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Introduccioén

Es curioso que en la actualidad se busque en la literatura nociones de la
realidad, pues es en ella donde actualmente se retratan verdades que en la
antigliedad sélo sucederian, en el plano de lo real, en sus mas salvajes suefios. Un
fendbmeno literario que en los Udltimos afios no sélo ha cautivado a los jévenes
mexicanos, sino que también a los de todo el mundo, es el producto cultural japonés

llamado “manga”.

La presente tesis se une a esos trabajos que buscan en la literatura nociones
de la realidad, pues, analiza uno de los muchos titulos de manga traducidos al
espafiol, lo que se propone en el presente trabajo es la creacion de un modelo de
andlisis que complemente tanto los modelos literarios como aquellos que analizan
la hibridacion entre texto e imagen enfocandolos al manga en especifico. Para ello
nos enfocaremos principalmente en dos autores, Umberto Eco, quien plantea un
modelo de analisis de la narrativa literaria y Will Eisner, quien con su teoria del arte

secuencial nos brinda un modelo de analisis del cémic.

Tanto el cédmic como el manga han presentado lugares y personajes que
reflejan pensamientos, politicas e ideologias sociales de las élites de poder a nivel
mundial, a través de escenarios de la vida cotidiana actual, pasada o futura,

creando asi una delgada linea entre el pasado, presente y futuro de la sociedad.

El lenguaje del cdmic y manga mezcla la imagen y la palabra en un mismo
lugar, articulandose entre si para lograr que el lector se vea envuelto en su
atmoésfera, generandole emociones y reacciones que contribuyen a hacer mas

eficaz el mensaje.

En un principio, el manga represento el ideal del pueblo japonés por alcanzar
la modernizacién que mostraban los paises occidentales, teniendo su primer origen
en la copia de las narraciones primitivas del comic, pero su evolucién se muestra en

el momento en que se innova sin renunciar a su tradicion artistica.
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Tras la Segunda Guerra Mundial, el manga cobra mas fuerza en Japon pues al ver
toda la desgracia que les rode¢ los grandes dibujantes buscaron llevarle a su pueblo

un momento de alegria con la lectura de sus historias.

El manga y el anime son dos de los principales insumos culturales de Japon
gue desde hace ya algunos afios son considerados pilares de la economia nipona,
sin olvidar que ambos elementos no so6lo nos hablan de un bien econémico, también
tiene una importancia mas profunda, ya que a partir de ellos podemos encontrar la
historia de un pais y su herencia cultural, los cuales son prueba de sus diversas
transformaciones y también nos hablan de una sociedad involucrada con los

cambios mundiales, y de igual manera, unidos a la globalizacién.

Los mangakas (escritores del manga) hacen uso de recursos tan cercanos a
ellos como lo es su cultura hasta mitos del mundo occidental, los cuales plasman
de manera magistral. Claro esta que este Ultimo tipo de tematica han sido
modificados en estos relatos, teniendo de diversas maneras la presentacion de
héroes y villanos, manteniendo la esencia de mitos y leyendas, pero acoplandolas
a la situacién actual. Asi mismo nos brinda personajes que viven en un mundo de

suefios que a su vez les permite estar en un mundo hoy, ayer y mafiana.

El manga a analizar es un ejemplo de ello. Tokyo Ghoul es una historia que
mezcla demonios originarios de la mitologia arabe situados en el Tokio moderno,
aqui el autor combina la mitologia de una tierra lejana con la cotidianidad de las
calles de la ciudad capital de Japon.

La eleccion de esta historia se debe, como se ver4 mas adelante, a que es
una de las historias més leidas en su pais de origen, sustentado por dos encuestas
realizadas en 2015 y 2016, asi mismo es la Unica historia dirigida a adultos que se
encuentra dentro de las mas leidas por el publico japonés. Tokyo Ghoul y su
segunda parte Tokyo Ghoul : re son algunos de los muchos titulos publicados en

México por la casa Editorial Panini Manga México.
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Para ayudar al lector a comprender mejor el analisis a realizar se hara una
descripcion general de las teorias a emplear durante el primer capitulo, para
posteriormente hablar mas a profundidad de la historia de este medio de
comunicacién en el segundo apartado y se finalizara con la exposicion del manga

Tokyo Ghoul y su andlisis.

Por otro lado, en el primero se abordan de manera general las bases tedricas
actuales que sirven de apoyo y sustento para el analisis del manga a estudiar, en él
se describirdn los elementos que componen a la teoria narratolégica y se da una
nocion de lo que compone a la narrativa del comic, asi mismo se aborda el género

fantastico.

En este capitulo se expone la teoria narrativa de Umberto Eco, con la
finalidad de presentar al lector su modelo de analisis narrativo. De igual manera se
desglosa la teoria del arte secuencial de Will Eisner, haciendo ligeras acotaciones
a las diferencias mas marcadas entre coOmic y manga para posteriormente hablar

del género fantastico, el mito del héroe y la definicion de monstruo.

Esto con la finalidad de apoyar el posterior analisis con la creacion de un
modelo que permita examinar no solo el titulo en cuestion, sino que quede como

precedente para futuros estudios sobre el tema.

Posteriormente en el segundo capitulo se aborda la historia general del
manga Yy los diversos conceptos que tendran relevancia en el presente trabajo,
conceptos que favoreceran el entendimiento de la tematica a todo aquel que tenga

curiosidad sobre el tema, ya sea experto o no.

Es importante destacar que el manga ha sufrido diversas modificaciones a lo
largo del tiempo, si bien en el capitulo dos del presente trabajo se aborda la
evolucion técnica grafica, en este espacio se da una breve referencia histérica a las

transformaciones de la palabra manga en si.
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En el caso del manga un error comun al intentar buscar su origen es remitirse
a los kanji que componen la palabra intentando asi vincular los bosquejos
contemporaneos con las manifestaciones artisticas del Japén primitivo, sin tomar
en cuenta que muchos de estos ideogramas se usan de forma arbitraria para la
creacion de palabras, asi como segun la época a la que se remonte, el uso de la
palabra sera el significado de la misma, por ejemplo en la obra llamada Hokusai
Manga esta Ultima palabra significa coleccion de bocetos y dibujos arbitrario, un
significado muy diferente al concepto originario de la palabra, que en los textos del

siglo XlI se puede traducir como pajaro espatula.

Actualmente, la palabra manga significa comic y puede escribirse de
diferentes maneras, ya sea usando los kanji o cualquiera de los dos silabarios
japoneses, asi como se pueden emplear las letras occidentales. Es importante
aclarar que la forma mas comun para escribir la palabra es el silabario katakana, el
cual suele emplearse para las palabras extranjeras o los neologismos, recordando

asi el origen real del manga contemporaneo.

Finalmente, en el capitulo tres, se analiza el manga Tokyo Ghoul a partir de
las teorias y conceptos planteados desde el inicio del presente trabajo, para asi
poder descubrir si el manga es fantasia sustentada en realidad o no, brindando asi,

actualidad a las teorias narratoldgicas contemporaneas.

Es aqui donde se empleara el modelo creado a partir de la hibridacion del
modelo de analisis narrativo y el de analisis del arte secuencial y como es que esto
crea un andlisis mas completo, mostrando como la unién de ambos modelos cubre

los puntos ciegos que se tendrian al analizar a partir de un anico modelo.

En dicho modelo se presentan la relacion entre la narrativa, la tematica
fantastica asi como al héroe y al monstruo, presentes desde las primitivas historias
de la antigledad, seres que se mezclan en el tiempo y brindan perspectivas
diferentes, mostrando lecciones a través de dos puntos de vista distintos,
encontrando el mal y el bien para mostrar los pros y los contras de las elecciones

gue acompafian el devenir del hombre.
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Capitulo 1. Narrativa, arte secuencial y lo fantastico
1.1 Narrativa. Pasear en el bosque.

El relato es una constante en el devenir humano, lo encontraos en mitos,
leyendas, fabulas y también en una conversacion cotidiana, desde vitrales hasta la
contemporaneidad de la tira comica, ya que “el relato puede ser soportado por el
lenguaje articulado, oral o escrito, por la imagen, fija o movil, por el gesto y por la
combinacion ordenada de todas estas sustancias” (Niccoli, 1997; Pp. 65) y es el
mismo Rolan Barthes quien nos asegura que “el relato esta presente en todos los
tiempos, en todos los lugares, en todas las sociedades; el relato comienza con la

historia misma de la humanidad” (Niccoli, 1997; Pp. 65).

No existe un solo tipo de relato, y es por ello que puede ser estudiado desde
el punto de enfoque de diversas ciencias, es asi que desde las pinturas rupestres,
los mitos orales, los textos impresos y las jévenes formas digitales, el relato ha

brindado al hombre tradicién, cultura y memoria.

Todo texto narrativo es una forma de expresién que nos narrara una serie de
sucesos que afectan a un sujeto o sujetos, ya sea este humano o no, en cuyo caso
siempre se le brindaran caracteristicas antropomorfas, teniendo de esta manera la
seguridad de que una narracidbn es un acto comunicativo que cuenta con una

intencién y una finalidad.

Existen narraciones literarias y no literarias, la diferencia entre ambos
consiste en que las narraciones literarias por lo general no narran hechos veridicos
0 se les da un toque de misticismo, mientras que las no literarias siempre van a
buscar presentar hechos veridicos con la finalidad de informar al receptor sobre un

acontecimiento ocurrido en el plano de lo real.

Para este trabajo nos enfocaremos principalmente en las narraciones
literarias, en las cuales no sélo los elementos de la historia que nos narra son

importantes, pues “el lobo puede no estar, y veremos enseguida que en su lugar



podria estar un ogro, pero el lector esta siempre, y no sélo como componente del
acto de contar historias, sino también como componente de las historias mismas.”
(Eco, 1997; Pp. 9) esta situacién se explicara mas a fondo en el siguiente inciso. Es
de esta manera que se introduce dentro del texto narrativo al lector teniéndolo como

el receptor del acto comunicativo que se produce en los textos narrativos.

Es el lector, quien al tener un texto narrativo en sus manos debe realizar
elecciones en todo momento, por ello Umberto Eco plantea como metafora para los
textos narrativos al bosque, ya que “en un bosque no hay sendas abiertas, todos
podemos trazar nuestro propio recorrido decidiendo ir a la izquierda o a la derecha
de un arbol y proceder de este modo, haciendo una eleccién ante cada arbol que
encontremos” (Eco, 1997; Pp. 14) es de igual manera que existen tantos tipos

diferentes de textos como de bosques en el mundo.

Otro de los aspectos que resulta importante dentro de la narrativa, y que sera
abordado mas adelante, es el idioma original, ya que este juega un papel importante
al momento de interpretar el texto segun las reglas marcadas por el autor, y en
muchas ocasiones esto se ve limitado por las traducciones a los diferentes idiomas,

debido a las diversas reglas gramaticales que difieren entre uno y otro.

La narrativa, que en dado caso es la historia que se presenta en el texto
narrativo, consta de diversos elementos necesarios, asi como de un secuencia
béasica, los cuales seran descritos en este apartado, iniciando por dos de los
elementos imprescindibles para que esta exista, el emisor y el receptor, que en dado

caso son el autor del texto y su lector.
1.1.1 Entre lectores y Autores.

Es el mismo Umberto Eco, quien nos describe dos clases de autores y dos
de lectores. Cada uno de estos tipos tiene sus caracteristicas especiales y puede

diferenciarse facilmente gracias a la propia narrativa y su interaccion con ella.



Los tipos de Autores que nos presenta son el Autor Modelo y el Autor
Empirico, la diferencia que existe entre ambos tipos de autores es que el autor
empirico se nos presenta como el ser de carne y hueso del cual podemos leer su
biografia en diversos libros, mientras que el Autor modelo “es una voz que habla
afectuosamente (o imperiosamente, o subrepticiamente) con nosotros, que nos
quiere a su lado, y esta voz se manifiesta como estrategia narrativa, como conjunto

de instrucciones que se nos imparten a cada paso” (Eco, 1997; Pp. 22-23)

Para Umberto Eco “El lector, como principio activo de la interpretacion, forma
parte del marco generativo del propio texto.” (1993; Pp. 16) es por ello que los divide
en dos tipos, el Lector Modelo y el Lector Empirico, aunque ambos sean lectores
del mismo texto la diferencia entre ellos es muy amplia ya que el lector modelo se
pierde en el bosque de la narrativa y sigue las sefales que le son dejadas en él,
como claves o acertijos que lo guiaran a la salida del bosque. Es importante
remarcar que no existe un solo tipo de lector modelo, pues “de cada uno de estos

lectores el texto espera un tipo de cooperacion diferente” (Eco, 1997; Pp. 25)

El lector empirico, por el contrario, se abandonara por completo a los
sentimientos y se dejara llevar a través de la narrativa por ellos, sin prestar atencion

a las reglas que el autor ha dejado dentro del bosque.

1.1.2 Elementos de la narrativa.

1.1.2.1 Analepsis y prolepsis

La analepsis y la prolepsis son un par de elementos narrativos comunes en
nuestra vida diaria, por lo general hacemos uso de ellos sin siquiera conocer sus

nombres y sin hacer mucho énfasis en su presencia.

La analepsis son aquellos datos que nos ayudan a comprender mejor el
relato, pero que a simple vista pueden parecer olvidos del narrador, asi como
también se pueden entender como pequefias interrupciones cargadas de contexto

gue nos facilita el entendimiento de lo que ocurre en la narracién.



Mientras que la prolepsis se puede entender como una muestra de
impaciencia, en la que nos adelantas fragmentos de lo que puede llegar a ser la
situacién que se narra, mostrandola como un pequefio dejo de ansiedad por parte

del narrador o de la misma narrativa.

En pocas palabras, la analepsis son vistazos al pasado que nos brindan un
complemento perfecto al contexto de la narrativa, mientras que la prolepsis es una
mirada al futuro proximo, que nos hace participes de la impaciencia de la trama por

los acontecimientos venideros.
1.1.2.2 F4bulay trama

Fabula y trama son dos conceptos que surgen de teorias narrativas
contemporaneas, su nombre en especial surge de los formalistas rusos. Ambos
elementos se pueden encontrar en las narrativas desde los antiguos cantares, como

por ejemplo “La odisea”.

La fabula se encuentra en todo relato ya que es el contenido de la narracion,
consta de un tiempo lineal, es decir, que la historia es constante (iniciaen el T1y
termina en el Tx) por lo que no tiene analepsis ni prolepsis y aun asi cuenta con una
organizacion y forma, a esta forma se le conoce como forma simple, un ejemplo de

ello son los cuentos de hadas.

Tl coo T2 coo T3 0000000000000 000000000000 T
X

————— = = = -~ - - - =
=

Esquema 1. Tiempo de la fabula. Recuperada de (Eco, 1997; pp.43)




La trama puede verse como una forma de narrar los hechos, gracias a que
hace uso de la analepsis y la prolepsis no es necesario que inicie con el principio de
la historia, ya que puede ser a medias res (a mitad de la historia) o en extrema res

(al final de la historia), por ello su tiempo de inicio se marca como To.

Toifwl ooco T2 oo T3 ooo -I"x

Esquema 2. Tiempo de la trama. Recuperada de (Eco, 1997; pp.44)

Llegados a este punto es importante mencionar que en un texto narrativo
puede llegar a faltar la trama, pero jamas la fabula y el discurso, este ultimo llega a
formar parte de la estrategia del autor modelo, creando de esta manera un canal
por el cual se manifiesta a modo de organizar la fabula, sin la necesidad de recurrir
a la trama y por medio de los acontecimientos que ocurren en este se le pide al

lector que se intente entender lo que se narra.
1.1.2.3 Ladilacién y la elipsis

Estos dos conceptos son polos opuestos, uno nos permite pasear
tranquilamente por el bosque, disfrutando de cada uno de sus componentes con
total tranquilidad, el otro nos pide que corramos lo mas rapido que podamos para
salir de ahi o el lobo podria atraparnos, en pocas palabras ambos son elementos

gue ayudan a moderar el ritmo de la narracién.

La dilacion se encarga de moderar el ritmo de la narracion, hace
descripciones cuando es necesario, ya sea de lugares, personajes o paisajes, los
deja vu también ser considerados dilaciones, éstas son usadas para que el lector
se identifique con el personaje y suefie ser como él. La dilacién también favorece la
prevencién de sucesos por medio de lo que Eco llama “paseos inferenciales”, a
partir de los cuales el lector se remite a sus propias experiencias de vida o a otras

historias ya leidas.



La elipsis por su parte es la rapidez del texto, ésta se estima con respecto al
tipo de lector al que se dirige un texto. La rapidez es el proceso de eleccion de
sucesos que se van a contar, claro que no todos ellos son de libre eleccién, pero al
ocurrir muchas cosas al mismo tiempo dentro de un texto, siempre se puede

presentar una eleccioén.
1.1.2.4 Pacto de ficcion

En el pacto de ficcion es un requerimiento al entrar a cualquier tipo de
bosque, ya que se suspende la incredulidad, aunque no de todo, es por ello que en
él “el autor finge que hace una afirmaciéon verdadera. Nosotros aceptamos el pacto
ficcional y fingimos que lo que se cuenta ha acaecido de verdad” (Eco, 1997; Pp.
85)

El encanto de toda narracion es encerrarnos dentro de las fronteras de un
mundo e inducirnos a tomarlo en serio, en algunas ocasiones toma prestadas las
caracteristicas geograficas de mundo real, claro que, en algunos textos como los

cuentos de hadas, se cambia la proporcion entre realidad e invencion.

Es asi que el mundo mas increible, tiene como fondo lo que es posible en el
mundo real, es por ello que se considera que “los mundos narrativos son parasitos
del mundo real” (Eco, 1997; Pp. 92), por ello es que “el lector debe conocer muchas
cosas sobre el mundo real para poderlo adoptar como fondo de un mundo ficticio”
(Eco, 1997; Pp. 94)

Los mundos de ficcion se extienden indefinidamente, por lo que no acaba con
la historia que narra, y sin embargo el texto no nos permite salir de sus limites, por
lo que nos vemos obligados a explorarlo a profundidad. Una caracteristica comun
del ser humano es que “somos proclives a mezclar ficcién y realidad, a leer la
realidad como si fuera ficcion y la ficcion como si fuera realidad” (Eco, 1997; Pp.
132) y es por ello que “nosotros colaboramos para construir un universo que posea

una especie de coherencia interna, y solo sucesivamente decidimos si debemos



entender esas proposiciones como la descripcién de un universo real o de un mundo
imaginario” (Eco, 1997; Pp. 133)

1.1.2.5 Narracioén natural y narracién artificial

Como ya se menciono al inicio de este capitulo existen la narrativa literaria y
la no literaria, pero otra forma de nombrarlas es narrativa natural y artificial. La
narrativa natural o no literaria narra una secuencia de acontecimientos que
sucedieron realmente, que el locutor cree que ocurrieron, o quiere hacer creer
(mintiendo) que realmente ocurrieron, ejemplos de este tipo de narrativa son las

noticias del periédico o lo que cuento que me paso ayer.

La narrativa artificial o literaria es representada por la ficcion narrativa, la cual
finge decir la verdad dentro de un universo de discurso ficcional, ésta es mas
compleja, estructuralmente hablando, que la narrativa natural. Se reconoce a la
narrativa artificial gracias al “paratexto”, que es toda la informacion que rodea al
texto, desde el titulo hasta la aclaracién de ser una novela, el autor también puede
ser interpretado como un paratexto asi como la formula introductoria “habia una

vez...
1.1.2.6 Ficcion narrativa

Como se vio en el inciso anterior, la ficcion narrativa finge decir la verdad
dentro de un universo de discurso ficcional, es por ello que inicia con una falsa
marca de veracidad, mezclando estrechamente elementos fantasticos y referencias
exactas del mundo real. Existen marcas de ficcion muy explicitas, por ejemplo,
iniciar la narracion in medias res, iniciar mediante un dialogo, insistir en una historia
individual y no en una general 0, en especial, cuando se marcan inmediatas sefiales

de ironia.

Aun asi la ficcién narrativa le pide al lector que rellene espacios vacios, pue ésta no
puede decirlo todo del mundo que esta creando. Es gracias a la mezcla entre ficcion

y realidad el lector obtiene la sensacién de estar perdido y no saber donde se



encuentra, debido a ello surge el fendmeno de creer en la existencia real de
personajes y sucesos ficticios, y el tomar a personajes ficticios en serio, produciendo
narrativas intertextuales donde la entrada de uno o mas personajes de otra novela
funciona como sefal de veracidad, es asi que “cuando personajes ficticios pueden
emigrar de texto a texto, ello significa que han adquirido derecho de ciudadania en
el mundo real” (Eco, 1997; Pp. 140)

1.1.3 Traduccion, simplemente, decir casi lo mismo.

La mayor parte de la literatura clasica proviene de diversos paises a lo largo
del mundo, teniendo de esta manera que, gran cantidad de estos textos, son

traducidos a los diversos idiomas.

Una cosa es analizar una obra en su idioma original y otra es analizar la
version traducida, en la cual el traductor tiene que decir casi lo mismo, ya que en
muchas ocasiones por diversas cuestiones no se puede decir exactamente lo que
el texto fuente decia. En este apartado se intentara dar un muy pequefio resumen
de lo que es un texto traducido y como es que llega a decir casi lo mismo que el

texto original.

Pero, antes que nada, tenemos que tener una nocidén comun de lo que se va

a entender como traduccion, en cuyo caso Sera:

“traducir quiere decir entender tanto el sistema interno de una lengua como la
estructura de un texto determinado en esa lengua, y construir un duplicado textual
gue, segun una determinada descripcién, pueda producir efectos analogos en el
lector, ya sea en el plano semantico o sintactico o en el estilistico, métrico,
fonosimbdlico, asi como en lo que concierne a los efectos pasionales a los que el
texto tenia” (Eco, 2008; Pp. 23)

En ocasiones el duplicado textual que tiene que salir de la traduccién no es
una copia exacta del texto fuente, pues, asi como las lenguas son diferentes
también lo son sus reglas gramaticales, y como en el caso del japonés y el espafiol,

existen conceptos que no mantienen la misma significacion al traducirlo, que



sencillamente no existe traduccion y el concepto pasa tal cual se encuentra en el

texto fuente. Es por ello que:

“la traduccién es una de las formas de la interpretacion y que debe apuntar siempre,
aun partiendo de la sensibilidad y de la cultura del lector, a reencontrarse no ya con
la intencién del autor, sino con la intencién del texto, con lo que el texto dice o sugiere
con relacion a la lengua en que se expresa y al contexto cultural en que ha nacido.”
(Eco, 2008; Pp. 22)

Llegando a este punto puede parecer incierta la manera en que el texto
respeta todo lo antes mencionado y llega a decir casi lo mismo, la respuesta reside
en que “la traduccion se basa en procesos de negociacion, siendo la negociacion,
precisamente, un proceso segun el cual para obtener una cosa se renuncia a otra,
y al final, las partes en juego deberian salir con una sensacion de razonable y
reciproca satisfaccion a la luz del principio aureo por el que no es posible tenerlo
todo” (Eco, 2008; Pp. 25) Y aun asi el lector puede esperar a que el texto traducido

pueda decir de la mejor manera lo que se encontraba escrito en el texto fuente.



1.2 Un bosque diferente.
1.2.1 El comic y el arte secuencial.

Will Eisner es un reconocido historietista norteamericano, y es justamente el
guien nos brinda una amplia descripcion de la narrativa del comic, a lo que él llama
“arte secuencial”’, una forma de arte que no se limita al mundo del cémic, sino que

también es aplicable, por ejemplo, al cine.

El estudio de Eisner sobre el comic tiene su origen en el hecho de que “sus
principales elementos integrantes, a saber, el disefio, el dibujo, la caricatura, y la
escritura, han recibido consideracion académica por separado, la combinacién de
todos ellos en un formato Unico se ha ganado un lugar insignificante en el mundo

literario y artistico.” (Eisner, 1998; Pp. 8)

“

Para el artista los cdmics se comunican en un “Lenguaje’ basado en una
experiencia visual de la que participa tanto el profesional como el publico. Se espera
de los jévenes lectores una facil comprension de la combinacion de imagen y
palabra, acompanada del tradicional desciframiento del texto” (Eisner, 1998: Pp. 9)
por ello plantea que al comic se le puede llamar lectura, pero no en el sentido
tradicional de la palabra, sino en un sentido mas amplio del que ésta se suele

entender.

Lo anterior obedece a que el comic se basa en un montaje de imagen y
palabra, es por ello que le exige a su lector emplear sus facultades visuales y
verbales. A patrtir de ello Will Eisner fundamenta la existencia de un lenguaje propio

del comic pues:

En su definicion mas basica, los cdmics se sirven de una serie imagenes repetidas
y simbolos reconocibles. Cuando éstos se usan una y otra vez para dar a entender
ideas similares, se convierten en un lenguaje, o si se prefiere, en una forma literaria.
Y es esta aplicacién disciplinada la crea “la gramatica” del arte secuencial” (Eisner,
1998; Pp. 10)



Es asi que se considera al comic como una forma de lectura y de esa manera
se inicia la descripcion de una serie de elementos narrativos que componen al arte

secuencial, pilar vital del cémic.
1.2.2 El texto y laimagen

Dentro de los estudios de la comunicacion existe la separacion arbitraria del
texto y la imagen, elementos que fundamentan al cdémic, tratdndolos como
disciplinas independientes, pero “En realidad, son derivados de un mismo origen, y
es en el manejo diestro de palabras e imagenes donde yace el potencial expresivo
de este medio” (Eisner, 1998; Pp. 15)

Una posibilidad dentro del comic surge, precisamente, del comudn origen de
la imagen y la palabra, ya que se puede presentar al texto como imagen. Si bien la
imagen requiere de una experiencia comun para poder comprenderla, al convertir
el texto en imagen le brindamos al cdmic un nivel de expresividad mayor del que

posee por si mismo.

Es por ello que “El éxito o fracaso de este método de comunicacion depende
de la facilidad con la que el lector reconozca el significado y el impacto emocional
de la imagen” (Eisner, 1998; Pp. 15) aunado a su vez a que “El estilo y el uso de la
técnica adecuada se convierten en parte de la imagen, y por tanto también en lo

que ésta quiere decir.” (Eisner, 1998; Pp. 16)

En el manga el emplear texto como imagen es mas notable, ya que “Durante
el desarrollo de los ideogramas chino y japonés, tuvo lugar una fusion entre la mera
imagen visual y el simbolo derivado.” (Eisner, 1998; Pp. 16) a partir de estas
representaciones surge el arte de la caligrafia la cual, individualmente, evoca
belleza y ritmo. Al aplicar algunos de los principios de la caligrafia al cdmic o manga
‘la suma del estilo y la sutil aplicacion de la composicidn, énfasis y trazos se

combinan para lograr belleza y transmitir un mensaje” (Eisner, 1998; Pp. 16)



Sibien el texto es un gran soporte para la historia, es posible también contarla
Unicamente con imagenes. Aunque este tipo de historias, contadas Unicamente con
iméagenes parezca sencilla es, en realidad, la que mas conocimiento exige a su
lector, ya que “es necesario tener una experiencia comun y una capacidad de

observacion para interpretar los sentimientos del actor.” (Eisner, 1998; Pp. 26)
1.2.3 Ritmo y tiempo

El ritmo y el tiempo son dos elementos importantes dentro del arte secuencial,
y estan presentes por medio de estrategias narrativas diferentes a las que
normalmente se usan en los textos, ya que dentro de un cémic percibimos el paso
del tiempo de manera visual. En las secuencias de imagenes que se nos presentan
tienen que estar implicitos de una u otra manera, pues “Un comic resulta “real”

cuando tiempo y ritmo son ingredientes del proceso creativo.” (Eisner, 1998; Pp. 28)

Es por ello que hemos de entender al tiempo como una “Accidén sencilla que
transcurre en escasos segundos” (Eisner, 1998; Pp. 27) y al ritmo como “Accién
sencilla, en la que se prolonga el resultado final para intensificar la emocion” (Eisner,
1998; Pp. 27) en el caso del ritmo, el elemento decisivo para la creacion de

mensajes y emociones especificas son, las vifietas.

Otro elemento que ayuda a la comprension del tiempo y el ritmo dentro del
comic son los bocadillos o globos, éstos también requieren de la ayuda del lector ya
gue se debe de llevar una secuencia para ser entendibles. Will Eisner define a este
elemento como “un intento desesperado que logra capturar y hacer visible un

elemento etéreo: el sonido” (Eisner, 1998; Pp. 28)

Tanto en el comic como en el manga los bocadillos se leen siguiendo las
reglas convencionales del texto, teniendo que para occidente son de izquierda a
derecha y de arriba a abajo, mientras que en oriente es de derecha a izquierda y
de arriba a abajo, la posicion del hablante también es un factor que influye en la

forma en que se leen.



A lo largo del tiempo el bocadillo ha evolucionado, haciéndose cada vez mas
sofisticados, contribuyendo asi a la narrativa. EI cambio en este elemento se
presenta principalmente en su forma, especialmente sus contornos ya que estos “no
tardaron en asumir la tarea de incrementar el significado y transmitir el tono de la
narracion” (Eisner, 1998; Pp. 29) asi mismo “Dentro del bocadillo, la rotulacién
refleja la naturaleza y emocion del habla” (Eisner, 1998; Pp. 29) de igual manera la
tipografia empleada en la rotulacion tiene efecto sobre la personalidad, el sonido y

el estilo del habla del personaje, ademas de ser (tiles para describir el tiempo.

La teoria de la relatividad propuesta por Einstein, se hace realidad para el
lector de un comic en cada vifieta, pues “Mostrar la accion en vifietas no solo define
Sus contornos, sino que establece la posicion del lector con respecto a la escena y
muestra la duracion de los hechos. Efectivamente, las vifietas ‘narran’ el tiempo”
(Eisner, 1998; Pp. 30)

Aunque es importante remarcar que la vifieta por si misma no puede expresar
el tiempo transcurrido, sino que “La fusion de simbolos, imagenes y bocadillos dan
por resultado el enunciado” (Eisner, 1998; Pp. 30) en dado caso “El hecho de
enmarcar en vifietas separa las escenas y actua como signo de puntuacion” (Eisner,
1998; Pp. 30) y es asi que al unir todos estos elementos y brindarles una secuencia
se obtiene lo que podemos llamar tiempo. Otro factor que interviene en ello es la
cantidad y el tamafio de las vifietas, pues éstas contribuyen al ritmo y el paso del
tiempo dentro de la historia, tomando en cuenta que en el cémic el ritmo y la

velocidad estan entrelazados.

