ibid.
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1.5.5.3 PLANO AMERICANO

Comprende desde la cabeza hasta la ingle para detallar algún movimiento del personaje u

objeto.

1.5.5.4 PLANO MED 10

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

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

En él se ven las figuras todavía con detalle en su entorno próximo, sirve mu'j bien para describir

un ambiente o situar una acción.

lB
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1.S.S.6 PLANO PANORÁMICO

El más grande de todos; en él caben los paisajes 'Y ambientes en el que se desarrolla la acción 'Y

funciona para describir los escenarios con una sensación de grandiosidad 'Ya sea en espacios

abiertos o cerrados.

1.S.6 EL ENCUAD RE

El encuadre permite girar alrededor de la figura; es mu'Y útil para dar movimiento 'Y variedad a

escenas que de otro modo resultarían monótonas.

19
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1.5.7 EL ÁNGULO VISUAL

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

de grandeza o pequeñez, según desde dónde se vea la figura.

ARRIBA

1.5.8 LA COMPOSICiÓN

La composición se refiere a la forma de agrupar todos los elementos dentro de la viñeta a fin de

conseguir el mejor efecto posible; existiendo dos formas de composición posible. Se integran en este

aspecto dos dimensiones: alto y ancho.

Esta integración funciona para dar la ilusión de profundidad ayudado por las sombras, para

crear volumen o la superposición de objetos y personajes.
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1.5.8.1 LA SIMETRíA

Se reparten de igual forma los elementos que integran la viñeta para dar una proporción

equitativa tanto del lado derecho como del izquierdo.

1.5.8.2 LA ASIMETRíA

Se cargan más elementos en uno de los lados que, por 10 general es la forma más usada en -el

comic 1ja que da mucha más sensación de movimiento. Para hacer esta composición se hace uso de

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

1.5.9 LA ROTULACiÓN

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

siguientes normas:

• Los textos se escriben siempre con LETRA MAYúSCULA.
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o El tipo de letra que se usa es de "palo seco" -líneas delgadas que facilitan la lectura-o

o El interlineado debe ser siempre el mismo, evitando que se toquen las palabras entre sí o que

toquen el límite del bocadillo.

o Si ha~ poco texto ~ el bocadillo es mu~ grande se centrará el texto dejando alrededor un blanco

igualado.

o Las letras no deben tocarse unas con otras.

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

habitual

1.5.10 LA ONOMATOPEYA

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

1.5.11 ELTíTULO

El principio de un comic suele estar encabezado por un título que está bien construido, es claro

~ tiene una grafía atractiva. A veces, se mezcla algún tipo de dibujo alegórico de la historia o

simplemente se pone una pequeña viñeta con la cara del personaje principal.

1.6 ESTUD 10 SISTEMÁTICO D E LO VERBOICÓNICO

El Estudio Sistemático de lo Verboicónico que propone el autor José Luis Rodriguez Diéguez

está basado en la Teoría del Arte de Erwin Panofskq que presenta el Análisis Iconográfico en donde

expone la existencia de tres niveles de contenido que componen las obras de arte.

1. HContenido primario o natural/84 que a su vez está subdividido en la realidad fáctica, es decir,

el uso de las líneas ~ del color; en pocas palabras cómo se representan los objetos, personas

)4 Panofsky, Erwin. El Significado en las Artes Visuales. P47
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O animales en el arte. La realidad expresiva es aquella que se identifica con ciertas

cualidades expresivas como el carácter de ciertas posturas o un gesto, identificando el

empleo del material usado en relación con esas expresiones.

Panofskq llama también al contenido primario "motivas ertisticos/'".

2. HContenido secundario o convencionsl/" que se presenta de la relación entre los motivos

artísticos, la composición de la obra 'j el tema del que se trata. Esta relación se denomina

IMAGBN 'j de la combinación de imágenes surge la historia.

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

3. HContenido intrinseco o aontenido/" se forma a partir de la investigación de los principios

que crean una nación, una época, clase social, religión o filosofía basada en una personalidad

'j plasmada en una obra.

Al identificar las formas puras, los motivos, las imágenes 'j la historia surge entonces este

contenido intrínseco o "vslor $imbólico N1
$ que lleva consigo la obra.

BIAnálisis Iconográfico es un método de estudio de iconografia e iconologia en donde:

HLa iconograña es la rama de la historie del arte que se ocupa del asunto o $ignificación de
les obres de arte, en contreposicián a $U forma ,089,

Panofskq dice que la iconografia sólo implica un método descriptivo 'j clasificatorio de las

imágenes puesto que aquda a fijar fechas 'j lugares de procedencia e incluso la autenticidad de las

obras. Sólo toma en cuenta una parte de los elementos que intervienen en el contenido intrínseco de

una obra de arte.

Sin embargo, de los tres niveles de contenido 'j la interpretación de los valores simbólicos

surge la Iconología que:

"Pretende dar una interpretación de las obras de arte 'ja que se encarga de dar una
identificación correcta de los motivos 'j el contenidoN40

•

En donde el Análisis Iconográfico presupone una familiaridad con los temas o conceptos

específicos, tal como lo obtenemos de las fuentes literarias. Es decir, que la interpretación

iconológica exige la maqor cantidad de datos que sean posibles dominar: documentos que

35 Ibíd. P48
36 Ibíd. P48
37 Ibíd. P49
38 Ibíd. P49
39 Ibíd. P45
40 Ibíd. P54

:23Neevia docConverter 5.1



EL LENGUAJE DEL COMIC

testimonien las tendencias políticas, poéticas, religiosas o filosóficas y sociales de la personalidad.

de la época o del país.

La Teoría del Arte se presenta con el Análisis Iconográfico basado en los tres niveles de

contenido y respaldado por la investigación documental. José Luis Rodríguez establece en esta

teoría el Estudio Sistemático de lo Verboicónico empleado en la presente investigación.

El estudio sistemático parte de la consideración de los distintos elementos que se articulan en

un mensaje de las características del comíc, Supone identificar los conceptos que más atrás se han

explicado: qué nivel de iconicidad tiene la viñeta, elementos de la estructura del comic se presenta

para el desarrollo del mensaje y cómo se realiza la presentación de lo verbal.

Un recurso de interés puede ser el de utilizar para el análisis unas hojas con distribución de su

superficie similar a la que presenta el comic a analizar, lo que supone reproducir la retícula de las

páginas. A esto se le llama matriz.

En la parte superior de cada viñeta se expresan los mensajes verbales. Tras ellos, toda aquella

serie de indicaciones que contribuyan a complementar el nivel pre iconográfico.

Supone más una descripción -con lenguaje técnico en la medida de lo posible- que un guión. Ya

al final del análisis de matriz se registran los resultados para presentar la parte iconográfica e

iconológica del manga analizado.

1.7 ELEMENTOS A ANALIZAR EN ELCOMIC

Es mucho más fácil identificar un comic que definirlo. Esta identificación parte de la estructura que

lo compone. La estructura está constituida por la viñeta ya que dentro de ésta se encuentran todos sus

componentes.

Román Gubern caracteriza a la viñeta como "la representación pictográfica del mínimo espacio

y/o tiempo significativo- que constituye la unidad del aomic'"; Juan Acevedo dice que "la viñeta es

la representación mediante la imagen de un espacio y un tiempo de la acción narrada. Podemos

decir que la viñeta es la unidad mínima de significación de la historieta ,42

Inicialmente se distingue en la viñeta un continente y un contenido. El continente está formado por

una serie de líneas que delimitan el espacio total de la página del comic. Existiendo tres aspectos

relevantes:

• Características de las líneas constitutivas.

• Forma de la viñeta.

41 Guber, Ramón. El lenguaje de los comics. P 114
42 Acebedo, Juan. Parahacer historietas. P 71
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• Dimensión de la viñeta.

El contenido de la viñeta se divide en icónico 'j verbal, es decir, lo verboicónico:

· El contenido icónico se analiza a partir de lo que representa 'j cómo se representa.

· El contenido verbal se clasifica por texto de referencia, diálogos 'j onomatopeqas,

1.7.1 ASPECTO EXTERNO D E LA VIÑETA

La regularidad en la distribución de los aspectos en la viñeta ha sido durante mucho tiempo una

evolución; al adaptarse a las dimensiones de la página de modo "proporcional" al número de viñetas por

página es la fórmula inicialmente más fáciL

"Ie necesidad de ocupar un espacio constante y no variado, resuelto a partir de 3 a 6 viñetas,

obliqa a un esiuerso de desarrollo que se percibe bastante bien cuando el tebeo se reedita en forma

de cuaderno o libro. Muchas de las series más populares tuvieron este oriqen: y se nota en la

planificación y montaje de las viñetas ll13
•

La forma de la viñeta tiende hacia el rectángulo debido a la distribución de la página. El carácter

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 'j reposo. En

cambio, la verticalidad de una viñeta puede asociarse a un maqor ritmo, a cierto tipo de

intranquilidad, se da la sensación de rapidez 'j de ritmo fuerte a partir de este tipo de viñetas.

Otro tipo de viñetas tales como triángulos. circulares o cuadrados; son usadas para un sentido

estético. Por último, el tamaño de la viñeta se examina siempre en ese sentido de relación con las

restantes del comíc,

1.7.2 CONTENIDO ICÓNICO DE LA VIÑETA

"Ls articulación verbal e icónica son dos cádiqos diferentes cuya característica más relevante
es la de producir un modo de redundancia socialmente aceptable. Así como la excesiva redundancia
expresada de modo verbalpuede Ileqsr a entorpecer el desarrolla del mensaje y su interpretación- la
asociación del cádiqo verbal y el icónico supone un mutuo retorsemiento. El texto verbal redundante
es "aburrido": La reiteración de información complementaria por la vía de la coexistencia de los dos
cádiqos no recibe -normalmente- esta acusación. ,1/4

El plano icónico está constituido por la representación de una realidad por medio de códigos

basados en la analogía entre lo representado 'j aquello que representa. Umberto Eco describe a

partir de una ilustración infantil este sentido de parecido:

43 Ibid. P53
44 Gubern. Roman. Mensajes Icónicos De La Cultura De Masas. P 138

J5
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"Un dibujo consiste en una forma redondeada, con cuatro aspas en forma de cruz en 10alto- se
interpreta como un helicóptero. Pero es evidente que los helicópteros no tienen cuatro aspas- sino
tres. Se trata de la relación establecida entre sus componentes- es la captación y el procesamiento
de la información la que proporciona esa percepción relacional 114S

Todo lo anterior va ligado al concepto de iconicidad de Abraham A Moles; para él la
ICONICIDAD sería "ls característica que pondría de manifiesto el grado de realismo de una imagen
en su percepción visual comparada con el objeto que representa. Lamáxima iconiaidsd vendría dada
por el propio objeto- y la mínima (que supondría la máxima ebstrsaciáni por la descripción
normalizada o estereotipada del mismo ofdetO. II46

El análisis de los niveles de iconicidad que presenta Moles es amplio; sin embargo, se reduce a

cinco niveles básicos definidos por la utilización de la fotografia, el dibujo realista, la caricatura

humana, el animal "humanizado" y caricaturizado, y por último la ilustración no figurativa.

• La fotografia, permite llegar a un nivel alto de analogía perceptual con aquello que representa. Su

utilización en el comic es prácticamente nula. Cuando se utiliza la fotografia como modo expresivo

en una estructura global similar al cómic, da lugar al género peculiar de la fotonovela, caracterizada

normalmente por una temática sentimental, erótico o sernierótico,

• El segundo nivel de iconicidad viene dado por la ilustración de tipo realista. Presenta un notable

interés por cuanto permite una elaboración más conceptualizada de lo representado, al eliminar,

todo lo que así se requiere, todo rasgo superfluo o toda aquella información no pertinente.

• El nivel tercero está constituido por aquellos personajes que se presentan como caricatura humana.

La caricatura, la "desviación leónica" que supone una deformación de los personajes, es uno de los

indicadores más claros de un subgénero del comic: el humorístico.

• El cuarto nivel está constituido por aquellos personajes que son caricaturas de animales

humanizados.

• El quinto y último nivel no supone continuidad en un determinado tipo de comic, sino su inclusión

en un momento concreto de la acción. Se refiere a los modos de representación no figurativa. Se

trata de signos ordenados, de color y forma orientados a causar una determinada impresión global.

Además de estos cinco niveles de íconicida d, que cabe encontrar en el cómic vienen afectados

por toda una amplia serie de matices. En principio, la imagen constituye una representación de la

realidad basada en una analogía relacional con la realidad. La imagen de la realidad se convierte

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

lo que puede sugerir.

45 Eco. Humberto. Semiologío De Los Mensajes Visuales. Pp 25-35
46 Ramírez Domínguez. Juan Antonio. E/ "comic" femen ino en España. Pp 47-70
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1.7.) CONTENIDO VERBAL

"La viñeta puede ser soporte de mensaje iaánica verbal e icánicá e incluso, sólo de mensaje

verbel'"'. El recurso de incluir en una viñeta un texto completo '9a no es frecuente; cuando este texto

se encierra en un límite concreto se presenta en la cartela.

Se ha señalado que estos textos cumplen con dos funciones: de relevo o de anclaje. El relevo

supone una adaptación o modificación del ritmo temporal en el comic, '9a sea planteando una

coexistencia al mismo tiempo de dos fenómenos o acelerando el tiempo. El de anclaje, opera sobre la

imagen para reforzarla.

Sin embargo pese a utilizar la cartela son los diálogos de los personajes los que le confieren 10

distintivo al comic. En el bocadillo se integra, generalmente, el parlamento del personaje. Un segundo

tipo de contenido en el bocadillo es el que presenta una imagen, es decir, una especie de viñeta en la

viñeta. Lo que se habría de presentarse en forma de texto, se presenta por una imagen. El tercer tipo

es la onornatopeqa que representa fonéticamente los sonidos cotidianos. Por último, es frecuente,

por otra parte, la integración 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

características perceptivo-visuales; prácticamente en todo mensaje verbo icónico existen al menos

dos planos de interpretación.

El componente icónico sustituqe una realidad en función de la semejanza con la misma,

representa esa misma realidad, sin embargo; de acuerdo a cómo se presenta esa imagen cambia

totalmente 10 que expresa. Es decir, en la imagen existen la REPRESENTACIÓN '9 la EXPRESIÓN.

En cuanto a 10 que se representa se trata de estudiar qué dice el comic. La representación

supone la identificación de motivos '9 formas en cuanto a una visión de la cultura que influqe sobre

esos motivos '9 formas.

El proceso que se inicia al analizar los códigos de la representación tiene como meta lógica el

estudio global de la expresión del mensaje del comic.

Como se puede ver, el comic es un fenómeno que está presente en todo el mundo donde la

forma en que se narra una historia es 10 que caracteriza a este medio de comunicación pues utiliza

elementos verbales e icónicos que 10 distinguen de otras formas de expresión.

47 Guber, Romón. Ellenguoje de los comics. P 87
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SU lenguaje es único ';3 distintivo ';3a que los autores 'j dibujantes presentan la realidad bajo sus

propios términos empleando sus exclusivas técnicas para darlo a conocer.
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fztblar del comic equivale, por lo general a hablar de una historia 9 además de una realidad

actual que incluqe aspectos sociales, estéticos, económicos '.j políticos.

2.1 LA INDUSTRIADELCOMIC

La valoración global o particular de los alcances del comic a nivel mundial depende, del interés

específico que despierta en cada lector, más allá de la consideración de sus objetivos primarios. Sin

embargo, este interés, en qeneral, ha crecido bastante en los últimos años, al igual que sufrido

modificaciones importantes que 10 han convertido en toda una industria.

Este fenómeno 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 razón, gracias a las posibilidades imaginarias que brinda el comíc, el

individuo que está atado '.j limitado por su situación social como el trabajo '.j el medio ambiente, busca

una fuga que comparte -con el héroe-o 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 transformación fantástica

acompaña el despegue imaginativo del lector que 10 arranca de una rutina cotidiana '.ja que se identifica

con el héroe.

El comic ha incorporado técnicas de relato de los cuales cabe suponer que ínfluqen sobre los hábitos

de lectura, aunque no se le percibe conscientemente.

Como ejemplo, las innovaciones en la acción de las viñetas que han introducido novedades en el

ritmo de las narraciones, en el diseño de la página, en la valorización de algunas escenas en relación con

otra.

o que la industria sobrevive gracias a los creadores de los personajes, es decir; subsisten también

como lugar de creación, 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 gráficos -por ejemplo-, si el comic la tenía, sigue siendo buena '.j a

veces la supera.

Es decir, que aparte de que el comic despliegue sus atractivos no sólo en relación con el carácter

mítico de algunos de sus personajes, también 10hace sobre formas narrativas que 10hacen un producto

de consumo fuertemente establecido.
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A través de los años, el comic -a nivel mundial- sigue difundiéndose en tiradas respetables -es

decir, a gran cantidad- 'j ha dejado de ser una "sección" del periódico para convertirse en un culto de

colección entre miles de jóvenes.

2.2 LA LLEGADA D ELMANGA JAPONÉS

Sin embargo, a últimas fechas, del lejano Oriente, ha llegado un fenómeno que, gracias a la

globalización, se ha presentado como algo reciente 'j que genera un nuevo momento en el mundo del

comic: el manga.

La explotación comercial del mundo del manga en Japón no acaba en la página impresa. En todo el

mundo existen los productos derivados: llaveros, camisetas, figuras de acción, etc. En Japón, los comícs

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 díbqjos animados 'j la tercera la de los videojuegos -media míx--,

Los editores japoneses funcionan en un entorno de entretenimiento donde la explotación de un

personaje de éxito es total A menudo, el hallazgo afortunado de un héroe que se gane el favor popular

asegura la existencia a un dibujante 'j a varias generaciones de sus descendientes.

El camino puede iniciarse en el manga, luego pasar a la animación 'j acabar en el videojuego; pero

también puede ser en sentido inverso o en cualquier otro orden. Lo que el público consume masivamente

son personajes, más que historias. Íconos; 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 sólo la persistencia en el futuro previsible, sino además

el crecimiento, desarrollo 'j prominencia como una forma destacada de diversión popular. El manga

puede ser el gran abastecedor de creaciones nuevas, pero en Japón cada vez abundan más los

videojuegos originales adaptados al manga.

Actualmente, cuando una serie se convierte en la elegida del público, como es el caso de Sailor Moon,

de Naoko Takeuchi, a partir de ella surgen series de animación, películas, videojuegos, 'j hasta obras de

teatro musicales, por no hablar de los muñecos, llaveros, pósters, en fin.

A pesar del poder creciente del videojuego, no cabe duda de que el otro gran eje hasta ahora ha

sustentado el negocio del manga es la animación. La adaptación de un comic de éxito a los dibujos

animados se convierte en norma a partir de entonces, 'j prácticamente no hace falta mencionar que

cuando una serie de manga ha alcanzado la popularidad, su versión animada también existe.
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A los dos formatos tradicionales (serie de televisión ~ películas para cine), se suma en 198'3 uno

nuevo que ho~ en día aglutina buena parte de la producción de la industria: el OAV (siglas de Original

Animation Video o Video de Animación Original). Un OAV no se emite en televisión ni se pro~ecta en el

cine, sino que únicamente se vende para video casero.

Los OAV acostumbran a desarrollarse en series de varios episodios, aunque no tantos Como en la

televisión, que rebasan el centenar de capítulos con facilidad sorprendente. Sin embargo, una serie de

televisión en horario estelar sigue siendo la mejor opción para lanzar al estrellato a una colección de

manga.

Además de adaptaciones afortunadas de títulos importantes del manga, la animación también ha

producido sus propias creaciones originales, algunas de las cuales componen enormes sagas que a lo

largo de más de decenios se han desarrollado en series de televisión, videos ~ películas, cambiando sus

personajes ~ sus diseños con cada nueva época, ambientando la acción años después o antes de la

historia original ~ arrastrando un culto de seguidores mu~ nutrido.

2.3 REINO D EJÓVENES

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

cualidades comunes que no tienen igual presencia en las viñetas de otros países.

El piloto del robot más poderoso del mundo -Mazinger Z, Tetsujin 28'go, EVA, por ejemplo-; el

hombre que está unido a la armadura de combate más peligrosa que existe, el Gu~ver, todavía están 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 mañana.

Es decir, está claro cuál es la cuestión: en el manga la figura del héroe -~ la heroína- adolescente -~

hasta infantil- mantiene una vigencia ~ una frescura desconcertantes.

Hubo un tiempo en que esto también ocurría en Europa ~ Estados Unidos: Spiderman, The Teens

Tetans, Spirou. Los héroes adultos, por su parte, siempre tenían algún acompañante joven: Robín con

Batman. Es decir; la teoría venía a postular que la identificación de los lectores con los protagonistas es

así maqor,

Sin embargo, a medida que la industria del comic deja de ser un negocio próspero, fresco ~ vivo en

Europa ~ América, los personajes adolescentes van cediendo paso a los adultos más o menos mal

encarados, tal vez pensando que los cada vez menos numerosos lectores encontrarán maqor
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identificación en personajes un tanto decepcionados '.:l vencidos -como la propia industria-o En Japón,

con un activo mercado envidiable, el adolescente sigue siendo el re'.:l de los cornícs,

N Los adolescentes que protagonizan los mangas no son. en todo caso, modelos de 'Virtudes y pureza
o imposibles constructos de seudo-edultissdos:

En general, se tiende a la figura deljoven débil e indefenso, capaz de demostrar coraje en situaciones
extremas- pero también acosado por numerosas flaquezas humanas- entre las cuales la más frecuente es
la lqjuria (aunque, una Iqjuris adolescente y precaria más que una Iujuri« verdaderamente activa y
prectiaentel".

Al final el amor, el sacrificio, la fidelidad a los amigos '.:l el valor tienden a imponerse, pero no son

los únicos rasgos con los que un autor pinta a sus personajes, 10 cual tiende a articularle de manera

mucho más detallada de 10que es habitual en el comic occidental de objetivos comerciales -actualmente,

este tipo de comíc ha sido '.:la olvidado por obvias razones-.

Los sentimientos del adolescente ocupan un buen lugar emocional que díbujan los mangakas. Estos

comics vienen a ser un catálogo de inseguridades, miedos '.:l angustias amorosas primerizas, todo ello

desplegado a gran velocidad, con un ritmo frenético, alejado del estudio o la observación 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 jóvenes, puede ser vista a través de algo divertido o producir nostalgia, pero

en cualquier caso se distraen '.:l encuentran evasión.

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

sencilla credibilidad con la que están planeados.

En general el mangaka comprende que, para colocar un título en los primeros lugares de ventas, lo

primero es el personaje, '.:llo segundo, la historia. Antes que nada ha'.:l que diseñar una figura, un nombre

'.:l unas características personales reconocibles que, por algún milagro condensen justo lo que el público

quiere en ese momento.

Animar después a ese personaje '.:l hacerle vivir aventuras no es sino secundario. Después de todo,

una vez creado el personaje, '.:la está dispuesta la materia prima para la creación de videojuegos, películas,

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

El sexo '.:l la violencia -siempre van juntos como si fuesen la misma cosa- son dos de los temas que

más se critican en el manga. Es cierto que, para nuestros estándares el degollar, las balaceras,

mutilaciones, desnudos '.:l violaciones que se pueden encontrar en un manga, son innumerables. La

cuestión es que se trata de una diferencia cultural.

J Groensteen, Thierry. L'univers des manqas. 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. Años '.j años de publicar

historias llenas de violencia no han producido irreversibles degradaciones en el cerebro de los niños

japoneses. Japón tiene índices de criminalidad mucho menores que los de otros países, íncluqendo los

delitos de sangre.

2.4 P E LOS INICIOS P ELMANGA2

Vestigios de grafismo popular '.j rastros de pinturas o grabados que puedan considerarse

antecedentes del comic son comunes en todas las sociedades '.j la civilización. Al igual 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 comunicación en imágenes irreverentes que surge como

sátira, entretenimiento en el folklore de los pueblos. (Para conocer la historie del comic en todo el mundo

ver el apéndice 3B, página 303).

Por principio están los Chojugiga (dibujos humorísticos de pájaros '.j animales), que aparecen en el

siglo xn '.j son atribuidos al sacerdote Toba (1053-1140). Se trata de cuatro rollos monocromos pintados

con pincel en los que se representa a animales antropomórficos vestidos con ropas '.j realizando

actividades humanas '.j a sacerdotes entregados al juego '.j las peleas de gallos. Todo tipo de temas

demoníacos o escatológicos (por ejemplo, concurso de gases estomacales) abundan en los siglos

siguientes.

Inmediatamente llegaron los Ukiyo-e, primeras manifestaciones artísticas populares, pues los rollos

humorísticos apenas habían trascendido los círculos religiosos '.j aristocráticos. Los Ukiyo-e son

grabados impresos por el procedimiento de planchas de madera que surgieron en el Periodo Edo (1600­

18'67), una época de frustración social '.j descontento de las clases oprimidas por la rigidez de la

dictadura feudal. El Periodo Edo es escenario de muchos comics japoneses que combinan la recreación

histórica con la crítica política, como los de 5anpeí5hírato; la temática de los Ukiyo-e era picaresca en

donde se trataba de abstraer al público de las penalidades de la vida cotidiana '.j sumirle en fantasías de

prostitución '.j erotismo, lo cual les generó un excesivo prestigio artístico en su momento. Cuanto más

abiertamente erótico eran, recibían el nombre de Shunga '.j su derroche de gracia del arte erótico japonés

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

2 Basado en el libro de McCarthy. Helen. Manga. Pp. 17-58
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(pasaron del blanco '.j negro al color) '.j diversificaron su temática, abarcando tanto el mundo del

entretenimiento como escenas históricas o fantasmales.

Fue precisamente un artista del Ukiyo-e, Hokusaí Katsushíka, quien acuñó el término manga, que

viene a significar en su origen algo así como "garabatos caprichosos" tiene también una connotación

despectiva o poco seria, al igual que en otros países ocurre con términos como comic o tebeo. Hokusaí

(1760-18'49) durante su vida se consagró como el más famoso de los artistas de Ukiyo-e; sus

ilustraciones para libros, campo al que se dedicó con intensidad entre 18'07 '.j 18'09 estaban repletas de

monstruos '.j violencia, le proporcionaron celebridad. En 18'12 publica su primer manual de díbujo, '.j en

18'14 aparece el primer volumen de su gran obra: Hokusai Manga que constó de 15 volúmenes hasta su

finalización en 18'78', cuando el artista llevaba casi treinta años muerto, '.j era un compendio de toda la

obra de Hokusaí, que abarcaba casi el universo entero, a través de rostros, gestos, peces, monstruos,

animales '.j cualquier escena imaginable. Además produjo obras como Hyaku Monogatori en 18'30;

Fugaku Hyakkei en 18'34; entre otras. Hokusaí introdujo en el díbujo japonés más el ingenio '.j la

creatividad que el asentamiento ante la tradición '.j las maneras ortodoxas.

Otro de los grandes maestros de Ukiyo-e fue Kun(:;oshí Utagawa (1797-18'61), se hizo famoso con

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

modelo para los siguientes artistas como G!JosaíKawanabe (18'31-18'8'9), fue alumno de Utagawa desde

los siete años, Yoshítoshí Tsukíoka (18'39-18'92), K(:;oshíka Koba!Jashí (18'47-1915), /ppeí Okamoto

(18'8'6-1948')pero el pionero del manga en Japón es /\atuken Kítazawa.

El nacimiento del comic japonés con una forma reconocible '.j semejante a la que presenta Estados

Unidos '.j algunos países de Europa a finales del Siglo XIX se produce al entrar en contacto los dibujantes

'.j caricaturistas japoneses con las creaciones occidentales. A partir de 18'53, Estados Unidos fuerza a

Japón a salir de su aislamiento '.j comienza una larga historia de influencia occidental e imitación

japonesa de las modas. El comic fue introducido en Japón por Charles W';gman (18'38'-18'91) en 18'62

inició la publicación de una revista humorística de corte británico, The J apan Punch cuqo público era la

comunidad extranjera de Yokohama. Otro extranjero el francés Geo';ge !3ígot (18'60-1927) publicó su

propia revista en 18'8'7, Tobae tomaba su nombre del famoso sacerdote Toba, autor de los Chojugiga del

siglo XII.

De esta nueva "ola" surge /\atuken Kítazawa (18'76-1955), tras un periodo de aprendizaje que incluqa

la pintura occidental ingresó a la revista Box of Curios donde entró en contacto con el arte de la
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caricatura política. Después de eso consiguió un buen puesto en el suplemento a color del diario Jiji

Shinpou; el suplemento se llamaba Jiji Manga, 1j fue así como la aplicación del término MANGA al

comic se generalizó. Lógicamente, Kitazawa realizó numerosas caricaturas satíricas, 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 todavía utilizaba

pie de viñeta en lugar de globos de diálogo. También dibujó otras series, siempre bajo la influencia de los

autores americanos de principio de siglo, como f(. F Outcau/t (Yellow Kid), Frederíck Opper (Happy

Hooligan) o I\udolph Dírles (The Katzenjammer Kids). Además creó la primera revista cómica 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, Japón se incorporó a la causa de Europa 1j

Estados Unidos por crear un nuevo medio de expresión, el comic, 1j a la enorme vitalidad de la caricatura

como medio de sátira política 1j social. Fue él quien puso a Japón en la senda del manga. Así, durante la

primera mitad del siglo XX, el manga se va asentando 1j puliendo de manera no mU1j distinta a como la

hizo en Occidente el cornic.

Con los años veinte destacan creaciones como Shochan no Boken fue creado por el guionista

5houseí Oda 1j por el dibujante Tofujin en 1923; era una serie sencilla, humorística 1j fantástica,

protagonizada por un niño que peleaba en contra de monstruos 1j demonios. Su éxito fue tal que puso de

moda el schochanbou (gorro de lana blanca que utilizaba el protagonista). En 1923 también apareció

Nonkina Tousan, serie creada por YukataAso para consolar a las víctimas del terremoto que destruqó

el distrito de Kanto, concluqendo esta serie en 1950.

En los años treinta el ritmo de títulos se hace maqor: Nagagutsu no Sanjushi creada en 1930 por

el guionista Taíseí Makíno 1j el dibujante 5umeí /moto, está considerada ho1j como un clásico infantil.

También este año aparece una serie que proqectará a Japón hacia el comic moderno, adaptando el ritmo

1j las técnicas de los artistas americanos, Speed Taro.

Este mismo año nace Ogon Bat, uno de los superhéroes más famosos del Japón, serie creada por el

guionista /chíro 5uzukí 1j del dibujante Takeo Nagamatsu. Era un kamishibai, es decir, una serie de

comics cuqas ilustraciones se mostraban viñeta a viñeta a una audiencia congregada en el parque,

mientras el artista narraba la historia al público, acompañándose de efectos sonoros 1j gran dramatismo.

Ogan Bat era un semidiós que luchaba en nombre de la justicia enfrentándose en contra del mal con

a1juda de sus aliados.
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También en las revistas infantiles surgió Boken Dankichi que desde su primera aparición en 1934

se convirtió en una serie clásica de Japón. Su autor fue Kcízo 5hímada, esta serie trata sobre cómo

Dankichi '.:] su ratoncito mascota se pierden en una isla habitada por caníbales q aquda a los animales

que están en manos de estos villanos. Tras el intermedio de la guerra, Boken Dankichi reapareció con la

finalidad didáctica de explicar a los lectores las normas de la administración americana '.:] el nuevo

destino de Japón derrotado. A medida que el clima bélico iba creciendo, surgieron series de carácter

bélico '.:] propagandístico, que trataban de predicar a la población para que se unieran a la cruzada del

Estado. Hatanosuke Hinomaru fue una de estas herramientas propagandísticas; apareció en 1935, obra

de Kíkuo Nak<jíma, desapareció en 1943, la protagonizaba unjoven samurai.

El militarismo de Japón en campaña tuvo sin duda mucho que ver también con el éxito de

Norakuro, tal vez la serie más famosa de la guerra, creada por 5uíhou Tagawa en 1931;Norakuro era un

perro que entró en el ejército para convertirse en un general famoso a través de sus torpezas. Sin

embargo, con la movilización general del país, Norakuro deja de ser torpe q asciende a capitán. Al tiempo

la serie deja de ser humorística q empieza a ser bélica.

En enero de 1936 surge Fuku-chan que concluqó en 1971 creada por K!Juíchí Yoko!Jama, serie

que explotaba el humor cotidiano '.:] familiar. Yokoqarna fue líder del Shin Mangaka Shudan (Nuevo

Grupo de Dibujantes de Manga), fundado en 1932 por un grupo de jóvenes para unirse en contra de la

censura del sistema. El grupo prosperó hasta convertirse en "sistema" '.:] en 1945 se quito el "nuevo" '.:] se

quedó como Manga Shudan.

2.4.1 EL MANGA MOPERNOJ

La TI Guerra Mundial marca una censura en la historia del Japón. En el caso del manga, la división en

antes q después de la guerra es tan clara que se puede decir que un nuevo comic japonés surge a partir

de 1945. La tarea de reconstrucción nacional produce en la historieta el surgimiento de un gran

fenómeno de rasgos completamente nuevos. Yesos rasgos, se puede decir, son los que le confieren las

manos del Dr. Tezuka.

Tras la derrota, la necesidad de entretenimiento de Japón es saciada por comícs de una nueva

especie más baratos q sencillos. Apenas se producían comícs a color como antes de la guerra '.:] apenas

J Ibid Pp. 70 - 120
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resurgirían las viñetas de tema político, no sólo por la censura impuesta por la ocupación aliada, sino

porque a la gente tampoco le interesan.

Se prefieren historias cotidianas o de ciencia ficción '3 fantasía. Los comícs vuelven hacia la infancia

'3 la juventud. pero, -'3 aquí se produce uno de los hechos que puede explicar la prosperidad del negocio

de manga en Japón- esas generaciones de niños '3 jóvenes que empiezan a leer ávidamente comics

después de la guerra siguen haciéndolo a medida que crecen '3 '3a no lo dejarán de hacer nunca. Esta

generación de posguerra es una de las responsables del boom del comic en Japón.

En aquel ambiente surgió una de las series más populares de toda la historia del Japón: Sazae-San.

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

1949 fue transferida al Asahi '3 terminó de publicarse en 1974; esta serie es obra de una mujer, Machíko

Has~gawa, que fue una de las pioneras en hacerse dibujante profesional de comícs. Sazae-San es una

serie familiar cotidiana que relata la existencia doméstica de Sazae '3 su familia; a lo largo de la historia

la protagonista se casa '3 va cambiando físicamente como una persona en la vida real.

Debido a la crisis económica del país, los mangas eran buscados por su escaso valor. Resurgió el

kamishibai, que gozó de gran reputación hasta la llegada de la televisión, a partir de 1953.

Sin embargo, el paraíso profesional seguía siendo la industria de los comícs regulares, con base en

Tokio las editoriales de manga crecieron '3 prosperaron gracias a la llegada de un personaje único: Osamu

T~zuka.

Tezuka tuvo influencia en la forma de los comícs, en su fondo '3 en las maneras de la industria.

Fascinado por las películas de Disneq, introdujo en las formas del manga un cierto corte cinematográfico,

maqor dinamismo en los encuadres, audacia en la perspectiva, ingenio en la composición, velocidad en la

narrativa, a la par que impulsaba el manga hacia la era de los ojos como platos '3 los rostros infantiles.

Aunque sus series no fueron siempre humorísticas o para niños, sus dibujos siempre tenían ese aire

caricaturesco '3 de dibujo animado. Además con su primer éxito, Shiin Takarajima (La Nueva Isla del

Tesoro) en 1947 puso de moda las series de aventuras de continuación extensa (contaba con 200

páginas).

Convirtió el manga en un reino de géneros amplios, donde cabrían todo tipo de ambientes '3 estilos

con tal de narrar la aventura. Tezuka practicó las series de animales, robots, comic para niñas, western,

horror, la hagiografía (historia de las vidas de los santos), serie médica, filosofía, historia '3 especialmente

ciencia ficción. No sólo contríbuqó a dar el primer paso a la moderna industria del manga, sino también

el segundo: en 1961, creó Mushí Produetíons, empresa que se dedicaría a la producción de dibujos

animados, muchas de ellas basadas en sus propias creaciones para manga. Así se ponía la primera piedra
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para la construcción de lo que ho~ en día, con el nombre de medía-mix, muchos consideran la clave de la

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

2.4.2 LOS MECHAS (ROBOTS y SCI-F.,4

En lo primero que se piensa al hablar de manga japonés es en robots, maquinarias diabólicas ~

engendros de ciencia ficción. Aunque ho~ ha evolucionado hacia maneras más modernas, el género de los

super robots tuvo su auge en los años sesenta ~ setenta. Como en casi todo en el comicjaponés moderno,

el pionero fue Osamu Tczuka. En 1951 creó Atom-Taishi (Embajador Átomo) que aparecería en la

revista mensual Shonen. Pronto el personaje cambió por nombre el de Tetsuwan-Atom (Poderoso

Átomo) ~ fue uno de los primeros éxitos exportables del comíc japonés; Tetsuwan-Atom se publicó desde

1951 hasta 1965 ~ 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?

Z5) que surgió del lápiz de Mítsutcru Yoko!Jama en 1955, en el mismo Shonen que había albergado a

Tetsuwan-Atom; duró hasta 1966. Tetsujin Z5go presenta el arquetipo del robot gigante controlado por

un adolescente.

Sin duda, el que rnaqor huella dejó en el público fue Mazinger Z obra de Co Nagal; un auténtico

representante del comic japonés apareció por primera vez en 197Z en una serie relativamente breve.

Un ángel se encargó de dotar de emociones a Robot Santohei, fabricado por el Dr. Toppi; Robot

Santohei entraba en filas tras la TI Guerra Mundial ~ se metía en problemas en el cuartel. Era una serie

satírica en la que su autor, Korcmítsu Mactaní, trataba de ridiculizar al ejército ~ protestar cómicamente

contra la guerra: apareció entre 195Z ~ 196Z. Pero sin duda alguna, la reina de los robots simpáticos de la

historia es Arale, creada por Akira Toriqama para su serie Dr. Slump en 1950. Arale es un robot con

forma de niña, extremadamente poderosa ~ traviesa ~ supuso el primer peldaño en la carrera de

Toríqama hacia el estrellato.

Uno de los engendros cibernéticos que se anticipó a los c~borgs ~ mistificaciones humanoídes­

mecánicas que infestan ho~ este género fue 8-Man. Creado por el guionista Kazumasa Híradque se

convertiría en un famoso escritor de ciencia ficción) ~ por el dibujante Jíro Kuwata (el autor de Gekko

Kamen) en 1963 5-Man era un super robot creado por el Dr. Tani , En él reencarnaba el detective Rachiro

Azuma, que había sido asesinado por unos gángsters. Además de sus poderes "básicos", 5-Man podía

4 Basado en el hbro de Horn, Maurice. The worldenciclopedia ofcomics, vol. Ii: Pp 13 - 115
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cambiar sus rasgos, debido a la maleabilidad de su piel artificial. Poseía una pintoresca galería de

enemigos.

Otro compuesto de hombre ~ máquina que marcó época fue Cyborg 009, creado por el maestro

5hotaro /shímorí en 1946. 009 es manufacturado como instrumento del mal pues es fabricado por el

perverso Fantasma Negro ~ surgen los C~borgs 001 a 009. En el cuerpo de este último se alberga Joe

Schimamura, un delincuente juvenil que se rebela contra Fantasma Negro apoqado por sus ocho

compañeros.

Los robots gigantes están en recesión, pero los c~borgs de diferentes tipos pasan momentos de

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

Taka!Ja; Xenon de MasaomíKansaki, Genocyberg de Ton!J Takczakí.

El contexto donde se mueven los c~borgs son escenarios más densos que sus predecesores,

derrochan violencia ~ sangre en cada una de sus intervenciones, como tratando de aplicar un cierto

realismo al concepto de un ser sobrehumano en guerra en el mundo real ~ resultan por lo general

víctimas de experimentos malintencionados a cargo de organizaciones criminales. La fascinación por la

tecnologia que parece vivir Japón hace que incluso en series donde el protagonista está reservado a

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

algunas obras de Masamurc 5hírow, como Dominion o Applesed, donde aparecen sus famosos

lsndmetee especie de exoesqueletos que portan los protagonistas. Sin embargo, la importancia de

maquinarias ~ robots, que, a fin ~ al cabo, sólo pueden contribuir a un éxito que depende más bien del

juego de relaciones ~ sentimientos entre los protagonistas humanos de la serie.

La ciencia ficción, ha dado para mucho más que para robots ~ experimentos tecnológicos, aunque

raramente se evita la recreación 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

apareció en 1959 en el semanario Shonen Sunday ~ es considerada por muchos expertos como una obra

de las cumbres de Tezuka. En ella se contaba la historia de O-Men ~ su catastrófico encuentro con la raza

humana; estos seres eran superiores a los hombres ~ dirigidos por su perverso líder Daisokan, se

preparan para aniquilar a la raza humana ~ conquistar la Tierra. Para salvar la situación aparece Rickie

unjoven O-Man que se había criado con los humanos ~ que se dedicará a protegerlos para conseguir la

paz entre ambos pueblos.

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

dar origen a un subgénero sentimental "chico conoce alienígena" ~ se define perfectamente en Urusei

Yatsura (Lamu) de Kumíko Takahashí. 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 clásico Inútil, la serie resulta ser divertida ':3 fue su primer éxito en

1979'. También de una situación fantástica surge Denei Shojo (Video Girl Ai); una chica encantadora

sale de un video para a':3udar a un pobre estudiante que se debate en la edad del amor no correspondido

':3 a partir de ahí surgen los triángulos amorosos en una comedia abundante en ternura ':3 con más énfasis

en el romance ':3 en el vestuario de los protagonista que en el humor. Masakuza Katsura, autor de Video

Girl Ai, ha seguido explotando el tema con Video Girl Len.

La ciencia ficción más pura ':3 dura, aquella que se desarrolla a miles de años luz de nuestro planeta,

tiene su padrino en Fushigina Kuni no Putcha aparecida en 1947 obra de Ftjíkíro Yokoí, ':3, a su muerte,

en 1949' continuada por Tetsuo Ogawa. Esta serie recuperó el lugar de la ciencia ficción en el manga.

Los protagonistas de la serie eran el Dr. Banbarum, Putcha ':3 su robot Perii, los tres viajaban por el

espacio en el año :2047.

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

pues tiene en su haber varios títulos de ciencia ficción: Denko Ozma (1961), Sexaroid (196g'), Kosuku

Esper (196g'), Yojigen Sekai (1969), Mystery Eve (1970), Uchu Senkan Yamato (1974), Captain

Harlock (1976), Ginga Tetsudo 999 (1976), Sennen Joo (1976). Matsumoto, además, es reconocido

como uno de los primeros talentos en el diseño de máquinas, vehículos, aviones ':3 todo tipo de artefactos

tecnológicos. Kía Asam0'a ocupa actualmente el trono de la ciencia ficción ':3 lo demuestra con éxitos

como Silent Mobius ':3 Compiler.

Dentro de la ciencia ficción se puede distinguir lo que se considera un subgénero: las historias de

adolescentes con poderes psíquicos. Esta parte le corresponde a la figura emergente en Japón como el

más grande autor: Katsuhíro Otomo. Concretamente en Domu (Pesadillas) ':3 Akira encontramos el genio

de Otomo en manifestación ':3 combinando variantes de este tema. Domu plantea un terrible

enfrentamiento entre una fuerza caprichosamente malvada ':3 otra ingenuamente generosa. La maldad se

personifica en un anciano; la bondad en una niña. Ambos tienen poderes psíquicos 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 ':3 la niña acabará en una catástrofe a gran escala.

Akira retoma los poderes psíquicos latentes, pero el ambiente en que se desarrolla es mucho más

amplio ':3 complejo. Ha':3 adolescentes, ':3 experimentos secretos del Gobierno, bandas callejeras, satélites

artificiales asesinos, ejércitos movilizados, un Neo-Tokio futurista cargado de malos presagios ':3, por

supuesto, la presentida amenaza de Akíra, el niño más peligroso del mundo, que durante gran parte de la
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obra sólo es un nombre mencionado. Está considerada como una obra grandiosa '.j su argumento se

contagia a medida que pasan las páginas.

2.4.3 EL YAKUZA: MAFIAS, ASESINOS Y LAD I\ONESs

En Japón, las historias policíacas siempre son bien recibidas '.j se conocen como yakuza (mafia). El

clásico del género negro japonés, es de manera indiscutible, Golgo 13 (nombre que viene del Gólgota '.j

del 13 de la mala suerte) creado en 1969 por Takao 5aíto para una de las primeras revistas destinadas

al público adulto Big Comic. Galgo 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 '.j negro, abundante dramatismo '.j originando la violencia del gesto, ha marcado

toda una escuela para los practicantes de '.jakuza.

Otro mítico personaje surgido en la misma época de Galgo 13 representa la versión ligera del género

delictivo. Aunque se mueve también en el camino del delito, Lupin III es divertido '.j la intriga se mezcla

con el humor en las peripecias de este ladrón, especialista en fraudes '.j complejos planes '.j tramas para

ejecutar sus hazañas. Lupin mfue creado en 1967 por Monkc!J ?unch (seudónimo de Kazuhíko Kato)

también para una revista de adultos, Manga Action.

La intensidad dramática de la acción de ambas series '.j un sentido del humor indulgente está

recogida por Tsukasa Hejo uno de los artistas jóvenes que más éxito ha conseguido con historietas de

tema criminal. Primero con Cat' S Eye historia de tres ladronas elegantes al estilo de Lupin '.j,

posteriormente, con Cazador que relata las aventuras de R'.jo Saeba un detective privado que sólo

acepta como clientes a hermosas jóvenes de las que intenta obtener favores sexuales con tretas

infantiles e insistentes.

En la crónica de la '.jakuza destacan dos series que hacen gala de cierta sobriedad documental al

tiempo que plantean una suerte de existencialismo perplejo. Crying Freeman, con guión de Kazuo Koíkc

'.j dibujos de /\!Joíchí Jkcgamí '.j Santuario, con guión de 5ho Fumímura (seudónimo de Yosh(!Jukí

Okímura) '.j dibujos del mismo Ikegami; Crying Freeman trata sobre un asesino serial.

5 Basado en el libro de McCarthy, Helen. Una Introducción al Yakuza. Pp. 31-135
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En Santuario la trama mafiosa se concentra en argumentos políticos. Se trata de una alegoría de la

lucha de lo nuevo contra lo viejo. de la renovación contra lo tradicional. Fumimura, al parecer. no ha

podido encontrar otro modelo en Japón más digno de ser reconocido como héroe que el de los fuera de la

lelj Ij personifica su voluntad en el joven delincuente Akira Hojo Ij en un político principiante Chiaki

Asamí, Cada uno en su propio círculo de poder Ij. al mismo tiempo. coordinando sus esfuerzos intentan

dar la vuelta a un Japón decadente Ij viejo.

Es el ejemplo de comic japonés adulto que derrama acción, intriga. sexo. violencia Ij patetismo.

2.4.4 ELJlDAIMON06

En Japón samuraís Ij ninjas son los protagonistas del jiclaimono un género popular que narra

hazañas del pasado; se trata de un género ampliamente desarrollado desde siempre. Antes de la nGuerra

Mundíal qa existían comícs de samurais en Japón Ij la ética del bushiclo fue un arma propagandística. Sin

embargo. cuando los mangas de samurais reaparecieron tras la guerra. algo había cambiado.

Akado Suzunosuke apareció por primera vez en agosto de 1954 en Shonen Gaho; su creador fue

&ichi Fuku'; pero murió antes de poder realizar la segunda historia. con lo que la serie pasó a manos de

Tsuna!Joshí Takcuchi Akado Suzunosuke era un niño entrenado en el arte del kendo. El interés principal

de la serie estaba en las peleas de espadas Ij en las técnicas que utiliza Akado Ij gracias a este comic

hasta 1960, se observó al kendo desde una perspectiva deportista.

En 1957 apareció Tenpei Tenma en Shonen Gaho obra de Taku Horcí, la serie trataba sobre

Tenpei quien era un ronin (un samurai sin amo) Ij lleno de recursos que complementaba las técnicas

propias. Sin duda. dos hombres marcaron el terreno del jidaimono, llevándolo a campos expresivos Ij de

dramatismo que influirían a generaciones de artistas: Gosckí Kcjíma Ij 5ampcí5hírato.

5anpcí5hírato tiene una extensa carrera que incluqe el kamishibai Ij el kashibon manga antes de

convertirse en dibujante de manga regulares. En 1959 consiguió un enorme éxito en el kashíbon manga

con Ninja Bugeicho serie de la que se publicaron 17 libros hasta 1962. Ninja Buqeicho, está ambientado

en el periodo de las guerras en Japón (1560-158'8') Ij trata sobre las relaciones humanas Ij sociales.

movimientos de masas. revueltas campesinas. sangrientas batallas Ij amor. Al público le gustó el trabajo

de Shirato que fue reconocido como maestro del jidaimono. Su siguiente obra fue Sasuke aparecida en

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

6 Basado en el libro de Schodt, Frederick. Mongol Manga! The world of japonese comics. Pp 53-89
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instruido por su propio padre. El relato era tanto una historia ninjitsu (arte de los ninja) como un relato

de desarrollo 1;j madurez; a lo largo de la serie Sasuke veía cómo eran asesinados su padre Ozaru, su

madre 1;j sus hermanos. La tercera obra deljidaimono de Shirato es Kamui Den apareció en 1964, serie

que maneja una cantidad considerable de personajes de todos los ámbitos sociales durante unos veinte

años a mediados del siglo xvn para denunciar el Mibun Sida (sistema de clases) 1;j de la opresión que los

samurais ejercían sobre los campesinos. El protagonista es Kamui un hinini (clase baja) que al convertirse

en ninja consigue ascender en la jerarquía social

En 1970 surgió un clásico del comicjaponés, Kosure Okami obra de Kazuo Koíkc 1;j GosckíKcjíma.

Esta serie se extiende hasta más allá de las gODO páginas 1;j estaba ambientado, de nuevo, en el periodo

Edo: donde Itto Ogami un verdugo del reino 1;j su hijo Daigoro vivían aventuras sangrientas.

En generaL el jidaimono ha sido practicado frecuentemente por muchos artistas 1;j en él se observa a

menudo la herencia del bushido, el camino del samurai, pero el concepto del samurai se ha traslado a

series de 1;jakuza1;j de deportes.

2.4.5 P EPORTES PELlGROSOS7

Los comics de deportes gozan de buena reputación en Japón 1;j sus títulos destacados suelen ser

mU1;j vendidos; debido a que acostumbran a exagerar artificialmente las modas en Japón, se puede llegar

a la conclusión de que en muchos deportes son más los lectores que los practicantes.

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

Igaguri-kun, creada por Eííchí Fukuí que fue un éxito en 1952, era una serie de judo llena de acción.

Cuando Eiichi Fukui se estaba convirtiendo en uno de los dibujantes más importantes de Japón, murió de

un ataque al corazón en 1954, la serie fue continuada por /Ppcí DO!Ja 1;j, posteriormente, Asakazu

Arikawa.

Tras Igaguri-Kun surgen las series de deportes modernos (béisbol, boxeo, tenis, voleibol, basquetbol

1;j fútbol). Las series de deportes originales tenían un dramatismo exagerado, exaltan el sacrificio, el

espíritu de grupo (en los equipos), la entrega heroica hasta el último aliento, el enfrentamiento implacable

en la cancha 1;j la nobleza del sufrimiento. Los extremos a los que se puede llegar en el entrenamiento o,

1;ja en juego, en la competencia, no tienen ninguna reserva por mantenerse dentro de los límites de la

capacidad humana. Al final, lo único que se percibe es el triunfo colosal o la tristeza de la derrota. Con el

paso de los años, las series de deportes han evolucionado hacia comedias románticas adolescentes donde

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

no dísmínuqe 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 Japón) fue Chikaino Makyu, creada por el

guionista Kazuya Fukumoto ~ el dibujante Tctsu!Ja Chíba en 1961 para el semanario Shonen. Esta

serie contaba la historia de Hikaru Ninomiqa un pitcher que tenía un lanzamiento especial; sin embargo,

aparecían rivales que lograban ganarle ~ se sometía a entrenamientos para perfeccionar sus

lanzamientos. Pero por los esfuerzos que el protagonista hacía 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 Makqu fue un fenómeno, palideció ante la llegada de una de las más

famosas series de béisbol de la historia: Kyojin no Hoshi. Creada en 1966 por lUíK,!jíwara (guionista) ~

Noboro Kawasakí(dibtriante) para Shonen K~ojin no Hoshí reunía todos los recursos de los que dispone

el comic para excitar los instintos más básicos del lector ~' además, añadía una ración de morbo. El
•protagonista de la serie es H~uma Hoshí a quien su padre 10entrena desde la infancia con el propósito de

convertirlo en el mejor pitcher del país; el entrenamiento de H~uma incluía vestir un exoesqueleto que le

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

El último éxito de los comics de béisbol ha sido Touch de MÍ!jsuro Adach;' en esta serie el

melodrama sentimental ha desplazado a la dramatización del deporte como argumento básico. Dos

hermanos gemelos están enamorados de la misma chica; uno de ellos es un talento del béisbol ~ muere

pero el otro hermano se consagra a la tarea de convertirse en un campeón como su hermano.

Otro éxito es Ashita no Jo apareció en el semanario Shonen entre 1965 ~ 197:3 ~ sus autores

fueron Asao Takamorí (guionista) ~ Tctsu!Ja Chíba (dibujante) Jo Yabuki era un muchacho solitario

que conocía a un antiguo boxeador, Danpei Tange. A partir de ese momento iniciaba su entrenamiento

como boxeador profesional a las órdenes de Tange ~ el lector seguía la evolución de la vida ~ la carrera

de Jo. Una de las maqores emociones que deparó la serie fue el enfrentamiento entre Jo ~ su viejo rival

Toru Ríkíishí. Para poder enfrentarse a Jo, que competía en una categoría inferior, Toru se veía obligado a

mantener un estricto régimen ~ rebajar su peso. En el ring, Toru noqueaba a Jo tras un combate

despiadado pero su cuerpo debilitado no resistía ~ muere. Como este personaje se había hecho popular

entre los lectores; la editorial Kodansha, tuvo que montar un ring ~ celebrar un funeral por el alma de

Toru. La ceremonia tuvo lugar el 24 de marzo de 1970 fue oficiada por un sacerdote budista ~ a ella

acudieron 700 personas. Pero tras su muerte la serie siguió ~ presentaba a Jo deprimido ~ 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 9 muere con una sonrisa.

Otras series de deportes destacadas han sido: Tiger Mask de /kkíKéjíwara 1J Naokí Tstjíel tema es

la lucha libre; Football Taka de Noboro Kawasakí, ambientada en el fútbol americano; Esu o Nerau de

5umíka Yamamoto serie de tenis de niñas o Attack No. 1 de Chíkako Urano una serie de voleibol. En

los últimos años, una de las series de más éxito es Slam Dunk de Takchíto Onouc, ambientada en el

basquetbol.

2.4.6 SHOUJO MANGAS

En Japón los comics para niñas han ido prosperando cada vez más con el paso de los años; 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 insólito en Japón.

El shoujo está clasificado por edades llegan a las mujeres de todas las edades, desde niñas hasta

amas de casa. Aunque los títulos más vendidos alcanzan solamente entre uno 1J 2, 5 millones de tiraje

(tomando en cuenta que Shonen Jump vende seis millones) no se puede olvidar que las mujeres también

leen revistas para chicos o no específicamente femeninas 1J viceversa.

Si al examinar los comics para chicos 1J especialmente los deportivos, se ve que la exaltación de

rasgos aparentemente "viriles", como violencia, agresividad o sacrificio heroico, se enfatizan sin ningún

límite. 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 1J las angustias cariñosas.

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

de ellos mU1J famosos en la industria, como 5uího Tagawa autor de Norakuro. Una de las series más

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

de 5hosukc K uraganc. La serie intentaba levantar la moral a los niños que sufrían privaciones 1J el azote

de la miseria tras la derrota, mostrándoles un mundo maravilloso en el que la princesa Anrnitsu se

dedicaba a dar fiestas a los invitados. Aunque el argumento 1J el dibujo era simple, Anrnitsu Híme 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 creación de mangas sólo a los

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

-10 que viene a prefigurar uno de los rasgos más repetidos en el cómic japonés desde entonces: la

ambigüedad sexual de los héroes-, Zafiro, la protagonista de Ribon no Kishi, es la hija de un re'J que

necesitaba un heredero masculino. Para que su hija pueda ascender al trono, el re'J 'J la reina la crían

como si fuera un chico manteniendo en secreto su verdadero sexo. Ribon no Kishi introduce en el sboujo

manga el ímpetu que empezaba a acelerar los comics de chicos, 'J además otorga a las viñetas femeninas

el modelo de historia larga continuada.

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

shoujo. Tctsu!Ja Chíba había realizado antes de pasarse a la acción títulos como Odettojo no Niji,

Mama no Vilin. También /?cjí Matsumoto realizó Kuroi Hcnoblrc q Sino Taiyo.

A medida que los comics para chicas empezaron a establecerse sólidamente 'J a prosperar, un

número creciente de mujeres fue introduciéndose en el negocio, de manera que acabaron acaparando los

títulos femeninos. Lo que convierte el shoujo manga no sólo en comics para chicas, sino también en

comics de chicas. En su momento fue importante el trabajo de Yumíko Oshíma, Moto Hagío, Kcíko

Takcmí.!Ja, /?í.!Joko /kcda, Yumíko /garashí'J K!Joko Mízukí.

En los comícs femeninos se produce una dulcificación de la realidad tan falsa 'J deformadora como lo

es la brutalidad 'J crudeza habitual en las series de acción. El amor, los sentimientos ocultos, agónicos,

desesperadamente frustrados o felizmente satisfechos, son los ejes alrededor del cual se mueven los

argumentos. Si los chicos son máquinas de pelear, las chicas son máquinas de amor 'J lágrimas. Los

estereotipos suelen situarse en países extranjeros, 10 cual da un toque exótico a la historia, al tiempo que

la sublima 'J permite la aparición de abundantes personajes rubios. Todos los personajes de los comics

femeninos son bellos, tanto los hombres como las mujeres, 'J a menudo resulta difícil distinguir a los unos

de los otros.

Las escenas de amor 'J los desnudos son admitidas en este tipo de comic siempre que se traten con

elegancia. Al amor homosexual, especialmente entre jóvenes en internados, ha sido, uno de los temas

favoritos de las niñas japonesas; generando así el mercado del yaoi hasta el grado de proporcionar

clásicos como Juichigatsu no Gimunajiumu, publicada en 1971 en Bessatsu Shojo Comic. En esta

historia, creada por Moto Hagío, considerada una de las mejores autores, se desarrollan tormentosas

relaciones en un internado alemán. Kaza to Kí no Uta, publicada en 1976 en Shojo Comic 'J su autor

Kcíko Takcmí.!Ja 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 científicos que buscaban
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crear un civilización ideal En lugar de eso su súper computadora, Júpiter, se volvió loca \j obtuvo

conciencia.

La sociedad Júpiter creada es rara; las mujeres son extrañas. El estatus de una persona es

determinada por el color de su cabello: siendo los rubios la élite que rige. Los rubios son genéticamente

diseñados para ser más fuertes \j más sabios que el humano ordinario, a excepción del hecho de que son

estériles. Cuentan con "mascotas" humanas para propósitos sexuales. Al parecer estos hombres se

cansan fácilmente con las muñecas de sexo (mujeres androides) con las que son provistos, por lo que

buscan más 'jueqos" \j encuentran "mascotas", esto es, otros hombres normales con los cuales tener sexo.

Jasan Mink es uno de la élite líder del Capitolio de Arnoi, Tanagura, un hombre que tiene contacto directo

con Jupiter. Ríkí "'!'he Dark", el líder de la pandilla Bison, Él reúne a su pandilla \j los conduce a una

fábrica de muñecas de sexo donde son perseguidos por la policía; todos los amigos de Chen son

asesinados con excepción de GU\j quien es retenido por la policía para ser interrogado; al parecer Blondie

matará a GU\j si Chen no llega a ser su "mascota". Cuando Jasan salva a Rikí de algunos vigilantes Ríkí

ofrece su cuerpo, lo único que tiene él para dar como pago, Ríkí desaparece después. Chen acepta en aras

de su amigo \j así resulta la tan esperada escena sexual de cualquier manera GU\j es liberado \j al

averiguar lo que sucedió a Chen se molesta \j golpea a Chen diciéndole que tiró su orgullo. Esta serie

continúa su publicación acaparando la atención del mercado femenino.

Lo importante en el manga shoqjo es la presentación, por ejemplo; la moda. Las ropas \j los peinados

tienen importancia puesto que a veces se planifican páginas enteras con el único objetivo de exhibir con

claridad el modelo de la protagonista \j así se llega a uno de los puntos clave en el concepto del manga

japonés: los ojos.

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 las pupilas el artista escribe emociones,

reacciones \j sentimientos del personaje. El modelo de ojos grandes que homogeniza el grafismo del

manga \j anime es en parte producto del intento por distanciarse de la estética oriental \j asemejarse a la

estética occidental que ha venido a sustituir a los antiguos modelos desde que Japón entró en contacto

con el mundo exterior. Así donde antes la influencia dominante en gustos era China, ahora son Estados

Unidos \j Europa. Resulta evidente que las pupilas dilatadas tienen poca relación con los rasgos

japoneses naturales. El caso es que, por tradición \j versatilidad, los ojos se han convertido en una de las

herramientas más importantes para los dibujantes japoneses, que buscan siempre en primer lugar una

expresividad económica \j el máximo posible de emotividad en los trazos.
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2.4.7 HUMOR9

El género con el que más internacionalmente se identifica al comic como medio es el humor. El

comíc puramente caricaturesco e hilarante también tiene lugar en Japón, aunque ha'j que decir que el

humor está profusamente presente en buen número de títulos que, a priori, podrían considerarse

pertenecientes a otro estilo, como las aventuras, la acción o el romance. Los inicios de Dragon Bol! no

era más cómico antes que Akírn Torí!Jama derivara hacia una historia de proporciones bíblicas basada

en combates de súper guerreros 'j amenazas cósmicas.

Al igual que ocurre con todo en el manga japonés, el humor resulta desbocado 'j exaltado, no repara

en medios para conseguir su fin. De la misma manera que la acción es desmesuradamente irracional 'j el

romance siempre dolorosamente sentido, el humor es un brutal atentado sarcástico 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 público infantil,

manejaba un humor blanco e inocente hasta la llegada de FLjío Akatsuka; Namachan en 1958' fue su

primera publicación. Akatsuka llegó a todo tipo de lectores, sin importar la edad o la preparación

intelectual 'j su influencia fue enorme para entender el tipo de humor que se ha hecho desde entonces

hasta ho'j. Sus comícs no eran exactamente de mal gusto, pero practicaban una extravagante

irreverencia que a'judó a romper el sentido del tabú. Akatsuka utilizaba el gag visual 'j ridiculizaba sin

contemplaciones la autoridad paterna o estatal si venía a cuento en el chiste. Su estilo gráfico también

dejó un sello inconfundible, deformando 'j achatando a los personajes, convertidos en caricaturas. Este

humor fue cargado de grosería 'j suciedad por sus aqudantes cuando empezaron a producir sus propias

obras. Mítsutoshí Furu!Ja 'j Kazu!Joshí Toríí crearon, respectivamente, Dame O'yají 'j T oíretto Hakase.

Sin embargo, este humor fue opacado por Go Nagaí con Harenchi Gauken, hasta ese momento, el

gauken manga había sido otra cosa. Harisu no Kase es creada por Tctsu!Ja Chíha en 1965, esta serie

narraba las hazañas del pequeño héroe del Instituto Harísu, Kunimatsu Ishida.

En la carrera por ser el más gracioso el triunfo fue para un personaje que cambiaría 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 policía 'j una

corbata de lunares, 'j , a menudo, es lo único que lleva. Las acciones de Komawari siempre están

9 Basado en el libro de Groensteen, Thierry. Ibid. Pp 100-173
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relacionadas con motivaciones egoístas, actitudes antisociales '3 delirios sexuales. Bsta serie fue muq

popular en los años setenta.

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

chistes escatológicos '3 sexuales hasta en las series infantiles no deja de ser raro.

2.4.8 NIÑOS, FANTASMAS, SEXO Y MÁS 10

Una de las series de más éxito en Japón actualmente es Sr. Veterinario de Noríko 5asak~ que

trata exactamente de esa profesión. Como se ha visto ha'3 títulos especializados en todos los deportes,

además, géneros más o menos universales, como el policiaco {en Japón, historias de yakuza~, el histórico

(jidaimono), los héroes justicieros (robots gigantes o C'3borgs) '3 la novela rosa. Pero también existen

comics de oficinistas, cocineros, de mahjongg (un tipo de juego muq popular allí).

Existe un comic para cada profesión, sexo '3 edad. En Japón, tras la derrota en la Segunda Guerra

Mundial los comics militares no han prosperado. En general se considera de mal gusto la exaltación del

espíritu bélico imperialista '3 los no mu'3 abundantes cornícs del género suelen adoptar un tono pacifista

'3 antimilitarista, recalcando los sufrimientos '3 horrores del conflicto '3 el dolor de los inocentes. 5hígcru

Mízukí, que perdió un brazo durante la guerra, relata su experiencia en Soin Gyokusai Seyo!, publicado

en 197:3.f?cíííMatsumoto con Senjo estableció el modelo mediante historias cortas, de contenido bélico
J

con narrador neutral. Lo importante es el drama personal de los soldados, actores de la obra, en lugar de

la cuestión nacional.

Otro de los géneros clásicos de la ficción popular '3 que se puede considerar universal a pesar de su

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

también han existido en Japón. La más famosa es Daihengenji, creado por 5hígcru Komatsuzakí '3

publicado entre 1950 '3 1952; serie reunía el clásico reparto de personajes de las series del Oeste. Un

héroe joven protagonista, un aliado indio, una chica hermosa '3 misteriosa '3 una banda de problemáticos

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

presentó Lemon Kid en 195:3 '3 f?cjí Matsumoto con Gohikino Yojimno en 1967 '3 Gun Grontier en

1972.

JO Basado en el libro de S chodt, Frederick. Ibid. Pp95- 283
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En cuanto a las series de animales comienzan Con Ozamu Tezuka Ij su Jungle Tatei en 1950; el

protagonista de la serie es Kímba, un león blanco criado entre los humanos que, de vuelta a la naturaleza,

se erigía en su gobernante con una personalidad que recogía la herencia salvaje Ij civilizada a la vez.

Kibao fue el maqor éxito de K!Juta/shíkawa el especialista en manga de animales en Japón; apareció

publicado entre 1965 Ij 1966 en el semanario Shonen. Era la historia de Kiba, hijo de un perro Ij una loba

que alternaba la vida entre humanos Ij el liderazgo salvaje de los animales de las montañas Ij él regresa

para matar a Gon, un oso tuerto que mató a Sanae, la niña que 10 crió.

El gato más conocido de este país es Doraemon, creado por Ftjío F Ftjíko (seudónimo de Híroshí

Ftjímoto Ij Moto Abíko quienes trabajan juntos) en 1970. Doraemon, un robot del futuro que es enviado

por los descendientes de Nobíta, un niño atolondrado para que 10 aljude a desenvolverse en la sociedad

pero como Nobita es mUIj tonto siempre se meten en problemas. Doraemon es, a estas alturas, uno de los

iconos populares japoneses, existiendo cientos de productos, imágenes Ij anuncios publicitarios que 10

mantienen con vida en ese país.

En 1991 llega Gon, creado por Masashí Tanaka Ij actualmente es la serie de maqor éxito puesto que

Gon es un pequeño tiranosaurio que habita bosques, mares, sabanas Ij desiertos modernos. En sus

historias no aparecen humanos, sólo animales Ij no halj palabras pues los animales no están

antropomorfiaados,

Los comics sobre profesiones tampoco son raros en Japón. Jo 13(ggu es el autor que más ha

explotado este terrero, en sus obras ha tratado a fotógrafos, empleados de cines Ij cocineros.