Ahora bien, el tiempo dentro de la historia narrada por el cémic resulta vital
cuando lo que se busca es ir mas alla de una simple decoracion, es decir cuando
pretende imitar la realidad, dando una serie de acontecimientos y consecuencias
gue tienen un significado propio con la finalidad de generar empatia o algun otro

sentimiento con respecto a lo que en ella se cuenta.



1.2.4 Vifietas

Habiendo escrito sobre ellas en el apartado anterior, en este apartado se
ahondara mas en este elemento tan importante para el comic. Este elemento, forma
parte del proceso creativo, pues brinda un espacio a través del cual las imagenes
(compuestas por palabra y dibujo) se mueven comunicando asi historias o ideas ya
que “la vineta trata de incluir los elementos méas esenciales del dialogo: lo

visualmente cognoscitivo y perceptivo” (Eisner, 1998; Pp. 40)

Como en todo trabajo literario depende completamente de la destreza del
autor para poder balancear las experiencias del lector, ya que un comic “no requiere
del lector tanto su capacidad para analizar algo como para reconocerlo” (Eisner,
1998; Pp. 40) es asi que lo importante en ello es ofrecer una secuencia de

acontecimientos que llenen los vacios de la acciéon

Es por ello que la vifieta encapsula la imagen pues “La interpretacion de los
elementos dentro de la vifieta, la disposicion de las imagenes y su relacion entre si
en la secuencia son la “gramatica” basica con la que se construye la historia”
(Eisner, 1998; Pp. 41) ya que lo que el artista intenta hacer es “registrar un fluir de
experiencias y mostrarlo tal como seria captado por la vista del lector” (Eisner, 1998;
Pp. 41)

En los cdmics el lector tiene la posibilidad de hacer saltos temporales dentro
de la historia ya que el ojo tiende a vagar a lo largo de la hoja, por ello uno de los
principales retos del artista es captar la atencion del lector y crear una secuencia en
la que el lector seguira la narracion. Es aqui donde surge una diferencia entre el
coémic americano y el japonés ya que, como se menciond anteriormente, al lector
occidental se le ensefia a leer de arriba a abajo y de izquierda a derecha mientras
gue al lector oriental se le ensefia a leer de derecha a izquierda y de arriba a abajo,
lo cual se refleja en la forma en que se ordenan las vifietas. Las siguientes
imagenes representan los flujos ideales de lectura dependiendo del lugar de origen

del cémic.
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Imagen 2. Forma de lectura occidental. Recuperada
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Imagen 3. Forma de lectura oriental. Recuperada
de (Toriyama, 1996; pp. 51)

Una vez se tiene claro en qué orden se escribiran la vifietas lo siguiente es
iniciar con la creacion de las mismas, lo cual comienza con la eleccién de los
elementos necesarios en la narracion, asi mismo se elige la perspectiva que tendra
el lector para observar la historia y se determina la parte de los elementos o

simbolos que haran su aparicion en dicha vifieta.

Para ello “no soélo se tiene en cuenta el dibujo y la composicion, sino también

su coherencia narrativa.” (Eisner, 1998; Pp. 43) Esto es logrado en su mayoria por



el estilo del autor, aunque la comprension de la misma es plenamente trabajo de la
capacidad visual e intelectual del lector, pues dependiendo del plano empleado en
la redaccidn, el autor y el lector pueden llegar a tener un “dialogo visual” en el cual
el autor le exige al lector “ciertas suposiciones, propias de una experiencia comun”
(Eisner, 1998; Pp. 45)

Ahora bien, la vifieta puede tener diversas formas, entre las cuales la mas
basica es la que permanece cuadrada y rigida. La principal funcién de las vifietas
es contener la vista del lector, sin excluir que éstas puedan ser usadas como parte
del “lenguaje no verbal” del arte secuencial. Al alterar las lineas que componen a la
vifieta se le puede impregnar significados diversos, esta situacion varian

dependiendo del origen del comic.

Asi mismo el marco puede emplearse para transmitir algo referente a la
accion, ya sea el clima emotivo o algo relacionado al sonido, de igual forma puede
contribuir a la atmosfera de la pagina completa y de esta manera involucrar al lector

en la narracion, mas de lo que ya esta.

Su entramado también se compone del contorno de la vifieta, lo cual sirve
para sugerir las dimensiones en las que se narra la historia, también se tiene que
“La innovacion de la reciprocidad entre el espacio contenido y el ‘no espacio’ (el
margen) entre vifietas transmite asimismo un mayor significado dentro de la

estructura narrativa” (Eisner, 1998; Pp. 51)

La forma que pueden llegar a tener los contornos esta limitada Unicamente
por la narracion y lo que esta requiera, asi mismo la dimension de la hoja presenta
cierta influencia sobre ellos, teniendo que pueden influenciar emocionalmente al
lector con la historia o bien formar una “sintesis de la velocidad, accién a varios
niveles, narracion y dimensiones del escenario” (Eisner, 1998; Pp. 65) al

conformarse en una vifieta que ocupa la pagina entera.

La vifieta, como el escenario, controla el punto de vista del lector,

estableciendo en ella la perspectiva desde la que se ve la accién, ayudando asi a



demostrar la intencion narrativa del autor. Dentro de las perspectivas se nos puede
brindar una vision completa de la locacion y como estas se relacionan con lo que se

narra, buscando manipular y crear emociones en el lector.

Gracias a la perspectiva, el comic puede brindarle al lector la sensacion de
ser un espectador mas que un participante cuando se enfoca la escena desde arriba
o si por ejemplo, se enfoca desde abajo se intenta crear una sensacién de miedo,
es por ello que Will Eisner plantea que “La forma de la vifieta y el uso de la
perspectiva pueden manipularse con miras a conseguir del lector emociones
diversas” (Eisner, 1998; Pp. 92) pero también tienen en cuenta que “el comic es un
arte realista consagrado a la emulacion de la experiencia real” (Eisner, 1998; Pp.
93) aunque también admite, que en ocasiones es irresistible incrementar el sentido

de realidad de la historia cayendo asi en la fantasia.
1.2.4 La anatomiay su expresividad

Un comun elemento en el cdmic es la presencia de la figura humana, y es
por ello que el lenguaje corporal forma parte importante del comic, por ello el artista
del cémic debe tener un gran manejo de éste, “el crecimiento constante de la
tecnologia de la comunicacion ha servido para universalizar imagenes basadas en
una experiencia humana comun.” (Eisner, 1998; Pp. 103) gracias a ello el comic

puede hacer uso de un lenguaje corporal de caracter universal.

Pero, la experiencia personal y las observaciones de su entorno son lo que
apoya al artista al empezar a dibujar, basandose en una serie de gestos comunes,
incluso para el lector. La habilidad para comunicar ciertas emociones surge en la
eleccion de la postura o del gesto, la cual “debe transmitir matices, apoyar el dialogo,

sostener la intensidad de la historia y transmitir un mensaje” (Eisner, 1998; Pp. 105)

La manera en la que se ocupa la imagen, dentro del comic, definey a su vez
modifica el significado de la palabra, por ello la postura corporal y la gesticulacion
son tan importantes en este tipo de arte, asi mismo las imagenes “pueden sugerir

una cierta emocion y dar modulacion auditiva al hablante” (Eisner, 1998; Pp. 105)



El empleo de gestos y posturas dentro del cémic esta sujeto a un profundo
analisis por parte del autor, sin embargo “sera el lector quien deba mostrar su
acuerdo con la eleccion y decidir si la eleccion es apropiada o no” (Eisner, 1998; Pp.
106). La postura que se presenta en una vifieta es “un movimiento seleccionado de
una secuencia de momentos relacionados a una accion” (Eisner, 1998; Pp. 107) es
asi como este fragmento congelado de accion resume todas las acciones que van

antes y después de él.

Lo anterior responde al deseo del artista por generar en el lector el
pensamiento de que no existe otra manera de llegar a dicho fragmento sino es por
la manera planteada por él, de igual manera esta “Es un esfuerzo por comunicar al
lector algo mas que una simple idea de estilo de vida de un personaje: una

observacion sociolégica.” (Eisner, 1998; Pp. 109)

En este sentido, la manera en la que se dibujan el cuerpo y la cara son
importantes, pues, es en ellos donde el ser humano encuentra una mayor sensacion
de emocién. La cara suele ser un reto para el dibujante pues “La distinciéon entre
postura y gesto en la cara no resulta facil de definir, debido a los limites de su
anatomia” (Eisner, 1998; Pp. 111) y aun asi resulta ser parte fundamental de la
narrativa del manga pues “En la comunicacién, su papel en registrar las emociones”
(Eisner, 1998; Pp. 113) y es por ello que a partir de la observacion de los gestos
presentados en un comic el lector espera que “las combinaciones de los elementos
movibles de la cara le revelan una emocion y actiien como adverbio respecto a la

postura o gesto del cuerpo.” (Eisner, 1998; Pp. 113)

Ademas de respaldar la palabra hablada dentro del texto “El uso de las
posturas corporales y expresiones faciales (ambas igual de relevantes) es empresa
de gran importancia y area de frecuente fracaso” (Eisner, 1998; Pp. 113)
Dependiendo de su uso, el dibujo, puede cargar con la narrativa al grado de no ser
necesario ningun tipo de escenario o algun otro apoyo narrativo, los cuales

resultarian innecesarios, ya que “El uso de la anatomia expresiva, a falta de



palabras, es menos exigente, pues la amplitud del dibujo es mayor.” (Eisner, 1998;
Pp. 113)

1.2.6 Arte secuencial y escritura

Will Eisner define la escritura del comic como “la concepcion de una idea, la
disposicion de los elementos graficos, la construccion de la secuencia de dicha
narracion y la composicion de los dialogos.” (Eisner, 1998; Pp. 124). Dicho de otra
manera es una habilidad especial, de la cual sus requisitos que no guardan relacion

con los de otras formas de escritura, pues, ésta tiene una técnica especial.

El escritor de coOmic guarda gran semejanza con los dramaturgos, con la
Unica diferencia de que el autor de comic no sélo brinda guiones, sino que también
otorga imagenes, es por ello que Eisner plantea al arte secuencial como “el acto de
tramar un tejido” (Eisner, 1998; Pp.124) puesto que el dibujo y la escritura dentro

de éste se encuentran irremediablemente entrelazados.

Una de las principales diferencias entre la literatura convencional y el comic
es que “Al escribir solo con la palabra, el autor dirige la imaginacion del lector. En
los comics, al lector se le da lo imaginado.”(Eisner, 1998; Pp.124) pero aqui también
nace una de las grandes virtudes del cdmic pues “las palabras se fusionan a la
imagen y ya no sirve para describir, sino para proporcionar sonido, didlogo y textos
de apoyo” (Eisner, 1998; Pp. 124)

En la creacion moderna de los cdémics se aptado con contar con dos
personas: el guionista y el dibujante, sin embargo esta no es sélo un accion que
cumplen dos personas, pues, lo ideal es que una sola persona cumpla ambos

papeles, situacion que es mas comun en oriente que en occidente.

El comic es, ante todo, un medio de comunicacion visual, y esto lo impacta
directamente todo el tiempo, pues lo primero que atrae las miradas de los lectores
son los dibujos, pero si éste se sirve Unicamente del dibujo se convertird en un

completo fracaso por lo que se debe sustentar con una buena historia de fondo, la



cual se vera reflejada en el guion, del cual se basa el artista para conformar la

secuencia de vinetas.

Llegado a este punto la palabra y el dibujo se vuelven inseparables pues “El
‘control’ del oido del lector es vital, si lo que pretenden los dialogos es transmitir el
mensaje que el escritor concibié originalmente” (Eisner, 19998; Pp.127) y es
justamente en el dibujo donde se adquiere dicho control. Al fusionar el texto con la
imagen adquiere un gran numero de posibilidades de uso entre las que se
encuentran el dialogo, los textos de apoyo y la descripcion, dichos elementos

ayudan a leer el resultado de la fusion como un conjunto visual.

Las historias que narran los comic en muchas ocasiones parecen sencillas y
obvias debido a que “Desde un principio, la concepcion y composicion escrita de la
historia se ve afectada por las limitaciones del medio, que practicamente dictan el
campo de accion de la historia y la profundidad de la narracién” (Eisner, 1998; Pp.
129) asi mismo “La eleccion de una historia y su narracion se encuentra sujeta a
limitaciones del espacio, al saber hacer del dibujante y a la tecnologia de la
reproduccion” (Eisner, 1998; Pp.129)

Sin embargo a pesar delo que diversos tedricos de la comunicacion
sustentan, como es el caso de Umberto Eco, con respecto al comic “desde el punto
de vista grafico como literario, este medio puede tratar materias y teméaticas de gran
sofisticacion.” (Eisner, 1998; Pp. 129)

En este tipo de narracion en el cual el texto es parte de la forma no hay
manera de brindar una proporcién de exacta entre el dibujo y la palabra, ya que “El
texto usado en la introduccion de una secuencia o interpuesto entre vifietas sirve
para enunciar el paso del tiempo y el cambio de escenario” (Eisner, 1998; Pp. 129)
asi mismo es el dialogo el que brinda sentido a uno de los elementos agraciados de

la historia, la accion.

La forma mas pura del arte secuencial, segun Eisner, es lo visual “pues

intenta emplear la mezcla de letra e imagen como un lenguaje con el que narrar”



(Eisner, 1998; Pp. 130) pero el proceso para consolidar esa forma es arduo y
complejo ya que en un principio se debe decidir si lo que se va a narrar sera una
idea, un problema y su solucion o se buscara transportar al lector a lo largo de una
experiencia, asi mismo se decide que trato (comico o realista) y se definen las
limitaciones de la narrativa, en otras palabras, se contempla el espacio necesario
para desarrollar la historia y se compara y ajusta al espacio que se tiene para la
misma. Todo lo anterior depende totalmente de la capacidad del autor para limitar

su redaccion a lo justo y necesario, definiendo todo a partir de la creacién del boceto.
1.2.7 Taxonomia del arte secuencial

El arte secuencial se puede resumir en dos funciones basicas, el
entretenimiento y la enseflanza, en ambos existen contenidos diversos que
adquieren, principalmente, el formato del comic el cual tiene sus variantes

dependiendo del tipo de funcién al que este enfocado.
1.2.7.1 Arte secuencial de ensefianza

Manuales y folletos son los principales componentes de esta funcién del arte
secuencial, en los cuales se hace uso de ella con la finalidad de ensefiar a usar un
cierto producto o con el fin de publicitarlo para obtener mayores ventas del mismo,

como ya se dijo anteriormente, se tiende a usar el formato del coémic en ellos.

En los manuales o cémics de instruccion técnica el proceso de aprendizaje
se muestra desde el punto de vista del lector, en él se dan las instrucciones del
procedimiento a realizar, su método y el modo en el que se va a emplear el objeto
al cual corresponde dicho manual, generalmente se hace referencia al ensamblaje
de aparatos y la forma de repararlos. Se considera que este instrumento es exitoso
si al lector no le cuesta entender lo que se le explica, teniendo en cuenta que todos

los elementos que componen al manual estan cuidadosamente calculados.

Otra funcion de este medio son los instructivos de aptitudes, en los cuales se

suele condicionar la actitud para un cierto trabajo, gracias a la versatilidad del dibujo



resulta mas rapido influenciar al lector de este instrumento, que intentar hacerlo por
otro medio, ya que el tiempo que se tiene para procesar la informacion contenida
es ilimitado, por lo que se le permite al lector, a la vez, abordar desde diferentes

angulos el contenido de dicho material.

El Story Board usado generalmente en la industria audiovisual tiene la funcion
de aprendizaje mas que la de entretenimiento, debido a que su principal uso es
llenar el espacio entre el guion y la fotografia, permitiendo un ensamblaje mas visual
de la historia, sin embargo a diferencia de otros tipos de arte secuencial éste no

hace uso de bocadillos, ya que no esta hecho para ser leido.
1.2.7.2 Arte secuencial de entretenimiento

Las tiras cOmicas, los comic book y la novela grafica son los principales
ejemplos del arte secuencial de entretenimiento, pero, a pesar de que su principal
funcion es entretener también pueden hacer uso de técnicas del arte secuencial de
aprendizaje, con la finalidad de impregnar mayor emocion a la narrativa que estos

presentan.

En lo que respecta a las tiras comicas o0 a los comic book se enfrentan no
s6lo a lo que se ha descrito a lo largo del capitulo, sino que también cuentan con el
desafio que brinda el intentar representar la abstraccion, ya que el dibujante no
cuenta con mucho tiempo o espacio para representar una accion. Ello favorece a
gue la exigencia para que el dibujante muestre un alto grado de innovacién y
creacion se incremente a gran escala, y justamente es en esta area donde surge la
posibilidad de creacidén y expansion del arte del comic, situacion que orilla al artista
a arriesgarse con la posibilidad de fracasar o a caer en los tipicos clichés de dicho

arte.

La novela grafica por su parte es un nuevo horizonte narrativo del cémic,
presentado en el formato del comic book, enfocado principalmente a un publico

adulto, brindando asi temas sofisticados en narraciones sutiles, sin embargo el



campo de este medio es aun muy joven en comparacion con la amplia historia del

comic y aun asi es un area que refleja un futuro prometedor.



1.3 Lo fantastico. Entre héroes y monstruos

Lo fantastico, el héroe y el monstruo comparten un elemento en comun, la
narracion. Pese a tener diferentes significado y usos estos tres elementos conviven
entre si desde los inicios del hombre, primero en la tradicion oral y al paso del tiempo

en las narraciones escritas.

El presente apartado tiene como finalidad presentar los conceptos béasicos
para el entendimiento de lo que posteriormente sera el analisis de una historia que
combina estos elementos, para de forma tedrica dar sustento a lo que
posteriormente se presentara como un ejemplo de la constante narrativa del comic

actual.

Sin mas preambulos se inicia con la descripcion de lo fantastico, un tema que
ha estado en tela de juicio desde hace ya varios afos, pues a pesar de tener
diversos tedrico interesados en el tema no se ha llegado a un comun acuerdo de lo
gue este es en realidad, por lo que para fines practicos del presente proyecto se

presentaran dos posturas que, hasta cierto punto, difieren entre si.
1.3.1 Lo fantastico y el género fantastico

Al hablar de literatura fantastica nos referimos, por lo general, a una variante
de la literatura conocida como género literario. Tomado como sinénimo de lo
maravilloso, lo fantastico se debate entre lo real y lo sobrenatural. Es importante
entender la diferencia entre lo fantastico y lo maravilloso, pues, lo fantastico se

disputa entre lo real y lo sobrenatural, es decir:

El que percibe el acontecimiento debe optar por una de las dos soluciones
posibles: o bien se trata de una ilusion de los sentidos, de una producto de
imaginacién, y las leyes del mundo siguen siendo lo que son, o bien el
acontecimiento se produjo realmente, es parte integrante de la realidad, y
entonces esta realidad esta regida por leyes que desconocemos. (Todorov,
1981; Pp. 18-19)



Lo maravilloso por su parte “puede ser como pre fantastico y surge cuando
lo imposible se percibe como natural” (Nieto, 2015; Pp. 15) Es asi que al hablar de
narraciones donde la magia o las criaturas misticas se perciben como algo natural
y se considera que cumplen con las leyes del mundo nos referimos a una narracion
maravillosa, mientras que al referirnos a una narracion donde los personajes, el
narrador implicito y el lector dudan entre lo real y lo imaginario se habla de una

narracion de corte fantastico.

Actualmente existe una amplia investigacion sobre este género, sin embargo
para fines del presente trabajo se tomaran como base unicamente dos tesis sobre
el tema, la escrita por Tzvetan Todorov, precursor de la investigacion de lo fantastico
y una tesis contemporanea latinoamericana desarrollada por Omar Nieto, quien

plantea una modernizacién del modelo de analisis de Todorov.

Todorov propone tres condiciones basicas para determinar si el texto es
fantastico o no, entre las cuales se encuentra como primer punto la vacilacién del
lector, es decir, el lector debe permanecer en duda pues “ Tanto la incredulidad total
como la fe absoluta nos llevarian fuera de lo fantastico” (Todorov, 1981; Pp. 23), la
segunda de ellas es la identificacion del lector con uno de los personajes , aunque
existen casos en los que la vacilacién no se representa en el texto por lo que el
lector no puede identificarse con ninguno de los personajes, esto convierte esta en
una condicién facultativa de lo fantastico pues “este puede existir sin cumplirla; pero
la mayoria de las obras fantasticas se someten a ella” (Todorov, 1981; Pp. 23), la
tercer condicion es la interpretacion del texto ya que “Lo fantastico implica pues
no solo la existencia de un acontecimiento extrafio, que provoca una vacilacién en
el lector y el héroe, sino también una manera de leer que (...) no debe ser ni ‘poética’
ni ‘alegorica” (Todorov, 1981; Pp. 24), en otras palabras, se busca que el lector

adopte cierta actitud frente al texto.

Asi mismo propone dos principales clasificaciones tematicas, los temas del
‘yo” y los temas del “tu”. Los temas del “yo”, o temas de la mirada, son aquellos en

los que “toda aparicion de un elemento sobrenatural va acompafada de la



introduccion paralela de un elemento perteneciente al campo de la mirada” (Todorov,
1981; Pp. 88-89) esto se debe a que dichas tematicas hacen referencia a la
“estructuracion de la relacion entre el hombre y el mundo” (Todorov, 1981; Pp. 88)

en lo que Freud llama sistema de percepcion-conciencia.

Asi pues, los temas que componen esta primera clasificaciéon son: las
casualidades particulares, el pan-determinismo (con esto nos referimos a los seres
mas poderosos que los humanos, por ejemplo las hadas o los genios), la
multiplicacion de la personalidad o las personalidades multiples, la ruptura del limite
entre el sujeto y objeto (con esto se refiere a los sonidos que son emitidos por un

objeto imperceptible para la vista) y la transformacion del tiempo y el espacio.

Los temas del “tu” por otra parte nos hablan de la relacion del hombre con su
deseo y con su inconsciente, pero a diferencia de las tematicas anteriores, en éstas
el hombre se convierte en un ser de accion sobre el mundo que lo rodea,
participando "de una relacion dinamica con otros hombres” (Todorov, 1981; Pp. 101),
estos son los temas del discurso, pues a diferencia de los temas de la mirada “el
lenguaje es, en efecto, la forma por excelencia y el agente estructurante de la

relacion del hombre con su prajimo.

Esta clasificacion contiene los temas que tienen que ver con el deseo sexual,
las perversiones, la crueldad, la violencia, las preocupaciones relativas a la muerte,
la vida después de la muerte, los cadaveres, el vampirismo y al amor ligado a

cualquiera de los anteriores.



La vacilacion de lector, éste debe permanecer en
duda para decir que un texto es fantastico.

La identificacion con un personaje, una condiciéon
facultativa pues la vacilacion puede no estar
presente en el texto, lo que impide la identificacién
CON un personaje.

Primera condicion

Segunda condicion

La interpretacion del texto, esta no debe ser ni
Tercera condicion "poética" ni "alegérica", esperando, por parte del
lector cierta actitud frente al texto.

Tabla 1. Condiciones basicas de lo fantastico. Elaboracion
propia con base en (Todoroyv, 1981; pp. 23-24)

Una vez descrita la teoria de Tzvetan Todorov toca el turno de lo planteado
por Omar Nieto, quien en primera instancia nos sefiala que no es necesario hablar
de una lista tematica para obtener una clasificacion de lo fantastico, es mas el seguir
clasificando los textos como fantasticos a partir de este concepto resulta poco

realista ya que “ningun tema a priori encarna lo fantastico” (Nieto, 2015; Pp. 48)

Para este autor lo fantastico tiene que enmarcarse en tres clasificaciones
paradigmaticas basicas: El fantastico clasico, el fantastico moderno y el fantastico
postmoderno, cada uno de ellos con caracteristicas particulares que permiten la
distincién y clasificacion de los textos dentro de lo que el autor nombra sistema de

lo fantastico.

Iniciemos por describir el paradigma del fantastico clasico. Este paradigma
esta definido por una irrupcién lineal de lo extrafio en el mundo familiar, que es
acechado, agredido y traspasado por la otredad conforme avanza el relato, al hablar
de este elemento como lineal y continuo se hace referencia a la invasion de un ente
estable (el mundo real, un nucleo familiar o un estado psicolédgico) para perturbarlo,

negarlo o aniquilarlo.

Ahora bien, “Este elemento extrafo, casi siempre, es disefiado como una figura
antropomorfizada o como un elemento etéreo, pero siempre externo al hombre”

(Nieto, 2015; Pp. 103) ejemplo de este elemento son los vampiros, las brujas, la



Muerte, los hombre lobos el Diablo, etc. Es decir, este elemento, generalmente,

introduce terrores imaginarios en el mundo real.

Aunque, también es cierto que no siempre, la otredad, es una figura
antropomorfa, también puede tratarse de una fuerza abstracta que acecha a la
cotidianidad. Asi mismo, es importante remarcar que no sélo el terror caracteriza lo
fantastico clasico, sino también cualquier fuerza de caracter extraordinario, pues lo
fantastico se nutre de escandalizar a la razén, de igual manera en esta clasificacion
solo hay una verdad absoluta que es asechada por el elemento sobrenatural y que

puede ser destruida en sus manos.

Por otra parte, lo fantastico moderno el elemento extrano, la otredad esta al
interior del hombre y no fura de él como sucede en el caso del paradigma clasico.
Asi mismo “en el paradigma moderno hay un sistema de valores que ya no es
absoluto, hay varias posibles verdades dentro de él” (Nieto, 2015; Pp. 107) de esta
manera “rompe con la légica del camino unico y de la unica verdad” obteniendo un
sistema donde varias verdades son posibles y brindando diferentes maneras de
interpretacion, ya que no se sabe la verdad absoluta sobre el motivo de la invasion

de la otredad.

Este paradigma usa la estructura textual de lo maravilloso para crear una
nueva forma de lo fantastico, ejemplo de ello es la influencia de las historias de
hadas, el romance, lo magico y lo surrealista, prescindiendo del miedo, pues busca
alcanzar una trascendencia al hacer que la otredad surja de un nuevo postulado de

la realidad, ejemplo de ello es La metamorfosis de Franz Kafka.

El paradigma posmoderno, por su parte, resulta en un sistema mas complejo
que los dos mencionados con anterioridad, pues, a pesar de tener una dependencia
estrecha con la realidad (al igual que el clasico y el moderno) el uso de esta difiere
totalmente, ya que en este paradigma “relativiza los estatutos de realidad y
sobrenatural para hacerlos itinerantes dentro de la estructura textual” (Nieto, 2015;
Pp. 234)



Esto es posible gracias a que dentro de la narrativa se muestra la artificialidad
de cualquiera de los dos o en algunos casos ambos resultan ser artificiales, creando
asi pseudoparadojas que buscan dejar una ensefanza al mostrarse como
simulacros de paradojas o bien como un simulacro de nuestro propio mundo, es
decir, se trata de historias que hacen uso de las realidades alternas o del mundo

virtual que nos rodea en la actualidad.

Son historias donde lo extraiio surge del exterior,
acehando, agrediendo y traspasando el mundo
familiar. En este paradigma sélo existe una verdad
absoluta.

En este paradigma la otredad proviene del interior
Paradigma del fantastico moderno del ser humano, a diferencia del paradigma clasico
existe mas de una verdad.

Paradigma del fantastico clasico

En este paradigma tanto lo real como lo extrafio
pueden ser artificiales, es decir dentro de la narrativa
se muestran realidades alternativas con entes
externos o internos reales o bien una realidad en la
que se inventa lo extrafio o una realidad virtual o
alternativa con un ente artificial, pero en todos los
casos se busca dejar una ensefianza al crear
simulacros de nuestro mundo.

Paradigma del fantastico postmoderno

Tabla 2. Paradigmas de lo fantastico. Elaboracién propia con base en ( Nieto, 2015;
pp. 23-24)

1.3.2 El Héroe. Su mito y su definicién.

Tanto las historias clasicas como las modernas comparten un elemento en
comun, un personaje principal cuya vida nos sera presentada a través de su
respectiva narrativa, pero dependiendo de las instrucciones dejadas atras por el

autor modelo, dicho personaje podra ser un héroe o no.

Los héroes adoptan un caracter universal al estar representados por
elementos comunes sustentados en los diversos relatos que han acompafado al
ser humano en su devenir, tomando en cuenta situaciones historicas y culturales
especificas que obligan a un ajuste de sus atributos para proyectarse como un

modelo ético, politico y como la Unica esperanza de salvacion frente a las fuerzas



gue perturban y ponen en riesgo la vida humana. De igual manera un héroe es una

persona que existe para proteger y cuidar a los llamados “débiles”.

El principal precursor de lo que hoy se conoce como el mito del héroe es el
mitdlogo estadounidense Joseph Campbell, quien en su libro El héroe de las mil
caras plantea diferentes etapas que el héroe debe enfrentar. Estas son: La partida,
la iniciacion y el regreso, tomando en cuenta que cada una de ellas cuenta con sus
sub etapas, las cuales representan los pasos a seguir para completar el camino que

recorre el héroe.

Como se menciond con anterioridad, las etapas que el héroe debe recorrer
para ser considerado como tal consisten en la partida, la iniciacion y el regreso. Las
etapas planteadas en este mito, son aplicables, segun los psicoanalistas, a las

etapas que debe pasar el nifio para llegar a la adultez.

A continuacion se presentan las etapas, sus sub etapas y una breve

explicacion de ellas, con la finalidad de facilitar su entendimiento.
A. La partida

En esta fase se inicia en lo cotidiano, en la normalidad, donde inclusive un
pequeio error puede ser un signo que abra las puertas a la aventura, es aqui donde

se inicia con las sub etapas que debe pasar el héroe para empezar su viaje.

1) La llamada de la aventura: inicia con la aparicion del “mensajero” quien
llama a la realizacion de una empresa que puede ser tanto para la vida como
para la muerte, asi mismo podria ser una hazafa histérica o una iluminacién
religiosa. En pocas palabras “el destino ha llamado al héroe y ha transferido
su centro de gravedad espiritual del seno de la sociedad a una zona
desconocida” (Campbell, 1959; Pp. 60)

2) La negativa al llamado: Por miedo al cambio, a lo desconocido, o por apego
el héroe rechaza la llamada, convirtiéndolo por un momento en una victima

que debe ser salvada, ejemplos de ello existen en mitos y cuentos populares



3)

4)

5)

de todo el mundo, poniendo en claro que “la negativa es esencialmente una
negativa a renunciar lo que cada quien considera como su propio interés”
(Campbell, 1959; Pp. 62)

La ayuda sobrenatural: Esta es una figura que brinda apoyo, proteccion,
experiencia o sabiduria, ayudando a aceptar e llamado y brindando mas
informacion sobre la aventura, asi mismo es “Para aquellos que no han
rechazado la llamada, el primer encuentro de la jornada del héroe es con una
figura protectora (a menudo una viejecita o un anciano) que proporciona al
aventurero amuletos” (Campbell, 1959; Pp. 70)

El cruce del primer umbral: En esta etapa se abandona el mundo para
llegar a la guarida del guardian del umbral, una criatura que teme y debe
sobrepasar, aqui las reglas y los limites no estan bien definidos, y “Detras de
ellos esta la oscuridad, lo desconocido y el peligro” (Campbell, 1959; Pp. 77)
El vientre de la ballena: Representa la separacion del mundo conocido,
marcando asi una esfera de renacimiento simbolizada por el vientre de la
ballena, aqui el héroe “en vez de conquistar o conciliar la fuerza del umbral
es tragado por lo desconocido y pareceria que hubiera muerto” (Campbell,
1959; Pp. 88)

. La iniciacion

En esta fase, tras cruzar el umbral el héroe se mueve en el paisaje de los

suenos, a través de formas distorsionadas, donde debera pasar una serie de

pruebas.

1)

2)

El camino de las pruebas: Se profundiza el problema del primer umbral y la
pregunta de si puede exponerse a la muerte del ego permanece constante.
Al fracasar en alguna de las pruebas que se le presenten (lo que sucede a
menudo) comienza, verdaderamente, su transformacion. En esta etapa
encuentra aliados y adversarios, asi como aprende las reglas de la misién.
“Esta es la fase favorita de la aventura mitica” (Campbell, 1959; Pp. 94)

El encuentro con la diosa: Aqui se presenta el alma triunfante unida a la

diosa del mundo, lo que encara la promesa de perfeccién. Esta es la ultima



prueba del talento con la finalidad de ganar el don del amor que engendra la
vida misma. Esto es “La ultima aventura, cuando todas las barreras y los
ogros han sido vencidos” (Campbell, 1959; Pp. 104)

3) La mujer como tentacion: El héroe se enfrenta a las debilidades de la carne
y el placer que pueden alejarlo de su mision, “el matrimonio mistico con la
reina diosa del mundo representa el dominio total de la vida por el héroe;
porque la mujer es la vida y el héroe es su conocedor y duefio” (Campbell,
1959; Pp. 114)

4) Lareconciliacién con el padre: Es el punto central del viaje, en este punto
el héroe debe abandonar la dualidad del bien y el mal, con la posibilidad de
aferrarse a la figura protectora femenina, “con la seguridad de esa ayuda, el
individuo soporta la crisis, solo para descubrir, al final, que el padre y la madre
se reflejan el uno al otro y que son en esencia los mismos” (Campbell, 1959;
Pp. 123)

5) Apoteosis: Es ir mas alla de los opuestos, para encontrar el conocimiento
divino, el amor y la felicidad, es un periodo de descanso, paz y plenitud.

6) La gracia ultima: Es el don obtenido con el logro de la mision, en esta etapa
ya no comete errores ni encuentra obstaculos, aqui “La facilidad con que esta
aventura se lleva a cabo significa que el héroe es un hombre superior, un rey
nato” (Campbell, 1959; Pp. 160)

C. El regreso

La mision del héroe se ha llevado a cabo y ahora debe emprender el camino

de regreso a casa

1) La negativa al regreso: El héroe debe regresar con su trofeo, para llevar
sabiduria a su gente, pero rechaza dicha responsabilidad pues no quiere

volver a su mundo tras encontrar iluminacion y felicidad “El ciclo completo, la



norma del monomito, requiere que el héroe empiece ahora la labor de traer
los misterios de la sabiduria (...) al reino de la humanidad” (Campbell, 1959;
Pp. 179)

2) La huida magica: Ya sea con la aprobacién de los dioses o en contra de su
voluntad, el héroe regresa exponiéndose a una nueva aventura, es asi que
“el ultimo estadio de su aventura esta apoyado por todas las fuerzas de su
patrono sobrenatural” (Campbell, 1959; Pp. 182)

3) El rescate del mundo exterior: El héroe es asistido para poder retornar, es
decir “pudiera darse el caso de que el mundo tuviera que venir y rescatarlo”
(Campbell, 1959; Pp. 191)

4) El cruce del umbral del regreso: Simboliza la conservacion de la sabiduria
adquirida asi como su incorporacion a la vida mientras busca la manera de
compartirla, debiendo aceptar lo pasajero de la vida y sobrevivir al impacto
del mundo. “El héroe se aventura lejos de la tierra que conoce para internarse
en la oscuridad” (Campbell, 1959; Pp. 200)

5) La posesion de los dos mundos: Representa el equilibrio entre lo material
y lo espiritual, comodo y competente en lo interior y exterior el héroe obtiene
‘La libertad para atravesar en ambos sentidos la divisidon de los mundos”
(Campbell, 1959; Pp. 210)

6) Libertad para vivir: En esta fase el dominio de si mismo lo libera del temor
a la muerte, al comprender lo impermanente se reconcilia la conciencia
individual con la voluntad universal, que se representa con vivir el presente y
se aprende que “el campo de batalla es simbdlico del campo de la vida,

donde cada criatura vive de la muerte de otra” (Campbell, 1959; Pp. 218)
1.3.2.1 Las transformaciones del héroe

Antes que nada, es importante mencionar que Campbell hace una primera
distincion en lo que se trata del héroe pues para él en los mitos se transmiten dos
principales formas de presentarlo, estas son el héroe primordial y el héroe humano.
El primero es un ser que cuenta con caracteristicas no humanas, por ejemplo una

serpiente con cabeza de toro, pero que lleva desde su nacimiento “la fuerza



espontanea creadora del mundo natural” (Campbell, 1959; Pp. 285) en el otro
extremo encontramos al héroe humano, quien “deberia ‘descender’ a restablecer
las conexiones con lo infrahumano” (Campbell, 1959; Pp. 285), es esto lo que da

sentido a la aventura del héroe.

El héroe humano ha sido dotado con dones extraordinarios desde su nacimiento
en lugar de presentarlos como “meros seres humanos que traspasaron los
horizontes que limitarian a sus hermanos y regresaron con los dones que sélo

puede encontrar un hombre con fe y valor” (Campbell, 1959; Pp. 285)

Tal parece ser que “el heroismo esta predestinado” (Campbell, 1959; Pp. 285)
pues “la vida del héroe se muestra como un conjunto de maravillas con la gran
aventura central como culminacion” (Campbell, 1959; Pp. 285). Es justamente en la
infancia cuando el héroe se afronta a un largo periodo de oscuridad, enfrentando
peligros extremos, impedimentos o desgracias, y gracias a ello “Es lanzado a sus
propias profundidades interiores o hacia afuera, a lo desconocido; de cualquier

manera todo lo que toca es la oscuridad inexplorada” (Campbell, 1959; Pp. 291)

Todos los mitos coinciden en un solo punto, para enfrentarse y sobrevivir a esta
experiencia es necesaria una capacidad extraordinaria, tras pasar por este periodo
de oscuridad el regreso del héroe marca el final de su infancia, aunque “este
acontecimiento puede precipitar una crisis importante, porque equivale al
surgimiento de fuerzas hasta entonces excluidas de la vida humana.” (Campbell,
1959; Pp. 294) y es asi como surgen diferentes transformaciones del héroe al pasar

a su vida adulta, las cuales se mencionan a continuacion.

A. El héroe como guerrero: Es el que surge de la oscuridad con la misién de
luchar contra un enemigo grande y poderoso que convierte en ventaja propia
la autoridad de su posicion, ejemplo de los enemigos a enfrentar por éste son
los dragones o los tiranos.

B. El héroe como amante: Simboliza, principalmente, el rescate de la dama en

peligro, aquella por la cual hay que vencer al dragdn o al tirano, ella es la
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victoria del héroe personificada, la otra mitad del héroe. Es la imagen de su
destino.

C. El héroe como emperador y como tirano: Cuando el héroe que se decide
a gobernar y enseiar los dones y la sabiduria obtenida durante su viaje, ya
no relaciona su reinado con el ciclo cosmogonico, ya no funge con su mision,
ya no es el mediador de dos mundos, convirtiéndose asi en aquel del que
debe ser salvado el mundo.

D. El héroe como redentor del mundo: Es un héroe que ha alcanzado una
iluminacion superior, el periodo de desolacion del que salva este tipo de
héroe normalmente son mencionadas como consecuencias de una pena
moral del hombre. Representa lo estable.

E. El héroe como santo: Es el héroe que renuncia al mundo. Abandona el amor
y el odio para vivir en soledad abandonandose a la meditacion. Este héroe

esta por encima de la vida y del mito.
1.3.2.2 Las clasificaciones del héroe

En la historia de la humanidad encontramos diversos tipos de héroes, estos
seran descritos y ejemplificados en las siguientes lineas, pero antes de ello es
importante remarcar que cada tipo de héroe tiene relacion con el avance de la

humanidad y los miedos que esto conlleva:

1) EIl héroe civilizador: Este tipo de héroe procede del mundo de lo divino, ya
que estan emparentados con las deidades de quienes heredan sus
condiciones divinas. Su tarea es ensefar a los hombres los principios de la
civilizacion, son los encargados de brindarle el fuego, la herreria, el cultivo y
el tiempo, lucha contra las fuerzas del caos que impiden la cultura. Es origen
de razas y linajes, pero sus descendientes carecen de sus facultades divinas,
es la muerte del héroe la que propicia la fundacion de la sociedad. Su tiempo
es ciclico. Por ejemplo Prometeo, es una buena referencia de este tipo de

héroe.



2)

3)

4)

5)

El héroe tragico: Los héroes tragicos instauran la ley y la defienden, a pesar
de tener origenes en lo divino son humanos y como tal sufre. Este tipo de
héroe constituye el mundo humano por ello su tiempo es linea, mantiene la
tradicion y evade el regreso al mundo oscuro. Jamas duda ante sus tareas
aunque estas impliquen el sufrimiento, pues de sus acciones depende el
orden y el curso ascendente de la civilizacion. También se le conoce como
héroe épico. Edipo es una referencia a este tipo.

El héroe novelesco: Surgen de la literatura, en un tiempo institucionalizado
por la narracién de la novela. A diferencia de los dos anteriores el héroe
novelesco se mueve mas alla de la ley y justifica su existencia en ella y
reafirma su propio ser enfrentando al mundo, que resulta injusto y es
justamente esto lo que se encarga de revelar. En él la tragedia resulta en un
hilo conductor pues debe sufrir las consecuencias de sus actos. Un ejemplo
de ello es Don Quijote.

El super héroes: El mundo de éstos son los comics y las peliculas de accién,
son poseedores de elementos arquetipicos como fuerza y el reconocimiento
de la justicia que se dedican a defender y restaurar cuando ésta es dafiada.
Encarnan los miedos e ideales de la sociedad moderna, enfrentando seres
que usan la ciencia y la tecnologia en detrimento de la humanidad. Su
principal misién es luchar contra la fuerzas destructoras y creadoras del
caos, a sabiendas que el sentir humano es lo que lo ayuda a salir vencedor
en sus afrentas. Ejemplos de ellos es Capitan América o los X-men.

El antihéroe: También en el cdmic encontramos este tipo de héroe. A
diferencia de todos los héroes anteriores éste no suele actuar impulsado por
la justicia, lo que lo mueve es el egoismo, lo que a primera vista nos haria
pensar que es lo opuesto al héroe, pero en realidad se trata de un nuevo tipo
de héroe. Es el mas humano de todos los tipos pues no posee caracteristicas
divinas. Sus tacticas son tan extrafias que llegan a estar al nivel de las de los
villanos. Un ejemplo de este tipo es Batman un héroe motivado por la

venganza.



1.3.3 El monstruo, espejo del hombre.

El héroe no es la unica constante dentro de un relato, desde tiempos antiguos
se tiene nocidon de otro ser, que en lugar de ser amado suele ser repudiado, el
monstruo. Asi como el relato, el monstruo comienza con la historia misma de la
humanidad, esta presente en todos los tiempos, lugares y sociedades. Los
monstruos son “portadores de noticias extranas, muchas veces de catastrofes
anunciadas, de triunfos azarosos, de cambios inminentes.” (Santiesteban, 2003; Pp.
15)

Los diversos pueblos a lo largo de su historia ha dado a sus dioses, demonios
asi como a otras entes espirituales una corporeidad monstruosa pues “si 0 que se
busca es expresar un ser sobrenatural, l6gico sera que se le represente, asi mismo,

de una manera sobrenatural” (Santiesteban, 2003; Pp. 13)

El monstruo es un ser especial, pues estos “se filtran entre los diversos
individuos de diferentes culturas; se multiplican y se transforman con el tiempo y
son infinitos” (Santiesteban, 2003; Pp. 15) y sin importar cuanto avance la sociedad
“el monstruo sigue apareciendo como tal y a veces disfrazado en nuestro mundo
tecnologico, porque las formas cambian; sin embargo, obedecen patrones. Aun
transformandose, el monstruo sigue siendo el (él) mismo” (Santiesteban, 2003; Pp.
18)

Asi que, sin importar cuanto avance la sociedad, el hombre no podra
desprenderse de ellos pues “el hombre encuentra al monstruo en donde quiera que
se encuentre a si mismo. El monstruo y su concepcion son objetos de suma
importancia para la mejor comprensién del fendmeno hombre” (Santiesteban, 2003;
Pp. 15), una de las razones de ésto radica en que “el monstruo tiene varias aristas;
es algo de lo que vemos, e incluso de lo que nos imaginamos; tiene un por qué y un
para qué, depende de si lo que muestra es pasado, presente o futuro. Es causa, es

efecto, y algunas veces, es fin en si mismo” (Santiesteban, 2003; Pp. 23)



Tal es la relacion entre el hombre y el monstruo que “el hombre lo ha creado,
ha salido de él, de sus entrafias; ya en un sentido literal, ya en un sentido figurado.
Nosotros seremos participes de ese horror y ese prodigio. EI hombre comparte lo
monstruoso con el monstruo mismo” (Santiesteban, 2003; Pp. 32) con relacion al
resto de los seres del cosmos existen algunos problemas de vinculacion pues “los
prodigios heredan la fiereza y la determinacién a la violencia de su inspiracion, si
esta es demoniaca; o de la violencia y degeneracién de sus padres; o por designio
divino para mostrar el mal por venir con el mal venido ya. El monstruo muestra”
(Santiesteban, 2003; Pp. 32) asi mismo “los monstruos aparecen intimamente
relacionados y hasta fusionados con los hombres, los dioses, los demonios y los
animales. ElI monstruo es, en cierto sentido, espejo del hombre” (Santiesteban,
2003; Pp. 32)

Aun asi el monstruo tiene su propio lugar en el cosmos, se le encuentra
dentro de la creacion, siendo una existencia plural que apunta a la unidad, pues
consiste de varios elementos que forman un solo ser articulado y organico, que
existe en todos los niveles de la creacidn, siendo, en ocasiones, racional y en otras

irracional, predominando, generalmente, la irracionalidad.

El monstruo puede ser un ente de la razén, un ente real o un ser verbal. El
ente de la razdén “es aquel cuya existencia se remite y es propia del aparato
psiquicos” (Santiesteban, 2003; Pp. 30) con ello nos referimos a do tipos de seres:
los metafisicos y los suprarreales, es decir “los monstruos fabulosos serian para
nosotros [...] en el caso de que les negaramos existencia terrenal; entes de razén”
(Santiesteban, 2003; Pp. 30)

Por su parte un ente real “se trata de monstruos reales y tangibles”
(Santiesteban, 2003; Pp. 30) es decir “mutaciones de seres normales que nacen
desfigurados” (Santiesteban, 2003; Pp. 30) este tipo de monstruo surge a partir de
un juicio antropocéntrico, dandole cierto sentido de humanidad con la finalidad de

degradar en lugar de dignificar. El tercer tipo, el ser verbal, es “el ser que no se



explica ni con la imagen, ni con la razon. Ejemplo de ello seria un ‘circulo cuadrado
(Santiesteban, 2003; Pp. 30)

Es importante remarcar también que “El ente de razdén es creado por un
hombre. El monstruo es creado por la humanidad entera, pero también /a esencia
del monstruo esta incierta en la humanidad [...] La mente transforma y conforma a
los monstruos” (Santiesteban, 2003; Pp. 31) por ello “El monstruo tiene que tener
una cierta dimension, un cierto peso, una cierta entidad se diria en derecho”
(Santiesteban, 2003; Pp. 30)

1.3.3.1 Los tipos de monstruo

A pesar de que existen diferentes maneras de clasificar a los monstruos, una
de las principales clasificaciones es aquella que atiende la actitud del monstruo, esta

nos brinda 4 principales formas de monstruo:

o El activo: posee independencia de comportamiento, actua e interactua
guiado por una entidad superior. Por ejemplo Godzila.

o EIl cuasiactivo: actua como autdémata, encarna una fuerza libre de toda
moral, no es ni bueno, ni malo debido a que no posee libre albedrio ni
decision. Por ejemplo los golems.

o EIl pasivo: sirve de resguardo o proteccién contra algo o alguien, no es
necesario que entre en accidén, ya que su proposito es disuadir sobre la
realizacion de algun acto. Un ejemplo son los guardianes de cuevas o
tesoros.

o El neutro: es el que muestra algo, ya sea una sefal o un acontecimiento, sin
ejecutar accion o impedir algun acto. Un ejemplo de este tipo son los
monstruos que mueren al nacer. Un ejemplo de este tipo son los monstruos

que mueren al nacer.

Ademas de esta existen otras clasificaciones, entre las que se encuentran su

origen, su funcion o su ser.



1.3.3.2 El monstruo y el héroe

La relacidn entre monstruo y héroe es algo que esta presente en la mayor
parte de las narraciones, ya sea que se hable de un héroe monstruoso, del monstruo
como la parte negativa del propio héroe o de ambos como unidad es seguro que

estos dos personajes se encontrara en el camino del héroe.

La principal razén de este encuentro resulta en el monstruo como un guia
que se encarga de mostrar al héroe las fases que ha de pasar el ser humano para
encontrarse a si mismo. De igual manera se puede presentar como el protector de
un tesoro, que a lo largo del tiempo ha pasado de ser un don espiritual a uno
material, lo que haria pensar que el héroe es movido por la codicia. En este caso la
diferencia entre el héroe y el monstruo sera que este ultimo busca el tesoro para si

mismo y el otro lo busca para su pueblo.

Aun que es necesario decir que el héroe también puede enfrascarse en su
lado monstruoso y en las leyendas antiguas hay ejemplos de sus desplantes
parecidos a los de animales furiosos, con los que son comparados los propios

monstruos.

A pesar de que en el presente capitulo se describen las teorias que seran
empleadas para la realizacién del analisis del presente trabajo, es importante
recordar que no sélo la teoria juega un papel fundamental. En el siguiente capitulo
se presentan las bases necesarias para comprender la historia del manga y la
corriente narrativa que sigue, dicha informacion en su totalidad (tanto teoria como

historia) serd empleada para examinar la narrativa del manga Tokyo Ghoul.
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Capitulo 2. Manga. El arte de la novela gréafica japonesa.

Los principios del manga datan desde los inicios de Japon, los primeros
disefios se remontan al tradicional dibujo monocromo, el cual gira en torno a
elementos fantasticos, eréticos, humoristicos o violentos que aln se mantienen, sin
embargo estos han ido avanzando tanto de manera artistica como de complejidad

de trama.

El manga y el anime son dos de los principales insumos culturales de Japén
gue desde hace ya algunos afios son considerados pilares de la economia nippona.
Sin embargo, ambos elementos no sé6lo nos hablan de un bien econdémico, también
tiene una importancia mas profunda ya que a partir de ellos podemos encontrar la
historia de un pais y su herencia cultural, son prueba de sus diversas
transformaciones y también nos hablan de una sociedad involucrada con los

cambios mundiales, y de igual manera, unida a la globalizacion.

El manga ha tenido un fuerte impacto, tanto a nivel grafico como a nivel
discursivo, ya que el mismo lector tendra que decidir si se trata de fantasia basada
en larealidad o realidad aterrizada en la fantasia. Asi mismo nos brinda personajes
gue viven en un mundo de suefios que les permite estar en el mundo de hoy, ayer

y mafana.



2.1 Definiciones.
2.1.1 Manga

Si en una conversacion cotidiana escuchamos el término Manga no
pensariamos en el comic o novela grafica japonesa, seguramente lo primero que se

piensa es en una seccién de tela que puede o no existir en la ropa.

Sin embargo, una de las definiciones mas cercanas a describir este tipo de
literatura es la que se nos presenta en El gran libro del manga, en el cual se dice
que el manga es una “denominacion que se da en Japdn a las historietas. Por
extensidn, cualquier obra que se adecue al canon estilistico imperante en el pais o

que, en cierto modo, recoja algunas de sus influencias.” (ILYA, 2007, Pp.vi)

Si buscamos su definicion en el diccionario de la Real Academia Espaiiola
(RAE) encontrariamos 55 definiciones antes de “cdmic de origen japonés” (RAE,
2016), sin embargo esta definicion es demasiado corta para exponer la grandeza
del manga. Ya que este tipo de novela grafica tiene estructuras basicas que difieren
de la novela gréfica occidental. Y aun asi su modelo narrativo ha sido reproducido

en diferentes partes del mundo, tanto en oriente, como en occidente.

Es por esa razon que la definicién del El gran libro del manga no se cierra
Unicamente al asegurar que es el nombre que se le da a las historietas en Japon,
esto se debe a que, como lo menciona el autor, “el manga se ha convertido en un
medio universal y se cultiva con el mismo ahinco en Japon como en lugares tan
“‘exodticos” como Tailandia, Livia, Suecia o, quién iba a decirlo, Gran Bretafia o
Estados Unidos.” (ILYA, 2007, Pp. vi-vii)

Es importante remarcar que en Japdén “el manga es mucho mas que un
entretenimiento, debido a que tiene un gran impacto cultural, y muchas veces tiene
mayor penetracion en el publico masivo que la televisién, la radio o el
cine.”(Hernandez, 2001, pp. 27-28) por ello no es de extrafiarse que el manga
emplea todos los géneros desde el romance hasta el horror, y todas las posibles

combinaciones entre ellos.



2.1.2 Arte

Como muchas otras actividades, el arte es una creacion meramente humana
y como tal es de dificil definicién; en su definicibn mas burda encontramos al arte
como la capacidad o habilidad para hacer algo, como ésta se pueden encontrar
otras 9 definiciones en el diccionario de la RAE, pero para los expertos “No hay
ninguna definicion universal de “arte”. El arte no puede describirse facilmente por
los materiales que emplea o por lo que se hace con esos materiales.” (Cavallaro,
2001, Pp. 18) Si nos dejamos llevar por esta definicion, se entiende que cada
persona puede encontrar su propia definicién de lo que es el arte y sin embargo no
existira una definicion comun a él, pues “el arte es un objeto de creencias”
(Bourdieu, 2010; Pp. 27).

No obstante, existen tedricos del arte que expresan una opinién un tanto
diferente en este punto, pues para ellos “No existe, realmente, el Arte. Tan sdélo hay
artistas” (Gombrich, 1995;Pp.15) y es por eso que se necesita saber que es un
artista, para algunos “Estos eran en otros tiempos hombres que cogian tierra
coloreada y dibujaban toscamente las formas de un bisonte sobre las paredes de
una cueva; hoy, compran sus colores y trazan carteles para las estaciones del
metro” (Gombrich, 1995;Pp.15) pero es importante mencionar que también se difiere
en cuanto a esta definicion diciendo que “el artista es aquel de quien los artistas
dicen que es un artista” (Bourdieu, 2010; Pp. 25) dando a entender que soélo aquel

que este dentro del mundo del arte puede decidir si este es un artista o no.

Sin embargo es importante tomar en cuenta que el arte, difiere de las ciencias
en sentidos basicos, ya que la ciencia compara, abstrae y generaliza, mientras que
el arte por medio de las diversas combinaciones de los elementos que representan
la imagen, es el medio por el cual el artista expresa su vision del mundo, haciendo

de esta manera que el arte sea, en comparacién con la ciencia, particular.

Es aqui donde surge otro concepto, la obra de arte, y tendremos que “Una
obra de arte puede considerarse un objeto fisico o un modelo formal, pero en

cualquier caso es dificil establecer si hay algo “Unico” en ella.” (Cavallaro, 2001, Pp.



18) es asi como el arte a partir de la expresién particular de un artista crea un objeto
fisico que puede verse influenciado por el contexto social y cultural, lo cual puede
generar que dichos objetos carezcan de un algo Unico, a partir de ello surgela
busqueda de las primeras creaciones consideradas como obras de arte, teniendo
que “Laobra de arte mas antiguas surgieron, como sabemos, al servicio de un ritual

que primero fue magico y después religioso.” (Walter, 2003, Pp.49)
2.1.3 Arte Popular

Arte popular es un concepto usado en México desde el afio 1921 y con ello
se hace referencia a los productos que surgen de las manos de los artesanos
mexicanos, sin embargo hablar de “lo popular no es lo mismo si lo ponen en escena
los folkloristas y antropélogos para los museos, los comunicélogos para los medios
masivos, los socidlogos politicos para el Estado o para los partidos y movimientos

de oposicion”. (Garcia Canclini, 1991; Pp. 20)

Es por ello que para fines del presente proyecto se tomara en cuenta que “el
arte popular representa una identidad especifica y una elaboracion de las
condiciones sociales de las que parte, y supone pautas colectivas de produccion —
y tradicionalmente— circuitos de circulacién y consumo comunitarios”. (Escobar,
2004; Pp. 152) asi como tener la certeza de que el arte popular contemporaneo es
el resultado de “la accién difusora y homogeneizadora de la industria cultural (...)
lo popular es lo que se vende masivamente, lo que gusta a multitudes” (Garcia
Canclini, 1991; Pp. 204).

Un ejemplo de ello lo encontramos en Japoén, pais de origen del objeto de

estudio del presente trabajo, donde sus tedricos remarcan que:

La cancién popular es una de las numerosas expresiones del arte popular, que
establece lo que podriamos llamar patrones expresivos que representan los
sentimientos de las masas de una época determinada. Pero a cambio, las

innumerables variedades en los matices de los sentimientos de las masas son



podadas a cada paso por los amanerados estereotipos de sus formulaciones. (Mita,
1996; Pp. 31)

Prestar atencion a lo que se conoce como arte popular resulta de gran
importancia, pues “identificar las expresiones estereotipadas de las artes populares
es una premisa de investigacion, y la tarea verdaderamente dificil es indagar, hasta
donde sea posible, la profundidad de los sentimientos populares de una época
determinada.” (Mita, 1996; Pp. 31)

El arte popular no muestra los sentimientos comunes de forma plana y
directa, sino que tiene sus propias maneras de expresar el sentir comun al estilizar,
glorificar, materializar e hiperbolizar las experiencias del dia a dia cotidiano. Para
comprender mejor estos conceptos, a continuacion se cita una definicion de cada

uno:

La estilizacion es la reduccion de expresiones a ciertos modelos basicos de
conceptualizacién y sus variantes [...] La glorificacion significa la sustitucion de los
sentimientos diversos y de las experiencias variadas de la vida cotidiana por
imagenes o figuras bellas como tundras, islas del mar del sur, puertos cubiertos de
neblina, calles de ciudades exdticas, mudas de cigarras, lluvias otofiales, rocios y

juegos pirotécnicos.

La materializacién significa la sustitucién de la soledad psicologica de “la masa
solitaria” por la soledad fisica de “un viajero solitario” o de “un pajaro perdido” o de
la expresion figurada del recuerdo como una “rueca de hilar” o de la sensacion de
sin salida como una “jaula”, lo que tiene algo en comun con el simbolismo de los

suefnos.

La hipérbole es un método de expresion exagerada de sentimientos y de
situaciones diversas y cotidianas, e incluye la exageracion espacial [...] la
exageracion de la circunstancia social, como ser huérfano, mendigo o vagabundo
ex convicto; o la exageracion sentimental como “apuesto mi vida en este amor”.
(Mita, 1996; Pp. 35)



Hasta este punto se sobreentiende que las artes populares expresan el sentir
popular, sin embargo cuentan con un factor que las desvia un tanto de este punto,
y eso es su creador, ya que, no son las masas quienes construyen las piezas de
arte popular, en su lugar este tipo de arte es creado para las masas, es por ello que
“para tener éxito estas artes populares tienen que encontrar un resonador en alguna

parte del sentimiento del publico de la época que las consume.” (Mita, 1996; Pp. 33)
2.1.4 Novela Grafica

Un término que es empleado actualmente para referirse a ciertos tipos de
comic es la novela gréfica, sin embargo, pareciera que éste se usa a diestra y

siniestra sin comprender exactamente lo que significa.

Eddie Campbell es un historietista de origen escoses, él observo que existia
un nuevo concepto de lo que es y podia llegar a ser un cémic, denominando a éste
novela gréfica. Es alli donde surge un interés por teorizar dicho concepto y crea su
“Manifiesto de la novela grafica”, en el cual se plantean en diez puntos, todas las

caracteristicas que el dibujante ha observado en ese tipo de historietas.

El autor se percata que dicha denominacion no es la mas indicada “pero
resulta conveniente siempre que no olvidemos que no podemos interpretarlo como
un hibrido de los conceptos «novela» y «grafico» en sus acepciones originales.”
(Garcia, 2014; Pp. 23)

Este es un concepto muy ligado a la definicion de manga pues, el cémic y la novela
gréfica estdn emparentados, ya que "la novela grafica es un formato distinto para
presentar comics de variadas tematicas, que promueven el pensamiento y que
amplian su area de influencia. Nada mal para una mera diferencia semantica.”
(Vidal, 2011; Pp. 7)



2.2 Historia del manga

El origen del manga es una de las cosas mas dificiles de definir, tanto en lo
gue respecta a la palabra como al grafismo. En este ultimo aspecto existen dos

corrientes de estudio, la tesis de la continuidad y la tesis de la no-continuidad.