Precisamente una serie protagonizada por un cocinero fue la que más fama le dio; Hochoni Ajihei entre

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

gastronomía tradicional.

Otros títulos a destacar incluqen Tekka no Makihei de Yuíchíro Oba!Jashílj Yasu!Jukí Tagawa,

protagonizada por unjoven dedicado a la preparación del sushi Ij Tateshi no Kensaku de Jíro G!Ju Ij

F tjío Akatsuka dedicada al mundo de la carpintería.

Aunque también reflejan el ambiente laboral mUIj distintos de estos mangas de profesión son los

comics dedicados a la existencia de los oficinistas. Normalmente creados por autores con cierta

experiencia laboral. Estos comícs tratan con humor la existencia de los empleados de grandes

corporaciones en Japón; los protagonistas de estas series normalmente carecen de expectativas

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

empresas. Uno de los mejores exponentes de este tipo de comics es 5anpcí5ato, creador de la serie Fuji
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Sontoro publicada en prensa durante los años sesenta y setenta. La actividad económica también llega

al comic en obras tan sorprendentes para el lector occidental como Jopan Inc. que examina la

economía y el comercio japonés de una manera divulgativa de 5horato /shímorí uno de los grandes

maestros clásicos del comic japonés. Hay que señalar que el comic como medio de comunicación es

utilizada en Japón para muchas más 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 eomics no son infantiles como medio, sólo en la utilización que masivamente se les ha

dado hasta ahora.

Una de las más curiosas especialidades que ofrece el comic japonés es el manga sobre juegos; los

japoneses han desarrollado títulos basados en el pachinko y 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 según haya sido su suerte o su habilidad. Kugishi Sobuyon

obra de Jíro Ci!Ju y Jo 13íggu en 1971; narraba la historia de Sabu unjoven técnico de mantenimiento de

las máquinas de pachinko que continuamente tenía que ajustar y calibrar el artefacto para que no fuera

dominado por jugadores expertos o tramposos. La serie incluye información técnica sobre el juego, de

manera que los lectores podían utilizarlo como manual de referencia.

El mahjongg se practica con unas fichas semejantes a las de dominó. Jígoku Mahan, publicada en

1979 es obra de Yasuhíro /tasaka, Asataro Nada y Yosukc Tamaru la serie trataba sobre unjoven que

se iniciaba aljuego y su vicio hacía que perdiera su vida.

El terror es otro de los géneros universales que cuenta con seguidores en Japón; 5hígcru Mízukíy

su obra más famosa Hokobo no Kitoro, donde el protagonista es Kítaro, un espíritu 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 necrófago. Todos ellos luchan a favor de la humanidad contra los monstruos.

Otro autor clásico 5anpcí 5hírato produjo uno de los más eruditos comics mitológicos de la

historia: Bocchos (1976-1978') que, dirigido al público adulto, desarrollaba toda una serie de teorías

antropológicas, sociológicas y religiosas a través de una historia repleta de ambigüedad sexual y

repugnantes episodios escatológicos.

Al mundo de los demonios también entró (;0 Nagai con Devilmon creado en 1972 y con una larga

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

suicidio de su padre, descubre que una dimensión de demonios se prepara para invadir la Tierra y la
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única forma de combatir contra los demonios es convertirse en uno de ellos (cuando una persona de

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

Horobi es obra de Yoshíhíba Tagamf, es una serie de acción 'j terror que sirve como ejemplo

perfecto de la capacidad de los japoneses para aprovechar el acervo popular de tradiciones, mito 'j

religión 'j presentarlo en una trama misteriosa.

Vagas raíces mitológicas tiene la serie que es considerada como la representante de los ochenta:

Dragon Ball,manga creado por Akíra Torí!Jama, que inicia su publicación en 1ge4 en Shonen Jump, se

basa remotamente en la le'jenda del Re'j Mono para el personaje principaL Son Goku pero los elementos

mitológicos que pueda haber en el origen de Dragon Ball desaparecen al compararlos con la auténtica

fibra mitológica que se desarrolla en esta obra. Al principio Son Goku es un niño que nunca ha visto a

otra persona. A medida que avanza la historia el número de personajes que aparece se incrementa, las

tramas se complican, las luchas por el poder alcanzan dimensiones cósmicas, 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 (más de ocho mil páginas) 'j, al tener una

continuidad argumentaL todo lo que llega a ella se acumula en los sedimentos de su recargado guión,

Dragon Ball merece mención como uno de los maqores fenómenos del comic que ha conocido este país,

al menos actualmente.

Saint Seiya es obra de Masamí Kurumada publicada entre 1ge6 'j 1991 historia basada en la

mitología griega 'j apoqada en peleas sangrientas de jóvenes elegidos por las estrellas para proteger a

Atena, guardiana de la Tierra.

Otro género es la categoría pornográfica, pero para considerarse esto en Japón hace falta mucho

más. El comic erótico japonés prospera a pesar de trabas legales aparentemente inexplicable, pero que los

artistas han librado con imaginación en ocasiones 'j con desfachatez a menudo. La Constitución japonesa

prohíbe expresamente la censura, sin embargo, el Código Penal, atendiendo a ese desdoblamiento entre

principios 'j actos que tanto abunda en el ser humano, declara ilegal distribuir, vender o exhibir

obscenidades. Esto se aplica a representaciones gráficas de los genitales, el acto sexual 'j la utilización de

determinadas palabras. Aunque el objetivo principal de esta le'j son las revistas pornográficas, los comícs

no escapan a la regulación. En los mangas no pueden aparecer ninguno de los tabúes antes mencionados,

aunque los genitales infantiles sí son admitidos. Por otra parte, la sociedad japonesa, excitada entre la

modernidad más desaforada 'j una cierta moralidad tradicional bien asentada, también trata de imponer

sus propias limitaciones, a través de grupos sociales de presión de mu'j distintas clases que andan, como

en todo el mundo, a la búsqueda 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 económico rnuq importante '3 '3a se sabe: 10 que manda es el dinero.

Así no resulta fácil tratar de detener a la industria cuando ha crecido hasta estas dimensiones.

La cultura japonesa siempre ha disfrutado de una sana visión del sexo como fuente de diversión '3

entretenimiento. De hecho el tema de estudiantes bonitas con su vestido de marinero algo descompuesto

o sin él pasado por la perspectiva del voqerismo, han permitido incluso que algunos autores

pornográficos acaben publicando en revistas generales. Ha'3 que recordar uno de los temas que ha

gozado de notable popularidad en el shoujo manga ha sido el yaoi. Además, autores de prestigio nunca

han eludido el sexo en sus páginas.

El comic declarado pornográfico comienza a prosperar a partir de los años setenta, publicándose, por

supuesto, en sus propias revistas, apartadas de las revistas estándar con material de acción '3 aventuras

dirigido a chicos '3 adultos. Aunque se sabe cuál es el interés del comic erótico '3 10 que busca el lector de

ese género, los mangas eróticos a menudo envuelven sus exhibiciones en argumentos de cierto

desarrollo: aventuras '3 tramas policíacas o de acción. Sin embargo, a la hora de entrar en materia, los

requisitos legales obligan al autor a utilizar efectos, metáforas '3 diversos mecanismos omitidos que

resultan en tres particularidades, surgidas del esfuerzo por no enseñar nada pero dejarlo claro todo: en

primer lugar, se buscan planos desviados del punto de acción, rostros sudorosos, bocas entreabiertas,

dedos crispados sobre cortinas, charcos enigmáticos.

En segundo lugar, se hacen las metáforas más vulgares o curiosas con esos símbolos que el hombre,

universalmente ha descubierto en la madre naturaleza. Por último, cuando la postura de los personajes no

permite ningún tipo de ocultación o disimulo, el dibujante se limitará a dejar el hueco de 10que tenía que

haber allí, en blanco o delimitado por una línea discontinua o bien tapado por una mancha negra.

En esta rama se encuentra U-jin -es un alias--, que se cuenta entre los más celebres del momento,

hasta el punto de que sus obras han sido adaptadas a dibujos animados. De hecho, el estilo de U-jin

resulta bastante ingenuo '3 picante, con cierto aire de animación. Las imágenes de desnudos son

excesivamente intensas -al menos para 10 que se acostumbra- '3, a cambio, ofrece algo de drama

argumental. Ha creado a un peculiar mercenario erótico. Toyama no Benbei hombre con dos

personalidades. La pública es la de un alto ejecutivo frío '3 atractivo, un hombre ejemplar, admirado '3

amado en la distancia por sus subordinadas. La secreta es la de Toqama no Benbei, un fanático de las

computadoras que cobra en juegos de computadora por sus servicios. Los servicios que ofrece son de

violar a cualquier persona.

Los comics reseñados hasta aquí pertenecen a 10 comercial productos elaborados por 10 general bajo

presiones industriales que obligan al autor a cumplir con estricta fidelidad no sólo con exigencias

cuantitativas como el número de páginas '3 las fechas de entrega sino, también con exigencias

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

también el comic de autor, artistas como Masamune Shirow (Appleseed) o Ma$8shi Tanaka (Gon) no se

pliegan al estándar de montar un estudio q producir un cierto número de páginas mensuales, de manera

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

La maqoría de los mangas se identifican con una firma personal aunque estén producidas por un

equipo de profesionales anónimos. Normalmente, una obra de éxito con cierta tradición no será

continuada bajo otro nombre si no el de su creador. Porque los dibujantes japoneses son dueños de su

trabajo. El "esclavismo" editorial capaz de hacer que la propiedad de un personajes pertenezca a la

empresa ';;) ésta despida a sus creadores si piden una remuneración económica sólo se da en Estados

Unidos.

Como muestra están algunos títulos que, son más reflexivos, que parecen revelar cierta voluntad por

atender a los llamados de la conciencia del artista, dejando de lado consideraciones comerciales o formas

más estandarizadas. Son obras que se resisten a ser encasilladas dentro de los "géneros". Osamu Tezuka,

no satisfecho con sentar las bases narratívas q gráficas de la industria del manga de los últimos 60 años,

no contento con desarrollar sistemas de productividad modernos que ha';;) alimentan a la industria del

manga, no contento con explotar todos los temas ';;) campos concebibles, no contento con levantar el

negocio de la animación japonesa que ha';;) invade el mundo, el señor Tezuka, como no se veía lo bastante

realizado con estas acciones concibió una obra conmovedora, oriqinal q universal: Hinotori.

Hínotorí es una historia de pasiones humanas Ij una lectura inteligente; no halj protagonista fíjo en

Hinotorí, que se estructura en relatos coherentes dentro de un gran cuadro. La acción puede tener lugar

en cualquier momento del pasado o el futuro; el nexo de unión es el Fénix, pájaro con más caracteres

divinos que animales. Sólo por su propia voluntad, el Fénix puede arder para renacer más tarde de las

cenizas. Es un símbolo de inmortalidad, Ij los hombres lo buscan para beber su sangre, pues quien lo

consiga no morirá jamás. Así, Tezuka plantea las tragedias individuales de hombres que se lanzan en pos

del Fénix con afán de rebelarse contra su destino mortal, Ij con inflexibilidad plácida de las parábolas, se

leen sufrimientos, angustias Ij pasiones.

Los años sesenta, que parece tienen intención de quedar para el futuro como insignia de la agitación

juvenil en el siglo XX tuvieron buen reflejo en uno de los artistas más reconocidos e ínfluqentes de su

momento 5hírjí Nagashíma. La trilogía titulada Kiiroi Namida Ij compuesta por Zankoku Monogatarí,

Futen Ij Usura Retsuden se convirtió en cronista de las inquietudes juveniles de su época. Los futen

venían a ser algo así como los hippies americanos jóvenes que se automarginaban del sistema.

Nagashima se lanzaba sin escrúpulos a la búsqueda de las cuestiones relevantes de la existencia, la

juventud Ij el sentido de la vida, amparándose en un reparto de personajes bohemios ';;) heterodoxos.

56Neevia docConverter 5.1



t11SCOJ1.IA. 'DELmA.NC;A.

Entre ellos, un dibujante, un trompetista, un vagabundo, un antiguo presidente corporativo metido a

ruten por una de sus revelaciones que tiene la vida. Sólo uno de los miembros de la pandilla tenía un

trabajo honrado. A pesar de poseer una sólida formación en comic comercial Naqashíma, al igual que

otros maestros internacionales del comic autobiográfico, optaba en Futen por un estilo alejado del

realismo que, caricaturizado o no, viene a ser la norma en el manga. Por contenido 1.j formas la obra de

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

Jíro Taníguchíes un autor versátil que ha probado con diferentes géneros desde 1.jakuzas hasta

narraciones prehistóricas pasando por biografias de escritores clásicos; pero, sin duda, una de las obras

más peculiares 1.j que le sirve como relajamiento de los excesos de la violencia o concesiones comerciales

es Neji-shiki. Esta serie exige paciencia 1.j cierto afán de relajación en el lector, pues el protagonista

pasea tranquilo, pausado, recorre la ciudad, contempla los árboles, las nubes. Las páginas se suceden en

silencio, mientras Taniguchi trata de hacer ver a través de los ojos de Neji-shiki lo que ve.

Por último, mencionar una obra que pertenece a un género universal que acostumbra a dar escasos

representantes en cada país, estas memorias profesionales han dado sus buenas piezas 1.j siempre

resultan una lectura interesante porque facilitan el acercamiento al medio no sólo sin abandonarlo, sino

al contrario; aprovechándose de él para la narración. En Japón existen varias obras sobre experiencias

profesionales; tal vez la más celebre sea Manga Michi, obra de Ftjío F Ftjíko (seudónimo de un dúo

compuesto por Híroshí Ftjímoto 1.j Moto Abíko, creadores de Doraemon). Manga Michi cuenta su

incursión en la industria del manga, vocación para dibujar 1.j su penetración como profesionales, al tiempo

que hace una crónica de los años claves en el desarrollo del manga 1.j compone un retrato de familia de la

generación que alumbró el manga moderno. En Manga Michi, además de Fujio F. Fujiko, están todos

aquellos autores que han hecho historia.

El manga ha evolucionado a través de los años por diferentes causas, sin embargo su esencia sigue

latente a pesar de los cambios. Producto de factores sociales, económicos, políticos 1.j culturales hacen

que evolucione conforme van cambiando éstos 1.j su historia siga en curso sin llegar a un final.

Ha formado su propio mercado a nivel internacional las cuestiones narrativas e industriales están

presentes al igual que un peculiar 1.j diferente uso del lenguaje del comic. La importancia 1.j efectos que

pueden llegar a tener los personajes de esta industria son significativas.

La forma en que se explotan los elementos icónicos son lo que atraen al mercado occidental pues

sólo el manga -como se presentó en este capítulo- ha explotado de forma estética -1.j bien manejada- la

estructura del comic a su favor.
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f)espués de ver el lenguaje del cómic '.j la historia del manga, el presente capítulo se enfoca a los

trabajos de Naoko Takehuchi así como Bíshoujo Senshi Sailor Moon para conocer a los personajes que

integran su universo '.j las aventuras que pasaron sus protagonistas para aprender a valorarse como

seres humanos '.j entender la virtud de la amistad.

3.1 NAOKOTAKEUCHI

Todo comenzó en 1936 cuando Naoko Takeuchi ganó dos veces el premio de Mejor Artista

Revelación de la Revista Nakaqosbí. En septiembre de ese año, debutó con la obra titulada "Love Can" en

la edición especial de Nakaqoshí Deluxe, a partir de entonces, empezó a dibujar regularmente para la

revista.

• CHOCOLATE CHRISMAS: El 6 de diciembre de 1933 apareció su primer tomo, "Chocolate Chrismas":

R'.joko 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 o'.je decir que es su cumpleaños '.j que odia la

Navidad porque ha'.j que pasarla en pareja. La chica decide llevarle el pastel que le había traído su padre

antes de dejarla sola aunque no llega a conocer al locutor. Un año más tarde descubre que es su

compañero de clase, Keiki Obara, con el que siempre se había peleado e intentado hacerlo novio de su

amiga Makíko. Cuando va al programa se da cuenta que cada vez le gusta más Keiki '.j se lo dice .

• MARIA; En 1990 sale a la venta "Maria"; un protector misterioso decide cargar con los gastos de Maria

Fuqumí con la única condición de que le escriba de vez en cuando '.j si de maqor ésta quiere, que se case

con él. Cuando conoce al distante '.j frío Kazuma no puede evitar enamorarse poco a poco de él '.j dudar

sobre cumplir su promesa o no.

• THE CHERRY PROYECT: En 1991 aparecen los tres tomos de "The Cherr'.j Proqeet" donde cuenta las

aventuras q desilusiones de una joven patinadora, Chieri Asuka, mejor conocida como Cherr'.j, quien será

escogida para ser la pareja del campeón de Japón, Masanorí Tsuzukí aunque tendrá como rival, tanto en

la pista de hielo como con el corazón del chico a K'.janti Aki'.jama, apodada Princesa. La chica tiene que

sufrir los celos '.j trampas de sus enemigas, la retirada de su compañero pero el campeón juvenil Wataru

Kíkuchi la apo'.ja en todo momento. Aun así todo vuelve a la normalidad. se re encuentran en la pista,

confiesan sus sentimientos '.j viajan a Nueva York para el siguiente campeonato.

En el tercer tomo se incluqen dos historias. "Dream Park Mattete", es anterior en el tiempo a The

Cherr1.j Projeet donde Masanorí conoce a una joven bailarina de ballet, Fu'.juma Sakurada, su primer amor

'.j por la que pondrá todo su empeño para que consiga realizar su sueño: bailar en "El Lago de los Cisnes".
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"Sonogo no Maria" son cinco páginas que narran el después de Maria ~ Kazuma, con cinco hijos en la

familia .

• CODE NAlJIE WA SAILOR V: El salto a la fama fue en ese año con "Code Name Wa Sailor V· publicada

en la revista Run Run, también de Kodansha. En ella se cuenta cómo Artemis, un gato blanco se presenta

ante Minako Aino, una joven estudiante de secundaria ~ le encomienda la misión de acabar con la

Agencia Oscura ~ para ello se transforma en Sailor V.En 1994 salió el segundo tomo ~ en 1997 el tercero

-~a publicaba Sailor Moon-

.M1SS RAIN: Durante los cinco años siguientes, aun estando concentrada en su obra maestra, no dejó

de lado las historias cortas, en 1993 se recopilaron en Miss Rain, seudónimo de Rena Kuramitsu ~a que,

vaqa a donde vaqa, siempre suele llover. Tras una fiesta de su padre, como la Cenicienta, deja sus zapatos

que son recogidos por Kei Furukawa con el que bailará el Vals del Amor.

• BOKU NO PEERS GIRL: Esta serie tiene como protagonista a los gemelos Yumi ~ Yuki que les gusta el

béisbol, aunque la presencia de Kageura rompe la armonía entre ellos ~a que Yumi se enamora de él ~ su

hermano se consume por los celos.

• JULY MARMALADE BIR'llIDAY: Mina Moríqama que recibe para su cumpleaños un frasco de

mermelada con una muñequera de tenis dentro pero no sabe de quién es, ella está enamorada de Amari,

el chico popular de la escuela ~ éste de ella.

• V.tAIGO NO SWING: Mima Watari está estudiando física pero necesita de la aquda de un profesor en

particular, Maejima, del cual acaba por enamorarse ~ tiene como rival a su propia hermana, Sawako.

• PO ANGELS: La nueva serie de Naoko Takeuchi, ahora publicándose en la revista mensual Nakaqoshí,

la cual también se caracteriza por varios otros impresionantes títulos shoujo. La edición de PO Angels

comenzó en septiembre de 1997, después que Sailor Moon había terminado en el libro mensual en marzo.

PO Angels es una comedia de amor que protagonizan dos extraterrestres, P (también conocida como

Peanut, PlUITl, Piiko o P-ko) ~ O (también conocida como Qucumber, K~uuri, K~uuko o O-ka) del planeta

Fiuren, que también se lee como "gokiburi" (cucaracha en japonés), ellas son las guardaespaldas de más

alto rango de la Reina Anko, conocido como las Orc Halberd Oniwaban ~ como un símbolo de su posición,

a ambas se les dio unas figuras de delfines dorados, conocidas como "shachíbone". Después, las chicas

llegan a vivir a la Tierra en Agosto de 1999 en Tokio ~ su misión es infiltrarse en el planeta ~ 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 desapareció. Es cuestión de

P ~ O encontrar a su reina, a quien sospechan está en el planeta Tierra, pero las dos chicas han sido

seguidas ~ sus perseguidores han determinado alcanzar su meta antes de que ellas lo hagan. Sus

enemigos están comandados por Pqrethíum quien está en búsqueda del "objeto", éste envía varios

subordinados derivados de insecticida para que vaqan detrás de P ~ O pero antes de que ellas puedan
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transformarse en guerreras debe haber un pequeño beso implicado; pueden convertirse en cucarachas

(su forma Fiuren) al besar sus brazaletes '3 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 se convierten en cucarachas.

En la Tierra se encuentran con dos chicos Ouga '3 Ouji Hagemashi '3 se trasladan a vivir cerca de

ellos. Ouji termina estando en su salón de clases '3 atestiguando algunas de sus transformaciones '3 cosas

privadas de PO Angels.

3.2 HISTORIADE SAILORMOON

Cuando Sailor V fue seleccionada por Toei Animation para hacer una versión animada, Naoko

Takeuchi decidió hacer una nueva serie, con una historia más extensa que Sailor V, '3 de esa manera, en

1992 comenzó a dibujar -Bishottio Senshi Sailor Mean- (Una Hermosa Guerrera, Sailor Moon) para la

revista Nakaqoshí de la editorial Kodansha, '3 ese mismo año, tras algunos cambios en los diseños

originales de la autora, Toei comenzó la producción animada a partir de la nueva historia.

Curiosamente, la popularidad de Sailor Moon fue maqor que la de Sailor V, '3 mu'3 pronto se

convirtió en una de las series más populares de la televisión japonesa -'3 el manga se vendía por

millares-, por lo que en poco tiempo comenzó su viaje por las pantallas internacionales, siendo

transmitida en más de 30 países -íncluqendo México en 1996-.

Esta nueva serie narra la historia de Usagi Tsukino (Serena Tsukino), una chica de catorce años cuqo

mundo se compone de dulces '3juegos, además de tener '3a una amplia experiencia en lo que corresponde

a reprobar exámenes, Usagi admira a la heroína Sailor V '3 quisiera tener una vida como la de este

personaje, lo que ella no sabe es que su destino está a punto de cambiar, '3a que al rescatar a una

pequeña gata negra de las manos de unos niños que la molestaban, se da cuenta que ésta lleva una media

luna en la frente pero Usagi no le da importancia '3a que de nuevo se le ha hecho tarde para llegar a

clases.

Al llegar al colegio su profesora la regaña por sus malas calificaciones; al salir de clases Usagi hace

bolita el examen '3 lo lanza pero para su mala suerte cae en la cabeza de Mamoru Chiba (Darien), quien al

ver sus malas notas sólo se burla de ella. Más tarde, Usagi visita un centro de videojuegos donde trabaja

63

Neevia docConverter 5.1



B1:5tJOrJ.10 :5En:5tJl :5A1.t.O~ nnon
su amigo Motoki Furukawa (Andrew) de quien está enamorada, mientras tanto, Naru (Mollq) se percata

de que la joqería de su madre "Osa-P" está absorbiendo la energía de las personas que portan las joqas

que ahí se venden.

Por la noche Usaqí está soñando que rescata a Motoki pero es despertada por la gatita negra que

salvó, ésta dice llamarse Luna ~ le explica a Usaqí que es la reencarnación de la heroína de la luna: SaBor

Moon ~ que su misión por el momento es encontrar a las demás Sailor Senshi (Sailor Scouts), para que

así juntas busquen a la Princesa de la Luna, quien también ha reencarnado en nuestro planeta. Luna le da

a Usaqi (quien aún duda si está soñando o no), un broche con el cual se podrá transformar en la valiente

Sailor Moon; Usaqi sigue las órdenes de Luna ~ pronuncia "Lunar Prism Power Make Up" (Por el poder

del prisma lunar), convirtiéndose de este modo en Sailor Moon, ~ utilizando el antifaz de su uniforme

logra ver a Naru que es atacada por un ~ouma (maligna) cuando llega a la jo~ería 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 Usaqí que utilice su arma secreta: la Tiara lunar,

de este modo Sailor Moon destru~e al demonio de inmediato. Tuxedo Kamen la felicita ~ le promete que

se volverán a ver; Usaqí queda enamorada de él. Mientras en Osa-P. alguien veía todo 10ocurrido, se trata

de Jadeite (Jedite), el cuarto comandante del Reino de la Oscuridad.

Luna continúa la búsqueda del resto de las Sailor ~ así sospecha de Ami Mizuno, la chica genio;

Usagi invita al salón de juegos a Ami quien es mu~ hábil para ellos, Luna truca la máquina de juego para

que ésta les dé dos bolígrafos como premio. Ami se despide de Usaqí ~a que tiene que ir al "Curso

Cristal", en este extraño curso todos los alumnos que asisten pierden su energía ~ se la entregan al Reino

de la Oscuridad para convertirse en esclavos ~ buscar incansablemente información sobre el Ginzuishou

(Cristal de Plata); Usaqí al utilizar un disquete de este curso, se da cuenta de 10 que hace ~ corre hacia el

lugar ~ Luna le dice que tome el bolígrafo que ganó en los videojuegos ~a que con él podrá disfrazarse de

lo que quiera, de este modo Usaqi logra entrar al Curso Cristal ~ ~a dentro pelea contra un ~ouma quien

está a punto de matar a Ami; quien por supuesto ha resistido al lavado de cerebro; Luna dice a Ami que

utilice el bolígrafo para transformarse ~ de este modo ella crea una capa de niebla, mientras Sailor Moon

ataca con su tiara lunar, Tuxedo Kamen llega para aqudar a ésta ~ así derrotar al ~ouma.

Al terminar la batalla, Ami está confundida ~ Luna le explica que ella es la reencarnación de Sailor

Mercurq quien tiene poder sobre el agua ~ que al igual que Sailor Moon deberá buscar al resto de las

SaBor; mientras en el Reino de la Oscuridad, la gran Reina Berql convoca a los comandantes ~ regaña a

Jadeite por sus dos fracasos; Nephrite (Neflqte, tercer comandante), quiere actuar pero la Reina Berql

decide darle una última oportunidad a Jadeite ~ les recuerda que 10 más importante es conseguir a toda

costa el cristal de plata ~a que quien 10tenga será invencible.
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Luna habla con Usagi 1;j Ami 1;j 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 autobús fantasma que pasa a las seis de la

tarde para después desaparecer tras dejar Sendei Saka; mientras Luna vuelve a trucar la máquina de

videojuegos 1;j esta vez les da unos relojes comunicadores. Usagi le comenta a Ami que a oído que en el

autobús que pasa por Sendei Saka viaja una chica mU1;j bella 1;j misteriosa 1;j que la quiere conocer, así que

ambas suben al autobús. Ami baja del autobús pero Usagi sigue a la chica hasta el templo Híkawa 1;j

después esta chica sale del mismo vestida como sacerdotisa. Se llama Rei Híno (Ra1;je), quien vive con su

abuelo 1;j sus dos cuervos mascota: Phobos 1;j Deimos.

Al día siguiente Usagi vuelve a subir al autobús para ver si Rei es buena o está relacionada con la

desaparición del autobús pero se topa con Mamoru 1;j los dos se dan cuenta de que se parecen a Sailor

Moon 1;j Tuxedo Kamen respectivamente pero no le dan importancia. La gente recurre al templo para

saber si Rei sabe de las personas que han desaparecido 1;j como ven que la chica no logra ver nada

sospechan de ella; Rei tiene una visión de Jadeite 1;j Usaqi así que corre al autobús 1;j sube a él mientras

Tuxedo Kamen ve a Usaqi transformarse en azafata 1;j al ver que Luna no puede sostenerse en el autobús,

la recoge para que no quede atrapada en dos dimensiones; Luna 1;j Ami logran comunicarse con Usagi la

cual se ha transformado en Sailor Moon 1;ja que Jadeite está a punto de absorber toda la energia de ReL

Ami se convierte en Sailor Mercurq 1;j junto con Luna se teletransportan con Usaqí la cual logra

inmovilizar a Jadeite mientras Ami le da un bolígrafo a Rei la cual se transforma en Sailor Mars con

poder sobre el fuego 1;j de este modo derrota a Jadeite. Regresando al templo con todas las personas

desaparecidas, más tarde Usaqi, Ami 1;j Rei le piden más información a Luna sobre el cristal de plata 1;j la

misteriosa Princesa de la Luna, pero la gata sólo les dice que hasta que no estén todas las Sailor Senshi

reunidas 1;j con sus poderes desarrollados no les puede decir nada, además les recuerda que dentro de su

mente ha1;j aun recuerdos de su vida pasada que deben recuperar.

Mientras en el Reino Oscuro, la Reina Berql se ha enterado de que la princesa del principal reino

productor de piedras preciosas visitará Tokio para presentar el tesoro secreto de su reino, por lo que

Barql piensa que ese tesoro es el cristal de plata, así que envía a Nephrite diciéndole que si logra

encontrar el cristal podrá revivir a Jadeite 1;j 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 recepción pero Rei

dice que presiente algo malo en todo esto, aunque Usaqi no le da importancia a sus palabras. El padre de

Usaqí al ser reportero asistirá a la recepción de la embajada pero no la piensa llevar por lo cual Usaqí

utilizando su pluma se disfraza en princesa 1;j de este modo logra asistir a la recepción. Ésta resulta ser

un baile de máscaras 1;j Tuxedo Karnen, Rei 1;j Ami asisten a ella también, la princesa sólo saldrá a ver a

los invitados hasta el final de la recepción; Usaqí pierde un pañuelo, el cual recoge Tuxedo Kamen quien

la invita a bailar; ella siente una extraña sensación como si 1;ja hubiese visto esta escena antes pero un

65

Neevia docConverter 5.1



Bl:5hOl:J.fO :5~n:5hl :5A1.l.0~ nnon

youma asistente de Nephrite se 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

balcón, ella transforma su pluma en sombrilla y así ambos aterrizan sin problemas. Tuxedo Kaman le

agradece a Usaqí y se marcha pero el youma está absorbiendo la energía de todos los asistentes, así que

Usaqí, Ami y Rei se transforman y eliminan al youma con el reflejo de la luz de la luna, la fiesta continúa

y se presenta el tesoro, el cual resulta ser un diamante gigante de 2000 kílates 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 las Sailor, él sólo responde que si ambos buscan el cristal de plata

puede que sean enemigos.

Días después Usaqí tiene sueños 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, mientras Usaqi sigue

pensando en ese tema cruza la calle sin ftiarse y está a punto de ser atropellada pero una extraña chica la

rescata. Más tarde en la escuela Gurio (Kelvín) le dice que la chica que la salvo se ha cambiado al

instituto porque en el anterior había tenido muchas peleas; Usaqi decide hacerse amiga de la chica, la

cual se llama Makoto Kino (Lita), quien vive sola. Usaqí le presenta a Rei y a Ami.

Tiempo después las chicas se enteran que en el centro comercial hay una tienda de novias que está

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 Kaman y las Sailor Senshi llegan a ayudarla; Luna se da

cuenta de que Makoto es una Saílor así que le da un bolígrafo y se transforma en Sailor Jupiter con el

poder de controlar la electricidad; así que acaba con Nephrite.

Mientras tanto, en el reino de la Oscuridad, Zoicite (Ziocite), segundo comandante y Kunzite

(Malakaite), primer comandante, observan impotentes la muerte de su amigo y deciden atacar la próxima

vez con más cuidado a las Sailor Sanshí. Makoto les cuenta a sus amigas que salió de la escuela porque

un chico le había roto el corazón por lo cual se dan cuenta de que ella es muy noble, Luna entrega a Usaqi

un cetro que le servirá como arma contra los youma y le dará nuevos poderes, además de nombrarla líder

de las Saílor Senshí,

Días después, Mamoru tiene sueños en los que alguien 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 televísora para saber por medio de

ondas hipnóticas si alguien sabe algo sobre el cristal de plata; al descubrir que los humanos no saben

nada empiezan a absorber toda la energía de Tokio. Luna lleva a Ami al centro de videojuegos de Motoki,

que es en realidad el cuartel general de las Sailor; ahí se descubre que los youma están operando desde la

Torre de Tokio pero a causa de las interferencias no se pueden comunicar con las chicas. Usaqí corre a

buscar a las demás 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 I<amen la tiene entre sus brazos, éste le pide disculpas ~a que todo se

debió a su terquedad de encontrar el cristal de plata, él le dice a Usagi que se transforme para salvar a la

tierra ~ Usagi se transforma en Sailor Moon delante de él revelando así 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 desmaqada. Al despertar se encuentra

en una habitación desconocida ~ ve que en sus manos tiene un reloj con una luna el cual llevaba Tuxedo

Kamen, Mamoru entra ~ lleva parte del traje de Tuxedo Kamen ~ le confiesa a Usagi que él es ese héroe

~ que se transforma para encontrar el cristal de plata ~ así recuperar su memoria. Mamoru le cuenta que

a los seis años tuvo un accidente en donde murieron sus padres ~ perdió todos sus recuerdos, pero cada

noche sueña con una extraña figura que le pide recuperar el cristal de plata.

Mientras la Reina Ber~l envía la energia robada para despertar a Queen Metalla pero sólo consigue

despertarla unos segundos ~ le dice a la Reina Berql que la única energía capaz de sacarla de su destierro

es la del cristal de plata, pero para conseguirlo debe matar primero a las Sailor Senshi ~ evitar que

aparezca la Princesa de la Luna.

Las Sailor Senshi buscan información sobre la súper heroína "Sailor V", quien no ha vuelto a

aparecer desde que ellas aparecieron. Mientras el Reino Oscuro ha modificado vídeoclubs haciendo que

cuando alguien rente una película ~ la vea quede hipnotizado ~ con la orden de buscar a Sailor Moon ~

al cristal de plata; rápidamente las Sailor dastruqan el malvado plan de Zoisite quien atrapa a Usagi para

que ésta le diga dónde se encuentra el cristal de repente aparece Sailor V ~ la salva. Ella se presenta ~

dice ser la heredera del Reino de la Luna, la Princesa Serenit~ ~ se transforma en chica normal; Minako

Aino (Mina), el gato blanco que la acompaña se llama Artemis; ambos han estado recopilando

información sobre el Reino Oscuro antes de unirse a ellas. Minako les cuenta que los enemigos son

dominados por Queen Metalla, el demonio que destruqó el antiguo Milenio de Plata; lugar donde todos los

habitantes poseían juventud., belleza ~ paz eterna, supuestamente la Reina Sereni~ lo había encerrado

pero alguien lo despertó ~ para evitar que la tragedia que ocurrió en la luna suceda en la Tierra tienen

qué derrotarlo cuanto antes. Desde ese día Usagi tiene sueños sobre la destrucción del Milenio de Plata

en donde le habla un hombre llamado End~mion, Usagi vuelve a encontrarse con Mamoru pero el Reino

Oscuro no cede en planes ~ ahora el único comandante con vida. I<unzite, ha robado toda la energía de

Tokio dejando la ciudad a oscuras, las Sailor Senshi se enfrentan a él pero sus poderes no logran afectarlo

~ Usagi cae desde lo alto de la Torre de Tokio pero es salvada por Tuxedo I<amen; Kunzite ataca con toda

la energía robada a las Sailor pero Mamoru se interpone recibiendo él toda la descarga ~ Usagi llora por

lo sucedido ~ entonces en su frente aparece un símbolo de la luna como el de Artemis ~ Luna.

Así se transforma en la Princesa Serenit~ ~ todas las Sailor Senshi recuerdan sus vidas pasadas ~ se

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

y hechizados por la Reina Berql y Metalla, los ejércitos terrestres invadieron la Luna en busca del cristal

de plata. En ese momento Usagi al recordar esto llora y sus lágrimas dan forma al poderoso cristal,

Kunzite huye del lugar, Queen Metalia aprovecha este suceso y absorbe mucha energía del cristal

Mientras los comandantes muertos en las batallas contra las Sailor Senshi se vuelven a cargar de energía

y recuerdan su vida pasada antes de ser poseídos por Metalia, después de revivir y recordar se

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 antiguo Reino de la Luna para saber qué es lo que en realidad esconde el misterioso cristal

de plata, sólo deben esperar la próxima noche de luz de luna llena; una vez que ésta llega, Luna abre un

portal y con la energía de las Sailor logran transportarse hasta la planicie de Mare Serenitas, lugar donde

están las ruinas del legendario Milenio de Plata, Sailor Venus ve una espada en medio de las ruinas y la

extrae, en ese momento el espíritu de la Reina Serenity, madre de la Princesa Serenity, comienza a

aparecer, luego ella les platica sobre su pasado: las Sailor Senshi eran las encargadas de proteger a

Serenity y al cristal de plata; el cual servía para poder controlar la armonía de la Tierra eliminando el

odio y la avaricia, pero el príncipe de la Tierra Endqmion y Serenity se enamoraron. Poco a poco el sol

empezó a fusionarse y apareció Metalia quien manipuló a los humanos y los envió a atacar la luna para

conseguir el cristal de plata ya que se había enterado de el poder que guardaba éste. Serenity se suicidó

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 volvió a renacer y comenzó de nuevo la vida hasta llegar a

nuestros días, en que el demonio ha despertado y busca el cristal de plata de nuevo, y sólo Sailor Moon

puede detenerlo, la Reina Serenity le dice a Usagi que el poder del cristal depende de su fe y amor en su

corazón 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 reencarnación. Metalia poco a poco recupera su energía, mientras la

Reina Berql quiere revivir el cuerpo inerte de Mamoru ya que piensa que les será muy útil más adelante.

Kunzite ataca de nuevo Tokio por órdenes de la Reina Berql, las Sailor Senshi descubren extraños

fenómenos de calentamiento en el polo norte pero debido al ataque de Kunzite no pueden investigar más;

mientras Tokio está siendo congelado, al llegar las Sailor, Kunzite amenaza a Sailor Moon de matar a

Mamoru si no le entrega el cristal de plata pero todas las chicas unen sus poderes y acaban con él, que al

final se convierte en una joqa,

Mamoru ha revivido gracias a la energía maligna y vuelve a la Tierra con la misión 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 extraña puesto que sabe quien es Endo 1;3 no sabe el por qué del

comportamiento de su novio. Todas se reúnen en casa de Ami quien descubre que la piedra con la que se

forjó la espada lunar es un material tóxico 1;3 mU1;3 denso que ni el diamante lo puede raqar. Usagi se

encuentra con Mamoru 1;3 Motoki; Mamoru se presenta como Endo, éste la trata de hipnotizar para saber

si sabe algo sobre el cristal pero ella se resiste; más tarde logra hipnotizar a Makoto quien les revela que

en el subsuelo del local de videojuegos es el escondite de las Sailor.

Mamoru pelea triunfalmente contra las Sailor Senshi 1;3a que ahora tiene nuevos poderes gracias a la

energia maligna de Metalla, Usagi no puede creer que tendrá que luchar contra él. Endo roba el cristal de

plata 1;3 hiere a Luna, al ver esto Usagi lo ataca. La Reina Ber1;31 aparece 1;3 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

líder de las tropas que atacaron Milenio de Plata 1;3 quien mató a End1;3mion 1;3 a Serenit1;3; mientras Sailor

Venus convoca la espada lunar 1;3 mata a la Reina Be~L en ese momento la espada se convierte en la

sagrada espada de cristal de plata 1;3 aparece una le1;3enda que lee Sailor Venus: "EN EL MOMENTO EN

QUE ESTA ESPADA BRILLE, LA MANEJARÁS CONAYUDA DE LA PRINCESA Y EL CRISTAL DE PLATA,

ASÍ DESPERTARÁS EL PODER LUNAR DIRIGE TU ORACIÓN HACIA LA SAGRADA TORRE LUNAR Y

DE ESTE MODO LA PAZ VOLVERÁ A ESTE REINO", Sailor Venus es atacada por Mamoru 1;3 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 está en el polo norte, las demás Sailor se teletransportan para allá.

Mamoru ataca a Usagi quien intenta hacerle recordar su vida como Endqmíon, las chicas llegan

hasta donde está Usagi pero ven que junto a Mamoru está Metalla, Usagi insiste con él pero Luna le dice

está muerto 1;3 que el pedazo del cristal de plata que penetró en su cuerpo es el que le da el poder; las

demás 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; empuña la espada 1;3 mata a

Mamoru para después empuñar la espada contra ella 1;3 morir ambos. El cristal de plata se vuelve a unir 1;3

envuelve los cuerpos de Sailor Moon 1;3 Tuxedo Kaman, Metalia absorbe gran cantidad de energia del

cristal que al igual que ella ha crecido, las Sailor atacan a Metalla uniendo sus poderes pero no logran

hacer nada así que vuelven al cuartel general; Luna se transporta a las ruinas de la Torre de las Oraciones

en la luna, ahí le suplica a la Reina Serenit1;3 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 su1;3a a Usaqí, acto seguido mueren. Usagi despierta dentro de Metalia 1;3

ve que todos sus amigos han muerto, al llorar una de sus lágrimas cae sobre el cristal de plata quien

cambia de forma 1;3 se convierte en una hermosa flor, Metalia furiosa al ver que la Princesa Serenit1;3 sigue

con vida la ataca, Usagi pierde cada vez más su fe 1;3a que las demás Sailor murieron, Mamoru despierta 1;3

ve los espíritus de los cuatro generales, los cuales habían sido en el pasado unos leales comandantes de
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su ejército pero sus almas habían sido poseídas por Metalla, Kunzite le informa que la parte débil de

Metalia es una marca en la frente 1J ahí deben atacar si quieren derrotarla; así Mamoru 1J 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 utilizó para derrotar al enemigo

pero la profecía dice que End1Jmion bese a Serenit1J 1J así vuelva a la vida. Pero no todo es felicidad 1Ja

que Usagi ha roto el broche con el que se transforma 1J además sus compañeras: Sailor Mercurq, Mars,

Jupiter 1J Venus han muerto, pero la esperanza no muere 1Ja que Usagi aun tiene el cetro lunar con el

cristal de plata, así que junto con Mamoru se teletransportan al Milenio de Plata donde todo ha resurgido;

en el palacio se encuentran Luna 1J Artemis quienes le dicen a Usagi que es la nueva Reina; Usagi no se

siente feliz, de pronto aparece el espíritu de su madre la Reina Serenit1J quien desea felicidad a la pareja

además le entrega a su híja un nuevo broche en el cual colocará el cristal de plata 1J así podrá volver a ser

Sailor Moon, Usagi utiliza su nuevo poder para revivir a las demás Sailor Senshí, al fin todos están juntos

de nuevo 1J con gran felicidad pero...

RQMANCE
Días después, Usagi 1J Mamoru se encuentran en el parque, de pronto una niña cae del cielo 1J

amenaza a Usagi con una pistola pidiéndole que le entregue el cristal de plata; la niña dice llamarse Usagi

1J es mU1J parecida a ella, sólo que la pequeña tiene pelo rosado 1J un poco más corto, Usagi se sorprende

al ver que la pistola no es más que unjuguete; Mamoru intenta seguir a la pequeña sin éxito. Mientras, en

Nérnesis, el lado Oscuro de la Luna, planea una grave operación que afectará el presente 1J el futuro, al

frente de todo esto está el Príncipe Demand (Diamante), gran soberano de la Luna Negra 1J bajo su

nombre se encuentran: el misterioso Wiseman (el Gran Sabio), Safuiro (Zafiro) , Esumerodo (Esmeralda),

los gemelos Kiraru 1J Akíraru, Rubeus 1J las cuatro A1Jakashi Sister (las Hermanas de la Persecución),

compuesto por: Koan (Carmesait), Berutie (Berjeraít), Petsutsu (Petsait) 1J Karaberasu (Calaberaít),

Rei ha tenido últimamente visiones en las que ve un rostro de un hombre con una luna invertida en

la frente. Mamoru 1J Usagi logran dar con la niña quien ha conseguido hipnotizar a la familia de Usagi

convenciéndolos de que ella es hermana de Usagi por lo que la llaman Chibiusa (Rin1J), ésta no les

confiesa cómo es que se enteró del cristal de plata, Luna piensa que es mejor tener a la pequeña cerca.

Mientras, Rei asiste a una exposición sobre ovnis 1J logra ver el stand de "La Asociación de Black Moon"

en donde predicen el día de su muerte 1J la forma en que morirá la persona; la sacerdotisa de tal
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asociación, Koan Kurozuki ofrece la posibilidad de una muerte más dulce, Rei se percata de que las

hermanas de tal asociación llevan una luna invertida en la frente, misma que vio en sus sueños, Luna le

otorga a cada Sailor una nueva pluma con la cual se podrán transformar nuevamente, de pronto en la

exposición, una de las hermanas sufre una convulsión ~ aparecen soldados de Black Moon a quienes Rei

enfrenta con sus nuevos poderes de Sailor Mars, Sailor Moon acude a aqudar a ésta, quien se encuentra

peleando contra Koan, los soldados de la luna negra cierran el paso a Sailor Moon, Tuxedo Kamen ~ Sailor

Merc~ acuden también al lugar ~ cuando Usagi toma la mano de Mamoru, una energía los rodea ~

aparece un nuevo cetro lunar, con éste Sailor Moon ataca ~ destru~e a Koan con gran facilidad; pero no

todo se ha resuelto ~a que aparece Rubeus quien por órdenes del Príncipe Demand quiere secuestrar a

Sailor Moon pero en lugar de llevarse a ésta se lleva a Sailor Mars, Chibiusa ha visto todo ~ ahora sabe

que Usagi es Sailor Moon. Usagi ve que la pequeña tiene un colgante igual al cristal de plata con una

pequeña llave unida a él Chibiusa se niega a responder las preguntas de Usagi ~ corre al departamento

de Mamoru a quien le pregunta si Sailor Moon es muq fuerte ~a que su madre corre peligro.

Motoki ha descubierto la identidad de las Sailor ~ su cuartel pero decide guardar el secreto por su

amistad ~ por salvarlo de las fuerzas de la Reina Berql, el príncipe Demand envía a Berutie a que acabe

con las Sailor ~ consiga el cristal de plata, después el príncipe va a ver a Safuiro el cuál fabrica los

soldados robot gracias a sus conocimientos de alquimia. Tras una terrible batalla entre Sailor Mercurq,

Sailor Jupiter ~ Sailor Moon, Berutie muere pero aparece Rubeus quien en esta ocasión se lleva a Sailor

Mercurq. El príncipe Demand está interesado en el cristal de plata ~a que garantiza inmortalidad,

mientras las Sailor restantes descubren que los comandantes de Black Moon están interesados en

Chibiusa aunque no saben el motivo, el Príncipe Demand observa una imagen proqectada de la Princesa

Serenit~ ~ queda fascinado por la bella luz que irradia la joven.

Más tarde en otra batalla, Sailor Moon ~ Sailor Jupiter acaban con Petsutsu pero esta vez un ovni

aparece con Rubeus quien esta vez se lleva a Sailor Jupiter, el Príncipe Demand está 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 joqa con la cual podrá revivir a sus

hermanas.

Tuxedo Kamen logra ver entre las cenizas de Petsutsu un extraño dije negro, Chibiusa al verlo entra

en shock ~a que el dije le recuerda algo fatal. Tiempo después, Usagi es criticada por Chibiusa ~ le dice

que es la culpable de que las demás Sailor haqan sido secuestradas ~ que pensaba que Sailor Moon era

más fuerte. Chibiusa se lleva el medallón con el cristal de plata de Usagi en un descuido, ~a que piensa

que ella ~ el cristal serán capaces de salvar a su madre. Rubeus ataca a Usagi ~ a Chibiusa pero son

salvadas por Tuxedo Kamen quien lanza un potente raqo de energía contra Rubeus buqendo del lugar;

Mamoru se sorprende ~a que no poseía este poder antes.
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Más tarde, Sailor Venus 'j Sailor Moon consiguen acabar con Karaberasu Chibiusa les pide a'juda a

ambas para salvar a su madre quien corre grave peligro en el futuro; al día siguiente junto con Tuxedo

Kamen, Luna 'j Artemis van al parque en donde Chibiusa utiliza la llave colgante para abrir un portal

temporal al año 3 000. Wiseman, quien ha visto todo, avisa al Príncipe Demand quien manda a los

gemelos Kiraru 'j Akiraru a interceptarlos; en el viaje Sailor Moon 'j compañía 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 'j se refiere a la niña como "Small Ladq", permitiendo que continúen su camino. Así llegan hasta el

futuro Tokio de Cristal, el cual está en ruinas, excluqendo 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 hU'je del lugar.

En el Palacio un gran secreto está a punto de revelarse 'ja que Chibiusa les muestra un ataúd de

cristal en el cual se encuentra sumida en un sueño profundo su madre quien resulta ser Usagi adulta

convertida en la Neo Queen Serenit'j; Diana, una pequeña gata mu'j parecida a Luna 'j Artemis corre con

Chibiusa, de pronto aparece un hombre idéntico a Mamoru vestido con un smoking blanco de gala, se

trata de King Endqmion, padre de Chibiusa 'j re'j de Tokio de Cristal en el año 3 000 quien agradece a

Mamoru 'j Usagi sus "'jo" del pasado el haber ido a aqudarlos, King End'jmion los lleva hasta la sala de

control donde les dice que sus enemigos, Black Moon provenientes de Námesís, son antiguos habitantes

de la Tierra, exiliados de la misma por su sed de poder 'j maldad; Usagi comienza a desaparecer en breves

periodos 'ja que su destino está unido al de su futuro "'jo".

Chibiusa le pide a Sailor Plut les muestre la sala donde reposan las futuras Sailor Senshi quienes

caqeron bajo el mismo letargo que Serenit'j al intentar defenderla. Chibiusa es casi secuestrada por

Esumerodo pero Sailor Moon la mata. Tras un ataque del Príncipe Demand, Sailor Moon desaparece

enfrente de sus compañeros dejando únicamente el cetro lunar. Usagi despierta en una extraña

habitación en donde entra el Príncipe invitándola a que se una a Black Moon, él la besa pero es golpeado

por Usagi.

Ami, Rei 'j Makoto intentan inútilmente transformarse en Sailor, Chibiusa recuerda que el día en que

Nérnesis atacó Tokio de Cristal, ella rompió con aquda de P-Ball (Luna Pelota), la urna que contenía 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 'j Serenit'j congelada en un ataúd cristalino,

Chibiusa guarda esto como secreto pues sabe que si se 10dice a Usagi la despreciaría; Wiseman, quien sí

10sabe, maneja a Chibiusa 'j se la lleva sin que Sailor Plut pueda hacer algo.

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

amigas, las cuales corren a aqudarlaiRubeus se da cuenta de que Wiseman tiene sus propios intereses '3

7:2

Neevia docConverter 5.1



Bl::itlOl:JjC ::it:O::ihl ::iAi.tCJ¡ nnon
es asesinado por una extraña asistente del anciano antes de que pueda decírselo a Demand. Usaqí se

entera de la desaparición de Chíbíusa, Wiseman se apodera de las mentes del Príncipe Demand 1;j de

Safuiro con a1;juda de Black Ladq, quien resulta ser Chibiusa convertida en una bella mujer adulta con la

marca de N érnesís en la frente, Wiseman no servía al Príncipe Demand si no que sus intereses eran otros

distintos a los de Black Moon, él servía en realidad a Death Phantom, malévolo espíritu arraigado en el

centro del planeta Némesis, Black Lad1;j consigue manipular a Tuxedo Kamen quien ataca a Usaqí,

mientras que las demás Sailor son atacadas por Safuiro 1;j el Príncipe Demand.

El cristal de plata del presente 1;j del futuro quedan en poder del Príncipe Demand, quien, al

juntarlos, no puede controlar el poder 1;j se libera del influjo de Wiseman, éste resulta ser un esqueleto

animado 1;j termina matando a Demand 1;j a Safuiro. Black Lad1;j abre el portal dejando entrar a Némesís a

la Tierra 1;j Sailor Plut ejerce su poder para controlar tal descarga de energia pero muere. Black Ladq

regresa a ser Chibiusa quien se transforma en Sailor Chibimoon. Sailor Moon 1;j Tuxedo Kamen son

absorbidos al cerrar el portal de Némesis,

Neo Queen Serenit1;j despierta de su letargo 1;j entrega a su hija un cetro idéntico al de Sailor Moon 1;j

parte a Nérnesis a a1;judar a Usaqi 1;j Mamoru. Ya en el lugar, Sailor Moon 1;j Sailor Chibimoon unen sus

poderes en contra de Wiseman, quien finalmente es destruido junto con el planeta Némesís, Neo Queen

Serenit1;j regresa a la Tierra a Sailor Moon, Sailor Chibimoon 1;j Tuxedo Kamen. Usaqí se encuentra con su

"1;jo" futuro, quien le agradece su aquda, Más tarde Chibiusa se despide de todos 1;j vuelve al futuro.

Cuando Usagi se encuentra en paz junto a Mamoru nuevamente interrumpe Chibiusa pero esta vez cae

junto con la gatita Diana 1;j una carta de Serenit1;j en donde les pide cuiden de Chibiusa 1;ja que tienen que

reconstruir Tokio de Cristal, 1;j le entrega a Usaqi el Cetro Espiral del Corazón junto con el nuevo broche

llamado Lunar Cosmic pero...

Los verdaderos problemas -1;j rnuq graves- están por comenzar 1;ja que un nuevo ente maligno;

Gelmatoid 1;j su bella a1;judante Kaori Naito esperan la llegada del Mesías del Silencio quien traerá un

nuevo orden a la Tierra: la destrucción de la misma; llenando todo de silencio.

Mamoru 1;j Rei han sentido esta maligna energia, Mamoru siente una extraña sensación al estar cerca

de Usagi; días más tarde, Usagi visita el centro de videojuegos de Motoki 1;j conoce a un chico muq
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enigmático, 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, Reí, Makoto 1;j Minako ven cómo dos alumnas del Mügen College se transforman en demonios

pero logran salvarlas destru1;jendo a éstos. En otro lugar, Kaori reúne al grupo de The Five Witches (Las

Cinco Brujas del Mal): Mimete, Eudial, Vilu1;j, Tellu 1;j C1;jprine para que acaben con esas extrañas jóvenes

vestidas con traje de marinero que salvaron a esas dos chicas.

Luna 1;j Artemis van a Mügen College a investigar, Mamoru acompaña a Chibiusa al parque de

diversiones, las Sailor Senshi van también al colegio 1;j Usagi utiliza su pluma para disfrazarse de alumna

de éste 1;j pasar a investigar, 1;ja adentro escucha una bella melodía proveniente de los jardines en donde

ve a Michiru, quien está tocando el violín, Haruka ve a Usaqí pero ésta corre antes de ser atrapada,

Chibiusa llega hasta el colegio 1;ja 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

mU1;j enferma.

En ese momento un demonio aparece 1;j las ataca, Usaqí 1;j Chibiusa se transforman 1;j pelean contra

el ente derrotándolo fácilmente pero entre las sombras se puede observar la figura de dos nuevas Sailor

que sólo observaban la batalla. Chibiusa se lastimó un brazo en la pelea 1;j tiene una herida pero la

extraña alumna enfermiza toca el brazo herido de ésta 1;j lo cura con tan solo poner su mano sobre él, la

joven se llama Hotaru Tomoe 1;j es hija del científico Souichi Tomoe -ella vive con él 1;j con su fiel

aqudante Kaori Naito-.

Hotaru sale en contra de su padre a la calle cargando siempre un dije que le regaló, el cual emite una

extraña energia. Las demás Sailor investigan la posible identidad de las dos nuevas guerreras

sospechando principalmente de Haruka 1;j Michiru; Mamoru ha tenido varias visiones de Kaori Naito 1;j la

destrucción total de la Tierra.

Usagi se molesta porque Michiru le entrega a Mamoru invitaciones para su concierto de violín,

después Haruka se encuentra con Usaqí 1;j le reclama el por qué de su comportamiento en su último

encuentro. Días más tarde, alumnos del Mügen College 1;j las Sailor parten a las montañas a unas

actividades espirituales. Eud íal se transforma en un demonio 1;j absorbe la energia de los presentes pero

Usagi se transforma en Sailor Moon 1;j ataca al monstruo. Sailor Moon observa de nuevo la sombra de

esas misteriosas Sailor 1;j sigue a una de ellas, ésta se acerca a Sailor Moon 1;j la felicita por su trabajo en

contra de Eudíal terminando con un beso; Sailor Moon queda totalmente desconcertada 1;j Usagi piensa

"¿cómo es que ese chico Haruka sea una Sailor Senshi?"

Días más tarde, Usaqi ve a Haruka, quien le da entradas para el concierto de Michiru. Extraños

sueños se dividen las Sailor sobre las misteriosas guerreras 1;j el terrible Mesías. Chibiusa visita a su

nueva amiga Hotaru 1;j utiliza el poder del cristal de plata del futuro para curarla por un tiempo; sólo que
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Chibiusa no se da cuenta de que Haruka 'j Michiru han visto perfectamente cómo usaba el poder del

cristal. Michiru 'j Haruka -quien es en realidad una chica 'j no un hombre como todos piensan- se llevan a

Chibiusa en un helicóptero hasta donde está Usaqí,

Minako no piensa asistir al concierto de Michiru 'ja que quiere ir a otro donde se presentará una

gran cantante; Usagi, Mamoru, Reí, Ami 'j Makoto sí asistirán al concierto de Michiru, el cual se realizará

en el Mügen College. Mimete, quien se disfraza de la gran cantante, roba toda la energia del público pero

Minako se transforma en Sailor Venus 'j la ataca, Kaori envía demonios para que apoqen a Mimete pero

todos son destruidos por las dos Sailor misteriosas; Sailor Moon, Tuxedo Kamen 'j las chicas también

llegan en a'juda de Venus. Las misteriosas Sailor se presentan como Sailor Uranus, la Sailor del viento 'j

Sailor Neptune, la Sailor de las profundidades marinas, ellas conocen la identidad de todas 'j Sailor Moon

las intenta seguir pero éstas dicen no estar interesadas en unirse al grupo, Sailor Neptune utiliza un

víolín 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 deberían estar en la Tierra 'ja que al igual que Sailor Plut tienen otras obligaciones 'j

jurisdicción

En el departamento de Mamoru éste ve Cómo la ciudad es destruida 'j al fondo ve una figura sobre

un pedestal 'j Mamoru le pregunta si es el Mesías del Silencio. Al día siguiente Usagi espera a Mamoru en

el parque 'j alguien le tapa los ojos cre'jendo quees Mamoru 'j resulta ser Haruka, Usagi le pregunta si es

una Sailor pero en ese instante aparece Mamoru 'j Haruka desaparece.

Chibiusa hace mención del Grial Lunar 'j Diana les dice a las chicas que es usado por Neo Queen

Serenit'j para aumentar su poder 'j Chibiusa les dice que quiere hacer una réplica para la clase de

manualidades; va en busca de Mamoru 'j Usagi pero como ellos no tienen idea de la forma del Grial se

basan en una imagen religiosa 'j terminan por plasmar el Grial Lunar.

Las chicas se encuentran estudiando para el examen de admisión para la preparatoria 'j Makoto

comenta que el examen para ingresar a Mügen College es mu'j dificil a 10 cual Ami dice que entrará al

colegio para investigar a la alumna Bidou Yui quien tiene el primer lugar; Ami la conoce 'j 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 había escuchado tal nombre; sin percatarse, Ami es observada por Kaori

quien se da cuenta de que es una Sailor Senshi, Yui le dice que destruirá a la guerrera 'j se transforma en

Vilu'j. Ami se da cuenta de que la observan 'j hU'je del laboratorio, Michiru 'j Haruka ven Cómo va

escapando 'j la siguen, ella entra a un cuarto en donde ve que los demonios que las han atacado salen de

ese lugar pero Vilu'j la atrapa al igual que a Michiru 'j Haruka, Ami logra escapar lanzándose por la

ventana 'j se transforma en Sailor Mercurq: al pelear contra Vilulj, ésta la inmoviliza junto con las Sailor

Senshi que llegan a rescatarla, sin embargo, Haruka Ij Michiru se transforman en Sailor Uranus Ij Sailor
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Neptune 1;:1 Uranus invoca su espada para destruir a Vilu1;:11;:1 Rei se percata que Uranus posee el segundo

talismán; 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, 1;:1 ésta le presenta a una nueva compañera de la

clase de física: Setsuna Meiou.

En el café, Reika le comenta a Motoki que la investigación de Setsuna está basada en la

antigravedad de la Zona Delta que abarca una zona comercial de la ciudad 1;:1 en el centro de ésta se

encuentra el Mügen College. En el laboratorio del Profesor Tomoe se encuentra éste 1;:1 Kaorí, quienes

hacen contacto con Master Pharaon 90 1;:1 él pide más almas humanas 1;:1 la destrucción de las Sailor

Senshi. Tellu se presenta con Kaori 1;:1 se hace pasar como científica en el área de botánica 1;:1 será quien se

encargue 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 1;:1 el encargado le informa que la

nueva planta Tellurian es la sensación del mercado puesto que no requiere de cuidados 1;:1 Makoto se lleva

una a casa.

Durante la investigación sobre el Mügen College, Usagi se entera que Hotaru es hija del Profesor

Tomoe 1;:1 sospecha de él por lo que al enterarse que Chibiusa irá a visitar a Hotaru decide ir con ella; en el

cuarto de Hotaru, Usagi sale para ir al baño; Hotaru tiene un ataque 1;:1 al tocar el broche de

transformación de Chibiusa le pregunta qué tipo de amuleto es, Chibiusa le dice que es el cristal de plata

pero Kaori escucha esto detrás de la puerta 1;:1 decide robarlo, Usagi trata de buscar el laboratorio que

Ami dijo haber encontrado pero el Profesor Tomoe la sorprende 1;:1 ella le dice que se perdió, después de

esto se despiden del Profesor 1;:1 Hotaru, En casa de Makoto, Minako se da cuenta que tiene una planta

Tellurian 1;:1 por extraña razón se sienten débiles 1;:1 ven que la planta ha florecido 1;:1 las que están a su

alrededor se han marchitado por lo que Makoto la tira 1;:1 comienza a salir gas de la flor.

En el parque, Makoto les dice que el jardín botánico del Mügen College es el cuartel del enemigo 1;:1 al

llegar, Tellu las ataca. Setsuna 1;:1ace en el piso débil por una planta Tellurian, Haruka 1;:1 Michiru sienten

que un aliado se encuentra en peligro 1;:1 casi a punto de morir surge el signo de Plutón en la frente de

Setsuna, al mismo tiempo que el de Urano 1;:1 Neptuno en la frente de Haruka 1;:1 Michiru 1;:1 se transportan al

laboratorio de Setsuna para a1;:1udarla. En el jardín, Tellu se transforma en demonio 1;:1 ataca a Sailor

Chibimoon pero es destruido el monstruo por el ataque de Sailor Plut quien ha llegado en compañía de

Sailor Uranus 1;:1 Sailor Neptune.

Usagi se transforma en Serenit1;:11;:1 las nuevas Sailor se presentan como las Outer Sailor: Uranus, la

Sailor del planeta del viento; Neptune, la Sailor de las profundidades marinas 1;:1 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 misión es destruir al Mesías del Silencio, Rei pregunta sobre el origen de los

talismanes ~ las Outer Sailor que sirven para destruir al Mesías.

Mamoru descubre que hace ocho años el Profesor Tomoe investigaba la creación del superhombre

en genética a través de animales, su esposa había muerto en un incendio en donde salió lastimada

Hotaru, Master Pharaon 90 ordena a Kaori que encuentre el Cristal Taorion para que pueda revivir o que

consiga las almas de las Sailor Senshi ~ C~prine aparece ante Kaori ~ se presenta como la última bruja.

Chibiusa irá al cine con Hotaru pero como ésta no llega va a buscarla a su casa ~ en la ventana ve

que el Profesor Tomoe le está cambiando cables que tiene en su cuerpo ~ Hotaru ve a Chibiusa ~ le

sonríe pero ella sale corriendo ~ Hotaru ve a las Outer Sailor ~ le comienza a doler la cabeza. En la ciudad

cae granizo que proviene de Mügen College por lo que Usagi ~ Mamoru salen en busca de Chibiusa pero

ella va caminando ~ piensa en lo mal que hizo al ver el estado de Hotaru pero se desmaqa, C~prine se

enfrenta contra Sailor Uranus, Neptune ~ Plut. Luna ~ Artemis se dan cuenta de la aparición de las Outer

Sailor avisan a las chicas para que vaqan en su a~uda, sin embargo, C~prine lanza un hechizo que hace

que las Outer Sailor peleen a muerte contra las lnner -Sailor Mercurq, Mars, Jupiter ~ Venus- ~ Sailor

Moon ataca a C~prine pero ésta se divide en dos ~ aparece PucheroL en la batalla de Sailor, Usagi está

desesperada ~ cuando llegan Tuxedo Kamen ~ Sailor Chibimoon unen sus manos ~ repentinamente

aparece el Sagrado Grial Lunar.

La copa reúne los poderes de todas las Sailor ~ sube a la cabeza de Usagi para transformarla en

Super Sailor Moon, en otra parte, Hotaru siente la presencia del Grial ~ un ser que quiere salir de su

cuerpo; Sailor Moon destru~e a C~prine ~ Puchero!. En casa de Mamoru, Michiru no cree que los

talismanes haqan reaccionado a favor de Usagi ~ les confiesa que en el Milenio de Plata solamente

habían sido activados: en la destrucción del Milenio de Plata; como Outer Sailor no podían dejar sus

territorios vieron la destrucción desde lejos ~ juntaron los talismanes para invocar a la más poderosa ~

última Sailor Senshi: Sailor Saturn, al despertar, ella destruqó el Milenio de Plata ~a que Saturno es el

planeta de la devastación ~ la muerte por lo que los talismanes no deben ser activados en la Tierra ~a

que invocará la presencia de Sailor Saturn ~ destruirá la Tierra, además de que ella también reencarnó al

igual que todas ~ a través del espejo les muestra al Mesías del Silencio: Hotaru Tomoe. Setsuna sólo dice

que algo terrible está por suceder ~a que la destrucción de la Tierra no está contemplada para ese

momento por lo que Haruka dice que tendrán qué matar a Hotaru ~ evitar que Sailor Saturn despierte ~

como se encuentra débil por la maquinaria que la mantiene viva la única opción de que se salve es

convirtiéndose en el Mesías del Silencio pero que no lo permitirán.

Las Outer Sailor desaparecen por la oposición de las Inner ~ Chibimoon sale en busca de Hotaru, al

llegar a su casa ve a ésta desmaqada ~ Hotaru abre los ojos ~ de su cuerpo sale una mano que coge el

broche de Chibimoon ~ se lo quita por lo que se transforma en Chibiusa ~ se desmaqa. Las Inner llegan ~

17Neevia docConverter 5.1



P..l:5hOI:l'O :5~n:5hl :5AU07': noon
Hotaru ríe malévolamente para transformarse en una diabólica mujer, todas creen que Sailor Saturn ha

despertado pero las Outer Sailor se dan cuenta que los talismanes no están activados por 10tanto no es

Sailor Saturn; Usagi '3 Mamoru están con Chibiusa quien no está respirando. En casa de Mamoru, Haruka

les explica que Death Bastards roba las almas de la gente para convertirlos en demonios '3 la única

manera de recuperar el alma de Chibimoon es matando a Hotaru; Setsuna dice que Hotaru se ha

transformado en un ente llamado Mistress 9 quien es la compañera de Master Pharaon 90.

Mamoru liga su alma al cuerpo de Chibiusa para mantenerla viva '3 Usagi promete rescatarla.

Mistress 9 ordena a Kaori que destru'3a a las Sailor Senshi '3a que ella se encargará de brindar energia a

su amo '3 Kaori hace un conjuro para que aparezcan las figuras de las Inner Senshi. Éstas se dirigen a la

Torre del Mügen College que se encuentra rodeada de árboles '3 arriba se está formando un campo de

energia, es entonces cuando una puerta aparece '3 al entrar las reciben C'3prine '3 Pucherol; todo se

oscurece '3 Rei aparece en un cuarto en donde se enfrenta a Eudíal pero Sailor Mars va perdiendo. En

otro lugar, Ami aparece enfrente de una computadora gigante '3 Villu'3 atrapa a Sailor MercUf'3. Minako

escucha a alguien cantar '3 Mimete toma el micrófono '3 con él envuelve a Sailor Venus quien piensa en

renunciar al equipo. Makoto aparece en el jardín botánico '3 Tellu hipnotiza a Sailor Jupiter. Sailor Moon

va en busca de las chicas '3 aparecen todas '3 la atacan; inmediatamente aparece Tuxedo Kamen '3 Sailor

Chibimoon quienes también atacan a Usagi pero ella utiliza su cetro para destruir el espejismo.

A la salida de la Torre Mügen, Sailor Uranus utiliza su espada '3 logran entrar a rescatar a las Inner

Senshi para que las ocho Sailor rodeen a Usagi '3 utilizar el Grial Lunar para elevar su nivel a Super Sailor

Moon para llegar a Kaori quien tiene las figuras de cera de cada saílor '3 se transforma en un demonio

gigante es destruida por 10que Místress 9 se da cuenta '3 utiliza la energia del cristal de plata para ir con

Master Pharaon 90 '3 éste comienza a fortalecer su cuerpo para convertir la Tierra en el Segundo Sistema

Tao. Sin embargo, para evitar que Místress 9 utilice toda la energia del cristal, Hotaru comienza a

proteger a Chibiusa '3 le dice que ella la cuidará.

Se dividen en dos grupos '3 las Inner suben a la torre '3 las Outer bajan al sótano 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

'3 el Profesor Tomoe les dice que Hotaru se ha convertido en el superhombre que siempre había soñado '3

se transforma en un demonio llamado Gelmatoid pero es destruido '3 comienza a temblar '3 Sailor Plut

presiente que algo se acerca; una luz aparece '3 cuando las Inner Senshi llegan a 10 alto de la torre son

lanzadas por esa luz al vacío '3 Super Sailor Moon vuelve al nivel Sailor.

Todo Mügen College se destru'3e '3 cuatro esferas salen flotando '3 Sailor Moon va en aquda de las

Inner Senshi pero no puede porque un campo de energía se 10 impide. El temblor es más frecuente '3 las

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

con el alma de Chibiusa '.j las chicas; al hacer esto las Sailor despiertan '.j Hotaru desaparece. En el

departamento de Mamoru aparecen dos esferas de luz, una entra en Chibiusa '.j la otra se convierte en el

cristal de plata '.j Hotaru dice estar feliz por salvarla; Místress 9 se convierte en un demonio gigante '.j

Hotaru se despide de Chibiusa '.j desaparece.

La Zona Delta se ha transformado en Infínítq, la puerta del Sistema Tao '.j al llegar Sailor Chibimoon,

Usaqí '.j ella se transforman en Super Sailor pero sólo logran hacer crecer al demonio pero éste grita

porque el campo de las Outer Sailor 10 lastiman, sin embargo, un conjunto de estrellas negras aparece,

Sailor Mercurq grita que es el Sistema Tao por 10que empieza a destruirse la Zona Infinit'.j '.j Super Sailor

Chibimoon cae del cielo; las Outer Sailor se debilitan '.j desaparece el campo de energia. Sailor Moon

sigue en pie '.j siente la energia de cada Sailor dentro de ella por 10 que decide utilizarlo al máximo junto

con el poder del cristal de plata '.j el Grial Lunar '.j mira a Tuxedo Kamen '.j se deja caer sobre las ruinas de

la Zona Infinit'.j en donde se encuentra el aqujero por donde viene Master Pharaon 90 '.j una luz explota

que destru'.je a Místress 9.

. Los tres talismanes brillan '.j aparece una mujer con traje de Sailor Senshi '.j con el símbolo de

Saturno en la frente, esta mujer les dice: "SOY LA MENSAJERA DE LAS PROFUNDIDADES DE LA

MUERTE, LA PROTECTORA DEL PLANETA DE LA DESTRUCCIÓN, DEVASTACIÓN Y RUINA; SOY LA

SAILOR DEL SILENCIO, SAILOR SATURN". Se acerca a la oscuridad '.j encaja su báculo, '.j Master Pharaon

90 no puede moverse. Sailor Uranus, Neptune '.j Plut tratan de convencerla de que no provoque el

Silencio en la Tierra pero Sailor Saturn invoca el Death Reborn Revolution '.j grita a Master Pharaon 90

que regrese a la nada '.j todo comienza a destruirse '.j de la oscuridad surge una bola de luz que trae a

Serenit'.j.

Serenit'.j pide a Saturn que pare porque la Tierra está siendo destruida pero Saturn le dice que donde

ha'.j muerte '.j destrucción ha'.j esperanza '.j reproducción '.j que esa será la tarea de Serenit'.j '.j Saturn

pide a Sailor Plut que cierre la entrada de Tao '.j aparece la puerta del tiempo para absorber la energia.

Por cada ataque de Saturn ella va desapareciendo '.j Serenit'.j alza el Grial Lunar '.j parada en un pilar

hace que los edificios '.j la gente vuelvan a la normalidad '.j Mamoru se da cuenta que Usagi es el Mesías

del Bien.

Un bebé llora '.j Sailor Neptune observa que en su frente tiene el símbolo de Saturno '.j Haruka dice

que Hotaru reencarnó por 10 que las Outer Sailor deciden cuidar al bebé, se despiden de todas las chicas

'.j prometen que se volverán a ver. Usagi '.j Chibiusa van en búsqueda de Haruka, Michiru '.j Setsuna a sus

condominios pero los encuentran vacíos '.j sólo se ven tres helicópteros que vuelan por el cielo, sin

embargo...
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Todo parece que ha vuelto a la normalidad, Usagi, ReLAmi, Makoto ':3 Minako han logrado pasar a la

preparatoria ':3 todas están contentas porque estudiarán en la misma escuela -a excepción de ReL quien

estudia en una institución privada-, Chibiusa regresará a Tokio de Cristal ':3 se despide de las chicas; sin

embargo, ese día habrá un eclipse total de sol. Al comenzar el fenómeno, Chibiusa ':3 Usagi escuchan un

cascabel ':3 se dan cuenta que un pegaso apareció pidiéndole aquda a la Princesa. La luna nueva cubre el

sol ':3 todo parece normal pero Mamoru siente un fuerte dolor en el pecho ':3 como el eclipse ha durado

más de la cuenta, él tiene un mal presentimiento.

Entre las nubes, surge un barco que navega por el cielo ':3 en ese instante el eclipse termina; Usagi ':3

compañía quedan con la incógnita "¿Qué es el Circo Dead Moon?", Rei tiene un presentimiento ':3 junto

con las chicas van a buscar a Usagi ':3 Mamoru al parque. En la calle se encuentran anuncios ':3

propaganda sobre el famoso Circo Dead Moon ':3 en las tiendas ha':3 baratas con mercancía referente a

éste.

Chibiusa ':3 Usagi se quedan a dormir en casa de Mamoru, esa noche Chibiusa se da cuenta que su

maqor sueño es llegar a ser como Usagi ':3 al no poder dormir, Mamoru les cuenta una le':3enda sobre los

espejos ':3 la luna nueva, a lo cual Usagi queda muq asustada. Al otro lado de la ciudad se encuentra la

carpa del circo en la cual aparece una anciana llamada Sirconia ':3 dice que el evento de Dead Moon debe

apagar la luz del día ':3 ordena al Cuarteto Amazonas: la trapecista Para Para; la acróbata Jun Jun; la

ilusionista Ves Ves ':3 la domadora Cere Cere que se encarguen de esa tarea.

Chibiusa tiene un sueño en donde el misterioso pegaso le dice que busca a la princesa que posee

sueños hermosos ':3 le entrega una campana de cristal para que cuando ella lo desee lo llame, él se

presenta como Elíot ':3 pide que le aqude a salvar la tierra de Hel':3son con aquda del Cristal Dorado. En la

mañana, Chibiusa sale sin despedirse pero Usagi ':3 Mamoru vieron en sus sueños a la pequeña ':3 al

pegaso; Mamoru sigue con las molestias pero no le da importancia. En el parque, Chibiusa no sabe si fue

realidad lo que pasó e intenta volver al futuro pero no tiene éxito.

En la calle ha':3 un tigre suelto ':3 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 ':3 Plut pero

gracias al poder de sus sueños les es otorgado un nuevo broche. Para Para envía lérnures -pesadíllas-
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para atacarlas 'j Sailor Moon no puede defenderse 'j Sailor Chibimoon llama a Eliot, él les otorga el

Calidoscopio Lunar con el cual podrán derrotar al enemigo 'j Mamoru se desmaqa por el dolor. En el circo,

Neherenia -la reina de la Luna Nueva- dice que los guerreros de la Luna Llena han reencarnado 'j deben

ser destruidos. El Cuarteto Amazonas les da forma humana a Fishs e'je, Tiger's e'je 'j Hawk 's e'je, el

Trío Amazonas para que destruqan a las Sailor Senshi 'j Para Para lanza un hechizo e invierte las edades

de Usaqí 'j Chíbíusa,

En el hospital las chicas se asustan al creer que Black Ladq regresó pero les explican lo sucedido 'j

no saben qué hacer; el médico le dice a Mamoru que tiene una extraña sombra negra que está cubriendo

sus pulmones. Todas tratan de encontrar solución al problema de sus compañeras 'j Ami se da cuenta

que Dead Moon se ha comenzado a apoderar de la ciudad 'j Fish 's e'je entra enjuego: Para Para vende a

Ami un pez tropical al llegar a casa tiene un extraño sueño en donde Fish"s e'je le dice que siempre ha

sido una chica solitaria 'j que lo único que ella quiere es ser amada, ella trata de escapar 'j avisa a Usaqi

de lo sucedido pero Fish 'e e'.je la encierra en el espejo. Ami habla con su "'jo" interno liberándose de su

encierro 'j obtiene nuevos poderes, al llegar Usaqí 'j Chibiusa se transforman 'j se rompe el hechizo 'j

dastruqen a Físh "s e'je. Sailor Chibimoon se convence de que ella no es la princesa que Eliot busca

puesto que no es tan fuerte '.j valiente como Usaqí '.j hU'je . Elíot aparece 'j se transforma en humano 'j

besa a Chibiusa, mientras Neherenia pide a Sirconia que destru'ja a las Sailor Senshí para apoderarse de

la tierra 'j el cristal de plata.

Rei está presionada porque tiene que administrar el templo 'j las chicas tratan de animarla, además

de que el día siguiente será la primera función del circo 'j las Sailor irán a verlo. Ya en el circo todas se

dirigen a la carpa central excepto Rei que va a la casa de los espejos 'j queda encerrada, durante la

función los l érnures hipnotizan al público, mientras tanto Rei tiene imágenes diferentes de los espejos

quienes le dicen que no es feliz, ella utiliza un talismán 'j anula momentáneamente el efecto 'j no

consigue transformarse por lo que se dasmaqa. Afuera, Phobos 'j Deimos logran entrar con Rei 'j atacan

a Tiger 'e e'je 'j dan a Rei su nuevo poder; Sailor Mars vence a Tiqer 's e'je 'j a los lárnuras. Al término de

la función todas se convencen que Dead Moon es un enemigo muq peligroso, Chibiusa va a contar a

Makoto lo sucedido con Eliot. Neherenia dice a Sirconia que dastruqa a los herederos del Milenio de Plata

para lograr eternizar a la Luna Nueva. Mamoru se encuentra peor 'j Usaqí se deprime; Ami, ReL Makoto 'j

Minako asisten nuevamente a la función de circo 'j el Cuarteto Amazonas se da cuenta que ellas son las

Sailor Senshí,

Chíb íusa acompaña a Makoto de compras 'j se encuentran con una extraña mujer quien dice ser

dueña de una tienda de especias 'j por ser las primeras clientas les otorgará unas sortijas con una piedra

misteriosa haciendo dudar a Makoto sobre si ha logrado hacer sus sueños realidad; Makoto vuelve a la
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tienda al día siguiente pero Hawk 's e1Je la ataca con a1Juda de la sortija 1J en sus sueños, su otro "1Jo" la

aquda a recuperarse 1J otorga nuevos poderes derrotando al enemigo.

Usagi 1J Chibiusa van a a1Judar a Sailor Jupiter 1J la campana de cristal vibra 1J Elíot avisa que

Mamoru está siendo atacado, al llegar, Elíot les confiesa que es el sacerdote guardián de Hel1Json. el

corazón de la Tierra 1J del Príncipe End1Jmion por 10 que todos son uno mismo 1J que Hel1Json al estar

invadido, Mamoru está siendo dañado ñsicamente 1J les explica quién es Neherenia por 10 cual pide que

encuentren el cristal dorado 1J así salvar a la Tierra 1J a Mamoru. Al día siguiente, las chicas tratan de

resolver el problema pero Minako no les confiesa de que no puede transformarse 1J el Cuarteto Amazonas

se da cuenta de ello 1J llama al Dúo Amazonas: Xenotime 1J Zeolite. La ciudad se encuentra deteriorada 1J

violenta 1J Minako en su depresión se entera de una audición para Dead Moon 1J asiste resultando ser una

trampa 1J las Sailor Senshi van en su a1Juda, Minako logra subir a una plataforma pero es atrapada por el

Dúo 1J la manipulan mentalmente; Artemis la despierta del trance pero es atacado por Cere Cereo

En otro lado de la ciudad. Hotaru -1Ja de cinco años- tiene una visión de Usaqi...Haruka 1J Michiru han

llegado a casa 1J no entiende cómo es que en seis meses Hotaru haqa crecido tan rápido, Setsuna les

comenta que desde el eclipse ha sentido una fuerza extraña pero que no pudo transformarse 1J que

probablemente era la señal de que su misión como Outer Senshi había terminado 1J que el deber de las

tres era cuidar a Hotaru, Después. Hotaru toca el violín 1J aparece la imagen de una niña que persigue a

un pegaso; Michiru se da cuenta de que es Chibiusa. Haruka, Michiru 1J Setsuna se dan cuenta de que el

tiempo de descanso está a punto de terminar cuando ven que Hotaru hace la recreación del universo

hasta el día del eclipse ven que la luna está siendo opacada por una mancha oscura, sin embargo, se

sienten impotentes porque ninguna puede transformarse para ir en a1Juda de las Sailor Senshi.

En su cuarto, Hotaru se acerca al espejo 1J ve a Sailor Saturn en su reflejo, ella le explica quién es 1J

su nueva misión por 10 que debe despertar como la Sailor del Renacimiento para a1Judar a la Princesa

Serenit1J 1J les otorga nuevos poderes a las Outer Senshi. En ese instante, Minako recuerda 10 que ha

vivido con Artemis 1J éste se transforma en humano 1J le otorga sus nuevos poderes 1J Sailor Venus

dastruqa al Dúo Amazonas pero no todo sale a la perfección 1Ja que el Cuarteto atrapa a las Sailor 1J es

en ese momento cuando aparecen las Outer Senshi: Sailor Uranus, Sailor Neptune, Sailor Plut 1J Sailor

Saturno

Chibiusa, Usaqí 1J Mamoru sienten la presencia de las Outer Senshi pero estos dos últimos no pueden

ir porque se encuentran bajo la maldición de Neherenia. La ciudad se encuentra bajo el inflqjo de la Luna

Nueva 1J Dead Moon por 10 que las Sailor están desesperadas, Sailor Chibimoon 1J Saturn persiguen al

Cuarteto Amazonas pero todas son encerradas en un hechizo por Sirconia 1J entregadas a Neherenia.

Sirconia ataca a Sailor Moon 1J a Tuxedo Kamen pero son salvados por Elíot 1J al despertar ambos les

explica que se encuentran en Hel1Json 1J los lleva al Castillo Ilusi ón en donde habitaba el Príncipe
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End1;jmion1;j les confiesa que el cristal dorado le pertenece a Mamoru 1;j que al igual que Usagi está dentro

de su cuerpo por lo que siempre le ha podido a1;judar a ésta a pelear contra los enemigos; Neherenia se da

cuenta de la presencia de Sailor Moon 1;j Tuxedo Kamen 1;j los ataca pero Elíot los devuelve a la Tierra 1;j

les pide que destru1;jan Dead Moon.

Toda la ciudad se encuentra bajo las pesadillas 1;j como último recurso, Elíot manda la energia

restante de Hel1;json a la Tierra para aqudar a las Sailor Senshi pero Sirconia ataca a éstas con sus

pesadillas pero Sailor Moon 1;j Tuxedo Kamen unen sus poderes junto con las Sailor para vencer a

Sirconia quien hU1;je al espejo de Neherenia 1;j Sailor Moon va tras ella 1;j logra rescatar a Chibimoon 1;j a

Saturn, pero al romper el espejo, Sirconia junta a todos los demonios 1;j hU1;jen a Hel1;json por lo que todas

las Sailor se dirigen a ese lugar.

En Hel1;json se dan cuenta de que Neherenia está libre 1;j cuando Sailor Moon la ataca todas son

absorbidas 1;j ven un recuerdo de su vida pasada: al nacer Serenit1;j se hizo una gran fiesta, sin embargo,

Neherenia no fue invitada 1;ja que vivía en la parte profunda de la Luna 1;j le explica a Queen Serenit1;j que

así como ha1;j luz debe existir oscuridad 1;j Neherenia es su representante, en ese instante Queen Serenit1;j

encierra en la oscuridad total a Neherenia pero ésta lanza una maldición: Milenio de Plata será destruido

1;j la Princesa Serenit1;j morirá para después apoderarse del cristal de plata 1;j convertirse en la verdadera

soberana. Al término de esta visión, Neherenia roba el cristal pero con aquda de Mamoru, Usagi vuelve a

transformarse en Sailor Moon 1;j recupera su cristal; entonces Usagi invoca al Grial Lunar 1;j las Sailor

Senshi se transforman en las Princesas del Sistema Solar; Luna, Artemis 1;j Diana son transportados a

donde se encuentran todas 1;j se transforman en humanos.

En el Grial Lunar cada princesa deposita su poder 1;j Usagi consigue el máximo nivel de la reina:

Eternal Sailor Moon; el resto de las Sailor se transforman al nivel eternal 1;j Mamoru logra invocar al

cristal dorado para a1;judar a Usagi quien destru1;je a Neherenia 1;j el eclipse de la Luna Nueva 1;j Dead

Moon son destruidos. Todo vuelve a la normalidad en la ciudad como en Hel1;json; Sailor Saturn se acerca

a Sailor Moon 1;j pide libere al Cuarteto Amazonas quienes resultan ser las Sailor Asteroids: Sallar Vesta,

Sailor Juno, Sa ílor Ceres 1;j Sailor Palas; guardianas de Sailor Chibimoon.

Elíot se despide de todos 1;j les agradece su a1;juda, Mamoru se siente extraño con el cr ístal q Usagi le

explica que todos los humanos tienen una estrella que brilla en su pecho 1;j que gracias a esto se salvaron

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

Mamoru puesto que se irá a los Estados Unidos a estudiar, todas las chicas continúan con su vida normal

1J Minako está mU1J 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 extraño resplandor

ilumina el cielo 1J Usagi ve cómo Mamoru se va deshaciendo como el polvo 1J surge su cristal el cual una

extraña mujer lo toma 1J desaparece, Usagi se dasmaqa 1J unjoven la carga para llevársela.

Al día siguiente, todas quedan sorprendidas por el anillo de Usagi 1J ella no recuerda nada de lo que

vio, Chibiusa regresa al siglo XXX. Michiru 'J Haruka dan un concierto al lado de Three Lights 1J al

término de éste, Haruka siente algo extraño cuando Sei1Ja Kou -cantante del grupo- le da la mano, en el

auditorio ha1J alguien que está viendo el concierto 1J ataca al público exigiendo los cristales sailor 1J todas

se transforman, el enemigo se presenta como Sailor Iron Mause pero tres extrañas figuras la destruqen 1J

desaparecen dejando confundidas a las Sailor Senshi.

Usagi tiene sueños en los que ve a Mamoru pero no les presta atención; del cielo cae una pequeña

niña quien se encuentra con una mujer que está desmaqada, todas se reúnen para averiguar acerca del

nuevo enemigo pero sólo saben que viene del espacio. Usagi de vuelta a casa se topa con la sorpresa de

que tiene una hermanita de nombre Chibichibi 1J llama a sus amigas 1J concluqsn de que se trata de la

hermana menor de Chibiusa.

En la mañana siguiente resulta que Three Lights estudiará en la preparatoria de las chicas, Usaqi

recibe tarjetas con paisajes 1J cree que son de Mamoru pero en la escuela ve a Sei1Ja 1J él comienza a

cantar liberando un poco de energia 1J aparece Sailor Alurninium Siren quien ataca a Usagi pero es

rescatada por Sailor Jupiter 1J Mercurq, sin embargo, son destruidas 1J les extrae su cristal sailor 1J Three

Lights se transforman 1J destruqan al enemigo, ellas se presentan como Sailor Star Lights. Las nuevas

guerreras les explican que su enemigo se llama Sailor Galaxia 1J las Sailor Animates, quienes desean

apoderarse de los cristales sailor, Rei 1J Minako van a averiguar acerca de la identidad de Three Lights,

mientras Michiru 1J Haruka ven por medio de una carta cómo muere Mamoru 1J Sei1Ja trata de hacer

recordar a Usaqi lo sucedido a Mamoru, Makoto 1J Ami.

En la escuela, Rei le explica a Minako que esta batalla es diferente 1J presiente que esta vez todas no

volverán a verse, en ese momento se enfrentan con Three Lights: Yaten, Taik1j 1J Sei1Ja se presentan como

Sailor Star Healer, Sailor Star Maker 1J Sailor Star Fighter respectivamente 1J les explican que ha1J más

Sailor Senshi en el universo pero el tiempo de revelación es poco puesto que en el Templo Híkawa

aparece Sailor Lead Crow 1J se enfrenta ante Phobos 1J Deimos, explicándoles que Sailor Coronis, la

guardiana de su planeta madre ha muerto 1J les extrae su cristal al llegar Sailor Mars 1J Venus las atrapa

1J Usaqí, Michiru 1J Haruka se percatan 1J van en su a1Juda.
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Sailor Moon destru':je al enemigo pero Sailor Galaxia aparece ':j mata a Mars ':jVenus, Usaqi recuerda

lo sucedido a sus amigos ':j cae desmaqada. En el siglo XXX algo extraño sucede ':j Sailor Plut informa

que en el pasado ha':j un extraño fenómeno el cual afectará el futuro; Chibiusa se da cuenta pero no

puede ir al pasado ':j Diana pide ir en su lugar.

Haruka, Michiru ':j Setsuna dicen a Luna que irán a sus castillos para proteger a la Tierra; Three

Lights visita a Usaqí ':j le explican que Sailor Galaxia quiere ser la soberana de todas las Sailor del

Universo ':j que la muerte de cada una de las chicas es sólo física puesto que dentro del cristal saílor se

encuentra la esencia de cada una de ellas; Sei':ja le entrega una taIjeta ':j le dice que Galaxia se encuentra

en la Estrella Xero de Sagitario. Uranus, Neptune ':j Plut se encuentran en sus castillos pero cuando están

a punto de hallar al enemigo, Sailor Galaxia las destru':je ':j Hotaru va en su aquda pero también es

asesinada, Luna ':j Artemis van a avisar a Usaqi pero se dan cuenta que la nueva alumna es Sailor Steel

M':janko del planeta Mau ':j les dice que ella mató a su guardiana, Sailor Mau ':j los transforma en

humanos.

En otro lugar, Three Lights quieren la urna de incienso que posee Chibichibi ':j de la urna surge una

mujer que resulta ser la Princesa Kakqu del planeta Kanel de donde provienen las Star Lights ':j Chibichibi

se transforma en Sailor ':j van en a':juda de Sailor Moon, Luna, Artemis ':j Diana son atacados por el

enemigo pero Usaqi los a':juda ':j Sailor Fighter auxilia a Usaqi ':j Sailor Steel M':janko hU':je. En casa de

Three Lights, Kakqu se presenta ante Usaqí ':j le explica que las Sailor Animates no son verdaderas Sailor

Senshi, que sólo sirven a Sailor Galaxia puesto que su objetivo final era el Sistema Solar ':j la Princesa

Serenit':j ':ja que en este lugar radican las Princesas Sailor ':j Serenit':j es la dueña del cristal más poderoso

del universo: el Cristal Milenio de Plata, ':j que para volver a la vida a sus amigas tendrá qué recuperar

sus cristales; Usaqí sale más tranquila de casa ':j en el parque se encuentra con una mujer quien le dice

que siempre está rodeada por seres queridos por tener un cristal mu':j especial ':j la ataca ferozmente, es

entonces cuando Usaqi se da cuenta que esa mujer es Sailor Galaxia ':j ésta comienza a destruir la ciudad

':j durante la batalla Usaqí pierde el conocimiento ':j Chibichibi ahuqenta a Galaxia con sus poderes.

Sailor Galaxia tiene un sueño del pasado en donde ella necesita más poder ':j se encuentra a un ente

que la lleva al centro del universo para decirle sobre las semillas estelares, los cristales saílor ':j el origen

del caos. Al despertar, Sailor Steel M':janko pide disculpas a su ama pero Sailor Galaxia se molesta ':j la

destruqe, Al día siguiente, Usaqí decide ir a buscar a Uranus, Neptune, Plut ':j Saturn ':j la Princesa Kakqu,

las Sailor Star Lights ':j Sailor Chibichibimoon la acompañan; al llegar al Castillo Urano se dan cuenta de

que no ha':j nadie ':j continúan la búsqueda hasta que en Plutón ven un holograma en donde Sailor

Galaxia mata a Sailor Plut ':j a Saturn por lo que Usaqi ':j compañía se dirigen al centro de la galaxia; la

Constelación Sagitario, la Estrella Xero, lugar donde nacen ':j mueren todas las estrellas.
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En la entrada de la Estrella Xero se encuentran con Sanor Lette quien las guía por un mar de arena

pero ésta las ahoga ~ Sanor Moon comienza a perder la memoria, Saílor Lette mata a Luna, Artemis ~

Diana ~ cuando va a matar a Usaqí, Sailor Munemoshune la detiene ~ lleva mar arriba a todas. Mientras

tanto en el futuro, Chibiusa ve cómo el cuerpo de cada saílor va desapareciendo poco a poco ~ decide ir

al pasado junto con las Sanor Asteroids.

Saílor Lette ~ Munemoshune cuentan cómo es que Sailor Galaxia se ha ido apoderando de todo el

universo ~ Sanor Moon les promete que la derrotará, es entonces que aparecen Sailor Alfa ~ Sailor Phi ~

matan a Sanor Lette, Munemoshune ~ a las Star Lights. Usagi ~ compañía siguen en la búsqueda del

Castillo Galaxia Xero, sin embargo, Sailor Galaxia sabe que se encuentran ahí pero Saílor Alfa ~ Phi le

entregan los cristales sailor ~ ella sólo espera obtener el cristal de plata para que su Zafiro de la

Destrucción obtenga el máximo nivel ~ avisa al Caos que están a punto de crear un nuevo universo.

Durante la búsqueda, Sanor Moon se encuentra con el Cementerio de las Estrellas, custodiado por

Saílor Papillon Heavq Metal quien las tortura pero en ese momento llegan Saílor Chibimoon ~ las Sailor

Asteroids a rescatarlas ~ es ahí cuando la neblina desaparece ~ se encuentran en la puerta del Castillo

Galaxia Xero. A la entrada de éste, se encuentra el Jardín de las Estrellas custodiado por las guardianas

de las estrellas: Saílor Alfa ~ Sailor Phi. La Princesa Kakqu se transforma en Saílor Kanel ~ Sailor Moon

logra destruir a Saílor Alfa pero en ese momento desaparecen las estrellas del jardín ~ Sailor Phi mata a

Sailor Kanel con aquda de su báculo por lo que Usaqí se enoja ~ la destruqe, De pronto un raqo de luz

aparece ~ Chibimoon empuja a Sailor Moon puesto que ese haz de luz extrae el cristal sailor de la

Princesa Kakqu ~ desaparece.

En ese momento se ven nueve luces que aparecen a la entrada del castillo: son las Sa ílor Senshi, sin

embargo; al querer acercarse, Usaqi es atacada por cada una puesto que quieren extraerle el cristal de

plata; las Saílor Asteroids la protegen pero son heridas por Saílor Mars ~ Merc~; Chibimoon cree que

están bajo el control de Sa ílor Galaxia pero Chibichibimoon le muestra cómo fueron muertas en batalla

por lo que las Sailor que ven son golem creados por Galaxia ~ Chibimoon al querer a~udar a Usaqí es

atacada por Uranus ~ 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, las Saílor utilizan el ataque de los

planetas ~ destruqen las alas de Eternal Sa ílor Moon, Chibiusa quiere ir tras de Galaxia pero Chibichibi

dice que la batalla es de Usaqí ~ al oír esto, ella invoca al cristal de plata ~ destru~e a los golero.

Al llegar con Galaxia, Usaqí ve que Mamoru besa a ésta ~ lo maltrata para que Usaqí vea que el

futuro que ella conoce ~a no será realidad ~ la batalla entre Saílor Senshí comienza; Galaxia confiesa que

estuvo sola por mucho tiempo en busca del planeta más poderoso que fuera de su propiedad

encontrando la Constelación Sagitario pero para apropiarse de ésta era necesario apoderarse de los

cristales sailor ~ Usagi al comenzar a atacar ve cómo desaparece el contenedor de cristales que tenía
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Galaxia ~ ésta hu~e pero SaBor Moon la sigue ~ llegan a la Estrella Xero, el Caldero Madre, lugar donde

las estrellas frágBes ~ poderosas, los seres de todo el universo ~ las SaBor, los planetas '.j galaxias nacen

~ mueren; el todo ~ nada.

Galaxia hace aparecer el contenedor ~ lo deja caer al Caldero, desapareciendo todos los cristales

sailor ~ Galaxia empuja a Mamoru al Caldero ~ Sailor Chibimoon desaparece ante los ojos de Usagi ~ al

pedirle a Caos que despierte para apoderarse del cristal de plata, Caos ataca a SaBor Galaxia destru~endo

todo el Castillo Xero ~ dejando únicamente la energia que irradia SaBor Moon para decirle que él es quien

domina el lado oscuro del Caldero Madre ~ que Usagi es la heredera del lado luminoso...

...Todos ~ cada uno de los enemigos de Sailor Moon eran sus hermanos de la oscuridad puesto que

ellos también habían nacido en el Caldero Madre ~ por cada muerte de ellos, Usagi se hacía más fuerte

por lo que era sagrada por toda la Vía Láctea puesto que el destino es que donde ha~ luz ha~ tinieblas ~

las tinieblas llaman a la luz ~ que el destino de Caos ~ SaBor Moon era volver a encontrarse ~a que él

quiere ser el amo del universo... Sailor Galaxia despierta ~ agradece a Usagi por rescatarla de Caos pero

ambas se resignan porque ~a no ha~ motivo de la Batalla de Sailor: Galaxia no será la dueña de la

Estrella Xero ~ Usagi no volverá a la vida a sus amigos. Chibichibimoon dice a Saílor Moon que esta vez

debe llegar hasta el final porque al destruir a Caos ~ al Caldero se terminarán los enemigos.

El Caldero ~ Caos se fusionan en uno por lo que Usagi no quiere destruirlo porque entonces no

volverán a nacer las estrellas; la galaxia no tendrá futuro por lo que había dicho Caos. Chibichibi dice que

ha~ la posibilidad de que vuelvan a renacer Caos ~ el Caldero en otro lugar pero también la vida ~ la

muerte ~ para proteger este ciclo existen las Saílor Senshi ~ esa es su tarea. Al entender esto, Galaxia le

tiende la mano a Usagi ~ Caos la dsstruqe: Sailor Moon le pide valor ~ confianza a Chibichibi ~ ésta se

transforma en adulta ~ o~e cuando Usagi le dice que serán eternas.

Queen Metalia ~ el Reino Oscuro; Death Phantom ~ Black Moon; Pharaon 90 ~ Death Bastards;

Neherenia ~ Dead Moon; Sailor Galaxia ~ 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 ~a que su

forma primitiva era una por lo que ahora Sailor Moon buscaba a Caos.

Usagi entra en el Caldero ~ ahí pide a~uda a los cristales sailor esparcidos dentro de éste ~ a los de

las Sailor Asteroids para que con su a~uda ~ el cristal de plata entre al centro del Caos ~ lo destruqa. Un

haz de luz surge de Caos ~ Saílor Chibichibimoon dice a las Asteroids que son los cristales sailor del

universo que retoman el camino a su respectivo planeta para que al llegar reencuentren su forma

encarnada ~ crezcan.

Las Sailor Asteroids preguntan acerca de lo que le ocurrió a Sailor Moon ~ Chibichibi les dice que el

poder de regeneración de la galaxia emana de la unión de todos los cristales sailor que llegan a su plena

potencia generando el Cristal Cosmos, cuqo poder llamado Lamda estabiliza al Cosmos por lo que ella no
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es 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 descuidó puesto que el sacrificio de Usagi no

era eterno, sin embargo, Usaqi ~ compañía han sido regenerados por el Poder Larnda ~ enviados al Siglo

XXX puesto que gracias a Usaqí, el Caldero ~ la galaxia regresaron a su estadio primitivo ~ Caos no fue

destruido totalmente por lo que en el futuro, Sailor Cosmos ~ Sailor Caos pelearán ~ ella no la vencerá ~a

que Cosmos no entendía el por qué de todas las batallas ~ por eso había viajado al pasado para entender

las causas ~ gracias a Usagi comprendió que nadie podía destruir la Estrella Xero le devolvió la fortaleza

para pelear.

Sailor Cosmos envía al futuro a las Sailor Asteroids ~ desaparece. Usagi se encuentra en un jardín

dormida ~ al despertar se da cuenta que está sola, Mamoru la llama ~ la abraza, las chicas la llaman ~ le

agradecen el haberles devuelto la vida, Chibiusa le dice que la esperará en el Siglo XXX Usaqí dice que

todas han vuelto a ser una. Un ser aparece presentándose como la Guardiana del Cosmos, el espíritu que

vela por las semillas estelares ~ dice que en el corazón del Caldero Madre brilla el poder de Usaqí porque

unió su destino al del Caldero ~ le pregunta si quiere volver a vivir la historia con un nuevo planeta o

conservar su encarnación ~ el planeta que guió hasta Xero. Usaqi pide renacer en su estado actual junto

a sus amigos para que todos construqan el futuro; la Guardiana los lanza por el haz de luz ~ Usaqi

pregunta por Caos ~ ésta responde que el corazón, la semilla ~ Galaxia se dispersaron en la sopa

primitiva del Caldero Madre ~ que algún día renacerá porque en el Caldero absolutamente todo vuelve a

la vida ...

...Usagi se encuentra en la cama con Mamoru ~ éste la despierta con un beso, están ~a en el Sigo

XXX, Mamoru le pide matrimonio a Usaqí, en el altar; Usaqi siente el brillo de una nueva estrella dentro

de ella que está a punto de nacer, Mamoru dice que una nueva Sailor ha de nacer. Ambos juran que

estarán por siempre juntos ~ protegerán al planeta ~ a sus amigos; a la puerta de la iglesia, Usaqí sonríe a

Mamoru al lado de Ami Mizuno, Sailor Mercurq la Princesa Sailor del agua; Minako Aino, Sailor Venus la

Princesa Sailor del amor; Rei Bino, Sailor Mars la Princesa Sailor del fuego; Makoto Kíno, Sailor Jupiter la

Princesa Sailor de la electricidad; Hotaru Tornee, Sailor Saturn la Princesa Sailor del renacimiento ~ la

destrucción; Haruka Tenou, Sailor Uranus la Princesa Sailor del viento; Michiru Kaíou, Sailor Neptune la

Princesa Sailor de las profundidades marinas ~ Setsuna Meiou, Sailor Plut la Princesa Sailor del tiempo.

Mamoru se les queda viendo ~ se dice a sí mismo: "UN DíA DESAPARF.CERE:MOS, NACERÁN

NUEVAS SAILOR y NUEVAS ESTRELLAS PERO Tú, SAILOR MOON, Tú SERÁS INMORTAL PARA

SIEMPRE, SERÁS LA MAs HERMOSA DS LAS ESTRELLAS BRILLANDO EN SL FIRMAMENTO DS LA

ETERNIDAD·...

FIN DS BISHOUJO SSNSHI SAILOR MOON
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3.3 SAILOR SENSHI'

Antiguamente el Milenio de Plata estaba regida por la Luna cada planeta del Sistema Solar tenía una

representante, es decir, una princesa que de acuerdo al planeta madre tenía poderes 'j habilidades

características del mismo. Sin embargo, el Milenio fue destruido 'j por órdenes de la Reina Serenit'j, las

princesas reencarnaron en la Tierra -planeta elegido para ser el próximo Milenio de Plata- para vivir

tranquilamente hasta que en determinado momento ellas recordaran su pasado 'j proteger de todo mal al

planeta.

Ellas son Sailor Mercurq, Sailor Venus, Sailor Mars, Sailor Jupiter, Sailor Saturn, Sailor Uranus, Sailor

Neptune, Sailor Plut, Sailor Chibimoon 'j Sailor Moon. En sus características 'j modo de comportarse,

responden completamente al ideal de su concepto: a pesar de tener problemas entre ellas, son amigas,

compañeras de batallas 'j estudio; protegen al mundo 'j son la reencarnación de las princesas del Sistema

Solar. En una palabra, son las chicas buenas.

¡Basado en los libros : Takeuchi, Naoko. Bishoujo Senshi Sallor Moon Art Book, Vol. I, II, III Y IV. / Oficial Fan Guest Book Sailor Senshi.
Num. 1 -12.
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Dat os personales

C~mpleaños:.30dej~nio

5igno z.odiacal:Cdncer.

Gr~posang~íneo:O

Color:Blanco.

Aficiones:Comer golosinas.

Plato preferido:Helado.

Alimento q~e detesta:.2.anahorias

Asignatura preferida: Cocina

Asignatura que detesta:
Matemdticas yelInglé5

Le t iene miedo: Fantasmas y

al dent ista .

Cl.¡alidad: Adlllación.

5ueño:Matrimonio

Al inicio de la serie tiene 14 años'] cursa el segundo de secundaria en el Colegio J']uban; cierto día

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

en la frente, Usagi le a']uda '] descubre una luna creciente en la frente.

Ese mismo día, la gata entra a casa de Usagi, se presenta como Luna '] le entrega un prendedor.

Usagi no cree en nada de lo que dice Luna pero al pronunciar "Prisma Lunar transformación" se convierte

en una guerrera: Sailor Moon, la saílor elegida bajo el símbolo de la Luna. Desde entonces su tarea fue

reunir a sus compañeras, encontrar el cristal de plata'] proteger a su princesa. Meses más tarde descubre

que ella es la reencarnación de Serenit'] -Princesa del Milenio de Plata- '] dueña del cristal. Al lado de

las Sailor Senshi : Mercurq, Mars, Jupiter '] Venus; combaten a todo enemigo que desee destruir al

planeta Tierra.

Usagi tiene un carácter mu'] infantil; es llorona, miedosa, floja, glotona e irresponsable. Ese carácter

le a']uda a ser una persona simpática '] amigable virtudes que indican nobleza. Sin embargo al ir

'10
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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 salvarán la vida '3 la de su futuro.

3.3.2 AMI MI2UNO -SAILOR MERCURY-

Datos personales

Cumpleaños: k:) de septiembre

5igno zodícc.o]:Virgo

Grupo sanguíneo:A

Color: Azul cielo

Aficiones:Ajedrez, leer.

Plato preferido:5andwich

Alimento que detestc.Pesc-odc.

Asignatura preferido: Matemóticos

Asignatura que detesto: Ninguno.

le tiene miedo:Cortos de amor.

ClIalidad:Cólclllo mentol.

5ueño:5e.rmédico.

"La chica genio", su coeficiente intelectual es de 300, tiene 14 años '3 asiste al mismo colegio de

Usagi. Es hija de padres divorciados puesto que su madre es una médica mu'3 famosa en Japón -es por

eso del interés de Ami en ser como su madre- '3 su padre es pintor, por tal diferencia se separan. Por ser

tan inteligente se encuentra solitaria '3 triste, aunque desde su interior pedía aquda a gritos: "¡No quiero

ser así ". Una vez que conoce a Usagi poco a poco se va haciendo menos tímida '3 feliz porque tiene

amigas. Es dulce '3 tranquila; siempre quiere a'3udar a sus amigas a superarse '3 aunque a veces las obliga

a estudiar mu'3 duro todas la quieren '3 respetan por ser tan inteligente.

Ami es el cerebro de las Sailor Senshi '3 la segunda guerrera en despertar. Como Merctir\j es mu'3

metódica e inteligente, estas habilidades compensan su debilidad en batalla puesto que es la más débil de

todas, sin embargo; al ut ilizar sus dones fusionados con su computadora es la que más aquda,
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Datos personctes

Cllmp\e.años:17de obrñ.

5igno zodiocol:Aries.

Grllpo songllíneo:AB.

Color:Roj o Vnegro.

Aficiones:Predecir el

flltllro.

Plat o preferido: Fllgll (pesc.odo)

Alimento qlle detesta:Esporroqos

Asignotllro preferido:Uterotllro

clásico.

Asignotllro qlle detestc.Heterto

cont emporáneo.

Le tiene miedo:Lo televi5ión.

Cllolidod:Poder psí quic,o.

511eño:5er unc socerdcreo

La tercera guerrera en aparecer, estudia en un colegio particular para señoritas. Es una chica

elegante, vive con su abuelo en el Templo Híkawua, es sacerdotisa shintoísta. Dulce e impulsiva, tiene un

carácter mU1J fuerte. Hija de un importante político de Japón que abandonó sus deberes como padre 1J a

causa de esto su madre enferma 1J muere tiempo después. Detesta a los hombres puesto que el que

amaba la traicionó por querer seguir el mismo camino que el padre de Ra1Je 1J al ver lo que ella vivió con

su familia decidió no confiar en nadie más que en ella 1J en sus mascotas cuervos: Fobos 1J Deimos.

Ra1Je posee un don especial: tiene poderes psíquicos, por lo que la gente a la vez que la admira

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

Datos personales

Cumpleaños: 5 de diciembre.

Signo zodiacal: Sagitario.

Grupo sanguíneo: O.

Color:Rosa.

Aficiones:lr de compras.

Plato preferido:Pie de cerezas.

Alimento que detesta: Ninguno .

Asignatllra preferida:Ec.onorni a

doméStica

Asignatura que detesta: física.

le tiene míedo:los aviones.

ClIalidad: Cocinar

Sueño: Matrimonio, tener una

florerí a y una pastelerí a.

Es una chica fuerte 'j decidida; cuando era niña sus padres murieron en un accidente de avión 'j

desde entonces vive sola . Excelente cocinera 'j ama de casa, algo solitaria debido a que es mu'j fuerte 'j

más alta de la estatura estándar en mujeres 'j esto ocasiona el que asuste a los chicos de su edad.

Makoto llega a la escuela donde están Usagi 'j Arn'j debido a que peleaba constantemente con sus

compañeros; pero la razón principal fue que su senpai -jefe de grupo- le rompió el corazón 'j algo le

susurraba que fuera hasta Usagi.

Es una chica dulce 'j apasionada es la hermana maqor de todas siempre se preocupa por sus

compañeras les cocina dulces 'j comida de todo t ipo para que se sientan como en casa. Debido a la

pérdida de sus padres creó un ambiente acogedor en el cual ella es la mamá. Por sus características

físicas tiene un balance femenino -cocina, decoración, florería, aseo- 'j la fortaleza para proteger a sus

amigas. Como saílor, es la más fuerte de las Inner Senshi, siempre ataca cuando sus compañeras están en

peligro.
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3.3.5 MINAKO AINO -SAllaR VENUS-
P.t "'ihnl'l1n "'iFn"lnt '"jI> t..tnl1 1111100

Dotos perscnotes

ClIl'tlpleoños::2:2 de octubre

5igno z.odiocol:libro.

Grllpo songllíneo:B.

Color:Al'tlorillo y rojo.

Aficiones:Persegllir o contentes.

Ptoto preferido:ClIrry.

Alil'tlento qlle detesto:Chol'tlpiñones.

Asignotl.lro preferido:Deportes.

Asignotllro q lle detesto: Motel'tlóticos
e ingléS.

le tiene l'tliedo:Asl¡l'tlodre y o lo

Policío.

Cllolidod:Divertirse.

5l.1eño:5er c.ontonre y cc.tre ,

Minako fue la primera en tomar los poderes como saílor se dio a conocer meses antes de que Usaqí Ij

Luna se presentaran; su nombre de guerrera era Sailor V Ij el poder se lo otorgó Artemis, el gato blanco.

Fue tal la popularidad de esta saílor -puesto que ella lograba resolver los casos más extraños que la

policía nunca pudo- que surgieron mercancías con su imagen. De hecho gracias al videojuego en las

arcadias, Artemis Ij Luna entrenaban subliminalmente a Usaqí, Amlj, Ralje Ij Makoto para cuando se

convirtieran en Sailor Senshí.

En la historia de Usagi es la quinta guerrera que aparece para reunirse todas las Inner Senshi. Se

hizo pasar por la Princesa Serenitlj por órdenes de Luna en lo que Usagi recuperaba su memoria. Ella se

identifica más con Usaqi porque tienen el mismo carácter por esta razón, Minako tiene siempre

problemas con Ralje pues son totalmente diferentes, pero en el fondo se estiman. En la época del Milenio

de Plata, fue la líder de las Inner; consejera principal de la Princesa Serenitlj.
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3.3.6 CHIBIUSA TSUKINO -SAILOR CHIBIMOON-

Bl:ihOtl.10 :i~O:ihl :iA1.t.O;P, !'JODO

notes personotes

C~mpleoños:30dej~io.

5igno zodiocol:Cáncer.

Gr~posong~íneo:O.

Color:Rojo y roso.

Aficiones:Coleccionor objetos

con imágenes de conejos.

Plato preferido: flan.

Alimento q~e detestc.zonobcno.

Asignot\.(ro preferido:Artes
pláticas.

Asignotl.¡ro q\.(edetesto.rronc.es.

le tiene miedo:Cl.¡idor lo caso.

C~olidod:Pedircosas.

5l1eño:lIegor o ser odutro.

Hija de Usagi '.j Mamoru en el futuro Tokqo de Cristal tiene 900 años -en el Siglo XXX nadie

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

le aquden a pelear contra de Black Moon; después de vencerlos, queda bajo el cuidado de Usagi a petición

de la Neo Reina Serenit'.j para que la entrene como saílor, Al principio es déspota '.j engreída debido a 10

que sucede en su casa '.j 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 más alegre '.j se presenta

plenamente al hacerse amiga de Hotaru '.j demostrarle el significado de la amistad.
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3.3.7 HARUKA TENOU -SAILOR URANUS-

P.t"'ihnl~.,n "'iF-n"'iht "'iAtlnl1 mnan

Dores personotes

Cl.lmp\eaños:.:27 de enero.

5igno zodíocol:Acl.lario.

Grl.lposongllíneo:6.

Color:Dorodo.

Afíciones:Correro de Al.ltos

Plato preferido: Ens010dos .

Alimento 'l.l.ledetesto:Mvnster.

Asignotl.lro preferida:Deportes.

Asignatl.lro ql.le detesto: Frene.es.

Le tiene miedo:Confesorse.

Cuolidod: Conducir todo tipo

de transporte.

5l.leño:5er piloto de correros.

Haruka estudia la preparatoria, tiene una gran pasión por todo lo que es aventura, velocidad ~

peligro, por eso le gusta participar en carreras de autos. Aparenta ser hombre debido a los gustos ~

aficiones que tiene es incorrecto ver a una mujer hacer lo que a ella le gusta. Además de que así puede

estar en compañía de Michiru. Antes de ser una sailor tenía la sensación de serlo pero no aceptaba su

destino pero cuando conoce a Saílor Neptune ~ vio su determinación de seguir sus responsabilidades,

tomó su pluma de transformación ~ a partir de entonces fue Saílor Uranus. Es una chica fuerte de

carácter como guerrera está dispuesta a defender a la Princesa de cualquier enemigo, es la más fuerte de

las saílor, Guardiana de uno de los tres talismanes -sirven para despertar a la sailor de la destrucción-,le

corresponde la espada de cristal.
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3.3.8 MICHIRU KAIOU -SAILOR NEPTUNE-
Dotos personoles

ClImpleoños: 6 de Morzo.

Signo zodiocol:Piscis .

Grllpo songllíneo:O.

color:Verde morino.

Afic.iones:Prodllc.tos de beüezo.

Ploto preferido:Pesc.odo crudo.

Alimento qlle detesto:Ningllno.

Asignotllro preferido:MCt>ico.

Asignotllro ql.le detesto: Ningllno.

Le tiene miedo:Los bobosos de mor.

Cl.lolidod:focor el violí n y lo notoción.

SlIeño:Ser violinisto.

Estudiante de preparatoria \j compañera inseparable de Haruka posee una personalidad muq

femenina e hija de una de las más importantes familias de Japón. Gracias a esto ha llevado una educación

de alto nivel en todas las artes. Es inteligente, elegante e increíblemente bella. Al conocer su misión como

una guerrera la acepta al instante \j logra que Haruka se una a ella. La relación de Michiru con Haruka es

realmente especial \j son sumamente unidas \j jamás se separan: lo primordial de su relación es la

amistad \j la confianza. Michiru ve a Usagi como la noble \j dulce chica que es, la ve crecer \j madurar a lo

largo de la historia puesto que es alguien mU\j valioso \j no puede permitir que nadie le haga daño; esto

sucede desde que las Outer Senshi aparecen. Como Sailor Neptune es la segunda más poderosa \j esto

aquda a hacer un buen equipo con Uranus, posee el segundo de los talismanes: el espejo de la verdad,

'17
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3.3.9 SETSUNA MEIOU -SAILOR PLUT-

Dotes personotes

Cumpleoños:.2<Jde octubre.

-Signozodiocol: Escorpión.

Grupo songuíneo:A.

Color:Rojo oscuro.

Aficiones:lr de compras.

Plato preferido:Elté.

Alimento que detesto: lo bereru ene,

Asignoturo preferido: Fí stc,o.

Asignoturo que detesto:M(¡sico.

le tiene miedo:Cucorochas.

Cuolidod:Costuro.

-Sueño:-Serdiseñodoro de modas.

La maqor de las saílor estudia en la universidad la licenciatura de Física Cuántica. La Guardiana de la

Puerta del Tiempo, en la era del Milenio de Plata, al lado de Uranus ~ Neptune sólo observaban desde sus

castillos el esplendor de la Luna -al igual que su destrucción- puesto que ellas debían vigilar que nada

entrara al Sistema Solar Interno. Como guardiana del tiempo tiene un tabú por el cuál debe pagar con su

propia vida si lo desobedece: nunca detener el flujo de tiempo. Sin embargo su nobleza ~ sacrificio son

tan grandes que para salvar el futuro detiene el tiempo para evitar que el Príncipe Demand una los

cristales de plata del presente ~ del futuro.

La Neo Reina Serenit~ la resucita ~ la envía al pasado para que pelee contra los Death Bastards,

Uranus ~ Neptune llegan hasta ella cuando una planta Tellu la ataca q, a punto de morir, Setsuna se

transforma en Sailor Plut ~ con aquda de sus aliadas deberán destruir a la reencarnación de Sailor

Saturn -la única sailor que no debe despertar porque es la representante de la muerte- quien resulta

ser Hotaru Tomoe; posee el último talismán: el orbe granate. En Tokqo de Cristal es como la hermana
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ma1Jor de Chibiusa -curiosamente es la sexta saílor en presentarse durante la historia- la protege de

todo peligro 1J es su principal consejera.

3.3.10 HOTARU TOMOE -SAILOR SATURN-
Dotos personotes

Cutl1pleoños:6 de enero.

5igno zodiocol:Copricomio.

Grupo songuíneo:AB.

Color:P(¡rpuro.

Aficiones:Coleccionor látl1poros y
leer.

Ptoto preferido:follorinesjoponeses.

. AIítl1ento que detesto: Leche.

Asignoturo preferido:Historio

Asignoturo que detesto:Deportes.

Le tiene tl1iedo:Correr.

Cuolidod:Curor heridos.

5ueño:5er enferrnero.

La más pequeña de las Saílor Senshi, la guerrera que no debe despertar 1Ja que significa el fin del

universo. Hotaru es una niña enfermiza 1J débil, con un extraño poder de sanar a otros -esto tiene como

consecuencia que sus compañeros 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 perdió la

vida 1J Hotaru quedó herida de gravedad. En la explosión un demonio proveniente del Sistema Tao ­

proqecto en el cual trabajaba cuando sucede la explosión- le hace pactar fidelidad a Master Pharaon 90

1J lo posee. Como Hotaru está muriendo Tomoe experimenta en ella 1J 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 1J Setsuna tienen en su poder los tres talismanes: espada, espejo 1J orbe que despiertan a Sailor

Saturn, sin embargo; sólo una vez fueron utilizados: para destruir el Milenio de Plata. Por tal motivo

c¡c¡
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deben matar a Hotaru para que no despierte a la guerrera de la destrucción pero Usagi ~ compañía se

niegan.

Durante la batalla final con Pharaon 90 Hotaru devuelve las almas de las inner ~ el cristal de plata

de Chibiusa; al morir Usaqí, los talismanes invocan a Saturn para que destruqa al mal..Al hacer el ataque

Dead Reborn Revolution rejuvenece hasta ser bebé ~ volver a tener una oportunidad por 10 que Haruka,

Michiru ~ Setsuna deciden ser sus nuevos padres -el Profesor Tomoe muere en batalla-o Sallar Saturn es

la suprema saílor pues tiene el don de la muerte ~ resurrección del mismo universo.

3.4 FAMILIA, AMIGOS, GATOS Y EL RESTO DE SAllaR

Debido a sus características ~ funciones, Usaqi está predestinada a ser el punto de referencia del

sistema de personajes. Con todas las figuras que aparecen en la serie, tiene una relación directa. En el

transcurso del manga se aclara que siempre busca complacer a todo el mundo; perdiendo aSÍ, su propia

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

3.4.1 MAMORU CHIBA-TUXEDO KAMEN-

El novio de Usaqí el amor que ellos se tienen viene desde la era del Milenio de Plata. A los seis años,

Mamoru pierde a sus padres en un accidente automovilístico -él milagrosamente sobrevive- desde

entonces vivió sólo ~ estudia medicina. Es un chico frío e irónico al conocer a Usaqí fue abriéndose hasta

ser cálido ~ lleno de paz; siempre ha estado como apoqo 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 más tarde al encontrar Usagi el cristal, todos recuperan su memoria ~

resulta ser la reencarnación del Príncipe Endqmion, soberano de la Tierra, quien estaba enamorado de la

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

Sus generales -los príncipes de los cuatro cielos- caen en poder de Metalia ~ al lado de Be~l

destruqen el Milenio de Plata ~ mueren todos sus habitantes. La Reina Serenit~ los envía 1000 años

después para que Serenit~, Endirnqon ~ las princesas saílor sean felices. En la batalla contra Neherenia,

resulta ser el dueño del cristal dorado, poder que siempre ha a~udado a generar la fuerza del cristal de

plata ~ volver a Sailor Moon la más fuerte. En el futuro será el Re~ Endimqon, gobernante de Tokqo de

Cristal.
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3.4.1 LUNA, ARTEMIS y DIANA

Son los tres gatos que poseen poderes mágicos 1;j la capacidad de hablar. Ellos vivían en el Milenio

de Plata al lado de las sailor 1;j fueron enviados al futuro para proporcionar a Usaqí, Am1;j, Raqe, Makoto 1;j

Minako sus plumas kenshín para transformarse. Se encargan de investigar al enemigo desde la base

secreta -bajo el salón de videojuegos Crown. En el futuro Luna 1;j Artemis tienen una hija llamada Diana

la fiel compañera de Chíbíusa,

Artemis es el gato blanco que transforma a Minako en Sailor V 1;j la pone al tanto de lo que se

aproxima, tiene un carácter muq ameno 1;j agradable. De hecho se comporta muq infantil -igual a

Minako,

Luna la gata negra encuentra al resto de las inner junto con Usaqí. Ella es seria 1;j responsable -a

diferencia de Artemis-, es la guía de las Inner Senshi.

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

enemigo. Como dato curioso poseen formas humanas que han servido para a1;judar en batalla a las saílor.

3.4.3 MOTOKI y UNASUKI FURUHATA

Los hermanos Furuhata; Motoki es el primer chico por el que Usaqi se interesa, en un principio ella

cree que es Tuxedo Karnen. Trabaja en el local de arcadias "Crown" propiedad de sus padres; estudia

medicina, al igual que Mamoru, Unasuki es la hermana menor 1;j trabaja en la cafetería de sus padres

como masera. Está estudiando la preparatoria, es inquieta 1;j enamoradiza.

3.4.4 NARUMI OSAKA

Al inicio de la historia es la mejor amiga de Usaqí, es inteligente 1;j de sentimientos puros. Su madre

es dueña de una prestigiosa joqería llamada "OSA-P" cuando ambas se encuentran en peligro Usaqí -1;ja

como Sailor Moon- toma la decisión de pelear para rescatar a su amiga. Después del percance de la

joqaría, Narurni se encarga de hacer una le1;jenda del nombre de Sailor Moon por todo Tokqo,

3.4.5 UMINO GURIO

El estereotipo del "nerd", siempre sale con los más variados datos de cualquier persona. Se encuentra

enamorado de Usaqi pero ella nunca le presta atención por creer que él es un tonto. Por ser un chico

introvertido es impertinente e inoportuno.

3.4.6 LA FAMILIA TSUKINO

La familia Tsukino está compuesta por cuatro miembros: Kenji Tsukino; el padre de dos niños trabaja

para un importante periódico. Es mU1;j responsable, tranquilo 1;j sobre todo amoroso con su familia; debido

a esto, Usaqí abusa de él. Ikukko Tsukíno o Mamá Tsukino; ama de casa 1;j quien debe soportar la pelea

entre Usaqí 1;j Shingo, además de hacer corajes cada vez que Usaqi trae malas calificaciones o algún
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reporte. Su carácter es mucho más fuerte '.j recto debido a que debe cuidar '.j hacer que sus hijos crezcan

bien '.j sean personas productivas. Shingo Tsukino, hermano menor de Usaqí, es muq latoso e inquieto '.j

se la pasa molestando a su hermana con tal de que su mamá la castigue.

3.4.7 CHIBICHIBI- SAILOR COSMOS

Ella llega a casa de Usaqi haciendo creer a su familia que es la hija menor. Es una niña de cuatro

años, de sentimientos puros e inocente. Físicamente se parece a Usaqi, Todas creen que es su segunda

hija que viene del Siglo XXX pero como sólo nace una heredera por cada Milenio de Plata creen que es

hija de Chibiusa.

Chibichibi resulta ser también una sailor '.j aquda a Usagi en todo lo que puede cuando comienza a

quedarse sola. En la batalla final resulta ser Sailor Cosmos la última evolución de Sailor Moon que hU'.je

de sus responsabilidades cuando Sailor Caos ataca. Viaja al pasado para entender el por qué de cada

batalla q el origen de las saílor.

3.4.8 SAILOR ASTEROIDS

Ellas son Sailor Vesta, Saílor Palas, Sailor Ceses '.j Sailor Juno que protegen a Sailor Chibimoon en el

futuro Tokqo de Cristal. Se encontraban bajo el control de las pesadillas de Neherenia -eran el cuarteto

amazonae-, cuando necesita más poder las encierra en esferas para que se integren. Sin embargo, Sailor

Moon las despierta del hechizo '.j vuelven a su estado natural.

3.4.9 SAILOR STAR LlGHTS y LA PRINCESA KAKYUO

El trío de guerreras que provienen del planeta Kanel en búsqueda de su princesa. Ocultan su

personalidad bajo apariencia masculina '.j como integrantes del grupo pop: Three Ligths Sei'.ja Kou, Taik'.j

Kou '.j Yaten Kou, Sailor Star Fighter, Sailor Star Maker '.j Saílor Star Healer, respectivamente. Sei'.ja es el

líder, es cariñoso, atento '.j un caballero con Usagi de hecho se llega a enamorar de ella. Taik'.j es el

intelectual sobrepasa a Am'.j '.j por esto se da una rivalidad entre ellos. Yaten es antipático '.j seco no le

presta atención a nadie '.j es quien sufre más la pérdida de su princesa.

La Princesa Kakquo, monarca de Kanel, escapa del ataque de Galaxia para llegar a Usagi '.j pedir

aquda, También es una saílor, sin embargo; al llegar a la galaxia Xero, muere a manos de Sailor Phi '.j

Sailor Alpha.

3.4.10 ELLlOT

Él es el sacerdote de la Tierra '.j guardián del Templo Elíson de Endimqon, Es atrapado por Neherenia

para que le diga dónde está el cristal dorado. Se transforma en un pegaso para buscar la a'.juda de Sailor

Moon porque la Tierra está 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 '.j a Chibiusa '.ja que no podían

IOJ
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transformarse porque 'ja no estaban los griales sagrados que aparecían cuando las nueve sailor se

reunían. A Chibiusa le entrega una campana de cristal para que lo llame. él se enamora de la pequeña

princesa.

3.4.11 LOS CUATRO PRíNCIPES D E LOS CIELOS

Guardianes 'j consejeros del Príncipe Endirnqon son Jadeíte, Neprhite. Zoicite 'j Kunzite. Eran los

prometidos. en el Milenio de Plata. de las princesas sailor Mars, J úpiter, Mercurq 'j Venus.

respectivamente. Al caer bajo el poder de Berql entran en batalla con las sailor 'j todos mueren. En el

presente. vuelven a su estado primario -cuatro piedras- para regresar a manos de Mamoru.

3.4.11 ABUELO HINO

Propíetario q sacerdote maqor del Templo Híkawa, Es abuelo materno de Ra'je 'j la recibe de niña.

En su templo había muchos cuervos a la llegada de Ra'je dos de ellos se acercan 'j los adopta como sus

mascotas. bautizándolos como Fobos 'j Deimos. El abuelo Bino ve a Ra'je como a una hija.

3.5 LA OBSCURIDAD

Los representantes del mal son personajes iguales. en comparación con las saílor, 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 REINO D E LA OSCURIDAD: QUEEN METAllA

Durante la era del Milenio de Plata todo era felícídad, sin embargo mientras sucedía un

eclipse lunar surgió 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 'j para alcanzar su objetivo utilizó a una

joven terrestre llamada Berql,

Berql pertenecía a la corte real del Imperio Terrenal 'j estaba profundamente enamorada del Príncipe

Endimi ón: sin embargo nunca le correspondió 'ja que se encontraba enamorado de la Princesa Serenit'j

del Milenio de Plata. Barql llena de odio 'j rencor en contra de Serenit'j juró que End'jmion sería SU'jO o

de nadie 'j en ese momento apareció Metalia e hizo un pacto de fidelidad ante ella.

Berql necesitaba el control absoluto de los ejércitos de la Tierra para atacar la Luna 'j tomó el

control de los cuatro Príncipes de los Cielos: Jadeíte, Nephrite. Zoicite 'j Kunzite quienes a su lado se

disponen a atacar el Milenio de Plata.

End'jrnion se entera de la guerra próxima 'j viaja a la Luna a informar de esto a Serenit'j. sin

embargo es demasiado tarde puesto que al llegar la batalla había empezado.
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Cada Princesa Sailor ataca a sus amados para proteger la Luna pero mueren en manos del otro.

End~mion protege del ataque de Ber~l a Serenit~ ~ muere; ella desesperada por lo sucedido toma la

espada de cristal de plata ~ se suicida en nombre de su amor.

La Reina Selene ataca a Metalla -Ber~l es muerta por End~mion-~ logra encerrarla en la oscuridad.

A punto de morir, Selene utiliza el cristal de plata ~ envía a todo el reino de la Luna 1 000 años en el

futuro para que vivan felices.

Tiempo después, Berql ~ los cuatro príncipes renacen para despertar a Metalla ~ acabar con la Tierra

pero para lograrlo necesitan el cristal de plata.

3.5.2 BLACKMOON: D EAHT PHANTOM

Provenientes del Planeta Némesís llegan a la Tierra la familia Black Moon. En el Siglo XXX

existe Tokqo de Cristal, el nuevo Milenio de Plata, donde todas las personas que viven bajo el reinado de

Neo Reina Serenit~ ~ King End~mion son felices.

No obstante, hubo entes que no estuvieron de acuerdo ~ fueron desterrados de la Tierra para que no

causaran problemas. Años más tarde, un ente llamado Wiseman aparece en Némesis, la Luna Negra,

hogar de los seres que iban en contra del reino de Tokqo de Cristal.

Wiseman logra hacerse el principal consejero del Príncipe Demand monarca de Black Moon ~

Nérnesis: logra hacer que Demand ataque la Tierra para tomar venganza de lo que les hicieron.

Al atacar Tokqo de Cristal logran que la Reina Serenit~ caiga en un letargo pues desaparece el

cristal de plata. Por este motivo se manda a Chibiusa al pasado para pedir a~uda a las Sailor Senshi.

Pero también son enviados al pasado en una nave espacial al cuarteto Aqakashí Sister: Koan,

Berutie, Petsutsu ~ Karaberasu comandadas por Rubeus, Todos ellos viajan al pasado para matar a

Chíbiusa.

Mientras tanto, en el Siglo XXX siguen el ataque bajo el mando de Demand, Safuiro -su hermano-,

los gemelos Kiraru ~ Akiraru ~ Esomerodo, Wiseman, al ver que sus planes están por fracasar revela que

él es Death Phantom ~ que quiere exterminar a todo ser vivo para ser el amo supremo por lo que se

transforma en el demonio que es ~ ataca.

Wiseman logra hacer que Chibiusa se transforme en su lado malíqo: Black Lad~, la emperatriz de la

muerte.
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Provenientes del Sistema Tao demonios que bajo el control de Pharaon 90 planean crear un nuevo

sistema en la Tierra.

Para lograrlo ocasionan el accidente en el laboratorio del Profesor Tomoe ~ consiguen que dos

engendros se posesionen del cuerpo de Tomoe ~ Hotaru: Gelmatoid ~ Místress 9, respectivamente.

Años más tarde, Tomoe crea en la zona Delta el Müguen College lugar donde aparecerá el Sistema

Tao. Para que esto suceda, Mistress 9 debe recuperar su energía a través de almas puras por 10 que

Gelmatoid. con a~uda de Kaori Naito reúnen a las Five Witches: Mimete, Eudial, Vilu~, Tellu ~ C~prine.

Con a~uda de demonios injertados en los estudiantes del Mügen College atacan a la gente ~ se,
apoderan de sus almas.

Místress 9 al obtener el cristal de plata de Chibiusa logra transformarse en un demonio que aquda a

que Pharaon 90 llegue a la Tierra para que se cumplan sus planes.

3.5.4 P EAP 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 ambición de querer ser la soberana de la Luna ~ encerrada en un espejo para

siempre.

Antes de ser confinada a la eterna obscuridad lanza una maldición: el Milenio de Plata será destruido

~ la Princesa Serenit~ morirá -ambas cosas suceden-o

Con aquda de la nigromante Zirconia logran crear pesadillas que les apoqan en su objetivo. Zirconia

tiene bajo su mando al Cuarteto Amazonas: Cere Ceie, Para Para, Jun Jun ~ Ves Ves; al Trío Amazonas:

Fish 'e e~e, Tiqer 's e~e ~ Hawks e~e ~ al Dúo Amazonas: Xenotime ~ Zeolite. Todos ellos mueren a

excepción del cuarteto, que logran ser despertadas de su pesadilla para convertirse en saílor, Neherenia

necesita el cristal dorado para poder destruir a las guerreras de la luna llena.