La tesis de la continuidad plantea los inicios del maga desde los inicios del
Japoén, remontandose al tradicional dibujo monocromo, en los rollos creados por el
sacerdote Tobo Sojo en el siglo Xl, en los que se muestran animales antropomorfos
realizando actividades de la vida cotidiana. Este trabajo lleva el nombre de Choju

Jinbutsu Giga y actualmente se encuentra expuesto en el Tokyo Nacional Museum.

Esta tesis es la mas extendida por occidente y a mediados del siglo pasado
hizo eco en los tedricos japoneses pues seduce al buscar referencias en el arte
ancestral del Japon, pero la teoria mas generalizada entre los estudiosos nippones
es la que promueve la no-continuidad, en la cual se plantea el nacimiento del manga
a finales del siglo XIX e inicios del siglo XX "cuando los ilustradores japoneses
entran en contacto con la caricatura satirica y tiras comicas de la prensa
estadounidense” (Estrada,2015;Pp. 11)

Los primeros periddicos japoneses que imitaban los diarios occidentales
surge en la segunda mitad del siglo XIX y es entonces cuando muchos de los artistas
gue trabajaban para los antiguos periddicos de Edo se incorporan a ellos como

dibujantes, publicando asi las primeras tiras coOmicas japonesas.

Es asi como el manga tiene su origen, gracias al “céctel entre esta primitiva
narracion grafica -a imagen del comic occidental- y la capacidad nipona de innovar
sin renunciar a su tradicion, profundamente arraigada en su idiosincrasia como
pueblo” (Estrada,2015;Pp. 11)



2.2.1 El siglo XX

Durante los primeros 36 afios del siglo XX el manga se convierte en un
producto cultura comun, en estos afios las dulcerias vendian pequefios libros de
manga, muy parecidos a los panfletos que podemos encontrar hoy en dia, que con
el fin de llamar la atencién y mantener a las pequefas casas editoriales que los
publicaban, hacian uso de gran cantidad de tinta roja en las portadas, es por este
motivo que a estos mangas se les conocia como “Akahon” o Libro rojo, cuyos

ejemplares costaban apenas unos centavos.

En contraste con lo barato que llagaba a ser un libro rojo, existian mangas
publicados por grandes casas editoriales, con sede en Tokyo, que costaban 10
veces mas, estas publicaciones contaban con pasta dura y estuches especiales

para guardarlos.

Entre estas casas editoriales hay dos que resaltan en especial, la primera es
la editorial “Kodasha”, quien publicaba tanto libros ilustrados como manga, sin
embargo la editorial mas importante de la época, considerada una editorial de lujo,

fue “Nakamura Shoten”, cuyos ejemplares es raro encontrar en la actualidad.

El 7 de julio de 1937 es una fecha importante no sélo para la historia del
manga, sino que también para la historia de Japén y el mundo, ya que en esta fecha
tiene lugar el incidente del puente de Marco Polo, lo que marca el inicio de la guerra
contra china, y pasa a la historia como el preambulo de la participacion de Japon en

la segunda guerra mundial.t

En octubre de 1938, el Ministerio del Interior publica una lista de directivas
especiales designadas a “purificar el material de lectura de los nifios”, siendo este
el inicio de una serie de regulaciones gubernamentales muy estrictas sobre “la
lectura popular con fines de lucro y complacencia con los gustos de los nifios” y
junto a estas reglas se dicta la orden de reducir la produccidén de manga. Es de esta

manera que el Ministerio del interior y los militares inician la caida del manga.

MOTAS: 1.- Es hasta septiembre de 1940 que Japdn entra a la alianza militar de Alemania e Halia,
conformando asi el eje Berlin-Roma-Tokyo.



2.2.2 La posguerra

La evolucion estética del manga ha sido constante, pasando por titulos como
“astro boy” hasta las mas recientes como “Death Note”, que son verdaderos
ejemplos de la evolucion de este género literario. Sin embargo un periodo de
estancamiento de dicha evolucion se dio durante la segunda guerra mundial.
Durante esta época existe una escases de papel, lo que provoca que no se puedan
continuar editando las revistas semanales. Es hasta 1945, cuando se inicia la
reconstruccion nacional, que surge el comic japonés actual debido a una renovada
demanda de dicho material, por lo que se inici6 nuevamente la publicacién de

revistas de manga.

Muchas fueron las vivencias de los soldados durante la segunda guerra
mundial, y justamente uno de ellos, el Capitdn Mizuki Shigueru, sobrevivio
aferrandose al recuerdo de las viejas historias que le contaba su abuela, historias
de demonios, espiritus vengativos y todo tipo de seres sobrenaturales, que
formaban parte de su folklore, es por ello que a su regreso a Japon emprende la
tarea de revivir y actualizar las leyendas y criaturas miticas que componen la

tradicion cultural de la isla.?

Es importante mencionar que los personajes descritos por el capitan Shigeru
son retornados para la narrativa de diversos mangas, en ellos se presentan como
protagonistas, antagonistas o bien, fungen un papel importante dentro de la historia,
pero no son los Unicos en participar dentro de las narrativas de este género, ya que
criaturas del folklore occidental y de otros paises de Oriente figuran en la inmensa

narrativa de los mundos que genera cada titulo.

En 1946 la tira cdmica “Sazae-san” inicia su publicacién en un periédico
vespertino de la época. Es una creacion de Machiko Hasegawa, la primer mujer en
incursionar dentro el mundo del manga. Sazae-san narra la historia de una joven
mujer recién casada; en general la historia narra el dia a dia de las familias

japonesas durante la posguerra.3

MOTAS: FPara mas informacion consultar:
2.- Castillo Casfro, Vianca (2007) Enfre magia, prodigios y seres obscuros. ef manga en
México. Pp. 29
3 -Misma tesis pagina Pp. 42



Gracias al crecimiento econdémico de finales de los 50, las publicaciones de
manga sufren un boomy es en los 70 cuando se consolidan los manga para adultos
y las revistas semanales, esto es reafirmado por Yasuyuki Takahashi ex viceconsul
del Japon en Barcelona quien afirma que “Mientras la economia crecia rdpidamente
después de la segunda guerra mundial, una particular manifestacion de la cultura

japonesa crecia y se desarrollaba también: el manga, el comic japonés” (Bernabé,

pp. 5)

Es por estos afio que vuelve a aparecer en escena Maiko Hasegawa pues
no sélo marca la historia del manga por ser la primera mujer en publicar, sino que
también es quien funda la primera casa editorial dedicada a la edicion y publicacion

de mangas creados por mujeres.

Una constante en muchos mangas de la postguerra es la cicatriz dejada en
el corazén de Japon, la terrible desgracia producida por los constantes bombardeos
a las ciudades nipponas y la herida causada por el ataque nuclear a Hiroshima y
Nagasaki.

Evidencia de ello se pueden encontrar en las creaciones del Manga no
Kamizama, quien muestra en sus trabajos el horror y la devastacién que la energia
nuclear puede causar, tal como se afirma en el escrito de Maria Antonia Marti

Escayol.*

El estilo actual del manga surge de las mezclas de personajes pertenecientes
al folklore de diversas regiones del mundo, los que surgen gracias a la batalla de
occidentalizacién que se da desde el periodo Edo y se refuerza en la posguerra.
Con la entrada de periodistas occidentales a tierra nippona se contribuyd en la
creacion del actual estilo estético del manga, sin embargo no soélo occidente
contribuyé a dicho estilos, el mangaka® Osamu Tezuka, posteriormente conocido
como el manga no kamizama, es un icono de la historia del manga ya que marca el

inicio de una larga pauta estética para este producto cultural.

MOTAS: 4- «<En el episodio E ga shindeirul [ERTEA ™13 1] (La pintura estd muerta, 1975) de la
serie Black Jack, el personaje de Gxan enferma por unas pruebas nucleares realizadas en la
isla donde vive y dedica sus ditimos dias de vida a pintar el infierno de la radiacion y asi liberar
5u angustia interior v dejar para la posteridad una constancia de los horrores de lo nuclears
(Cid, 2014, pp. 312)

5 .- Mangaka: Autor o ilustrador de manoa (Fath, 2016; Pp. 42)
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2.2.3 Osamu Tezuka

Osamu Tezuka, uno de los mangakas mas reconocidos en
el mundo del manga y el anime®, nacié el 3 de noviembre de 1928
en la ciudad de Toyonaka, prefectura de Osaka, siendo asi el
primer hijo de Yutaka y Fumiko Tezuka. Su infancia y adolescencia
se desarroll6 en la ciudad de Takarazuka, prefectura de Hyougo,

lugar al cual se mudoé la familia cuando el mangaka aun era muy

Imagen 5. Ozamu Tezuka. Recuperada
H de Nipponario (2013)
Joven http://nipponario.abranera.com/?p=29

97#sthash.jhoXIhV9.dpbs

Durante sus primeros afos de vida el joven Osamu Tezuka se vio rodeado
de compafias teatrales locales y de cuentos de su madre, lo que lo ayudd a que
desde muy pequefio mostrara grandes dotes para la creacién de historias, un
ejemplo de ello se encuentra en los eventos ocurridos durante la primavera de 1935,
cuando durante la primera reunién de padres de alumnos de primer afio de primaria,
el joven Tezuka se ofrecio a ser el primero en realizar la actividad sugerida por su
profesor titular, pasar al frente para hablar sobre algo, él conté una pequefna y
sencilla historia, sin embargo la impresion que este causo fue tan grande que afos
después, cuando Osamu Tezuka ya era un mangaka de renombre, las madres de

sus compafieros de grupo continuaron contando aquella anecdoda.

Sin embargo, esto no fue lo Unico que influencié a Osamu Tezuka en su
creacién de historias, fueron muchos los factores que influyeron en el desarrollo de
su creatividad, pues ademas de asistir a los eventos organizados por los grupos
teatrales locales, su madre lo llevaba a ver las funciones de Kamishibai’, asi como
su padre le mostraba pequefios cortometrajes y lo proveia con mangas de la
editorial Nakamura Shoten. Su interés por el espacio tambien surgio en esta época,

pues solia acudir al planetario local con sus comparieros de clase.

Es importante mencionar que el mangaka que hoy conocemos no existiria sin
el apoyo temprano de su profesor de tercer afio de primaria, ya que desde muy
chico a Osamu Tezuka le gusto dibujar y crear pequefas historias que acomparfiaran

a sus dibujos, sus cuadernos de manga circulaban por toda la clase y al ser

NOTAS: 6.-Anime: Pelicula o serie de animacidn japonesa. (Fath, 2016; Pp. 42)

7.-Kamishibai: Narracién con imagenes pintadas en cartulina (Fath, 2016; Pp. 126)



decomisados por su profesor también eran leidos en la sala de profesores, fue este

profesor quien lo animé a seguir dibujando manga.

Y es a partir de las palabras de aliento de su profesor que comienza a
esforzarse cada vez mas en perfeccionar su técnica de dibujo y creacién de
historias, asi mismo sus hermanos contribuyeron en su desarrollo, pues los tres se
divertian dibujando juntos, creando personajes que posteriormente sirvieron como

inspiracion de sus trabajos profesionales.

En abril de 1941, Osamu Tezuka inicia la escuela media en Osaka, una
escuela que en afos anteriores a la segunda guerra mundial era conocida por ser
liberal, pero que en ese momento estaba bajo el cuidado del ejército, pues debido
a la situacion que se vivia en ese entonces se les tenia que dar entrenamiento

militar, por ello la escuela paso de ser liberal a estricta.

En esta escuela fue asignado al departamento de arte, pero mientras la
guerra empeoraba, dibujar fue prohibido y la clase de arte se convirti6 en una
constante exposicion de diapositivas, sin embargo el deseo de Osamu Tezuka por

dibujar era tan grande que sus cuadernos se llenaron con dibujos.

Si bien en aquellos tiempos el dibujar estaba prohibido, crear manga
equivalia a traicién, pero esto no detuvo su amor por crear manga, por fortuna su
profesor de arte solia defenderlo diciendo que era uno de sus estudiantes con mas
talento para la creacién de dibujos animados, aunque esto no lograba salvarlo de
los severos castigos del sargento encargado de su escuela por realizar dichos actos

de traicion.

La tension aumenté mas cuando el 8 de diciembre Japon ataca la base militar
de Pearl Harbor, teniendo asi la declaracién de guerra a Gran Bretafia y Estados
unidos, dando inicio a la guerra del pacifico, estos acontecimientos propiciaron que

la realizacion de ejercicios militares fueran mas frecuentes.



Dentro de todos estos ejercicios militares existia un programa especial
(obligatorio) que buscaba el que los nifios hicieran correctamente educacion fisica,
el que consistia en un campo de entrenamiento al cual eran enviados los nifilos mas
delgados, en donde eran entrenados estrictamente y mal alimentados, es por ello
que los nifos se turnaban para escapar del campo y pedir algo de comida a sus
familias para ellos y sus compafieros, es por este tiempo que Osamu Tezuka sufre

una enfermedad que estuvo a punto de hacerle perder sus manos.

Gracias a los cuidados de su madre, tras un largo periodo de no poder
emplear sus manos, el joven Tezuka pudo volver a hacer uso de ellas, al afo
siguiente de padecer esta enfermedad tuvo una recaida, sin embargo esta no fue
tan mala como la primera y se curd rapidamente, tras este incidente surge el deseo

de convertirse en médico.

En otofio de 1944 los estudiantes se vieron obligados a abandonar los
estudios para trabajar a tiempo completo en las fabricas, en este periodo Osamu
Tezuka solia dibujar durante sus descansos y mientras los supervisores no lo veian
y con el fin de que los demas leyeran sus creaciones sin que nadie supiera que él

las escribio, pegaba las hojas en el bafo.

Los ataques aéreos sobre Japdn se intensificaron a finales de 1944, en el
periodo que comprende entre enero y el 14 de agosto de 1945 cuando la guerra
finalmente termind, hubieron 58 ataques aéreos a la prefectura de Osaka, uno de
los blancos fue la fabrica junto al rio en la que trabajaba Osamu Tezuka, cuya
horrible experiencia narraria aflos después en su manga autobiografico Kami no
Toride®, durante este ataque, fue testigo de muchas muertes, entre la destruccion
de la fabrica y varios sitios de la ciudad, es asi que tras dichos ataques emprende
su largo camino a casa, durante su trayecto es ayudado en una granja, la cual en
un ataque aéreo posterior fue completamente destruida. Estos acontecimientos,

posteriormente, se convirtieron en un tema de sus mangas.

NOTAS: 8.- Fortaleza de papel



El primero de agosto de 1945 Osamu Tezuka es admitido al Colegio de
Medicina de la Universidad de Osaka, aun después de haber sido admitido él
continué dibujando manga, los cuales hacia por pura diversion, los engargolaba a
mano y se los mostraba a sus amigos, pues no tenia la esperanza de que dichos
trabajos llegaran a ser publicados, nombré a esos libro “Osamu Tezuka series de

manga’”

Tras la guerra Japén vivié una etapa de completa hambruna, cada vez mas
gente moria y sus cuerpos eran dejados en el lugar en el cual caian muertos, a lo
que el autor comentd “This is the way things were after the war. | felt | was seeing
humans in their absolute worst condition™ (Ban, 2016; pp. 199) es gracias a esta
dificil situacién que el autor se decide a enviar parte de sus creaciones a un
periddico local con el fin de probar su propia fortuna, el autor aseguré que “In an era
of devastation and emptiness, we need more humor and laughter. Newspapers need
good manga, and rather than manga for established professionals, they need manga
from new talent...And it just so happens | have a lots of manga | drew during the
war.”19 (Ban, 2016; pp. 200-201)

Es a partir de este acto que surge el despues nombrado Manga no
Kamizama?l, titulo que obtiene gracias a la creacién de mas de 150,000 paginas de
manga, sumadas a su peculiar estilo, en el que encontramos la atribucion de los
ojos grandes a los personajes, rasgos de dicho estilo siguen siendo empleados por

los mangakas contemporaneos.

NOTAS:

* Traduccion:

9.- “Asi fueron las cosas después de la guerra. Senti que estaba viendo a los
humanos en su absoluto peor condicion.”

10.- “En una era de devastacion y vacuidad, necesitamos mas humor y risas.
Los periédicos necesitan un buen manga, y en lugar de manga de los
profesionales establecidos, se necesita manga de nuevo talento... Y sélo pasa
que tengo un montén de manga que dibujé durante la guerra”

11.- Manga no kamizama: Dios del manga



El impacto que la obra de Osamu Tezuka caus6 en Japon fue tan grande que
en la editorial del ejemplar correspondiente al 10 de febrero de 1989, del periddico
Asahi Shinbun se puede leer “Why do japanes love manga, or comics, so much? To
foreingers, it apparently seems odd... but why don’t they read them as much as we

do? One answer is that they didn’t have Ozamu Tezuka.”*? (Ban, 2016; pp. 5)

NOTAS: - 11aducciones:

12.- ¢Por qué los japoneses aman los manga, o comics, tanto? Para los
extranjeros, parece aparentemente extrafio... pero ¢Por qué no los leen
tanto como nosotros? Una respuesta es que no tenian a Osamu Tezuka.



2.3 El manga hoy

Para hablar de la actualidad en el manga hay varios aspectos que se deben
abordar, y en esta seccion se toman en cuenta, estos son abordar al manga como
una técnica narrativa, hablar de su desarrollo teméatico y finalmente, mostrar lo que
se lee en la actualidad, éste ultimo aspecto se retomara a partir de encuestas
realizadas a lectores de manga en Japon, la nacidén que vio nacer a este medio de

comunicacion.

2.3.1 El manga como técnica.

El manga como técnica narrativa tiene caracteristicas propias, que son
diferentes a las empleadas por los comics originados en occidente, asi mismo “Que
lectores del mundo entero lean y disfruten del cOmic japonés, es la mejor
demostracion de que el manga no ha abandonado los elementos narrativos del

medio al que pertenece.” (Estrada, 2015; Pp. 191)

Sin importar las connotaciones positivas 0 negativas que se le atribuyan, la
narrativa secuencial ensamblada por imagen y palabra es reconocida en tres
ambitos diferentes, en las cuales sus particularidades obtiene relevancia, estas son
su origen, su contexto cultural y su estilo grafico. Aunque, en un sentido amplio, se

puede considerar al manga como un estilo gréafico en si.

Al llamarlo estilo grafico se hace referencia a “obras que siguiendo otros
criterios — formato, género, publico — serian muy diversas presentan un ‘conjunto de
caracteristicas artisticas’, unos elementos visuales que permiten identificarlas como
de estilo manga” (Estrada, 2015; Pp. 191) a pesar de que los diversas narrativas
englobadas como manga mantienen elementos en comudn es importante tomar en
cuenta que también tienen variaciones proporcionadas por “el enorme volumen del
mercado japonés, sus muchas décadas de publicacion y la libertad creativa y
personalidad de cada autor” (Estrada, 2015; Pp. 191)



Para definir un estilo, ya sea de manga o de algun otro tipo de comic, existen
tres puntos a considerar, los cuales son: el formato de publicacion condiciona la
forma, de igual manera hay que tomar en cuenta que “En este mercado maduro y
organizado, el dénde y como se publica un manga condiciona la creacion artistica”
(Estrada, 2015; Pp. 192), existen particularidades en la aplicacién de elementos de
la narrativa como lo son la composicidon de la pagina y los elementos graficos, y el
ultimo punto a considerar es el cédigo cultural propio, que se tendra que interpretar
pues éste esta formado a partir del cumulo de informacién e innovacién de cada
método. Estos puntos son importantes pues “El manga no existe en el vacio: es
producto de una sociedad, una industria y un autor, en ese orden, que a su vez

tampoco existen de forma aislada” (Estrada, 2015; Pp. 192)
2.3.2 Géneros del manga

En los ultimos afios el manga ha ganado gran popularidad a lo largo del
mundo, en el caso de algunas regiones, éste empez0 a publicarse tiempo después

de la llegada de otro producto cultural japonés, el anime.

Tal es el caso de América, sin embargo este hecho trajo consigo un gran
problema pues la poblacion empezé a cargar dichos productos con prejuicios, lo
gue llevé a pensar que eran productos dirigidos exclusivamente a nifios, y a su vez
se externaba que contenian un exceso de violencia y sexualidad no aptos para este

publico.

El manga, como la literatura, tiene géneros y publicos meta especificos, que
ante todo estan segmentados por grupos de edad y género, por ello a continuacion
se presentan las principales categorias de clasificacion de este medio de

comunicacion, pues:

Una de las caracteristicas del manga es su progresion a la hora de concretar

categorias demograficas que marcan los argumentos e incluso los grafismos.



De hecho estas tipografias han acabado por convertirse en géneros en si
mismas, aunque en los grandes apartados demograficos (como shonen y
shojo) encontramos argumentos de todo tipo y condicién. (Estrada, 2015; Pp.
62)

1. Shonen manga
El shonen manga (>4 ;€E[), como lo dice en su nombre, es la clasificacion
dirigida a chicos menores de 18 afios, sin embargo “shonen es un género dificil de
definir porque contiene, a su vez, mil géneros: fantasia, aventura, ciencia ficcion,
samurais, shonen romance, cocina, etc., y sus lectores son mas diversos de lo que
se supone, en edad y género” (Estrada, 2015; Pp. 65). En este género la constante

en sus historias son la victoria, la amistad y la perseverancia.

Durante un breve periodo de tiempo este género fue el manga moderno en
su totalidad, el punto de partida de este género fue La nueva isla del tesoro (1947)
de Ozamu Tezuka. Sin embargo son los afios 70 los que marcan la evolucion de

estilo del shonen y de su continuo descubrimiento tematico.

Las historias de este género estan enfocadas a mostrar el crecimiento
personal de protagonistas, generalmente masculino, a través de diversas aventuras
0 retos que se pueden presentar en una infinidad de escenarios, pues “el comic
juveniles un fendmeno generacional: se nutre de los escolares de primaria (de 6 a
12 afos) y de los de secundaria obligatoria (chugaku, 12 a 15 afios) que, entre sus
experiencias comunes cuentan con los mangas y los anime de moda durante esos
anos” (Estrada, 2015; 64)

Algunos ejemplos de este tipo de manga son Dragon Ball de Akira Toriyama,

One Piece de Eiichiro Oda, Naruto de Masashi Kishimoto o Bleach de Tite Kubo.

2. Shojo manga
El sh6jo manga (4% ;€E) esta dirigido a chicas entre los 11 y los 18 afios
“De todos los géneros demograficos, el shojo siempre ha sido el mas fiel a su publico

pero, en los ultimos afos, hay una corriente que atrae a los lectores masculinos”



(Estrada, 2015; Pp. 61) En un inicio las historias de este género fueron escritas por
hombres que mostraban heroinas sumisas y preadolescentes que vivian dramas

terribles esperando la llegada de su principe azul.

Es a mediados de los 60 cuando las revistas enfocadas a dicho género se
percatan de la necesidad de contratar autoras que pudieran entender al publico

meta, es entonces cuando el shojo alcanza la categoria de género.

Una de las autoras que sobresalen en esta etapa es Yoshiko Nishitani, quien
inventod las historias de instituto que aun hoy en dia siguen siendo la base del shojo
manga, aunque “la tematica de los manga fue modernizandose y haciéndose cada
vez mas atrevida” (Estrada, 2015; Pp. 88-89)

En este género los trazos son mas suaves, las flore son una constante dentro
de las vifetas, en ocasiones el marco de la misma desaparece y, a pesar de la
modernizacién de las tematicas, sigue existiendo la figura masculina idilica,
representada por los Bishonen (£4>4F), que son chicos extremadamente guapos,

y que poseen todo lo que una chica podria desear.

Algunos ejemplos son Card Captor Sakura de Clamp, Inu x Boku SS de

Cocoa Fujiwara, Ore-sama Teacher de Izumi Tsubaki o Aoha Ride de lo Sakisaka.

3. Seinen manga
El Seinen manga (& ££/2[H) es una etiqueta editorial surgida a finales de los

afos sesenta, su publico meta son hombres de entre 18 y 30 afios de edad (aunque
existe un porcentaje de mujeres que lee este género), sus historias son mas
realistas, aunque “El humor, la fantasia e incluso el deporte poseen su lugar en este
tipo de manga” (Estrada, 2015; Pp. 108) poseen contenido violento explicito, las
debilidades del protagonista son visibles y el contenido sexual que puede tener esta
plenamente enlazado con la vida de los personajes, ya que cuentan “con
argumentos elaborados, giros inesperados y personajes bien desarrollados”
(Estrada, 2015; Pp. 108)



En el seinen se cuentan historias con una psicologia de personaje mas
elaborada, mas centrada en la autentica naturaleza humana, por ello “no todos los

seinen tienen protagonistas rudos, violentos e implacables” (Estrada, 2015; Pp. 108)

Ejemplos de este género son Tokyo Ghoul de Ishida Sui o Death Note de
Takeshi Obata.

4. Josei manga
En 1980 aparece la primera revista dedicada a mujeres de entre 20 y 30
afos, el Josei manga (X 4/2H), este es “en esencia, una continuacion del shojo.
Su publico es el mismo: chicas que, de forma natural, al dejar atras la adolescencia
cambian de revista. Pero tanto a nivel de contenido como de dibujo, el josei resulta
bastante diferente” (Estrada, 2015; Pp. 109)

Este género trata temas de la vida cotidiana de forma realista, las
protagonistas suelen ser profesionistas, que recién se han integrado al mercado
laboral, con dificultades para separar su vida personal de la laboral o bien pueden
ser amas de casa con dificultades a resolver, pero no se debe olvidar que “Los
temas del josei se han ido diversificando, siguiendo las modas de la literatura y el
cine” (Estrada, 2015; Pp. 110)

Este tipo de manga a diferencia de los tres tipos anteriores suele tener
historias que se desarrollan en un solo tomo, y son raros los casos en los que la

historia se desarrolla mas a fondo.

5. Yaoi
El Yaoi (77 ), shonen Ai, boy’s love o BL aparecen en los afios 70, y
tienen en comun el ser historias de amor entre hombres jévenes y guapos, dirigidos
principalmente a un publico femenino, la diferencia entre ellos radica en el hecho de
que el shonen Ai carece de escenas sexuales mientras que el Yaoi contiene este
tipo de escenas de manera explicita, dicha diferencia surge en los afios ochenta

cuando “se crea un termino para describirlas y diferenciarlas del género shonen ai.



Asi nacio la palabra yaoi, que es el acronimo de Yama nashi, Ochi nashi, Imi Nashi,

algo asi como sin cima, sin resolucién, sin sentido” (Estrada, 2015; Pp. 95)

Tras la generacion de mercados dirigidos a la comercializacion de mangas
amateur surge el estilo llamado dgjinshi ([E1AZE), en donde se narran historias de
amor entre los protagonistas masculinos de mangas shonen. El término boy’s love
0 su abreviacion BL se utiliza en la actualidad para referirse a cualquiera de los dos

tipos de historias antes mencionadas.

6. Yuri
Yuri significa “lirio” en japonés, en 1971 el editor Ito Bungaku empleo dicha
palabra para referirse a la comunidad Iésbica de Japén, y desde entonces el termino
se acufia a las relaciones entre mujeres. Por ello el manga denominado Yuri (1))
es el opuesto exacto del Yaoi, pues en €l se muestran relaciones entre dos jovenes

mujeres.

En este tipo de manga también se pueden encontrar escenas sexuales
explicitas. De igual manera existen trabajos de dojinshi en donde se narran historias

de amor entre las protagonistas de mangas shojo.

7. Hentai
El Hentai (Z£#&) o “perversion” son “historias con un estilo narrativo adulto y
realista que utilizan el sexo como un elemento central” (Estrada, 2015; Pp. 102) que

por lo general tiene relacion con el fetichismo.

Las leyes japonesas en el articulo 175 del cédigo penal japonés aprobado
en 1907 y aun vigente prohibe la publicacion de material obsceno, la representacion
detallada de genitales, vello pubico y relaciones sexuales en publicaciones de ocio,
aun sean dibujos, por lo que los autores han ideado diferentes recursos graficos
para evitar la censura, es por ello que gran parte de este material muestra escenas

erdticas entre personajes no humanos.



Los géneros descritos anteriormente son los mas basicos al hablar de manga
pues, como es el caso en otras narraciones, también tiene sus subgéneros, los
cuales estan enfocados en el qué se va a contar y no en el posible receptor,
ejemplos de éstos son la fantasia, el suspenso, las tematicas deportivas , la ciencia
ficcion, el Harem manga, mecha, etc., de igual manera “los lectores crecen y se
graddan, del instituto pero no del manga si pueden seguir leyendo historias que les

interesen...o si deciden crearlas” (Estrada, 2015; Pp. 64)
2.3.3 Actualidad en el manga

Habiendo ya retomado algunos de los Mangakas mas representativos de la
historia, sélo resta mencionar a aquellos autores que después de Osamu Tezuka
lograron impactar con sus historias al publico japonés y que a su vez son bastante
famosos en el resto del mundo, por ello los autores mencionados en esta seccion
seran seleccionados a partir de los resultados de la encuesta anual realizada por el
portal japonés Charapedia, la cual es un importante sitio web enfocado al tema del

manga y el anime.!3
2.3.3.1 La encuesta de 2015.

La encuesta se contesto entre el 2y 7 de julio de 2015, en la cual el 52% de
los votantes fueron hombres y el 48% mujeres. El 72,5% tenia una edad cercana a
los 20 afnos de edad y el 27,5% superaba la treintena, en esta encuesta fueron
tomados en cuenta los 30 mejores autores de manga, los cuales son descritos a

continuacion:

NOTAS:

13.- Dicha encuesta la podran consultar en los anexos.



1. Hideaki Sorachi con su obra ‘Gintama’

Es un mangaka nacido en Hokaido el 25 de mayo de 1979,
sus trabajos son publicados en la revista Shonen Jump de
la Editorial Shuueisha. Al ser timido no existen fotos
publicas del autor, lo Gnico que se tiene para identificarlo

es una caricatura hecha por el mismo.