3.5.5 SHAP OW GALÁCTICA: SAILOR GALAXIA y CAOS

Bajo la destrucción de toda la Vía Láctea llega Sailor Galaxia que se encuentra robando los cristales

saílor para ser la dueña del universo.

Años atrás, Sailor Galaxia era una sa ílor que vagaba sola por el universo sin razón aparente, pero

necesitaba encontrar el por qué de su existencia, el poder de una estrella suprema. Es entonces que

conoce a Caos ~ la invita a que conozca su pasado como sailor,
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Galaxia comienza a apoderarse de los cristales 1J reúne seres corruptos que desean ser sa ílor 1J les

entrega poderes robados de otras guerreras, creando a las Sailor Animates: Sailor Iron Mouse, Sailor

Aluminium Siren, Sailor Lead Crow, Sailor Steel M1Janko, Sailor Lette, Sailor Munemoshune, Sailor

Papillon Heavq Metal Sailor Alfa 1J Sailor Phi; todas ellas formaban Shadow Galáctica.

Sin embargo, Galaxia se da cuenta que Caos es quien será el soberano de todo el universo después

de que ella acabe con todas las sailor 1J traiciona a Caos 1J 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 querían

su lado luminoso: Usagi 1J el cristal de plata.

Los atributos de estos personajes del mal han sido establecidos firmemente 1J corresponden a la

naturaleza del lugar de donde provienen: fríos, disciplinados, misteriosos e individualistas. Estas graves

características del carácter se expresan a nivel verbal a través de un lenguaje corto 1J seco. A nivel visual

por medio de una presentación de las figuras 1J acciones que llevan a cabo.

En BISHOUJO SENSHI SAILOR MOON, la OBSCURIDAD está representada exclusivamente por entes

supremos que son figuras del mal apoqados por servidores que están dispuestos a cumplir el objetivo del

supremo en cuestión. Las contadas excepciones -como el cuarteto de amazonas, los cuatro príncipes del

cielo, Safuiro, Hotaru 1J 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 1Ja en el desenlace de cada

saga-o

Los enemigos cambian frecuentemente en la historia. Son una amenaza constante, caracterizan el

temor 1J el miedo, que a menudo los hace ser un peligro 1J los lleva a cometer actos mortales. En el fondo,

sin embargo, su objetivo es común: acabar con su obscura soledad. Su extravagante apariencia está tan

destacada, que difícilmente podría hablarse de simpatía o antisimpatía.

Cada enemigo está marcado con diferencias tanto físicas como psicológicas. Tienen poderes

totalmente distintos acorde a su origen mítico 1J 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 análisis que aqude a encontrar la forma en que Naoko Takeuchi ha empleado el lenguaje del

comic para lograr su éxito.
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Cl\ecapitulando brevemente, se presentó el lenguaje del comic en qeneral, la historia del

manga hasta nuestros días '3 a Naoko Takehuchi con Sailor Moon. A continuación se describe la

metodología que se lleva a cabo para el análisis de Bishoujo Senshi Sailor Moon:

4.1 DISEÑO D E ANÁLISIS

Para la presente investigación se utilizó el Estudio Sistemático de lo Verboicónicol propuesto

por José Luis Rodríguez en el comíc, que consiste en primera instancia de reproducir en una matriz de

diseño las páqínas a estudiar.

La matriz de diseño es la presentación de las viñetas que tiene la págína, en la esquina superior

izquierda o derecha se reproduce la página original del comic en forma reducida para facilitar al

investigador el acceso a la página a analizar (ver apéndice lA página 14l1Bpágina 169 y lCpágina 205).

En cada viñeta reproducida irán los siguientes elementos a analizar de acuerdo a lo que se mencionó

en el Capítulo Uno (apartado 1.S Estructure del Comie- página 14) toda obra de arte lleva consigo un

contenido pre iconográfico, iconográfico e iconológico. En el comic se presentan estos tres niveles

propuestos por José Luis Rodríguez:

4.1.1 NIVEL PRE-ICONOGRÁFICO

Descripción de la imagen en la viñeta: el contenido icónico que está plasmada en cada viñeta, es

decir. los elementos visuales que integran la estructura del cómic,

1. Descripción del tipo de viñeta: la forma estética de presentar la viñeta, no influqe 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 viñeta: ha'3 que recordar que de acuerdo a cuál es la posición de la viñeta en la página influ'3e

en la acción 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 presentación del

bocadillo se da a entender el estado de ánimo del personaje.

4. Tipo de plano: es la delimitación espacial de la imagen que se reproduce. El plano sirve para crear un

efecto óptico '3 dar ap0'30 a la narración de la historia '3a sea plano general plano medio, primerisimo

plano, por ejemplo.

1 Rodríguez Diéguez, José Luis, El Comic Y SU utilización didác tica. P 120
k Por cuestiones de espacio se reproducirán las páginas de l manga anexadas en el Apéndice 1.
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5. Angula visual ~ encuadre: como los planos son insuficientes para variar la manera en que se

presentan las escenas se recurre a estos elementos; ~a sea de perspectiva arriba o abajo en cuanto al

ángulo visual ~ de cómo "gira la cámara" para ver a los personajes en el encuadre.

6. Composición de la viñeta: la forma en que se distribuqan los elementos icónícos en la viñeta, ~a sea

asimétrica o simétrica.

El nivel pre-iconográfico se presenta en la matriz de diseño de la siguiente forma:

Viñeta de trapecio con eje horiz ontal plan o generaL ángulo abaj o y encuadre frontal
composición asimétrica

Usagi se encuentra en primer plano.

V1fl.etade trapecio con eje horizontal primer
plano. ángulo abajo 1;1 encuadre trantaL

composición asimétrica 'J bocadillo eléctrico.

Viñeta de trapecio con eje horiz.ontal plano
general ánqul o inclinado y encuadre frontal

composición asimétrica
Usagi se encuentra en plano medio.

Viñeta de trapecio con eje horizontal primer
plano. ángulo arriba y encuadre frontal
composición asimétrica ':Jbocadillo eléctrico.

VlfIeta rectangular
con eje vertical
plano medio.
ángulo abajo y
encuadre frontal ':1 Vtfieta rectangular con eje
bocadillo eléctrico vertical. primetisimo plano.

ángulo inclinado ':1 encuadre
asimétrica ':1 bocadillo eléctrico.

Vlfieta reet.anqular con eje
vertical plano medio.
ángulo ahajo y encuadre
frontal composición
simétrica y bocadillo
eléctrico .

110

Vif¡eta de trapecio con
ejevertical 'J bocadillo
nonnal

V1f¡etade trapecio con ejehorizontal
plano medio. sin ángulo y encuadre
de lado izquierdo. composición
asimétrica y bocadillo eléctrico.

Vlf¡eta de trapecio con eje horizontal plano medio, ángulo
arriba lj encuadre frontal composición asimétrica ':Jbocadillo
eléctrico.
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4.1.2 NIVEL ICONOGRÁFICO

Reproducción del mensaje verbal: el contenido de los mensajes emitidos por los personajes del comic.

También la onomatopeqa.

Se anotará el nombre del personaje ~ el texto del bocadillo.

Este nivel se plasma en la matriz de diseño así:

USAGl ¡Saturo!

USAGt¡Neptune!

ONOMATO~A WOOSH

USAGl ¡Lasc~M a r s !

USAGl ¡Ph.lt!

USAGliVen~

USAGl¡Uranusl:

USAGt ¡Jupiter.

111

Neevia docConverter 5.1



ESTUDio SiSTEMÁneo DE LO vsasorcoxrco

Ambos niveles se analiza a través de la REPRODUCCIÓNDE LA MATRIZ(ver apéndice lA página

14l lB página 169 y 1Cpágina :ZOSJ del manga a estudiar; es decir, se trata de describir los elementos

que integran al comic para conocer cómo los usa la autora '.j otorgarle una función de acuerdo a cómo se

está relatando la historia. Apoqando a esta reproducción técnica se encuentran las páginas del manga

original para dar un refuerzo visual se abarca el nivel pre-iconográfico (imagen '.j elementos del comic) e

iconográfico (diálogo '.j onomatopeqa), Para estos niveles sólo se menciona la presentación de la viñeta,

de tal manera que el cuadro queda de la siguiente forma:

ONOMATOPEYA

BAAAW.

V ¡f¡eta de trapecio con
eje vertical en plano
general. ángul o abajo,
encuadre frontal.
composición asimétrica

Vtf¡eta rectangular con eje vertical.
en plano medio, ángul o abajo,
encuadre 3/4 lado derecho,
composición asimétrica

COSMOS: N.Vuelvan a casa

vuelvan por 10$ que deben
proteger.

Viñeta Ubre -su petimetra
está marcado por las:

otras- con eje vertical. en
plano ameri cano, á.nqu1o
abajo, encuadre frontal
composición asimétrica y
bocadillo normal

ular con eje
general.
encuadre,
étrica

JUNO:Sailor Cosm os ... COSM OS: La Sailor Moon que salv ó al COSMOS: Ahora...

un iver so hoy ...es: la verdadera Sailor Cosmos:.
V1fJetarectangular con eje
vertical en plano medi o. ángulo Vlfieta libre -sc perlmetro está marcado por Vlfleta rectangular. con
abaj o. encuadre frontal las:otras- con eje horizontal en primerisimo eje vertical, en
composición simétric a y bocadill o plano . sin ángul o, sin encuadre . composición primerisimo plano . sin
normal asimétrica y bocadillo normal ángulo. encuadre

fro ntal coroposíc íén
asimétrica y bocadillo
normal

COSMOS:Adquiriendo. Como eUa...la fuerza y el coraje para afrontarlo todo ...
...la verdadera Sailot Cosmos se ha revelado ante mi

Vlfieta rectangular con eje horizontal en plano medio. sin ángul o, encuadre frontal ONOMATOPEYA KSflA.
composición asimétrica ':Jbocadillo normal

Viñeta rectang
verdcal en plano
ángulo arriba stn
composición asim
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y del CONTEO TÉCMCO (ver apéndice lA página 162, lB página 196 y lC página 228) de cada

capítulo, es decir, se toma en cuenta la aparición de cada elemento que constítuqa al cómic analizado

para facilitar su ubicación dentro de la interpretación que se hace en el manga. También funciona como

referencia para elaborar la propuesta como una orientación gráfica. Por ejemplo:

CONTEO TtcNJco
"CAPlTUtO 50"

• ONOMATOPEYA: 64

• BOCADILLO NORMAL: 25

• BOCADILLO ELtcTRICO: 71

• SIN BOCADILLO: 3

• CARTELA: 12

• SOLO CONIMAGEN: 55

• EJE VERTICAL: 103

• EJEHORIZONTAL: 63

• ÁNGULO BAJO: 73

• ÁNGULO ALTO: 215

• ÁNGULO INCLINADO: 12

• SIN ÁNGULO: 53

• ENCUADRE FRONTAL: 92

• ENCUADRE LADO IZQUIERDO: 35

• ENCUADRE LADO DERECHO: 32

• ENCUADRE PERFIL IZQUIERDO: 4

• ENCUADRE PERFIL DERECHO: I

• ENCUADRE A ESPALDAS: 7

• SIN ENCUADRE: 6

4.1.3 NIVEL ICONOLÓGICO

• ~TA RECTANGULAR: 66

• ~TA DE TRAPECIO: 153

• ~TA COMPLETA: 4

• ~TA CUADRADA: 2

• ~TA TRIANGULAR: I

• ~TA SÓLO CONTEXTO: 2

• ~TA LIBRE: 7

• ~TA DE DOS PÁGINAS: I

• PROPORCIÓN SIMÉTRICA: 1515

• PROPORCIÓN ASIMÉTRICA:76

• PRIMERíSIMO PLANO : 39

• PRIMER PLANO : 31

• PLANO MEDIO: 40

• PLANO AMERICANO: 23

• PLANO GENERAL: 26

• PLANO PANORÁMICO: 5

• TOTAL PÁGINAS: 39

• TOTAL DE VJí;¡¡;TAS: 166

Este nivel se considera como la descripción de lo que expresa la imagen apoqado en la acción de los

personajes '.jlas secuencias. Esto se realiza a través de cuadros interpretativos que aqudarán a ubicar las

acciones de cada personaje, su rol objetivo '.j lo que transmite; todo esto para una mejor interpretación

de resultados. Sin embargo, es prudente hacer un glosario de los términos retóricos! que se han de

emplear en el análisis del manga para dar un mejor significado a cada uno '.j facilitar su entendimiento.

Dichos términos se recuperan directamente para construir las categorías del análisis:

ACCIÓN. Conjunto de los actos encadenados, manifiestos en los nudos o acciones narrativas que en los

relatos se organizan sintagmáticamente conforme al programa de una intriga '.j que se presenta al lector

o al espectador como un proceso que transforma '.j que proviene de una intención.

2 Berinsrdin, Helena. Diccionario de retórica 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, objeta mágico, oponente, antagonista, ayudante, rol

esfera de acción). Aplicado al análisis del relato, un actante es una amplia clase que agrupa en una sola

función los diversos papeles de un mismo tipo: héroe, adversario, etc. Existiendo las siguientes

categorías:

1. El héroe del relato (agente que desea, ama o busca el objeto) se identifica con el sujeto de la acción.

Tradicionalmente había estado vigente el concepto de héroe tomado de la tragedia griega, a saber:

personaje de alto rango, dotado de atributos divinos o mitológicos, cuqa conciencia e historia

dominan, Ij que realiza acciones ejemplares. Sin embargo, se aplicó, al protagonista, al personaje

principal. La idea de cada héroe Ij la conjugación de todas ellas, obedece a su propia regla.

2. El objeto (que es lo buscado, amado, o deseado por el sujeto), que puede ser un personaje o un valor.

3. Aljudante es todo aliado del sujeto que facilita la obtención del objeto.

4. Oponente es todo aquel que estorba o que ofrece resistencia a la voluntad del sujeto.

5. Antagonista es quien desea el mismo objeto del sujeto.

6. 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 simultáneamente objeto, etcétera.

cL!J.1Ax. Figura retórica que afecta a la lógica de las expresiones Ij consiste en la progresión ascendente

o descendente de las ideas, de manera que conduzcan crecientemente, (de lo menor a lo magor, de lo

pequeño a lo grande, de lo fácil a lo dífícíl), o decrecientemente, a la inversa. En la actualidad, la palabra

clímax se emplea con maqor frecuencia para dominar el punto culminante del proceso de acumulación de

efectos expresivos Ij estructurales -lenguaje, acciones, personajes, datos espaciales Ij temporales; es

decir, el punto de máxima tensión Ij maqor' interés.

[)E~CB.La tensión desciende gradualmente en la trama de la obra.

HISI'ORIA. Sucesión de las acciones que constituqen los hechos relatados en una narración.

INTRIGA (Motivo): Los motivos combinados entre sí constituqen el armazón temático de la obra, es decir,

el argumento; serie de acontecimientos considerados en el orden artístico, en el orden en que aparecen en

la obra. Siempre está gobernado por lo cotidiano -corno comida, trabajo, amor- puede ser considerado

corno un programa narrativo inmutable.

SECUENCIA- Unidad maqor de análisis, es un segmento que se delimita a partir del hecho de que

comienza Ij termina con nudos que carecen, respectivamente, de antecedente Ij consecuente solidario;

También se delimita a partir del hecho de que permite advertir la orientación lógica del proceso relatado,

que puede ser de mejoramiento o degradación. El proceso de mejoramiento hace pasar a los

protagonistas de una situación insatisfactoria a una satisfactoria. El de degradación, opera a la inversa.
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En las situaciones de antagonismo hal.j una doble perspectiva opuesta: lo mismo que mejora a uno de los

sujetos, degrada a su contrincante. También hal.j secuencias paradójicamente sincréticas: de

mejoramiento en un orden moral, por ejemplo 13 de degradación en orden material,

También con los cuadros de las SECUENCIAS 13 ACCIONES (ver apéndice lA página 163, lB página

197 y lC página 229) de cada personaje. Cada capítulo está constituido por cuatro, a las que le

corresponde una consecuencia que son la base para desarrollar la última etapa del análisis. En esta

sección aparece la explicación en general de las cuatro secuencias 13 las acciones, inmediatamente

después la lista de personajes que intervienen en cada una 13 el rol que juega, por último, la descripción

detallada de las acciones de los personajes por cada capítulo. Su presentación en el análisis es de la

siguiente forma:

1. Aparecen las Sailor Senshi y Sailor Moon -Useqi- corre hacia ellas feliz porque cree que no han muerto. sin

embargo- se sorprende porque ve también a Tuxedo Kamen -Msmoru- y éste les ordena que la maten y le quiten el

Cristal de Plata.

OSecuencia 1.

Personajes:

"Sailor Moon -Protsqoniste: Herofna principal-

"Sailor Senshi -Coprotagonistas: heroínas secundarias­

"Sailor Chibimoon -Coprotagonista: heroína secundaria­

"SaíJorChibíchíbimoon -Coprotagonista: heroína secundaria­

"Tuxedo Kamen -Protsqonists: Héroe principal-

"SaíJorGalaxia -Antagonista: oponente principal-

Sailor Moon observa que las Sailor Senshi se encuentran con vida alIado de Tuxedo Kamen '.:l 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 '.:l Tuxedo Kamen ordena a las Sailor Senshi que maten a Usagi '.:l le quiten el

cristal de plata.

y el CUAPRO PE VALORES (ver apéndice lA página 165- lB página 200 y lCpágina 232) el cual se

divide en siete categorías más una general: Personaje (nombre de cada individuo que aparece en la

secuencia); Rol (indicando si es héroe, heroína, villano, coprotaqonísta): Acciones (los acontecimientos

que lleva a cabo); Acción principal (el hecho importante que realiza en la secuencia); Ol:jeto Máqico (un

elemento que inilul.je en la acción principal de cada personaje); Objeto de Deseo (el motivo que impulsa a

realizar la acción principal); Lo Que Transmite (qué valor moral o sentimental es del personaje a través de

las seis categorías anteriormente mencionadas). Por último se encuentra la Interpretación de la Secuencia
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qué es 10 que está transmitiendo cada una apoqada por la reproducción de matriz, el conteo técnico '3 la

descripción de secuencias. Que quedaría como en el siguiente ejemplo:

PbRSONAJb ROL ACCIONES ACCION OBJETO OBJETO DE out; INTSRPRETACIONDE LA
PRINCIPAL MAGICO DESW TRANSMITS SF.CUANCIA

Usagi/Sailor Protagonista Observar Corre hacia sus x (Implícito) Felicidad La Secuencia I es una
Moon Heroína Correr amigas rescatar a sus introducción a las

amíqas siguientes secuencias;

Sailor Senshi Coprotagonistas Observar Observan de un Brazaletes de Desconocido Ironía sólo se transmite una
Heroínas Rien modo Sailor Galaxia. Frialdad mezcla de sentimientos,
Secundarias indiferente a los cuales las sin embargo. el

SailorMoon manipulan sentimiento que llega a

Sailor Coprotagonista Ver Descubre que es x (Implicíto) Inquietud predominar es el de la

Chibimooc Heroína Descubrir una trampa para Ayudar y desesperación puesto

Secundaria matar a Sailor proteger a que la beroína principal

Moon SailorMoon ve quesus amigos se

Sailor Coprotagonista hnpedir hnpedir que x (Implícito) Desesperación encuentran con vida pero

Chibichibi Heroína Detener Sailor Moon se Ayudar y no sabe lo quesucederá.

Secundaría acerque a sus proteger a Esta secuencia or igina al

amiqas SailorMoon 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 entregárselo a

Sailor Moon y le manipulan Sailor Galaxia
quiten el cristal Propietaria de

Sailor Galaxia Antagonista de plata El cristal de Manipulación
Villana Se menciona

los brazaletes plata para ser

que manipulan a la sa ilor más
que de ella son fuerte de todo

los brazaletes
las Sailor Senshi el universo
y a Mamoru

Has que aclarar que tanto el análisis de los niveles pre iconográfico e iconográfico están integrados

S la interpretación del iconológico debe considerar los anteriores para una explicación correcta.

4.2 INSTRUMENTO

A partir del Estudio Sistemático del manga BISHOUJO SENSm SAILOR MOON aqudará a proponer

la creación de otro manga, es decir, que gracias al análisis propone José Luis Rodríguez Diéguez en

cuanto a los tres niveles que existen: pre-iconográfico, iconográfico e iconológico asudará a mostrar el

mensaje que lleva esta serie S la estructura del cómo emplea la autora el lenguaje del comic para narrar

su historia.

A partir de comprender en su totalidad la estructura de BISHOUJO SENSID SAILOR MOON aqudará

a proponer el contenido que ha de llevar un nuevo manga.

Con el análisis de cada personaje que interviene en la serie se puede definir a nivel psicológico '3

físico 10 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 etapas de su vida.

Por 10 tanto, la complejidad de los personajes de BISHOUJO SENSm SAILOR MOON será desglosada

en primera instancia para que asude a la ubicación de cada uno en determinado espacio activo S

significativo para crear a nuevos actores con algunas características de los analizados.
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En otras palabras, con este análisis se podrá hacer una adaptación de la estructura de BISHOUJO

SENSHI SAILOR MOON a una historia totalmente nueva en cuanto a espacio-tiempo, llevando dentro de

sus líneas de desarrollo a BISHOUJO SENSHI SAILOR MOON. Esta nueva serie llevará la misma

estructura pero con diferentes actores e historia.

El estudio sistemático se aplicará a un volumen -tres episodios- cU'JO contenido es el desenlace de

la serie, es decir, capítulo 50, 51 'J 52; Stars 13, Stars 9 'J Stars lO, respectivamente. Episodios que marcan

en definitiva todo el universo de BISHOUJO SENSm SAILOR MOON. Por un lado capítulo 50: Stars 13

resume la última batalla de la protagonista Usagi Tsukino/Sailor Moon contra Sailor Galaxia, quien ha

matado a todas sus amigas '3 logró destruir a la humanidad. dejando sola a Usaqí: además, de enfrentarla

contra sus seres más queridos. En este capítulo se ve claramente que Usaqí ha crecido como persona

pues antepone los valores de amistad. lealtad 'J amor ante sus prioridades personales, generando un

conflicto psicológico que deja como resultado, por segunda ocasión; la muerte -ahora a manos de Usagi­

de sus amigas.

El capítulo 51 Stars 9 corresponde al resumen de toda la historia de Bíshoujo Senshi Sailor Moon,

explica el origen de cada enemigo que ha enfrentado la protagonista, el por qué de la búsqueda de las

personas con las que convivió, la necesidad de los entes de encontrar la luz que los guiará a una paz ­

Usagi- '3 el deseo de poseer el poder para sentirse únicos 'J vivos.

Capítulo 52 Stars 10 es el final de la historia, en un ambiente de melancolía 'J sufrimiento, la

protagonista ha entendido cuál es el sentido de la vida '3 los sueños; del tener esperanza ante todo

obstáculo. En pocas palabras, el mensaje que Naoko Takeuchi envía a través de BISHOUJO SENSID

SAILOR MOON.

Este tomo se eligió porque narra en su totalidad la historia de Sailor Moon, es decir, presenta un

inicio en donde se explica el origen de las Saílors Senshi 'J del por qué de las batallas que libraron (ver

Capítulo 3, apartado 3.2), el clímax que se realiza con la batalla entre la protagonista 'J Caos que busca

apoderarse de todo el universo 'J el desenlace de Usaqí Tsukino 'J sus amigas quienes logran realizar su

futuro. El tomo 113 presenta una estructura total en su narración: inicio, desarrollo, clímax 'J final

englobando en conjunto el universo de Sailor Moon.

Por 10 tanto el estudio se basa en el siguiente procedimiento:

• El nivel pre-iconográfico es la imagen que va acompañando al diálogo. Aquí se detalla cada víñeta del

manga, anotando los elementos que integran la estructura del comic que son empleados por la

autora.

• El nivel iconográfico es el diálogo entre los personajes de la serie 'J la onomatopeqa.
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El nivel iconológico es la relación que ha1J entre diálogos e imágenes, es decir, explicar lo que cada

episodio lleva en sí; el análisis de secuencias 1J acciones que llevan a cabo los personajes. Es el

análisis de resultados de personajes para entender el motivo de cada uno 1J conocer su aspecto

psicológico 1J un balance global para saber cómo se emplean determinados elementos del comic en

ciertos momentos del desarrollo de la historia.

Ya con los tres episodios analizados 1J resumidos se partirá al análisis del mensaje general.

Inmediatamente después con el estudio sistemático de la serie se harán los perfiles de los personajes, el

ambiente psicológico 1J físico en donde se desarrollará la historia; el texto de la historia 1J la creación

física de los personajes para la propuesta de manga.

4.3 ANÁLISIS D E BISHOUIO SENSHI SAILOR MOON

Usagi Tsukino; Sanar Moon es la protagonista de una serie que ha causado una gran audiencia a

nivel internacional; ella está 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 Capítulo Tres,

apartado 3.2página 6g y el 3.gpágina 891.

La topograña, la estructura 1J conducta de los personajes de esta serie están tan integradas entre sí,

que cada uno de estos ámbitos condiciona a los restantes.

Los típicos lugares de acción en un manga (que, por ejemplo, en Dragan Ball está representada por el

desierto, bosques 1J ciudades) también está presente en BISHUOJO SENSIDSAILOR MOON.

El templo Híkawua 1J la escuela de las Sanar Senshi es un sitio de seguridad 1J tranquilidad, lugar de

la inocencia, un "mundo sano". En estos lugares hallan cimiento la cultura, la diversión. En contraposición

se encuentran los inframundos, lugares de secretos 1J misterios, lugar de todo lo malo. Este lugar es el

templo de asesinatos, mentiras, secretos; una perversión del orden. Entre estos dos polos opuestos,

templo 1J escuela-inframundos, se encuentran la ciudad, donde la fuerza, verdad 1J justicia conservan su

estado 1J un orden natural. Debido a que en ellos chocan entre sí el orden maléfico del inframundo 1J el

orden seguro del templo 1J la escuela -lo malo 1J lo bueno-, la ciudad se convierte en campo de decisión.

Los tres espacios mencionados tienen carácter de signos. Son una parte integral de la estructura

profunda del manga -claro está, apoqado por el signo de los enemigos, que a1Judará a reforzar los tres

espacios-; su interrelación pertenece a un campo del mito "...en todo manga sho'!Ío de magica1girk y

místicos: una herofna tralJ$1TJÍt/J al espectador la sensación de fuerza y poder",

Las figuras de cada sanar se amoldan a los espacios de los cuales provienen, es decir, los atributos

conferidos a los espacios se reflejan en el carácter de los personajes.

3 Graventt, Paul. Shaujo Manga. P JO
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Ya que en SAlLOR MOON se trata de un sistema de expresiones sentimentales, en la primera parte

de la jerarquía deben estar los personajes que representan los sentimientos humanos 13 reflejo de la

juventud a nivel mundial -no sólo de Japón-: Sailor Senshi. Los representantes de la contraparte ­

enemigos por saga- deben situarse, entonces, en el estrato más bajo de la jerarquía. Los personajes del

espacio intermedio de acción -amigos 13 compañeros de clases- deben ocupar el lugar situado entre los

dos.

4.4 ESTRUCTURAPE BISHOUJO SENSHI SAILORMOON

El manga está desarrollado a partir de componentes cUl30 nivel de iconicidad se identifica como

nivel dos (ver página 26; niveles de iconicidedl una ilustración no fotográfica de carácter realista, que

permite por lo tanto un tratamiento más intenso de cada elemento gráfico.

Interpretando los resultados del conteo técnico (apéndice lA página 162, lB página 196 y IC página

228) 13 con al3uda de la reproducción de matrices de los episodios Stars 15, 9 13 10 (apéndice lA página

141, lBpágina 169 y ICpágina 205). En 10que respecta a la viñeta su forma se emplea a 10que se quiere

expresar; en los momentos sorpresivos e intensos se presentan rectangulares en eje horizontaL sin

embargo; en el capítulo 52 -el final- esta misma presentación cambia su función para representar

tranquilidad 13 felicidad.

En los momentos de acción son presentados por las viñetas en forma de trapecio, al igual que su

flujo temporal, es decir, como va siendo narrada la historia. Hal3 determinados momentos en donde la

explicación es empleada con viñetas rectangulares 13 eje vertical.

En momentos "clave", es decir, que son trascendentales en la historia del manga, la viñeta es

presentada con un marco estético mUI3 elaborado que da pie a prestarle atención. Cuando el personaje

recibe un impacto fuerte -l3a sea un golpe, noticias, revelación.- la viñeta es libre, en otras palabras, no

tiene un perímetro que le marque su límite, si no que son las viñetas que le rodean las que se 10marcan.

La cantidad de viñetas que se presentan por página es de cuatro a seis, predominando cinco, esta

función es para otorgar una visión detallada del dibujo.

De una a tres viñetas por página es utilizada cuando se presentan plano generales 13 panorámicos

para otorgar al lector una vista hermosa. De siete a nueve viñetas, sirven para separar el diálogo de los

personajes o porque los dibujos son mUI3 pequeños 13 pueden entrar en la página puesto que no están

mUI3 detallados.

El tamaño de las viñetas está dado en proporción a la cantidad de viñetas en la página, existiendo

mUI3 pocas de tamaño pequeño, de hecho; el primerísimo plano se presenta en una viñeta grande.
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Los bocadillos normales tienen una forma asimétrica, en comparación de los americanos pues el

manqaka presenta una forma bella '.j original -de acuerdo al momento '.j sentimiento- del bocadillo.

El bocadillo eléctrico es modificado en los momentos sorpresívos por líneas que le dan forma.

Cuando ha'.j un diálogo fuerte -intenso- o mu'.j importante no ha'.j bocadillos pues esto marca un golpe

psicológico en el lector para que preste rnaqor atención.

En el uso de planos se utiliza más el primerísimo plano con el efecto de otorgar una maqor

intensidad a la trama; el plano panorámico funciona para dar una visión estética de los escenarios que ­

en el manga, por 10 general- son representaciones de la religión nipona. Le sigue el plano medio que es el

recurso comúnmente utilizado en el comic a nivel mundial.

Para los ángulos, el uso es variado; imponiéndose el ángulo abajo -contrapicado-; pues da el efecto

-más que de imposición o autoridad- de intensidad psicológica que es 10 que tiende a afectar al lector '.j

conseguir 10 que quiere el autor. Sin embargo, por ejemplo, al usar un ángulo arriba da una visión del

panorama -por lo general es usado en planos general '.j panorámico-; el ángulo '3/4 o inclinado es

únicamente usado como algo estético, no ha'.j efecto; '.j la ausencia del ángulo es sólo para aqudar al

lector a ubicar la posición en la que se encuentran los personajes.

El encuadre es el que le da la ubicación al lector del personaje; en el manga -como en el comic

americano- prevalece el frontal, puesto que se da una visión de la gesticulación, vestimenta, '.j ademanes;

de los personajes '.j mostrar los paisajes -después de todo el manqaka quiere hacer lucir a los

personajes-. El encuadre derecho, izquierdo, ambos, perfil '.j de espaldas son auxiliares para dar una

tranquilidad, intensidad o incertidumbre a las acciones.

A diferencia del comic americano, el manga utiliza más la composición simétrica, esto se debe a que

al utilizar viñetas en forma de trapecio dé como resultado esta proporción, pues no afecta 10 estético al

contenido '.ja que se hace uso del plano medio '.j el primerísimo '.j esto es lo que equilibra la presentación.

Como puntos curiosos se encuentran la presentación del flashback en la viñeta se marca con líneas

discontinuas '.j con el uso de un filtro -distorsión de la imagen-o Para presentar el efecto de eco, el

bocadillo está formado por burbujas de colores, recurso llamativo '.j artístico original. El uso de una

sombra '.j trama sobre el personaje al recibir una impresión o noticia a'.juda a un apo'.jo psicológico sobre

el lector.

El componente verbal aparece señalado por su uso en cada página, existiendo mu'.j pocas que no 10

presentan. El lenguaje es sencillo; supone una facilidad de lectura '.j comprensión para todo tipo de

persona.

Las tres partes -planteamiento, clímax '.j desenlace-aparecen de una forma sencilla '.j de fácil

identificación. La maqor densidad verbal aparece justamente en el clímax.
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Durante la historia, los distintos motivos de cada personaje que los hacen reaccionar de diferentes

formas son apoqados por la onomatopeqa que está presente en casi todas las páginas, esto se debe a que

al tratarse de los últimos capítulos del manga -~ por lo tanto ser los más intensos- se hace un maqor

uso de este recurso.

Sin embargo, todos estos aspectos -técnicos ~ lingüísticos- van unidos al rol que juega cada

personaje ~ su mensaje -individual ~ en conjunto- que han de transmitir.

Motivo por el cual en los tres capítulos se presentan cuatro secuencias (apéndice lA página 163- lB

página 197 y lC página :Z:Z9J que a~udan al lector a procesar las acciones ~ comportamiento de los

personajes. Existiendo cuatro elementos que llaman la atención en el análisis de secuencias.

En primer lugar, la secuencia uno del capítulo 50 es una introducción (apéndice lA página 16~, sin

embargo; tanto en el 51 ~ 52 ~a no ha~ una secuencia que funcione como introducción; comienzan como

puntos climáticos, -secuencia dos, capítulo 50 es el inicio de la acción (apéndice lA página 16~ -.

Bl capítulo 51 ~ las dos primeras secuencias del 52 son parte del clímax (apéndice lBpágina 197 y

lCpágina :Z:Z9J. Secuencia tres del capítulo 52 es el desenlace (apéndice lC página :zga.

La secuencia cuatro del capítulo 52 es el epílogo (apéndice lC página :zg/); por lo tanto,

estos tres episodios están mu~ ligados ~ por sí solos cuentan toda la historia, sin la necesidad de marcar

un antecedente.

4.5 ANÁLISIS D E PERSONAJES

En el CAPíTuw 50 (apéndice lA páginas 165-167) se presentan cuatro secuencias en donde se

puede ver a cada personaje que interviene llevar a cabo una acción principal impulsado por un deseo o

para cumplir algún objetivo que determinará su comportamiento en los últimos episodios del manga.

Bl personaje Sailor Moon está impulsado por un objetivo específico: el salvar a sus seres queridos.

Sin embargo se puede ver que al inicio del capítulo ve que sus amigas están con vida ~ corre hacia ellas

pero cambia drásticamente el momento de felicidad por una cruel pelea entre personajes. La heroína

finaliza matando a las impostoras ~ con la provocación de la villana para que Sailor Moon comience el

ataque final. En este episodio la heroína transmite una incertidumbre ~ desesperación ante los problemas

que ha de enfrentar.

Los personajes de Sailor Senshi aparentemente no tienen un motivo inicial para su ironía ~ frialdad.

sin embargo; en la segunda secuencia matar a Sailor Moon es su tarea sin importar los recuerdos ~

momentos que vivieron juntas. En la tercera secuencia perecen a manos de la heroína ~ esto ocasiona

que quiera enfrentarse a Sailor Galaxia . Bste encuentro entre los personajes es un punto importante en la

trama ~a 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 más importante para la

historia- es que llegue el futuro que todos conocen ~ por 10 tanto debe apo~ar ~ proteger a la

responsable de que ocurra: Sailor Moon. Es por eso que al descubrir una trampa de la villana Chibimoon

hace que Sailor Moon recapacite ~ 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 ~ hacerle entender a Sailor Chibimoon el por qué Sailor Moon debe

matar a las impostoras. Por 10 que hace que este personaje sea complicado puesto que aún no se define

realmente 10 que quiere hacer.

El personaje de Mamoru es el más balanceado porque desde un principio desea matar a la heroína ~

robarle el Cristal de Plata por 10 que les ordena -~ desencadena- la batalla entre sailor, Sin embargo

debe huir al perder e ir en búsqueda del apo~o de la villana para lograr que Sailor Moon muera ~ obtener

el cristal.

El personaje de Sailor Galaxia también tiene un sólo objetivo: el Cristal de Plata para ser la sailor

más poderosa del universo ~ esto lo logrará sólo si muere su dueña; por eso revive a todas las amigas de

Usaqí para debilitarla moralmente, en un inicio logra su objetivo pues la lastima al hacer que la heroína

mate a sus compañeras; sin embargo, la humillación que recibe de parte de Mamoru ~ Galaxia es lo que

hace que Sailor Moon desencadene su furia.

Los personajes de Sailor Asteroide funcionan como apo~o e inicio de acción del Capítulo 50 pues al

detener el ataque que va hacia Sailor Moon sirve para que ella ~ las Sailor Senshi comiencen a pelear ~

Chibimoon se dé cuenta gracias a Chibichibi de lo que sucederá si no pelea Sailor Moon ~ por lo tanto

tome fuerzas ~ dé paso al siguiente capítulo.

En el penúltimo CAP1TuLo 51 (apéndice lB página :ZOO-:zO~ nuevamente se presentan cuatro

secuencias, que comienza más rápido ~ por lo tanto con más movimiento ~ revelaciones. Este capítulo en

general es el más "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 ~ misterios de toda la serie.

Sailor Moon ve que es el contenedor de cristales lo que la va a impulsar todo el capítulo a realizar

sus actos, pues dentro de este objeto se encuentra la forma de revivir a sus seres queridos. Su sorpresa ~

enojo es cuando Sailor Galaxia hace que se fusione el contenedor por lo que Usagi ve frustrado su plan ~

quiere matar a la villana.

Por otro lado Sailor Moon al enterarse de su origen, sus amigos ~ enemigos la alteran ~ le afectan al

grado de darse por vencida; efecto que con a~uda de Chibichibi supera ~ hace ver que ha~ un mañana
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que le espera 'j por el cual deberá luchar, se puede decir que es en este momento en que el personaje

madura de una forma mu'j importante 'j significativa para el desenlace.

Sailor Chibimoon se vuelve -al desaparecer el contenedor- un apoqo moral mu'j fuerte para la

heroína, la pequeña 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 segunda secuencia.

Nuevamente Sailor Chibichibi es el personaje más complicado pues es quien tiene más objetivos por

realizar porque debe hacerle ver a Chibimoon la realidad de la batalla 'j su importancia. Al desaparecer

Chibimoon se vuelve un apo'jo para Sailor Moon 'j a su vez debe lograr que Usagi entienda el por qué

debe cumplir su encomienda. Esto 10 consigue cuando la salva del ataque de Caos en la tercera secuencia

'j le hace ver el por qué debe destruir el caldero, acción que la heroína se negaba a realizar pero que

entiende es por el bien de todos.

Sailor Galaxia es el personaje que sufre más cambios internos pues de inicio continúa en el rol de

villana 'ja que el deseo de ser la sailor más fuerte del universo la ha impulsado a matar a todas las Sailor

Senshi de la Vía Láctea 'j querer destruir a Sailor Moon para entregar el trono supremo.

Su maldad la ratifica al matar a Mamoru 'j; por ende, a Chibimoon, sin embargo al creer que Sailor

Moon había perdido su anhelo 'j debilitándola es traicionada por el verdadero mal. Ella se da cuenta de

que al ver a Sailor Moon sola 'j consciente de 'ja no querer pelear, Galaxia entiende que tampoco tiene

'ja un objetivo en la vida 'j lo encuentra con Usagi 'j la posibilidad de volver a empezar con algo bueno;

pero es demasiado tarde porque Caos la mata 'j desaparece sin saber si podía hacer el bien. Por 10 tanto,

este personaje a pesar de que llegó a canalizar maldad a través de sus acciones, al final vio 10 que Sailor

Moon transmite: esperanza 'j Galaxia 10logró expresar.

Mamoru logra su objetivo: a'judar a Galaxia a cualquier precio 'j que cumpla su ambición; puesto

que, al dejarse sacrificar le da más poder 'j Sailor Moon es en este momento en que se siente sola 'j débil

porque 'ja no ha'j un significado para su batalla.

Aquí entra un nuevo personaje Caos 'j como villano está mu'j balanceado pues si Sailor Moon se

fusiona con él, se convertirá en un ser supremo 'j por lo tanto, será el amo del Universo. Gracias a que

Caos revela el origen de sus enemigos 'j de las Sailor Senshi, se conoce la esencia de cada batalla dentro

de la saga del manga por lo que la acción primordial de este personaje lleva el peso del capítulo 'j la

responsabilidad de equilibrar la historia. Además de pro'jeetar la maldad pura que se presenta al matar

fríamente a Galaxia cuando ella quería ser buena, Caos 10 que hace únicamente es proteger sus intereses

destruqendo lo que le estorba en ese momento.

La aparición de los personajes Queen Metalla, Death Phantom, Pharaon 90 'j Neherenia que

menciona Caos como recuerda Sailor Moon hacen un refuerzo a 10que Caos le evoca a Usaqí . 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, ellos

necesitaban la luz que los complementara -una acción relativa: la luz llama a la oscuridad 13 la oscuridad

llama a la luz- que emanaba de la heredera de ese lado: Sailor Moon. Lógicamente todas las acciones que

en determinado momento hicieron cada uno como villano sonjustificados 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 búsqueda que hizo para reunirse con cada uno de sus

amigos; puesto que al estar unidos son una sola persona 13 forman parte de un sólo ser: Sailor Moon.

El CAPiTuLo 52 -al igual que en el 50 13 51- (apéndice le páginag 232-236) está constituido por

cuatro secuencias, la penúltima funciona como desenlace 13 la última como epílogo. En este episodio se

concluye con las revelaciones: se le da un orden al personaje más complicado de la historia; esto ayuda a

entender el por qué de tantos misterios; pero también es el episodio más triste pues se hace uso del

recuerdo 13 esto genera melancolía, 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 llegue el futuro que desea 13 para lograrlo debe

destruir al villano -acción que en determinado momento la heroína duda si lo logrará 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 13 retome sus ideales para defender el futuro. Dentro del

caldero -en la tercera secuencia-, Usagi desea que llegue Tokqo de Cristal por lo que se cumple su deseo

13 ahora su misión será proteger a la nueva Tierra que nació gracias a su esfuerzo, al lado de sus seres

queridos.

Sailor Moon en este episodio transmite la esperanza 13 perseverancia que el ser humano debe tener

para lograr lo que quiere. Después de todo ella lo alcanza a costa de sacrificios 13 sufrimientos que son

recompensados 13 por lo cuales ahora deberá seguir adelante.

Las Sailor Senshi dejan el rol de villanas para volver a ser heroínas 13 mantener su objetivo hasta el

final proteger a Sailor Moon 13 a la Tierra; después de todo, Usagi logró 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 heroína 13 creen un poder supremo al lado de Sailor Moon; el

estar junto a su amiga Usaqí 13 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 sueños de uno, en pocas palabras, el apoqo que

necesita toda persona.

Mamoru sufre un cambio -al igual que las Sailor Senshi- del villano frío ~ malévolo al héroe tierno ~

protector que siempre fue; por ende vuelve a cumplir su misión: el proteger a costa de su vida a Sailor

Moon. Mientras las Sailor Senshi son el complemento de Usaqí ~ Mamoru es el "motor" que impulsa a la

heroína para alcanzar sus metas, es su alma gemela ~ su guía que le aquda a crecer, madurar ~ tomar

decisiones difíciles.

Al final él hace una reflexión que como seres humanos nos hacemos -unos con frecuencia, otros no

tanto- algún día nosotros desapareceremos pero una nueva generación ha de nacer .,...el ciclo de la vida

en sí- para encargarse de proseguir nuestra misión. Es una constante que Mamoru deja en claro ~ no lo

niega, al contrario; la acepta ~ decide que todos han de dar 10mejor de ellos para que su sueño alcanzado

se fortalezca ~ no pierda su brillo inicial.

Caos queda como un personaje que definitivamente será el futuro ~ pretexto para que Sailor Moon

vuelva a pelear bajo su nueva identidad; pues desea ~ busca complementarse con Usaqí ~ crear su

Universo propio, lograría alcanzar su ambición porque ~a no existiría el lado bueno, es decir, la balanza se

inclinaría al mal ~ la eterna batalla entre estos dos bandos tendría un final. Sin embargo, al entrar la luz a

la oscuridad era lógico que al ser más fuerte el brillo de Usaqi dispersara a la oscuridad que representaba

Caos. Pero también 10 irónico del resultado de esta pelea es que Caos vuelve a la vida para enfrentarse a

Sailor Moon por 10que la batalla a de repetirse.

Al final deja representado que después de cada logro que tengamos, volverá el desequilibrio para

enfrentarnos a nuevos problemas que hemos de superar para alcanzar el nuevo sueño que cumpliremos.

Finalmente de eso se trata la vida: hacer realidad nuestros ideales a través de la superación de las

incertidumbres ~ sufrimientos que se vivirán a lo largo de nuestra historia.

Sailor Chibimoon revela su identidad en este episodio: es el futuro definitivo de Sailor Moon; aunque

nunca entendió el por qué tuvo qué pelear con sus enemigos anteriores. Al comprender que el caldero no

puede ser destruido porque todo nace de él ~ conocer su tarea como una guerrera gracias a Usaqi le

aqudan a ver su realidad por 10 que se transforma en su ~o real: Sailor Cosmos. Ella comprende que el

legar un poder significa también llevar consigo una responsabilidad de la que no se puede huir

fácilmente.

El desequilibrio que tenía este misterioso personaje se logra entender el por qué de estas acciones ~

dejando claro que para toda acción ha~ una consecuencia de la que cada uno es responsable ~ no se

puede evadir. Sailor Cosmos comprende esto ~ vuelve a tener confianza en ella por 10 que se retira al

futuro para esperar su despertar ~ combatir como una saílor digna.
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Nuevamente las Sailor Asteroids sirven como punto de partida para que Sailor Cosmos explique

origen. motivo ~ culminación 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 representación de la semilla de la esperanza que se tiene para emprender 10 que se quiere. Si no ha~

esperanza ~ motivación no se puede lograr nada. Sailor Chibimoon funcionó así ~ 10 transmite al final

cuando dice a Usaqí que la esperará en el futuro, si Usaqi no tuviese el sueño de creer en el futuro no

habría peleado hasta el final ~ por 10 tanto no se habría logrado el lugar de ensueño de los personajes:

Tokqo de Cristal.

En este episodio se presenta un personaje curioso ~ lleno de significado: la Guardiana del Cosmos;

ella tiene como principio el cuidar el orden dentro del caldero ~ que Usaqi viva su futuro tranquila al lado

de sus seres queridos, pues es 10 que deberá hacer después de que Usaqi unió su vida a la del caldero. Sin

embargo, este personaje posee el don de hacer que cualquier cosa viva o muera según su destino. Es por

eso que aunque ella tiene la misión de vigilar que todo esté tranquilo dentro del caldero no tiene el

control de 10que sucede afuera por 10que 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

a~uda del caldero; crea el Universo pero también es quien lo destru~e. Por otro lado, es el Destino, puesto

que dicta el rol de cada ser en la Galaxia -ambos papeles unidos- por 10 que puede decirse que ella es la

responsable de todo 10que ocurre dentro de la historia ~ de qué les sucede a las heroínas.

A pesar de que su presencia es momentánea 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 búsqueda por la o las personas que serán su complemento ~ que al final se

convertirán en uno para ser más fuertes. Ciertamente, Usaqí 10 logró con las Sailor Senshi, si no hubiese

sucedido esto, entonces no habría llegado el futuro que ella esperaba ~ gracias a cada personaje que va

conociendo, evoluciona ~ madura -como nosotros- para ir creciendo hasta lograr su meta marcada por

el destino. Si se nos diera todo en nuestra vida no maduraríamos, no habría un sueño por cumplir, un

objetivo qué alcanzar ~ mucho menos algo qué anhelar ~ esperanza por esperar. Es por tal motivo que

Guardiana del Cosmos tenía que llegar hasta este .momento -el final del manga- para aparecer ~ hacer

entender a las heroínas -~ por ende al lector- el significado que tiene vivir ~ luchar por lo que uno

quiere.

A pesar de 10 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 sueño significa esperanza de un mañana ~

sentirse vivo.
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4.6 ANÁLISIS FINAL

Como el cine, el comic ha incorporado técnicas de relato de las cuales cabe suponer que influqen

sobre los hábitos de lectura, aunque no se las perciba conscientemente.

Como ejemplo, pueden señalarse las innovaciones en la sucesión de los cuadros que fueron

introduciendo novedades en el ritmo de la narración, en el diseño de la página, en la valorización de

algunas escenas en relación con otras. Y que sirvieron también a un tipo muq especial de reflexión del

comic sobre la historia misma, cuando convierte a sus características como género en el motivo de un

desarrollo humorístico.

De este modo despliega sus atractivos no sólo en relación con el carácter mítico de algunos de sus

personajes sino también sobre la base de la presencia de formas narrativas fuertemente particulares.

Un comienzo sin otras aspiraciones, que las del impacto como entretenimiento popular masivo no 10

privaron de un complejo desarrollo estético posterior. Los momentos temáticos 1;j formales de su impulso

envían el problema de la clasificación de las áreas de producción estética de la tira dibujada. Por 10

menos tres vertientes, a veces superpuestas, concurren en la búsqueda estética del comic en su nivel

gráfico. La primera proviene del dibujo 1;j la pintura en general, cuqos momentos históricos -en especial

los clásicos- se han adaptado o reproducido en tiras famosas.

Una segunda vertiente avanza desde la caricatura 1;j el cartoon, especialmente los de los siglos XVIII 1;j

XIX 1;j se expresa en buena parte del grotesco que hizo pie en el género. Una tercera fuente de búsqueda

se relaciona con las indagaciones, conscientes o inconscientes, acerca del tema de la secuencia gráfica.

La concepción de un comic exige combinar tres componentes a) una historia narrada en una sucesión

de imágenes, b) un personaje central o un grupo de personajes; 1;j e) un texto o diálogos comprendidos en

el interior de los dibujos. Lo que le da su característica distintiva es la interdependencia de texto e

ilustración. La habilidad del creador resalta en el efecto inesperado, suspenso final, la historia misma, los

personajes, el grafisrno 1;j el diálogo.

Propone situaciones de privilegio en relación con los mitos. Los temas que explota son un tanto

semejantes a los del cine: en ellos se encuentra amor, celos, venganza, ciencia ficción, aventuras, terror; en

fin, una gama de temas a explorar.

La imagen permite comprender de un solo vistazo la situación que el relato puramente verbal haría

parecer complicado. El lenguaje que va unido a la representación pictórica está 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 reputación del dibujante y c) el

comic, un moderno medio de comunicación.

El mensaje puede presentarse de distintas maneras. En primer lugar, es necesario distinguir el comic

(humorísticas o no) que sobrellevan una crítica social o política, del hecho de recurrir a esos dibqjos para

enviar un mensaje. En este caso no es tan importante la representación gráfica, pues en realidad sólo

cuenta el texto, ya que los dibujos sirven para facilitar con ellos la comprensión.

Multitud de hechos y circunstancias convergieron en el origen de la narrativa mediante secuencias

de imágenes dibujadas, Desde un punto de vista tecnológico, lo más 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 sociológica, destaca la contemplación de

imágenes 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 periodístico, el interés en los textos.

La repetición industrializada y perfectamente homogénea es consustancial con el comic. Incluso las

formas actuales N contraculturales" del mismo -underground, comix, fanzines-, aunque el "purismo"

originario pretenda una difusión no comercializada, han de contar con un instrumento multiplicador de

los originales que, si desde una perspectiva de optimización económica no es el más idóneo, no por ello es

menos técnica.

Surge así como instrumento polarizado hacia el entretenimiento y diversión, con una función

distraetíva casi exclusiva. Pero las necesidades sociales por una parte. y de otra la necesidad de prestigio

social lo obligan a una derivación progresiva hacia el campo educativo.

Los recursos utilizados son múltiples: desde la identificación de un personaje con una ideologia, a fin

de proyectar sobre el personaje, y por transferencia sobre la ideología, unas actitudes definidas, hasta el

fácil recurso de la página con informaciones de las más tradicionalmente identificadas con una cultura

institucionalizada.

La reflexión sobre los contenidos que superan el complejo nivel de potencia del comic han sido

frecuentes. La identificación de personajes con actitudes, sistemas ideológicos, e incluso la justificación

de su éxito por el mecanismo de proyección del hipotético N ciudadano medio" sobre el héroe, se ha

malgastado en la literatura sobre el tema. Generalmente no es otra cosa que la aplicación de la oposición

entre "lenguaje aparente" y "lenguaje oculto", entre el nivel del relato y el nivel del discurso, que aparece

prácticamente en todos los medios de difusión colectiva.

La adaptación de estos valores ocultos, de estos mensajes implicados en el trasfondo del comic,

puede realizarse de forma genérica mediante la reflexión sistemática sobre contenidos y formas de
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expresión de una serie. Pero ha de tener un soporte informativo, tal vez a un nivel no demasiado explícito

que permita fomentar el mensaje.

Diversos estudios sobre el comic otorgan formas de cómo abordarlo; el Estudio Sistemático de lo

Verboicónico es uno de los más exactos -a mi criterio- puesto que aborda el lenguaje icónico ~ verbal por

completo, sin tomar viñetas que se pueden considerar altamente significativas o que se toman al azar.

El procedimiento que muestra esta técnica no omite ningún elemento que lo integra ~ funciona muq

bien como instrumento para aplicar sobre los niveles de contenido -pre iconográfico, iconográfico e

iconológico- ~a que no permite confundir alguno de éstos.

La posibilidad de realizar la matriz ~ caracterizar cada elemento permite destacar el uso de éstos con

respecto a la narración ~ sobre todo conocer de forma directa cómo influ~e en la continuidad de la

historia ~ sobre el mensaje.

Describir cada secuencia funciona para conocer el comportamiento ~ actitudes -aspectos

psicológicos- de los personajes para evaluarlos correctamente ~ así dar una adecuada interpretación al

mensaje del comic a estudiar.

Se puede decir que el uso de ambas técnicas en conjunto ofrecen una posibilidad de interpretación de

mensaje mucho más veraz ~ correcta puesto que ambas sirven de apoqo para la otra.

Posiblemente es una metodologia mu~ elaborada ~ se tarda en aplicar, pero una vez teniendo este

paso, la interpretación del análisis ~ de los elementos en conjunto se facilitan enormemente ~ sobre todo

con maqor fuerza en cuanto al significado del mensaje.

A lo largo de la investigación 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 icónico ~ verbal; sin

embargo, cada uno tiene su propio criterio para su respectiva investigación. Además de otorgar

elementos ~ características que le atribuqan un lugar para ser un medio de comunicación masiva.

Esto da como resultado una reflexión sobre el lenguaje verboicónico generando una tolerancia crítica

ante el análisis efectuado sobre el mensaje implícito en el manga como meta final cuqo resultado se ve

plasmado en la propuesta AMAZON.

El tomar como tema de investigación al comic ~ otorgarle valor como medio de comunicación es

importante ~a que gracias a los diversos autores que lo han abordado le dio una consideración al uso de

elementos estructurales con niveles de significación ~ poniéndolo en un nivel universal cuqo objetivo es

romper la etiqueta de "lectura barata".

El comic en general es un vehículo interesante de actitudes ~ valores humanos, es un instrumento

adecuado para la información de acontecimientos. Otorga los recursos para reflejar nuestra época,
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vivencias personales, sentimientos, en fin; relatos en imágenes que fascinan y son en cierta forma,

depósitos de 10 imaginario, pero depósitos 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 televisión, radio y prensa posee

un mercado inagotable y muy variado.

Actualmente se maneja como un medio de expresión al alcance de todos puesto que 10 pueden leer

desde niños hasta adultos.

Bl manga y el comíc en general han formado una industria -mu'j importante y fuerte- que se orienta

'j gira en torno a este producto, destinando así, una fuente de ingresos impresionante que da vida a un

imperio económico y por supuesto que 10 mantiene de pie. La existencia de una gran diversidad de

géneros y mercados genera una amplia gama de posibilidades puesto que siempre habrá alguien a quien

le agrade un determinado tema.

Como se puede ver, la creatividad para impulsar e introducir al mercado un nuevo título depende de

la cantidad de valores que un personaje puede tener.

Por ejemplo, en Bísboujo Sanshí Sailor Moon, los amigos, la familia de Usaqí 'j compañía son quienes

marcan la inocencia de las jóvenes contrastando el salvajismo que se llega a presentar en la serie cuando

están en batalla. A pesar de estar en constante peligro, son una representación de apoyo moral que

necesitan las Sailor Senshi -después de todo es por sus seres queridos que toman su responsabilidad

para un futuro tranquilo 'j feliz-o A pesar de estar en distintos niveles -padres, amigos, compañeros,

etcétera- las Sailor Senshi marcan una clara diferencia por el hecho de que estas últimas son quienes los

protegen.

En la serie van dejando sola a la protagonista hasta que Usaqí se da cuenta que la soledad no es tan

buena como ella siempre pensó. Parece que tanto familia y amigos marcan la necesidad del hombre de

tener a alguien con quién estar 'j 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 vacío siempre se ve reflejado por el comportamiento que

ellas tienen y el cómo son vistas a través de los ojos de los que les rodean hasta que conocen a Usaqi y

ella les comienza a cambiar la vida.

La búsqueda que tienen las amigas y enemigos de Usaqí -ellas, el querer ser parte de un grupo 'j

aceptadas por la sociedad y el lado oscuro, el querer ser dueños del universo es, después de todo, su

objeto de deseo, y por lo tanto les hará 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 reflexión sobre la necesidad de estar al lado de

otras 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. Además, este grupo se va haciendo

más grande y completo porque a pesar de las diferentes personalidades logran hacer un buen equipo.

Este concepto -amistad- presente en BISHOUJO SBNSm SAILOR MOON está formado a través de

valores como hermandad, respeto y unión. Se manifiesta al final cuando todas vuelven a reunirse y se

despide la alegría en el ambiente oscuro y triste que se presenta en el manga.

Bl último 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 sueños, 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

sueño por lograr hay una esperanza por realizar.

Cada personaje tiene una función dentro del mensaje que desea transmitir la autora; BISHOUJO

SBNSID SAILOR MOON, a pesar de ser un manga shoujo, transmite un concepto puro del significado de

QUERER VIVIR LAVIDA

Los valores que reúnen en general los personajes son la hermandad pues se ayudan entre ellos, la

confianza que se tienen para lograr su cometido y la responsabilidad de proteger a los que aman.

Los elementos centrales en esta serie son los sentimientos son la tristeza y la ironía en que se ven

envueltos cada personaje a un principio por 10 que se refugian en la soledad .un sentimiento latente en

toda la historia- y la alegría 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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.Jr.porenten-ente. el lengooje del c.ornk, se presento en general en c.oolq o'ero de éstos. so,

embargo, lo formo en que se estructuro poro contar uno historio es lo que identifico o codo uno

de ellos.

Posiblemente uno característico muy especial del mongo es lo exagerado expresividad con

que un mangaka dib4ia o los personajes otorgándole así, vida propio -que llegue o empatar al

lector con lo que vive sus personajes-o

Pero también es cierto que no se puede determinar en lo historio del mongo uno "edad de oro"

puesto que los nuevos generaciones de autores, escritores y dib4iantes deben creer que dejarán

uno huello después de un tiempo o pesar de que hoy autores que han morcado definitivamente lo

creación, valorización y desarrollo de este producto desde hoce mucho.

A lo largo de esto investigación se ha podido ver cómo el mongo tiene característicos que lo

hocen diferente del comic americano, el tebeo españolo lo historieta latinoamericano. 'sin

embargo, ha sido su técnico que se ha comenzado o copiar poro los anteriores productos

mencionados.

los c.ornícs americanos comienzan o tener uno muy morcado influencio debido o su

concepto corno producto. A pesar de que su estructuro es casi similar o lo del c crnic es el uso de

elementos de éste el que lo diferencio pues to que de acuerdo o lo que se quiere expresar es lo

presentación que se le do.

'son realmente pequeños los diferencias entre el arte del mongo y el c orníc, del resto del

mundo: uso de tramos, blanco y negro, formato pequeño, :200 páginas por torno, géneros mucho

más minuciosos poro codo tipo de lector. A pesar de estos detalles gráficos no se comparan al

efecto que tienen sobre sus lectores , corno el durar más de diez años en vento de un sólo

personaje - puesto que (corno se vio en Su historio), los personajes van creciendo y conforme

viven sus aventuras, también cambian y evolucionan hasta encontrar el sentido de lo vida sin

tener que estor renovando su imagen o codo roto corno suele suceder con los superheroes

americanos-, el hacer un velorio poro uno de éstos, el lanzamiento de animaciones,

videoj uegos,j uguetes, c.d's, ovos, en fin.

Es esto lo que hoce que el mongo se diferencie del c.orníc : su uso corno medio de

comunicación entre autor-lector, no es sólo mercadotecnia, es el apoyo de miles de personas

quese entregan o un personaje determinado y que llego o ser porte de su vido.

Este fenómeno no se ve con los superhéroes americanos, europeos o latinoamericanos.'sin

embargo, hoy que reconocer que en general muchos personajes -de cualquier país- llegan o

convertirse en í conos representativos de uno noción cuyo nivel se proyecto mundialmente

puesto que finalmente el c orníc, -yo seo americano,japonés, español, mexicano, o de cualquier

porte del mundo- forman porte de uno sociedad global, cuyo objetivo es proyector lo

imaginación y visión de codo país plasmado en hoj os de papel.
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El hecho es qlle se ha visto qlle el mongo no es sólo sexo y violencia, también hoy amor,

oventuro, romance, mllerte, tragedia, alegrí a , tristeza; en fin, lino mezclo de sentimientos.

A nivel iconológico -el cllálsiempre está presente- no puede transmitir lino no-ideologí o yo

qlle, si bien es conocido, Japón qlledó marcado por lo violencia qlle sllfrió en décadas pasados y

qlle cc.tvovnente troto de no volver o repetir eso tragedia de sv historio. El mango ha cc.upodo

paro este país -y comienzo a serlo a nivel mllndial- un c.ornunlc.odo de paz y orrnoni o c.uvo

violencia solamente sea plasmada en dib4i os y no en nuestro realidad.

Debido o su gran trayectoria codo vez se ha prestado paro ser un reflejo de lino sociedad

qlle ha ido aprendiendo de S lIS errores; los visllaliza y plasmo -al igllal qlle S lIS Frustroc.Iones, éxitos,

miedos y privilegios- poro nunc.o olvidar. Es por esto razón qlle lo profesión del mangaka se

considera todo un arte qlle se le reconoce.

Es precisamente qlle títlllos como BI5HOUJO 5EN5HI 5AIlOR MOON son c.onduc.tores de tal

mensaje puesto qlle se resaltan valores y sentimientos o favor de lo esperanzo y los sue ños de lIn

mundo mejor.

Con lo anterior no se pretende cllestionar o otros géneros como el vokieo, dork, yaoi, shonen

por mencionar algllnos ; son rnerc.onc í o destinada abiertamente o todo el pClblico pero es

exactamente qlle se necesito balancear estos títlllos con otros qlle resalten rnuc.ho más lino

ideologí o pacifista.

A través de todo el análisis aplicado; lo narrativo, los gráficos y sv modo de presentarlos -en

parte novedos os-e-, el mongo BI5HOUJO 5EN5HI 5AIlOR MOON reproduc.e los componentes

esenciales en c.uonto o relato , repertorio de los personajes y referencias c.cntextucíes del

género sho4io.

los elementos qlle componen el mongo de 5ai\or Moon son visllalmente atractivos, es decir,

los viñetas se presentan de formo -en su rnovori 0- de trapecio debido o lo constante acción en

qlle se desarrollo lo historio, además de ofrecer en esto presentación lino simetría y lino

composición más estético en los páginas.5e encuentren adornados con marcos más elaborados

como plintos de referencia poro lo narración y enfatizar el dib4io.

5e presentan en un eje vertical poro contar la historio, hoy qlle mencionar qlle este mongo

presento lino narración no lineal yo qlle comienzo con plintos climáticos y o mitad de lo historio se

presento el origen de los acciones con flashbacks tramando así uno oventuro más complej a .

Este plinto es lino característico mllY especial del mongo yo qlle se está cc.csturnbrodc o lino

historio que comienzo con lo introdllcción de lo qlle ha de suc-eder pero lo narrativo del mongo es

un poco más complejo paro así explotar mejor los rec.urscs con los qlle c.uento el outor.

lo cantidad de viñetas por página es menor qlle la de un comic -debido o lo importancia

qlle el mangaka le do o los detalles estéticos-; así como el lISO decorativo poro los bocadillos ­

qlle no existe en S lIS homólogos-.
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Otro punto es el detalle de acciones -cuadro por cuadro- que lleva a cabo un personaje y

los presentan impr,citamente de ahí también la necesidad de una mayor cantidad de páginas

para contar un historia debido a que los protagonistas están bien definidos tanto física como

psicológicamente.

Lo fundamental en este título -c.orno resultado del análisis- fue encontrar el uso de los

valores sobre adversidades como la amistad y la esperanza ante la soledad; es decir, el mensaje

a enviar está enfocado a superar este aislamiento en el que el humano en ocasiones entra y

difí cil/'hente sale sin la ayuda de un amigo.

Los personajes están elaborados con sentimientos no acartonados, es decir, cuyas acciones

se justifican con valores. Jóvenes estudiantes de secundaria cuyo estilo de vida aparentemente

es normal ya que sólo se oc.upon de ir a clases, de sus deberes y amistades. Por otra parte, el rol

que toman como heroí nas es una gran responsabilidad para unas adolescentes que deben

aprender a tomar fuertes decisiones y madurar mucho más rápido que el resto de sus

compañeros.

Físicamente, el estilo del manga hacen ver a las jóvenes altas y delgadas, ya sean rub ias,

morenas y trigueñas o jugar con colores en el cabello que en la realidad se consideran

excéntricos como el oz ut, rosa o verde con c ierto toque sexy para llamar la atención del lector

pero sin perder la inocencia.

BI5HOlJJO 5EN5HI 5AIlOR MOON al ser un manga shol.{jo presenta por ejemplo en Su

estructura determinadas viñetas y bocadillos muy decorados que marcan una acción de suma

importancia. El lenguaje es muy suave, el USo de palabras como matar se sustituyen con destruir o

eliminar pero no dej a de transmitir la misma intensidad pues se compensa con las acciones -para

qué emplear un lenguaje brusco si la imagen lo puede demostrar-o

El uso de onomatopeya parece que es limitado con respecto a representar sonidos de

destrucción y explosión, sólo los presentan con BOOM!, DROWW! y DOMM! -claro en uso

excesivo-, los paisajes detallados -punto que es a favor, pues actual/'hente se ha perdido en el

comic americano ese detalle- son f rec, uentes y bien manej odos.

En este caso, los elementos temático -magical girl5-, estilístico y el lenguaje utilizado sirven

para confirmar el verosi mil ideológico del manga shol.{jO.

Final/'hente al ser un manga shol.{jo de este género, la fórmula se basa en que todo se puede

hacer con sólo creer en la fuerza del amor y los sueños -algo cursi pero que si se sabe emplear

como en este manga se pueden lograr grandes efectos e historia-.

Con respecto a la adaptación que se realizó, está basada en la estructura del manga

BI5HlJOJO 5EN5HI 5AILOR MOON: viñetas rectangulares para la narración en general; de

trapecio para marcar acciones -peleas, ataques, transformaciones-; uso de diferentes planos

-sin llegar al general y panorámico puesto que en la historia no se requería- encuadre y simetrí a
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variadas; el empleo de viñetas elaborados con moños, corazones, flores o detalles; poro

presentar lIn momento climático o de riso; el tramado y sombreado que se reqlliere -sin

exagerarlo-.

No hoy adaptación de cllltllras en ambos episodios debido o qlle está enfocado o lino

propvesto que es simplemente independiente y se consideró qlle ero mej or tomar en evento más

el desenvolvimiento de personoles en cuente o su formo de ser qlle en el 11Igar donde viven;

finalmente lo qlle caracterizo alsh04io mongo con los magical girls es qlle ellas se desenvoetven

en los barrios de Japón por lo noche.

í ambién se debe o qlle es un mongo por lo qlle es lógico qlle sise esté trotando de segllir lino

estrllctllra yo establecido no se tiene por qllé modificar yo que entonces se estaría siglliendo un

parámetro americano y no japonés; es decir, los sllperhéroes americanos por lo reglllar pelean yo

seo de dí o o noche puesto qlle "hoy qlle proteger al rnundo": los magical girls viven Sll vida normal

ya qlle son de dí a tí midas , inocentes y desprctaqidos pero al caer lo noche deben proteger al

planeta de demonios y enemigos qlle acechan lo paz mllndial, pves como -es c.ostumbre en

Japón- todo el mundo duerrne y las actividades yo se scspendíercn deben transformarse en

poderosos gllerreras y vivir oventuros antes del amanecer.

Los personojes son estilizados, siglliendo lo línea de estética del mango: ojos grandes y

expresivos, figllras delgadas y jóvenes. La extravagancia radico en el color de cabello de la

protagonista: rosa.

Debido a que es lino mtroduc.ción de uno historio deja mllchas incógnitos pero se plledesaber

qlle la protagonista es inqllieta, perspicaz e inteligente. Los personoj es e o protagonistas -Hero y

Mirna- están más enfocados a lo qlle es responsabilidad y en cierto plinto se pvede decir

madllrez. Este plinto se debe o qlle le otorgan un balance al ímpetll de Kara tan ellfórico e

irresponsable.

Por (¡Itimo es sólo qllerer encontrar lIn títlllo qlle o lino le. agrade paro cambiar de opinión; hoy

miles de ejemplares -no sólo de origen JaponéS-. Yo lo encontré hoce mucho tiempo con

BlSHOWOSENSHI SAILOR ('100Ny realmente me cambió lo formo de ver los c.crnícs. acercarme

o lIn nuevo mllndo de posibilidades y sobre todo de mi vida.

Por tal motivo, el mongo -y comic en generol- pllede reclamar su 11Igar de ejemplaridad,

como uno de los temas o estlldiar más complejos de significaciones qlle caracteriza o los

"modemosle.ngllojes de comunicación masivo".
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I/ Ir.et a rec t ar.gJ lar . e_,,~ r.or l:ontal en pr lfTler;::;lrr.o p lano . Sin <lng.;lo
en ccae-e Iront ;;: con una compOSIC ión e-mérr.ca y bocadLilo eréc roc o .

VIl"leta de trapeCiO.
con eje vertical. e n
pnmerísH'no pla no .

áng ulo ¡¡bajO con
enc uadre al lad o

Izq Uierdo. una

COmpOS!ClÓnasn-iemc
y un eccs esnc etectncc.

vrñet,a d e t rapecIo.
con ej e vert ical. en
pr lmerís lmo plano. áf1gulo

abajO co n encuadre al
lad o IzqoJler d o . una
com poslc,ón as.métnce
y bocadillo etectnco.

USAGI: iFlut! USAGI: i5a t urn!

V.r'ie t a d e t rapecIo. ej e honzonta t
51'1 áng ulo vert ica l en pnme6s ,mo
p lano . Sin ángulo y encuad re lacio
Izq ....ler d o CO '1 una compos!c,ó n

ae.mémca y boca ,::M:o etéctncc. O~JOMATOFEYA; WOO SH

V,i'leta reGta ngJla ~. eje ncrccnts! en p lano me dro. s.o ángu lo y encuadre
de perf il Izq l.ll erdo con una ccmece-c.co ae.mérr.ca.
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v,r",e~.a rec:...ng..;l,arcon eje honzont.a:. en p l..oc meOlO. SI11 .;1"'9l.1IO y ene ...,aOre

lado Izq",.er do con UI'lJ comp05 ICIÓ'1 as.mé t nca .

O ~JOM¡1.TOPEYA : 5,t.,M .

Vrñe r.a re.:::: t a:l~ ¡;l a r con ej e vertical . en p la..-o gen er al.

ángulo ..bajO y erlcuad re ¡rO'i~a l con un¡¡ comp05 'CtOO
s'm~~r lC-6 .

V.ñe ta rec t ang ular con eje
ve-ne..I. en p" 'MeriS lf"lO p!¡¡no.
S,'1 á('~~ ' o y e-c eso -e ¡ ron~¡¡ '

co n u" .. cor-coec or: s , m~tr,ca

145

\"...__...//"

USAGI: ITu1eoo Ka~en! .. _ t\A,)mor¡¡ CHiBI Cr1 I B ~ : i5 ..do r Moon!

V,i'le ta d e tro¡pe.;,o ec o ej e ve rt.cal. en
p l.ilno aroe -rca oc . Jng..la ab¡¡.!o y encca cre V,i'¡eta d e t -ae ec.c con eje ve-ncer. e
1"' 0 0 ee-ecnc eco unaC~F'OS'C'Óf1 prano mee.e. SIn ~"'~l:!O y enc ",ac:k e

5"né~nca y ~oC3do !¡o r ::YTT13!. d e re c ho con un.> COlr.¡::os.c.6I"l 5.mét r :C;j

y bOCdCHlo etectocc.

f---

1~"' 5'Ma:l
Ot JOMATC? EYA : BOM ¿¡S.;l,lo r M oo rl!.

V,ñe~3 de t r.apeclo co n Vu",et.a d e USAGI: iM..mc rvt . ttae cb-cae!
eje l1onzon toi!. en p l.¡,mo t rapecIo eco Vn"et,; de t -ae ec, c con e~e r.cnzcotat.

rne~'c. á-~:Jlo arr.t-a }" eje vert .cat. e-r eta no ~.ed'O . SIn .a r¡~ ,,"o y eoccaa-e
e:'1C,,30-e ae-ecec con e n pr,mer p ¡,¡¡,,\o . ~reChO con 1,1"'# cc-eoe-c.ce

U"\a C:::J:rp05ICl6n ár1o:?uto ..1::>..) 0 . as .mét ..,c,¡ y boc.ao lllo no rma l.

..s.mé~""c.a . e nc u<ldre frO!1tal

/1
;;>OC<Io ,1I0 ete ct-e

t~'.;o.MOF,\J ; 5 .. ,10'" Moo "•.. . t,,·A~,ft() ;:..l; : t\.1Jt .a!,a. . .iy a rt"e~át,;; :e el c oet at

V,ñe~ a rect¡¡~ul¡¡r co n ej e ese~¡a t.a !

vert.cat. e ... F':-:IMe r p lar.o . árlg ¡,.l lo V,i'let ;¡ "ect"~¡,.Ira r eco eje hO'"lzontai. en
..baj O y encuadre i ront a! co n ¡,.Ina p rimer p l..no . ángulo abaj o y encu ad re

compo;"c,ón e.me t nc a y fro ntal COfl una co mp OSICión s.m¿t r lca y
b oca d"lo ncrrn ..1. bccaa.nc nor-mal.
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Ot JOtllATO"'EYA: KSHA

\'1I~et.. de tr.apecto con
eje ve -t.car. pn mer ís ,mo

p ;..oc. sor. ~n~ulo y
enccaa- e tro-t..: COl'\ una
CO"l'1POSIC.&l "'s,~é: r;U .

CHIÓltx)OtJ: i E5tJ ~ paJo la
1I,:II¡Je l"lC>a de 105 bra : a1d es no ~ e!l.as !

V,r.eta de t r.ap ecro con ej e verti ca l . en
p '"ll'!"e rí50II':"lO p l..no . 5o,n á""3u!o ,.
eo'\Cú"ch~ troorat y una compOS iCión
aS'l'llétnc.a
y boc.ao ,llo
erectocc

ASTEROIDS: iKy.a.ah!

VII".e t .a de t r.ap~'o con eje no-ce-t...:. en ::>1" ",o
~ener.al. j r:~ ,Jlo ,1c .aJo y enc cas-e .a eSf' ,;¡Iei<lscon
comp~toón .as ,met nc.;.

¡Sa,lar M OO"!

V,i'le t.. " e
t rape c,o COIl eje
ver-tical , en p l.ano
e-ea.e. oino¡J!o
..b.a;o y e~u ..a -e
.a esp.a ~O.as y 1,11\;1

compQ5lCoÓl'l
;lS¡mt:tnc.a y
b:X4o,llo eiectncc

V,r'let,;l de t r,;p eo o con ej e hor, ,,Qrlt ..1. en e n-oe-re.mo p l,;no ·CHI5IMOO~J- y
en p iano g e..e r.ai -ASTEROID5 -. án'3u1o arr ,b.. y encuaa-e front ,;1y bocad il:o
eté c toco y COrtlPO$'OÓn ae.m ét nc a.

ONO~MTOPEYA , WI SH
V,;>.e t.a de tr.ape,:;·o con

ej e Ve~~Lc.; 1. en pnme r

pI.-no . SIn j~J jc y

eoccaa -e derec ho .

CHi5 IMCO!l, K ere e. Pafae. Juno . Vesta!
O ~'JOMATOPEYA: KLA~1

CO'T'Ip os .C/oo

s ·l'I".é t nc .. y
boc.ad ,lio

etéc t occ .

v.eer...oe rraeec.c
ec o eJe vert ica l.

e':'I p.ano mee.o.
J,,4?' ,.I:o a ~dJo y
e-c oso -e ko--:t.;:1

M~RCUI?Y: íR.Jp sod. ,; ac ....át ¡Q de Me rC<Jn o !
O~.OM.ATOPEYA ; BAAA

V''' e t .a ele tr.apec'o con ej e ve-e.car. er: p!,,¡no
meo :o. ':; n~ ",Jo .-b.aJo y enc';d d~e derecho . ccc
ur'Y conpos.cl(~n 5u·'lé t n c.; y eoc aa.uc e.e ctocc .

Vd'.e !.a de tr.apeCoo C01 e_;e no-coo t..1.
en p l.a!'10 mee.e. 5 ,n .:;,.,~ :.:;" y e llGu.a:::;lre
frO"lt.a l con un.. COI'!1P05 'C'O'1 ';S¡T.ét r,c.;; y b oc.a:::l,!!o

e'ecrr.cc.

ME.RCURY/MAR5 :
SI pero antes . . .illJche l":105!
O~jOr.tlATOPE.YA ; "'OOSH
V.i";et .a " e t r.ap ec ,o con e~e vernc ..1.
compos :c,ó,., ae-eie roca . .:; ,,~ ...te .aP"JO y
e'iCu,,¡d~e l-ont ..1.

H.:;y 0 05 p l.a,,05 : Us.al:3' e -i ¡::>rlme ríS.lTlO
p'..no y MER,CURY y rv',)..R.5en p i.ano
medio.

USAGI se e-iccenrra en ':;!'lt3ulo ,ncll rudo
y e oc caa re f ront.a l.
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CHIBIMOOt J; ICh'~lch,bt!. i éeeas
Vl5'ones;? réee así como
murieron?! : ¡Han e-a e re.;uc,d;¡¡s .a

cenlz.as e n s~"ndos'

VI~et.a oe rracecrc C01 ej e

verr.cat. e n 1'1. "'0 lT.ed ,o. jn~ ...lo
ólbaJo cce eoc caa re frlrt,;!.

Cor.'POS.CIÓf'". .ilS,Mé:r¡Cd y bex:.-d lllo

etecroco.

JUPITER: iRev oh.:oÓn d e hOJ3~ d e rc c'e oc .L p.r e­
OrJOM AiOPEYA; E':";"P.M

Vli'le:a rectan~J !.a f co n e.:e ...ert .cat. en p lano meo.o

a r~.I lo .ilb.ilJo }' e -c eas- e ee-ecec. composlCoón
!>lm¿tr ,G.ay bQC.,ld,liO esec tocc.

JUPITER; ¡Aho" a me rece a

V,i'iet.il reet.il n~ul.ilr CO I'<eje

vert ica l. ,á"ol3u1o 3b.ilj O y
eoccae- e a eeecnc . e n

p!'lmeri!> ,m~ p l.ilno .

C01I'lf'OSIC'ón .ils-met r,e.;. y

eccaauc e.ectocc.

v.ñet.. d e tr ..oeoo con eJe ve-ncat. e n
p"';Me~;!>, mo p lólno . á n~:J !O .ilrr ¡b,; C01
e-re....aa-e fro~ta ' y CO"'1;'OSIOOO Slm¿: r lc.a.

Vlt'le ta de t rapecio con

eje ve-ncat. en PI.lI'"IO
americano. án'3u1o .;iD"JO

y en CU.ilOre d e re cho .

com pOSICió n '¡~lmét,.,Cd y
ca rtela.

5,; tu rr.!

C '1'B; MOON: ¡¿Oué?!
\.',,'le ! .; ree!:.ilnO¡Jlólr con

eje veencar, en~ p f"lr,¡erj!>'fI'lo

p :ólrlO. j ",glJIO afT'lOól y
enCuCid"e frO'1tCiI CO'I

propO"'c6-'l Slmétr'Q .

CH:BIMQüi J; ¡Plut.

VII',et a de

tr apecIo CO'1

eje vert.cat. en
pl.ano aenencano.
,¡ingu1o ab';Jo y
enc uadr e front al.

compOSIcIón
5'métr¡e.;. y c.ilrt e:.iI

O tJOr,¡ATOPEYA,
rz~p

V,¡'le~;; oe t'_F'e.:;.Q

con e.:e ve-t-ea'. CO"I

pr.meris ,mo pl.1no .

JrI<:?lJ1::l a~ba y
e"lcu.1Ore troota. y
ComPOSICU:Y.' e.met nca .

i fl.1er cury . Jup;t er!

i ~.·<drs. veoce '

Viñeta de t rap ecio co n e.le hOfll ont a;. en pla no arneoc aoo . ¡j :'l ~ u ¡ O a ~iiJO con er'cuad re
Irontal. COr?lPOSlc,ón "S lme~ rl c.a >' Sin boc.ao ltlo .

V'~e~.6 ae tra peCIo con e..:evert.cat. en ptólr:O
'3enera l • •h~ulo ..mb.. y eoccad re ¡roo:,;:.

COMp~ICI Ó"l Ci$IJT".dr lC3 y carteta .

CH~B:MOOt l ,

Ch IB1MOO N: ¿Chlb,ch ,b,?
ONO MATOPEYA: \VOOP \\10

CH 1B1MOON; i¿Marnoru ?!

VI~e!a d e t rapee ,o co n ej e vert.cat.
e:'l plano ae-encaoo. J ngiJ10 arr iba
CO f1.ere....;::re f"ontal ,. Co.-npOSICIÓl"
s.mé~rl c.a .

11.(7
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OtlOMATOP:YA: D.AAAM.

veere d~ t rap eCIo con I~Ue no-ccntat . pla no g ene ral . Jng cllo abaj o y e-icoaerre fro nta l.
ccrrece.c.co aerm étoca .
USélg ' se enc uent ra en primer p lano .

PLUT: ¡Es un re n..c,mlent

per o som os realmente
nosotras! ¡Tifón d e c -ene !

OJOMATOPEYA: BAAM.

v.ñe ta re c tangcl l,¡:¡r con e _

OtlOMA íOPEYA: SHBAM.

Vl i':e ta de tr"p~lo con ey: hoozontal. p lano
g eneral. áng ulo IrlCIiT13doy eoccea re frontal .

compOSICión ae.metnca.
U5agl se e ncuen t ra en p lano mee nc.

vert ical. p l,¡:¡no med ,o . áng ulo abaje y encuadr

frontal. coewce-c.co s lI'Tlé t rlca y bccea.nc
etéct rtco .

USAG i: ¿Nue5tr..s

~nemlgas? ¡No! ¡Esos at aques! iEse pod er! ¡50n el!as! lfe ta n vvae!

v -ñet a de t rapeclo con eje horiz on tal. 1'1..'10 meesc. ángUlO
arriba y encuacre fro nt al. c ompoe.c.ón aerm ét nca y bocadillo

etectocc.

V,r",e ta de t rapecIo con ej e bcnzootat. p nmer

p lano . Jng ulo ..mb.. y enc uadre fron t al.
COMpOSICió n asrmernca )/ bocac.no elé c t nc c.

CHIBIMOO~J: iPlut ! no

¡No puede se r Plut! i5 ..,lo r Moon!

URANU5: iGala¡(1 , URANU5 : . . .iN05 ha

coo ceaesc nuest ros pedere

veeta rect.angula ONO M ATO PEYA: INIP
con eje vertical .
pl ..no mecho,

jngulo abajO y
encuadre tronta: Vli'¡eta rec t ang ular co n ej e
pocadil lo erécroc verttc..1 , p r lmerís lmo pla'1o.

á:ngulo Inc linado y encca c re
ae.métnca y boc ad illo

eréctnco.

Viñeta de trapecIo con

ej e vertical y bocad:!lo
r.orl'"lal .

Viñeta o e tr apecIo con ele honzon tal. p rimer

plano. áng ulo "D"JO y et'1c ~i"dre fro nta l.
COlT'pe>5IC1Ón éls,métnc,¡:¡y boca dl :lo etec toco.

CHIBtMOO~J : 15allor Moon!

O~JOMAí O PE'(A : DOO\v.

Vtñe t a de trapec Io co n ej e ticnzontal.
plél ~O mecí.o. Sin Jn~ ulo y enc uadr e
de lad o Izq u,erd o. compe>5lcl6 n

asun et rtca y bccaennceíecrocc .
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URA~Ju5 ; irurt'vienc ...s e';op~~,¡ :es oa:áct ,c.;Js!
QNO~ATOPEYA : \'100 OOOM. ~

VI!'Jeta rect"~glJlar eco ey:: I;orl:onta l. p'~"o mediO. j!'1qv:o abaj o cor. enc;;adre fr ont a1.
comp 05,ci6n ~5 , met rI C';¡ y bocad'llo e.é c tocc.

cr:¡ó 'tv1:::x)rJ: i5a ,lor

~.~o.?"l ¡ ~ Jo son e:l..s!
¡5 0 r. er.e 'T'l,g.as! ¡Es

o;;ro p ero ~euerd,¡¡te !

I/ li'Je t a de t r~peCio c on
ej e vert 'W11y eocseeuc
erectocc.

I/ u'le t ,¡¡de t rape coo con ej e vert .ca'. primer etaoc. ár1g:J!o
abaj o y enc uad re Ironral, comp os,ció n .aslm¿t r ,c.a y

cccac.uo eléctnc o

U~AGI ; ¡Pero r.-¡,r.a. est án ahí... l l . .. ere -te a ocecrrae. .

I. .. VlVas . .. ! iiCom~.a tlenOon05!J

\h l'ie t a rect.ang.,¡l,;¡r CO"l ej e ncrcootat. p lano gen er al. ángulo at>aJo y enc uadre 3 /J;

fro ntal . co.,-,pas ,c,ó" SI'!1¿tr,C,;iy boe ,;d :llo etéctnco.

CH!Bt ~1OON: iKya~~n!

USAG I; i5 a:lor Ch,b-moon !
Qt JOMATOPEYA; 5A AAA

V,i'leta de tr aee o o en e.:e ve-t.ca I, p iano mediO. e.n án~u lo

y encu,¡¡o'e mcbnacto. COr."lp05 .0 0n as.m¿tr,Gi y b()C<lcloIlo
erecrecc.

V,,"ieta de trapec ,o co­
eje vert.car. p riI'Tler
p iano . S in j n~ulo y

enc u.a.::ire aerecuo.
corr.po~:"C'or. aere-ernca y
b~o,j!o e.ectocc .

149

CH I6 iMOOtJ: tñece no son Sus

ve- oac rerce poderes! W l....,.. las ha
resucit.ado . . .! 11. . .P..ra mat ólrte!!

Vu'leta libre -es v,l'iet .as que le rodea n

marcan su pe rimet ro e n 1.. p.igona. eco
ej e v<:rtlu:. prim er p iano. J~ulo

<:1mb.. y enc cas -e frc~ta ; . C~p05.~.ón

.aSlml! t nco y eccae-nc e'ecrocc.

5AT URJJ, iTomo el OrJQMATOPEYA:
relevo) 5HHH

VIl'iet.a reetangul.ar con VII"iet.a rectangular
eje vert.cat. p lano co n eje vernca t.

amencs nc . Sin ,i "'''3u1o y p ..,mer is lmo plano .
e."Cl,;.ad re fr on ta i. s,n ,1.1'1'3:.110 y
~p05ICIÓI1 "5 -'l'1e t nc¡ el'\Cl,;.a" re fronta l .
y bocadd!o r.orm.al. ~¡::>05 IC . Ó'l

<:ISI!'r.ét nc.a
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OrJOMATOPE'(A; DOOOOOO\V.

Vtr.eta de t rap ec IO coa ej e
hor ltOl'!tóll. pnmer pi_no, .ángl.ll

abOlJo . encaaare front..! y
CO:1":F'~ IC,6n SHné t nu .

ONOMATOPEYA: BAAH

NEPTUNE: ¡;. mi flUJO d e ag LJa SInfó rhCO~Iáct lco!

ONOMATO PEYA: WAAAAM.

L.'SAGI; iNo! ¡Esa Ice rza
" de st ructiva! ¡No puede ser
N ept lJ ne ~

Vn',et a ese t rapecIo co n eje hO""I:ontal . " '..:'10ameoca oo. áng ulo .absjo con
e nc uadre .. 3J¿ la d ~ l: o.LJ.ero o . comp~lca6n as,mét r;c;. y boc..ad.:lo eectocc .
CO'Tlf'OSICIÓ!1Slrrét~ICJ y bccas.uo erecrocc.

Vli"et .. cie trapecio CO"l eje
hcnz Or'It aL p:ar,o '3enerai. .áng ulo
abaj O ),' e ocoaa-e f ron tal.

comp?SIC'OI1 Stm¿ t :"1G."! y cart eía .

el sp uestas a d~r

1'11.;';:" " ~ue~~s,

tf'ec- par _ e ' las! ¡ ~

ChIC,jilS es t án

V li'\e t,jil re c t.an'3ular

ce » eje vertical.
pnme rís.mo plano.
Sin á~ul o .

com¡:'~ I Clón

s<rr¿ t ...CC1 y
ecca esucetecrocc .

CHIBIMOOrJ ; i5a~urr. !

V,,',e ta o e t rap ecIo COO

eje ve -trcat . F"'rneris lmo
p1#no. Jn~ U:o arr.aa .
er:cu.aore t-o-tet.

VII'le t.a rec t ang ul.<lr

con ej e ve-t .cst .
Jr<l2lulo _rnb,1y

eoc caare Ircntsl.
compOStclón
ae.m ét nca .
encw.::tre fro~tat.

pnmerísomo pl.."o

S;.,TUR~J ; iEsF',jiIo,jil ';3al.áct,Coil!
ONO MATOPEYA; BAAAAW

VII'\e t _ o e t r_p e o o en eJe hon:orlt#1. fbno roea-c. Jn,?l.llo
Ol b,jilJO y e nccaa re oe 1..00 ee-ec-c . CampOS IClór, ,jiISométr,Coil y
bQG,jilolilo etect oc o .

VII'le t.<l rec tangu lar con eJ'~ ve rt.csr.
p l.<lno ~eneral. Jnt¿lulo arriba y encuaer e
Iront al.

ISO
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I
1

I

P"-t.:T; ¡Orbe a -anate '

5ATURN: : iE;po1da de euencro l ¡Ca""ón ~¡l !áct lco!

ONO MATO PfYA : DOOO.V BAJ.-.

V.l"ie t.;¡ d e t rap ee.o con ej e hor 'zont.<i l. p:...no med ,c . j r:~ulo ¡¡paJo y e 71CUao re f"or: t.a,.
Comp O!>'ClÓ'1 S:<r,étr,c;.3 y cc caa.nc eect-cc .

\' ErJu5: ¡C ad ena de a-wcr d e Ven us! ¿Efecto de

becbcc galáct iCO!

ONOII/ATOP[YA, B,l.A BAJ.DOO l,v.

V'i'le t a l.e- e . 1<15 or -ee Vl~et .;l 5 m.;lrG.1n SU
pe r ime t ro- con eJe vert.cat. p la'1D r-ee.c .
anq"!o ,¡t::'¡jo. e r;c",adre frontal. ComPos>tClÓrl

"5.~ét r> c.; y eocaauc e'ecrocc .

Vrfl eta de t ra p ee.o co n

borcon ta'. pn mer p iano .
.1" '3 1.110 ar rIb o'> y e "1c iJ.¡d re t-ont a'.

USAGI: iC hlb,ch,b,!

OtJOM.A.TCP~A ; M M .

Vl!'let a d e trapee.o co n eje vert .cat. p lano ge nera l.
ángulo arr, b3 , encuadre Froot al . COmp o 51c ló n

asvt- étnca y boc.óloollo erecencc .
ONOMATO PEYA: \\IOOSH.

U= AGI; !!
Or~:J t.1;"TOPE'(:" : B;.P,;' .

VJl~et .; de t r,¡¡pec ,o C~ e.'e
vert.ca'. pl.,) ~:;:) mecsc. ,i"lg.J1o

OIoaJo . enC.JaOre I ron t at,
cOMprelClOn Sll'l1étr'ca y b0(;6o,'lo
erecmcc.

\51

ONOMATO PEYA: r ,LA'.\'

V,,'.e ta ele t -seec-c CO-: e.:e ve-t-est. p :.¡no

<¿: ~ .,e ra l. J"Ig" 'o a ~r , tl a . enc uas-e :..00

oe re.: l1c )' c O'TIpos.e.ór, 5 roé tnca .

I

I

MAMORU : ¡Vaya!

V,i'Ie ta ee trape~lc con ej e
hor, :,o" t a~ . I:mme~;s ,mo p lano . .án<?Jlo

abaJO. encuad re Irootat. Comp~'ClÓ'1
S1,,",ét nc;..a y b oc..adlllo etecrncc.

Vl r'le ta de trapec Io con ej e ve -ncer.

p iano '3ene ,.al • .á"giJIO a~aJo .

ere ....U;lre de e$pa :d.i S y comF05 'COÓr1
5<m¿tr .c.1.
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\ "r'et.. I ,b~e CO'1e:e ve-t -ear. p lano ~anorám'co . ;i.,~.,¡o a.:'"nba. enc uaa-e a
eeea'a ae y C~p05I C:Óf' Slmé t r lc,¡¡.

ONO~1A¡OffYA: TADADAM.

Vu'\e t a de trapeCio c on ej e
verti cal. p lano gener~l . ángu lo

a-r-ca . enc caa re !ro ntal y
CO":p~'c lón sllT'et nca .

V,r'. e~a de t rapec'o co" eje
ve rt .cat. pr ,me6 s lmo p lal"lo. s in
jng....'o . enc uadre frontal y
compos,c,ó:'! esnetnca.

5A ILOR.5~rJ5H : ; iVl en t o oa.!Jc t ,co l
OtJOMATOPEYA : DOOC>OO.

Vd"e ta de t rapec 'o CO" ~Je vertica l. p lano

ge~era !. áng >J lo at><lJo . enc wad re fron t al.
COi'np~'o ón s,mét roca y boc a,::Hlo e'ecr-co .

OIJOMATOPEY,t..: BA\\' .

Vtl",et~ de tr~pec:o co n
eje vert.car. pnmen"Slmo

pl~ l'1o . ern ;i n'3ulo . eoccaa -e
~ 31A lad o Izq lJ,erd o y
composlc'ó n as.métnc a .

U5 AGI: i~A'¡¡r.'1ofu] ¡No! ¡No es tv'.,¡moru! U5AG 1: iEI brazale te !

\' ,r'.et,¡ oe r-aeec.c c on e..: ~ -o-ccees.. F i.;¡.,c; ~er,e"a l . j~ ...lo arr ,t;>... enc uad re

¡a~ ::) 'z~ ;,; ,e roc y co~.pO~"CI Óf1 a5'"" ét r,c,¡¡.

veer.. recta l"~ L) I'¡¡f CO"l ey: hor't Ol1ta.i. pn me"
pj3 nO. .1~JIO ,¡¡!:>a..o. enc uadr e 3t..: ce -echo.
C(Y:lpO$oClór~ e.metnca . bccaenc etect occ y
ca-tera.

Vll"le~ ;¡; rec e...,o u:..~ ec o e le

hon :o-:t .; l . pf.~e"'~ '!'lC i !.1 no.
!ti .., J :''3 ;';:O. crea..o-e !rOl"'t ...•

cor-eoe.c.cn esr.ét r.ca y 5'"
bOCdd .lle .

vreee..de t r..occ-o con
e le ve -t .cs t. p iano
a"me".cano . ángJ lo

abaJO. encua d re a 3M
derecho . co rr.pos, c;oón
51n;ét r ,ca >'boc,a"liUo
erect occ .

V,r'..:ta de t réipeOO COf'l ej e bc r-zoo t al. pl.al'1o
c::ener,¡¡ l. J n~uio abaj o . eocoaa-e front~1 y
comp~ICIÓr'l ermémca.
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CHjBIMOO N:
O JOMATOP[YA : WOO\VOO

5a dor Moonl. VErJu5 : E r1 to"~s era es te . . .¡¿El lamoso
15.l.IO( Aste rOIOS! pod er de l cne t a! de la es.ro - ""...e se venera

CH:5Hv\OOrJ: ¡No p",e~e ee-! C~l e IMOC' J : ¡S, se matan en t re O'JOM;'TCPE'(A: T5 h A. en t od a la ~a la" 'a?! óó~o una ecave bnsa ?
Vl" e ta de t raceo o ustedes ... !
c on e'.,e vert. ca . VII":eta ere trapee.e CO!1 e -e V, i'~ta recta~lJLar co n e.le V,ll e! " rect.il :l~ uI ,¡;r CQt'1. eJe vert .ca.. F'i.¡¡no
p iano e-ea-c . áf'lO"IO ve-t -ear. p ia-IO r-eceo. jr.~;.lk; V,i".et.. de t rac ec.c c on ej e vert .cat. F'r ' l""'e:-ís,mo pla.,o. a-i encacc , á'l.?:J1c abaJO. e:lc¡; adr e fr on ta l.
a1"1":l:::a.er.cúad re arr ,t;:.¡¡. eoccas re IrO'lta:. i"o r¡: o ntal. p lano ~el'1e ra ! . Jr1~ "~O e-n j r''3¡Jlo y e -recae -e a 5 :.:: CO:t1pos,c,o n as,métn c.a y ecca ano nor "l al.
frontal . CO'flP-05,CiÓn COnlPOSIC'Ó!1evnet nca y aba.!o . encuao re a espalo as . ce reo- o y cO'r.p reIClOf';
as,mét r ,c.a y bcca a-uc pocao.1l0 etectoc c . ccr-ece.c.co .i5lmetrlca y " SImétr lc..;¡ .
etécrncc . bc caesuc e'ecrnco .

CH:BIMOO N: ¿... Qulen prote ge rJ a USAGI : iRayo ele I"llel ! ib ee-c de s;¡oIor! V,ñet a rectangu!a ~ co n USAGI: ¡~J o pued o ... ! iJ.;;mJs pod ré r-iata rlae!
LaTrer r..? ¿y esta gJ I"J la? ¿Qué ser .:! OflOMATOPEYA: BAA A;';" " ey~: verti ca l. p ia'l o
ele nues tro f¡,;t,,¡ro? ¡Chicas Viñe ta rec t angular con ej e ve rtical . pla :1c a-iencanc . J~.gwl o 1I1chn..do. \!¡ ",et a recta ",~ u!a ( CO'1eJe ho~;:onta!. pnme ris lmc
cie5p'e~ e n ! ¡ha y q¡Je acapa r con a"'JenCcJI1O. ang ulo absjc. eoc cee-e Ir O'1t ,¡;1. eoccaa-e ae-ecnc y p lano . Sl''I a ng~lo . enc.;ao-c laco I : qu'e~cio.

esto ! composlc la": SI" ¡é t r,c .;1 lo' boca d .l!o e'ectnc o . ccrnece.c.co So tlTlé : nc..;l. CO""'1pOSle.Ó'I s.mét nca y ca rt e'a.

Vn'leta rec t ang lJl.;1rCQf1 eje vert ica l.

plano mecso. <í r~u jo .;1pa)o . enc" ad re
I ron t..l. com POS,Clón Slmé';nca y

boca rj,lIo erectnco .

\" Ae'ta rec tar;g:,¡l.;1rec o e_,e l'1on : onta l . p~..ec e-ea.e. ;i ,..~ to at::aJc. encua d re
f(OfIta : y comp os,o on s-mé t r;(;ól.

I
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SAI LOR. 5 EN5111;¡At.aque ... ! ¡. .. d e los- pl.a neta ~ ga IJc t ,c 05!
ONOMATOPEYA; SHB AM ,

\'u>:e ta de t-aeec-c COf'I eje hon zonta l , p i.¡no ~e'-~ra l. ár,~vlo ab,,~o . exuadre lrcetal.

compos'oó"' ; ~Ime:nc.; y eccaa.nc esectocc .

VH'Ie~a lbre con eje hOrl:ontal. p lano meesc. áng ulo abaj o . eoccaa -e 3 /¿,

lado l: q Jlero o y com poSo.oón S'~étrlc.a.

-
V'~et a de tr .spe c ,o con ej e hop zonl" l. en p romer P¡"'lo. ángiJ10
Iflc llr.. do . e- icoac -e lado ae -ecnc y CO'T',pos ,c1ón ae.reétoca.

Ot:Or.~10P~·;"' ;

BIM B;M.

V:/'Jela de trapecIO con e.le hor,:,::mtal. piano me.s.o . án~ulo Inc il!1.10 0 . e ncva.sre ladc

l: q iJ,ef do . c;ompos,clón as.rn érnca .

- V,ñet a ele t rapeCio i'
con eje ve rt. cat. en
p nrner¡~"'"o p lano.
e.o óÍnouio. e-n
encuad~e }'
compos ,c,ón

.<Is.mét r,ca .

OflO MATOPEYA;
r::.VOM.
V,l'Ie t.a de t rapecIo

con eje verncat . en
f?rlmer ís lmo piano.

em ánl3iJlo. sin
erlc uaOre }'
compO':>,e,ón
!>lr":'Iétr":....

orJOtv'.,.:.70PEY~ ;

TAf.

V,r'leta de tr Jpecl
co n ej e verncat .

pnme~íslmo " !,,no .
án.g¡Jlo .<IbJJo.

ercu.ad re trontal
y ComP OSIC'ón
s.mét nc..a.

M:'\-10RU: if'arece q:.Jet e hemos

ccrtaerc Las a135) lJa. ja , j a!

\/,i",etJ rect .angiJl3r con ej e vemca'.
erl p lano eea.c. ;~u¡o arr ,b.ay

enc..:.adre 3 /4 lad o d ere c ho.
compO$Ioón aSlmttr,c.a y bocad illo

normal.
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~\ /\ .
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\~ El.
C-ON'.BAfE

17E WERI<t:­
RO W NA!

1115IM OO tJ: 6, no lo te ces t~ .

lo har é yo !

VI/'ietól rec ta n,?Jldr con e.!e
vernc..1 y t-oca c .no no rmal.

CH¡5 ICH I5 i ; t ro p uedes h..cer n.oda..
Cr·1l5 i t.10 0 tJ; ¿¡Eh!?

Chl el~-AOOrJ : ¡5, no n05 d~h..ce- tos de ellas todo

teNTIIr'l '¡¡ ~~ aq ",n iJa~s lleg aremos has ta GalaJl'¡¡¡! h AN!

VI/'ieta rectan~ular con ej e honcontal . en p lóll10 mec-o .
ang"lo ..baj o . encu adr e Iront at. compOS ICIOr1
as.me rn ca . Colrle l.. y c ccsa.nc erectoc c .

CH,BICH IB¡; ¡IJo te me tas en est o .. •!

C~!BICh : BI: EntO f'\Ce$ .. .CO!1f:,¡; e roe l:.. .

\'I/'iet,¡¡lib re · las veerae le marcan su

perímetro· COJ1 e.le ve r t ical. en plano
rnec.c . ,¡ing iJlo ..bajO . e"lc lJadre a
es palo .as. compOS'Clón ..S1mét rt c.;l y
b~o,!Io norm.; :.

v.eeea rec t ,¡¡ng",lar con e.ll~ vertl(:;al.

en p lano med io . ~ ng lJ lo ..rnb a encu ad re
¡¡¡espaldas y compos,c ló '" errnét r.ca

Vu'leta re ct.-n gJ 1ar con ej e hon zoobl.
en pnm eri stl'10 p1..no . Sin ,¡i r~u lo . $In enc uac -e .

compOSIC'Ó'l s ,mét r.ca y boud.1l0 erect ....co .

CHIB !CHIBI ; ¡Es ~ pe lea de S¡¡¡llor Moon!
HAN HAN..

VIl'let ¡¡¡rect¡¡¡0'3 ;Jt ¡¡¡ ~ con ~Ie verncat . en

p r ime r pla no. Jnt3"':o ¡¡¡rr.t;>a. enc uae -e
fr ontal. co mpos,c lÓ1 s, mét~i e.t y boc.a.d l:o
1l000n ¡¡¡1.

V li'oe ta re c t a"'3 utar c oei eJe hO'"'zon t a: y
boc.,¡;,j .J!o etect nce.

CHI6ICH!51: Ha venere aq :Jí p,,"a es to..

. .. Es su pe lea . .

'h 'le t .. rect"r'I~ ;J l,;r con ej e verncst. en

p:..no p¡¡¡norán,co . Jnt3ulo ab*JO' eeccaa-e
IrO"l~* ! . coreos.c.co S l mt~nCol y boc;ad :ilo
normal.

155

MAMQRU;y ..hora . .. iE,

VIl"le~.a rec t an.::: :.Jl.. r co n

e.:e ve rt.cat. 51n áng ;Jlo .
e"".=u..d re frOflt ¡¡¡l.

corr.pos ·c!ón s.r-et ....u .
bocadillO no rm..1y en

pnmer p lano .

CHIB : MOO~J: i5 ...tor
Moon!

'hñe~a de tra pecio

con ej e verncar. en
p r ll"er p l'¡lr"1o . J "'3u lo

ab..; o . enc u...Ore
ce recnc .
co mp05 'c;ÓI1
as,mét r,ca y

poc.ad illo etectrtco
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Vrñeta de tr-aoecro co n ej<'~ ho-rzo nt at. en pnr"'1eris'lT' o p i¡¡no.
s in áf'lgu!o. encua dre frontal . y compOSICión eret érnca .

\.'1f'Jet,;¡ de t r¡¡pecl o con ej e bo-coot at. en plarlo ~enera l. áng '.J lo
Inc linado. encuadre Ir0"1t,;¡1 y cc- oece.c.co s.m é-nca .

USAG!: ¡No: ¡¡Esto no puede acaba- as.1!

Vli'let,; re.:t ang Lllar con eje horizon tal y Sin boc,; d .1I0

USAG i: ¡Pod er del coet..1 de pl.ata) USAGI, ibeeo de S,;¡,lor!
Ií.Iamáe .ab.andon,;¡ré !! O ~JOMAjOPEYA: BAA WAM.

V,f'Je::,;¡ rectangu l,:¡rcon eje ve-ncat. \', i'let ,;¡rect,;ngui3f con e:e ce-nen.
pl,;¡no amenca no . e-n áng ulo . p lano general . e-n .ángulO. encvacre
enc uad re Irontal. ccmece.c.cn Iront¡¡1. compos,o ón e.mé tnca y
e.mer nc a . boca dil lo etéc roc o y boc,;ollio erecmcc.

ca rte la

156

ONOMATOPEYA: SHHA.

MAMORU, !!
Vd'le t<l d e t rapee.e
CO,; ej e vert rcat. en
pmneris,mo plano .

án.gule ¡nclindd o.
enc uad re lado
Izq ¡.llerd o. composlc¡ón

ae.reet nca y boca d illo
etecrocc .

\/Ii'let a d e t- ae ec.c CO!",; eje

ve rt .c ai. en pnme rís'mo p!¡¡no .
5.n ár:g ulo . enc uadre fro ntal y
compos lc lÓr, erme tnca .

ONOMATOPEYA:
BROO BC~..1,

Viñeta de tr,;¡pec:o

con eje vert ical. en
prlme ris lmo plar o .

compOSIción
e.mé t nca .
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USAGI: ttce coetstee de lae chlc.1$!
ONCfvl.ATOPf'(A: BAAAAA.

vrñ et.. de t rap eCIo con eje' hor izon tal. en pl ano ~ener.;ll . ángu lo .a~aj o . eocc ae re
.. espal das . ccmpce.c.co e.mé trtca y bc ca c.no elécrncc.

USAGI: ¿l
O NQM¡. .TQFf'(A: Vl0 0511SHHH .

\' II''1et a ae trar'ec.c con eJ'~ hon :oot3 L en p iolno an~",ca no . SIr; Jr,-::,ulo . ene....¡d re ce-ecnc .
CO'T'f'O!>ICI6n Slmét rlc.o y b~dtl :o eiecrocc.

U5 AGI: n
ONOMATOPEYA : BA.AAA.

Vu",et,¡¡ re Cbn¡gul¡¡r CO'l ej e honzontal. en pri mer p la'lo. son Jnqu ro. enc caa re lr ontat.

CompQS>lCIÓr'J .;l5Imé t r ,c.;l y bOCdd ,lfo elécr nco.

ONO MATO PEYA: BAf.A AAA.

Vl i'\e t a re ctang..:f." con ej e bc rco -trat. en plano med-o . .lr1'31J1o mcnnaco. encua dr e tro-t t a!

y comP05.c·Ó,", Slmé t r lc,¡¡.
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Vu'l eta rect.;¡n~ ..lar con eJe vertical. en
pfaeno pilnOrán;¡Co. á'l'3 "'!Oa m b.a. eoc cae-e
a espalda 5 Ji c om p OSlc tó n e.rnétnca .

ONOMATOPEYA, 8 A.AA.

V,f1eta rectanguLar con ej e
verti ca l . en p lano gerlera l.
51n áng"Jlo. enc uadr e lad o
derec ho y cOmpOS'CH,?n

aSlmétnca .

Neevia docConverter 5.1



'1
~.
)>l n~..~"
~¡:
-.--:-,~

f;1~~E
MI"' ('()L.é~
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!VO
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1 1<0 1

.. .LO
Qu E ~A

CE~"TLJ"LI ­

CAV'C HU"
PC7f:'­
RE"...
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¡ i --~,
: ;
: 1

I

V,(¡e t.o re.:::t'¡;l1~ul.o" con ej e hon:ont.;ll. e1 Flano nlecJ'c . s-n ánoal,l lo. e -c e..Ore 1• .::10 ese -ecno
y COfT;F' O$IC,Ó<l e.m ét r.ca .

GA~I,t., : CA.q ue ~,5 ~Oie~ GAlJ-Xl;'; Soy l. ea !,?r ele 1_5 eeet-ccc.coe e
est a... e.tre:'NIo ,)!'T'lent e t' ,e1 ... i5..,lor G.;a ',¡;.a ) ¡Es t¡,s e " :!,"" caea:
tle .::h05?

VlI"le t .. rect a,.,~ .;~ .. r CCY.l eje ve -t.cs. en

V ,i".et,¡; rect.<l n~ul ,; r c o n ele p n l"1er F' ól10 . e-n '; 11~ ;.I ·C . e...ce..e-e Ir o nt ..i.

ve-t .cat. en pnr.1e ri~mo p!..oc. cc-eoe-c.co S'~dnca y Po.; ,¡cl 1'0 ,..o"lt1;;.L

,1~u IO .::'aJo. e~cu.dre t-oot..' .
comp oslo6n s,met rlC" y eocae.uc
normal.

\58

L:SAGI: iGa!... ,a! ¡Por fu" te enc uent ro !

V,i':e ta rec t ,¡;l1'3;.1:;; " con eje t:or:;'C)f't.al. e' :1 pl ano me enc . 5.1'1 J"lo3:,¡IO. e nccac r e

t-e ...~a . compO!>ICIÓf'ls"'"é t ~l~ y ca-teta .

G;..:.;..v,'p" Se d,ria U5 AGI : étta e.s e t u 0:::1.0 U5.AG:, No es e l ca.o..
~~'e t e han co-rsee t1dC'd fIl ' el '1."e ha .a l 'r'ler:t.~:::Io .. .lo '!. ~e ha ur:t"'l::>¡'~do

u e atae . e! ya de por s ' ~r.;l"l paoer !?lIS p O,;::ler eo;..

oe tI,; cr's~a ;.

\' I ~eta rect ;:; "'g J~ r Vu'le t a rec t ang Jl,or COrl

COl1 eje ve-t .ca.. en \,,<'le td rec t .¡;ng<JIa,. con eje e le ve -t -ear. en
F'!a(:o a-nencano . SIn ve -t.cst . en pnmer p id "lc . F'~meriSj mo I::>I.ano . Sin
J,nqJ 1o. encuadre em .1"13:.110 . e'1Cuac::ir e fron tal. ~ ngulo . enCJad,.e fron t al .
Ir Ortta !. CO'T1pOSlc,Ór. c oet c ce -cro n s,mét roc,¡¡ y C0r1!?05ICtón ae.mét nca y

S I ~ttr . c.a y bOC<ld'!io ecc ea.nc nor-mal. boca d illo normal.
normal.
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V. i'l~ta r~cta ngoJ la r co n ~je bo-coora:. en p l.ar-e gen~r..l . .á"k;Juloarnb a. e ncvacsre tac o

se- ec ho. compo:' lc ,ón 5I1':'1et nCJ )' boc;dlllo noe-t at.

U5 AGI : ¡y nuest ro futuro lleg ará por'1ve cr eo en él !

\' u',eta recta ~~ u la l" con ej e: horl :ont.1 l . en pl.mo ameoca no. em ánq ulo . eoc caa-e
trocrat. co mpos ,c,ó:'". aSlmétr,CJ. eocaesuc rlO'mal y ca-teta.

US AGI: Las ct acae s l ~ue n sobrepor¡,end o

51,.15toe-zas a las " 11.aS . ,por'1~e vo creo en
er eocer de toe c oees'ee eauc r .

VII" e ta rectan~l1la r eco eje hQl'"I:tY.1tal y
boc.;d,llo nQl'"m.,11.

US AGI: He lieg.ado n,1st a ,1~oJ l . . .i ... Por que

t e rl~o fe en m.e prop.os poder es!

\lo/Ie t a r~ctar,~ :,l l.a r co ro eje ho n:onta l }'
boc .;lddlo nc-ma.

GA,t,;..,X¡¡.: ¿H.;Ibl.;ls del futuro que te espera co n los que ..mas?

Vll~et.a recta r>g:,¡lar con eje hOl"l;ont.;l l. en pnmeríSd"l'10 p lano • .;jr.gu1o lI1chn,;do.

e-ecaa -e l.;Id o l: q:;lel"do . compos lc I6 n a~metl"lca y bccac.no norr-ia t.

USAGI : Ocre-e volve r a 1.. Vida USAG I: ¡5.aivaré a rme .amigas! Renaceremos Jl1ntas..
con las ot ras en.cae .. . .. iFor ql1e yO creo!

V.ile t a rectanoel111.1fCOr1 eje Vu".c:t .a rect.3 r~l) l .3 r cor: ej e t1O"I:ont .,1!. en p l..no eieeno.

ve rt .cat. en p l..no amencaoo . Son JI".g" lo abOlJo . enc u..a -e Incl .r¡.aac ae -ecno . c~p05:cI6'"

J~",io. enc cac-e lad o derecho. ~métnc.a y bae-dlUo nQl'"r.u1.
comPOSICIOOSlmét r lc.a y sin

bocaealtc .

dere c h o

OtJO ~'¡" íOPE'!'A : V,f e t3 rec t,¡n'3ul..r con ej e: li ert"lcal. en U5A.G ~ : !!

5hH~ . pi.;nc amenca no. Sin ár:g u:o . encua dr e lado

crerec no y ccm s ce.c. oo SIf'l',etr lca.
vraer..

V¡i'leta rectan'3¡,¡I~ r recta n'3u1ar

CO<'l eJe ve-ncat . en con ere
p la" o mee.e . SIn ve-t-ear. en

.in,:p1o. eoc caó re prlm erís .mo
frQt1 t~ 1 y plano. ~n

ComPOSoCIÓ"l .1:'1'3;,110 .
" .mét r"lC3 . enc\).ad~e

pe rf ,1
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Vu'le ta re ct ..ngui ar co n ej e ve -nc..l. en

p r,mer p lano . e.n <lng~io. eoc cadre l..d o
derec ho y co -neos.ocn ae.r-etnca .

US AGI: ¡Detente! iM ..morw! iDetente!

V,rle t .. r ect ang ,;lar con eje ho rlz ::m tal , en
p r ;rner pi..no . $In á'1g:;lo . encuadre perfil Isdo

derec ho. cornpos,coó'1ae.n- étr.ca y bocadilio
eiect-rco

ONOMATOPEYA; TShAr, .

VJi',e t J cuao~aoa CO'1 eje oe -ncat .

el" pn me rislmo p lano . s.n ángerlo.

enC'J,¡¡d"e a 3 /4 lado d erecho y
ccrrece.c.co ae.m étnc,a .

G';l.PXi¡" : lfete ¡-,ombre está baj o
mi corrvruo. como ecaa I,¡;

gala¡(,a. .. )

GA.LAXIA: iS, qUieres recuperarlo !
i. .. Lucha cco ers mí !

Viñeta rectang ular con ey:= ve-nc..l. en
p lano amer icano . ángulo ..baJO.
eoc o.aa-e Iro nta ! y ecc..dd¡o eréctoco .

Vd',et a libre -tae vrñet ..e m..re ..n

su p er irl1e tr o , eco ere vert.cat.
en pl.mo med io. 5'" '<lng:; lo.
encu ad re pe rf il I..do derecho y
ccmece.c.o o ..s.metoca.

O tJOMAíOPEY A; KLAM.

Vlí'leta rec t.;'kjJlar c o n eJ'O've -t.cet . en ¡?J3no
mee.o. án,?uio aba.'o . eocca are 3/4 Iaese

c e-eche y CO'TlP 05 :C:Ó '-' as.met-c.a.

160

V,i'le t a cuadr;;da con eje vert ica l.

en pnmerí5'mo plano. ¿lngu lo
abajo. 5111 encc..dr e . compOS ICión

Slmétnca y bocadllio e'ecmcc.

USAGI: ¡Sí! ttc cb emoe y acabemos CO n es t o !

I/,,"'et a rec:t ar'".g:; lar con ej e tto-coo tat. en pi ano amencar o . s.n á'1gJlo . encc aa- e
I r-onta1. compos,Clón aeon étr.ca y b ocadil lo erec tncc .
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Pál3 r~ com p let 'L
Eje vert.cal.
P1,¡no "e'1er" ~ .

S ,n á~.JIO.
Encu.adre fron tal.

Ccmpce.c.co e.memca.

PJI3'n,a cO"'1p!et a
Ej e ve-t-ea'.
P, .;iI~.o oe '1e'"al.
Son e.,~u..o re .
f nc cao-e eem . Iro-ir..1.
Cc-ece.c.co !i;met r ICél
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O NOM.ATO PEYA : B\VA.M .

pá~on.1 complet."l.
Eje verti cal.

PI' lI1o p.lno :-ámiCO.
Áng \Jlo abajo .
Enc¡,¡¡;dre lado eerecno-ca c.e-ec
Compos,c rón Slmetr ,ca
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CAPíTULO 50*

• ONOMATOPEYA: 64

• BOCADILLO NORMAL: 25

• BOCADILLO ELÉCTRICO: 71

• SIN BOCADILLO: 3

• CARTELA: 12

• SOLO CON IMAGEN: 55

• EJE VERTICAL: 103

• EJE HORIZONTAL: 63

• ÁNGULO BAJO: 73

• ÁNGULO ALTO: 2~

• ÁNGULO INCLINADO: 12

• SIN ÁNGULO: 53

• ENCUADRE FRONTAL: 92

• ENCUADRE LADO IZQUIERDO: 35

• ENCUADRE LADO DERECHO: 32

• ENCUADRE PERFIL IZQUIERDO: 4

• ENCUADRE PERFIL DERECHO: 1

• ENCUADRE A ESPALDAS: 7

• SIN ENCUADRE: 6

16:2

• VIÑETA DE TRAPECIO:~3

• VIÑETA RECTANGULAR: 66

• VIÑETA COMPLETA: 4

• VIÑETA CUADRADA: 2

• VIÑETA TRIANGULAR: 1

• VIÑETA SÓLO CON TEXTO: 2

• VIÑETA LIBRE: 7

• VIÑETA DE DOS PÁGINAS: 1

• PROPORCIÓN SIMÉTRICA: ss
• PROPORCIÓNASIMÉTRICA: 76

• PRIMERÍSIMO PLANO: 39

• PRIMER PLANO: 31

• PLANO MEDIO: 40

• PLANO AMERICANO: 23

• PLANO GENERAL: 26

• PLANO PANORÁMICO: 5

• TOTAL PÁGINAS: 39

• TOTAL DE VIÑETAS : 166
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SECUENCIAS

1. 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.

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 galeros creados por ella.

4. Sailor galaxia y Sailor Moon comienzan a pelear.

""SECUENCIA 1

Personajes:

#Sailor Moon -Protagonista: Heroína principal-

#Sailor Senshi -Co protagonistas: heroínas secundarias­

#SaJ1or Chibimoon -Co protagonista: heroína secundaria­

#Sailor Chibichibimoon -Coprotagonista: heroína secundaria­

"Iuxedo 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 las Sailor Senshi que maten a Usagi y le quiten el cristal de plata.

""SECUENCIA1

Personajes:

#Sailor Moon -Proteqoniste: Heroína principal-

#SaJ1or Chibimoon -Co protagonista: heroína secundsris­

#Sailor Chibichibimoon -Coprotagonista: heroína secundsrie­

#SailorAsteroide -Coprotagonistas: heroínas incidentales-

#SaJ1or Senshi -Anteqonistes: oponente principal - Meraurq. Mers: Júpiter: Plut, Urenua Saturn

Neptune. Venus.

"Tuxedo Kamen -Antagonista: oponente secundario-
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Usagi se sorprende al ver que Mercurq 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 están siendo manipuladas con los brazaletes pero

Chibichibimoon le muestra imágenes a Chibimoon cómo mueren cada sailor.

Jupiter toma el relevo y ataca a Usagi. Chibimoon trata de decirle a Usagi que son impostoras las

sailor que ve, sin embargo, ésta se rehúsa a creerlo. Plut ataca a Usagi y Chibimoon sabe que no son

ellas; Uranus ataca a Chibimoon y ésta le dice a Sailor Moon que ellas son impostoras y que van a

matarla. Saturn ataca pero Chibichibimoon se interpone y Neptune contraataca pero Usagi desvía 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 está bajo el poder del brazalete.

Mercurq, Mars, Júpiter y Venus atacan a Usagi y ésta se defiende. Chibimoon está desesperada

porque todas las saílor se destruirán. Usagi ataca a Venus y ésta lo detiene y todas embisten a Sailor

Moon; acabando con ella y Mamoru ríe por lo sucedido.

""SECUENCIA 3

Personajes:

#Sailor Moon -Proteqoniete: Heroína principal-

#Sailor Chibimoon -Co protagonista/ heroína secundaria­

#Sailor Chibichibimoon -Co protagonista/ heroína secundaria­

#Sailor Senshi -Anteqonistes: oponente principal-

"Tuxedo Kamen -Anteqoniste: 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 las Sailor Senshi que la maten; Chibimoon y Chibichibi

están desesperadas y apoyan a Usagi. Sailor Moon se levanta y mata (X6) a las sailor y los brazaletes

desaparecen.

Mamoru se sorprende al ver lo sucedido y Usagi ve los cristales y va detrás de ellos pero

desaparecen y Sailor Moon encuentra el contenedor y ve a Galaxia.

""SECUENCIA 4

Personajes:

#Sailor Moon -Protsqonists: Heroína principal-
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#S'ailor Galaxia -Anteqonists: -

"Tuxedo Kamen -Anteqonists: oponente secundario-

Galaxia aparece y da la bienvenida al castillo a Usagi y le pregunta si el cristal de plata es quien

le aumentó su poder, sin embargo; Usagi le explica que es la fe de la misión como Sanar Senshi la que

ha hecho que se vuelva fuerte para rescatar a sus amigas.

Galaxia se burla y aparece Mamoru besando a ésta, Usagi se sorprende y ordena a Mamoru que

se detenga, Sanar Galaxia patea y pisa a éste y dice a Sanar Moon que si quiere los cristales pelee con

ella por 10 que comienzan la pelea.

CAPiTULO SO
SECUENCIA 1

PERSONAJb ROL ACCIONES ACCIÓN OBJETO OBJETO DS QUÉ INTERPRETACIÓN DS
PRINCIPAL MÁGICO DSSEO TRANSMITS LA SECUENCIA

Usa~/Sailor Moon Protagonista Observar Corre hacia sus I (Implicito) rescatar Felicidad La secuencia Ies una
Heroína Correr amigos asus amigos. introducción alas

siguientes secuencias;
SanarSenshi Ca protagonistas Observan Observan de un Brazaletes de Desconocido Ironia sólo se transmite una

Heroínas Ríen modoindiferente SailorGalaxia. los Frialdad mezcla de sentimientos,
secundarias aSailorMoon cuales las sinembargo,

manipulan el sentimientoquellega a
predominareselde la

Sanar Chibimoon CA protagonista Ver Descubreque es I UmplicitoJ ayudar Inquietud desesperaciónpuesto
Heroína Descubrir una trampa para yproteger a que la heroína principal

secundaria matar aSailor SailorMoon ve que sus amigos se
Moon encuentran convida

pero nosabe10 que le
SailorChibichibi Caprotagonista Impedir Impedirque Sailor I Umplicito) ayudar Desesperación sucederá. Esta

Heroína Detener Moon seacerque yprotegera secuenciao~na alfinal
secundaria asus amigas Sailor Moon una gran incertidumbre

Mamoru/ Protagonista Observar Ordenar alas Brazaletes de El cristalde Frialdad
Tuxedo Kamen Héroe Reír SanarSenshi que SailorGalaxia, los platapara Maldad

Ordenar maten aSanar cuales las entregarlo a
Moon y le quiten manipulan SailorGalaxia
el cristaldeplata

Sailor Galaxia Antagonista I Semenciona que Propietaria de El cristal de Manipulación
Villana incidental de ella son los los brazaletes plata para ser la

brazaletes quemanipulana sailormás fuerte
las SanarSenshi de todoel

ya MamaN universo
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CAPiTULO SO
SECUENCIAl

PERSONAJE ROL ACCIONES ACCION OBJETO OBJETO DE QU1l lNTERPRETACiON D¡;

PRINCIPAL MÁGICO DSSbO TRANCMITb LA Sl:CUENCIA

Usagi /Sailor Moon Prougonisu Ver El co ncluir que Z ampUciro) Desconcierto En esta secuencia se

Ilerolna Negar sus amigas: son rescatar a $\!S Temor aprecia que es: un punto

Defender impostoras: y por amigos:de climático muy

Concluir lo tanto debe Sail or Galaxia irnportante en este

Correr atacar para no cap ítulo, pees es aquf

Contraatacar morir donde la protaganisu se

Atacar da cuenta de su realidad.

Sailor Chibimoon Ca protagonisu Descubrir Descubre que las z ampliciro) ayudar Desesperación Un punto básico en el

!Ierolna Convencer sailor son 'J proteger a desarrollo de esta

secundaria impostoras por lo Sailor Moon secuencia es:el apoyo de

que trata de ideales: que tiene la

ayudar a Sanor heroína siendo

Moon expresadospor las:
ca protagonistas: a pesar

Sailor Chibichibi Ca protagonista Demostrar Demostrar que las: z (Implícito) ayudar Ayuda de que este deseo no es
Heroína Defender sailo r son S'U$ a ente nder 10 la esencia de esta

secundaria enemigas: que sucede secuencia.

Sailor Astero ids Ca protaganlstas Defender Se interponen a Z (Implícito) salvar Lealtad Loprincipa l en el
Heroínas un ataque mortal a Sailor Moon Nobleza desarrollo de esta

incidentales directo a Sallar secuencia es el clima de

Moon maldad que se transmite
a pesar de 10rápido que

Sailor Senshi AnLagónicos ALacar Atacan para matar Brazaletes de (lmpliciro) matar a Maldad se desarrolla.

ViUan.l.s a SailorMoon Sanor Galaxia que Sailor Mocn y a Destrucción
principales Las manipulan sus amigas: En $U totalidad, se

desarrolla una idea de

Sanar Mercury Antagónico Atacar Atacar para mata r Brazaletes de (Implícito) matar a Maldad muerte e indiferente ante

Villana principal Sailor Moon Sanar Galaxia que SailorMoon lo que sucederá a la
la manipulan protagonista por parte de

los pers onajes y una gran
SailorMars Antagónico Atacar Atacar para matar Brazaletes de (Implícito) matar a Maldad impresión por parte del

Villana principal Sailor Moon Sailor Galaxia que SailorMoon lector al ver lo quele
la manipulan sucede a la he roína

principal

CAPITULO SO
SECUENCIAl

PERSONAJE ROL ACCIONES ACCION OBJETO OBJETO DE QU1l INTERPRETACIÓND¡;

PRINCIPAL MÁGICO DSSbO TRANCMITb LA SJ;CtJENCIA

SaUor Jupiter Antagónico Relevar Atacarpara matar Brazaletes: de (Implícíto) matar a Maldad

Villana principal Atacar SaitorMoon SaUa. Galaxia que SailarMoon Burla

la manipulan

SaUa. Plut Antagónico Atacar Atacara matara Brazaletes: de (lmplícíto) matar a Maldad

Villana principal Relevar SailarMocn y a SailarGalaxia que SailorMocny a
SaUar Chibichibi la manipulan SaUar Chibichibl

SaUor Uranus Antagónico Atac:.ar Atacara Sailor Brazaletes: de (Implícito] matar a Maldad

Villana principal Relevar Chibimoon SaUar Galaxia que SailorMocny a
la manipulan SailorChibimoon

SailarSatum Antagónico Atacar Atacara matar a Brazaletes: de (Implícíto) matar a Maldad

Villana principal Relevar SailarMoony a SaUar Galaxia que SailarMoon'3a
SaUar Chiblchibl la manipulan SaUar Chibichibi

Sailor Nept1Jne Antagónico Atacar Atacara matara Brazaletes: de (lmpliciro) matar a Maldad
Villana principal SailorMoon SaUar Galaxia que Sailor Mocn

la manipulan

SailarVen\l.S Antagónico Atacar Atacara matara Brazaletes: de Ilmplícíto) matar a Maldad
Villana principal Defender SailorMoon SaUar Galaxia que SailorMoon

la manipulan

Mamarul Antagónico Reir Burlarse de la Brazaletes de (lmpliciro) matar a Frialdad

T\lXedo Kamen Villano derrota de SaUar Galaxia que SaUarMoon y

seeundarío SailorMoon lo manipulan al>tener el cristal
de plata para
SaUar Galaxia
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(APíTULOSO
S((UEH(IAJ

PERSONAJE ROL ACCIONES ACCiÓN OBJETO OBJETO DE QUt INTERPRETACióN PE

PRINCIPAL MÁGICO DESEO TRANSMlTS LA SECUENCIA

Usagi/ Sailor Moon Protagonista Incorporarse Mata r a las Crista l de plata Loscrista les Espe ranza Estasecuencia es parte
Heroína Ata car Sailor Senshi que le da el sailorque se del clímax del capitul o

Matar impostoras puesto poder para ser encuentran dentro puesto que de la

Ver que si no lo hace SailorMoon del contenedorya incerti dumbre yla

Encontrar ella morirá y por Báculo etemal que son la esencia indiferencia se llega a
lo tanto no habrá canaliza su poder de sus:amigas: y si sup rimir ante el pode r de

futuro para la los recupera. ellas la fe y la espera nza que
Tierra revivirán logra despertar la

he roina. por lo quemarca
Sailor Chibimoon Ca protagonista Pelear Apoya r a Sailor (Implícito) que Ayuda el inicio del clímax 'la que

I1ero!na Apoya r Moon para que se llegue el futu ro Espe ranza su final se encuentra ante
secundaria decida a matara que toda s esperan: Sailor Galaxia por lo que

las Sailor Senshi Tokyo de Crista l en el último segmento

de estasecuencia se
Sailor Chibichibi Ca prota gonista Explicar Explicar a Sailor (Implicito) que Esperanza crea una cierta curiosidad

I1erofna Apoya r Chibimoon el Sanor Mocn pelee e incertidumbreal querer
secundaria por qué Sailor hasta el final sin saberquépasaráahora

Moon debe mata r huir que la protagonista
a las impostoras encuentraloque desea

pero también se topa con
Sailor Senshi AntagÓIÚCOS Atacar Intentar ata car a Brazaletes de (Implícito) mata r a Maldad un nuevo problema

Villanas principales Sailor Mocn Sailor Galaxia que Sa¡lorMoon
las manipulan

Mamorul Antag ónico Ordenar Se sorprend e que Brazaletes de (Implícito) matar a Sorpresa
Tuxedo Kamen Villano Sorpren der Sailor Moon mata Sailor Galaxia que Sailor Moony

secundario Huir a las Sailor Senshi lo manipulan obtener el cristal
por lo que él de plata para

queda indefenso Sailor Galaxia
y huye

Saflor Galaxia Antagoni sta Aparece de Propietaria de ti cristal de plata Incertidumbre
Villana incidental sorpresa ante la los brazaletes para ser la más

mirada de Sailor que manipulan a fuerte del universo
Moon las Sailor Senshi

'ja Mamoru

CAPITULO SO

SECUENCIA4

PERSONAJE ROL ACCIONES ACCiÓN OBJETO OBJETO DE QUÉ IN'I'ERPRETACIÓN DE
PRINCIPAL MÁGICO DESEO TRANSMITE LA SECUENCIA

Usagi/ Sailor Moon Protagonista Hablar Iniciarla pelea La fe desu Recuperar los Decisión Comolaúltima secuencia
Heroína Desconcierto contra Sailor misión como una cristalessailor delcapítulo es la que

Ordenar Galaria SailorSenshi en pararescatara contieneelclímax pues
Pelear laqueella cree sus amigas aquí. lavillana comienza

ciegamente a revelar sus planes.
además deprovocara

SailorGalaria Antagónico Presentarse Al humillar a Propietaria de El cristal deplata !ronia travésdelvillano
Villana principal Preguntar SailorMoon logra los brazaletes que lahará la Despotismo secundarioque la

Burlarse quequiera pelear quemanipulan a más fuerte del Indiferencia protagonistadesee
Humillar contra ella MamaN universo pelear.
Pelear

Por otra parte;marca el
MamaN! Antagónico Aparecer BesaraSailor Brazaletes de (lmplicitoJ matara Indiferencia final del capitulo.

TuxedoKamen Villano Besar Galaria;9aque SailorGalaxia SailorMoon 9 Frialdad cierta emoción pues da el
secundario ocasiona que que lomanipulan obtener elcristal paso alabatalla final

Sailor Moon se de platapara entreheroína versus
enfurezca 9 Sailor Galaria villana porloque

quiera atacara las últimas viñetas
SailorGalaxia transcurren muy

rápido.

167

Neevia docConverter 5.1



f:

~.
1¡
f
r¡

I

Neevia docConverter 5.1



V,ñe ta o e tr apec .o con eje honzo ntal. en plano gener,¡¡1. e.n .ang oJlo y enCv,¡¡dre

derecho -I:!'1Jlerdo y com posl c,ón ~,mét n c,;¡ .

Ot JOMA TOPEYA;

DOOOOOOw.

V.i'le t .ade t e..eeco CQ<l

med ,o • .i~ lJlo ,¡¡rnb.ay
encu.adre /roo t ¡¡1y

compos 'OÓ"l aSlmétnca.