Su manga “Gintama” inicid6 su

publicaciéon en 2004, el manga

Imagen 6. Hideaki Sorachi.
Recuperada de Anime planet (2001)
https://www.anime
planet.com/characters/hideaki-sorachi

Imagen 7. Portada del primer tomo de
Gintama. Recuperada de NTTsolmare (2004)
https://www.cmoa.jp/title/56558/

nos narra la historia de Gintoki Sataka y Shinpachi
Shimura, quienes trabajan de manera independiente en
un Edo (actual Tokio) dominado por una fuerza
extraterrestre llamada “Amanto” la cual prohibié el uso de
espadas desde que iniciaron su mandato 20 afios atras. A

lo largo de la historia se van haciendo con nuevos

compaferos junto a los cuales buscaran resolver sus variadas misiones con la

finalidad de ganar dinero.
2. Eiichiro Oda con su obra ‘One Piecef

Es un mangaka nacido en la prefectura de
Kumamoto el 1 de enero de 1975, sus trabajos son
publicados en la revista Shonen Jump de la Editorial
Shuueisha. Este es uno de los autores de esta lista que ha
logrado hacer que su trabajo llegue al resto del mundo, la
obra por la cual se encuentra en esta lista es publicada en
México por la casa Editorial Panani Manga México.

Imagen 8. Eiichiro Oda. Recuperada de
La Republica (2019)
https://larepublica.pe/cine-

series/1392688-one-piece-eiichiro-oda-
anuncia-final-dice-fan-adivina-
cambiara-film-gold-film-z-manga-one-

piece




L Su manga “One Piece” inicio su publicacion en 1997, el
..... JRL g . manga nos narra la historia de Monkey D Luffy, mejor
' conocido como Luffy, de diecisiete afios de edad quien desea
encontrar el Legendario tesoro Illamado One piece vy

convertirse en el rey de los piratas, es asi que inicia su viaje en

busca de camaradas que lo acomparien en la busqueda para

imagen . Portada el primer tomode - F@@izar SU suefio, creando su propia tripulacion pirata. Durante

(Olr;;_!;;e:;. I::ectvp;‘r;rf de Shueisha - ]
et e o UNA €Ntrevista el autor reveld que la trama del manga apenas

-08-872509-3

lleva desarrollado alrededor de un 65%, por lo que los fanaticos

esperan tener mas aventuras de Luffy y sus amigos por un tiempo.

3. Akira Toriyama con su obra ‘Dragon Ball*

Es un mangaka que nacié en Kiyosu el 5 de abril de
1955. Sus trabajos son publicados en la revista Shonen Jump
de la Editorial Shuueisha. La obra por la que se encuentra en

esta lista es considerada un clasico del manga, y también es

publicada en México por la casa Editorial Panini Manga .
Imagen 10. Akira Toriyama. Recuperada
o ot _
Mexico. hitpsmatome.neveripjods 2143512
332564737801/2143512399367031603

_Jumpcomes<® Su manga “Dragon Ball” inicié su publicacion en

M[m&" ¢ Aﬁ.ﬂ. 1984, esté nos narra la historia de Son Goku, un bebé
COOOHO® WL W

A

que llega a la tierra después de que su planeta es
destruido, quien tras la muerte del anciano que lo cria
se embarca en la basqueda de las legendarias esferas

del dragodn, las cuales pueden cumplir cualquier deseo.

B blrEs

Imagen 11. Portada del primer tomo de Dragon Ball .
Recuperada de Manga Zenkan (1995)
https://www. kan.com/item/10160880.html




4. Hiromu Arakawa con su obra ‘Full Metal Alchemist’

Es una mangaka que naci6 en Hokkaido el 8 de mayo
de 1973. Sus trabajos son publicados en Shonen Gangan la
revista de la Editorial Square Enix. Este manga es publicado

en México por la casa editorial Panini Manga México.

Imagen 12. Hiromu Arakawa.
Recuperada de Alchetron (2019)
https://alchetron.com/Hiromu-Arakawa

Su manga “Full Metal Alchemist” inici6 su
publicacion en 2001, nos narra la historia de los
hermanos Edward y Alphonse Elric,quienes tras perder
a su madre a causa de una enfermedad terminal,
deciden resucitarla a través de la alguimia, el intento falla
y Edward pierde su pierna izquierda, mientras que

Alphonse pierde su cuerpo, en un desesperado intento

imagen 13. Portads del primer omo de Ful verol | DOF Sallvar @ su hermano Edward sacrifica su brazo

Alchemist. Recuperada de Amazon.jp (1996)
https://www.amazon.co.ip/$H DB E M BH-1-H A

e e derecho para sellar el alma de su hermano en una

armadura, es asi que tras una serie de eventos Edward y Alphonse se embarcan en

la busqueda de una manera para recuperar sus cuerpos.
5. Hirohiko Araki con su obra ‘Jojo’s Bizarre Adventure’

Es un mangaka que nacié en Sendai el 7 de junio de
1960. Sus trabajos son publicados en la revista Shonen
Jump de la Editorial Shuueisha. Actualmente su obra es
publicada en México por la casa editorial Panini Manga
México.

Imagen 14. Hirohiko Araki. Recuperada de
tv tropes (2018)
https://tvtropes.org/pmwiki/pmwiki.php/Cr

eator/HirohikoAraki



Su manga “Jojo’s Bizarre Adventure” inicié su
publicacion en 1987, la obra nos narra a historia de las
desventuras del linaje Joestar, una poderosa familia de
origen britanico. Cada miembro del linaje tiene una mancha
de nacimiento con forma de estrella sobre su hombro

izquierdo. La obra abarca varias generaciones, teniendo

cada una de ellas un descendiente de los Joestar como

Imagen 15. Portada del primer tomo de Jojo's
oy vertiare Recuperade de Az protagonista, asi como un gran namero de personajes.

6. Takahashi Rumiko con su obra ‘Ranma 1/2°

Es una mangaka que naci6 en Niigata el 10 de
octubre de 1957. Sus trabajos son publicados en la revista
Shuukan Shonen Sunday de la Editorial Shougakukan. El
manga que la coloca en esta posicion es publicado en

México por la casa editorial Panini Manga México.

Su manga “Ranma 1/2” Imagen 16. Takahashi Rumiko.

Recuperada de My anime list (2019)

inicié su publicacion en 1987,  ‘ues//menimelsine/people/1501
nos narra la historia de Genmay

Ranma Saotome quienes durante un entrenamiento en
china caen en un par de lagos malditos, obteniendo cada
uno una maldicion diferente, Genma es maldecido para

cambiar de forma en un panda cuando se moja con agua

fria, regresando a la normalidad cuando se moja con agua

Imagen 17. Portada del primer tomo

de Ranma 1/2 . Recuperada de Middle ~ Caliente, bajo las mismas circunstancias Ranma se

Edge (2016) https://middle- .
edge.jp/articles/10001713 transforma en una mujer.



7. Sui Ishida con su obra ‘Tokyo Ghoul*

Este es quiza el mas enigmético de los autores que figuran

en esta lista pues no se tiene informacion sobre €l o ella, ni existen

fotos publicas del autor, por lo que su identidad es completamente

desconocida. Su obra cumbre “Tokyo Ghoul” es tratada como el

objeto de andlisis del presente trabajo, por lo que sera abordada

mas adelante.

8. Masashi Kishimoto con su obra ‘Naruto*

Es un mangaka que nacié en Nagi el 8 de noviembre de

1974. Sus trabajos son publicados en la revista Shonen Jump de

la Editorial Shuueisha. Su trabajo es publicado en México por la

casa Editorial Panini Manga México.

Imagen 20. Portada del primer
tomo de Naruto. Recuperada de
NTTsolmare (2000)

https://www.cmoa.jp/title/56560/

Su

publicacion en 1999, en ella se narra la

manga “Naruto” inici6 su

historia de Naruto, un nifio huérfano,

Imagen 18. Portada del primer tomo
de Tokyo Ghoul. Recuperada de
Amazon.jp (2012)
https://www.amazon.co.j : ii'
b=F3—J— X T v T
YV AR-HHB-AA/dp/4088792726

Imagen 19. Masaki Kishimoto.
Recuperada de Gamer Focus (2014)
https://gamerfocus.co/cineytv/masas
hi-kishimoto-comenta-su-experiencia

finalizando-naruto/

despreciado por toda la aldea que suefia con convertirse en

Hokage, el gobernante de la aldea, con la finalidad de ganarse

el carifio y respeto de su gente, para ello tiene que ser el ninja

mas fuerte de todos.

9. Gosho Aoyama con su obra ‘Detective Conan’

Es un mangaka que naci6 en Hokuei el 21 de junio de

1963. Sus trabajos son publicados en la revista Shounen Sunday

de la Editorial Shougakukan.

Imagen 21. Gosho Aoyama.
Recuperada de Baul del Castillo (2015)
o




Su manga “Detective Conan” inicié su publicacién en
1987, es la historia del joven detective Shinichi Kudo, quien
tras un intento de asesinato se ve transformado en un nifio de
siete afos. Con la finalidad de proteger a las personas
cercanas a él oculta su identidad y se nombra a si mismo

Conan Edogawa, quien se muda a vivir con su amiga de la

infancia y el padre de ella, quien es un detective no muy

Imagen 22. Portada del primer tomo

de Detective Conan. Recuperadade  DUENO, €S alli donde poco a poco se ira involucrando en la

NTTsoImare(1994)A .
nttps://www.cmoaip/tile/25327/ resolucion de los casos del padre de su amiga.

10. Yana Toboso con su obra ‘Kuroshitsuji’

Es una mangaka que nacié en Warabi el 24 de enero
de 1984. Sus trabajos son publicados en Monthly GFantasy
la revista de la Editorial Square Enix. Su trabajo es

publicado en México por la casa Editorial Panini Manga

México.

. . R Imagen 23. Yana Toboso. Recuperada de
Su manga “Kuroshitsuji” inicid  amino(2017)
https://aminoapps.com/c/kuroshitsuji/p

su publicacion en 2006, la historia que 5225 e vevxevommw

84pmKRn5

nos relata este manga se centra en
Sebastian Michaelis, un demonio que se hace pasar por

mayordomo quien se ve obligado a servir al conde Ciel

Phantomhive, quien a sus doce afios de edad ya es el lider de

la familia Phantomhive, debido a un contrato que realiz6 con él.

Imagen 24. Portada del primer tomo de
Kuroshitsuji. Recuperada de Amazon.jp
(2007) https://www.amazon.co.jp/f&

1-GI7UBO—IIVY AR
/dp/A75751963




11. Yoshihiro Togashi con su obra ‘Hunter X Hunter’

Es un mangaka gque nacié en Shinjou el 27 de abril de
1966. Sus trabajos son publicados en la revista Shonen Jump
de la Editorial Shuueisha. Su obra es publicada en México por

Panini Manga México.

JUMP COMICS <

Imagen 26. Portada del primer tomo de.
Recuperada de Amazon.jp (1998)
https://www.amazon.co.jp/HUNTER-X-1-
T T2V R /dp/a088725719

12. Hajime Isayama con su obra ‘Ataque alos Titanes*

Es un mangaka que nacio en Hita el 29 de agosto de
1986. Sus trabajos son publicados en la revista Bessatsu
Shounen Magazine de la Editorial Koudasha. Su obra es

publicada en México por la casa Editorial Panini Manga

México.

Imagen 28. Portada del primer tomo de
Ataque a los titanes. Recuperada de
NTTsolmare (2019)
https://www.cmoa.jp/title/41198/

Su manga “Hunter x Hunter”
Imagen 25. Yoshihiro Togashi.

inicié su publicacion en 1998, nos narra  Recuperada de Miya media (2018)

https://miyamedia.net/togashi-income/

la historia de Gon Freecs, quien busca

seguir los pasos de su padre para convertirse en un cazador,
emprendiendo un largo camino en el que aprobar el examen
para obtener su licencia apenas sera el principio, haciendo
aliados y enemigos entre una serie de eventos llenos de

complicaciones y elementos bizarros.

Su manga “Ataque a los

Imagen 27. Hajime Isayama. Recuperada
de Matome (2013)

Titanes” inicid su publicacion en 2009, | o /metome naveripfodaizizrass

51964646101/2137250293965825103

nos narra la historia de Eren Jagger,

un chico que vive protegido tras el muro Maria, un muro
que protege a la humanidad de los terribles titanes,
gigantes de entre 3y 15 metros que comen humanos, pero

el mundo de Eren cambia cuando el llamado “Titan

Colosal” rompe el muro y los titanes tienen libre acceso a

través de la grieta que este crea.



13. Cocoa Fujiwara con su obra ‘Inu x Boku SS’

Es una mangaka que nacidé en Kitakyushu el 28 de
abril de 1983 y murio el 31 de marzo de 2015. Sus trabajos
fueron publicados en la revista Gangan Joker de la Editorial
Square Enix .

Su manga “Inu x Boku SS” inicié su publicacion en
2009, esté nos narra la historia de Shirakiin Ririchiyo quien
decide ir a vivir sola a la Mansién Ayakashi, también conocida
como Ayakashikan, la cual es una mansion de alta clase que
cuenta con la mejor seguridad a la que sélo a aquellos que

cumplan con los requisitos, se les permite la entrada, y a

Imagen 29. Portada del primer
tomo de Inu x Boku SS.
Recuperada de Matome (2017)
https://matome.naver.jp/odai/214

9120698250413101

cada persona se le asigna un agente del Servicio Secreto. Ririchiyo rechaza tener

un guardaespaldas, pero al llegar a la mansién se encuentra con el agente que se

le ha asignado para protegerla y a pesar de sus intentos por expulsarlo, él se niega

a separarse de su lado, ofreciendo su vida a su servicio.

14. Tadatoshi Fujimaki con su obra ‘Kuroko no Basket’

Es un mangaka que nacio en Tokio el 9 de junio de 1982.
Sus trabajos son publicados en la revista Shounen Jump de la
Editorial Shuueisha. Su obra es publicada en México por la casa

Editorial Panini Manga México.

RFZROTT

Imagen 31. Portada del primer tomo de

Su manga “Kuroko no Basket” inici@  messn3o. tadatoshifujmaki.

Recuperada de Matome (2014)
https://matome.naver.jp/odai/214

su publicacibn en 2008, esté narra la  ©212e006r01/2100952858)

45009803

historia de Tetsuya Kuroko quien solia ser miembro del equipo
de baloncesto de la Secundaria Teiko el cual se convirtio en el
mejor equipo a nivel de secundaria, tras lograr ganar el torneo

durante 3 aflos de manera consecutiva. Los integrantes de

Hirohs s st o e este equipo son conocidos como la "Generacion de los

Amazon.jp (2009)
https://www.amazon.co.jp/BF D/ SR /-

Lvy Iz B Bl Milagros" refiriéndose en especifico a los cinco chicos que

/dp/4088746945



conformaban el equipo principal. Después de graduarse de la secundaria, estas

cinco estrellas fueron a estudiar a las preparatorias con los mejores equipos de

baloncesto; Sin embargo, muy pocos saben que hubo otro jugador en la

"Generacion de los Milagros", el sexto jugador conocido como el jugador fantasma.

Este misterioso jugador es Kuroko quien ahora cursa su primer afio en la

Preparatoria Privada Seirin, una escuela nueva con un poderoso pero desconocido

equipo de baloncesto. Ahora, Tetsuya Kuroko, el sexto miembro de la "Generacién

de los Milagros", y Taiga Kagami, un jugador de talento natural que pasoé la mayor

parte de la escuela secundaria en Estados Unidos, tienen como objetivo llevar a

Seirin a ser los namero uno de Japoén, jugando contra los equipos de las cinco

estrellas de la “Generacion de los Milagros”.

15. Yuusei Matsui con su obra ‘Assassination Classroom*

Es un mangaka que naci6é en Saitama el 31 de enero

de 1979. Sus trabajos son publicados en la revista Shonen
Jump de la Editorial Shuueisha. Su obra es publicada en

México por la editorial Panini Manga México.

i & % =
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Imagen 33. Portada del primer tomo de
Assassination Classroom. Recuperada de

Shueisha (2012) https://www.s-

manga.net/items/contents.html?isbn=978-4-08-

870596-5

Su manga “Assassination
Classroom” inici6 su publicacién en

2012, esta obra trata sobre Koro

sensei, un maestro que destruye |.gens2. vuseiMatsui.
Recuperada de Kyohakuren (2018)

parcialmente la luna y amenaza  htw:/wwwkyohakuren jp/news/2
018/01/post-49.html

con destruir la Tierra en el plazo de

un afo, a menos que algun alumno de la clase 3-E de la
secundaria Kunugigaoka (a los que él imparte clase) lo
asesine antes de la graduacion. Para motivar a la clase
a matar a Koro-sensei, el gobierno promete dar como

recompensa 10 billones de yenes a quien lo consiga.



16. Clamp con su obra ‘Card captor Sakura’

Es un grupo de 4 mangakas que
surgi6 en 1987. Sus trabajos son

publicados en la revista Shoujo Nakayoshi

= de la Editorial Kodansha. En México es

- publicado por la editorial Kamite Manga

q % Meéxico.
; 4 b Imagen 34. CLAMP. Recuperada de
T Norma Editorial (2018)
m https://www.normaeditorial.com/

i 7] ” autor/99/1/clamp/
s o Su manga “Card Captor Sakura

Recuperada de Kodansha (1996)

bl kodanshacolploroduct - niciG sU publicacion en 1996, esté narra las aventuras de Sakura

Kinomoto, una nifia de diez afios que accidentalmente libera un
conjunto de cartas que se encontraban dentro de un libro, el cual habia descubierto
en la biblioteca privada de su padre. A su vez el guardian del libro llamado Kero
emerge y, al enterarse de que la mayoria de las cartas conocidas como cartas Clow
se habian esparcido por todas partes, le dice a Sakura que ahora es su
responsabilidad ir en busca de ellas para evitar que ocurra una catastrofe en el

mundo.
17. Tite Kubo con su obra ‘Bleach’

Es un mangaka que nacié en Hiroshima el 26 de junio
de 1977. Sus trabajos son publicados en la revista Shounen
Jump de la Editorial Shuueisha. Su obra es publicada en

México por la casa Editorial Panini

Manga México.

Imagen 36. Tite Kubo. Recuperada
de Matome (2016)
https://matome.naver.jp/odai/214

SU manga BleaCh nicio - su 7939291175792101/21479393942
76769903

publicacién en 2002, y narra la historia

de Kurosaki Ichigo quien vive en la ciudad de Karakura, Ichigo

no es completamente normal pues desde muy joven puede ver

espiritus. Su vida es tranquila, serena aunque sin sentido,

Imagen 37. Portada del primer tomo de
Bleach. Recuperada de Book Live (2012)

was/ookie /oo nieite s N@Sta que se encuentra con Kuchiki Rukia, una Shinigamit4 de

5409/vol_no/001

NOTAS: 14 shinigami: Dios de la muerte



la Sociedad de Almas quien se encontraba en una misién la cual se sali6 de control,
y con el fin de salvar a la familia de Ichigo, quienes se vieron envueltos en el
problema, toma la Unica opcion de transferirle su poder convirtiéndolo en un
Shinigami Sustituto. Ambos se vieron involucrados desde ese momento en la batalla

para proteger a la Ciudad de Karakura y a sus amigos.
18. Takehiko Inoue con su obra ‘Slam Dunk’

Es un mangaka que nacié en Kyushu el 12 de
enero de 1967. Sus trabajos son publicados en la
revista Shounen Jump de la Editorial Shuueisha. Su
obra es publicada en México por la casa Editorial Panini
Manga México.

Su manga “Slam Dunk” inicié su publicacion en

1990, esté narra la historia de Hanamichi Sakuragi, un

pandillero que entra al equipo de baloncesto con la

. ., . . . Imagen 38. Takehiko Inoue .
intencion de conquistar a una chica de su secundaria. Recuperada de Pinterest (2019)

https://www.pinterest.com.mx/p
in/153192824804477134/

Esta es una historia
compleja en la que el protagonista poco a poco ira
descubriendo la pasion por este deporte, mas alla de las
razones por las que entré inicialmente en el equipo.
Hanamichi tendra tres grandes problemas para conquistar a
la dulce y amable Haruko: su compafiero de equipo y rival a
muerte, Kaede Rukawa, el amor platénico de Haruko; el
capitan del equipo hermano de Haruko y su caracter que es

el problema mas grande a lo hora de las practicas dentro

Imagen 39. Portada del primer .
tomo de Slam Dunk. Recuperada del eqUIpO-
de Cinra (2018)

https://www.cinra.net/news/201

80531-slamdunk



19. Takeshi Obata con su obra ‘Death Note*

Es un mangaka que naci6 en Niigata el 11 de febrero de
1969. Sus trabajos son publicados en la revista Shounen Jump

de la Editorial Shuueisha. Su obra es publicada en México por la

casa editorial Panini Manga México.

Su manga “Death Note” inici6 su
publicacion en 2003. La historia se centra
en Light Yagami, un estudiante

sobresaliente de Japon quien considera

Imagen 40. Takeshi Obata.
Recuperada de Blog livedoor (2011)

que el mundO eSté. pOd“dO Un d|,a., Su V|da http://blog.livedoor.jp/manmanga-

datebase/archives/544314.html

sufre un cambio cuando encuentra un
extrafio cuaderno sobrenatural llamado «Death Note», tirado

en el suelo, al abrirlo encuentra las instrucciones de uso

Imagen 41. Portada del primer tomo. | Jatras de la portada, en ella se dice que si se escribe el

de Death note. Recuperada de
Amazon.jp (2004)

hitps://wwwamazon.cojp/OEATH-  NOMbDre de una persona y se visualiza su rostro dicha

NOTE-TR/—h-1-DOx>F-0399

A/dp/088/ 30210 persona morira de un atagque cardiaco.

20. lzumi Tsubaki con su obra ‘Ore-sama Teacher’

Es una mangaka que nacié en Saitama el 11 de
diciembre. Sus trabajos son publicados en la revista Hana to

yume de la Editorial Hakusensha.

Su manga “Ore-sama Teacher” inicid su publicacion
en 2007, en él se narra la historia de Mafuyu Kurosaki quien
es la "banchou” (lider de pandilla) de la escuela Higarashi,
muy fuerte y temida por todos. Pero debido a algunas
circunstancias, Mafuyu fue arrestada por un policia y gracias
a ello, fue expulsada de la escuela. Su madre se entera de

sus peleas y la interna en la Academia Midorigaoka, lejos de
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Imagen 42. Portada del primer tomo
de Ore-sama Teacher. Recuperada
de Amazon.jp (2008)
https://www.amazon.co.ip/# 4
TA—F—-1-TE LD HCOMICS-#5-
L D #+/dp/4592185315

su ciudad natal, obligandola a vivir sola, amenazandola con desheredarla en caso



de que se meta en lios. Ahora Mafuyu tiene el propdsito de convertirse en una

"estudiante de secundaria ultra-brillante y super femenina".Sin embargo, con un

nuevo amigo como Hayasaka-kun que es un delincuente y al enterarse de que su

maestro de aula, Saeki Takaomi ( ex delincuente), es un viejo amigo de su pasado,

surge la pregunta ¢ podra Mafuyu realmente llegar a ser super femenina?

21. Haruichi Furudate con su obra ‘Haikyuu’

Es un mangaka que naci6 en Iwate el 7 de marzo
de 1983. Sus trabajos son publicados en la revista
Shounen Jump de la Editorial Shuueisha. Al ser demasiado
timido lo Unico con lo que se cuenta para identificar al autor

es un dibujo hecho por el mismo.

Su manga “Haikyuu” inicié su publicacion en 2012,
a umecomiis @ en éste se narra la historia de
'-\ "2 .

3, Shouyou Hinata quien gracias

e sl e o e R R Voleibol de la Preparatoria Karasuno solo para
Recuperada de Amazon.jp (2012)
https://www.amazon.co.ip//\{ a1 —-1-C%> T2

Imagen 43. Haruichi Furudate .
Recuperada de Haikyuu Fandom (2018)
https://haikyuu.fandom.com/es/wiki/Har

uichi_Furudate

a un hecho fortuito se amora del voleibol. Se une al
club de voleibol y tras perseverar finalmente pudo
estrenarse en su primer y Ultimo partido regular de la
escuela secundaria, donde fue arrollado por Tobio
Kageyama, un jugador conocido como "El Rey de la

Cancha."” Jurando venganza, Hinata se une al Club de

295 A B 18— do/A088104533 encontrarse cara a cara con su odiado rival.




22. Takeshi Konomi con su obra ‘The Prince of Tennis’

Es un mangaka que naci6é en Toyonaka el 26 de junio de

1970. Sus trabajos son publicados en la revista Shounen Jump de

la Editorial Shuueisha.

Su manga “The Prince of Tennis”

inicid su publicacién en 1999, narra la

+~.  historia de Ryoma Echizen, quien es un

Imagen 45. Takeshi Konomi.
. ~ Recuperada de Matome (2012)
chico de 12 afios bastante arrogante,  hups//matome.naverip/odai/21343

- 17210181594901

por ello no posee muy buenas

relaciones personales con los demas. Solia vivir en

Estados Unidos, pero tras llegar a Japén (tierra natal de

L~E(UNO
& SN0 dNr

su padre) tiene que adaptarse a su nueva vida en su

Imagen 46. Portada del primer tomo de The Prince of nueva escuela, el InStItUtO SGIShUI”I Gakuen, en el que

Tennis. Recuperada de Amazon.jp (2000)
https://www.amazon.co.ip/T=AD EFE-1-Tv>

T3y A 3% Bdp/4088728157 entra al Club de tenis "Seigaku". Es a partir de este

momento que cambiara la vida de Ryoma, pues sus comparieros de equipo y otros
muchos personajes de equipos rivales intentaran robarle el titulo de "Principe del

tenis", el cual gané por su gran habilidad en ese deporte.
23. Akira Amano con su obra ‘Tutor Hitman Reborn!’

Es una mangaka que nacié en Aichi en 1973. Sus
trabajos son publicados en la revista Shounen Jump de la
Editorial Shuueisha. Su trabajo es publicado en México por la

casa Editorial Panini Manga México

Su manga “Tutor hitman Reborn!”

Imagen 47. Akira Amano.

0( inicio su publicacion en 2004, narra la  Recuperadadeforoinu (2017)

http://foro.inu.edu.sv/index.php?top
ic=2013.0

historia de Tsunayoshi Sawada, un chico

> . . -
6= "3"/%] normal hasta que su pariente Timoteo (el 9° Jefe de la familia

D
4 ) 3 g . s A
DA ) = ¥ Vongola) le comunica que él va a ser su sucesor. Para que esté

Imagen 48. Portada del primer tomo de
Tutor Hitman Reborn!. Recuperada de

NTTSolmare (2018) preparado para el momento en el que el sea el 10° Jefe,

https://www.cmoa.jp/title/56562/




Timoteo manda a su casa a un tutor personal llamado Reborn que le ayudara a ser

un buen Jefe y en ciertas ocasiones le ayudara a continuar su vida normal en una

sola pieza. A lo largo de la historia aparecerdn mas personajes que le haran la vida

mas dificil y divertida a Tsunayoshi.

24. Hiro Mashima con su obra ‘Fairy Tail*

Es un mangaka que naci6 en Nagano el 3 de mayo
de 1977. Sus trabajos son publicados en la revista Shounen
Magazine de la Editorial Kodansha. Su obra es publicada

en México por la casa Editorial Panini Manga México.

74

Su manga “Fairy Tail” inicié su publicacién en 2006,

A
éste cuenta la historia de Lucy Heartfilia, una joven maga i“ 'c’ [ N

de 17 afios de edad especializada en la magia de espiritus  Iimagen 49. Hiro Mashima.

P o v %77 ey

Imagen 50. Portada del primer tomo de Fairy
Tail. Recuperada de NTTsolmare (2006)
https://www.cmoa.jp/title/41195/

Recuperada de PIA (2012)

estelares, quien huye de su | http://cinema.pia.co.jp/news/15
8158/47678/

hogar y viaja al reino de Fiore

para cumplir su suefio de unirse al gremio de magos
llamado “Fairy Tail’. En el camino conoce a Natsu
Dragneel, un joven que busca a su padre Igneel (un
dragén), Natsu viaja acompafiado de su mejor amigo,
un gato azul que habla llamado Happy. Poco después
del encuentro entre ambos, un impostor de
«Salamander» de Fairy Tail se presenta en Fiore y
Lucy, al creer que es un miembro de dicho gremio,

decide seguirlo, pero la intencion del impostor es

venderla como esclava. Natsu la rescata y le revela que él es el verdadero

Salamander, explicAndole que cuenta con la magia de un Dragon Slayer (una magia

antigua que emplea el poder de dragon) y le ofrece unirse a Fairy Tail a lo que ella

acepta con gusto. Esto da inicio a una serie de aventuras que vivira junto a los

miembros del gremio.



25. Mitsuru Adachi con su obra ‘Touch’

Es un mangaka que nacio en Isesaki el 9 de febrero de
1951. Sus trabajos son publicados en la revista Shounen

Sunday de la Editorial Shougakukan.

Su manga “Touch” inicid su

publicacion en 1981, y narra la historia  imagens1. witsuru Adachi.

Recuperada de Ameba (2019)

de Mlnaml C{UIen Vlve al Iado de https://ameblo.jp/rararaotoizumiful/e

ntry-12438716903.html

Tatsuya y Kazuya. Los tres se conocen desde que eran

nifos pequeros, pero ahora que han crecido, empiezan a
aflorar nuevos sentimientos. Kazuya es inteligente,

responsable y se ha convertido en el lanzador estrella del

equipo de béisbol de la Escuela Meisei. Tatsuya, en

Imagen 52. Portada del primer tomo
de Touch. Recuperada de Da vinci

DO cambio, es experto en hacerse el vago. Ambos sienten algo
https://ddnavi.com/news/329541/a/

por Mimami, pero ¢ Ella sentira lo mismo?
26. lo Sakisaka con su obra ‘Aoha Ride’

Es una mangaka que nacioé en Tokio el 8 de junio
de 1975. Sus trabajos son publicados en la revista
Bessatsu Margaret de la Editorial Shuueisha. Su obra es
publicada en México por la casa Editorial Panini Manga

México.

Su manga “Aoha Ride” inici6 su publicacion en

2011, en él se narra la historia de Futaba Yoshioka, quien

Imagen 53. Portada del primer tomo de Aoha

tiene algunas razones por las que quiere "reiniciar" SU  Aide. Recuperada de Book ve (2013)

https://booklive.ip/product/index/title id/23881
8/vol no/001

imagen de vida como una nueva estudiante de
preparatoria. Debido a su apariencia fue molestada en la secundaria por sus
compafieras y gracias a un malentendido, no pudo decir sus sentimientos a un chico
gue siempre le ha gustado, Kou Tanaka. Ahora en la preparatoria esta decidida a

ser tan poco femenina como sea posible para que sus amigas no vayan a estar



celosas de ella. Gracias a las vueltas que da la vida se encuentra nuevamente con
Kou Tanaka, pero ahora su nombre es Kou Mabuchi. El le dice que se sentia de la
misma manera cuando eran mas jovenes, pero ahora las cosas no pueden ser

iguales otra vez.
27. Kentaro Yabuki con su obra ‘To Love-Ru’

Es un mangaka que nacio en Kouchi el 4 de febrero
de 1980. Sus trabajos son publicados en la revista Shounen
Jump de la Editorial Shuueisha. Su Manga es publicado en

México por la casa Editorial Panini manga México

Su manga “To Love-Ru”
inicid6 su publicacion en 2006,
narra la historia de Rito Yuuki,
un estudiante de preparatoria

2 Imagen 54. Kentaro Yabuki.
que esta prOfundamente Recuperada de My anime list (2010)

https://myanimelist.net/people/19

enamorado de Haruna Sairenji  o/kentarou Yabuki/news

desde la Secundaria, a quien no puede expresarle sus

; NP . /I' * | sentimientos. Mientras tomaba un bafio tras regresar de
JUNBXOULS 22 . z
i SR sfdc?_)m 2 Siumm  clases, una chica desnuda se aparece frente a €l. Ella

Imagen 55. Portada del primer tomo de To H 1 H
Love fn.Recumerada de Kinokunva 0012y | S€ Presenta como Lala, una alienigena que proviene del

https://www.kinokuniya.co.jp/f/dsg-08-EK-

0063781 planeta Deviluke, donde es la heredera al trono, su

padre la busca para que regrese alli y contindie con sus audiencias para buscar a la
persona con quien contraera matrimonio, y sera el rey del universo, algo que ella no

desea hacer, por lo que huyo a la Tierra.



28. Chica Umino con su obra ‘Honey & Clover’

Es un mangaka que nacié en Adachi. Sus trabajos son

publicados en la revista CUTIEcomic de la Editorial

Shuueisha.

heney
and
clever

Imagen 57. Portada del primer tomo de Honey &
Clover. Recuperada de Amazon.jp (2002)
https://www.amazon.co.jp//\FZ V& oO0—/\—1-
94— X33y Y R-HiEE-F$/dp/4088650794

Su manga “Honey & Clover”

|n|C|é Su DUbI|CaC|én en el 2000, |a Imagen 56. Chica Umino. Recuperada
de Ameba (2002)

historia se centra en Akemoto, Mues//ameblojo/chica.

umino/theme-10009731644.html|

guien vive junto a sus compafieros de estudios en un

apartamento. A pesar de que se encuentra lejos de su
familia adn le falta crecer mucho, junto a sus amigos
Morita, Mayama, Yamada y Hagumi, sera capaz de

autodescubrirse y conocer mas sobre la vida.

29. Nakaba Suzuki con su obra ‘The Seven Deadly Sins*

Es un mangaka que nacié en Sukagawa el 8 de

febrero de 1977. Sus trabajos son publicados en la
revista Shounen Magazine de la Editorial Koudansha. Su

trabajo es publicado en México por la casa Editorial

Su manga  “Seven
Deadly Sins” inici6  su
publicacion en 2012, esté narra
la historia de los siete pecados

capitales un grupo de malvados

Madete Foouds Hrocvote

de The seven deadly sins.

Recuperada de Kodansha (2013) Z .
http://kc.kodansha.co.jp/product?it Una decada despues! lOS

em=0000017583

Imagen 58. Nakaba Suzuki. Recuperada de
My anime list (2019)
https://myanimelist.net/people/3251/Naka

ba Suzuki

caballeros que intentaron en algin momento derrocar al
rey de Britania, durante la revuelta lograron ser derrotados

Imagen 59. Portada del primertome ' nop |os caballeros sagrados desapareciendo del reino.

caballeros sagrados

organizaron un golpe de estado, tomando prisionero al rey



y autodenominandose como los nuevos duefios de Britania. La princesa Elizabeth
logré escapar proponiendose buscar a los siete pecados capitales, los Unicos
capaces de hacer frente a los Caballeros Sagrados, descubriendo asi la verdad

sobre lo ocurrido diez afos atras.
30. Naoshi Komi con su obra ‘Nisekoi’

Es un mangaka que nacié en Tsuno el 23 de
marzo de 1986. Sus trabajos son publicados en la
revista Shounen Jump de la Editorial Shuueisha. Su
trabajo es publicado en México por la casa Editorial

Panini Manga México.

Su manga “Nisekoi”

inicié su publicacion en 2011,

la historia nos narra la vida de

Imagen 60. Naoshi Komi.
Recuperada de Mh 7899 (2013)
http://www.mh7899.com/mh78

Raku Ichijo quien parece ser

un chico comudn, con las | 22-799228Lhtm
mejores calificaciones de su salon y aspira entrar en una
universidad de élite, pero la verdad es que Raku es el hijo

del jefe de los yakuza de la ciudad y por supuesto su

sucesor, algo que él no quiere porque considera que no

Imagen 61. Portada del primer
tomo de Nisekoi. Recuperada de

Shueisha (2012) https://www.s-
manga.net/book/978-4-08-

tiene lo necesario, ademas de que ese estilo de vida no es

e de su agrado. En su pasado Raku conocio a una joven
chica, que le regal6 un collar en forma de candado
prometiendo reencontrarse y abrir juntos aquel collar, para revelar qué hay adentro.
En la actualidad, Raku estudia con Kosaki Onodera, de la cual sospecha es la chica

a la que le dio el collar.

Un dia, conoce a Chitoge Kirisaki, una chica nueva violenta que resulta ser
hija de un lider de la mafia. El padre de Raku le pide que sea el novio de Chitoge,
ya que quieren la paz con el grupo contrario, ahora ambos deberan fingir ser novios,

para evitar una matanza entre ambos grupos de la mafia.



2.3.3.2 Laencuesta de 2016

En la subsecuente encuesta realizada del 30 de junio al 6 de julio de 2016
sé6lo fueron tomados en cuenta los 20 mejores autores, para esta segunda encuesta
el 39.4% de los votantes fueron hombres y el 60.6% mujeres. El 68.8% tenia una
edad cercana a los 20 afios de edad y el 31.2% superaba los treinta afios. A
continuacion se enumeran los 20 seleccionados y se describe a aquellos que

lograron incorporarse al ranking y se comenta los que lograron subir de puesto.

1. Hideaki Sorachi con su obra ‘Gintama’

Se mantiene en el primer puesto.

2. Eiichiro Oda con su obra ‘One Piecef

Se mantiene en el segundo puesto.

3. Hirohiko Araki con su obra ‘Jojo’s Bizarre Adventure’

Subié del quinto al tercer puesto.

4. Hiromu Arakawa con su obra ‘Full Metal Alchemist’

Se mantiene en el cuarto puesto.

5. Sui Ishida con su obra ‘Tokyo Ghoul’

Subid del séptimo al quinto puesto.

6. Gosho Aoyama con su obra ‘Detective Conan’

Subid del noveno al sexto puesto.

7. Rumiko Takahashi con su obra ‘Ranma 1/2¢

Bajo del sexto al séptimo puesto.

8. Yana Toboso con su obra ‘Kuroshitsuji’

Subié del décimo puesto al octavo puesto.

9. Yuusei Matsui con su obra ‘Assassination Classroomf



Subié del quinceavo al noveno puesto.

10. Masashi Kishimoto con su obra ‘Naruto*

Bajo del octavo al décimo puesto.

11.Haruichi Furudate con su obra ‘Haikyuu’

Subié del vigésimo primer al onceavo puesto.

12. Tadatoshi Fujimaki con su obra ‘Kuroko no Basket’

Subié del catorceavo al doceavo puesto.

13.Yoshihiro Togashi con su obra ‘Hunter X Hunter’

Bajo del onceavo puesto al decimotercer puesto

14. Akira Toriyama con su obra ‘Dragon Ball*

Bajo del tercer al décimo cuarto puesto.

15. Kentaro Yabuki con su obra ‘To Love-RuU’

Subi6 del veintisieteavo al quinceavo puesto

16. Takeshi Konomi con su obra ‘The Prince of Tennis’

Subié del vigésimo segundo al dieciseisavo puesto.

17.Tite Kubo con su obra ‘Bleach’

Se mantiene en el decimoséptimo puesto.

18.Hiro Mashima con su obra ‘Fairy Tail*

Subié del vigesimocuarto al dieciochoavo puesto.



19. Kouhei Horikoshi con su obra ‘Boku no hero Academia’
Es un mangaka nacido en Aichi el 20 de noviembre de
1986. Sus trabajos son publicados en la revista Shounen Jump
de la Editorial Shuueisha. Su creacién es publicada en Méico por

la casa Editorial Panini Manga México.

Su obra “Boku no hero Academia”

inicié6 su publicacion en 2014, narra la

historia nos situa en la actualidad, con la

. . . Imagen 62.Kouhei Horikoshi.
|Igel‘a dlfel’enCIa de que el 80% de Ia Recfperada de Sukosuko time (2019)
https://$ T Z8A

poblacion mundial ha desarrollado | &netechives/1020
superpoderes, gracias a ello han surgido superhéroes y

supervillanos. lzuku Midoriya es parte de ese 20% sin

- = Sh S C a7
Imagen 63. Portada del primer tomo de Boku

e e perdadesiueshe - ag poder estudiar en la U.A. y convertirse en un héroe como

manga.net/items/contents.html?isbn=978-4-

088802640 su idolo All Might.

ningun poder sobrenatural, a pesar de ello su mayor deseo

20.Kazuhiro Fujita con su obra ‘Ushio to Tora’
Es un mangaka nacido en Asahikawa el 24 de mayo
de 1964. Sus trabajos son publicados en la revista Shounen
Sunday de la Editorial Shougakukan.

Su obra “Ushio to Tora” inicio
su publicacién en 1990, éste nos
narra la historia de Ushio Aotsuki,
un joven cuya familia dirige un

templo donde hace 500 afios uno de

Sus ancestros, combatid contra un .mgenu. Kazuhiro Fujita.

Recuperada de Universidad de

enorme monstruo con formade tigre | PO e

/3629

y logr6 atraparlo en un muro

Imagen 65. Portada del primer tomo de Ushio

e o) 5L atravesandolo con un arma magica llamada “la lanza de la

&&n
bestia”, esta concede fuerza, resistencia y velocidad a aquel



gue la porte, pero a cambio de absorber un poco de su alma. Ushio se topa con el
muro en cuestion vy alli descubre que la leyenda era cierta: Tora, el temible
monstruo, se encuentra ahi y jura comérselo en cuanto logre salir de su prision, la
aparicion de varios espectros obliga a Ushio a liberar a Tora para que le ayude,
quien por miedo al poder de la lanza no se atreve a devorarlo. A lo largo de la
historia, veremos como se desarrolla esta peculiar relacion y cémo logran acabar
con distintos enemigos mitoldgicos mientras Tora intenta adaptarse a la vida

moderna.

Si bien ambas encuestas presentan la variacion de la cantidad de autores
gue enumeran, es importante remarcar la prevalencia de 18 artistas que han
impactado en la poblacion japonesa, y que dichos trabajos tienen su repercusion en
nuestro pais, pues la mayor parte de sus trabajos (y algunos otros titulos) son
publicados en Meéxico, actualmente, por dos principales casa editoriales Panini

Manga México y Editorial Kamite México.



Analisis de la narrativa
del manga Tokyo Ghoul a
partir de las teorias
narratolégicas
contemporaneas

Capitulo 3

3.1 Bienvenidos a Tokyo
3.1.1 Sobre el autor
3.1.2 He aqui mi tragedia
3.1.3 Personajes

3.1.3.1 Kaneki Ken
3.1.3.2 Ghouls

3.1.3.2.1 Anteiku
3.1.3.2.2 Aogiri

3.1.3.3 Humanos
3.1.3.3.1 CCG

3.1.3.3.2 Amigos de ghouls.
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Capitulo 3. Analisis de la narrativa del manga Tokyo Ghoul a partir de las

teorias narratolégicas contemporaneas
3.1 Bienvenidos a Tokyo

En el presente capitulo se busca exponer lo relacionado al objeto de estudio,
es decir, se hara un recapitulado de la informacion mas relevante en relacion al
manga Tokyo Ghoul, tratando desde su autor hasta sus personajes buscando
brindar al lector elementos para comprender el posterior trabajo de analisis de la

narrativa del primer tomo del manga.

Lo primero que se expondra es la informacion relacionada al autor de esta
serie, para posteriormente brindar un resumen de la misma y, asi, presentar
finalmente a los personajes que acomparian al protagonista en esta historia llena de

misterio.

Una vez expuesta la obra se abre paso la explicacion del método a emplear
para analizar el manga surgido de la union de las teorias presentadas en el primer
capitulo del presente trabajo, el cual se espera funcione no sélo con la historia a
tratar, sino con las diferentes narrativas del mundo del manga, para asi finalmente

presentar el analisis de la narrativa del primer tomo de Tokyo Ghoul.
3.1.1 Sobre el autor

Como ya se dijo con anterioridad, Sui Ishida es quiza el autor de manga mas
enigmatico en la actualidad, pues no existe informacién sobre él o ella, ni siquiera
se pueden encontrar fotos o imagenes relacionadas a este autor (a) por lo que su
identidad no es conocida publicamente. Los Unicos datos que han sido revelados

hasta el momento son:

Nacido el 28 de diciembre de 1985 en la prefectura de Fukuoka, Sui Ishida es un mangaka
famoso por ser el autor del manga “Tokyo Ghoul” y que inicié su carrera como autor de
webcomics. Sabemos de €l que en su proceso de trabajo utiliza una tablet LCD para dibujar

y que, ademas, suele trabajar con el software PaintTool SAI.



Este autor es un gran fan de los videojuegos, del J-rock y del Visual Kei, asi como de la
serie “Naruto”, del cual ha realizado algunas ilustraciones no oficiales. Asimismo, es un gran
amante de la fruta, llegando a asociar algunos de sus personajes (e incluso a él mismo) con

algunas de ellas. (Editorial Norma, 2018; SP)
3.1.2 He aqui mi tragedia

Tokyo Ghoul es un manga Seinen Escrito y dibujado por Sui Ishida, fue publicado
semanalmente en la revista Weekly Young Jump de Editorial Shieisha del 8 de
septiembre de 2011 al 18 de septiembre de 2014, cuenta con 143 capitulos
recopilados en 14 tomos. Su popularidad se debe en gran parte a la serie de
animacion Tokyo Ghoul, que esta basada en este manga.

El manga cuenta con una segunda parte titulada Tokyo Ghoul : re que se situa dos
afios después de los eventos ocurridos al final de la primera temporada. Esta
también fue publicada en la revista Weekly Young Jump de Editorial Shieisha del
16 de octubre de 2014 al 2 de julio de 2018, cuenta con 179 capitulos recopilados

en 16 tomos.

La historia del comic japonés Tokyo Ghoul se desarrolla en una realidad alternativa,
esta enfocada en Ken Kaneki un joven universitario, amante de los libros, que tras
un terrible encuentro con el destino sufre una metamorfosis que lo transforma en un
extrafio hibrido entre humano y Ghoul, una monstruosa especie de necréfagos con
apariencia humana. El escenario es la actual ciudad de Tokio y los 23 distritos que
la componen, sin embargo los distrito 20 (Nerima), 11 (Oota) y 1 (Chiyoda) son los

mas importantes dentro de la trama.

Rise Kamishiro es quien desencadena el destino que mantendra atado a kaneki a
la desgracia. Tras sentirse afortunado por obtener una cita con la hermosa Rise, a
quien conoce en un café llamado “Anteiku”, Kaneki es regresado a la realidad de
una forma brutal pues, la hermosa chica que lo acompafia resulta ser un terrible

ghoul que ha decidido convertirlo en su cena.
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Herido y débil se encuentra atrapado en un callején sin salida, cuando un misterioso
accidente lo salva causando la muerte de Rize, ambos jovenes son trasladados de
urgencia al hospital donde, el médico tratante decide trasplantar los 6rganos de
Rize, quien es declarada muerta, en Kaneki para salvarle la vida. Con una
recuperacion aparentemente normal es dado de alta con un unico problema en él,

la comida ya no sabe igual.

Atormentado por el hambre y sin poder comer lo que esta acostumbrado descubre
que, muy a su pesar, el olor de la carne humana le resulta apetitoso, su cuerpo
cambia al de un ghoul, pero su mente permanece humana situacion que pone
aprueba su razon de manera extrema, pues no soélo debe acostumbrarse a su nueva

dieta, también ha de adaptarse a las reglas del mundo ghoul.

La adaptacion no es tan sencilla como se podria pensar, pues a pesar de necesitar
la carne humana para sobrevivir Kaneki se niega a consumirla, pues la moral en la
que fue criado no le permite aceptar su actual situacién y vive, en primera instancia,
tratando de negar su condicion de mitad ghoul. Afortunadamente no se encuentra
sélo, pues los ghouls que rigen el distrito 20, le ensefian a controlar sus nuevas
habilidades asi como su hambre de carne humana, y se encargan de ensearle las
reglas del mundo ghoul. Este grupo tiene como base el café donde conocié a Rize
el “Anteiku” y son un grupo pacifista que busca la convivencia entre humanos y
ghouls, lo que lo convierte en el grupo mas tranquilo dentro de las organizaciones
de ghouls. Es asi que la historia empieza a encaminarse a la tragedia, guiada por
las decisiones que Ken Kaneki ha de tomar, pues es un ser que camina entre ambos

mundos.

Dentro de la narracidon encontramos una organizacion humana de gran importancia
conocida como CCG que es, basicamente, la Comision de Contramedidas Ghoul,
quienes buscan la erradicaciéon de todos los ghouls. A lo largo de la historia existen
varios encuentros con personajes pertenecientes a este grupo, que marcaran

eventos importantes para la narrativa. Uno de ellos es la incorporacion de Hideyoshi
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Nagachika, el mejor amigo de Kaneki, quien se une al CCG para intentar ayudar a

Kaneki, asi como para aprender mas sobre los ghoul.

La narrativa esta dividida en cinco arcos narrativos principales: el arco de inicio, el
arco de Hinami, el arco de Tsukiyama, el arco de Aogiri, el cual no finaliza sino que
envuelve el arco siguiente, el arco de la batalla del distrito 20 y sienta las bases para
el complemento de la historia, Tokyo Ghoul : re. En este trabajo se analiza el primer

arco, el del inicio, que esta compuesto Unicamente por el primer tomo de la historia.

TOKYO GHOUL

24 WARDS OF TOKYO

wostly uninbablied by ghouls

. Meavily infested by ghouls

Imagen 67. Distritos de Tokio segun la historia de Tokyo Ghoul. Recuperada de Inverse (2017)
https://www.inverse.com/article/31950-tokyo-ghoul-season-3-wards

3.1.3 Personajes

A lo largo de la historia se mencionan una gran cantidad de personajes, que
en algun momento tomaran una relevancia inesperada, en esta seccion se
nombraran los personajes mas relevantes para la narrativa de la historia y se hara

notar cuales de ellos toman especial importancia en el primer tomo del manga.
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A continuacion se expondran las organizaciones que existen dentro del
mundo de Tokyo Ghoul y la relacion que guardan entre si. Es importante remarcar
desde el inicio que las principales razones de divisién entre éstas son su especie y
su credo. Para iniciar, se presentara al protagonista de la serie pues, como ya se
menciond con anterioridad, a pesar de pertenecer a una organizacion en concreto

es el unico que comprende a ambas especies.
3.1.3.1 Kaneki Ken
Edad: 19 afos
Nivel académico: 1er afio de universidad.

Especie: Sekigan (un ojo) artificial, mitad ghoul mitad

humano.

Descripcion basica del personaje: Es el

protagonista de la historia. Ken es un joven con gusto

por la literatura, introvertido y amable que sélo desea

Imagen 68. Ken Kaneki. Recuperada
de (Ishida, 2016; pp. 199) vivir de forma “normal” al lado de su Unico amigo

Hideyoshi Nagachika, a quien llama con carifio Hide, pero el destino tiene planes
diferentes para él, pues tras un tragico accidente le trasplantaron érganos de

Kamishiro Rize y se convierte en un “medio ghouf’.

Arrojado de golpe a un mundo que no conoce, y sin saber exactamente en qué se
ha convertido, se embarca en un viaje de autodescubrimiento, donde tiene que
aprender las reglas de su nueva realidad. Conforme va aprendiendo a manejar su
mitad ghoul y empieza a conocer mas sobre ellos se va abriendo y acercando a mas

personas, asi mismo empieza a dudar sobre lo que se dice de los ghouls.

Esto hace que empiece a preocuparse por la forma en la que el mundo se conduce,
llevandolo a pensar que el mundo es quien esta mal y se propone cambiarlo pues,

al ser un sekigan es el unico que puede caminar entre los dos mundos.



3.1.3.2 Ghouls
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Dentro de la realidad alternativa creada por Sui Ishida

se presentan dos especies que conviven en un estado de

constante guerra,

los ghouls y los humanos. Si nos ”\g @

remontamos a tiempos antiguos, se puede encontrar que los

ghouls son demonios necrofagos, provenientes del folklor e St

arabe, que suelen rondar los cementerios buscando comida.

o o

En la narrativa de Ishida se describen en rasgos

Imagen 69. Kakugan. Recuperada de Amino (2016)
https://aminoapps.com/c/tokyo-ghoul

generales las diferencias exactas entre los humanos y 10S oo

ghoul/jowz ZeVhKugeVG3Pdj61nv0elE3Z58ZVkk

ghouls, ya que si se busca a simple vista no se encontraran

diferencias aparentes, pues, los ghouls son seres con apariencia humana, lo que

les permite pasar desapercibidos ante una raza que busca su exterminacion.

Imagen 70. Tipo de Kagune. Recuperada de Amino
(2017, //aminoag /c/tokyo-ghoul
D

espar
Yag3Y6KgwMdpeKVkG

A pesar de mantener la apariencia humana los ghouls
adquieren caracteristicas especiales al entrar en contacto con
la sangre humana o al “cazar” a su presa, estas caracteristicas
son el cambio de color en los 0jos, los cuales se tornan rojos,
a esto se les llama “Kakugan” y la existencia de un 6rgano
depredador llamado “Kagune,” asi mismo el sentido del gusto
de un ghoul difiere a tal grado del de un ser humano que les

es imposible consumir otra cosa que no sea carne humana.

Los ghouls tienen una estructura social compleja, ya que se \ ' f/

dividen en grupos regidos por un lider de distrito, quien decide ' oo A,

como se reparten los “territorios de caza” y cada cuanto se les
permite hacer cacerias, este lider es elegido de acuerdo a su
poder de combate y al respeto que obtiene de los ghouls mas
débiles, en pocas palabras la organizacion de los grupos de
ghouls no es muy diferente a la de una manada de lobos que

siguen a un Alfa, quien les procura proteccion y es la maxima

§ Bikaku

Imagen 71. Localizacion del kagune segtn su
tipo. Recuperada de Amino (2017)
Jto

autoridad dentro del grupo.
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Dentro de la narrativa del manga Tokyo Ghoul se presentan dos diferentes
grupos regentes dentro del periodo de tiempo que se narra, el de “Anteiku”, que rige
sobre el distrito 20 y busca la coexistencia entre ghouls y humanos y el del “Aogiri”
que busca la destruccion de los humanos, con la finalidad de crear un paraiso donde
los ghouls vivan sin miedo, este ultimo es el mas popular entre los ghouls y es
gracias a ello que a diferencia de “Anteiku” posee el dominio de 23 de los 24 distritos

de Tokyo, teniendo su principal base en el distrito 11.

A continuacién se presentan los personajes con mayor relevancia dentro de
cada uno de los grupos que aparecen dentro de la narrativa de Tokyo Ghoul,
iniciando por el grupo al que pertenece nuestro protagonista, de quien ya se ha

hablado un poco.

3.1.3.2.1 Anteiku

- Touka Kirishima

Edad: 17 afios

Nivel académico: 3er afo de preparatoria.

Especie: Ghoul

Imagen 72. Touka Kirishima ~ Descripciéon basica del personaje: Heroina que lleva
Recuperada de (Ishida, 2016; pp. 11)

consigo la violencia y la ternura en dualidad, es la primera a
la que recurre Kaneki por ayuda tras su transformacion. Afiora a los humanos vy
carga con ese conflicto, pues esta resentida con los investigadores del CCG por
haber matado a ghouls inocentes, y afiora la sencilla vida que lleva su amiga

humana. Tiene un hermano menor llamado Ayato. Aparece desde el primer tomo.
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-Kuzen Yoshimura

Edad: Desconocida

Nivel académico: Desconocido

Especie: Ghoul

Imagen 73. Kuze Yoshiura.
Recuperada de (Ishida, 2016; pp. 102)

Descripcion basica del personaje: Gerente del Anteiku y lider
del distrito 20. Guia a Kaneki en lo que se refiere a vivir como un ghoul. Realiza
buenas acciones junto con Yomo, pero es muy enigmatico. Tiene una hija llamada

Eto. Aparece desde el primer tomo.

-Nishiki Nishio

Edad: Desconocida

Nivel académico: universidad.

Especie: Ghoul.

i

SN
Imagen 74. Nishiki Nishio. Recuperada

de (shida, 2016; pp. 157) Descripcion basica del personaje: Estudiante prodigio. Es
habil para mezclarse con los humanos gracias a que no tiene muchos problemas
con ingerir comida humana. Tiene una novia humana que lo apasiona y a quien
protege a toda costa. Es uno de los primeros ghouls con los que se encuentra
Kaneki. Tenia una hermana mayor que murié en manos del CCG cuando él aun

estaba en la preparatoria. Aparece desde el primer tomo.
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-Renji Yomo

Edad: Desconocida

Nivel académico: Desconocido

Especie: Ghoul.

Descripcion basica del personaje: En apariencia, no toma agen 75. Renji Yomo. Recuperada
de (Ishida, 2017; pp. 90)

parte de los asuntos del personal, pero realiza buenas
acciones junto con Yoshimura. Es quien se encarga de surtir al Anteiku con las
raciones de comida que reparten a los ghouls que no pueden cazar. Es quien

ensefa a Kaneki a defenderse, por eso le preocupa su actitud. Es amigo de Uta.

-Hinami Fueguchi

Edad: Desconocida

Nivel académico: Ninguno.

Especie: Ghoul.

Descripcion basica del personaje: Es huérfana pues la

Imagen 76. Hinami Fueguchi.
Recuperada de (Ishida, 2016; pp. 126)

CCG asesino a sus padres. Cuando se altera, demuestra un
espantoso poder, heredado por sus padres. En un inicio vive con Touka pero
posteriormente se va a vivir con Kaneki, a ambos los considera sus hermanos
mayores y los quiere y respeta como tales. Debido a su condicién como ghoul jamas

ha ido a la escuela.
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-Shuu Tsukiyama

Edad: Desconocida

Nivel académico: Desconocido

Especie: Ghoul.

Descripcion basica del personaje: El “gourmet’, en la

busqueda del sabor aun no conocido. Persigue con

Imagen 77. Shuu Tsukiyama. Recuperada
de (Ishida, 2016; pp. 175)

insistencia a Kaneki, a quien suele meter en problemas.
Tras una serie de acontecimientos se vuelve un poderoso aliado en contra del Aogiri
y posteriormente se convierte en miembro del grupo de proteccién del distrito 20

formado por Kaneki.

-Uta

Edad: Desconocida

Nivel académico: Desconocido
Especie: Ghoul.

Descripcion basica del personaje:

Propietario de HySy Artmask Studio, un taller de mascaras

Imagen 78. Uta. Recuperada

de (Ishida, 2016; pp. 201 . . .
e, SRS ep ) en el distrito 4, y es quien se encarga de proveer a los ghouls

con las mascaras que evitan que la CCG descubra su verdadera identidad. Tiempo
atras, tenia problemas con Yomo, pero ahora son mejores amigos, siempre que se
lo piden se une a Anteiku en la batalla contra el Aogiri. Es un antiguo miembro del

grupo ghoul denominado “los payasos”, asi mismo es el actual lider del distrito 4.
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-Rize Kamishiro
Edad: 19 afios
Nivel académico: Desconocido
Especie: Ghoul.

Descripcion basica del personaje: La extravagante

“glotona” que detestaba el aburrimiento. Antes estaba en el

Imagen 79. Rize Kar.nishiro.
distrito 11, luego se encontré con Kaneki en el distrito 20 y  Recuperadade ishida, 2016;pp.15)

sufrié un accidente. Existe el rumor de que, en verdad, ocultd su identidad e historia
usando un nombre falso. Sus érganos fueron trasplantados a Kaneki. Aparece

desde el primer tomo.

3.1.3.2.2 Aogiri

-Eto Yoshimura
Edad: Desconocida
Nivel académico: Desconocido

Especie: Sekigan (un ojo), mitad ghoul mitad humano.

e S G Descripcion basica del personaje: Se desconoce cual es su
Recuperada de (Ishida, 2016; pp. 109)

distrito de origen. A diferencia de su padre no cree en la
convivencia pacifica con los seres humanos, por lo que quiere destruirlos. Publica
novelas bajo el pseudénimo Sen Takahashi, es la autora favorita de Kaneki. Es la
dirigente y fundadora del aogiri. La CCG la conoce como “El Buho de un 0jo”, el

ghoul mas peligroso de la actualidad.
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-Noro

Edad: Desconocida

Nivel académico: Desconocido

Especie: Ghoul.

Imagen 81. Noro. Recuperada
de (Ishida, 2016; pp. 124)

Descripcion basica del personaje: Subordinado directo de Eto.
Nunca se sabe lo que piensa. Sus antecedentes e historia son totalmente

desconocidos.