CH IBlMOO tj : 15 ';110'" Moon! ¡GalaxIa!
O NO M ATO PEYA : DAAA W.

Viñet a lib re -tas vcñetae le marca n sv

perímetro. co n ej e vert. cat. en p tano
general . á"'3 oJ lo ,;¡b';¡jOy eocv..dre
d erecho- lzqoJ,erdo. compos .c ló n
.aSlmetnca y bOCiio lllo eiecrocc.

O~JOMATOPEYA : BLAOM.

V,ñet,;¡ de trapeCIo con eje no naon t al . en pr ,mer ís,mo

p lano . Jn~oJlo arri ba y eoccaare a espa ldas y
com pos ,o ón .a5Im~tnc.; .

VI?,et.a ele tr,¡¡pec lo con eje
hon: o nt¡¡1. en p lano medi O.

áng ulo abaj o y enccserre l.ado
derecho y co mp os ,clÓn

"S lmét r ,ca

O~JOMATOPE'(A : WOO5H.

CHIBIMOO~J: rtem ¿i

Vli'let .¡;de t r¡¡peCIO eco ej e

ho--':!Oflt .al. en 171..:10 med io .
;i"'3 JIO .ab.aJc y ene....adre /rOfl t .a1.
CO<'1pOSlC'Ófl 5frr¿ trlCóly
bocad:Uo erec t oc c .

GALAXIA: Ilnf l.acl ón ~lJct,u!

OtJOMATOPEYA: \"1000 OOOM .

Vli'leta d e tr.apecl o co n eJe ver tical. en p l.ano
med io. o'i ng l.llo .abajo y encuac -e front al .
CO""-POSIClón 5,mét r,c,;¡ y bcca enno e'ectncc.

VI,)et a de t rapec iO con ej e vert.ca'.
en pl.mo ..meoca oc . J n~"lo ..rr lb.. y
enc uadre Iror:t ..l . compos,cl6rl

e.eeroca y bOG<l::"llo eectncc.

QrJOMAT OPEYA : r.J..AMrJ..AM .

USAGI: ¡Pod er d el crl~bl de

PI.¡lt,¡¡ ! i Bt:~o de S'¡¡llo r!
ONOIvtATOPEYA: \VA5H BAA.
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CH IBIMOON: iCl1lbl chlbl! ¿.5.abes .al'30 d e

ese comb.ate?
O NOrIATOPEYA; CAAA\V .

Vrr.e t a rectil l'l~ ul.a r con ej e vert l(;.ill. en

pl..." o me.;:l:o. ál1o:?ulo .ab<JJo y el'lc u.ad re .a
espa ldas . comP05!GlÓ'1 s;mttnc.a y

bO.::.dd' Uo normal.

CH ;BIMOOtJ; 5 1eres realment e mi ne-mana
Menor .. .es q ue oceet rc fut uro roalIe<a<Jdo..

¿Podremos ga rlar es te comb ate y .ayudar .a

las Ch.CélS?

Vli'leta rectangular co n eje ho rcootar. en
primer etano. ár1f.3u!o ab.aJo y enc uad re
nor mal. co mpo5 fc<6n asrmét nca )' bo cad, llo
nor m..!.

CHIBI MOON: Es po r eso. .¡Que me d~l'ste que con flar.a en Sallor Mooo!
ONOMATOPEYA; DM A.

Vl~ta rect<Jng ular COn eJe veencs', en pnmerís,mo pl<J no . án<aulo arrrba y eoccaa-e fron tal.
composlCIÓfl ..s.mét r lc.a y boc ad illo nONTIa!.

GALAXIA: He er r..do di a tra s día este lI'll.er no. sola.
50b rev,vle rld o.

Vlfoeta d e trapecIo con eje bcnzorttal. e l'l pl.ano ameocaeo . .ángulo
arr lb.a )' encu..d re Iront al , COmF'OSICiÓl'l aermétnca y carteta .

Ot JOM ATCPEYA: DAM. GAlAXIA : Vme ..1mundo como un.aslmp ie mora

de pol vo en un p tanet a m'ser.ab le .
Vu~et.a recta r~l1!.ar COIl eje
veenca t. e-r p lano ge-;era!. Vllkta rec toilng ular con eje homonta !. e .... pnm er
SIr': .;II'l~ :J¡O y enCU"dre p l.ar"lO.~1r1 oán'3u10 y encu3d re perfI l

de reCnO-'ZGlU,er oo y de recho-lzq""erdo. composlC1Ól'l aSlmét nc.a y
CO-npOStCIÓI'l e.metnca. boc.ad dlo etéctnco.

GAlAXIA:
tn.c.é Ll

bÚsGlued.a d e
una est re ll..
deslumbr.al'lt e .
sólo p.ira rr.i.

V. i'let.a

recta~ul...r COI":

ej e verncar y
5," boc.;dlllO.

-
Vli'let.1 lib re co n eje

ve-ncsr. en
pnmerís.mo F'1.a,.,0.

slr"l .;l"'3ulo y
encu.adre front3L
compOStoOn

.is l:r;étnc..a y
C3rt:el.a.

GAlJoXt¡. : iQuería ser la rr.ás roe-t e
oe l F'lane ta más poóer~o,-__...,

VlI:O.et a rec t.ar\0:3lJlar
con eje' vertrcat .
en pnme rís1mo

plal'lo. 50' 1"1 i r"3",lo
y sin enc lüld re .

c.DI"r.pos.CtOn
,lSlmétr.c.; .
l:'oc..aOlll0 norm al.

GAl/oX IA; iEr.a

un.ae i~,d..!
re -e no er.a rr.Js

q ue un,¡¡ ~ ,mrle

s.a,tor .
V.i'\e t .. recta'lqu1.ar

con eje vert .cst . e -r
p l.al'lo roes-o. Sin
,á'1o ;¡fo y e'lCu.a:::lre
fr;'toil l.

ComF'OSI0 6n
!)Imétnc.a y

poc.;dlUo e'ecr-rcc.

GALAXtt•.: Pero

desperté cuaocro
to -ne ccec .eecc de
I'!":.!: ecere-es de

S.a'lor.

VII~et,1 libre -Su perir:oet ro te
marca n tas ot ras VIr.e~.a S- coc
eje ve rt .cat. en pnmer p lano .

á~:.l :c ab.aJo y erecad ..e frOllt.a1
CompOSICión .aSlmétnCól.

ONOM¡.. .TOPEYA: DA.AA\\' .CH IB ltl.100N; ChIP;Cl1lb,. . . Vli'let.a CU<Jdr.ada con e} e
¿C ulen ere~ re3 imente? verncar. e l1 rrl rr~rislmo

OtfOMATOP f)'A: WH,t. p lano . sin Jngul o ).

5HM. enc uadre perfil d erec ho y
CO'T.pO$loón .aSlI'·'etnc.a.

VII"'e t<l rect.a ¡;~ "'!a r COIl ej e
vert.ol y poc.icirUo nomu!.

V. i'leu cu.adr.a~ con eje
verncat. en pnmeri5+rr.o

p l.ano . ~n Jr"3lJto y eoccaa -e
pe~1 1 derec ho y COMF'051CI6~

.aSlmé t nc.a.

17.2
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G;"LAXIA : L. .Y e-cootre una
ma'3"lill ca!

V'''e ta de t r.;lpeclo con eJ'~

vert .cs t. en ói ~ ~l,Ilo Incll '1.Oid o . e-n
eoc vacr e , COrrpOSlClÓ01 s ,m¿t nca
y pocad. lIo normat. pl.m o

_mb,e ntóll.

GALJoX it. : i~ero e-a-a ó1 or op" kme l.; nec ee-te e ' poae­

roae ~r..nce oe tOd .. 1.; '33 i a~ I" ! toe eoae -ee oe ue
501,10'" ••

GA:..;..x:A: ¿El amo-? d.... ar-.,st ad?

Viñeta recta" '3ul,¡r C~ eje
ve-nce'. e ."l p r ,rr.er íe.;,""o p1.mo.

.á...,~ JI O óit"_JOy et'ICv..d "'e íront..! .

CO"'".P05'C' Ó'" a:S,'l"I¿t r ,c,¡¡y
eccaauc normat.

GALAXIA : Lo únic o d'gne d e nues t ra
eo nl 'ólnz..a ..

V, i'\et a rec t.af'l<3",'ar eco ej e h()t'lzoot .aL en
p r'r':'le" p la'1o . ang ",lo .abaj o y e 'lcuad re
troe t ..: y poc.;Idl llo no rmal.

GA lAXI A: . . .Es nues tro p rop IO poder ..
O~JOM¡"TOPEYA: DODOM DODOM.

VIi'Je t,¡¡ re .:: t'¡¡ '1 <:?~· I ,¡¡ " con e.te bo-eon tat. er, p r.~er p l,¡¡no .

e-n angv10 )' en.;vaore ele perl.1de~ec",o~lzqJ,e -oo .

CO'Tlp05'';'Óf1 s l~et ', C<l y eccse suc nor m.;l'.

o~,or/o;. TOPfYA: éAAM.
\' Ir'\<: ta de' t rap eCIO con eje horI7ont.a l. en
p iano ~eneral. sIn .ánglJ1o y eoc ..ad re

d ere ch o · ':"qulcrdo y eOfllp05'0Ó'1 S'" let nc,¡;.

USAGI: l . .. b ,sten p.;lr,¡ oe /eMer 101 p.a7 y 101 Just ,o ,¡;!

i f 5'tan Far,¡ prot~er 3 la '!Cr¡t e que am.;lm05 !

V,/':et a de t rap eCIo con eje ve rncal, en p lano
ame r.ca nc. Sin an'3ulo y eocc ae r-e frontal. compos 'oo n
ermétncs y bocad rllo erécmcc.

GALAXI" ,: nos pooeres de ~5 sa .lor ... !
VIi'Jet ,¡ a e t ree -ec.c CCY!eje vert.cat y

1::'0=--0 .110e.ecrncc.

173

<p-'L,AXIA : Fu..I ... ¡Tv <:'flJ<~mbre ae

ea-e- es la Fru eb.1 m:$r."'..,;I oe qve es e

no es ~35 '!;¡e un e!>pe; I!omo!

V' ''"et a libre -su p erímetro estJ
"l 'Wc,:¡OO p or las c t -ae - con ej e
ver t. cat . .ángulo aoaJo y e"lCuadre
lro-ital. eem p05,e.ón S'i""'o<:t r,C.;ly
bocacnno nom;.;l.

V,r'le t .il r ectangu l.a.. eco ej e ho rizontal. e -r
p "'lme rie.;mo plano. áng UlO .arnba y

enc uad re frontal. comp05le'ón a~l rr.tt nca

y bc cae.nc nor mal.

G;'lJ.XI.t-.: l . . .Y la ';'n,c~ tce ore d e ese poder
es nuestro c oe eeu

VII''le t .il rec tan '3v1ar con ej e hon zcn tat. en

p lano ~eneral . an'3v1o abajO y encuad re
lront al. COIT"f'05lCIOn Slme t r lc.¡ y POCOld .1l0
norm.;l.

GAlAXIA : Está t odo aqv í. 5 , devol vemos . .

... sus coetatee a tus am''3as .
O~jOMATOPEYA ; POP.

Vu'le t .. recur~;Jl.;lr eco ej e honzoo UI . en
p lano ~",er.a l . s-n áng J!o y SIn enC;J.a;;:lre .

COfllpOSICI6n aSimétrica y boc.od,llo no rmal.

Neevia docConverter 5.1



-,
-,

r-
, ." , El.
<;.¡ QP'OYO

;~PE LD7
a../ ¡l(,()l;.

...__._..._ ._ ----:-.

'<,>' - - ..... ..;' . .

/ ..:.:u..\ "
weRP()I" .
~tlce:.. '
RíAN ftl -

\ CIl_'·ar.E:. i
.:-r.\ t. ..

GALAXIA: . ..Sus cuerpos renace r tan f.acdmente .

V.r",et .. rect,;¡ nglJi..r con eje ho,-.zontal. er. pl ..no genera l . e.n án'3",lo y ere vaa-e

Iron tal. co mpOSIc ión simét r ica y bOCdd,1I0 no rmal.

GAlAX IA: ¡El amor y 1.. .am,stóld!
ta p.a; )' la a-me-tra ... ¡Eí futv ro !

'/Ii ',e t <l rect <lngu1ar con eje
vert ica l. angulo abajO y
enClJ,;¡orefron ta l . cornpos,c.Ón

s'mét r lca y t::>ocad,ho eréc rncc .

USAGI: iTv . 1,jI Sól,lor de la a eerrccc.co. no

conoces n;odade esto!
Qt JOMATOPEYA: BAABM. .

V,,",eta Itb re -su perímet ro está m,;lrcado por
tae o t ras - con eje hor izontal. en p lano e-ea.e.
Sin JnglJlo y encuadre frOl1tal . comp05'CIÓrl.
.;lSIm¿trICóly bocacl.l lo erectnco.

v.e er ... rect<ln~ll! .a r COl1eje r.or IZor:t ..; y bocadillo

e.écrncc .

USAGI: iU$ m..nos y e! cvereo de on amanre .. .!
¡El ...poyc de los .lm ,~os .. •!

OJOMATOPE':'A : HA . I
::'~;~m~~;la;,~~~;n~~sL:~ r~::I~c; 1 i
eocca a -e tro nt..1 y co mpos lc,ón 1

1:

1
aermetnca .

I'-----------' '------_----''- ----' 1.--- ---,

\', f'te t <l rectan~:1jar con ej e nc nrontaL en pla no

gen er al. s in .1"'3:110 y eflClJ.adre fro nt al. coo1FOS'CIÓ1'1
slmétnc.a y bDC.1ó.llo normal.

GAlAX IA: Pero t .amb!én . . L . .Es pO!>,ble d es t ruir los
tJc dment e! U,;¡. .Ia!
OJOMATOPEYA: BAAM.

USAGI: ¿iEr:t, erodes t... craee de ener~;'¡¡ ,\ ,,¡e todo esto produce?~

GALAXIA: ¡T.m~¿<l debes Sólber otr .. cos..a! ¡En este ef írr.,ero c oet ..! h.1y ..;g o

en Jo q lJe creo! ¿No q lJlereS Sólberlo?

V¡~eta re c t ang lJ1<lrcon ej e ho nzo nt at. en pnmeris.mo plano . ~In ilng<.lloy
encu.adre .. 3 /-4 tace Iz'tlJle rd o . comp OSICión aere- étnca y bocadil lo e.écmcc

IN
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', ~E

L~vO
Ma.:;¡'A
<lQ<J{

... 1

USAGI; itte lleg ado ha$t~

aq uí.. .!

Vlr',et.J rect.;¡ng"lar con ej e
ve-ncer. en pn meri$ ,rrro
p l.¡¡no. 5 :r: ánq J!o y
encu.adre frcYlt.a1y
COt"1F'05'C1ór; ';$ ,..,étflc.Oi y

"oc,¡¡dlUo e tecteco.

USAGI: L..Y lleva ré USAGI; ¡Es eso lo qve hace d e
roll combate como mí. . .! ¡¡... La eartor q ue sOy!!
un.. sallar! L..Por

t od os los que ..rno! VII>'e ~.; rectanq úlar coro ej e ver tIC" !.
en p iano medo. JI"qJ 10 ab_Jo y

V..'eta recta~J~r . e r.~v.;.dre lror.U l . COC"P05'C 'Ot1
COf'Ieje vertlC_ í. _s .rr¿ tnc.a y bOG.1d,llo erec to cc .

"oc_d,llo e ec te cc .

G~LAX IA ; !!

vreers recta n~.l!a r con eje
ho rizontal . en pr,m er íslrtlO p lano.
sIn áng vlo y eoccsa-e f ro nt al y
C011pOS,CrÓrl Slmétr,co y boc_d dl

etec tocc.

GALAXIA: ¡¡ ... Y

controtar toda la

<3a la ~ 'a !!

'JI~.eta de tl".apec .o

c on eje ve -t .ca l. en
p!4ln04lmbtent4l!.

J~\J1o ab.aj o y
e"lc l.'<1d re ;ron t4l1.

corr .pos-crón

5'~étrlca: )' C3:-:-e1a.

orJOMATOFEYA: \'lOOSH.

vreera de t l"_peoo con eje
ve-t.cat. en p i_no meenc. sIn
Jn '2'",10 y eoccaa-e fron tal.

CO"!"p OStoón S1rTiétnc.¡ .

I
USA GI: HA .

V,ñeta de tr_peclo con

eje vert.cat . en
pnmeris.,mo p l.ano . s in
Jngu lo y enCu_o re ¡¡, 3 /4
taesc lzqu,el"do .

compOSlC'ón ae.métoco )
t::>oc.;dti1o eiectocc.

175

'---__-' '- --'/L...-./ ----'

Neevia docConverter 5.1



ONO!V1ATOFEYA: 5HHH.

VIl"l~tól compl~ta ·101 co mponen dos pág ,nóls-.

EJ~ bcnzontal.
Plano amb.ental.
Ángulo abaJo .
5,n eocoaerre .

CO rT'POS<CIÓrl SImétr ica .
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V,i"¡et .a re ct.H'lg IJL1r con eje ....e-t.cs t.
en pn'11e~í$' r.1o plano. SIn ángu lo y

encuad ~e fro"~ .a l . comPOS'CIÓrl
eeneroce y eocaeenono rmal .

Vll'~t.a eu.ac;lr.ad.a con eje verncat. en p larlo ,?ene r.al . s .r, átl~ u!o r eec caa-e froot.al. eom pO$<OÓrl $Im~t r,ca y t:>ocad,!lo
normal.

ONOMATO~EYA; SH:1H
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lA.,
E~"fKEt~iA';'
f;¡:Z~bH..E~ Y
lA.. POFE··
R~"

f.·· :.··:'1

GA.L...AX IA: Las estrellas f rágiles y p o d erosas . .10 50 humanos y 1a5 earlcr . .

Los p tanet as . . .. todo emple Z3 aq uí.
ONO M'\TOP EYA: 5 HHH.

vrñ et a rect.ang ula: con eje horizontal. el1 piano general. sin .ir1gulo y eocvaes re fro nt al.
com r-oercrón .as,métroC2 y eccsennc no rmal .

O NOMATOPEYA: BLOOP.

v.ñeta re cta ngular con eje
ve rt.ce'. en pr lmeris!mo
plano . Sin 3f1gulo y Sin

encuadre >' co - ece.c.co
e.met nc a.

O! ¡Orv~;',TOPE!'A : 5H~H

GALAXIA: Nos
encon t ramos . ..

V,f'leta

rec t ang " lar con
ej e vertica l . en
p lano america no.

Sin áng ulo y
enc..;aore fr onta l.

compce.c.cn
.aSimétrica y

boc ad ,l lo nor ma
'
.

GALAX IA ; .. .En el mejOr lugar

pOSib le para co mbat ir.

Villeta re c t;mgJta r co n ey··
honzo ntal. en pmr er ls,mo plano .
5''1 áng ulo y encuad re fron t al .
compOSICión e.rnétnca y bcc aa.no
normal .

USAGI : ¿¡Es aquí dond e nacen las estre llas !?

V,ñet.a rec t,H1gular con ej e no rco nr..:. en p nmeríslmo p iano . 51'1 ;,inglJ1cy enc uad re

Iro-ttal. c o mp 0 5 lCIÓ'1 aeun etr,c.. y cart et a.

GALAXII-,: Aqu " está el

tod o y la nada .

\/ u' ,eta rec tangu lar con
e.:e ve rr .ca ' y boca d illo
norma '.

GAl..AXIA; Es e luga r de rcesce los pos ,b les .

ONOMATOP~A; SH!1n .

Viñe t a bbre -s u p e:rimet ro está marcado por
las eremas- con ej e hc rcc ot at. en pla no
~eneral. Sin angu lo y encuad re fron t al .
corr ees.eco eeu éroca y co caa.uc no rm..1.

USAGI: ¡Es hermoso!
ONOM Aí OPEYA: 5HHH .

US AGI : Es el luga r sag rado .. .i .. .Por e-cereocc ! US AGI , ¿¡ O NOMATOPEYA, 5HHH .

Viñe t a rect¡mg ular con eje verbcal.
en p lano ambiental y car t eta .

Vd';et.¡¡ rect..ngellar co n eje vert ica l. en p lano
ambi ent al y cartec .

Vli'le ta de t rapec io con eje bc rcon tat. en
pr imer p lano. e-n án,?ulo y enc uadr e lado

de rech o . cceece.c.co aSlmét rlCd y bocacr.uo
eléctncc.

Viñe t a de t rapeoo CO'1 eje
ve r ti cal. en pnmer plano. Sin

ángulo y Sin eocvsa -e .
ccm eoe.ccn Simét rica .

178
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Vll'let .a rect ang lJ1ar con eje hor izon tal . e-i pnIT1e"is,m~ p:..no.

$In angv10 )' s,n e nccaa-e . Comp~ICIÓfl s.metnca .

vzet.a lib re -su pe rírr.etro est¿lmarc..do po " 1.5 ct eae- co n eje hO'1:ont.L e;-;
p "'me"somo pl,¡lnO -Usag l- y en plano amenca no Gala...'a. Sir. ~ nguj o -US<igo- y
Ga !a ~ la en pedil 10100 d erec ho: ccoec e.c.on ae.rnét nc a y boc ..d dl05 erec t r.c c y
norm al,

USA GI: citos c-eearee oc las cnlG."l S!?
c;:..lAX IA : Los c oera'es de Ias sa,lor h..n vce.to a $ 0,1 esenoa pnmCY.d"i . 51n Gej . r

rast ro . . . ¿;., q:Je es m.ogníllCO?
O~~JM,ATOPEYA: SHHr1.

USA,GI: iG..:aXl3! ¿O ué es esto.. .?
Cr;O \AATOPEYA: SHHH .

\'1I'1et . I,bre · su pe rimdro está
m..rcaesc por I¡¡,s ot ras- con eje
vertical. en piano panorám,co .
¿l '1~lJI O amba y encuadre .a
espa ldae. compOSICIón
een étnca y boc.ad dlo eléctrico.

O~JOMATOPEYA: BLOP.

C '¡CMATOPe'(A : SHHH .

V,,'1e t~ rec t"n glJl. r con ej e hon zo" t,at. en
Frl~eríslmo p ~..no. ~ r~Jlo .arnp.. yenClJaore
IrOt'1t .a:. com pOSICIÓn Slmétr,ca.

OrJOMATOPEYA: BAJ.,AP..,

\' H'er .. reet a n~ l,.Il ar co-i ej e hOrl:o,.. t a'. en
p lano ~e(lera l . sm ¿lngulo)· Sin eocuaa-e .
corr e-ce.ccn esnetnca .

GALAXIA: C :,¡,¡; I(:lrÓfl es el p lane t ..

m.1S poderoso ~! vove-eo . Es
..bso:",t .ament e mvenc,ple .

V'i'le t.. ele t -aeec.o con
Vlr",et.. de trapeCIO con ej e eje vert ica l. p lano
verr.cal )' boc;; ol :lo norma!, americano . .1:10 1.110 .. rr .bOl

.ncnn..do y en¿....erre fron t..!.
COMp~ICIÓn as .mét nca .

U5A G:: Los coet a'e e de 1';5 ctuca e... ¡¿H;¡r¡ u 5 AGI: tu c p<!ed o c reerlo) i. . ,Hub,er;l
oesaparec.do! ? ¿¡::re$d~d rec'O:;:e 5. J~ i1 ~b'er .. podid o eevc'ver íee la VIO';!
re c0-3,do. .

Vti'leU rec t..n<3¡.;iOlrco n eJe ve rt .ca: y
Vor".e ta re-e - 5 :1 per imet ro eera m¡¡,rC';¡(:lO por c..rt eta .
'.a5 ctree- cor. e.,e ve-t .car. en pr:mer p i.¡o'lO y
p iOl t"'O e-ea.e. .¡i"~lJIO OI tT:ba 11",ciIr-aGlOy enc vas -e
fr o., t ,¡¡:. CO:TiFOStOÓt'l aSlme tnc:;,¡¡ y carte.s ,
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USAGI: utc pag.;¡rás ca ro Gal.ma l!

OtlOMATOPEYA: wOOO OOOSH.

GA lAXIA:i Tu

corazón va a revetsrt e

un.. fue r: a d e 1,; C1ue ni

t ú ni 51~Utera

eoee ecnebae !
Q tJOMATOP EYA=

~VOOSH.

Viñeta de t raeecrc c o n

ej e vert.cat. en

p nmeri s<mo pl,;lno . Sin
angulo y Sin encuadre .

comp OSICIón .aSlmétnc.;¡
y bocaddlo e'ec tnco .

Vd",e t ,; de tr<lpeclo con ej e hcnaco re1.
pi.!no gen er..1. e-n ángu lo y encuadre

dereCho., tóju¡e:rdo. CompOSICión <lSlmét n ca
y cartela .

b oc ad illo e.éctncc.

O~JOMATOPEYA:T5HOK.

Viñeta c e t -aee c.o con eje
ve rncal. en prl rneríSlmo

p lano . Sin áng ulo y
eocceesre fro ntal.
compOSICión as.m étnca y
b oc ad illo erccrocc .

VII"Iet .. rec tdrl gu !¿¡rcon eJ'~;; ve -t-ear.
en pr.r t1e:r p!,.I"1o. e.n ar .g;.llo y

encvac-e b-ont al. compos ICió n
Slitlét nCéi y bccaddlo e'ectncc

'''<.~ ' '¡:\ ".,.¡
r----:=::::---v.,-•• ---'-)'/' ,---/-.... -, ---:...-""'t· ·

1
,.",/.

USAGI: iM 3mor u!

Viñe t .. de treeec.o con ej e
verr.cat. en pnmerislmo p lano.

angu !o al?aJo y encu adre frontal.
co mpo sICión as.m ét nca y

GA.LAXIA: iS j! rvoreve a bace-to l
iDes,;,:¡r ga tu ce -e-a:

vrñera ILbre -e ceertmerrc est á marc .ad o p or las otras - con ej e ncrccnrat. en p lano

gener.. l. S in ,¡íng J1o y en cuadre derec ho"zójul erdo. cc e ec s.coo ae.mérnca .

QnOrJATOPEYA: BAr5 ,loAUS AGI: Lis ceacae .. .los cne ta'ee .

V:f'.e ta de t rap ec Io co n eJ'~: ve -ncer. en

p rll'" e r ís'mo p lólrlO. ánqlJlo .abaj O y encca a -e
fro nta l . compOSICión aeen étnca y carte la .

USAGI; i ~J ooo!

VI!"Iet .. ele t r.;¡peeoo c on eje honzo-ita t. en p lano medro, ángu lo abaj O y
enc uad re a espa ld3!:-. co mpo$ICoón ermétnca y boc aeauc e'ectncc.

uS;"G¡; tpevoverres la '110..)

iEr," mi élnma ~5p er<in2a!

V, i'leta libre -eu perímetro es t á

marcacrc por 1."5otr..s- con ej e
ve-ncat. en pn mer is lmo pl..no .

,¡ín~ulo ..rr ,ba y enc uadre fron t al.
compc e.c.o o aerrnétnca y
ca-te:a.

( __ .

I,
I

I

\ ....LO
.~ F t:1C.,t:lRÁ""
. UlRO, (,1:1 .

~
'•..~j (Axla!!
¡¡
"}

~
~

.....;..6.·'./ 'v
/ J

1 . .

L

lISO
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...WAN7C f",E
~nC'lc.o

tlOMf::~r;o

LLE.JUE...

GA LA>:IA : . .Cvarld o ~e f..t ta.cc receieorc Ue.gue ... t J er'.erg :a ~rotara .. VIl·let .. oc r- aeec.c CO '1

L ..Y choc.o rJ COI"l la d e Caos ! e~ e ve-ncer. , ;.;1110

ae-te-a'. J 'IO " IO .arnba .
\/,I",e t .a rectangu l..r co n eje ho,-,:ont.a l. en p!.;¡no ~enera l . á n~ u lo arr'lb,; y encc ac-e ;ncu.;;.;:::ire fr~nU i y

l ro ntai . CO"'l P OSIC'Ófl e-m étrica , e-n boc <ld, IIO y cartera cc r-ece.c. oo e.o-étrtca

\' ,f\et¡; de t r..p:.:; ,o con eje non: onta l. USAGI: it..1.omoru!

~
e n p r lme r ;5.n10 p la"o. $ 111 an~",to y GALAY1A; .. Me lieadra. .
e 'lcua clr e frontal y cornposIC~Ó'1 Of JOMATOPC''';. ; l,\';' .~ BAAA.
e.metnce V,r'Jeta re cta'lC1JI.;r co n ele ve r t .car.

en pla no ge'le-r ;¡l. árg'JiO' ar r,pa y

eocv ..d re frontal, C0r"1 p os,e.6n e.metoca. CH'Bj'v100~ J; Ma.
boc ,¡¡d llJo erectr.cc y cart e:.. .

-------------
V,r'Je t¡, ee trapee.o COI'l

e.:e ve-t.car. erl p ióil !"lO
rr:e;:l:O. ~ nGl",io ¡nC Il'lóilóO

)' encua""~ a e5f'óiI !~óils,
Vnk t óil de trapec<o co n compos;c;On ae.e.eroc ..
eje hcrc oorat. en pn 11,er íslmo p lOil no . y 5 111bccaenuc.
e.n án~u lc } ' e r.': uadr e fro nta l )'
compos.c.oo e.metnca.

CH1B1MOOu: iS OiI llor Moor.!

O~ ~OM;"TO:>EYA : S!'1HI1.

GALAXIA; .. .f nt oocee .. .iEI mor-ente d e- se r e l ar- o óilbs-outo d el cal de ro !- VII'"_eta rect angv !ar COl1

Vu'ld.a recta nglJlar con eJe horizo nt al y eJl~ vertica l. en "r_mer
cartela. pla no . án~lJlo ar ri ba y

encuad re lr ootal.

Vli'le ra d e t raeecc con ej e ecca s-uo nOt"m.aL

hon : ont ,¡¡l. en p l.tno .tmer lca'lO. C~p051CIÓ'" aSIMet f'lc .a.
5<n ~'lglJ lo y erIClJad re Iron tal. y

COmpO!MCJÓll a5ol"'étr-.c,;.

IBI

ONOMATOPEYA: BLOp .

V'~eta de trapec ,o con ej e
vertical. en pr lme r íslmo

p lano. $ I n ángulo .
encc ..dre fronta l y
com pos lcl Ófl e.métnca .

USt-,GI; iO;lb lmOOf1!

OUOMI>TOPEYA; S!"'.t1I1.

Vu"oet a d e tr.apec,o co n ej e
ve-t.cat. en piano rnecso .
~ ngulo ..rnb a v eo cv..dre
front a l . com p05, Clón e.roer oc a
y ecc ad .t1o eectocc.

USAG!: i ¡t~oood!

V'~et a hbre con eJe verncar.
en prtmerísl mo p la'1o .

áng lJlo mchn ..d o '1 encuadr e
p er fil lad o d er echo .
compOSICIó n ae.met nca y

boc óild: llo erecmcc.

On OMATOPEYA: SHHM.

Vlñet.a de tr.apeclo con
eje vert ical . e r¡ p l..no
mee.o. ~ ngulo ..rnba y

enc v..o re fronta l y
eompO!MOÓl1e-eié rnca .
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...................................._- --------

ONOMAíOPEYA : BAAA .

GAI..J.XIA : ¡Ov e e<p1ote t v poder y pe~ezc.1S co ro e l c.10$ e" el catee-o'
OrJOt"t:'.íOfEYA: r5HA.

Vn",e t ,;l I,br e -Su pe ...Imet ro 1,;1 r"l ,¡; rc.o ~ rae o t ra s - con e -e hOt'",zor: t ,;ll . en p l,;¡no

~ener,;l : . ;,i....~:.JIo ,;Ib,;lJo y enc v.aore fron t.al . CO"lp O$lC,6 n ,;¡s lmet nC<l y bocacill lo
efecrncc.

I,'.r'iela de t -apec1o con ej e hor, : or:tOlI. en pl..oc ~enera l . Sin <lngul o)'
encuadre oerecho·,:qule rdo. comP OSIC'Ó" e.m étnca .Vrñet.. de t rap ecIo co-i e,le ve rt.cal.

t: :1 pi';H'Op,:morarT1lco . S," á"<3v1o y s.n
e nc uadre. C0':1p05'Ci Ó'l s,mttnGJ y

Sin eccaa.nc .

0 ·.05, iJ¿¡J" Ja JCi!
O NOlI,.i;..TOPE'(;' .: DOOO\\'.

OtJOM.ATOFEYA; BROOOO.

V,r.et .a de t rapeco con eJe hor .zont.al. en p tlme'-í$omo pl.;no . ;liflc3 iJIO .;1mba y
e nCI.l410re fr Of1tai. CDm¡::'C}!;" CiÓfl 50lmétnca y bOG.1cl.IIo erectocc .

Vrñet a lib re -su eeomerrc lo marca n las otras­

CO'l ey~ bo nzcntal. en p larlo mec nc. ;lin'3u1o
Inc linado y Sin enccacrre . COrt1p05,oón enn érnca .

GAI.A)(I;' .: ¡El UDS ee
allment3 de t e pOder y

emP1e~ a a'3,t ..ree!

V.;'e t.. de t r,¡peoo con eje
ve rnca t. en ptanc olmenc..;no •

.án'3u1o abaj O y eoc caare frOt'lt..1
compO$toórl 5,metl'lGa y

ecc...,d, 1I0 erectnco .

ONO tvt.t..TO f E':'A: DOOO~v.

Vu'l e t .. r ec t,¡ncau!;¡r con ey~ vert .ca t. en p l..no

p .imor;irr IlCO. S'" '¡n~lJlo } ' 5111e ocvac-e .
compC)Sjoón Simétrica y boud.lto e'ectn cc.

v.ee t.. ae tr..pec -o con
ej e ve-t- ear. e-i
p ..,me"'Í5Imo p lano . '¡ r~ulo

...~a.' o Y enccacrre t roo ral.
COf'lF O':>,C'& . a51met,.,c,¡;

y eccaa.nc elect rice.

GALAXIA: Pe-e ..
¿if~ t ,¡; sOldor!?

V.~et... de t ...apee-o.
con ej e ve-ncer. en
pnme ris .mo plano.
an~JIO ...mb... y
e occaa-e l!"Or'I t ...t.

compO':>'c 1ón 5¡mlét r.c.,; y

boc.oÓl llo erectnco.

CAOS : UD JOJO!
GALAXIA: l¡
orJOM;'TOP~A : r5 HM AJ..

VI1~eta rectanglJlar con ej e
vert .cat. en p!a '1o mee-c .
;,i~ulo .;¡b';¡Jo y encuadre
Iron t al. comPO$lC,ón
5.m~tnc,¡¡ y bcx::do.ll0

erecrecc.
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Gto.lAX' IA : ¡Caos !

V:r",et .a ae t raceoo con ~J~ ve rncat. en

pr!l"ll~ ri50,mo p lano . e-n á "'~uio y ~nC'-la-=,r~

Iroot al. com p<n>,clór; ae.rre t nca y boc<lcWo

eiec tocc.

GAlA)(IA : i l..;¡ mJs pod~ r~ O~ 101 50

~,1 0l'" es t rJy.a.ahor.a! ¡Por 1.1'\a ll eg ad o Lo
hOl".a!
ONOMA ¡ OPEYA; r:5H¡",AAA.

vraet.. de t r<lpeClo con ej e ho r ,;"on t¡¡:. en
p i<lno ..mencaoc. Ang ulo ab"jo y encuadre
fro ntoll . com p<n>,c,ó n s 'mét n ca y bOC3cl.IIO
etectocc.

ONO MATOPEY,.;: BOO M BOO M .

Vu",e t.a recta r.,?uLor CO<'l eje
ve-r.cat. en p l.ano med ,o. áng ulo

..b¡¡; o y eoc c..c -e la" o lzqu :eroo.
come ce.c.o o aerrnernc a.

Vli'>e t .a de t rap ea o con eje ver t ";.ólI. en
pr lme" ;5Imo p lano . e-n Jog¡Jlo y 5,n

encuadre. com p os 'c l6 n ",.mé trtca .

GtolA)( IA : j I...; hora d e ta ce-se con el poder! iLi ~l';¡~ la! iEI u-werso!
¡El ecae- q ...e emana de 5 ,;1110r Moco es t llyO !

O tJOW TO PEYA; r-,5HAAAA .

Vt,'l,et.a de t r..pe ce con eje bonzo...ta l. en p lano pa no r<lmlco . SIn áng<.llo y 5 :1'\ encu adr e .

- c omposlctón SIr-1é t r lca y bocadillo erect nc o .

GAlAX' IA;!!

ONOMA¡OPEYA: BAAAA . -
m JOM ATOPE'r'A: r....LAf .

Vlñ et.a d e t r"'pec,o co n eje ve.-tICJI. en
prtmeris,mo pla-io . oingu ;o arnb.. y e.n
eoc caa- e . CO"l1pOS'C1éYl erete t n ca .

Vu'eta cie t raeec-o con ej e vert.cet.
en p lano ~e :-;era l • .a<'\gulo abajO y
e-c cae r-e tro-iral . com pos.c,órl 501mttnc a

y bDC.id·iIO erect oc o .

US AGI: ¿¡

V ,i'>eta de tr ..s-ec o con ej e ve-t .ca t. en

p rlme r is ,mo p lano. An.etJ1o abaj O y enc uadre
I ron t ..1. comp<n>;cló n e.metr.ca y boc .ad lllo

~ e ecrnco .

I GAlAXIA,"~
Vli'le t .a de r raeeo o CO"l eJe vert- ca t. en

pr Jmer i5.mo p 'al'lo . Jn~;)lo ..baJO y etlcu..d re
Iro-tt .. I, comp<n>.o ó n e.métnca y poc,.aolllo
eléctrtcc.

183

USAGI; ¿¡Galax,al?

\/ ,i".e t a de t rap ec Io coroej e

ve-ncat. e -r ¡:::: nn,e r pl..oc. 5 ' 1"1

ánl?ulO }' e occaare kOr1ta l .

c om p Q5.'Oórl ..",.:ne t nc.oJ }'
boc.ad ,1I0 erectncc.

O tlO MATOPEYA: WOO SH.

V.i'\eb de t rap eCIO con eje vertical. en
p lar10 med ,o . Al1<31J1o tnci rnado y enc uad re
lr-cntat, comp05 ,e,on aermé tnca .
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ONOMATOPEYA: DA AM .

0·-05: ucJOJO! ¡¡Q ué fuerza!!

vree ra de t raeec.o con eye nc-coota .. en pr,meríslmo plano . á n~ulo ao"jo y

e-ice aore fro nta l. co-n r-oe.c.ón e-e-ernca .

CA05;iYo soy Caos!

v.e eta rectangu lar con eje vert .ca l y
car t e la .

C~-05: Est a potent e h.::... rzs la energ ía máe poderos a d e la galax ,a!
¿y ha lleg ¿;do hasta mí'!?

O~lOM"TOFEYA: r.5 HAAAPAAAAAP .

VI~eta l-bre -S<.J per ímetro está marcado por las oteas- co n ej e honzontal.

pla no mee.e. Sin ángulo y encuad re lado de recho. ccmece.c.oo e.m étr.ca .

V,ne t a l.b re -su pe rímet ro es tá

marc ado por las otras- con ej e
vert ica l. en plano panorarmco .
.'i n~ulo arriba y encu adr e a esp ...ld as
con ,posIClór; 5Imet r,c,;¡ y carte:a.

ONOMATOPEYA: SBLA MM.

v.ñeta rec tan g ular con ej e honz o nt at. e.1 p l.ano p<lnor.á'11lco. Sir. .ángulo y
enc uad re fro nta l. composI Ción e-metnca .

Ot~or"ATopfYA: OOOOOOO,V.

VI~eta rec tang:.Jlar :::0'1 eye bo-coota t. p lano ea oo-armco . .áng<.Jlo abdJo y e-icvacrre

ae recbc . ccmecerc.cnas.met nc a

U5AGI: ?!
ONmMTOPEYA; DOOOOOOOW.

Vu"leta rec ean~u la r con ej e honzontal. en plaf'lO g ener al . Sin ángulo y encv adre lad o

derecho. ccrrecerc.cn ae.metoce y bocadillo eréctncc.

18'-1
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CAOS: Aquel que ti;¡ errado ~u vocac.on de e et reaa . Aq ..e l q ..:e dO'Tllna el

lado te ...ee-ceo d el c.alde ro .
OtJQ1\M TOPEYA: DOOOOw .

V, i'let.a rec tangular co n eje ho nro ntar. en plilno <3ene r,;! . ángulo abajo 'l

eocua cre frontal. compos'cló n evnérnca y boc.¡ld ll,O e'ectr.cc

USAGI: ¿Ca05? CAOS : Nceer-os he rmanos y herma nas de
ONOMATOP~YA : eoooow. tae tm Le =,~ a5 han SLdc for ,01dos eroncee tr c

rué- no ca l.::lo pnnorcl,a j .~i'r· t L:Jos has

Vll~eta rec tang ular con eje hon zon t al. en oestrJI.:::Jo! tn ae allmentado tu po.::;er con su

pl.ano ';'l"'1e"'lca l'lO. ,;r.gulo ab.il; o y ~ngre! ¡y t ú has hechO 5Of\.iIr t u I'lOmpre

el'iC¡J,;,dre fr ontal . COITlf'0~"'::IO'\ a51métnca por t oO ,;, ta~la~l3!

y tlocac;hUo erec t ec c .
Vll"e ta re cta l1<3l.11ar con ej e ve rti cal. en

plano panoramlco. áng ulo arr,ba y eocuac-e
fro ntal. compOSI Ción 5LmetrlC'¡;y cartela.

CAOS : Tú. t u eres CjlJlen ha
heredado su 1.100 luminoso..

VIl'<:ta recta0c3ul.ilr con ej e vertIcal y
b0C30:1!o e'e ct occ.

155

USA GI: ¿M ,s berrnanoe y !';errr.ar¡.ils? CAOS: Atr.aves.ilban el eSp OletO-t lempo

¿De l.as t lr1leb IOls? por es t os t"''3.ólres ... ii Eran hermanee' !
O NO M ATO PEYA: OODOM.

ro-
VII'Ie t a rec t ang lllar con eje vertical y

Vn'leta rec tang lllar co n eje ve rncar. en ca rteta .
prH'l'le",s<mo plano. s:n ángulo )f

e '1cuao"e fronta l. COfTl!?05'OOn
¿¡5Imetrlc.;¡ y eccaa.üc e'éctnco.

USAGI: Todos los e 'lem lg os <1~ he
CAOS : Erraban por el creve-s o . estrellas combatldo. .. aeeese el pnnc'plo..
neg l"as en b,Jsqued .il de una energ ía
lumlnosa... ¡iú !as has f\e' utra i l='¡oo~ iTú )f V.i'le t a rectar1'3ll l,¡r con eje verti ca l.
todo t u gr ¡.;po! . .. Er,¡¡n miS alt er eg o .. en pnmeríe.lmo plano. srn ángu lo y

eocosa-e Irc ntal. comF'0~'c,ón

VI!lc=ta l"e.;tan~ula" con eje vertica l. en ae.m étoca y cartela.
p!.¡no p,¡noram rCO. e-n J n~ .... te )( encuadre

Iro~t.a l . co-rpos;o ó n ~:metnca y
bocad,1I0 etectocc.
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CAOS; ¡He ro gado ta nto par.a
que hubie ra un ca mb.c en el

carcerc que me coocrme ra en el
amo de l universo!

CAOS ; El tie mpo d el eníren t.ai'"1,ento e nt re
la luz y las teuebtas ha I:e.g¡¡do . veete rectangular con eje

vertical . en plano ge neral. e.n
V,ñeta rectangul"r con e~e noruoota ! y án,:zulo y enCLJadre Iro nt a:'
Sin bocad,lIo COi'"1pOSIClón Simétri ca y

boc<ld l!lo eco cart ela.

OnOMATOPEYA: BRA AAA

USAGI; !!
or~OMATOPEYA; WAAAM.

Vlñet.a rect.an gular co-t eje ho-ccntal. en

p iano ge nera l. e-n Jn~lii o y eoco aa-e frontal.
cc mec e.c.c o e-metr.ca y boc ¿¡dJ);o erecrocc.

CAOS: 5a dor Moon. ere s la S'litor más

bnllant e de toda la gala".a . ¡Qu.ero t u

energía!

Vi ñet a rectangular eco ej e hor-zont a.. en
pnmeríslmo plano. Sin .¡ir,g uio y encuadre

fr or>t <ll. COmpOSiCión e.met r.ca y ca-teta .

CAOS; y las
t .n ebrae llamar: a
a luz.

I,'lñe-t.arect.ang :Jlar

co n e.te ver tica l y
car tela.

CAOS ; Allá
c rcncre est é 1;:; lu

estarán las

t .oebtas

Vrñeta
rec t .ar1gular con

eJ'~ vert.cal y
carteta.

r;:NUé:~ PE~"NC '\
, VOLV!:"! A E-'JCON"l?tllZ- 1,
1 ~O.;.. . El. O RI&EN OE \
j f0(70 E'-'1A <1Q¡)i . \

L...... . --1
'----

CAOS ; Era noeeerc ceenoo vo'ver a enco -in-amo e . .

el o rigen de todo est á aqui .

CAOS: Tu

reg reso ceeeec
a las ley es d el

creerme.

USAGI; ¿¡ ... Proce d en de "'iuíl? értee-c s sal ido d el mismo

lugar? ¿Ms her manos . ..?

Viñe ta lib re -Su per ímet ro está marca do po r 1..5 otras - con
eje verti cal. en p r,meríslmc pLano . s in .!ir>g;;lo y encuad re

pe rf .1 ~ado eserecec . compOSICión aerrnérnca y cartela.

viñeta
rec tangiJ lar co n

ej e vertical y
cart eta.

Viñet a de tra pe e.o co n eJ'~

ve -tee'. en p rlme rí$Imo
ptano. $1'1 Jng ulo y e nc uad re
fro ntal y compoe.ción
e.n-e toca

vreeta de trapec,o co n eJe
ve- ncer. en pmn er ísJmo

pl ¡;"',o . 5" 1 ¡;', o;]uIOv e ne ...ad re
l ron ta l y com;osl~,6n
Simét r ica .

Viñet a de trapeCIO con eje
ve -t-e e'. en pr ,mer ís,mo

p lano. e.n ángulo y encuadre
frontal y comeos.c.co
ermétnca .

Vu"leta de t ra peCIO COl1 eje
vertical . en pr ,merislmo

plano . Sin ánguio y enc uadr e
fron ta l y compoercron
simétrica .

1M
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Vlfle ta cu~drad. eco eje hon ZO"1Ul . en
p l.1no arre nca oc • .án,?Jlc a ~r-pa y

c 'l cu. d re de rec ho y Comp 05M0 6n
.S lmét nu .

I

Qt.VXI.A: !!

ONOMATO PEYA : 00000."".

VI" e t a re c tali'3 ¡J'.'" con e~e ho :-:: er.t.!. en
pnmer p la'1o. áng ulo aba.;o y e:'1cuad re
t-c ot al. compes. ,clón Slmét r+ca y poc ad .llo
etec tocc.

l 'SAG I: Te tenO ; J.¡¡mace USAGl : ... Y que ya no GALAXIA: ¡Pero yO soy

porq...e me rec-et e q" lero pero er mJs t u enem..q.a; ¡tEs nue5tra
cooe- eote de m, soleó..d .. aml~s .. pat.I!.,;!!

veer.. rectang"',;¡'" con Vi ñet a rect¡,¡ngul¡,¡r con VIñe ta rect.~u!ar con
eje ve rt ,c¡,¡f, en ej e vertical en p l¡,¡no eje vert.cat. en
prHl :e6 SIf'!10 p la"1o. ánq vlo aetencano. áng ulo ólP¡'¡JO y pr lmer; slmo pl¡,¡no. áng.,¡[o

arnea . 51neoccacre . eocuac-e front al. ..rnb¡,¡y encuack e lroo tal.
CO'1'l¡?O$IC'ón 5.r.oétrlc¡,¡y ComPOS1CIór; SlI'ne t r.c¡,¡y COfTll? O$' C.ÓrI e.e-err.ca y
bccaa.eo nO'"r.1¡,¡I. px.;odlo normal. I:::ccao'Uo e'e ct ...co .

v.eer.. I,pre · su pe r jmet ro est á m¡,¡ rc¡,¡oo por las c e-se - con eje hO"':O<1tal y
Sin boc¡,¡olll c.

Q.l..AX I/o.: ¿¡Por o,ue me tu s G/o.lPX IA: ¡( aos se es tA GAW¡;. , iJamJ~ peoré

S31v. ao!? burLir.oo d e mi! ve-ce- ~ un pod er
ce-r-e és t e!

Vl"e~a rect.Jn,?uia" co-i ej e Vlr,e t .. rect an,?tJ!ar con
vert. cat. en p l'lmer p l,;¡"o. tin~ulo eje verncat. en p laroo Vf" e ta rec t.¡ r"3JI.r con
amt:.¡ y encuad re fror;t.,; l . n'e.j,o. .ilngulo aDaJo y eje ve-r.cer. e' .
ccme ce.c.o n e.metoca y enc v..a-e front al. pr 'me rislmo plano .
bccseeuc no rmal . compos, c,ón Slml! t r,C<1 y j ngulo abaj O y enC.,Jad re

bocad:llo e'ectoc o . IrO'1ta!. co mpos'c ;ón
5,ml! t nc.; '1'carte:.;).

GALAXIA: Al fmal .
CAOS: iGala.... !.. 1iD _le er g olpe de es t a estrena no

gra c ia! ser,á rnra.

V,fle'ta rec t aro,?"Jiólr con eje V''' e t.; rectólr'!~,,! I.a r

ve:1',c..,:. er¡ p larto med ,c . .á:l,?JIO COfI ej e vemc.. ! y
abaj O y encuad re. esp aidas . Son t:::ocdld LlIo .

comP OSlc ,Óf1Slml! t nCd y
bOCold .1l0 ereet-ee.

187

:.JSAG! ; M.5 "!'"'l.g.* USA GI: Est o)" USAGI , rJo W'~ ¡,¡ US;'GI: ...$"10

ha" ,je 5¡,¡ ;:,. recao . so l. luch.;¡,ren ocee-e de p..r_ s.alv.r..

Of JOM':'.TOPEY.t-: l. paz o de I¡,¡ Jus t,c;.a. • 105 ~ue amo
DOOw.

Vu'le ta rectar' ~l.¡i,;;r co-. V.,",etdl V ' '' e t a de t rapeo o v.eera de
eje vert ical. el" pt,mer rectangu lar. <o con eje vert.cal. en t r¡,¡pec,o con
pla,.,c . $ 11"iang ula y pr Imer p[J'-¡C. p l¡,¡no mee. e . SIP1 eje cerne a1y
eoccaare a espa lo.;: . .angv 10 ¡,¡b¡'¡Joy ángu lo y encuadre bocad illO

CO"'lPOS,C1Ó'I e-r-e toce enCl.'adre ¡,¡espa loas . norm ¡,¡1.

y eoc ..o lio nQl'"f'!:¡'¡i. front,;!. compos lc ,ón

compOSlOÓl'1 e.m étnca y boc.ao ,lt
Slm¿t r,c¡,¡y nor-rn,;¡ l.
~oll lo

J'i0"m.11.
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\.' I ~ e ta rec tang:.riar con eje hori zontal , e n p lano gen eral , S<I1 ángu lo y eoc caa -e

dere.:::ho -¡zqvlerdo. co mpO$IClón Simétrica, bocadillo norma l y cartela.

V.ik t " de rrap-ec.o con ey~ honro-ita'. en p lano mec so. em ángu lo y eocvac-e
a e-ecnc-ce o.erco. CO'T.v 0 5 .::;'Ó· J <.,.. ' ,. . ...~ - 1-

Viñeta de tr3peClo con e.;e nc-ccotal. piano e-ec.o. á r,~ulo arnb¡¡ y enccaeire a
espaidas. co mpoe.c.ón s 'mét rlca y boc"ddio nor-mal.

CH:B iCHiB I; Contmcs -a . .

Vrñe t.a rec tangu:a r con e)e horrzon ~ a

y bOC3d,llo no rma

C~IBICHi 51; Foro¡ue es tu lucn.. . .. es t a vez. lleg arás hasta el fmal... para O¡ ~' e

V1V¡) e! fut uro d e.:est a ga l;¡ ~ I¡).

OrJCMA.TOf'E'Y'to : DOOOOO \I>I.

CAOS; ucJOJOJO!
CHiBICH IBI; Esto no era ... lo av e esperaba
OtJO~ lto.TOPE'YA ; BROOOOOW.

Ct",:B ICHIBi: 5a .lo~ Me o-t . usa tu últ ,mo pocer p¡¡ra qu,,: de sap"re:ca .. .e l caoe

y el cald ero mad re. 5 01"\ 1a toeot e de todos tu s enem,c::os lpeeee pon er f in a

este combate!

Vlí'leta rec tang u1ar con ej e ho nZOfltal.

en piano mee cc. a ,...,g~ l o ..baje y

e - ceses-e h-ontal. CO"'P05,cI6 rl
s lmét r lC<l y bo cad. lio no rmal

t errn.n ado.

U5A GI: Pero aho r.... .han dejado de U5to,G:; USAGI; ¿Po~ a,ulén . . .? ¿Par.. qvé voy

de existir .. TOOO5 a luc har. . .?

105 q ue
VH'\e t a rec ran~u l"r co n eje vertical. ..maba Vlr'lda rectarl~ul" r con eje ve-nce r y
en pnme.ríslmo piano. e.n ángulo y han boca di llo no-mar.

encoacrre perf.1de recho . muer to.
.:::omposlc.6n ae.métoca y boc;;dd!o

normal. v.ee ta
libr e -ec
per imet ro

está

:r." rc..dc
po r las
o t ras -
con eje
ve rt ical y

eccaeanc
norma l .

G¡:',LAXIA: M M . ~J I t u ni ,>'0 GALAXlto,: S, y:o no ha}' USAGI: El irn.. ,¿de j ¡; IWC!l<l?

pod el'!lOS ya com bat ir. S';:i1lo r . . .¿' .. Es hora d e
ONOMATOPEYA; DO OOOw . f ln¿¡ilZ3r 1.;1 luch3?

Viñe t a rectangul,;:;r con ej e V¡ñet~ rect"ng ular con VIr'let3 rec t"ngular CO ;1 ej e
vertical. en plano mee no . eje ver t ical y bocadll io vert .cat. en p:,¡¡no rnec.o .

á"gwto " m b" y encua d re no rmal. án~w lo abajo y enccaa- e
lacio ,zqu' erd o . composJoo "1 Iado derecho. comí''OSICIÓrl

s.m étnca y bOC3ddlo no rmal. ae.merocs y cart e la.
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< e, CtIlPERO ~.

PR~~R- .4";''! ' , '

1/ ;\A't\ ".-..; / /),:fJJ;%;;i;;sr/
¡JI\ \'.' ¿C~ 'B ' 11ft ~\()\!,i \::f"://
I ... , '¡ C.. .fj' 7' \ I ~~c ~ ...

_ ·~~~V~~~) .:..~~~~¿'; j

"'~",.",,~., f O / ·S ' ':..1:. ..4 '.1"'"/ '"r~ ~l';(» '!"'; 'L'
. \ .iA4 ~. str / , .

/. !- , " .

\ : ~::- ..:' , '. 1

j\ ' Y LA " " 'o- !) CAtAXIl:l NO :.... : . ]
• • íE':;7RA FiJ- \ ." ' • .1r. ,URO! ". o ,

lt. _. r~~'~ !!:: '
Ri;:o r.. ú~~ ·f '; ioI
f . "'. 1#.,. : ' \ '1\. ", . ...¡.:).p \'",'., . "~ .~f·

Líi!:~' .~,::~~;:~~~ .

O "1JBICH:5J: y se..J t v c ulpa 5.'1010'" Mcoo ..
L..Y se g .¡r.ame t"t e lo lalT1enta~Js!

Vl i'le ~a IIpre , su perimet~o ~StJ marca crc por
l.as o t -ee - coo eje hon zon ta !. en pr"r.er plano ,
s ,n Jngu 1o y er1c¡¡ao re Ircnt at. compos'cl ó r.
e.m étnca y boc ac nttceléc tnc o.

01!5 : C~le l : 5 , no lo necee .. .las eer-euae
se~ú. r,i n nao e'1Óo. p er o volve"';¡" los cee-cate e.

Viñeta re ctangular con ej e ho rizon t al . en pranc
mea.e . s.n j ng .;io '1 enCU40 re fr on ta l.
co mp os .ClOn e.métr.ca y bccac.uo norm al.

CHIB ICI"1IBI: ¿Es eso . ..?
¿. . .lo q ue e ee eae p.ara es t a
q.a!.aX¡.a?

r: i 5 !CH I81: Lo lu=: VII'Ie t .. r ec ta ng ul.ar con eJe
la!':":,;; a tae t.n,e t:;-ias hOl'l=:ont.al. e n p lano mees.o.

las t ,n ,e ¡'¡,; ~ e-n .áng ulo y enc uad re
1;;I::1,;n .al alu=:. de recho -lzqlHer do .

compOSICión e.m ét nc ,a. ", "

\M, eta I,b re -su boc.; d ,ilo y ca-teta.
pe r ímet rc est'::
Ma"(;ólOO po~ t.as

ot r<is, ::,O'"Ie. e
vert,cal y c.arte:.a.

e,
y
I

CHtB¡CHlBí ; Es ce-t e " e ro s ,
no lo r..;lUs • los conflictos y

e: ec 'rr-neoro vol ver An un d í.;
u o tr o .

\/I i',e tól recta n~ ..rlar c on eje
ver ti cal. en p13:10 'T'oed .o.

r '<:? ....lo ,1\:::1'¡Jo y e-n enc uadre.
co :"'";:,os'oon s;me t r ,ca y
b~,t.lio e.ectoc c .

U5,; Gi; Ch ,b,ch ,b,. •.

Vu'\e t ,;; rectang ul,;r con e}e
verr.car. en plano ame ncan o .

a "i ~uI O ,;oa.lo y encuad re
frontal. CO"'p OSlClÓt'1 s' ..... er-tca
y ce-teta .

O~JOt,,1 .4TO~EYA ; 00000.
V.r',et a cu.adr.aci3 con ~;e

horl tont.'.1l . en e nmerermc
p lano. em ángul o y enccacr-e
fro nt al . compOSICiÓn ermétrrca

U5 ...G:; ¡y ia ,: ..I..~ ... no t en(1r io

futurd

V, r'.e ~ól de t rapecIo con ej e ve-nca t y
POCCIo,lIo e.e crocc.

USAGI : Pe-e . .. s. destrloyo.al ca'cero pr-moro.a:..
... Li s est - én..s no ~odra" I"ace~ ..

V.i'ie t.a hl::>re -s c p e rímetro es tá me-ca ce pO'" ;';;5

ot ras- coro ej e «e -t ..;;a!. e n p:..no ae-er.ca no . s ,r

Jn~ u lo y en;:::¡;adre t-c orat. com POS'C'Ó1 ae.e-er-tc c
y eocacno erectoco .

USAG I: ¿Dest r,..ur a Coa e y al
ca ld ero? ¿Cn,I;),ch,pt?

veeta c l./a,::lrad .. con e.,e r.or.:or.t..t.
en pr,merís,mc plano. ¡¡ngula arrob.a
y encuad re fro nt al . co mpos lc I6n

SIr'1é t r lCd y bocsa.nc no rma l.

VIl",et .. CU " OF';¡a.¡ CQI'leje ve-nos:.. en
p iano me.:;i,c . Sin JngL.l1o y eoco aa- e

t-ent ar. compOSICión 5,mt tr.ca y

e-n bocac.lro >' C3:1:e!a.

CtiIB ICH fBI : Pa-a destrU Ir iiJ ene es

nec eeaoc sup nmlr a loo d os ..

CH IBICHIB l ; Caos y e ' e..tcrero son

ecrc uno ..no-a .
ONOwTOFEYA: ocooco.

.'II",e: a c uou::lrad4 con e .e hon20'l t..L

en p iano ~ed,o. Jr;~ulo ..rnb .ay
eoccaa- e frontal . compas,oÓl'1
aSlmétr,e.a y bccaa.no no rmal.
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USAGI: Loo cor-batee USAGI; ¿Es realmente oece eanc.. .? CHIB iCH1BI: 5 , lo es.

/>nallzarán ... éf'erc ¿ ... Q ue d est ruya.. .? ¿¡E5te mald ,to

qué OCUrrirá CO., el ca lde ro!? Viñe ta rectang ular C0I1 eje

rest o? hcrcontat. en pr.rr-er ie-mo

Vn'ieta libre -eu p er ímetro e stá p l.mo . $111 iÍ l1'jU :O y enc uadr e
V,i',eta rec ta ngu lar con marcado por las o tras- con eje fro ntal . compos ,clón eimétnca

eje vert.ca! y Sin ve-ncaí. en plano meeno. sin .i ng ulo y bocadillo normal .

boc adillo . y encuad re fro ntal . co mpo s,c 'ó n

as,mé trica y ca-teta . Usa~' se
encoent ra en plano ..menc ano .

CH!B:CHIBI; ~;o hay c trs
fo rma .. .p,¡¡ra devolver I,¡¡ pa:

a esta ga la)ua . .

Vlneta rec t ,¡¡ngul,¡¡r con eje
ver tic al . en pnrneríSI'1"IO ¡::l la'1o.

,¡ln'?L!jo arnb,¡¡ y encuadre
fror1ta:. c.ompOS.'OÓI1
e.métoca y bocad illo normal.

O NOMATOPEYA: too OO w . CHIB iCH IBI; ... Aunque
sea al prec Io de su

V¡neta re c tangul,¡¡r co n eje hor.zon tal. en p lano meeao. eeetrccc.oo.
ang ulo arrib a y e nccac re fr onta l : co mece.c.on senétnca.

Vii':eta recta ngJla r CO Il

ej e vert.cal y bocaano
norma l .

1'10

CH !B:CHIB I: En a:gLJna ot ra parte se lorrnara un nuevo carc'erc-maa-e.

V,i"Ie~a rec t ..ng;Jl.;¡r co n eJ'~ hcr.zontat. en prlmerí51mo plano . Sin ángulo y

e "'cua ~re a 3/¿, lado de rec flo. COI'Tip05ICIÓr1 as.mét rlca y boc adI llo

normal.

-
CH 'BICHiB ,: Tendra lug ar un nueve
porven ir y ta l 'le: e! b l¿n y e: mal vuelvan GAlAX!A: ¿Un nuevo pr ovenIr?

a nacer con él Es e" tr3~O .. .¿Cree rá en un
po rven ir?

v.eeta rec~arjgular con eje ve rt.ce ! y

eocac.uo no-mar. VI!'leta rec t ..ng ular con el':
ve r tica l. en prrmerierrno p lano .
Sin <ing u1o y encuadre fron tal.
co mece.c.c« '¡¡~ Imétnca y Sin

bocaznlto .

US AGI: Sí ti enes raaon.

'--
v.ñet a rec tan gular co n eje
ver t.cat. en pnme ris lmo

plano. áng ulo ab"'Jo y
encuad re frontat.
ccnece.ccn s.mérnca y

CHIBICHIBI: Nc hay raz ón por lo q;Je to da sea b0C3dd lo normal.
tan Simple .. .

O~JOMAí O PEYA ; BROOO W.

VI!'le ta recta n~ ,",I ,¡¡ r co n eje vert .ca t. en plano U5 AGI : Te rld r,¡l lug.;¡r un noevc

pa no~á m'co. ángulo a-nca y enccaare a porvenir .

esp ald as. co mece-c.cn erm ét r.ca y boc..d :ilo
norma l . VI!'leta libre · su pe rímet ro eet e

marcado po r las ot ras - con eje
ve-nce ! y boca d illo no-mal.
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L.'5 AGt: S..:rá 1.1'1 lugar para la hJ:' y rae

t m,<':bla5.. .cceearee y ":~F'eral"-=as . ta
v.da y la muerte.. .a!~rías y <':5pera n:,as ..

V'¡';e ta lib re - S lI F'erimetro esta milrca.:::ic
po r las e rras- con eje vertical. er': plano

mecno. ar1<:?:Jlo at:> aJo y en cua are lad o
ee-ecnc . compos ,c,ón d$'m~t r.C.¡l y
bcc ..d ,lIo 1"0'1't1.a1.

U5 AGI: Er..::o.-;~ ra rem05 todo es to .

Vl i'e~a rec t ang Jlar CO'"l eje ve-t .cat. e n

promeris lmo pi.;no. áng ...lo aea jo " eoccaa-e
I ro-ital. comp05ICiÓr1SIrr.e t r IC'; y t:>oc.<t el,llo

norm al.

\/ u"-et a rectangJl..,. CO'1 eje hOr"'zOf':t,;l1. en I' romer;s -mo p lano . án';3ulo arr--b a

'; eocuac-e Irccta', ccee-ce.c.co 5~~étr'C.ól y carteta.

CH IBICHIB! ; Sí•. .t od o .. .se -a un r wevo un,,·e"w.

Vlf'let.il rect.ilrlgular con e.,e hOf"lzoo t al . e-i piano med.o. Sin á~lJ :o y cnco..dre Irontal.
ccms-os .cron as.m~tnC.¡l y bOCdd,lio normal.

191

\' u'le ta rect,;"~ ular con eje ve rtr c at

'i cart eta.

GAL..AXlA: ¿Cree s .. .? é. ..Que tas ~l¡or?

é . • • Lo F'rot~erá n?

V.r'let a bbre -s u perimetro está marca do

las cr -ee- con eJe vert.cat. en pl.....o
medo. ánt3ulo abajo y e.,cuadre fro ntal.
com poslc,ón Slmétr,ca y es-reta .
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US AGI: Ch,blch.b•..

Viñeta rec ta ngular coroeje hc-ecn tal. en
prime rfermo plano. Sin áng ulo y enc uad re perf,!
d erech o . compoSolclón aerm étnca y boc ad illo

no rmal.

US AGI: Nc aba nd o na r é. USAGI: L3So c bce e me lo
han eneeaaa c to d o .

Vreet a rect"flgvlar con VIi1et.. rect arlgvlar . co n

eje ver t .cer y boc.od dlo eje ver t ica l. en

norma l . F'rlmeris,mo plano .

e.n áng ulo y sm encuadre
compos'clón aslmétn ca
y boc ad '¡lo normal.

Vlr'le ta rectangular con eje
vertica l y bccaentlo norma:

eréc toc o .

USAGI: ... Y te: JUro que lo haré .
Por ellas ..por el Iut urc .

GALAXIA : iS..,lor Moo rl! Pensé ~ue por hn habia enco nt r..do una eet -en... . .

O rJOM¡:..TOfEY A:

DOOOOO OON
Viñeta lib re -su p er ímet ro está m..re..d o por las ONOMATO PEYA : Kur.
ot rae- con ej e nonacota t. en p larlo amene a-ro. Viñe ta rect ang u1dr eco

áng ..lo absjo y eoccao re b-c ntat. com go e.ic.cn V,l'le ta rec t ang ul..r co n ej e vert ical. ej e vertical . e n p l.ano

s.mét "lca. sm bocad.llo y carte la e :'1 p nmerOs.mo plano . ánl2!ulo ..rnb<l ge ""er al. ángu lo ab ajo y
y SIr1 eoc oae re . c c rreo s.c.co enc uad re b-ontal.

s.metnca . co rreos. eco e.m ér r.ce .

GALAXIA: ... Pero es demasiado ~"anoe

y tm lianr e para mi .

US AGI: ¡G..laxla! GALAXIA: Co nt muará brdlar¡o o en

O NO MATO PEYA: fJ..1~JG . el espacIo . por siempre . .