-Tatara

Edad: Desconocida

Nivel académico: Desconocido

Especie: Ghoul.

Imagen 82. Tatara. Recuperada
de (Ishida, 2016; pp. 112)

Descripcion basica del personaje: Subordinado directo de Eto.
Se dice que tiene un poder de combate extraordinario, que puede combinarse a la

perfeccion con el estilo de pelea de Eto.
-Ayato Kirishima

Edad: Desconocida

Nivel académico: Desconocido

Especie: Ghoul.

Imagen 83. Ayato Kirishima. Recuperada
de (1shida, 2016; pp.74)

Descripcion basica del personaje: Hermano menor de Touka,
es mas violento que su hermana, ademas de ser mas fuerte que ella. Desprecia el
distrito 20 a su hermana y a los humanos, esto ultimo lo lleva a unirse al Aogiri,

donde se convierte en un jefe de unidad.
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~3 -Yamori
Edad: Desconocida
Nivel académico: Desconocido

Especie: Ghoul.

Imagen 84. Yamori. Descripcion basica del personaje: Es conocido como el
Recuperada de (Ishida, 2016;
pp. 109) “Jason del distrito 13” por su gran tendencia a la violencia

y la tortura. Es el lider del distrito 13, el distrito mas violento de todos. Desprecia a
los humanos debido a una serie de incidentes en su pasado que lo hicieron
enloquecer. Es uno de los jefes de unidad dentro del Aogiri. Es el encargado de
hacer sufrir a Kaneki una serie de torturas monstruosas, que lo levan a aceptar su

mitad ghoul.

-Naki

Edad: Desconocida

Nivel académico: Desconocido

Especie: Ghoul.

Descripcion basica del personaje: Venera a Yamori mas

Imagen 85. Naki. Recuperada de

que a nada en el mundo, al grado de jurar venganza contra "0t 133

el asesino de éste. Escapo de la carcel especial para ghouls controlada por el CCG
con la ayuda de Eto. No sabe leer y frecuentemente se burlan de su falta de

inteligencia. Es lider de “los trajes blancos”, y miembro del Aogiri.
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-Matasaka Kamishiro

Edad: Desconocida

Nivel académico: Desconocido

Especie: Ghoul.

Imagen 86. Matasaka kamishiro.  Descripcion basica del personaje: Padre adoptivo de Rize
Recuperada de (Ishida, 2016;

e 257} y antiguo lider del distrito 6. Es un peleador muy fuerte, pues

maneja a la perfeccidn las artes marciales y las combina con sus habilidades de
ghoul, al igual que Naki escap6 de la carcel especial de la CCG con la finalidad de

encontrar a Rize, por ello se une al Aogiri.
3.1.3.3 Humanos

A lo largo del tiempo los humanos se han sentido indefensos junto a los
ghouls, pues a diferencia de estos seres sus cuerpos resultan fragiles y en una lucha
cuerpo a cuerpo las armas humanas no sirven contra la gruesa piel de los ghouls.
Despues de afos de investigacion se crean armas llamadas Kinke hechas a partir
de la Kagune de los ghouls y se crea la CCG para combatirlos. A continuacién se
mencionan algunos de los investigadores ghoul mas importantes dentro de la

narrativa del manga.

CLh

COMMISSION OF CCUNTER GHC:L

13

Imagen 87. Logotipo de la CCG.
Recuperada de Amino (2016)
https://aminoapps.com/c/tokyo-ghoul-
espanol/page/blog/reto-tuforma-
ccg/8BLi wRWImu2nkREQGZjVrgnLEWOD
eJ4z2EIR
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3.1.3.3.1 CCG

-Koutarou Amon

Edad: Desconocida

Nivel académico: Desconocido

Especie: Humano.

Descripcion basica del personaje: Un joven investigador de

Imagen 88. Koutarou Amon. Recuperada
de (Ishida, 2016; pp. 13)

primera clase. Debido a un trauma de la infancia decide unirse a

las fuerzas del CCG con la fialidad de exterminar a todos los ghouls. Su compariera

es Akira Mado, quien trabaja con el en lugar de su padre Kureo Mado.
-Akira Mado
Edad: Desconocida

Nivel académico: Desconocido

Especie: Humano.

Imagen 89. Akira Mado. Recuperada
de (Ishida, 2016; pp. 8)

Descripcion basica del personaje: Investigadora de clase 2,
hija de dos importantes cazadores ghoul. Actualmente huérfana. Funge como
companera de Amon, quien anteriormente trabajo con su padre. Se gradué como la

numero uno en la academia de la CCG
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-Juuzou Susuya
Edad: 19 afios

Nivel académico: Desconocido

Especie: Humano.

Imagen 90. Juuzou Susuya.
Recuperada de (Ishida, 2016; pp. 41)

Descripcion basica del personaje: Investigador de clase 2.

Criado por ghouls Suzuya posee un gran instinto asesino que la CCG aprovecha
para dar caza a los ghouls. Con su extraina forma de solucionar dilemas ha
cosechado diversos triunfos a lo largo de su carrera dentro de la organizacion. Es
companero de Shinohara a quien ve como un padre. Es llamado “El Jason de la
CCG”

-Yukinori Shinohara

Edad: Desconocida

Nivel académico: Desconocido

Especie: Humano.

Imagen 91. Yukinori
Shinohara. Recuperada de

{otiesr 2P Bel Descripcion basica del personaje: Investigador de clase

especial. Esta a cargo de Suzuya, quien siempre lo mete en problemas. Es
exentrenador de la academia por lo que fue maestro de Amon, asi mismo también

fue compafiero de Kureo Mado.
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-Kishou Arima

Edad: Desconocida

Nivel académico: Desconocido

Especie: Humano.

Imagen 92. Kishou Arima.
Recuperada de (Ishida, 2017;

Descripcion basica del personaje: Investigador de clase '

especial. Considerado un prodigio desde temprana edad. Tiene muchas hazanas,
es el favorito del director de la CCG. Entro a la organizacion como un caso especial

sin pasar por la academia.

-Seido Takizawa

Edad: Desconocida

Nivel académico: Desconocido

Especie: Humano.
|

Imagen 93. Seido Takizawa.
Recuperada de (Ishida, 2016)

Descripcion basica del personaje: Investigador de segunda
clase. Se graduo de la academia como segundo lugar. Pertenece a la generacién
de Akira Mado hacia quien siente un gran complejo de inferioridad. Tiene una buena

relacion con Suzuya a quien siempre regana.
3.1.3.3.2 Amigos de ghouls.

-Hideyoshi Nagachika

Edad: 19

Nivel académico: 1er afio de universidad.

Especie: Humano.

Imagen 94. Hideyoshi Nagachika.
Recuperada de (Ishida, 2017; pp. 74)
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Descripcion basica del personaje: Amigo de la infancia y mejor amigo de Kaneki.
Posee una capacidad de analisis monstruosa, lo que lo lleva a enlistarse como
ayudante en la CCG, su principal motivo para ingresar a la organizacién es conocer

mas sobre los ghouls para poder ayudar a Kaneki. Aparece desde el primer tomo.
-Kimi Nishino
Edad: Desconocida

Nivel académico: Desconocido

Especie: Humano.

Imagen 95. Kimi Nishino. Recuperada
de (Ishida, 2016; pp. 59)

Descripcion basica del personaje: Es la novia humana de Nishiki. Perdi6é a toda
su familia en un accidente de transito. Sabe que Nishiki es un ghoul y a pesar de
ello lo acepta y lo ama. Es amiga de Kaneki y los miembros de Anteiku. Creen en

que se puede tener una convivencia pacifica entre los humanos y los ghouls.

-Akihiro Kanou

Edad: Desconocida

Nivel académico: Posgrado en Medicina

Especie: Humano

Imagen 96. Akihiro Kanou.
Recuperada de (Ishida, 2016;

Descripcion basica del personaje: A pesar de ser humano ama  ee.53

a los ghouls y los admira mas que a nada en el mundo, es por eso que se encarga
de investigar la manera de convertir humanos en ghouls, siendo Kaneki su primer
éxito en dicho experimento. Gracias al tipo de investigacién que lleva acabo es

reclutado por Eto para formar parte del Aogiri. Aparece desde el primer tomo.
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3.2 Formas de destruir un mundo. Método de analisis

Una vez expuestos algunos rasgos fundamentales de la historia narrada en Tokyo
Ghoul, toca el turno al método que sera empleado en el posterior analisis, es aqui
donde hacen su entrada las teorias planteadas en el primer capitulo. Antes que nada
hay que nada hay que presentar los rasgos que seran tomados de cada teoria y
como se acoplaran para obtener un analisis mas completo de los elementos que

componen la narrativa del primer tomo.

Para ello, a continuacion se presentan una serie de esquemas que pretenden
facilitar el analisis, iniciando por la deteccion del tipo de narrativa, hasta el analisis
del héroe y monstruo que se presentan en ésta. Las etapas que a continuacion se
presentan pueden ser realizadas en el orden que se prefiera, con excepcion de la

primera, pues ésta determina el tipo de narrativa a analizar.
A. Tipo de narrativa

Con la finalidad de conocer el tipo de narrativa al que nos enfrentamos se
tiene que prestar atencidén a los detalles de la misma, es por ello que para esta

primera parte se propone el siguiente esquema:

Narracién Descripcion ¢La cumple?

No literaria o | Siempre presenta hechos veridicos con la finalidad

Natural de informar.

Literaria o | Narra hechos no veridicos o les da un toque de

Acrtificial misticismo.

Tabla 3. 1ra etapa: Tipo de narrativa. Elaboracion propia con base en (Eco, 1997)

En él se exponen los dos tipos de narrativa que existen en la vida cotidiana y una
descripcion basica de cada una para permitir la identificacion de esta dentro del
texto a analizar. Una vez solucionado esta sencilla etapa lo siguiente en este caso

sera analizar la narrativa que presenta el objeto de estudio.
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Para esta seccion se propone una hibridacion de teorias al combinar o que propone

Umberto Eco sobre

el analisis del texto con la teoria del arte sO8ecuencial de Will

Eisner, para ello primero se resumiran los elementos de cada teoria:

Elemento

Descripcién

Analepsis

Son aquellos datos que nos ayudan a comprender mejor el
relato. Son vistazos al pasado que nos brindan un complemento

perfecto al contexto de la narrativa

Prolepsis

Se puede entender como una muestra de impaciencia, en la que
nos adelantas fragmentos de lo que puede llegar a ser la
situacion que se narra, mostrandola como un pequefio dejo de

ansiedad por parte del narrador o de la misma narrativa.

Fabula

Se encuentra en todo relato ya que es el contenido de la
narracion, consta de un tiempo lineal, es decir, que la historia es

constante.

Trama

Puede verse como una forma de narrar los hechos, gracias a que
hace uso de la analepsis y la prolepsis no es necesario que inicie

con el principio de la historia

Dilacion

Se encarga de moderar el ritmo de la narracién, hace
descripciones cuando es necesario, ya sea de lugares,

personajes o paisajes.

Elipsis

Es el proceso de eleccion de sucesos que se van a contar, claro
que no todos ellos son de libre eleccion, pero al ocurrir muchas
cosas al mismo tiempo dentro de un texto, siempre se puede

presentar una eleccién.
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Pacto de ficcion

En él “el autor finge que hace una afirmacion verdadera.
Nosotros aceptamos el pacto ficcional y fingimos que lo que se

cuenta ha acaecido de verdad” (Eco, 1997; Pp. 85)

Tabla 4. Narrativa de acuerdo a Umberto Eco. Elaboracion propia con base en (Eco. 1997)

Elemento

Descripcién

El texto como

Al convertir el texto en imagen le brindamos al cémic un nivel

imagen de expresividad mayor del que posee por si mismo.

Ritmo Accion que prolonga el resultado para intensificar la emocion.
Tiempo Accidén que transcurre en segundos

Vifietas Controla el punto de vista del lector, estableciendo en ella la

perspectiva desde la que se ve la accion, ayudando asi a

demostrar la intencién narrativa del autor.

Arte secuencial

de ensefanza

Su finalidad es ensefar a usar un cierto producto o publicitarlo
para obtener mayores ventas del mismo, para ello usa el

formato del comic.

Arte secuencial
de

entretenimiento

A pesar de que su principal funcion es entretener también
pueden hacer uso de técnicas del arte secuencial de
aprendizaje, con la finalidad de impregnar mayor emocion a la

narrativa que estos presentan.

Tabla 5. Narrativa de acuerdo a Will Eisner. Elaboracién propia con base en (Eisner, 1998)
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A continuacion se muestra el esquema en el que se incorporan las dos teorias en
una, con la finalidad de complementar las teorias expuestas en los cuadros de

arriba:

Elemento Descripcion ¢La

cumple?

El texto como | Al convertir el texto en imagen le brindamos al
imagen cémic un nivel de expresividad mayor del que

posee por si mismo.

Ritmo o dilacion Accion que prolonga el resultado para intensificar
la emocion.

Tiempo o elipsis Accion que transcurre en segundos

Analepsis Son aquellos datos que nos ayudan a

comprender mejor el relato. Son vistazos al
pasado que nos brindan un complemento

perfecto al contexto de la narrativa

Prolepsis Se puede entender como una muestra de
impaciencia, en la que nos adelantas fragmentos
de lo que puede llegar a ser la situacidn que se
narra, mostrandola como un pequefio dejo de
ansiedad por parte del narrador o de la misma

narrativa.

Fabula Se encuentra en todo relato ya que es el
contenido de la narracion, consta de un tiempo

lineal, es decir, que la historia es constante.
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Trama Puede verse como una forma de narrar los
hechos, gracias a que hace uso de la analepsis y
la prolepsis no es necesario que inicie con el

principio de la historia

Vifietas Controla el punto de vista del lector,
estableciendo en ella la perspectiva desde la que
se ve la accién, ayudando asi a demostrar la

intencion narrativa del autor.

Arte secuencial de | Su finalidad es ensefar a usar un cierto producto
ensefanza o publicitarlo para obtener mayores ventas del

mismo, para ello usa el formato del comic.

Arte secuencial de | A pesar de que su principal funcién es entretener
entretenimiento también pueden hacer uso de técnicas del arte
secuencial de aprendizaje, con la finalidad de
impregnar mayor emocioén a la narrativa que

estos presentan.

Pacto de ficcion En él “el autor finge que hace una afirmacion
verdadera. Nosotros aceptamos el pacto ficcional
y fingimos que lo que se cuenta ha acaecido de
verdad” (Eco, 1997; Pp. 85)

Tabla 6. 2da etapa: Narrativa. Elaboracién propia con base en (Eco, 1997); (Eisner, 1998)

En este esquema se busca la adaptacion de ambas teorias haciendo uso de los
recursos de ambos autores para la creacion de un modelo de analisis mas completo.
Por ejemplo los conceptos de fabula y trama planteados por Eco, en donde se plante
un uso diferente del tiempo en cada uno son complementados por la explicacion del
tiempo de Eisner, asi como lo que Eisner llama ritmo y tiempo son enriquecidos por

Eco pues dos conceptos son llamados por él como dilacién y elipsis, los cuales casi
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siempre enmarcados por el recurso visual de la vifieta, pues como se dijo en el

capitulo anterior esta puede no estar presente en el manga.

Para complementar este esquema es necesaria la incorporacion de ejemplos de
cada una de las partes analizadas dentro de la teoria, éste al igual que el esquema
anterior presenta una breve descripcion del elemento que se busca dentro del objeto
de estudio. Es uno de los esquemas mas extensos del presente proyecto pues la
narrativa es objeto central del mismo y por ello los elementos siguientes lo

complementan.

C. Lo fantastico
Una vez que se conocen los elementos narrativos que componen el texto es
importante clasificar el tipo de narrativa que es, en el caso del presente analisis se
busca comprobar si Tokyo Ghoul pertenece al mundo de la literatura fantastica, por
lo que en este caso especifico se presenta el esquema de analisis para determinar

si se trata de un texto fantastico o no.

Condiciones Descripcién ¢ La cumple?

Primera La vacilacion de lector, éste debe permanecer en

duda para decir que un texto es fantastico.

Segunda La identificacion con un personaje, una condicion
facultativa pues la vacilacion puede no estar
presente en el texto, lo que impide la identificacion

con un personaje.

Tercera La interpretacion del texto, esta no debe ser ni
"poética" ni "alegorica", esperando, por parte del

lector cierta actitud frente al texto
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narrativa se muestran realidades alternativas con
entes externos o internos reales o bien una
realidad en la que se inventa lo extrafio o una
realidad virtual o alternativa con un ente artificial,
pero en todos los casos se busca dejar una

ensefnanza al crear simulacros de nuestro mundo.

Paradigma Descripcién ¢La cumple?
Fantastico Son historias donde lo extrafio surge del exterior,
Clasico acechando, agrediendo y traspasando el mundo
familiar. En este paradigma solo existe una
verdad absoluta.
Fantastico En este paradigma la otredad proviene del interior
Moderno del ser humano, a diferencia del paradigma
clasico existe mas de una verdad.
Fantastico En este paradigma tanto lo real como lo extrafo
Postmoderno | pueden ser artificiales, es decir dentro de la

Tabla 7. 3ra etapa: lo fantastico. Elaboracion propia con base en (Todorov, 1981); (Nieto, 2015)

El esquema sigue la linea de los dos anteriores, pero en este caso se divide en dos

partes, una que se encarga de buscar las condiciones basicas y otra que busca

determinar su clasificacion dentro de lo fantastico.

D. El héroe

Una vez obtenidos los datos basicos de la narrativa toca el turno a los protagonistas

de la historia, que por lo general son llamados héroes. Esta es la parte mas larga

del anadlisis pues el héroe cuenta con muchos rasgos a identifica para poder

describirlo en su totalidad o, por lo menos, parcialmente y es por esto mismo que
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esta seccion cuenta con tres partes a desarrollar: Las etapas del héroe, sus

transformaciones y el tipo de héroe.

Etapa

Descripcion

¢La cumple?

l. La partida

La llamada a

la aventura

Inicia con la aparicion del “mensajero” quien llama
a la realizacién de una empresa que puede ser
tanto para la vida como para la muerte, asi mismo
podria ser una hazafa histérica o una iluminacién

religiosa.

La negativa al

Por miedo al cambio, a lo desconocido, o por

llamado apego el héroe rechaza la llamada, convirtiéndolo
por un momento en una victima que debe ser
salvada

Ayuda Esta es una figura que brinda apoyo, proteccion,

sobrenatural experiencia o sabiduria, ayudando a aceptar el

llamado y brindando mas informacion sobre la

aventura

El cruce del

primer umbral

En esta etapa se abandona el mundo para llegar
a la guarida del guardian del umbral, una criatura
que teme y debe sobrepasar, aqui las reglas y los

limites no estan bien definidos.

El vientre de la

ballena

Representa la separacion del mundo conocido,

marcando asi una esfera de renacimiento

simbolizada por el vientre de la ballena.
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Etapa

Descripcion

¢ La cumple?

Il. La iniciacion

El camino de

las pruebas

Se profundiza el problema del primer umbral y la
pregunta de si puede exponerse a la muerte del ego
permanece constante. Al fracasar en alguna de las
pruebas que se le presenten (lo que sucede a
menudo) comienza, verdaderamente, su
transformacion. En esta etapa encuentra aliados y
adversarios, asi como aprende las reglas de la

mision.

El encuentro

Aqui se presenta el alma triunfante unida a la diosa

con la diosa del mundo, lo que encara la promesa de perfeccion.
Esta es la tltima prueba del talento con la finalidad
de ganar el don del amor que engendra la vida
misma.

La mujer | El héroe se enfrenta a las debilidades de la carne y

como el placer que pueden alejarlo de su mision.

tentacion

La Es el punto central del viaje, en este punto el héroe

reconciliacion

con el padre

debe abandonar la dualidad del bien y el mal, con la
posibilidad de aferrarse a la figura protectora

femenina.
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Apoteosis Es ir mas alla de los opuestos, para encontrar el
conocimiento divino, el amor y la felicidad, es un
periodo de descanso, paz y plenitud.
La gracia | Es el don obtenido con el logro de la mision, en esta
ultima etapa ya no comete errores ni encuentra
obstaculos.
Etapa Descripcion ¢ La cumple?

lll. El regreso

La negativa

El héroe debe regresar con su trofeo, para llevar

al regreso sabiduria a su gente, pero rechaza dicha
responsabilidad pues no quiere volver a su mundo
tras encontrar iluminacion y felicidad.

La huida | Ya sea con la aprobacion de los dioses o0 en contra

magica de su voluntad, el héroe regresa exponiéndose a
una nueva aventura.

El  rescate | El héroe es asistido para poder retornar.

del mundo

exterior

El cruce del | Simboliza la conservacion de la sabiduria adquirida

umbral del | asi como su incorporacion a la vida mientras busca

regreso la manera de compartirla, debiendo aceptar lo

pasajero de la vida y sobrevivir al impacto del

mundo.
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La posesion
de

mundos

los dos

Representa el equilibrio entre lo material y lo
espiritual, cobmodo y competente en lo interior y

exterior.

Libertad para

vivir

En esta fase el dominio de si mismo lo libera del
temor a la muerte, al comprender lo impermanente
se reconcilia la conciencia individual con la voluntad

universal, que se representa con vivir el presente.

Tabla 8. 4ta etapa: El héroe. primera parte. Elaboracion propia con base en (Campbell. 1959)

Transformacio

nes del héroe

Descripcion

¢ La cumple?

El héroe como

guerrero

Es el que surge de la oscuridad con la mision de
luchar contra un enemigo grande y poderoso que
convierte en ventaja propia la autoridad de su
posicidn, ejemplo de los enemigos a enfrentar por

éste son los dragones o los tiranos.

El héroe como

amante

Simboliza, principalmente, el rescate de la dama en
peligro, aquella por la cual hay que vencer al
dragén o al tirano, ella es la victoria del héroe
personificada, la otra mitad del héroe. Es laimagen

de su destino.

El héroe como
emperador o

tirano

Cuando el héroe que se decide a gobernar y
ensefar los dones y la sabiduria obtenida durante
Su viaje, ya no relaciona su reinado con el ciclo

cosmogonico, ya no funge con su mision, ya no es
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el mediador de dos mundos, convirtiéndose asi en

aquel del que debe ser salvado el mundo.

El héroe como
redentor del

mundo

Es un héroe que ha alcanzado una iluminacién
superior, el periodo de desolacion del que salva
este tipo de héroe normalmente son mencionadas
como consecuencias de una pena moral del

hombre. Representa lo estable

El héroe como

santo

Es el héroe que renuncia al mundo. Abandona el
amor y el odio para vivir en soledad
abandonandose a la meditacion. Este héroe esta

por encima de la vida y del mito.

Tabla 9. 4ta etapa: El héroe, segunda parte. Elaboracidn propia con base en (Campbell, 1959)

Tipos de | Descripcion

héroe

¢La cumple?

Héroe Este tipo de héroe procede del mundo de lo divino, ya que

civilizador estdn emparentados con las deidades de quienes heredan

sus condiciones divinas. Su tarea es ensefiar a los hombres
los principios de la civilizacién, son los encargados de
brindarle el fuego, la herreria, el cultivo y el tiempo, lucha
contra las fuerzas del caos que impiden la cultura. Es origen
de razas y linajes, pero sus descendientes carecen de sus
facultades divinas, es la muerte del héroe la que propicia la

fundacion de la sociedad. Su tiempo es ciclico.
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Héroe
tragico

épico

(0]

Este tipo de héroes instauran la ley y la defienden, a pesar
de tener origenes en lo divino son humanos y como tal sufre.
Este tipo de héroe constituye el mundo humano por ello su
tiempo es linea, mantiene la tradicién y evade el regreso al
mundo oscuro. Jamas duda ante sus tareas aunque estas
impliquen el sufrimiento, pues de sus acciones depende el

orden y el curso ascendente de la civilizacion.

Héroe

novelesco

Surgen de la literatura, es un tiempo institucionalizado por la
narracion de la novela. A diferencia de los dos anteriores el
héroe novelesco se mueve mas alla de la ley y justifica su
existencia en ella y reafirma su propio ser enfrentando al
mundo, que resulta injusto y es justamente esto lo que se
encarga de revelar. En él la tragedia resulta en un hilo

conductor pues debe sufrir las consecuencias de sus actos.

Super
héroe

El mundo de éstos son los cémics y las peliculas de accion,
son poseedores de elementos arquetipicos como fuerzay el
reconocimiento de la justicia que se dedican a defender y
restaurar cuando ésta es dafiada. Encarnan los miedos e
ideales de la sociedad moderna, enfrentando seres que
usan la ciencia y la tecnologia en detrimento de la
humanidad. Su principal mision es luchar contra la fuerzas
destructoras y creadoras del caos, a sabiendas que el sentir

humano es lo que lo ayuda a salir vencedor en sus afrentas.

Antihéroe

También en el cémic encontramos este tipo de héroe. A
diferencia de todos los héroes anteriores éste no suele
actuar impulsado por la justicia, lo que lo mueve es el
egoismo, lo que a primera vista nos haria pensar que es lo
opuesto al héroe, pero en realidad se trata de un nuevo tipo

de héroe. Es el mas humano de todos los tipos pues no
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posee caracteristicas divinas. Sus tacticas son tan extrafias

gue llegan a estar al nivel de las de los villanos.

Héroe

monstruoso

Es cuando el héroe se enfrasca en su lado monstruoso, en
las leyendas antiguas hay ejemplos de sus desplantes
parecidos a los de animales furiosos, con los que son

comparados los propios monstruos.

Tabla 10. 4ta etapa: El héroe, tercera parte. Elaboracién propia con base en (Campbell, 1959); (Cardona, 2006)

E. El monstruo

El elemento final de este analisis sera el monstruo, y es por ello que a continuacién

se presentan los rasgos a evaluar de este personaje que puede llegar a jugar un

papel trascendental en la historia. En el esquema se aprecian los tipos de monstruo

y su descripcion, lo que se espera facilite este ultimo paso del método expuesto.

Clasificacion | Descripcion ¢ La cumple?
Activo Posee independencia de comportamiento, actua e
interactua guiado por una entidad superior.
Cuasiactivo Actua como autdbmata, encarna una fuerza libre de toda
moral, no es ni bueno, ni malo debido a que no posee
libre albedrio ni decision.
Pasivo Sirve de resguardo o proteccién contra algo o alguien,
no es necesario que entre en accion, ya que su proposito
es disuadir sobre la realizacion de algun acto.
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Neutro

Es el que muestra algo, ya sea una sefial o un

acontecimiento, sin ejecutar accion o impedir algun acto.

Tabla 11. 5ta etapa: El monstruo. Elaboracién propia con base en (Santiesteban, 2003)
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3.3 Destruyendo un mundo. Analisis narrativo.

Cada texto es un mundo y su narrativa un bosque a recorrer, pero al analizarlo se

pasa a la destruccion del todo para analizarlo pieza por pieza. Una vez expuestos

el método a emplear en el presente analisis, solo resta aplicarlo como se plante6

anteriormente, se iniciara por la deteccion del tipo de narrativa, hasta llegar al

analisis del héroe y monstruo. Posterior a cada esquema se presentaran ejemplos

concisos de cada elemento para comprobar su existencia dentro de la narrativa.

A. Tipo de narrativa

Primero que nada veamos qué tipo de narrativa es a la que nos enfrentamos:

Narracion

Descripcion

¢ La cumple?

No literaria o

Siempre presenta hechos veridicos con la finalidad de

No
Natural informar.
Literaria o | Narra hechos no veridicos o les da un toque de Si
i
Avrtificial misticismo.

Tabla 12. Resultados de |la 1ra etapa: Tino de narrativa. Elaboracion prooia con base en (Eco. 1997)

La narrativa de Tokyo Ghoul es una narrativa literaria pues narra hechos que

no son veridicos, pues sus personajes no existen en la vida real y los monstruos

que describen son unicamente producto del folclore arabe.

B. La narrativa

Para esta seccidn del analisis se pondra primero el esquema con sus respuestas y

posteriormente se presentaran ejemplos de cada uno de los elementos.




2da etapa. Narrativa

~132~

Elemento Descripcién ¢La
cumple?
El texto como | Al convertir el texto en imagen le brindamos al
imagen comic un nivel de expresividad mayor del que Si
posee por si mismo.
Ritmo o dilacion Accidn que prolonga el resultado para intensificar Si
i
la emocidn o el suspenso.
Tiempo o elipsis Accion que transcurre en segundos Si
Analepsis Un vistazo al pasado o la descripcion prolongada s
i
de un suceso.
Prolepsis Indicios de lo que puede suceder en el futuro de Si
i
la narracion.
Fabula Es el contenido de la narracion. Si
Trama Es la forma de narrar los hechos, hace uso de si
i
analepsis y prolepsis.
Vinetas Controla el punto de vista del lector,
estableciendo en ella la perspectiva desde la que Si
i
se ve la accién, ayudando asi a demostrar la
intencion narrativa del autor.
Arte secuencial de | Su finalidad es ensenar. N
o

ensefanza
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Arte secuencial de | Su principal funcion es entretener. También
entretenimiento pueden hacer uso de técnicas del arte secuencial Si

de aprendizaje.

Pacto de ficcion Acuerdo entre Autor y Lector para entender que Si
i
lo que se narra no es real.

Tabla 13. Resultados de la 2da etapa: Narrativa. Elaboracién propia con base en (Eco, 1997); (Eisner, 1998)

a) El texto como imagen
Uno de los primeros puntos planteados en el esquema anterior en ser
afirmativo es la presencia de texto como imagen, situacion que el mismo Eisner
asegura pasa con mas frecuencia en el manga que en el comic. En este caso un

ejemplo de este punto es:

i T M RS
e el | £ U T4 TR

Ishida, 2016; pp. 40-41)

piiE il

Imagen 97. El texto como imagen. Recuperada de (
Aqui la onomatopeya “gaado” usada para emular un ruido fuerte, se
emplea a su vez para expresar visualmente un gran peso cayendo al suelo,

mostrandola como parte de las vigas metalicas que aplastan al personaje.



~ 134~

b) Ritmo o dilacion.