V,i'Jeta rectangvlar con eje hor izonta l. en
p lano america no . ángulo a -nb a y encuad re V,i'leta rectangul ar co n eje vertic al

fro ntal. com poslOÓI1e.oerocs. boc.:odlllo y s in bccaesuc.

electnc o y ca r te la .

O NOMATOPEYA: BLAM . US AG I: ¡Galaxia!

\/1i'Jeí" recta ngu lar con ej e vertrcal. en plano Vlll et a libr e -s u petimet ro está USAGI: Hay una esper óln

arnenca nc . ángu lo ó1rnb<l y sin encua d re . marcado por las ot-ee- COn eJ'!: es tos conflic tos .

corre ce .c.co ae.m étnca . ve-ncer. en plano mec no. áng ujo

Jb aJe y enc vaa -e l roo tel. V'II',etJ rect.ang ular co n e

ccmeoe-coo ae.metnca y boca d illo bocaddlo normal.
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USAG I: Ter, confanza..
O'iOMATOFEYA: fLA P.

USAGI: Tú t .;mp oc o .;l;.;nOor,es. .

Vli',e~il lib re -SJ pe rímd ro esU

roarcae rc por 1.;= ceras- con ej e
vert .cat. en pl.;no mee.o .

e-o ángu lo y eo coaa -e
derecho -I=,::¡wle rd o . cc eeoe.c.co

e.metoca y boc"dlllo no rrr-a1.

Vrñeta rectan~J lar con eje hor,;ontil !. ee:pr;merí~;;r',o

pl ano . SIr¡ ángulo y encua dre frontal. correos.e.en
e.mét rtca y poc;¡d iliO no-mal.

L,:S;.,GI: rJwestras eet -e.tae no c:esJparecer<ín.

Vlñe t.; recta r¡g,J!;;;r ec o e.,e t-o-cocr ar y t-ocaosto
no-mal.

U5 AGI : 5eguir<ín b rill ando. Tod o Irj b:e-rlp ..re

noso tr as .. .porq ue tr-onta -ernce. . .

V iñe ta rec t:.l'l,?JI.;r co n eje hOf,;or,t.; 1. en p r;"TleríSlnlo

p lano . .-íng uto :.lr'rlb;;;y enc ..ac:re frOrlt¿;1. comp o s'C,:)r1
e.métnce y boc.;d ,llo no -orar.

CHIB:CHí5 1; T,enes razón . .

Viñeta re ct anguiar co . e.Je boozootar, en prtmer

pl ano . áng ulo 30...'0 y e:nCLJ..er-e fronta l.
compOSICió n ennétr.ca y bc ca a.nc no rmal.

V,i';et a te-e 'su perímetro esra r-a-eado por las o t rae- con eje hori zont al
en pt.a,.-.c mec no. s.n .-írlglOloy eocoacrre derecho- Izo,uleroo. comooerc.ón
ere.érnc,a .

\ 'Ii',eta rec t angu lar co n eje vertica l. en Viñeta rec tangJI.;;r con eje ve rt .car.

pr ,n;er :Slmo p iano. Sin .1'1g ulo y encuadre e-r p nmer íSlrr.o p lano. S,n 3ng;,.ll0 y

frontal. COr:lp05'CIOO sunér-rca . eocca erre trcotat. ccmpos.c-o-i

Simétri ca .

v.e er a libr e -Su pe rímet ro estA r:1dfCddo por las ot ras- con eje honzcntal. e n

p lano meeác . '; n~ ulc ap3Jo y eoccaare frontal. CO'1'ipos;c lón s.rne t nca y
boc ad illo norma l.
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COSMOS: Tienes ra=ÓfI.
Ganare mos porque somos ..
sallor .

Vli'let .. lib re -su pe rímet ro
es tá m;¡rC.3do po r tes erres ­
co n eje vertical. s in
án,?ulo y encuadre
dere:chO-I:qu,erdo.
compO$ IClón as,mét rlca

y 51n bOC.3dlllo .

ONOMATOPEYA : BOA.M.

Vrñe ta de tregec.c con eJ'~ verncet. en plan o genera:.
áng ulo arr iba y encuadre .. es!',¡¡ld,¡¡s. c c -opce -c.c n
Simét rica y bocadillo ele ctrtcc.

C.'-.OS, ¡Sallar Moon~

¡La madre se-a tu tumba)

Vrñeta d e trape Cio COf1 eje hor izontal. en pnmeríslmo
plano . em áng ulo )i enCliao re frontal. ccmece.c.co
s.metnca )i boca d illo erect ncc.

CAOS , rr eot cn cee nace rá d plane ta Caos . el más
bril lant e del universo!

ONOMATOPEYA., DOO W.

Viñeta rect an'i}ular con ej e bcrucntai. en p lano

pano rámiCO. angu lo arnba y encuad re Fron tal.
co mpo s<cló n ermétr.ce y ?oca dl llo eléct ri co .

AI-lCRA
ya~é.. .

ONOMATOPEYA: BAA M W.

Viñeta de tr,¡¡peclo con eJ'!~ horcontat. en pLano meare . Sin áng ulo y e:1cuaor e
Iro-irat. compOsICión Simé t rica y bocadillo e'ectnco .

1-

LJS;'.GI: Cace ... -V,i'leta de t rapec <o con e_'e: honz o ntat, en pla "lO p;¡ no~amlco. áng ulo amoa y
e-tc uacrre a esp.3ldas. compOS ICIÓ'1 ermétr.ca y ca rtela .

U5AGI; USAGI: US¡....GI: USAGI:
Reina Metaha Destn Phaotorn. Pharaon 90.. Nehe~enla ..

Cuatro vizer.as de t ~3pe:C'O co n e_,e: ve rt .cat. e prlmeris,mo pI3'10.
s,n ángulo y encca Iro nt,ar. compo .:: Xl s·métnC<l )i , reue .

USAG I: GalaXia..

Vmet a cuad rada con

ej e vert ica l . en
pr lmeríSlmo ptanc.
sin áng ulo y enccac tre

Ircnrar. cc mpce-c.oe
e.o-émca y carteta.

-
USAGI : . .Ahora ya sé . . .y,¡¡sé por oy é bceca ban mi pod er ..

Viñet a recta n~ ~ iar eco eje hon;: of':t ,¡¡1. en prrrner Iermo p l.;no. 5111 án<:;l uio y
encu,¡¡dre l rontat. comp OSlc,ó rl SImétnC J y Sin eocaau c
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.J~Y YO
QUIEN "fE
~.
CA(X,....

f·_~ -_·~ ·---l
; I
\ A;.lO~• •
\ HOY.••

~-._- .~.._,_.J

USAGI: Era ulla pü~~",eda parecIda a ~ qv~ me llevó . .tt ac.a 105 q ue arl1.il t:>a. . .
... ~~05 b,,'scJ ba m05 ..
. . .Porqve tod. !> te ní,imos . .
... Nceeerc propiO planeta ..
o . ,¡Para nacer-ce un.a!
iiPoro¡ue nceet ra forma prIm It iva era una!!

u5,.1.GI: ... Soy yo q Jlen te busca . .

V¡i':e t a rec t arll3ular COf'\ ej e ve rt u;";ll y cartela.

V,i"Il~tCl com plet¡¡ COJ1 ej e ve l"tl caL e n p lano ~e'1Cr.;d . Sin ,jrj~vIO y e ,-:cu.ild re frQf':t .;a1. CO:Tlp0510 Ón e.memca r
cart ela.

....................................................................................................................................................................

USAG1: •..vene r é a tí ... Y enr-a- é al
C;¡lderO ... P<lr;¡ eaívar al ur:rver~ . . .

CAOS: ue JO JO JO!

Vrñet a lib re · 51.1 perímetro es t á m<lr c.;lO O

por rae otras- ce " eje verti cal. en p:ano
pa no r'; nllco • .)"'31,.110 ab"'Jo y eroGl,lao re ..

espa ldas . comF05 .c ,Ór¡ e.metoca .
eoc..,l,Ilo e.ectocc y carteta.
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CAPíTULO 51

• ONOMATOPEYA: 57.

• BOCADILLO NORMAL: 56.

• BOCADILLO ELÉCTRICO: 92.

• SIN BOCADILLO: 19.

• CARTELA: ----

• SOLOIMAGEN: 43

• EJE VERTICAL: 159.

• EJE HORIZONTAL: 51.

• ÁNGULO BAJO: 70

• ÁNGULO ALTO: 49.

• ÁNGULO INCLINADO: 6.

• SIN ÁNGULO: 72 .

• ENCUADRE FRONTAL: 151.

• ENCUADRE LADO IZQUIERDO: 6.

• ENCUADRE LADO DERECHO: 14.

• ENCUADRE PERFIL IZQUIERDO: -----

• ENCUADRE PERFIL DERECHO: 7.

• ENCUADRE A ESPALDAS: 19.

• ENCUADRE DERECHO-IZQUIERDO:19.

• SIN ENCUADRE: 24.

• VIÑETA RECTANGULAR: 92.

• VIÑETA DE TRAPECIO: 74

• VIÑETA COMPLETA: 2.

• VIÑETA CUADRADA: 14.

• VIÑETA SÓLO CON TEXTO: 43.

• VIÑETA LIBRE: 14.

• VIÑETA DE DOS PÁGINAS: 1

• PROPORCIÓN sIMÉTRICA: 114.

• PROPORCIÓN ASIMÉTRICA: 53.

• PRIMERÍSIMO PLANO: 36.

• PRIMER PLANO: 21.

• PLANO MEDIO: 55.

• PLANO AMERICANO: 22.

• PLANO GENERAL: 36.

• PLANO PANORÁMICO: 27.

• TOTAL PÁGINAS: 50.

• TOTAL DE VIÑETAS: 240
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SECUENCIAS

1. La batalla entre Sailor Moon -Usaqí- 1::J SaBor Galaxia, ésta última se da cuenta de que va a perder

1::J hU1::Je junto con el contenedor de los cristales sailor al Caldero Xero.

2. Sailor Moon -Usaqí- sigue a Sailor Galaxia 1::J ahí ella le explica el por qué quiere los cristales 1::J

mata a Tuxedo Kamen -Mamoru- por lo que Sa ílor Chibimoon desaparece.

3. Caos le explica a Sailor Moon -Usaqi- el origen de las batallas que han librado todas las SaBor

Senshi.

4. Sailor Moon -Usaqi- ve cómo Caos destruqe a Sailor Galaxia 1::J se niega a seguir peleando por lo

que Sailor Chibichibimoon se transforma en una nueva sailor 1::J Sailor Moon decide pelear contra

Caos.

OSECUENCIA 1

Personajes:

#Sailor Moon -Protsqoniste: Heroína principal-

#SaJ1or Chibimoon -Co protagonista: heroína secundaria­

#Sailor Chibichibimoon -Co protagonista: heroína secundaria­

#Sailor S'enshi -Heroines incidentsles-

#Sailor Galaxia -Anteq onists: Oponente principel>

Usagi ataca a Galaxia 1::J ésta contraataca; el poder que emana de la batalla se dirige hacia

Chibimoon pero Chibichibi se interpone; Chibimoon pide una explicación a ésta sobre la batalla.

Galaxia detiene a SaBor Moon 1::J explica que ella buscaba una estrella perfecta que le diera el

poder, pero para conseguir ese poder necesitaba las semillas sailor; Usagi contraataca pero Galaxia se

burla de ella 1::J hace aparecer momentáneamente a las Sailor Senshi.

Galaxia provoca a Usagi 1::J ésta toma fuerza de su debilidad por lo que Sailor Galaxia decide huir

con el contenedor.

OSECUENCIA 1

Personajes:

#Sailor Moon -Proteqoniste: Heroína principal-

#SaJ1or Chibimoon -Co protagonista: heroína secundaria­

#Sailor Galaxia -Anteqoniete: Oponente principal ­

"Tuxedo Kamen -Antagonista: oponente incidentel-
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Usagi sigue a Galaxia '3 llegan al caldero madre, ella le explica que este lugar es donde nacen '3

mueren todos los planetas, estrellas, humanos '3 saílor,

Galaxia aparece el contenedor '3 10deja caer al vacío. Sailor Moon se sorprende al saber que '3a no

puede hacer nada puesto que el contenedor desapareció para siempre.

Usagi se enfurece '3 ataca a Galaxia '3 como respuesta lanza al vacío a Mamoru para que muera.

Chibimoon grita desesperada porque comienza a desaparecer.

""SECUENCIA 3

Personajes:

"'Sailor Moon -Protagonista; Heroína principal-

"'Sailor Chibimoon -Co protagonista; heroína 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 10 que hizo Galaxia '3 ésta se lanza a matarla pero Chibichibi se

interpone '3 Caos comienza a reír.

Galaxia le dice a Caos que puede matar '3a a Sailor Moon pero éste trata de matar a Galaxia '3

Usagi la a'3uda. Caos destN'3e el palacio '3 embiste a las tres saílor,

Caos se presenta como el lado oscuro del caldero '3 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

más puesto que ellos buscaban una energia luminosa.

Usagi descubre que cada enemigo pro venían del caldero '3 que su regreso a obedecía a que la luz

llama a la oscuridad '3 viceversa siendo el destino a volverse a encontrar.

Caos ataca a Sailor Moon '3 le exige su energia para convertirse en amo del universo.

""SECUENCIA 4

Personajes:

"'Sailor Moon -Protagonista; Heroína principal-

"'Sailor Chibimoon -Co protagonista; heroína secundaria­

"'Caos -Antagonista secundario; Oponente principal­

"'Sailor Galaxia -Antagonista; oponente secundario -

"'Metalia, Death Pbantom, Pharaon 90, Neherenia -Antagonistas incidentales; oponentes incidentales-
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Galaxia despierta 1:j reclama a Usagi que la baqa salvado de Caos. Éste ordena a Sailor Galaxia

que mate a sus enemigas. Usagi dice a Galaxia que la rescató porque 1:ja no quería perder a más

amigas por lo que ella le dice son enemigas 1:j que es su batalla.

Usagi dice que está sola puesto que la batalla era en nombre de sus amigas 1:j no del amor 1:j la

justicia. Sailor Galaxia se da cuenta que es el final de la pelea 1:j Usagi lo acepta.

Chibichibi niega lo que se decide puesto que le dice a Sailor Moon que es su pelea 1:ja que debe

salvar el futuro del universo 1:j le pide a ésta que utilice su poder para que destruqa al caldero 1:j a

Caos.

Usagi se niega a hacer lo que pide Chibichibi pero ésta le dice que Caos 1:j el caldero son uno solo

1:j que es necesario que se destruqan, Sailor Moon se da cuenta que si destru1:je el caldero; las estrellas

no nacerán por lo que el futuro nunca llegaría, sin embargo, Chibichibi dice que si no se destruqe a

Caos los conflictos 1:j sufrimiento regresarán 1:j se rá culpa de Usaqí, Chibichibi dice que la luz llama a la

oscuridad 1:j viceversa.

Sailor Moon piensa que en otra parte surgirá otro por lo que será algo nuevo; Galaxia se da

cuenta de eso 1:j se acerca a Usaqí, sin embargo, Caos la mata. Usagi decide pelear con Caos, Chibichibi

cambia; Usagi recuerda a cada uno de sus enemigos que ha combatido 1:j se dirige a Caos.
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CApíTULOS1
SECUENCIA 1

PERSONAJE ROL ACCIONES ACCIÓN OBJETO OBJETO DE QUÉ INTERPRETACiÓN DE
PRINCIPAL MÁGICO DESEO TRANSMITE LA SECUENCIA

UsagilSailor Moon Protagonista Atacar Alenqjarse X Recuperar el fuerza La primera secuencia del
Heroína Contraatacar SailorMoon hace contenedor para Voluntad penúltimo capítulo es

Enqjarse que Sailor revivira sus Coraje muchomás reveladora
Galaxia huya por amigas yaque lavillanahace

miedo mención de supasado
y el objetodesudeseo;

SailorChibimoon Ca protagonista Preguntar Pide una x (Implicito) saber Incertidumbre motivos que laimpulsan
Heroína explicación a elmotivo dela a matar -euestíones que

secundaria Chibichibidelpor batallade anteriormente estaban
qué debe existir SailorMODn implicitosy nogeneraban
unapelea entre determinadosjuicios-por
Sailor Moon y loque continúacomo
SailorGalaxia punto climático que

dejaelfinal de la
Sailor Chibichibi Ca protagonista Proteger Bloque el ataque x (lmplícito)ayudar Ayuda última secuenciadel

Heroína que emanade la a entender el capítuloanterior.
secundaria pelea entre porqué de la

Sailor MODn y batalla entre Se generauna
Sailor Galaxia Sailor MODny atmósfera basada en

dirigido SailorGalaxia ladeterminaciónque
inconscientemente a Chibimoon toma laheroína
hacia Chibimoon impulsada porlafrialdad

del villano y suindiferencia
SailorSenshi Ca protagonistas x Aparecen x x Desesperación antelossentimientos

Heroínas momentáneamente humanos por los que
Incidentales como recuerdo hacen que la

de Sailor Moon heroínacomience a
y de Jo que debe madurar.

hacer para
rescatarla

SailorGalaxia Antagónico Contraataque Explicarelporqué Una estrella Obtenertodas las Ironía
Villana principal Detener oba todas lassemilla perfecta que le erníllas sailor que l Indiferencia

Explicar sailordel universo. dauninmenso yudarána consegui Prepotencia
Burlarse estoprovoca que poder laestrellaperfecta
Aparecer Sailor Moon pelee

:100

Neevia docConverter 5.1



CApiTUlOS1
SECUENCIAl

PERSONAJE ROL ACCIONES ACCIÓN OBJETO OBJETO DE Qut 1NTERPRETACIÓN DE
PRINCIPAL MÁGICO DESEO TRANSMITE LA SECUENCIA

UsagilSailor Mocn Protagonista Perseguir Al ver que x El contenedor de Rencor Continúa siendo parte

Heroína Sorprenderse desapareció el los cristales Odio de los puntos

Enojarse contenedor de sailorque Furia climáticos de la

Atacar cristales sailor, ayudarán a historia engeneral

ella seenfurece y revivir a sus
ataca aSailar amigas La ideaque semaneja
Galaxia por lo esta secuencia esla

que hizo soledad que hade
experimentar la

Sailor Chibimoon Coprotagonista Gritar Grita porque al x (hnplicito) ayudar Pánico heroína yesta
Heroína morir Mamoru ella aSailor Mocn Miedo vivencia ocasiona que

secundaria desaparece ella vivasentimientos
destructivos que se

SailorGalaxia Antagónico Explicar Hace que el El caldero madre El cristalde Prepotencia canalizan hacia la
Villana principal Aparecer contenedor se pues enéste plata para que Frialdad villana;además se

Vengar desintegre enel nace y muere elcaldero sea Sarcasmo transmite en general
caldero madre todo loque más fuerte y una gran impotencia

junto con existe enel poderoso ypor ante lapérdida de los
MamoN para universoyal endeella lo seres amados,por loque

queselogre su entregarle al serátambién esaquí dondeinicia
objetivo caldero a reahnente laesenciade

Mamoru yel lahistoria.
contenedorse

hace más
fuerte

Mamoru! Antagónico Sacrificio Sedejaempujar Brazaletes de (hnplicito)ayudar Indiferencia
Tuxedo Kamen Villano por SailorGalaxia aiJor Galaxia qu a SaiJor Galaxia

incidental ysedesintegra lomanipulan a costa de su
enelcaldero vida para que

madre cumpla su
ambición

JOI
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CAp iTULOS1
SECUENCIAJ

PERSONAJb ROL ACCIONES ACCIÓN OBJbTO OBJbTODE QUÉ INTERPRETACIÓN DE
PRINCIPAL MAGICO DFSEO 'l'RANSMITb LASECUENCIA

UsagVSailor Moon Protagonista Sorprenderse Descubrir que x (Implícito) Sorpresa Lo importante en esta
Heroína Auxiliar cadaenemigo rescatara S\IS secuencia radica enla

Matar con elque se ha amigos y revelacióndeque la
Fortalecer enfrentado devolverlesla villana es la sirvienta
Descubrir proviene del vida conla del villano principal por
Regresar CalderoMadre; ayudadelos quees atacada poréste

además deque cristalessailor para cumplir conS\IS

ella y S\IS objetivos.
amigas también
sonpartede ese Como pontoclimático

lugar es primordial la
revelación que hace

SaiJorChibichibi Caprotagonista Defender Seinterpone x (Implícito)ayudar Coraje elvillano a laheroína
Heroína ante elataque a SaiJorMoon pues se revela el

secundaria que Caos lanza secretodel origen de
contra SaUor S\IS enemigos y suyo
Moon para propio.origínando una

matarla lógica en lahistoria

generaldel manga.
Sallar Galaxia Antagónico Matar Dice a Caos que x (Implícito) matar Frialdad

Villana principal Ordenar puede matara a Sallor Moon Sorpresa Esta secuenciaes
SaiJor Moon, sin para obtenerel reveladora. motivopor

embargo. se cristal deplata el cual está llenade
llevauna sorpresas y revelaciones

sorpresa pues deorigenes seaetos
Caoslaataca que se ignoraban.

Caos Antagónico Reír Explicaa SaiJor ElCaldero Matar a SaiJor Maldad
Villano Matar Moonelorigen Madre. lugar Moon paraser

Secundario Destruir de cadabatalla donde todo nace elamodel
Atacar que ha tenido y muere. hogar universo. puesto

Presentarse desdeque se deCaos queellaes la
Explicar convirtió en herederadel
Exigir sailor senshí; ladoluminosoy

ademásde Caosel de la
hacerle verde oscuridad;

dóndeprovenían ambos son
S\IS amigos y los complemento

enemigos. por queoriginan al
loque ahora CalderoMadre
temaqué

enfrentarse a él

Queen Metalia Antagónicos Buscar Ellospelearon (Implicito) el Obtener el Angustia
Death Phantom Villanos anteriormente CalderoMadre cristal deplata

Pharaon 90 Incidentales contra SaiJor porque deeste parahacerse
Neherenia Moon y las lugar provienen más fuertes.

SaiJorSenshi y necesitaban gracias a que
la luzdeSaiJor Sallar Moon es

Moon para la luzque
complementarse buscaban
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CApíTULOS1
SECUENCIA 4

PERSONAJS ROL ACCIONES ACCIÓN OBJETO OBJETODS QUÉ INTERPRETACIÓN DE

PRINCIPAL MÁGICO DESSO TRANSMITS LA SECUENCIA

Usagi/Sailor Moon Protagonista Explicar Concluir quea El aistal de Salvar a sus Anhelo Partede esta secuencia

Heroína Aceptar pesarde destruir plataque la amigos que Esperanza siguesiendo un pWlto

Negar alCaldero 9 a haceser la estánfusionados Fe climático puestoque
Observar Caos, enotro másfuertedel al Caldero, porlo siguen existiendo

Concluir lugar naceráun universo quedebeentrar revelaciones importantes,

Decidir nuevo caldero; enél9 rescatarlos sinembargo; también da

Pelear porloquenuevas parallegar a pasoal c1ímax dela

Recordar batallas 9 crearsu futuro historia.

esperanzas
llegarán 9 con La presencia latentede

estose decide a la tristezae

pelear incertidumbre trascendió
a esperanza 9 fe porque

Sailor Chibichibi Coprotagonista Negar Gracias a que x Que Sailor Moon Comprensión la heroína al teneruna

Heroína Explicar Chibichibi le destru9aal coherencia 9

secundaria Pedir explica a Caldero 9 a Caos madurez como persona

Cambiar Sailor Moon que paraqueno es capazde tomaruna

debedestruiral vuelva a existirla decisión queafectará

Calderopara pena9 eldolor su vida9 la delrestodel

evitarmás universo. lleva a pensar
sufrimientos, en elanhelo de tener

Sailor Moon se unasegw¡da

da cuentadelo oportunidad -tal9 como

quedebehacer lo deseaba la villana- de
corregir 9 mejorar los

Caos Antagónico Ordenar Aleliminar a ElCaldero, Que Sailor Moon Frialdad errores cometidos. por

Villano Matar SailorGalalda, puestoque sefusionecon él lo tantoel final del

Principal Caos haceque después deque paraseruno9 penúltimo capítulo de la

Sailor Moon Mamoru9 el llegar a ser el amo sagadelmanga deja

reaccione 9 contenedor se deluniverso un sintoma de

quiera pelear ifusionaran coné melancolia 9 tristeza

Caos se hizouno peroa lavezdefe 9

9 porlotantoun esperanza de un

ser mU9 poderos mañana.

Sailor Galalda Antagónico Reclamar Alconcluir que Los brazaletes (lmplícito) una Reconciliación

Villana Hablar Sailor Moon "la de Caos,los nueva Esperanza

secundaria Concluir noquiere pelear cuales ledan oportunidad para
porla soledad elpoderparaser reivindicarse

qgesiente, unasailor aliado de
SailorGalaxiada invencible Sailor Moon
porterminada su
confrontación 9
decide ser su

amiga pero
Caos la matapor

su traición

Queen Metalia Antagónicos x Enemigos x Sailor Moon 9 el Melancolia

DeathPhantom Villanos anteriores que aistal de plata.

Pharaon 90 Incidentales Sailor Moon "laqueeranel

Neherenia recuerda 9 complemento de
la hacenpensar ellos quetanto
enla búsqueda buscaban
que hizopara

encontrara sus
arníqas,

.:203
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USAGI: 53 1var al unlvel"'5oo. •.Il3nor o . ..5 1func.onarJ .••Pero .. .lo Int entare..•

Vli'le ta bbre ·5ou perirr.et ro está f!'lJru o o por las ctrae- con eje verncar.
e., plano m.ed,o. Soln ';"'3u lo y S.;" er,cua<::l re . CompOSICoÓfl s,mét n ca y

urtela.

USAG I: Un d:a volv er emos a vernce

v -ee ta rect..nl3lJlar con ej e hcreootat . en p l..no amencano. á"'3 u1o ab.aJo y
enClJ.1dre frontal, com posl ClÓfl s lmét r lC.1l y s,n boca d illo .

O~JOMATOPEYA : SHHH .

Vll",e t ,¡ rec t " rll?" la" con ej e vert.ca t.
en pn mer P:" r'!o. e.n Jn.:lulo. son
e occaa-e y CO:T1pOSooc.6n eenétnca.

USAGI: Nuestra es peranz.a..

VIl~eta rec tan l3;Jl¡¡rcon ej e
vertica l y bocad,lIo norma l.

f" I ¡
L..---"

USAG1: ••.5 a.lar . ust ed es ~lJe

d " errnen en el ca ld ero pnmord .al. .
. . .us ted es que p~en un cn sta l

sallo..-... ustedes... ~ ...e es tán
esparc lct.as... por la '3'1la""a .•.q ue
son Jl1lS affilg3 5o.• j " YÚ<::Jenrne!

Vn"e t .a c omp le ta con ej e vert ical .
plano '3ener..1. Jngu lo abaj O y
encuadre I..do de rech o .
compos,c,ón Simétrica y ca rtela.

/

VfI~et3 re c tanq iJI3r con eje
vertical. en prlmerislmo
p lano . ánqul o 3mb.. y
encu adre fro ntal .
correce.ccn Simét ri ca y
carteta .

Vli'let a rectanqular con
ej e verti ca l. en

pmnerí~lmo plano.
áng ulo <1 m ba .
e~adre frontal y
cartela.

KAK'rV : Los crlstd les earlc r..
... 50'1 r weet ra más hermos a

esperanza.

VII'leta recta~ular con eje
vertical. en pnrr¡e r"Í5our.o
plafio. ,;r~¡jl0 am ba y

e 'lCuad re fron t.al.
CompOSICoÓfl s,mét nca y

cartel3.
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U5AGI: ¡Po der elel coerar de pLata! ii Et em .' 5 • •101'" MoonlJ

ONOMATOPEYA: BAAAAJ.. .

Vu"leta com pie ta CO"l eje vertical. s.n áncalJlo. enCl.lad~e a es pald3s.
compOS 'Cl6n Simét ri ca . en p lano medio y boc.adl llo eréc tncc.

ouor.....ATO~EY~ ; DOOOOOOOOOO'N.

i
Vl fle ta recta~•.4 r con eje verti cal. eo pla no pa noráMICO.
á nt3 ~ lo sr ....b.a y e!lClJ.ad re frOf1tal . compos<C1ón SImét r ica y
BoG.1o illo eco carela.

:

:

~
:
!
:

~
:

.203

CA05 =i.AAAAH! i¡Te:1l30 la se nsaCión

de e5tar d e5C()fr.puesto e n trczoel!
i iDe te nt cl !

Vlll et a rect .~ul.a f CCX'l eJe ve-ncat. en p la!'lo p.anOl'"J mlco.

~lIri á""~lJ¡o. encuad re frontal y ComPOSiCión e.mernca.
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..;. .

CAO S : iAA,AtoAA HH!
ONOMATO PEYA: BAAA A.

VII'Iet.a co mple t .a con ej e ver tical.
en p l.ano p.anor.amlc o • .an~ulo .arr,b.a.
encu,1dre frontal. compOSICIón e.reérnca y
boc.;cMlo eectocc .

,r--é- - --\
I '

I 1
.,¡ J VOy i

/ 1B~~ \I INMEl/IA . \
I í AMEN1"E. ¡
! II .

'>'. "--..- ..-....--..J

USA GI: S í .. s.ent o cómo Su fuerUl

1
penetra en mí . .tas c t ucas .. .

V,r'leta ck trapeCIo con ej e bonzootat. ¡ en pr,me~ISfmo p lano . <ing u1o abajO y
encuad r-e perfil lado d erec ho. CO'T1p~I CtÓ" Slm~t nc.a y carte la.

,

I,

USAG1: Y.a Ileg o .. .vOy • bber artae mrnec/¡,;¡t.arnen te .

Vtil eta oc tr.apeoo ccw!ej e honzontat. en pnmeds.mo p l.ano .

.anglJlo ,1mb,1 y enCL:adre fron ta l. Comp05loon .asrmé tnu y

carteta . ~

~
1

I,
:

V ,,'1et a rec t .an'3",I.ar con ej e vert.cat. en
pl .ano mee.o . SIn ;ln '3vlo y en cu.ad re
lado derec ho y co mpOSICión Sl m~trlca.

Vu'\e t ,1 recta~ul,1r con ej e verncar. en

p~ ,1 no mea.o. Sin A~ulo. $In encu.adre
y comPOSICión 5lmét l'lca .
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SERES y JUNO: ¡¡Sa,lo r Moon l!
ONOMATOPEYA, DOOOOW.

V,fie t a rec tangular con ~Je hcrcootal. en primer pl¡H10. e-n angJ 1o. encuad re
Ircntaf. composK,ón aSlmét nca y bOCdd,1I0 etectr.cc .

ONOMATOPEYA: 5HHHH .

V,ñet.a rectangular con eje

vertical. en plano panorJm lco.

an'3....lo arriba. eoccacs -ea esp.a'd"s
y composlc.ó n as.m étnca .

PALP5: ¡Increíble! ¿iUn haz de luz!? ¿Qué

sf~'llf,cJ ?

VII''1et a rec ta ngu lar con eje ve-ncer. en ptanc
ge nera l. ang~, lo arriba. encuadre ~ espa ld<>s.

ccmece.c.on ae.m étr.ca y bocad,llo etéc rocc.

Or~OMATOPEYA: BAAAAA .

;210

COSMOS: Son los V¡ñe t.. rece ..ngular con eje hori zontal. en

cnets'ee de las eeuc r pn mer is 'mo plano. em ángu lo. encuadre perfil
d e esta ga la)(la. han derecho y co mpOSICión enn étnca .

ree-ccotraac su forma

ot'lglnal ..

Viñeta rectangular con
ej e vertica l y boca dillo
nor mal.

COS MOS : ...Y reto rnan el

ca-n-no d e su planeta .

Viñet a rec t .<lngviar con eje
vertical. er. p lar,o ge ner,,1.
jr.gulo abajo. encuadre a JUIJO: ¿¡Chlblch,bl!?
espa ldaS . ccmcce.c.c-
e.rnétr.ca y boc ..euto norrnai. VII"Ieta rect"r.gular con e..e hona cn t sl. en

pr, m ~ r;s, mo plano. s in áng ulo . encuadre pe rlo!

derecho . compos'clón as 'métnc.:;. y carte ta.

COSMOS: En c uanto i1e.guen a su c resno o ..
.. .t od as las semi llas estelares nac-e raede este
caldero ree nc ontra rán su for ma enca rnada y
crecerán .

V,f'¡eta rectarlgiJlar co n eje vert ica l. en p lano

amencaoo. j ng wlo arri ba. enc uadre a es pa ldas .
compos'ción aesn étnc a y bocaeáuc norm al.
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JUNO: Per o . ..¿Y Sall or Moon? ¿y ~I crte t a! de pl<lt..?

V,i'let<lhbr~ * S l.I perimetro ~stá 1'lU~"o por las c trae- con eje ho nzonta l. e n p nme:- pb no .
an'3",lo arr iba. enc u",dr e trc ntat. comPO$'C1ón<lSlm~tnc..;'l y boca d,llo norma l.

COS MOS: El pod e r de r~ener"' C16n de la g.ala..,a.. .emana de La unIón d e
t odos los coe rsree eauc- . que lleg an ent once s a su plena potenCIa. ..

COSMOS: Yo soy .•
. .. iSa ,lar Cos mos!

V.i"let a rec t<i"'3",lar con eJe
vertical, p1",no roed ,o.
e-n '¡¡~ulo . eoccaa -e Ir()r1t . 1.
com p05lC Il)rl s,mét r lC3 y
boc aciollo norma l.

PALAS : ? ¿5 .a.lor Cosm os ?

Vli'let a re ct .an'3ular con eje honz on tal,
pnmeris,mo p'.ano. Sin Jn.aulo. eoccaa-e Iront.;;l .
comP 05-'oón s,métrlc.a. s,n boc.ad,II0 y cart eta .

JU ~JO: ¿¡Pero!? JUtJO : ¿Es eU.,. el futuro?

V,i'le ta r~cta"'3ular con e~ honzootal . en pnm~rislmo p1.ano. s,n a"'3u1o.
enc uad re perfil dere cho . comp~iCl ón as'me~nCol )' bocaa.uc no-mal.

V,i'\<et a de
t r.apeClo c on ~Je

vernca! y b'oc.1cMIc
norm",l.

V,i'let a de tra peCIO con ej e
hor lt ont .al. e n pnmer p1.ano.
J"'3ul o ab.aJo . encu.adre
fron t.a!. com pos ,c lón
aSImétr Ica y boc.adil lo
nor mal.

COS MOS: •. .u de l Crista l CO$mO$ . Su
poder llamad o Poder la mbd.a. est.ab,Iiza el
cosmos entero .

Vu'let<i rect.a~LJt<lr coo eje vertlColI y
bcx:.d,l1o normal.

CERES: ¿El cnsta l coemcs ? ¿El poder
Umbd.a?

Vu'ld <i recta~ular coo eje hQt"lzoot.al. e n
plano <lmenc,ano . s,n JngLJlo. enc caa -e
i ront.aL comPOS'CJ(:)rl .a5<rr.ét nc.a y b'cx:.c:i,1I0
nOf!"l.at.

CERES: ¿Qué papel Jueg,as t ú en todo est o?

Vu".et.a llb're -sc pe ríme tro es U m.arc.ado p or
u e ct -ae- COl eje ve-t.cat. en pr ur.eris.rr.o

plano. angulo .abaJO. ~ncu.ad r~ perl .1ee -ec bc .
composICIón .aSolrr,etnc.i y boc.a,;,uo nO'Tn"" .

.:21\

I--_....J/~1 ---'

VESTA: ¿Ser.a éeta Ia 1000m.a de fmlhva de
5.altor Moon?

Vu'let. rect.ar'it3lJl.ar COfl eje lIert, COII. en
pnmen $Omo pl.no . SIn .an,?ulo . enc uadre
i rOllt .al . Comp~Clón .as,mét nc.a y
b'oc.adllio e'ecrncc.
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COSMOS: Procedo de un

IU'3ar ..

V lñe t.a rectan'3u1ar con ej e
ver t ica l y boc¡¡dil lo norma l.

COSMOS: . . .AI qu e desciJIoadamente ... abanctcné ,

V,,' d ,¡¡ rect.al'l~ uta r co n eje horizonta l. en p rlmerís tmo
ptano. Sin Jn~ulo. encuadre perfil Izq iJIe rd o .
composICió n aermet nca y bOCOidlllo norma l.

COSMOS: Su prm ces a.
co mo teda s 1"'5 ot ras eado r ,
¡... Ha Sido regener",da por
el poder lambda! Ese haz

lummos o las devoiveroi muy
pron to ¿1 1Sig lo XXX.

CO SMOS: Todas las es t reua e nace n aquí . . .

...en 1¿1 ga la"'la Cuald rÓn. y reg res an un día .

Vi ñet a rectangular con eje hcnzontal. en

p lano general. sin ál1'3u1o. e ncuadre a
espaldas. c ompOSICión aSlmétrlC3 y

bocadtllo nor mal.

I
veeta re c t ang ular con eje

ve rt ical. en plano genera l.
ángulo ar r.ba. e ocuacíre

perf il derecho. composlc 'ó n
aSimétr ica y bocadil lo no rmal

Viñet a rectangular con eje ho oaootat. en pl,m o amer.c ano . JngIJ10arnba. enc uad re
fron t al. correos.eren as.métnca y bcceesuc elec tnco .

COSMOS ; El últ imo 5acrlflCI0 de Sallar Moon. . .no es suf ic iente para t oda la

eternidad . .

COSMOS: .. .Pa~a

absorber los. pues e lla
se ha eáeue.to en la
sopa pn mord,al can
e llos .

Viñet a rectangul¿1r co n
eJ'~ vertica l y bocactrlio
normal .

COS MOS : Su am'ga
ent ró al corazón d e l
ca ld e ro. donde Caos

y todos los e nemig os
encu ent ran ref ug io . . .

Viñ et a recta~uta r con
ej e ve rt ica l. en p lano
meeno. Sin ángu lo .
enc uad re Iro ntai.
ccmece.c.oo eonemca
y bo ca d illo no rma l.

Vrñeta rect angula r COf1 ej e horizo ntal . en pl.ano p"morám lco. Sin ángu lo. 51/1

e - ccaa -e . compOSIC ión 5,métnca y bccaauo norma l.

COSM05; Pero graC I'¡;¡s a 51,) po der . .el ca ld ero y I.¡;¡ g'¡;¡ !'¡;¡:< la . .. han p od ido

encontrar su est ad o pnm Jtlvo .

Viñeta rect",ngu lar con

eje vertical y bocadillo
no rmal.

COS MO S : Tra nqUilas . .

VESTA : ¿¡Sador Cosmos!?

¿OJé le va a pas.ar a nuestra

pnncesa?

Viñet a d e tra pecio con ej e
vertica l. en p lano ame ricano .
áng ¡Jlo ",baJO. encu adre fro nt al.
comp OSICió n ae.m étnca y
poc.addJo erecencc.

Viñeta libre -ec
r e r ímetro está
marcado p or 1..50

otras- con eje
ve-ncet. en

p l.ano meeno. Sin

áncaulo . enc uadre
Irontal y
COl'1pOSIClOO
s.m étnca.

Viñeta d e t rapecio con ej e

ve-ncst. en pnmer pl",no. Sin
ángulo . encuadre fron ta l.
comp ost c lón Simétrica y
bocadillo electnco y no rmal.

JU~JO: ¿S i) últImo sacrif iCIO? Pero . .

¿Dó nde es tá S.allor Meco ? ¿¡¡Dónde
est á e ll.a)!?

:2\:2
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COSMOS: Por tanto. . .no ha podido pro.tocar 1a desa par lc,ó 'l total " e Caos

Vlr"iet a rec t.an';3lJl.ar con eje hori zon tal . .er1p r ll"',e ríslmo pt ano . Sin árl<gulo .
e f'1 c u.a,:::k e 3 /4 !.ldo der ec ho . ComPOSICión ,",Slmétnca y bocad,llo norm al.

COSMOS; "5. el

co mbat e d e S'"'tlor
Mcon hito desa pa ~ecer

. . •de f,mt lv.amente ..1

ca ldero. "

Vl i'le t.. hbre ·51.1 peril'Tletro
está rr...rcacro po:" las otras­

con eje hon :zOrlUI. en
" n me rls :mo p l,",no. 51n ,án'3ulo .
eoccaa-e perfil derecho .
co mpOSICIón as.mérnca. sin

bocadllio y ca rtera.

COSMOS : Cada vez

q\.le su/ro me

p re '3l.lnt o .

VII".et'"' d e t r,",peoo
CO '" eje vertl(~al y
carreta .

VIl";et..o de t rapec.o con ej e
vernc et. s.n bocac:hllo y
cartela .

C05f,,~5 : e...I-l.abran teoerc1"''3ar tO.;:l05 los ccoñ.ctce. tod os los --
sufrHl' lel'1t05?

COSMOS: No pod'a ente nder

po r "-lié tuv ieron IU'3ar lo s
com bate s. 1'11 c¡,¡,ál .era su mot ivo

COSMOS: L.15maese-es se rep etlfán. . .eco-e-ates lar';305 y
dOor0505.

COSMOS: ¡Sa,lor Caos desen~denará una '3r..n vio lenCia!

n..s ta ahor a. no pod í,¡¡cc otea elia.

Vlr"iet a re ct " rI<:?u!.lr con e.,e hor l:O'lt.aL er¡ p!.ano panor árT'lco .
,ánql.llo ,;Imba . eocv..a-e Ironta:. CO ....po.:.tClOt'ls.métr,~ y
carteta .

CO SM OS: En un futu ro muy
lej,¡¡no .. .t enc r é q~ ¿ luchar
con 5 ,""lor Caos , y yo
aba>'ldO<lé todo. .

~::~t~l~;:d~~~~~:e~~~..S_L..."::;=:';"'- - - - - - - - - - - - - - _ ...J
con eje ve rt .cat . en pb'lO
mea-e. .incau1o ..m b,",.

eoccao re 3/4 I..d o derecho
comp os ICIón .aslmét rl C.ól y
bo cadill o norma l .

VIl'let a rectan¡gul..r con eje

vertical . en ptanc mediO .
~r'k3ulo arnb_ . enc uad re fro nta l ,
composlc loo SImétrica y ca rtela.

CO SMOS: .• .5Jempre sufr í po:"
m, soled ..d . Incluso _q Jr. . .pero
_poyO y el stectc de Sa llar Meen

•.. me han hecho eSC0<3.er la
bve ..... V id a eer.. ver.

COSMO S : ... Pa-a
volver .. emp ezar ..

V.f1e t a rect,",n l3ular
co n eje vertica l y
boc.ad ,l!o norm ..l.

COS~105: vro e .a,\ UI..
. .•tortur..da po r los
remoeeam.e...tos .•

Vu'le t.. re ct ,",n'3u1ar con
eje vertical. en p i_no

medro. e-n ~1'\~u lo .

encu.adre Iront_ l .
CompOSICIón ~métrl C.ól y

bocadIllo normal.

COSMOS: ¡... Me
costar~ muc ho! No podré
resolver lo.

Vlr"ie tol de trapeCiO con eje
vertical y bocad!!io norm al.

COS MOS: v encería.. .y
devolver 1,", paz ...

VII'let'"' de t r,",pec¡O con eje

verncar. en pla no ';3eneral .
.ir\g ulo ,;Iba)o. enc uad re

Iront:.1!. comP054C IÓ'l

s-mét n C.ól y ca rt eta.

Vtr"ieta rect.a~u la r con ej e hor lzOf't al. en p l,",no amencaec.
Jn';3ulo ab';Jo . encu.ad re ¡ro nta !. compos,C,órl !>·m¿t nC.ól y

carteta

.:213
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COSMOS : t-bd,e puede
destr¡J,r el IU'3.i1r dOl1de

nacen ne eetrenae.
COSMOS: Por 1m he
co mpren d,do... q lJe Vu",et,¡a rect.angul.ar coe eje

me eq..:,voqClé . vert. cal. en p l.¡no p,1 nor~m lco .

s.n áng ulo . Sin ef\Cu,Jdre .

Vll~et ól recta nOJ!ar co n cornpOS IC'ó r1Simét rica y
eje vertical y b oc .ild illo bocacntío norma l.
no-mal.

--1

~6'Jh~ ~
E\(I~E E~E 1

UJC,llR . '

COSMOS: D lsbmos F'orq¡;e eoete
es te 1\J~.¡¡r .

V,i'Iet.a rec t,¡¡ngi.ll.ar eco ej e ve rtrcat,
en pI_no pa .,orárrlICO. Jng <J1o <lb.aj O

sin eocoaa-e. COf'l1F'oslc ,ó n
$lm¿:tnc 3 y carteta .

COS MOS : Vdver é .il comb.at .r ...
¡Cu,¡¡MO h.ag a tarta !

Vu·let. rect.;n~lJla r con eJ'~ ve rt ica l . en
p rlmerís-Imo p tano. sm áng Jlo. eoccaa-e
per"l d erecho . compOSICió n aermé tnca
y c.arte la .

Jlll

~IEM­

F'RE IRe
I-(<U,IA

PE LAN -
"fE . "

C05~5; No hUiré . sIempre !f t hac ,a

a del ant e.

Vl~eta rec t.lngul. r co n ej e vertical, en

prano ame nca nc. s.n ,á'lgu io. c:nc ¡,adre

pe rf il de rec ho . co mooe.c.ón e.mer nca y

bocadillo normal.

COSMOS : Soldar Moon me ha tr ansm.t ld o una

mmen!>.il energ ía .

V l" et.a rect.angul,}r con ej e vertical. en
p nmerís-¡ma pLana . e.n ángul o . $In encv..a- e.
CompOSICIón ,}s.me t rl c.a y ba=adllla ncernal.

COSPv1CS : M e r..adewelto e! cora;e p,¡¡r,¡l
,¡l fran~<Ir la eve sea .•.de sop ortarl o todo .
Es una fue rza tnvenc, ble que y3 hiAbia ohnd.ad o .

V.i'\e t.a l,br e -Su p erímet ro es~á md~C3do p :::>r

100s a tr,}5- con ej e ve -t. ca! y ca rrera .
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ON OM ATOPEYA:
BAAAW.

Vu"le t.. de rr..eeco con

eje vert.cat. en p lano
g e r1 eral. Jngulo abaJO.
encuadre front.lL

compos ,clón aerm ét-rca .

V,i\et.a recta n';!ular con ej e ve rti cal,

en plano meorc. án~ulo abaJO.
encuadre 3/4 1• .00 d er echo.
comPO$IC'ó.'t aemétnca .

COS MOS: .. .vo e rva n 01cae..
vudvan pO" los q úe deben
protege r.

Vu".etol libr e -su perímetro
es t.i marc ..do po r las

otras- co n eJ'~~ ve-ncer. en

plano a-nencano. J"'3 ulo
..baJO. er'IC¡,;.adre t-co r..l.
cce- ece.c.on "S 'rnét r lC3 y
bocadillo ncernat,

con ej e
ne r..l.

;cIJadr e .

C>.

A.

JUtJO : 5 alio..-Ccerooe . .. COSMOS : L;¡ 5 ..,10" Meon ~ue 53lvó al C05~05 : Ahor a..

vmve re-c hOy ••• es la ve~ó.i der3 Sa.lo..-CO$lT!O$.

V.l'le:t.a rect3 "';!vla ~ con ej e
verncar. en p l. no mee.e. J ngIJ10 Vu"let a I.bre -s v pe :-imetro e eta rr,.irc.;¡d o por V,!';et a recta".qular . co n
abolJo . eoccaare Iront. l. 1.5 ctrae- co n eje hor,z on t ..1. en pnmerí5:mo eje ve-t.ca'. en
c ompO$IClón e.m émca y I.?oca o,tio pl.ano . em án';!lJlo. S in encoaesre. co mpOSICión pnmerís,mo p:ano . 5rn
norm al. as.r-iernca y ecca eánonormal. ángu lo. encuadre

Itont.!. composICión

"Slm~t nCil y bOCild ,lio
non-t al.

COSMOS: AdqUlnendo. como ena.. .!.a f~rZ3 y el cor;;Je para ,¡¡front,¡¡rlo todo.. .
. . .ta verc;lader .a5.allo r Cosmos se h,¡¡ revetaesc ant e mi.

V Ii'let.a re ct .an,gvlar con eje hon : ontaL en p lano mecí-o . Sin Jn,?ulo . encuadre ir-cntat. ONOMATOPEYA: tGH

COMpOS'Cló n 3slmé trlc.; y bocadillo normal.
Vu"¡e t Ol rectanq",!.ar

vertal . en p;<lrlO~e
á~ulo ¡;m b¡;. 51'1 en

corr:pOSloón "S lmétrl
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US AGI : nace ca lo r . USAG 1: iTcae ha

e' pio~. dO!

V,r",e t .; de t ra F'~CIC GOfI eje' ho rr:onbl. en p i,;a l10 meeso . .i~:Jlo arnba.
enCl.I"dre frontal . comPO!>lClOO OIs,me t nc.1 y carteta . \'1I'Je ta rectaN3ul.r COfI

e~e ve-e.ca! y
bOCold'!io erectnco.

VI1'Je t.l rect.n'3<1la r con eje l'lonzOl1tal. en p l,¡¡no mee nc.

5." Jnl3ulo. erlCl.ladre • e!oP. iO. 5. comP05U;:IÓf'i

.51'l1étflCély c.artela.

USAGI : Se e~tá pu::n.

\'I " et,¡¡ de t r,¡¡pe c lo con eje hoo :or,ta l . en F'nmer¡~:mo ptaoc .
~I" ánl3ulo . ~¡t1 erccaer-e. COOlp05>lC .órl 5 1~tnc;¡ y carteta.

USAGI: ¿Qué ... ?

vreera rectangul,¡¡r con eje
hcnzontat. en plano med iO,
sin ángu lo. encu,¡¡d re lado

derecho . compOS ICIón
aeun ét rrca y urtda.

US AGI: ¿EstOy viva?

V lnet ,¡¡de t r,¡¡pec lo con ej e
vert lc.al. en prl mer íslmo

plano. ángul o . mb a . sin
eocoaer re . CompO$lo ón
aermétnca y c,¡¡rt el ,¡¡.

USAGI: rtace un
11'15t,¡¡nte .. .¡Q t.erí,¡¡
cooteoe e a Caos!

V.fle ta de t rapeoo eco
ej e ver t .ca l y em
boca d illo .

USAG1; Cace ... e l ca'ae rc.

Vu'Je ta re~t.<n,? ...l. r con eje honZOI'Ital. en
prl me""~ 'fT:o p:;;'-,o. 5>lr. ¡;r.g;J1c. eoccaa-e frontal . USAGI: Tod o tu

comPO$lClÓ" 3s 'mét r,Cély 5'" bccaesuc. de5.1p.recld o ..

VII" e ta de t rapec io con ej e
hcozc ntal , SI" áng ulo . ~n

encuadre. compos¡ o ón
3s.mé trl Cd y sin bocadillo .

M;' MO R1): US3gl. .

VI1"eta rect. rlI:?ul.i ~ con eje hon=ont,;¡1. en p lano fT:eoIO. SonJ"l3u 1o. enc uad re
1. 0'0 I z~ ,.llerdo. c orr p os loórl ,;¡s tmét"nc;¡ . t:>ocad:1l0 n~1.

:216
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US.AGI : ¡jUf>tede$ !!

Vu'le t ,il de t r..pec.o con eje verncsr. VlI'le t 3 d e tr..oeoo co« ej e l'1or l20t'ltal. en

en F'nmerí~,mo piano . árl<:;3c110 3r"lb a. p r lmer,sm'lO pl ¡¡no . 511'1 encuadre y V"k t ,; rec ur''3Jiar co n ej e hor ,zo r.t.i . en F'r,mer' s.mo ptaec . S I'" oingIJ1 o.
encu adr e fron ta l y co mpOSICió n c ompOSICión ermetnca . eocoaa -e frOf'1t,;,l. compos.,cIÓI'1 e.m étr-ca y bOC<ld lllo normal .

seunernca.

l r,lA'.lORU: iEs ~f'.C L" S a t i. U$.1t¿ld-
V. ;,et ... rect.a r1g.;~r C~ e.,e hOl",zOl1t al. en p nm e:-ís,mo pl,;J:'1o . .;í "'~ uro ,, ~,;JJO '

eocc aa -e Iron t.. l. comp O$lo6rl 5<métr.a y bocad ,1I0 I'lormal ,

Vlr'oeta d e tr apeoo co n eje ho nrontat. en plano a-ne-rcaoo. Sin ángu lo .

encc ..a re de rec ho·,zqulerdo y cOmp05>JCIÓfl ae-mernca .

VENUS; D¡~c¡jlpano5 .•• no uRAIJUS: Pero PW T: tJO$ has ll,lmado
te proteg.M05 lo sd oClente . . . es::.mos . qeJí. cooetaotemente ••.y nos

.....e a e vcertc Ice
podere5 ••.iGr.O. 5 U5a~;!

5ArlO~ 5E~ l5H l : liU53g' !! V!I'le ta d e t~.peciO co -i Vn'leta de trapec~o con VIl".et. de t rapec io con
ej e verncar. áng Lllo aesj c . ej e ve rt tcat. en pr imer ej e ve rnc at. en pl.no

Vrñet a re c tar1gwtar con eje no rl: ont al. en 1"1."0 Med iO. ángulo aO"Jo . enc uadre front.! . 1"1.no . ángulo abaJO. amencan o . ángulo abaj e.
enc",adre fron~,¡¡l. comp05'c6~ 5Im~tnc.;¡ y o~dll!o etecmco. co mpos ;cló n s,mé~ne.il y enClJ<ldre front. l . eneu. d re front.l.

eocacsnonorm a:' en " i_no CO':'1pos.:c,Ó(' e.mét...C..óI y CDmpOS'Cl00 5'mét ne.il y
amenca no . ooc.;a,:::U,o nonr..1. bClC#d,lIo norm al.
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CREí

ONOMA íOPEYA: SHHHH.

¡.jEN'(X.

17E VOLVER a
VERN~,

Vlr"e ta rec tang ular co n ej e hc rcoot al. eroprml er íSrl'lO p lano . Sin áng ulo.

enc uadre perfil de rech o. com po!>lc ló n Simé t rica y bOC3dlllo normal.

VII~et¿; rect ang ular con ej e honcootat. en p lano med,o . S." ángu lo .

encuad re a espa! d ..s y c c mec e.c.cn ae.m ét nc,a.

V,i'le ta rec t angu lar co n ej e

verncar. en p lano ger.er al.
ángulo apaJo . encuadre a
esp aldas y co mpOSICión
Simétrica .

USAGI; Creí.

VIñeta
rect ang ular con
ej e ve r t ical y
Sin boc ad illo .

USAGI: Hem05 ele volver

Vlr"eta rec tang ular con ej e
ver t ical y 5 1" bocadillo

CHIBIUSA: Te esp ero en el s ig lo XXX.

Vlr"eta rectangular con ej e vertical. en

pnmeris 'mo plano . ángulo abaJO.
e"cuadre !ronta l. cc e eoe.c.cn Simétrica
y b0C3d lllo norm al.

Vlr"et a rectangu lar con eje vert ica l . en
prlmeríslmo pJ<i no. ánglJlo arrrba, eoc caa-e
fronta l. compOSICión e.m étnca y
b0C3dd lo no rmal.

v .ñet a rec tangular c on eje bcnzo ntal. en
primer p lano . s.n ángu lo. encuadre a espald ae
y COmp05ICJó n ae.metrtca

USAGI: Somos vna. ..cera vez.

Vlr"eta rectarlgu!ar con eje honzon t al. en
prime- pl ano . Sin ángu lo. enc uad re front al.
ccrr-c-oe.crón asim étrica y bccaennc normal .
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E::"
t"'ft'(",'>t'fU
Q(JE Vr:¡"p
POR ~As

$etI\ l ~tAS

e:sre:LA·-
Re:S.

.,

USAG1: Ivo vernce a ee- Un..1! Nceet- ce pen 5am-entes se funden... Y nos
re eoc c or-smoe.

Viñeta rectangular co n eje hor izontal . en p lano general. áng ,,¡io arriba.
em e-icoacr-e, ComP05lClón s 'métrlc.a y cart ela.

V,f.e t ,¡¡ lib re co n eje ho rizon ta l. en pr .me r
GUAR.:JIANA , Ioct csc en p l.ano. ángulo aba..'o . encuadre fron tal y
e: corazón de l cald ero . . . compos' Clón ermétnca

ccoservaroce nues tro
brillo

Vlr·et .a recta'lOular con

eje ve~'c.J: . pian o med iO.
s."! j, r"\a·J!o . e "cuadre
fr ont .ai. compos,cló n
s,metnG.1y s,n bccaa.uc .

USAGi: ¿En e: co razón GUAR:JI A. t~A : Sí.
de ! cal de ro? ¿Estamos V,ñet.. rec ta ng ular con
en e l c .aldero !? eje hcnz cn tal.

pr lrr.erís 'mo p lano . .;l~ulo

veee.. rectangu l.ar. eje ..rn ba . enc uaclre Iro ntat.
nc nzcn tat. p rlrrer i!>:mo CQfr1pOS'OÓl"' een étnca y
pl .ano. s In á"'3 ulo . 5," bccaauc.
enccaa-e Ircotal.
COt"lPOS'CI6n .a!>,mé t nc.a y
b~c a c:j,lto "o-r3 ~

USAGI: ¿OUlén eres?

Vu'\e t a rect. ,..~utar ec o e.e I;o rozo.,tal. en pl. no meo,o . 5<n ólng:Jfo . enClIdo re
front.l. com pos ,eo6n !>lrr.é t nca y boc.ad .lIo norm . l.

GUARDIANA: ¡Cómo brilla tu eerreu..!

GUAR.DIA NA , SOl la Guard ,af",.1de l Cosmos: el e~p¡ntu que vela p or tae
eeeeu..s ester a-es .

V,~et.. rect"~:Jlar COf'l eje hOr'\: on t ..' . e'1 p l.;;,.,o medIO. e-n J ~:Jlo . encuad re
fr od ..l. CO"'pOSlc;ó n 51rr.é~ nc.;¡ y ~OG.iIGU lo norm..l .
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GUARQ IAtJA: en otro
tiempo v me como tú
co n la for ma de una

eerreü e perlecta.

Vrñeta rec t .angular con

ej e vertica l. en 1'13" 0
american o. #g",lo ab3Jo.

encuacre Irontal.
cOmpO$lclón ereiétnca y

Sin bocadillo

GUAR.DIMJA : 5a dor MOOfi...

GUARDIA~JA: y he

eerrec b..d o en mi
corazón el despOjO de
e ea estrena.

Viñeta recta ngu lar con
ej e vertical. en p lano
mec no. ángul o ar r iba.
enc uadr e front al.

co mp OSICión Simét r ica y
Sin boca d illo .

GUARD IANA: T..mb.é n te nía

un bril lo "nICO. como la tuya ...

VII'Ie ta rectangular con eje
vertical. en p riITleríslmo plal1o .

Sin án~ulo. encuadre fro nts l .
compOSICió n e.m étnca y

bocad: l l~ normal .

GUARDIANA : é... .O q:.ller es

c onse rvar eera ene..ma c.ó n
y e l p laneta que has

g UIado bast .. a.::¡wi?

Viñe ta libre · su perímetro
está marC<ldo po r 135 etc ..s·
con eje ver ti cal. en p lano

amencano. áng ulo arriba .
encuad re Irontal.
comece.c.cn Simét rica y
boc ad illo normal .

US AGI : QUiero . .

Viñe ta re ctangvl,¡¡r

con ej e vertical y
boc..d illo no rmal.

U5 AGI: .. Renacer en esta
terma . .co n todos rt xe

armcoe .

V,i'le t a bbre ·su perí metro
est J ma-caa o por rae
er ras- con eje verti cal. en

pri mer pLano. ángulo
abaje. enc uad re frontal.

composICión Simétrica y
bocad illo no rmal .

V,ñe t3 lib re ·SU perímetro est '; marcaac por las or rae - co n ej e honaon tal.

en pnmeríslmo plano. sin áng wlo. encuadre Iado IZ'1u¡e roo. compOSICión
ae.métnca y boc.ad llJo nor mal

USAGI: Oc.e re '1ue co oetr waroce
j cnt c e nceereo fut uro .

USAGI : Aunque se a d lfíc il.. .e$ es ta 1,; Vida

que todos queremos.

GUARDIANA: .. .Has ve- na o baeta mí. .
. . .y has unid o tu destinO al del ca ldero

madr e .

Vu'leta rect.;ngu l..r COn eje vertical.
en p lano americano . Jngu lo arri ba.

encuadre a es paldas. corr ees.con
aenn érnca y bOGddllio normal.

GUARDI ANA : ¿Qvleres volver a VIVir la
historia CO l': un ncevc plane ta .. .?

Vd'leta recta"g lJlar co n eje vertica l. en

p i..no amer icano , áng ulo abaje. encu.adre
Iron t.a1. ComPO$ICIOOSimétrica y

bc caennc normal.

v.ñ eta rect..ng ",iar con eje

vert.cal y boc..d ,llo norma l.

Vdle ta rect.;¡ngu 'ar con eje vertica l. en
p iano mea-o . ángulo .ncbo..do. encuactre

fro ntal. compOSICión Simétrica y
bocad d,o normal.
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. ,.<

..
l'

...AetlB'lN t7E
V"<"PQR.;.E
EN LA .;oPA

f' RIN'ORDIAL.. .

ONOMATOP~A : DOOOCX)w.

U5 AGI: ¿¡
OtJOMATOP::'(A: BAW.

V.i'let.a de r- seec.c con eje horlton~,.1I. en p rIme r p tano . jn'3>J ~o .abóilJo .
enCu.iOre fron tal . CDmpOSocló n .a~l mttr,Ccl y b~dtllo etectocc.

Vtroeta libre -5 1.1 pe rimet ro est-a

marcaeo por 13~ o t ras- con eje
vertical. en p lano p..noearrucc.

Ang ulo ólboiJO. encuadre fron tal
y compOSICión aermet nc a.

USAGI: ¿GlJa rd ,,;¡~ de l Cosmos?

VIl"et.. de t r...eeoo c on eje hon:ont ,11. en prlmer¡~lmo

plano . JnglJlo arnba . encuaare .a espaldas.
compOSICión as.rn étnca y b oc.ad dlc etéct oc o .

USAGI: ¿i y c.aos !?
ONOrJATOPf'(A: DOOOO.....

Vll' et .. de t rap ecc COl'1 eje hD:"!zOO",t,¡1en p rimer

p~no. áng ulo abajo , e roeuaore fron t ..L
compOSICIón OIs,métf lca y pOC,jd,lto erectoco.

O NO tv'ATOPfYA : PAA AA\V.

Vu'\et.ade tr . peoo CO!1 e.¡e ve rt.ca t. en pbno
~e~r.. l . Jn gJ !O abaJO. e '1CIJ<l,h e a esp..l,;jas )'
co mpOSICIó n aSlmé t roea.

;2;21

V.ñet a rectan~ ul.a r co n eje
ve-t.car. en p l.ano ~enera l .

An¡g.J lo arr lb.a. encu ad re
1r000tal y CO"l"ipOS'DÓf'l
s.me t nc.a.

GU AR.DIANA: El cor azón ele Caos . la semIlla de

Ca os y la G¡;ard lana de Caos ... aC2ban de
d .s.pa rse en ta sopa pr lmo rd, .ól l. .

Viñ e t a recta n~ J j..r con eje ve-t .cat. en p ta....o

rreO 'o. á r\03 li'O .ólrrlb a. e- icwa-e fronta !.
Corr:pOS'DÓf'l s.métr,c.a y boca.;;,1I0 norrnaf.

GU.A,R.D:A NA : .. •Desgr.ilcad amen t e so n dem.ól s,ad o pe q'Jeños p .ilra enco nt ranoe ,
ta l ve : rerld cer.án un d ;.ól .

V,j'¡et.,¡¡ recta~u l.,¡¡ r con ej e vertical. en pl.ono med ,o. Jí'"3ulo .ilmb a. enc u.,¡¡dre
fror,t.,¡¡ l. corr,P05l0ón ae.mérnca y ClOG.1d :i1o norm.l l.

GUAR,OIAr,;A; Por que aq";•• .tae estrel las . .. y a ~olut..mente t od o . .. pvede
volv er a 1.. Vld.il.

v.eet .a libre -s u pe r ímet ro es t A rT\a rCOi:::io pO!" I..e err as- con ej e ho"'zontaJ.

p la.,o ~er:era i. .ánl3" lo ..rr ,pa, e-ic cacr-e fronta l. compos.cÓf'\ s,métnca y
cartela.
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VIr'Jeta de dos página s.
Ej e bonzonta t.
Plano ge neral .
S in ángulo .
EnClJ,adre fro ntal .
ComposLclórl aerm étnca .
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V,,";d a ret:t.angu!ar co n t:Je h.::>nzO"\t .iII. en pnmeri5 1mo p lano . 51n Jn<aulo. encuadr e
perf Il dert:cho- Izq...»e-ac. COmp05 ICló n S l m~trIC.a .

MAMO~U: Boence días.
US.AG1: Bcenos d i.as. M.art'\Ol"1J .

Vll'\~ta rect.ang lJlar con eje honzont al. en plan o ameocanc . Sin Jng lJlo . ene...adre
IZqUIerdo-d erecho. compOSICión Slm~trlca y b0C3dlHo normal.

Vu~eta de r-aeec.o COI1eje hon zon ta l. en p lano paI1()rJ,,",co . Jng ulo

a ~aJo . e'\ cuadre Irol compO$lOÓl'l 5<m~t"'c.a .

Vn'ld a ae t rapec Io COf1 eje hOI""lZonta l . en p r,mer p lar.o . áng JIO arnba ,
er-.cuad re fron t al y Comp05lClÓl"'las.rn étnca .

USADI : Tengo la

~nsaclón . .

VII'\eb rec tanq ular con ej e
vert ica l. en pnmer 1'1...1'10.

J~ulo amba. encuadre

fron tal. compOS ICIón
aSImét r ica y bocad illo
n0m13 1.

USAGI: .. .De
sa lir d e un

ece eo muy
larg o .. .

VlI'\e t3
rectangu lar con
t:Jt: ve-nce! y
bccaaur c normal.

MAM ORU: ¿Qué clase de s LJe i'lo?
.-----------,

V.i'\et 3 USAGI: No lo se ..
rc:ctanqutar COf1

eje vertica l, en VII'Ie:.a rec ta ng lJlar con t:Je
p laflo ameocanc . vertIca l y l:>oc.1ddlo norrnal.

.ingu lo abaJO.
t:nc u.adr e frOntal .

com pOSICión
aSimétrica y

bcca auc norma l.

USAGI : Ma mo r LJ . ..

V,i'le ta re c ta ngular .

COI"i eje vertical. en
pnm er p lano . e-n
Jng ulo . eoccaa-e
fron ta l, Comp05LClón
aSlmét nca y
bOCd.dlllo normal.

USAGI: ~pitemelo

otra vez..
MAM ORU: ¿IOtra
ver ? ¡Ya van
cmcut:n ta veces!

Vli'\et. rectangular ,

c on eje verti ca l, en
primer p lano . 5<n
.ing ulo . encuadre
d eret:ho-lzqulerd o .

compO$loón
Slmé tnc.; y
bcca esnc normal.

USAGI : Por favo r .. .sólo U

vez. . .

Vl i'\e ta rectangul..ar con eje
verncat. en p nmer plano .
Sin Jl1l3ulo , enc uad re frontal.
compos,c lón Slmét nc.a y
boca dillo norma l .

MAMOR u : E~tá b,en . .

"'--- la últ ima vez ...

VII'Ie t a ret: t anqular . eje
vertrcal . en 1'1,11'10
ameocano, ánq ulo
arrIba . encu.ad re Ircntat,
compos ICión aeamétnca y
bocad,ffo no rmal.
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VII',eta rec tan gular COl1 eje ver tical. en primer
piano. ángulo arnba. encuadre fron t al .
composICión Simétrica y bocadillo norma l.

V,r',eta libre · su perímetro está rn.a rcad o po r la otra­

con ej e ve rt ical. en p lOlno ge nerOlI.ángu lo aesjc.
encue esre Izq,erdo·d erecho y co mposICión ..Simétrica .

USAG!: ¡Ah!
ONOMATOPEYA; SHHHH.

',I, ...et .. rec t ang ular con ej e
ho r taontal. en p lano
..meoc ano . em ángu lo.

encuad re lado der echo.

compOS ICión ae.mérnca y
bOCEOlllo normal .

MAMORU : ¿Qué?

\f u"eta rect..ngu lar con ej e
ve-ncer. en pnmer pl ..no .
áng ulo amba . e nc vadr e

fro nta l . COmp05¡OÓn
aeimetnca y bcceesuc
norma l .

USAGI: iL.; eetcy
slrlt ,endo !

vreer.. rec tangul¡n
con ej e ve rt ical. en

pn meris1me plano
5<'"1áng cJ1o.

encuadre tro ota ! y
b.;lcad.IJo no rmal.

USAGI: .. .u eet rens que

d ebe renac e- en mí.. .

v.e era rectarlo,Ji.".r co n ele
verncst. en pi;no •
a mencaoo. áng L;lo mcunacro
encuad re d erecho, ':quler do.

ccme ce-c.oo aSlmé~ rlc<l y
bocad ,1I0 nor ma:.

U5 AGI: Pronto t end remos una hU..... va a nace r una

nvev .. sallor" .

MAM O RU: Sí. ..

v.eete rectangular con
ej e ver t ical y boc,;¡d,llo

nor mal .
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USAG I; Est aré ~"e:Tlpre cont l<go .

Vli'let .a libre -S"pe "':met ro est.;l marc.aoo pe- ue ct -ae- con ej e hCYlzont.at.
er1pn..,e'Í5 ':'1"'0 piano . J"~ ,.l!o a'TII::>.a. e:1C..,.a.;:ire !ront .al. composlC'ón
.as.mt t nca y bocadillo noemal,

l)SAGr: H<lst<l el d '<Ien el que <lb<lndonemos nuest ras
obl.~cIOrles . . .protegere"'05 Junt os a este pl<lneta.

Vu~et<l rect<ln~U!<lr con eje ho nzont<li. ert pl<lno
a-ter-ca-o. ~n .;lnguJo . en.:u<ld re I<ld o ae -ec nc . MAtl.1ORU: Si . lo haremos

ComPOS'CIÓl'\ .a Sll"1t~nu y l;>oc.a:;ldio nc-rnar.
V.i'let a rec t angu1.r CO'1
ej e ve-t .cat. en p!<I<'IO

.amene<l"lo. .;l r~J! O .at:>.aJo.
encuacrre !.ado IzqJ ,eró o .

CO~p05' c'6n "sll"1e~flCa

y bcc ..d illo nor mal .

USAG!: Vrvtre mos Juntos. .. para MA MO RU: Te lo j vro .
siempre ¿ver dad ?

Vlr'leta rectang.Jlar co n ej e verti cal.
Vll~eta re c tangular con eje vertical. en plan o .amen c:.no . .#n~ulo abaJo.

en plano mes.e. J r1<3u1oarriba . enc1.J.,jldre fr onta l, com POSICión

er·cu.ad re frontal . COmpOSlOÓl'l ~mttnc.a ),' boc.ad.lIo nOnT"..a1.
~lmttrlca y boc.ad,llo nonn.al.

MA\1C)W: Yo t.amb,tn. . .te lo prometo.

USAG !; Te prot~eré ..

Vl i'letól rec t<ltlg " l.ar COf1 e~ ho nzon t..II .
en pnme rísrmo ptólno. Sin áng u'o . s in
encuadre . comf'05iCU~1'\ aSlme t r lc.a y

~n eccaa.uc .

USA GI; . . .S' empre .

VI" et.a Irbr e -su p erilT'e tro ee ta
rr.. rcsoo po r tae ot ras- con eje
hon ZO!1t.a1. en p!.anoamencaoo.

Jnt3v1o..1::>. ) 0 . enc lJ.ól d re
d erec!1o-,zqu rer do. Comp05l0ón
.aSlme t nc.a y t:>oc.óIddlo nomul.
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V,i'leta completa.

Eje vernca .
Ptano amencsno .

Ángulo abajO.
EnCoJadre .. espaldas.
C0 f1 1p O SICIÓf1 aero-etoca.
S,r; bccac.nc .

... l>Jac. ERtW
Ni.Je:v~ 6i.JE~E:­

~ y l>Ji.Jl3IA~

~1"REL\AS ...

...PERO ro. WERRERO
WN¡::¡ , -rÚ '7E~'7
IN!IOR1'¡::¡ L.. P¡::¡RJ,::¡

'7IEMPRE.. .

USAGI: iM..moru!

V,i'let.a libre · su pe rímetro est,1 marc acrc por las ot ras- con eje horIzo nt al.

en p ~a no general. jr1'3u:o abaj O. enccaa-e fro ntal, compoe.c.ón se.m étnca
y bOCdo,;10 1'10 rm<l1.

MAMORU; Un ora des.aparec eremos .. nacerá n nuevas 5a.lor eeoeb y nuevas

est rellas . .

Vlf1et .. de tr.apec,o co n eje nc ru c nter. e n primer p lano. ángulo abajo .
encuadre 3/4 lado derecho. compOSIció n ae.met nca . Sin bocacnuo y
cart e la.

=----MAMORU ; ... Pero t ú. 5,;¡,tor Moon. t ú ser .is inmort al. para siempre.. .

Viñeta de tr apec Io con eje hcruo ntat y 5:0 bocaeeuc.
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FIN

';'ERÁ';' LA
N\I4.;, l-lERMO.;,a

17E LA.;, E'7"fI<EL-LA'7
BI<IL-LAN170 EN EL­

FIR1WlI'toEN-rO 17E
LA E-rEI<NI17A17.

MAMORU: SERÁS LA MÁS HERMOSA DE LAS
ESTRELLAS BRILLANDO EN EL

FIRMAMENTO DE LA ETERNIDAD.

-f I N-

V,f'le t o1 compet a.

Eje vertica l,

PI..no medro .
.Án~vlo mdn.ado .
Enc¡¡.dre fronta l.

5 1"l ~o.:.o,M!o .

JJ7
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CAPíTULOS}

• ONOMATOPEYA: 14

• BOCADILLO NORMAL:152

• BOCADILLO ELÉCTRICO: 13

• SINBOCADILLO: 19

• CA.I<TELA: 30

• SOLO IMAGEN: 24

• EJE VERTICAL: 101

• EJE HORIZONTAL: 64

• ÁNGULO BAJO: 39

• ÁNGULO ALTO:35

• ÁNGULO INCLINADO: 2

• SINÁNGULO: 64

• ENCUADREFRONTAL: 77

• ENCUADRELADO IZQUIERDO: 3

• ENCUADRELADO DERECHO: 10

• ENCUADREPERFIL IZQUIERDO: 10

• ENCUADREPERFIL DERECHO: 10

• ENCUADREA ESPALDAS: 15

• SINENCUADRE: 15

• VIÑETA RECTANGULAR: 157

• VIÑETA DE TRAPECIO: 26

• VIÑETA COMPLETA: 7

• VIÑETA SÓLO CON TEXTO: 25

• VIÑETA LIBRE:19

• VIÑETA DE DOS PÁGINAS: 1

• PROPORCIÓN sIMÉTRICA: 615

• PROPORCIÓN sIMÉTRICA: 72

• PRIMERÍSIMO PLANO: 31

• PRIMERPLANO: 26

• PLANOMEDIO: 27

• PLANOAMERICANO: 29

• PLANOGENERAL: 17

• PLANOPANORÁMICO: 10

• TOTAL PÁGINAS: 43

• TOTAL DE VIÑETAS: 165
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SECUENCIAS

1. La pelea entre Sailor Moon ~ Caos.

2. Sailor Cosmos les explica a las Sailor Asteroids el por qué de la batalla entre la luz ~ la oscuridad.

3. Sailor Moon, Mamoru ~ las Sailor Senshi se encuentran dentro del caldero ~ ahí conocen a la

Guardiana del Cosmos ~ ella les explica en qué consiste su misión.

4. Todas son enviadas al Siglo XXXpara comenzar una nueva vida.

tlSECUENCIA 1

Personsfes:

*Usagi Sailor Moon -Proteqoniste: Heroína principal­

*Mamoru. Tuxedo Kemen -Proteqoniste: Héroe principal­

*SaJ1or Senshi -Co protagonistas: Heroínas secundarias ­

*Sailor Saturn -Co protagonista: Heroína incidental­

"Princese Kakyuu -Co protagonista: Heroína incidental­

*Caos -Anteqoniste: Oponente principal-

Usagi no sabe si salvará al universo, ~ le viene a la mente las Sailor Senshi, Mamoru, Saturn ~ la

princesa Kakquu: todos le dan ánimo, por lo que invoca a todas las sailor que se encuentran en Caos

para que le aquden a destruirlo ~ usando el cristal de plata, Caos comienza a destruirse, Sailor Moon

entra en él ~ desaparece; Caos es destruido.

OSECUENCIA 1

Personajes:

*SaJ1or CO$Jnos/Sailor Chibímoon -Proteqoniste: Heroína principal­

*Sailor Asteroide -Co protagonistas: heroínas secundarias-

*Sailor Ceres -Co protagonista: heroína secundaria-

*SaJ1or Vesta -Co protagonista: heroína secundaria-

*Sailor Palas -Co protagonista: heroína secundaria-

*Sailor Juno -Co protagonista: heroína secundaria-

*Sailor Senshi -Co protagonistas: heroínas incidentales-

*Usagi Sailor Moon -Co protagonista: heroína incidental-

*Sailor Chibichibimoon -Co protagonista: heroína incidental-

*Caos -Anteqoniets: Oponente principal-
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SaBor Cerea 1::J Sailor Vesta gritan por lo que sucede; Sailor Palas pregunta sobre un haz de luz;

SaBor Cosmos explica que son los cristales sa ílor del universo que regresan a casa, SaBor Vesta se da

cuenta que Chibichibi es SaBor Cosmos.

Cosmos dice que en cuanto las semillas saílor lleguen, volverán a nacer, Vesta pregunta sobre

Usagi 1::J el cristal de plata por lo que ella dice que la unión de todas las semillas saílor crean el Cristal

Cosmos 1::J su poder llamado Lambda estabilizan el universo.

Las SaBor Asteroids preguntan a Cosmos quién es ella por lo que se presenta como Sailor

Cosmos, Vesta descubre que es el futuro de SaBor Moon.

Cosmos explica que viene de un lugar al que descuidó, el sacrificio de Usagi no es suficiente,

Vesta pregunta dónde está SaBor Moon, Saílor Palas pregunta sobre el futuro de Usagi, pero Cosmos

les dice que tanto ella como Casos fueron regenerados por el poder Lambda 1::J que el haz de luz las

regresará al siglo xxx.
Cosmos dice que Usagi es parte del caldero, al igual que Caos, por lo que Usagi no murió 1::J por lo

tanto Cosmos tendrá qué pelear con Caos, las muertes 1::J sufrimientos regresarán por culpa de éste, 1::Ja

que ignoraba el por qué de esas peleas por lo que llegó a la tierra para descubrir la verdad 1::J volver a

comenzar.

Cosmos descubre que nadie puede destruir al caldero puesto que todo el universo proviene de ahi

1::J ella decide volver a pelear cuando se le requiera puesto que 1::Ja tiene un sentido.

Cosmos dice que Usagi es la verdadera SaBor Cosmos 1::J manda de regreso al siglo XXX a las

SaBor Asteroids 1::J ella desaparece.

"'SECUENCIA)

Personejes:

" Sailor Mooa Usagi -Protagonista: Heroína principal­

"Tuxedo Ksmeri Mamoru -Protagonista: Héroe principal-

"Guardiana del Cosmos -Co protagonista secundaria: heroína secundaria­

"SaJ1or Senshi -Co protagonistas: heroínas incidentales-

"Sailor Venus -Co protagonista: heroína incidental-

"Sailor Urenus -Co protagonista: heroína incidental-

"Sailor Plut -Co protagonista: heroína incidental-

"Sailor Chibimoon -Co protagonista: heroína incidental-

"Caos -Antsqoniete: Oponente principal-

"Sailor Galaxia -Antagonista secundario, oponente secundario-

::230
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Usagi despierta y se pregunta sobre Caos, en ese instante, Mamoru la llama al igual que las Sailor

Senshi que COITen hacia ella. Venus, Uranus y Plut agradecen le agradecen que las rescatara.

Chibimoon aparece al lado de Usagi y dice que la esperará 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 corazón del caldero y se presenta como la Guardiana del Cosmos,

quien se encarga de vigilar las semillas saílor, La Guardiana cuenta que tiempo atrás llegó al caldero

para vigilarlo al igual que hizo Usagi con Caos por lo que ahora ambos se unieron al caldero.

La Guardiana le pregunta si quiere volver a vivir su historia con un nuevo planeta o conservar su

encarnación 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 él, su semilla y Galaxia desaparecieron

en el caldero pero que algún día renacerán puesto que en el caldero todo muere y renace.

"SECUENCIA 4 (EPílOGO)

Personajes:

" Sailor Moorx Usagi -Protagonista: Heroína principal­

rTuxedo Kemeri Msmoru -Protagonista: Héroe principal­

"Sailor Senshi -Co protagonistas: heroínas secundarias­

"Nueva seilor -Co protagonista: heroína incidental-

Mamoru despierta con un beso a Usagi, ésta le dice que tuvo un sueño 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

saílor, Ella dice a Mamoru que juntos protegerán a la tierra por lo que él le contesta que serán uno

siempre hasta la muerte.

Usagi lo besa y promete que lo protegerá a él y a las Sailor Senshi y COITe hacia ellas, voltea y le

grita, Mamoru piensa que él y sus amigas van a desaparecer algún día por lo que nacerán nuevas

saílor pero que Usagi será inmortal puesto que es la estrella más brillante de la eternidad
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CApíTULO n
SECUENCIA 1

PERSONAJE ROL ACCIONES ACCIÓN OBJETO OBJETODS QUÉ INTSRPRETACJÓN DS
PRINCIPAL MAGICO DESEO TRANSMlTS LA SSCUSNCIA

UsagilSailorMoon Protagonista Ignorar Al invocar el Los cristales Salvar al Tristeza El inicio de este
Ileroína Recordar poder supremo sailor que se Universo de capítulo estotalmente

Invocar del cristal de integran alpoder Caos intenso, pues la
Destruir plata, Sailor del cristal de batalla entre el
Entrar Moon logra entrar plata para bien yelmal llegó asu

Desaparecer en Caos y elevarlo al final con un impacto
destruirlo máximo nivel psicológico alleetor,

pues laheroína
Sailor Senshi Ca protagonistas Apoyar Son recordadas 1 (Implicito) ayudar Nostalgia desaparece yno se sabe

Ileroínas por Sailor Moon e aSailorMoon en detenninado momento
incidentales invocadas para para cumplir su 10 que sucederá.

que ayuden a misión
destruir aCaos Al negar aeste punto de

latrama hace que se
MamoruJ Caprotagonista Apoyar Es recordado por 1 (Implicito) ayudar Coraje mezcle una serie

Tuxedo !<amen Héroe Sailor Moon aSailorMoon de sentimientos porque
Incidental diciéndole que para cumplir su anteriormente se

debe ser fuerte misión palpaba una
intensidad en cada

Sailor Saturo Co protagonista Apoyar Es recordada por 1 (ImplicitoJ ayudar Esperanza secuencia. sin
Heroína Sailor Moon aSailorMoon embargo, en elinicio
Incidental yella le dice que para cumplir su del capítulo final se

siempre habrá misión nota una sensación
resurrección de melancolia puesto

en donde exista que eluso de recursos
lamuerte que tiene laheroína

hace sentir que un final
Princesa Ca protagonista Apoyar Es recordada por 1 (Implicito) ayudar Decisión triste seaproxima.
Kakyuu Heroína Sailor Moon aSailorMoon

Incidental yle dice que los para cumplir su
cristales sailor misión
son lamayor

esperanza

Caos Antagónico Morir Es destruido 1 (Implicito) que Incertidumbre
Villano Gritar cuando Sailor Sailor Moon se
Principal Moon entra en fJsione con él

élYlo desintegra, para ser uno y
liberando asi a controlar al

los cristales sailor Universo,
del Universo destruirlo y

crear uno nuevo
de acuerdo asus

ambiciones
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CApiTULO n
SECUENCIAl

PERSONAJS ROL ACCIONES ACCIÓN OBJETO OBJETODS out INTERPRETACIÓN DE

PRINCIPAL MÁGICO DESEO TRANSMITE LASECUENCIA

Sailor Cosrnov Protagonista Explicar Explica $U E!PoderLambda Enprimera Compa.. ón Lasecuenciamáslarga

Sailor Chibichibi Heroína Hablar pasado'J la que estabilizaal instanda queria del capítulo'J cu'Jo

Presentarse reladónque Universo destruir al o¡'¡etivo es revelarel

Pelear tiene conCaos E!CristalCosmos Caldero Madre origende la heroina

Ignorar para que todas que surge de la para que no prindpal de esta

Descubrir las saOOr uniónde los volvieran las secuencia;con esto

Reinidar comprendan el cristalessailor batallas; <in alJUda a entender

Concluir origende la embargo. totalmente la

Deddir batalla 'J el gradas a Sailor historia generaldel

Enviar papelimportante Moon se dio manga 'J de la peleaque

Desaparecer quejugó Sailor cuenta que con .e liberódunnte

Moon tanto para el poderque los tres úJtimos

el futuro. para tiene. también episodios.

eDa 'J para el debe cargarcon
Universo 'J 'Ja una gran Alrevelarel papel

que SailorMoon responsabilidad quejugó cada
10gró $U o¡,¡etivo por 10 que personaje a través

se puede deberá defender de la historia del manga
marchar en paz al Universo a'Judaa entender el

al futuro porqué de varios
sucesos anteriores.

Sailor Asteroide Co protagonistas Preguntar Gradas a que x (lmplíeíto) Intriga a.. como de

Heroínas Regresar ellaspreguntana proteger a Sospecha personajes.

Secundarias Chibichibi $U SailorMoon
verdadera Laincertidumbre que

identidadse causa la desaparidón

revela como de Sailor Moon es
Sailor Cosmos; el trascendente pues

futuro de SaOOr aquí preparan al

Moon lector para un nuevo
episodioque sólo se

Sailor Ceres Co protagonista Gritar x x [Implícito) Incertidumbre vivió por unas páginas

Heroína proteger a cuandolas sailor

Secundaria Sailor Moon viajan al futuro pero

Sailor Vesta Co protagonista Gritar Ellaconclu'Je x (lmplidto) Sorpresa ahi sólo se mendona que

Heroína Descubrir que Sailor protegera una catástrofe hace que

Secundaria Preguntar Cosmoses el SailorMoon la TIerraentreen un
futuro definitivo letargo de más de diez
de Sailor Moon .. glos pero nunca se

como una dice elpor qué.

SailorSenshi
Ahoraen este capitulo

Sailor Palas Coprotagonista Preguntar Alpreguntar x [Implícito) Sorpresa linal .e entiendeque es

Heroína sobre el haz de proteger a la batalla entreCaos

Secundaria luzque sale SailorMoon 'J Sailor Moon la que
delcalderose hace que la TIerra

conoceel poder •duerma' en espera de

Lambda 'J el un nuevo despertar.
cristalCosmos

Todaesta explicadón

Sailor Juno Coprotagonista Preguntar Alpreguntar x (Implícito) Intriga hace verque a pesar de

Heroína sobre Sailor protegera lo obscuroque parezca

Secundaria Moon'Jel Sailor Moon el caminoa recorrer
crista1 de plata ha'J una luz allinaL
SailorCosmos es decir. en este caso.

revela$U Usagi'J compañía
identidad llegarána construirel

futuro que llegaron a

Sailor Senshi Coprotagonista X Cada saílor Loscristales Protegeral Poder conocergradas a la

Heroinas poseeun crista1 saOOr que son Universo bataDaque se nevó a

Inddentales por10que al la esencia para cabo a través de
unirsetodos transformarse sacrilido.
crearon el en unasailar

cristal Cosmos

::233
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CApiTULO n
SECUENCIAl

PERSONAJE ROL ACCIONES ACCiÓN OBJETO OBJETO DE Qt1S INTERPRETACIÓN DE
PRINCIPAL MAGICO DFSEO TRANSMITE LA SECUENCIA

Usagi/Sailor Moon CA protagonista Sacriñcio Gracias al tl aista!deplata Salvar al Confianza Es decir. que el
Heroína Pelear saaificio que que leayuda a Universo de la sentimiento defey

Incidental Destruir hace para derrotar a destrucción de esperanza seexpone al
Salvar salvar al Caos Caos y aearsu cien por ciento en
Crear Universo 10gra futuro allado de estasecuencia, sin

que Sallor susamigos llegar a locursi como
Cosmos retome suele suceder en

laconfianza historias deeste tipo.
que necesitaba
para volver a

seruna
Sailor Senshi

digna del
Universo

Sailor Chibichibi Co protagonista Transformarse tlJa llegó a la tl aislal Entender el Fe
Heroína Tierra en Cosmos que la por qué no se Esperanza

Incidental búsqueda de transforma en puede destruir
lasrespuestas Sailor Cosmos alcaldero y la

que originan las tarea deuna
batallas y Sailor Senshi

sufrimientos que
tiene SailorMoon

para conocer
sutarea como
sailor senshi;al

entender su
identidad y

encomienda se
transforma en
Sailor Cosmos
para volver a
seruna sailor

digna

Caos Antagónico Destruir Élenel futuro x Ser elamo Muerte
Villano Pelear seenfrentará a del Universo Desesperación
Principal Sailor Cosmos

pero como ella
ignora el

origen de sus
enemigos

abandona todo y
Caos 10gra
destruir a la

Tierra
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(ApiTULOSl
SECUENCIAl

PERSONAJB ROL ACCIONES ACCIÓN OBJETO OBJETOD¡; QUÉ INTERPRETACIÓN DE

PRINCIPAL MÁGICO DSSSO TRANSMITS LA SECUSNCIA

UsagilSailorMoon Protagonista Despertar Alestartodas Elcaldero. Usagi Construir Tokyo t:speranza Secuencia que marca

Heroína Pensar juntas uniósudestino deCristal aliado elfinal delossecretos

Pedir nuevamente; aldelcaldero de susamigas y da paso aldela

Gritar Usagi pide que para contrarrestar alegria.

Preguntar todasrenazcan lamaldad que
paraconstruir su hayenél Alreunirse nuevamente

futuro con suscompañeras. la
heroína vuelve a sentirse

Guardiana del Ca protagonista Explicar Ella les explica El caldero. ella es Que Usagi viva Oportunidad completa como ser

Cosmos Heroína Presentarse queesla suguardiana por en paz aliadode t:speranza humano y puede creer

Secundaria Preguntar encargada de loqueledael susseres (apartir deeste momento)

Enviar vigilar el caldero poder derenacer queridos y el enunmañana lleno de

Desaparecer porlotantotiene cualquiercosa caldero se esperanzas. amor y
eldon dehacer encuenl1e afecto.

renacer loque tranquilo
sea Elente queaparece ante

lassailor refleja el

Mamorul Protagonista Hablar Se acerca a x Estar aliadode Alegria símbolo del mañana. la

Tuxedo Kamen Héroe Usagi para que Usagi para oportunidad que se

ella sepa que no protegerla necesita y se otorga.
esunsueño y

que todosestán Sinembargo. queda

vivos claro que asícomo
puede haber sueños y

SailorSenshi Ca protagonistas Hablar Abrazan a Usagi x Cuidar deUsagi Melancolia esperanzas también

Heroínas Correr y con esto todas y protegera la Alegria puede llegar en

incidentales Abrazar vuelven a seruna Tierra cualquier momento el
desorden. pero

SailorVenus Ca protagonistas Agradecer Ennombrede x CuidardeUsagi Alegria después detodo el

SailorUranus Heroínas Pedir perdón todas le y protegera la sufrimiento que sepasa

SailorPlut incidentales agradecen a Tierra paralograr lossueños
Usagi que las Yanhelos se puede
ayudara y le enfrentar lonegativouna

piden perdónpor vezmássinrendirse.
dejarla sola

SailorChibimoon Ca protagonista Hablar Anima a Usagi x (lmplicitoJ que t:speranza

Heroína Alentar diciéndole que Usagi. MamaN y
Incidental Desaparecer laespera enel lasSailorSenshi

Siglo XXX lleguen alSiglo
XXX paraque

construyan
Tokyo de

Cristal Yella
nazca

Caos Antagonistas x Ellos x x Confusión

Galaxia Villanos desaparecen
dentro del
caldero,sin

embargo.
volverán a lavida

alaún día
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CApiTULO n
SECUENCIA FINAL

EPiLOGO: NACE TOKYO 1> ECRISTAL

PERSONAJE ROL ACCIONES ACCIÓN OBJETO OBJETODb QUÉ INTERPRETACIÓN DE
PRINCIPAL MÁGICO DESEO TRANSMITS LA SECUENCIA

UsagilSailor Mocn Protagonista Hablar Afuera de la El Cristal de Plata Cuidar y Fe La cuarta yúltima

Reina Serenity Heroina Pedir Iglesia, Usagi capaz de proteger a la Esperanza secuencia marca el epilogo
Sentir dice aMamaN protegera la nueva Tierra de Sueños de laseria, así como el
Soñar que juntos Tierra;creador de Tokyo de Cristal final de lahistoria del
Besar protegerán ala Tokyo de Cristal amar aMamoN, manga.
Correr Tierraaliado de suesposo yasus
Gritar las Sailor Senshi amigas Aquí vemos un mañana

yque ella se que está por comenzar
encargará de lleno de anhelos ysueños

protegerlo yasus por cumplir; reflexiones
amigas acerca delos momentos y

experiencias que dejan
Mamoru/ Protagonista Besar PJ veraUsagi El Cristal Dorado Cuidar y Fe los problemas aenfrentar.

Tuxedo Kamen! Héroe Pedir junto asus que protege ala proteger ala Esperanza
ReyEndimion Explicar amigas piensa Tierra ya Tierra yamara Tristeza Puedeparecer que el

Pensar quetodas MamaN Usagi. suesposa Reflexión final de lahistoria es
moriránalgún dia rosa,sinembargo;el

nuevas sailor héroe deja claro que
nacerán pero todos morirán yserá la
Usagi será protagonista simplemente

inmortal porque la autora quiso hacer un
es laestrella final semitriste. puesto

eterna ybrillante que apesar que héroe y
delfinnamento heroína cumplensus

sueños tambiénse hace
Sailor Senshi Ca protagonista Reir Sondamas de Los cristales Cuidar y Tristeza una reilexiónsobre el

Heroínas Acompañar honoren la sailor,que proteger a futuro incierto.
Incidentales boda de únicamente las Tokyo de Cristal

Usagi yMamoru; soberanas del junto con la
gracias aellas Sistema Solar Reina Serenity y

MamaN poseen elRey Endimion
reilexiona sobre

el futuro
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LUGAR Y AMBIENTE D E LA HISTORIA

AMAZONS es el producto del análisis que se llevó a cabo a BISHOUJO SENSHI SAIWR MOON

en su etapa final el objetivo es conocer la estructura y mensaje del manga shoujo más importante en

la década de los 90's.

AMAZONS es la propuesta -y esencia- de la investigación y su origen se encuentra en la

estructura que Naoko Takeuchi empleó para contar su historia sólo que adaptándola a nuevos

personajes y acciones. Es el producto de 10 que se realizó con ayuda del ESTUDIO SISTEMÁTICO DE

LO VERBOICÓNICO sólo que se recuperó unas ideas en cuanto a manejo de elementos del comic, en

estética, en determinados rasgos característicos de personajes pero con nuevas ideas y por

supuesto, historia.

Lo que se puede ver en relación a Sailor Moon con AMAZONS es el ambiente: se desarrolla en

Japón, además son estudiantes de secundaria; la protagonista Kara Hazurawa es algo ególatra y está

rodeada de amigos, sin embargo; se encuentra Mirna Kaíto, quien gracias a su talento se ha puesto

una barrera de soledad que sólo Kara puede romper. Las acciones son muy semejantes a SAIWR

MOON como el encontrar un objeto mágico que ayudará al mal a conquistar el mundo, que las niñas

pueden ser fuertes o que la verdadera fuerza radica en la amistad.

Los roles están y se definen desde un principio, no hay confusión en este aspecto. En cuanto a

secuencias toda va en orden lógico: una de presentación, la de la escuela, la del amor, la revelación,

la pelea y la aceptación a ser una heroína.

AMAZONS al ser una propuesta se constituye de dos episodios: LE FLOS -LA FLOR- y LE

VENTUS -EL VIENTO-. En la mitologia de las amazonas creían 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 mitología se considera

a este pequeño insecto como el espíritu 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 creían que era el símbolo

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, Japón; 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 típico inicio de una serie shoujo de Magical Girls: una mascota mágica encuentra a la elegida
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para tomar el rol de una superheroína 'j tendrá que ir aprendiendo de sus habilidades para poder

cumplir con su misión; al igual que ir encontrando aliadas.

BIOGRAFIAS

KARA HAZURAWAI AMAZON NATURE
...... "' - -- <=<-._ =mi'$';_ = "",*,,= =

--~-~-~. ~

única.

Kara es una estudiante del Instituto

Kodan, en Tokio; cursa el segundo grado

de secundaria. Tiene 14 años, es una de las

mejores alumnas, sin embargo; su defecto

es ser mu'j impuntual ('j lleva un récord

de 50 retardos, por el momento). Es hija

Cierto día, cuando se le hace tarde para ir

a clases, se topa con una mariposa

llamada Hera, Ese día 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 las

flores-. Ambas serán amigas 'j se

mostrarán el sentido de la vida.

Kara tiene una personalidad muq

fuerte, es inteligente, posee un gran ego

pues es una niña bonita. Es de cabello

rosado con unos chonguitos en forma de

corazón 'j de ellos salen dos colitas

grandes hasta las rodillas.
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Es la representante del Reino de Calíope, hogar de

los dioses del Olimpo; enviada a buscar a la nueva

generación de amazonas que deberán 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 carácter es mu'j fuerte puesto que debe

encaminar 'j educar a Kara en la misión que se le

encomendará. Como señas particulares tiene un

corazón 'j una estrella en cada ala, sus antenas

terminan en estrellas 'j tiene dos listones que le
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sirven como manos.

MIRNA KAITOI AMAZON WINDY
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Mirna Kaito estudiante de segundo de secundaria

del Instituto Kodan; tiene 14 años 'j es una famosa

pintora. Es un poco introvertida; a pesar de su gran

talento, se encuentra sola pooes sólo se sabe expresar

a través de su arte 'j no con palabras.

En su segunda exposición individual Glazon envía

a una sirena 'j sorpresivamente se posesiona de las

pinturas de Mirna. Ella resulta ser la segunda

Amazona regida por el Viento; Amazon Wind'j.

Tiene el cabello lacio hasta los hombros de color

negro-morado 'j ojos violeta.
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MAMÁSORUKO
La madre de Kara es joven y se pasa

regañando a Kara debido a que siempre llega

tarde a clases y a casa. Tiene 34 años es una

alta ejecutiva de una compañía de informática

pero eso no le impide atender su hogar.

--------------------------------
MIKATO----------------
III~ == == == == ~ == ~ == !: == =: ~ :: == ~I

La mejor amiga de Kara está en la misma

escuela y salón; es parte del equipo de

porristas. Gracias a que se encuentra en

peligro Kara decide ir en su ayuda como

Amazon Nature.

ZERO
Compañero de clases de Kara, es el típico

niño nerd; es fastidioso, acosador, e

impertinente. Quiere a Kara y a Mikato pero

por ser tan encimoso, ambas lo tratan un poco

mal.
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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 permitirá entrar

a Calíope. Es un monstruo que tiene la

habilidad de crear zombies.
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La segunda sirena que envía Glazon ella se

posesiona de las pinturas de Mima para robar

el día de la exposición las almas de los

invitados para encontrar la llave. Es un

monstruo que tiene la habilidad de controlar

el arte.

El Guardián del Este del Inframundo; el

primero en entrar a la Tierra y hallar, con

ayuda de sus sirenas, la llave. Él se da cuenta

de que han comenzado a despertar a las

guerreras amazonas por 10 que deberá darse

prisa en su misión.

PROFESORA MAKU TELLÜ
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La asesora de grupo de Kara es muy

accesible; sin embargo siempre regaña 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 día que se le hace

tarde para ir a la escuela va reprochándose de su vida 'J sin darse cuenta choca contra algo, al

reclamar tal violencia se da cuenta que se trata de una polilla. Al ser tan distraída se olvida que

llegará tarde a la escuela por lo que corre 'J deja al insecto.

Como todos los días, vuelve a ser castigada en el corredor por lo que se queja; en el descanso sus

amigas comentan acerca de los fenómenos extraños que están ocurriendo en la ciudad 'J del

fantasma que se dice ronda por la escuela 'J Kara les dice que Mikato tendría suerte si se topa con el

monstruo ese día porque ella deberá quedarse para entrenar. En la tarde, al dejar a Mikato en el

gimnasio del instituto, ven que la entrenadora está mu'J entusiasta pero lo que no saben es que se

trata de un demonio...

De camino a casa, Kara reniega de su vida aburrida 'J ve un póster de Sailor Moon 'J piensa que

el ser una heroína ha de ser lo más emocionante pero no le toma importancia porque dice que eso

sólo pasa en los comics 'J se va resignada. En ese momento se encuentra con Motoki, quien le invita

una malteada 'J se ponen a platicar.

En la cafetería, la polilla está de vuelta 'J Motoki se extraña porque no es temporada de esos

insectos 'J Kara sólo se burla de la forma del animal pero presiente algo 'J se va a casa. En el

gimnasio algo extraño sucede 'Ja que las alumnas se están desroaqando 'J Mikato al entrar al salón

se percata de que su maestra está rara 'J de sorpresa ésta la va atacar.

Kara no quiere entrar a casa debido a que tiene el reporte número 50 de retardo 'J le da miedo la

reacción de su mamá, 'J sucede lo de siempre: es castigada sin cenar por llegar tarde a clases por lo

que se resigna 'J hace sus deberes.

Al terminar su tarea, Kara abre la ventana 'J se estrella nuevamente la polilla con ella; sin

embargo, esta vez el bicho le habla 'J se presenta como Hera, una mariposa imperio, Kara se

desmaqa 'J 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 'J no le presta atención a Hera cuando le explica

sobre los sucesos extraños que ha'J en la ciudad por lo que la obliga a decir en voz alta: ¡Poder

Amazónico Celestial! 'J Kara se transforma. Hera le da un espejo para que vea lo que está sucediendo

pero Kara llora porque se siente desnuda 'J 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 'J se transforma en

demonio 'J la comienza a ahorcar, en ese instante, aparece Kara 'J el demonio le pregunta quién es 'J

ella se presenta como una guerrera amazona que lucha en nombre del amor 'J la belleza : Amazon

Nature 'J el monstruo no la toma en serio 'J del suelo surgen demonios para que la ataquen; Kara no

se percata de que está siendo vigilada.

Nature no sabe qué hacer 'J sale corriendo 'J Hera le dice que ataque con el polvo de flor 'J los

demonios desaparecen; de entre las sombras un ente condena a la muerte a Cleo'Jana por confiarse

'J Hera dice que tome la flor de su frente a Nature para lanzar el ataque de flor imperial 'J se

transforma en una sierra destruqendc al demonio.

Todas comienzan a despertar 'J Hera dice a Kara que debe creer en lo que sucede 'J se retiran, la

pequeña está contenta porque ha encontrado un nuevo pasatiempo; en el Inframundo; aparece

Glazon diciendo que deberán apresurarse a encontrar la llave...

Al día siguiente, Mikato cuenta lo sucedido pero sus amigas le dicen que lo soñó. Kara está

detrás de una puerta escuchando la historia 'J cree que también fue un sueño pero Hera se ríe 'J a

partir de ese momento la vida de Kara 'Ja no volverá a ser la misma.

E L I El lEI

Ha pasado una semana desde que Kara se transformó en Amazon Nature 'J las noticias no se han

hecho esperar, por lo tanto, Kara se da cuenta de que no se trata de un sueño.

Hera le comenta que deben encontrar rápidamente a más aliados puesto que los enemigos a los

que se enfrentan son demonios pero Kara se niega a volver a transformarse 'J se va a la escuela.

En otra parte, una voz exige una llave 'J aparece Glazon, el Primer Sacerdote, Guardián del lado

Este del Infierno, el cual se compromete a encontrarla para el ente llamado Queen Angel, sin

embargo; aún no le informa que apareció una guerrera amazona puesto que éste no se explica el

Cómo es que se enteraron de la invasión a la Tierra por el Inframundo.

Al llegar Kara 'J Mikato a la escuela se dan cuenta que ha'J un gran alboroto 'J se preguntan qué

sucede 'J Zero les dice que se debe a su compañera Mima Kaito de segundo, quien el día de mañana

tendrá su segunda exposición 'J todos quieren un autógrafo de ella, por lo que Kara aprovecha la

oportunidad 'J le toma una fotografia.

J45
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En casa, le muestra la imagen a Hera ~ le explica del evento ~ ésta le da una flor para Mirna

diciéndole a Kara que se trata de un amuleto para darle suerte. Esa tarde, Kara ~ Hera van

caminando ~ Kara piensa en que sería mu~ interesante presentarse en el evento porque asistirá

gente mu~ importante, por casualidad se topa con Mima ~ aprovecha para darle su obsequio, no sin

antes pensar que por agradecimiento la invitará a la exposición -cuestión que sucede-

Al día siguiente, en la galería todo marcha a la perfección, sin embargo; las pinturas comienzan a

cambiar ~ atacan a la gente robándole su espíritu ~ Mirna corre asustada hacia la salida pero las

puertas se cierran frente a ella ~ queda atrapada; en el Inframundo Glazon exige más espíritus...

Kara se levanta tarde ~ sale corriendo rumbo a la exposición ~ ve que el lugar está cerrado ~

suelta en llanto, Hera ve que el lugar se encuentra en las penumbras ~ 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 vaqa: adentro, Mirna está siendo

atacada por Ekate; la segunda sirena regida por el arte. Al momento en que se desmaqa entra

Amazon Nature pero Ekate la ataca de inmediato ~ sale corriendo asustada...

Mirna despierta ~ Hera le dice que a~ude a Kara, Mirna se sorprende de que la mariposa hable ~

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 está alzando la falda- decide hacer caso.

Amazon Nature golpea a Ekate ~ de pronto se escucha una voz invocando el Viento Celeste ~

detiene al demonio por lo que Kara aprovecha el momento ~ la destruqe con la Flor Imperial, Hera le

presenta a Kara a Amazon Wind~, la guerrera del viento ~ Mirna no se explica aún cómo sucedió;

Kara se encuentra feliz por tener una amiga famosa...la segunda guerrera ha despertado...
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EL CARTEL

Es un material gráfico que transmite un mensaje, está integrado en una unidad estética formada por imágenes
que causan impacto y por textos breves. Atrapa la atención y obliga a percibir un mensaje. También está
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 más 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 institución.

Ha sido empleado en la política, en el comercio, en la industria, en la educación y la salud; por tal motivo es
importante que se aprovechen todas sus posibilidades y se alcancen los efectos previstos al planearlo,
realizarlo y difundirlo.

Existen dos tipos: los informativos y los formativos.

El cartel informativo. es el que está planeado para comunicar eventos, conferencias, cursos, reuniones
sociales, espectáculos. Este tipo de carteles puede ser presentado sólo con texto que
deberán proporcionar sólo la información indispensable. También pueden ser presentados con texto e imagen,
para lo cual la información se proporciona acompañada de imagen que puede estar hecha a base de tipografía
de sujetos, objetos o formas que acompañan textos cortos, que den sólo la información necesaria.

El cartel formativo se utiliza como un medio para propiciar el establecimiento de hábitos de higiene, salud,
limpieza, sequrídad, 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
gráficamente en forma clara y sólo se apoya en un corto texto, que dé énfasis a la idea sugerida.

El mensaje de un cartel debe ser qlobal, percibiéndose como un todo en el que cada elemento se integra
armónicamente y crea una unidad estética de gran impacto.

Los elementos físicos son aquellos que constituyen el arreglo o tratamiento estético y el atractivo visual.

En conclusión, es un material gráfico, cuya función es lanzar un mensaje al espectador con el propósito de que
éste lo capte, lo recuerde y actúe en forma concordante a lo sugerido por el propio cartel.

LA PUBLICIDAD

La publicidad es un fenómeno a través del cual una marca..... nace, se posiciona, crece y a veces hasta se
reproduce, La publicidad da a conocer un producto y persuade al mercado a experimentarlo, es decir NLa
publicidad construye marcas".

El proceso de comunicación que se enfoca a crear en un publico predeterminado, la curiosidad activa por
experimentar un producto o servicio, a través de mensajes producidos en forma planeada y sistematizada,
para ser emitidos a través de medios e instrumentos de comunicación masiva.
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La acción 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 razón
involucrando razonamiento y emociones. mas nunca manipulación o coacción de ningún tipo.

En conclusión; la publicidad no vende por si misma. es simplemente un instrumento de persuasión que
convence al consumidor a la experimentación 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 seguirá en el
mercado. de lo contrario será historia.

Proviene de la palabra inglesa advertising. significa publicidad. viene del latín 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 algún medio de comunicación de masas; persuasiva. no neutral, no imparcial y se refiere
a productos (bienes. servicios e ideas).

A gran parte de la publicidad de nuestros tiempos se le podría llamar creadora de imágenes. ya que está
concebida para crear o perpetuar la imagen de una marca o de una corporación mercantil

Las funciones de la publicidad son numerosas.

Algunos 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. Elección de un candidato
4. Reunión de fondos de caridad
5. Anuncios de posiciones de sindicato o de la administración durante una huelga

LA CARICATURA

La caricatura ha sido desde el comienzo de la historia un tipo de representación exagerada de unos
personajes o de unos hechos con el fin de poder trasmitir un mensaje. una idea. la maqoría de veces sarcástica
sobre una cuestión determinada.

Es por este motivo que desde siempre. el hombre recurrió a realizar una serie de trazos bien expresivos.
simbólicos. pero tremendamente simples para trasmitir ideas por medio de las imágenes y así llegar a un
mayor número 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 Azorín escribía en 1913 a
propósito del humorismo: NE:l capítulo de eutrapelia. del divertimento espiritual es sumamente importante en la
historia del desenvolvimiento humano; haciendo la historia de la ironía y del humor. tendríamos hecha la
sensibilidad humana y consiguientemente la del progreso. la de la civilización. La marcha de un pueblo está en
la marcha de sus humoristas". Baudelaire por su parte opinaba: NSin duda alguna. una historia general de la
caricatura en sus relaciones con todos los hechos políticos y religiosos. graves o frívolos. relativos al espíritu
nacional o a la moda. y que han agitado a la humanidad. resultaría una obra gloriosa e importante", Por su
parte Gombrich ponía de manifiesto la trascendencia de la labor del dibujante cómico: NE:l dibujante por
desdeñable que sea su calidad artística. tienen más probabilidades de impresionar en una campaña de odio
que el orador de masas y el periodista.N Su interés radica. no ya sólo en la calidad de las obras (quienes siguen
los vaivenes estilísticos del momento) sino en la enorme cantidad de información que estas humildes obras
pueden proporcionarnos pudiendo asistir y revivir todos los acontecimientos. desde los más tríviales a los más
importantes y además podemos hacernos una idea perfectamente clara de la forma de pensar de aquellos
individuos en aquellos momentos. Por todo ello el humor gráfico nos proporcionaba información en tres
aspectos importantísimos: el cultural, el estilístico y el sociopolítico.
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APENDICE lB

LA HISTORIA D EL 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 jeroglíficos que realizaban sobre hojas de papiro, y también hacían murales
en forma de tira, que incluían imagen y texto. Otros ejemplos son las cristaleras, el tapiz de Baqeux, las bandas
que rodean las columnas romanas conmemorativas (como la Trajana o la de Marco Aurelío), los retablos
medievales (con los que, mediante imágenes, se explicaban al pueblo historias, crímenes y sucesos en general),
los dibujos de las civilizaciones precolombinas (como los códices, pintados por los mayas y los aztecas) e
incluso las primitivas pinturas rupestres. A estos ejemplos citados se pueden agregar algunas obras pictóricas
de Hyeronnimus Bosh, Brueghel o Gaya, las cuales adquieren un carácter narrativo. Pero quizás los
antecedentes más cercanos a la historietas sean las Aucas y Aleluyas, destinadas fundamentalmente a
satisfacer las necesidades de instrucción de niños y adolescentes. Estas publicaciones, que comenzaron a
editarse en Francia a partir de 18':20, se caracterizaban por narrar pequeños cuentos y aventuras mediante
ilustraciones, aunque, a diferencia de la historieta, los textos no se integraban orgánicamente dentro de los
dibujos, sino que se adicionaban a modo de explicación complementaria al pie de los grabados. Sin embargo, la
historia del cómic se relaciona más correctamente con la de la imprenta y la caricatura. La historieta (que nace
casi al mismo tiempo que el cine) pronto desarrollará su particular lenguaje icóníco, y las primitivas viñetas,
t odas del mismo tamaño y con los textos al pie o tímidamente incluidos en el dibujo, serán sustituidas por
viñetas de diferentes tamaños y situación y, sobre todo, evolucionarán rápidamente los modos y alcances de
los textos. Estos se incluirán, casi desde el principio, en globos o bocadillos; su particular forma, así como el
tamaño y dibujo de las letras, constituyen, por sí solos, todo un modo de expresión independiente. El uso de
onomatopeyas, escritas con grandes letras, ciertos símbolos ya universalmente aceptados (como una sierra
cortando un tronco para indicar sueño o una bombilla que se enciende para explicar que el personaje ha tenido
una idea) tienen un alcance comunicativo que diñcilmente puede lograr otro medio de expresión. Inicialmente
estas historietas tenían carácter cómico, de ahí el nombre: cómic-strip (tira cómica).
*ESTAD OS UNIDOS
Se considera que Norteamérica es la cuna del cómic, pues allí se inició su publicación en forma masiva en los

periódicos, y también se empezaron a publicar los"comícs books" (revistas de comícs),
El origen de la historieta en los Estados Unidos está 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 información. Hearst se hace a
su propio equipo de dibujantes y se trae del "World" a Richard F. Outcault 08'6:3 -19:28'), quien es considerado
el pionero de la literatura dibujada. La primera página de historietas del "World" apareció el 9 de abril de 18'93,
se hicieron los primeros experimentos con el color, y Outcault crea el personaje "Yellow Kíd", personaje que
refleja la vida de los bajos fondos y se convierte en la principal atracción del diario. En 18'97 produce, para el
"New Dule Herald", un nuevo personaje, "DuleDI Brown"; este nuevo pibe pertenece a la clase alta.
El dibujo de Rudolph Dirks"Katzenjammer kíds", es considerada la primera historieta verdadera. Apareció el
1:2 de diciembre de 18'97, y tuvo una gran aceptación del público, Dirk introdujo el uso de ovalo que encierra el
diálogo, dándole más dinamismo al dibujo, Por su parte, Winsor Mc Cay (18'69-1934), fue un verdadero
innovador de la historieta, por su audacia en el encuadre, la utilización de diferentes planos, la belleza de los
dibujos y argumentos en sus obras sobre todo "Little Nema", su obra más famosa. Trabajó para el "Evening
teleqram", En sus inicios las tiras cómicas aparecían los domingos.
En 1904 en el diario "American", CIare Briggs, dibuj ó una tira diaria, cuyo protagonista era A Piker DuleD,
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 (18'8'5-1954), que aparece en 1907 en el "Chronicle", de San
Francisco. Se considera la primera tira diaria publicada en forma regular, tuvo gran éxito y popularidad. Estos
personajes fueron comercializados en libros, juguetes y dibujos animados. Al morir Fisher, Al Smitb, otro
DuleDIOte continuó la serie.
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George Herríman creó una serie de historietas, pero la que le dio fama. fue "Kraz':j Kat", comenzó en 1910 en el
"Evening Journal", de New Dule. su formato fue informal era una amalgama lírica ':j surrealista, con comedia,
poesía ':j juegos de palabras, esta historieta se publicó sin interrupción hasta 1944. En la década de 1930.
apareció en los Estados Unidos el "comíc-book", una publicación periódica de pequeño formato que incluía una
o varias historietas completas protagonizadas por personajes ftios. La línea de los "comic-books" se inicia en
1934 con "Famous Funnies". Ese año aparecería también "Flash Gordon" de Alex Raqmond,
El "comíc-book" permitió a las tiras independizarse del soporte brindado por los periódicos ':j abrirse a un
mercado de consumidores más específico. Además, personajes que fueron famosos como dibujos animados.
también tendrían su aparición en las historietas. como "Felix the Cat", de P. Sullivan (en 1923), "Bett':j Boop",
de D. Fleisher, en 1925, "Mickeq Mouse", en 1930 ':j "Donald Duck" también de Walt Dísneq, en 1934.
Poco a poco comienzan a surgir historietas de personajes comunes ':j corrientes que se caracterizaban por ser
héroes, historietas de soldados de guerra, magos u hombres perdidos en la selva de niños ':j luego criados. En
la época del gangsterismo era natural que el lector desease encontrar el policía astuto ':j duro que resuelve
todas las situaciones. Así nace en 1931 Dick Trac':j por Chester Gould. A mediados de los años '30 surgen
pequeñas compañías como All Star Cornics, Action Comícs, o Detective Comics. Las historias comienzan a
subir de calidad.
Los escritores ':j dibujantes adquieren un estilo característico del comic al que ahora se le llama "americano".
Surgen historias de detectives, científicos ':j personajes más atractivos, ':j con habilidades superiores a las
humanas, siempre salvando al planeta o a su comunidad de una catástrofe maqor, En 1938' llega "Superman"
de Siegel ':j Shuster. que inaugura la moda de los "superhéroes" disfrazados, poseedores de poderes
extraordinarios ':j dotados de una doble personalidad. Así. aparecerian también "El Fantasma" (de Moore),
"Flash" ':j "La Mujer Maravilla". Posteriormente llegarían "Batman" (de Kane) ':j "Linterna Verde".
En el comic americano los superhéroes siempre se meten en grandes líos ':j son los únicos capaces de salvar al
planeta ':j en ocasiones al universo, están rodeados de enemigos. locos, maníacos o con grandes complejos,
pero aun así nos impresionan ':j envuelven en sus maravillosas historias, dibujos ':j aventuras sin saber que nos
depara el futuro. Por otro lado, en 1950 llega la serie "Charlie Brown", de Schulz, con sus personajes "Peanuts",
Bastante tiempo después se crearía la serie policial Secret Agent X-9, escrita por Dashiell Hammett.
Aparecen historias de terror. como Tales From The Cript. A su vez, "DuleDl Comics" publica "Los Cuatro
Fantásticos". Posteriormente haría lo mismo con "El hombre araña" ':jluego "El increíble Dcle" ':j "X-Men" de
Stann Lee. En el año 1973 llegaría "Haqar the Horrible", conocido aquí como "Olaf El Vikingo" creado por Dik
Browne.
LA HISTORIA DEL COMIC EN LATINOAMERICA
"BRASIL El antecedente del comic brasileño se puede ubicar en "A campainha e cujo", creación de Manuel
Araujo Porto Alegre, en 18'37; pero el padre fundador de los comics fue Angelo Agostini 08'43-1910), nacido en
Italia. pero residente en Sao Paulo desde 18'59. En 18'67 se traslada a Río ':j dibuja "Vida Fluminense" ':j "O
mosquito". En 18'76 funda "Revista ilustrada", la cual dirige hasta 18'8'8'.
La revista más importante en los primeros tiempos del comic fue "O tico-tico", en la que aparecen varios
dibujantes brasileños. Otras revistas que se deben mencionar son "El suplemento juvenil", "A gazetinha", ':j
"Globojuvenil". El 18' de junio de 1951, se realiza en Sao Paulo la primera exposición internacional del comíc,
fue la primera vez que se realizó un análisis serio de la historieta como medio de comunicación de masas. Otro
personaje conocido es "Rango" (de Vasques, del año 1968'). En el año 198'3, el Congreso dicta una le':j que
obliga a los periódicos a publicar un 50 % de series de tiras cómicas hechas en Brasil,
Las historietas, en Brasil se denominan "quadrlnhos".
"CHILE Las caricaturas de los líderes políticos. además de la proliferación de revistas de actualidades, de
humor e infantiles, darían nacimiento al cómic chileno a principios del siglo XX. En 1906 debuta, en la revista
"Zigzag", la primera historieta chilena: "Federico Van Pilsener" junto a su perro, de "Lustig". Otras revistas
destacadas de la época serían "El Peneca", El Pibe, Don Fausto, Weekend. hasta que, en 1931,nace la revista de
sátira política "Topase", dirigido por "Cake", donde colaboran, entre otros. Lugoze ':j "Pepo". Personajes de
historieta conocidos de la época fueron: el pollo "Pilucho" (de Christie), Cachupín (de Nato), "Don BUz" (de
Adduard) ':j el perro "Policoliro" (de Jorcar). En 1949, en Okeq, debuta Condorito, un personaje creado por
"Pepo". Condorito finalmente se independiza (en 1955 tuvo revista propia), ':j llega a ser el personaje más
importante de Chile, ':ja que su sano humor ':j el contenido de sus aventuras lo han dado una gran proqeccíón ':j
aceptación mundial, En 1947 aparece "Pepe Antártico" (de Percq), Años después llegaría "Perejil".(de Lugoze).
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En 1954 Guido Vallejos crea Barrabases, revista de historietas con las aventuras de un equipo de fútboL En
1956 aparece la revista "El Pingüino", 1j, en 1965 "La Chiva", revista de humor político 1j social donde
colaboraron dibujantes como Herví, Palomo 1j Pepe Huinca, Allí nace también el personaje "Artemio".
Por esos años se comienzan a destacar los personajes "Mampato 1j Ogú", de Themo Lobos. En 1969 Zig Zag
comienza a publicar revistas de historietas chilenas: Dr. Mortis, Far West, Jinete Fantasma, Jungla 1j El
Intocable, entre otras. En 198"8' debutan revistas como Trauko, Acído, Matucana 1j Bandido, dirigidas al público
adulto 1j fuertemente influenciadas por el comic europeo. En 1995, con la edición de Raqén, hace su debut la
editorial Dédalos, dedicada a publicar comics chilenos de superhéroes, ciencia ficción 1j aventuras, siguiendo el
modelo estadounidense.
"'COLOMBIA En 19:24 aparece la que se considera la primera historieta colombiana: "Mojicón", de Adolfo
Samper. En 1933 hace su aparición la revista infantil "Chanchito". En la década del 40' aparecen las revistas
Merlín, Michín 1j Pamba. En 196:2 comienza a publicarse en el diario El Tiempo de Bogotá la tira cómica más
popular 1j representativa de Colombia: "Copetín" (izquierda), de Ernesto Franco. A partir de los años 60'
comienzaron a destacarse (además de Franco), autores como Acero, Bernal, Peña (creador de "Tukano"), Cajiao,
Acosta, Garzón (autor de "Calarcá"), Ramírez, Valverde 1j Jiménez, entre otros. También se crean varias
revistas, como por ejemplo la infantil Mini-Monos, de 1973.
CUBA Como una forma de enfrentar a la invasión de los comics desde Estados Unidos, en 19:27 aparecería "El
Curioso Cubano", de Porter Vílá, 1j más tarde, un suplemento infantil en el diario "Hoq", con tiras como
"Espartaco" (de Benítez) 1j "La vida de Julio Antonio Mella" (de Rodríguez). Por su parte, el periódico
"Información" fue uno de los órganos que más páginas de historietas cubanas publicó, como ser "El Eterno
Sainete Criollo" (de Robreño 1j Valdés Días), "Episodios de la Historia de Cuba" (de Fuentes), "Don Macario
Criollo Viejo" (de Aguilar), "Picadillo con arroz" (de Vídal) 1j "Napoleón" (de Nuez). Entre las revistas ha1j que
destacar a "Carteles", "Bohemia" 1j "Avance" (con autores como Fuentes, Rodríguez 1j Fornés Collado), 1j a las
clandestinas "Mella" (con la tira "Pucho", de Martínez 1j Behemaras) 1j "El Cubano Libre" (con "Julito :26" 1j
"Juan Casquito", ambos de Chago). Pero se considera que el que renovó el lenguaje humorístico de la historieta
cubana fue "Salomón", un mutante perturbado, también de Chago.
El País Gráfico, por su parte, también albergó varias historietas ("Napoleón el Faraón", de Alonso; "La Pandilla",
de Saviur). En 1970 aparecería, de la mano de Juan Padrón, en las páginas de "Pionero", la tira "Elpidio Valdés"
este personaje, valiente 1j honesto, sería uno de los más longevos de la historieta cubana, 1j llegaría, incluso, al
cine animado.
"'ECUADOR Tiene una historia más bien moderna, 1ja que entre las principales revistas estuvieron
Secreciones del Mojigato 098'9), El Webo (997) 1j XOX 0998'), que son bastante cercanas en el tiempo. En
cuanto a los autores, se destacaron, entre otros, Villacís, Santivañez, Bonilla, Wilo.
"'MEXICO En 1910 el periódico "El Imparcial" publica una de las primeras historietas de este país: "Casianito
el niño prodigio" (obra anónima). Posteriormente aparece "Candela el arguendero" (de C. Islas Allende). En 19:21
el director de "El Heraldo" llama a Salvador Pruneda, para que dibuje una historieta 1j llenar el espacio que han
dejado los comics norteamericanos, 1j se crea el personaje "Don Cantarina", que llega a ser mU1j popular. En
1934 aparece la revista de historietas "Paquito", 1j, en 1936, "Pepín", la cual alcanzó un gran tiraje. Con el
tiempo, en los años '50, llegaron varias historietas que resultaron de gran éxito, como ser "La Familia Burrón",
"Los Supersabios" ( Germán Butze), la bruja "Hermelínda Linda" (de Guerrero, Cabezas 1j Buendía), Con el
tiempo empiezan a publicarse una serie de revistas como "Pin Pon", "Macaco", "Pínocbo'lq "Cartones".
Posteriormente José G. Cruz, creador de "El santo, luchador enmascarado", mezcla la fotonovela con la
historieta, con un personaje que sería uno de los héroes más populares de México. Mucho después, en los 50,
llegarían "Karmatrón 1j los Transformables". En 1954 aparece "Don Ramirito", en los '90 "Ultrapato" (de E.
Delgado) 1j "Cerdotado" (de Polo Jasso),
"'URUGUAY Se destacó, entre otros, Fola, quien había nacido en Inglaterra. Se hizo famoso con sus personajes
de Pelopincho 1j Cachirula. Eran dos niños-grandes, capaces de escribir libros, pintar cuadros, 1j de darse besos
infantiles entre ellos. Pelopincho tenía un ingenio superior; Cachirula era irascible 1j más de una vez terminaba
en la última viñeta persiguiendo a Pelopincho para romperle un palo por la cabeza. Otros historietistas
destacados fueron Celmar Poumé, Emilio Cortinas 1j Osear Abin.
"'VENEZUELA Los primeros personajes se destacaron, en los años '50, en la revista humorística "El Gallo
Pelón", cantera de grandes caricaturistas 1j humoristas. Allí aparecieron, entre otros, Bicho Bruto (de Muñoz),
Cabeza E'Ñame (de Sancho), Doroteo (de Ludorn), Fulanita (de Montilla). Otra revistas eran Dominquito (con
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personajes como Gualestri Ij Comodín), Fantoches, Cascabel. En 1976, Giambattista Russo crea a "Tuk Ij su
dinosaurio", publicada luego en el antiguo Diario de Caracas, junto a "Chopo", de Carlos Sicilia. Una historieta
cómica que ha gozado de gran popularidad fue "El Náufrago", de Jorge Blanco, desde 198'0.
LA HISTORIA D EL COMIC EN LOS PAISES D E EUROPA
·ALEMANIA Tuvo a uno de los pioneros del cómic, Wilhem Busch. Su estilo audaz Ij animado, Ij sus
metáforas visuales, que reflejaban el movimiento Ij los estados psicológicos, fueron mUIj imitados. La más
celebrada de las creaciones de Busch fue la pareja de pilluelos Max Ij Moritz esos dos "niños terribles" del
humor alemán fueron creados en el año 18'65. Es de destacar que primitivos ejemplos ínclugen los grabados en
madera de fines del siglo XV sobre temas religiosos, políticos Ij morales.
·BELGICA Una de las tiras más famosas es "Tintín", creada por Georges Rémi (alias Herqé), El primer número
de las aventuras de Tintín apareció en enero de 1929, como "Tintín en el país de los Soviets". Los personajes
principales de la tira son Tintín Ij su perrito Milú. el capitán Haddock Bianca Castafiore, los detectives
Hernández Ij Fernández, el profesor Tornasol q el maqordomo Néstor.
En 1938' nace una de las más importantes publicaciones de cómic que existen: el semanario "Spirou", que dio
confianza Ij espacio para que muchos autores desarrollaran su estilo en sus páginas, como por ejemplo Jijé,
Fournier. Allí se destacaron personajes como el mismo Spirou (de Rob-Vel q Davine, en 1938'), Luck1j Luke (de
Morris, en 1947), Gastón Lagaffe (de André Franquín, en 1957), los Schtroumpfs, más conocidos como Los
Pitufos (de Peqo, en 1958'), Boule y Bill (de Jean Roba, en 1959).
·ESPAÑA Los cómícs Ij las revistas de historietas nacen, en España, por el año 18'65, con la publicación
dedicada a la sátira política en "Caricatura". Luego se publicaron numerosas revistas ilustradas como "La
gaceta de los niños", "El monitor infantil", "Patufet" (en Catalán).
A partir de 1917, con dibujos de gran calidad. en la revista infantil "TBO" (de ahí el término "tebeod para los
cómics en España), es cuando el comic cobra más importancia. Allí aparecerían "El profesor Franz" (de
Copenhague) Ij "La familia Ulíses" (de Benejam). En 1923 se publican la revista "Pulgarcito", con personajes
como los gemelos Zipi Ij Zape, de Escobar, el reporter Tribulete (de Cifré), Macaco (de "K-Hito"), Ij Las hermanas
Gilda (de Vázquez).
Unos personajes famosos que perduran son Mortadela Ij Fílemón, los "superagentes secretos de la T.lA", obra
de Ibañez (del año 1936). Otros personajes destacados fueron Rompetechos. el botones Sacarino, Pepe Gotera
Ij Otilio (todos de Ibáñes), Carpanta (de Escobar), Anacleto (de Vázquee), Ij Rigoberto Picaporte (de Seg). Con el
tiempo se perfecciona el formato apaisado (es decir, un cuadernillo rectangular Ij horizontal) con personajes
como El Guerrero del Antifaz (1944, de Gago) o El Capitán Trueno (Mora Ij Ambrós, 1956). Otros personajes de
aventura fueron El Jabato, el Corsario de Hierro Ij Roberto Alcázar Ij Pedrín.
Unos personajes más nuevos son SuperLópez (de Jan), Goomer Ij Mot.
En cuanto a las revistas, es válido mencionar también a "Pinocho" (1925), "Pocholo" (1931), "Chicos" (1938'), con
los dibujantes Freixas Ij Blasco, Ij, posteriormente, "Jaimito" Ij "DDT". Una revista mas actual es "Jueves".
·FRANCIA Al principio se destacó el francés Christopher, quien, desde 18'8'9 publica historietas como "La
Familia Fenoullaird". Luego sobresalió Amadée de Noe (CUljO seudónimo era Cham); sus obras fueron "Historie
de M. Lajaunisse" (18'39).
En el año 1934 apareció la primera tira cómica diaria francesa: "Las aventuras del profesor Nimbus", de A
Daix. MUIj influenciado el cómic francés por el de Bélgica, se publicó mucho a personajes de autores belgas,
como ser los de Hergé. En 1959 aparece la revista Pilote, publicación semanal que dará a conocer a dibujantes
tan diferentes como Goscinnlj Ij Uderzo (los creadores de Astérix Ij Obélíx), Gotlib (Ij sus famosos
Dingodossiers), Cabo. Charlier Ij Jean Giraud (con el teniente Blueberr1j, de 1963) quien impone su estilo en la
ciencia ficción. En 1972 se crea la editorial Futuropolis (desaparecida en 1994), que publicó cerca de 450 obras
Ij dio a conocer o apoqó a 200 autores, entre ellos Enki Bílal, Baudoín, Tardí, entre otros. Desde 1973 se
desarrolla el Festival d'Angouléme, que terminó convertido en una institución anual Ij en la cita europea
obligada para todos los amantes del comic.
·ITALlA La historieta italiana (fumetti) nació el 27 de diciembre de 1908', en el "Corriere dei piccoli"
dedicadas a los niños. Sus pioneros fueron Antonio Rubino Ij su obra "Pippotto e Barbabucco", Attilio Mussino
con "El negrito "Bilbolbul". Otros autores conocidos en los comienzos fueron: Gandolín, Vieni, Caramba, Yoríck,
Pitigrilli, Vamba. Durante la segunda guerra mundial se lanzó "Romano el Legionario" Ij 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 ';:3 mu';:3 expresivo, narra aventuras dentro del más refinado estilo de los años treinta. A partir de
la década del '70 se comenzaria a destacar, sobre todo en el cómic erótico, Milo Manara.
*SUIZA Tuvo a uno de los pioneros: Rudolphe Topffer, que era un profesor de Ginebra. En 18'37 Topffer
expresó las reglas elementales de la historieta: "Se compone, de una serie de dibujos autobiografiados al trazo,
cada uno de estos dibujos va acompañado de una o dos líneas de texto. Los dibujos sin estos textos sólo
tendrian una oscura significación. el texto sin los dibujos no significa nada", sus obras se publicaban en
álbumes horizontales con una tira de viñeta, en sus c ómícs "Les amours de M Vieux Boís", de 18'27, ';:3 "Le
docteur Festus". En 18'37 se publica su primera historieta en láminas.
*INGLATERRA Los origenes se remontan al siglo xvm con Francis Barlow, quien utilizó bocadillos
parecidos a banderas o rúbricas en sus hojas de propaganda de "El espantoso asunto infernal de los papistas".
Luego, los vicios ';:3 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 leídos en secuencia como un relato. Con el tiempo se fueron perfeccionando los
bocadillos con lenguaje hablado, en especial en los dibujos de James Gillra';:3.
En 18'09 llegó, por parte de T. Rowlandson, una serie de aventuras de un personaje dibujado: El viaje del doctor
S';:3ntax. Los "comic papers", tienen una tradición centenaria. Se considera una de las más antiguas: "Some of
the mqsteríes of loan and discount", su creador fue Charles Ross, ';:3 su personaje, All';:3 Sloper se convirtió en
héroe nacional. En 18'90 fue el auge de las revistas de comícs, con el primer número de "Comic cuts" (editado
por A Harmsworth).
Posteriormente, W. Haseldam hizo evolucionar la tira diaria de carácter político.
Los primeros cómics estaban dirigidos a los niños, con personajes como Teddq Tail (1915) ';:3 Rupert (1920),
todos con el texto impreso debajo. Luego llegó "Pop" (de Watts, en 1921), con el texto en globos, En 1932
Norman Pett crea su farnosísíma "Jane", En los años '50 aparece And';:3 Capp (de Sm';:3the). Entre 1950';:3 1969,
se publicó, en la revista "Eagle", a Dan Dare de Frank Hampson, Más recientes son las feroces sátiras políticas
de Steve Bell tituladas If.
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