El segundo punto del esquema, se trata de alargar una accion para causar

mas emocidn o suspenso en el resultado, un ejemplo de ello es:

Imagen 98. Ritmo o dilacion 1. Recuperada de (Ishida, 2016; pp.42-43)



~ 135~

Imagen 99. Ritmo o dilacidn 2. Recuperada de (Ishida, 2016; pp.44-45)
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Imagen 100. Ritmo o dilacion 3. Recuperada de (Ishida, 2016; pp.46)

Esta serie de imagenes (que se leen de derecha a izquierda) nos muestra la
dilacion en el manga. Aqui, a diferencia de la literatura, el texto juega un papel
fundamental al reforzar la imagen, pues el resultado se hace mas emocionante al

combinarlos.
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c) Tiempo o elipsis
Esta es una accion que sucede con rapidez, como se muestra a continuacion,

la accién que se realiza no se alarga al contrario se hace parecer que sucedio

subitamente:

B 7 Nl

Imagen 101. Tiempo o elipsis. Recuperada de (Ishida, 2016; pp. 122-123)
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d) Analepsis
En el siguiente ejemplo se muestra la analepsis, que funge como un vistazo
al pasado, apoya otro elemento de este analisis, la dilacidon o trama, pues ayuda a

prolongar el tiempo de la accion para cargar de emocion o suspenso el resultado.

Imagen 102. Analepsis. Recuperada de (Ishida, 2016; pp. 118)
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e) Prolepsis

De éste se mostrara un ejemplo interesante:

Imagen 103. Prolepsis. Recuperada de (Ishida, 2016; pp. 49)

En el ejemplo de este elemento se puede ver lo facil que es mezclar el punto anterior

(un vistazo al pasado) con lo que significa éste (una insinuacion del futuro) pues
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para darnos a entender que algo va a pasar, en un segundo nos transporta de las
memorias mas antiguas a las mas recientes dandole un significado muy fuerte a la
pregunta de su infancia “En aquel momento pensé: ‘; Qué haria si me transformara
en insecto?”’(Ishida, 2016; Pp. 49)

f) Fabula
Es un elemento dificil de demostrar, pero su ejemplo mas certero se
encuentra en la sinopsis de la historia, pues este elemento es la historia que se

narra en si.

g) Trama
Asi como el punto anterior es un elemento dificil de ejemplificar, sin embargo
se puede decir que en este manga se narra una historia lineal, que sin embargo
desde el primer momento nos muestra una prolepsis, misma que se mostrara mas

adelante en otro de los elementos a analizar.

h) Vihetas
El empleo de las vifietas esta presente en la mayor parte de los ejemplos que
se muestran en esta seccidn, sin embargo a continuacion se muestra un ejemplo de
la libertad creativa que se tiene en el manga al no ser necesario el uso estricto de

las vinetas:
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Imagen 104. Vifietas. Recuperada de (Ishida, 2016; pp. 192)

Como se aprecia a pesar de tener vifietas también se tiene un personaje que las

sobrepasa, mostrandonos un formato diferente de analepsis y dilacion.
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1) Arte secuencial de enseianza
Esto queda negado en el momento en que se analiza un cédmic, una novela
grafica o un manga, pues los principales exponentes de este elemento son los

instructivos.

j) Arte secuencial de entretenimiento
Esto es afirmativo desde que se piensa analizar un manga, una novela grafica
0 un comic, pues son los principales exponentes de este elemento, aunque es
importante recordar que también puede tomar prestadas cualidades del arte

secuencial de ensefianza.

k) Pacto de ficcion
En este manga el pacto de ficcion esta presente desde el momento en que se inicia
la lectura, mezclado con una escena que se puede considerar como prolepsis el
pacto entre lector y autor se encuentra muy implicito en el inicio de la historia. Para

demostrarlo a continuacién se muestra dicha pagina.
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QUE LOS CAZAN
PORQUE SON SU
FUENTE DE ALIMENTO,

Imagen 105. Pacto de ficcion Recuperada de (Ishida, 2016; pp. 3)
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C. Lo fantastico

Como ya se dijo con anterioridad, en el caso de la narrativa de Tokyo Ghoul se

busca comprobar si pertenece al mundo de la literatura fantastica, y aqui se

presenta la respuesta, asi mismo, de ser el caso, se presenta a que clasificacion

pertenece.

Condiciones Descripcion ¢ La cumple?
Primera La vacilacion de lector. Si
Segunda La identificacién con un personaje. Si
Tercera La interpretacion del texto. Si
Paradigma Descripcion ¢La cumple?
Fantastico Son historias donde lo extrafio surge del exterior N

o
Clasico
Fantastico En este paradigma la otredad proviene del interior N

o
Moderno del ser humano.
Fantastico En este paradigma tanto lo real como lo extrafio si

i
Postmoderno | pueden ser artificiales.

Tabla 14. Resultados de la 3ra etapa: lo fantastico. Elaboracidn propia con base en (Todorov, 1981); (Nieto, 2015)
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Ahora veamos qué tipo de héroe esta presente en la historia y que pasos de su

camino ha cumplido al momento de terminar el primer tomo.

ballena

Etapa Descripcion ¢La cumple?
A. La partida

La llamada a | Inicia con la aparicion del “mensajero” quien llama Si
i

la aventura a la realizacion de una empresa.

La negativa al | Por miedo al cambio, a lo desconocido, o por si
i

llamado apego el héroe rechaza la llamada.

Ayuda Figura que brinda apoyo, proteccion, experiencia Si
i

sobrenatural o sabiduria que ayudando a aceptar el llamado.

El cruce del | En esta etapa se abandona el mundo para llegar N
o

primer umbral | a la guarida del guardian del umbral.

El vientre de la | Representa la separacion del mundo conocido. N
o
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Etapa

Descripcion

¢ La cumple?

B. La iniciacion

El camino de

Se profundiza el problema del primer umbral y la

las pruebas pregunta de si puede exponerse a la muerte del ego No
permanece constante.
El encuentro | Aqui se presenta el alma triunfante unida a la diosa N
o
con la diosa del mundo, lo que encara la promesa de perfeccion.
La mujer El héroe se enfrenta a las debilidades de la carne y
como el placer que pueden alejarlo de su mision. No
tentacion
La Es el punto central del viaje, en este punto el héroe
reconciliacion | debe abandonar la dualidad del bien y el mal. No
con el padre
Apoteosis Es ir mas alla de los opuestos, para encontrar el N
o
conocimiento divino, el amor y la felicidad.
La gracia Es el don obtenido con el logro de la mision, en esta
ultima etapa ya no comete errores ni encuentra No

obstaculos.




~147~

Etapa

Descripcién

¢La cumple?

C. El regreso

La negativa al

El héroe no quiere volver a su mundo tras

No
regreso encontrar iluminacion y felicidad.
La huida Ya sea con la aprobacién de los dioses o en
magica contra de su voluntad, el héroe regresa No

exponiéndose a una nueva aventura.
El rescate del | El héroe es asistido para poder retornar.
mundo No
exterior
El cruce del Simboliza la conservacion de la sabiduria
umbral del adquirida asi como su incorporacion a la vida No
regreso mientras busca la manera de compartirla.
La posesion Representa el equilibrio entre lo material y lo
de los dos espiritual. No
mundos
Libertad para | En esta fase el dominio de si mismo lo libera del N
o

vivir

temor a la muerte.

Tabla 15. Resultados de la 4ta etapa: El héroe, primera parte. Elaboracion propia con base en (Campbell, 1959)
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Transformacio

nes del héroe

Descripcién

¢La cumple?

El héroe como

Es el que surge de la oscuridad con la mision de

Si
guerrero luchar contra un enemigo grande y poderoso.
El héroe como | Simboliza, principalmente, el rescate de la dama N

o

amante en peligro.
El héroe como | Cuando el héroe se convierte en aquel del que
emperador o | debe ser salvado el mundo. No
tirano
El héroe como | Es un héroe que ha alcanzado una iluminacion
redentor del | superior. No
mundo
El héroe como | Es el héroe que renuncia al mundo. Abandona el
santo amor y el odio para vivir en soledad No

abandonandose a la meditacion.

Tabla 16. Resultados de la 4ta etapa: El héroe. segunda parte. Elaboracién propia con base en (Campbell. 1959)
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Tipos de | Descripcion ¢La cumple?
héroe
Héroe Este tipo de héroe procede del mundo de lo divino, ya que
civilizador estan emparentados con las deidades de quienes heredan No
sus condiciones divinas.
Héroe Este tipo de héroes instauran la ley y la defienden, a pesar
tragico 0 | de tener origenes en lo divino son humanos y como tal No
épico sufre.
Héroe Surgen de la literatura, es un tiempo institucionalizado por sf
|
novelesco la narracion de la novela.
Super héroe | EImundo de éstos son los comics y las peliculas de accion,
son poseedores de elementos arquetipicos como fuerza y N
0
el reconocimiento de la justicia que se dedican a defender
y restaurar cuando ésta es dafiada.
Antihéroe También en el cOmic encontramos este tipo de héroe. A
diferencia de todos los héroes anteriores éste no suele
actuar impulsado por la justicia, lo que lo mueve es el N
0
egoismo, lo que a primera vista nos haria pensar que es lo
opuesto al héroe, pero en realidad se trata de un nuevo
tipo de héroe.
Héroe Es cuando el héroe se enfrasca en su lado monstruoso, en
Mmonstruoso las leyendas antiguas hay ejemplos de sus desplantes si
|

parecidos a los de animales furiosos, con los que son

comparados los propios monstruos.

Tabla 17. Resultados de la 4ta etapa: El héroe, tercera parte. Elaboracion propia con base en (Campbell, 1959); (Carmona, 2006)
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E. El monstruo

Finalmente analizaremos al monstruo enfrascado en la narrativa del manga Tokyo

Ghoul.
Clasificacion | Descripcion ¢ La cumple?
Activo Posee independencia de comportamiento, actua e Si
i
interactua guiado por una entidad superior.
Cuasiactivo Actua como autdmata, encarna una fuerza libre de toda
moral, no es ni bueno, ni malo debido a que no posee No
libre albedrio ni decision.
Pasivo Sirve de resguardo o proteccién contra algo o alguien,
no es necesario que entre en accion, ya que su proposito No
es disuadir sobre la realizacion de algun acto.
Neutro Es el que muestra algo, ya sea una sefial o un N
o

acontecimiento, sin ejecutar accion o impedir algun acto.

Tabla 18. Resultados de la 5ta etapa: El monstruo. Elaboracion propia con base en (Santiesteban, 2003)

Después de analizar la narrativa del manga solo resta dar una breve

descripcion de los resultados encontrados en dicho estudio.

En primera instancia se nota que es una narrativa de corte literario pues a

pesar de narrar algunos eventos de la vida cotidiana, como lo son salir a tomar

un café con un amigo o tener una cita, se trata de hechos no veridicos y

ampliamente cargados de misticismo al evocar la figura del ghoul dentro de

dichos eventos. Este punto es posible encontrarlo en muchos de los mangas

existentes, si bien la figura del ghoul no es una constante, otro tipo de ser cubrira
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su lugar para obtener el mismo tipo de narrativa cargada de misticismo o, en

ocasiones, de hechos que no son veridicos por mas realistas que sean.

Asi mismo, esto se vuelve mas certero al evocar dos libros que, al parecer,
desde el punto de vista de la intertextualidad (pese a que no sea el tema del
presente trabajo) fungieron como inspiracién para esta historia, aunque no se
puede negar la originalidad y el buen manejo de la narrativa por parte del autor.
Dichas novelas son La metamorfosis de Franz Kafka y Demian de Herman

Hesse, ambas citadas en diferentes momentos del primer tomo.

En La metamorfosis se nos narra la historia del joven Gregorio Samsa quien
tras un suefio intranquilo despierta para verse convertido en un monstruoso
insecto y es aqui donde inician todas las desventuras que lo conduciran directo
a su muerte, mientras que en Demian nos presentan el paso de la nifiez a la vida
adulta de Emil Sinclair, quien va abriéndose paso en la vida bajo las reflexiones

gue realiza con su amigo Demian.

La relacion entre ambas novelas y el manga que se analiza radica en lo
siguiente: Tokyo ghoul presenta la historia de un joven que sufre una
metamorfosis al convertirse en ghoul, guardando cierto parecido al joven Samsa
y que a diferencia de Emil no contempla un paso de la nifiez a la vida adulta, si
no un paso de una especie a otra todo lo que esto conlleva.

Una vez que se tiene conocimiento de esto, lo siguiente es hablar sobre los
elementos que la componen, a partir del cuadro que se cre0 para los fines del

presente trabajo.

Se encontré que dentro del manga el texto llega a ser parte de la imagen
aumentando su valor significativo al incorporarse en ella, asi como Eisner
asegura, pasa con mas frecuencia en el manga que en el cOmic, pues en este
caso el texto y la imagen tiene un origen comun, ya que la escritura japonesa
tiene sus inicios en los ideogramas provenientes de china usados desde el siglo
Xl en un inicio por la corte imperial y posteriormente por el pueblo. Claro que
este sistema no es el Unico pues también se hace uso de dos silabarios que

contintan con este principio y siguen en uso actualmente. Es por lo anterior que
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las onomatopeyas usadas dentro de la narrativa del manga pueden pasar como
imagenes para aquellos que no estén acostumbrados a leer este tipo de

materiales.

Muchos de los elementos que se describen a continuacion se encuentran
presentes en los diversos géneros del manga pues éstos por lo general estan
dirigidos a un publico mayor de 10 afios, los cuales ya tienen una comprension
de conceptos como lo son el pasado, el presente, los recuerdos, el diay la noche

lo que permite al autor plasmarlos dentro de sus historias.

Al ser una accion que prolonga su resultado para intensificar la emocion o el
suspenso en otras palabras el climax, el ritmo o dilacién se vuelve mas visible
en el manga que en los textos plenamente literarios pues el dibujo apoya dicha
dilatacion. Este es posiblemente el recurso mas empleado en el tomo analizado,
pues lo podemos encontrar mas de una vez a lo largo de la historia, en cada
ocasion que algo trascendental va a ocurrirle al personaje principal, muchas
veces este elemento se entrelaza con otros para darle mayor trascendencia a la

secuencia narrativa.

En este aspecto las vifietas y los globos son complices de la dilacién pues
toman el control sobre el tiempo, es decir, gracias a estos elementos el tiempo
en un comic o manga se puede dividir en dos, el tiempo en que le toma a los
personajes realizar una acciéon y el tiempo que tarda el espectador en leer e
interpretar los dialogos y las secuencias de imagenes. Esto es un fenémeno que

sélo se puede encontrar en los comics, el manga o la novela gréfica.

A diferencia del elemento anterior el tiempo o elepsis es una accién que
transcurre en segundos, esto es mas facil de identificar en el cine, pero también
es identificable en el manga al mostrarse acciones que aparentan ser repentinas,
como se vio en el ejemplo de este aspecto, en una primera vifieta se ve a dos
personajes conversando, para posteriormente ver como uno de ellos pierde la
cabeza a causa de un atague inesperado. Esto resulta en un evento que
transcurre en cuestion de segundos, retratado de forma que sea comprensible

para el lector, es decir, el autor eligié la escena exacta para hacer entender al
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lector lo que acababa de pasar. Esto sucede en todos los ejemplos de dilacion
presente en el manga analizado, y es muy probable que también se puedan

encontrar en otro tipo de mangas.

Otra definicién de elipsis la maneja Umberto Eco, quien la define como
elecciones rapidas de lo que sucedid, esto se debe a que en los textos el lector
usa su imaginacion para crear las escenas de lo que ocurre, pues no tiene un
soporte visual que les permita interpretar lo que pasoé, en el manga ésto se
convierte en una accion que transcurre en segundos pues tiene ese soporte

visual que limita la eleccion, es decir sabes que algo paso pero no sabes como.

Lo vistazos al pasado que nos brindan un complemento perfecto al contexto
de la narrativa, conocidos dentro del ambiente literario como analepsis y en el
cine y la animacion como flash back, se mezclan en la narracién del presente

tomol como un asistente de la dilacion.

Gracias a la carga que traen consigo los recuerdos que proyectan, la emocién
se intensifica, tal es el caso en el ejemplo presentado para este elemento; Kaneki
ha perdido la posibilidad de degustar la comida humana y empieza a sentir un
hambre espantosa, mientras deambula por la Ciudad en busca de algo que
pueda comer percibe un aroma que le resulta agradable y decide seguirlo. La
analepsis se hace presente en ese momento de dos maneras: una es la gréfica,
al presentarnos una imagen del protagonista de nifio y una mujer que cocina
algo en la estufa y la otra, es el texto que complementa la accion visual donde
se puede leer “Es la primera vez que lo huelo, pero me parece familiar... es como
el sazon de mama...” (Ishida, Sui, 2011; Pp.118) aqui el aroma que percibe se
combina con su hambre para traer de su memoria el recuerdo de la comida de
su madre, situacién que lo impulsa a seguir el rastro de dicho aroma, para

descubrir horrorizado que reaccioné ante el aroma de un cadaver.

Otro ejemplo de analepsis se encuentra presente en la imagen empleada
para el elemento de las vifietas, al igual que el anterior se encuentra mezclado
con la dilacion, pero aqui se resalta una emocion diferente y no sélo eso sino

gue también se hace uso del suspenso.
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En dicho ejemplo, Hide, el mejor amigo de Kaneki, es atacado por Nishiki y
gueda inconsciente, mientras que Kaneki ve con impotencia cOmo su amigo es

victima del brutal ataque.

Tras una serie de intentos fallidos por ahuyentar al agresor, termina
completamente herido y Nishiki hace su dltima amenaza “No importa que sea...
adiés Nagachika...Iba a disfrutar hacerte esto después...” (Ishida, 2011; Pp.191). La
analepsis hace su entrada y nuestro protagonista empieza a recordar el momento

en que conocid a su amigo y todas las experiencias que han tenido juntos.

En la imagen se ve de fondo algunos de los momentos que vivié al lado de
Su mejor amigo, como su preocupacion tras el incidente que sufrié a manos de Rize,
o la busqueda de resultados de un examen de admision, mientras delante de todo
eso se encuentra la silueta de Kaneki quien lucha por levantarse, en las paginas
posteriores a la imagen mostrada, sigue apreciandose la analepsis hasta terminar
en una serie de imagenes que van acompafiados con una cita del libro Demian de

Herman Hesse “El ave’ lucha por salir del cascaron. El cascardn es el mundo. Para

nacer. Primero debe destruir un mundo.”’(Ishida, 2011;Pp.194-195)

Otra de las virtudes del uso de este elemento en el manga es que dan mas
profundidad a los personajes y los hacen méas complejos al profundizar en su
pasado y mostrar el origen de sus rasgos de personalidad. Sin embargo a nivel

narrativo se suelen apreciar como un "dialogo" entre el personaje y el lector.

Si la analepsis nos muestra fragmentos del pasado, la prolepsis se muestra
impaciente ante la sucesion de eventos y nos muestra fragmentos de lo que esta
por venir. En el ejemplo que se pone en esta seccion es en si una hibridacion
entre ambos elementos, es decir nos da un vistazo al pasado para darnos un
fragmento del futuro, combinando en una fraccion de tiempo su infancia, lo que
acaba de vivir combinandolas para finalmente mostrar el fragmento del futuro
incrustado en el texto “En aquel momento pensé: ‘; Qué haria si me transformara
en insecto?””(Ishida, 2011; Pp. 49) en la imagen, a pesar de que el texto habla

de la metamorfosis de Franza Kafka, lo que se ve es un ciempiés en lugar de un
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escarabajo como lo retrata Kafka, este insecto aparece cada vez que el

personaje va a sufrir una transformacion.

En el caso de Tokyo Ghoul el autor suele dejar pequeiios indicios sobre los
posibles enemigos, previniendo al lector acerca de una posible tragedia, este
rasgo casi siempre se relaciona con la aparicion del ciempiés, pero es importante
resaltar que son solo indicios que en muchas ocasiones terminan de forma

diferente a lo que el lector esperaba.

Se puede decir que estos dos elementos (analepsis y prolepsis) estan
presentes en el manga a analizar porque la historia esta dirigida a un publico
adulto, que tendra mayor nocion de estos elementos y los comprenderd como lo
gue son, fragmentos que nutren la narrativa y brindan profundidad a los
personajes, ligados a los cambios de identidad y personalidad que llegan a tener.
Es por lo anterior que ambos resultan relevantes en la historia que se analiza
pues hay elementos que se presentan en este primer tomo que posteriormente
daran pistas para entender cuando se trata de alguno de los dos, por ejemplo,

como ya se menciono anteriormente, el ciempiés.

Ya que la fabula se encuentra en todo relato por ser el contenido de la
narracion, es de esperarse que estuviera presente, en este caso la fabula es la
historia de Ken Kaneki y los diversos eventos que tiene que vivir a partir de las
decisiones que toma. Es decir, la fAbula de Tokyo Ghoul nos narra el dia a dia
de un joven universitario, que tras un terrible accidente sufre una metamorfosis
gue lo transforma en un hibrido entre humano y ghoul y debe adaptarse a las

reglas del mundo al que es introducido de subito.

La trama, por su parte, es la manera en que se narra la fabula, es decir como
es que el autor usa las analepsis, las prolepsis, la dilacion, la elipsis, el pacto de
ficcion, las vifietas y los globos para tejer una historia coherente. En el caso del
manga a analizar, Sui Ishida se destaca por su modo de tratar este punto, pues
sabe cémo envolver al lector dentro de su narrativa, dejandolo a la expectativa

con cada capitulo que va tejiendo, guiandolo a resultados y paradojas que
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resultan sorpresivas, y en ocasiones, dificiles de creer pues el autor juega con

sus personajes de tal manera que conectan con el lector.

Aunque a simple vista parece un relato lineal, cada personaje tiene una
historia de fondo que no sélo le brinda profundidad, también le otorga dinamismo
a la historia, empleando saltos en el tiempo que se mezclan con la realidad, sin
perder el hilo de la narracion principal. Aunque es importante resaltar que este
aspecto de la trama se aprecia mejor en los tomos que contindan con la historia.
Asi mismo Tokyo Ghoul tiene un aura de misterio en donde ningln personaje
estd a salvo, ya que la posibilidad de que un evento que lo perturbe fisica o

emocionalmente esta siempre presente.

De los 1681 cuadros de texto y globos de didlogo que componen el primer
tomo del manga Tokyo Ghoul 98 son analepsis, 39 son prolepsis, 182 son
dilaciones y 73 son elipsis. Es decir de las 1681 incrustaciones de texto 392 se

dedican a brindar complejidad a la trama.

Las vifietas son un recurso comun en el comic, e incluso se podria decir
esencial, pues su principal funcion es limitar la vista del lector, el manga por su parte
hace uso de ellas pero no son tan relevantes como en el caso de su homélogo
occidental, pues si es verdad que ayudan a dar orden a lo que se narra pasan a
formar parte también del estilo pues hay géneros en los que la vifieta desaparece
por completo o son dejadas en segundo plano, como es el caso del manga que se
analizé, como se vio en los ejemplo planteados en esta seccidbn hay momentos en
los que los personajes rebasan las vifietas o incluso son necesarias dos paginas
completas para retratar un hecho, en cuyo caso se podria interpretar que, para el

manga, la vifieta que sirve a los autores es la hoja en si misma.

En cuanto al arte secuencial de enseflanza y al arte secuencial de
entretenimiento se puede decir que el manga, en especial el que se esta analizando
es una mezcla entre ambos, pues a pesar de pertenecer el arte secuencial de
entretenimiento, por ser uno de los exponentes de éste, la historia tiene una
moraleja al final, de la cual no se puede hablar mucho pues nos enfocamos al inicio

del relato.
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Al momento de analizar se descarta la funcibn de ensefianza pues esta
engloba principalmente folletos que permiten el ensamblaje de diversos productos
o muestran la forma de usarlo, pero cuando se habla de su funciéon de
entretenimiento se dice que puede hacer uso de recursos de ensefianza para

fortalecer su redaccion.

Para finalizar esta primera parte del analisis, sélo resta hablar del pacto de
ficcion, que en este caso hace su aparicion, desde el primer momento el autor hace
un contrato con el lector, a partir de aqui el ser humano a pesar de estar en la cima
de la cadena alimenticia es la principal fuente de alimento de otra especie. El pacto
de ficcién en este caso, abre un panorama en el que la supremacia del hombre se
pone en tela de juicio y crea una realidad alternativa que sirve para causar una
reflexion mas profunda sobre lo que hariamos en caso de enfrentarnos a seres mas
fuertes. Nos muestra una lucha por la supervivencia en dénde el ser humano

finalmente se abre paso para defender su lugar dentro de la cadena.

Una de las cuestiones base de la presente investigacion era conocer si lo
gue se narraba dentro del manga podia ser considerado literatura fantastica o no.
Para ello, primero se debia ver si el manga cumple las tres condiciones basicas para
esta clasificacion, las cuales son: La vacilacion del lector, la identificacion con un
personaje y La interpretacion del texto. Elementos que se concluyé estan presentes
en Tokyo Ghoul.

La primera condicion, la vacilacion del lector es una constante pues, a pesar
de tener al inicio un pacto de ficcion que afirma la existencia de los ghoul su
existencia es cuestionada inclusive dentro de la narrativa y posteriormente la

vacilacion pasa a lo que ocurre con el personaje principal.

Esto deriva en la afirmacion de la segunda condicion, la identificacion con un
personaje, pues la vacilacion se personifica en él. Es decir, al inicio de la historia no
puede creer en la existencia de los ghouls, una vez que se le demuestra su

existencia no puede creer ni aceptar que se convirtié en un mitad ghoul ni que ahora
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debe comer carne humana para poder sobrevivir; y es asi como a lo largo de la

historia van surgiendo eventos que causan constantemente su vacilacion.

En cuanto a la interpretacion del texto no es posible aceptarlo todo como
verdad, pero tampoco se puede aceptar como mentira, se permanece en un estado
en el que se duda de lo que se lee y eso es exactamente lo que se pretende dentro

de la literatura fantastica.

El fantastico clasico, a pesar de ser historias donde lo extrafio surge del
exterior, acechando, agrediendo y traspasando el mundo familiar, no corresponde
al tipo de fantasia empleada en el manga pues en este paradigma soélo existe una
verdad absoluta y dentro del manga existen mas de una verdad, es decir la verdad
de los humanos, la verdad de los ghouls y la verdad que va creando el personaje

principal.

Tampoco el fantastico moderno corresponde al manga pues en este
paradigma la otredad proviene del interior del ser humano y los ghouls son una
otredad externa que guarda una codependencia con el ser humano al estar sumidos
en un circulo vicioso de cazador-presa, aunque en éste a diferencia del paradigma

clasico existe mas de una verdad.

El manga pertenece al fantastico postmoderno pues en este para tanto lo real
como lo extrafio pueden ser artificiales, es decir dentro de la narrativa se muestran
realidades alternativas, que es exactamente lo que sucede con el objeto de analisis,
donde se presentan entes externos que cohabitan la ciudad de Tokio con los seres
humanos y permanecen ocultos acechando y siendo acechados. Ademés de que
dentro de la narrativa de busca dejar una enseflanza al crear un simulacro de

nuestro mundo con una serie de verdades mezcladas con supuestos.

Otra constante dentro de cualquier tipo de narracion fantastica es el héroe,
un ser que resulta especial dentro de la historia pues, por lo general es aquel que

salvara al mundo de la desgracia.
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El héroe sigue una serie de pasos a o0 largo de su existencia para
consagrarse como tal, las cuales estan divididos en tres etapas: la partida, la
iniciacién y el regreso, con sus correspondientes pasos (como se vio en el esquema
presentado en paginas anteriores); pero en el manga a analizar sélo se encontrd

con el cumplimiento de algunos pasos de la primera etapa.

La partida inicia con la llamada a la aventura que en este caso esta
representada por el accidente que sufre el personaje principal, el cual lo transforma
en un mitad ghoul. Rize la causante de ello funge como el mensajero, el ser que

hace el lamado al héroe a aventurarse a lo desconocido.

El siguiente paso es la negativa a la aventura, el cual se cumple en el
momento en que Kaneki niega su nueva condicién y la ve como una total
desventura, incrédulo ante la serie de sucesos que lo llevaron a eso se presenta

como una victima que pide a gritos ser salvado de su desgracia.

La ayuda sobrenatural es representada por dos personajes, Touka y
Yoshimura, quienes conforman una dualidad que obliga a nuestro protagonista a
aceptar su nueva realidad. En este primer tomo Touka representa el golpe de
realidad, la forma mas fria de ver las cosas y la culpa al no poder comprender lo
que es desconocer uno de los dos mundos, por otro lado, Yoshimura representa la
sabiduria y el consuelo, se presenta como un guia tranquilo y amable dispuesto a

mostrarle el camino a seguir y brindarle apoyo siempre que Kaneki lo necesite.

No hay que cerrarse a la idea de que solo se cumplen estos pasos del camino
del héroe, pues no se esté analizando la historia en su totalidad, lo que deja abierta
la posibilidad de que en el resto del relato se cumplan las etapas que quedan

pendientes en este analisis.

Otro de los aspectos del héroe presentes en la narrativa es la transformacion
del héroe. Nuestro protagonista pertenece al héroe como guerrero, en este aspecto
el enemigo grande y poderoso que debe enfrentar en primera instancia es él mismo,

para posteriormente enfrentarse a su entorno. Esto, al igual que en el aspecto



~ 160~

anterior no se limita a que en el resto de la historia cumpla otra de las

transformaciones del héroe.

Ken Kaneki cumple con la descripcién de dos tipos de héroe, en primera
instancia las del héroe novelesco pues es un héroe que surgen de la literatura, se
mueve mas alla de la ley justificando su existencia en ella; reafirma su propio ser
enfrentando al mundo, en él la tragedia resulta en un hilo conductor pues debe sufrir
las consecuencias de sus actos, situacion que se ilustra mejor conforme avanza la

historia.

Por otra parte, es también un héroe monstruoso, no sélo por actuar como un
animal furioso, sino por cumplir con las caracteristicas del monstruo, pues en
primera instancia se podria asumir que la narrativa del manga Tokyo Ghoul nos

muestra a un monstruo que interpreta el papel de héroe.

En resumen, lo que se ha analizado hasta el momento del héroe en Tokyo
Ghoul, se encuentra a un personaje que sigue los pasos del mito y que inicia la
transformacion en su etapa mas basica (como guerrero) que, hasta este

momento, cumple con las caracteristicas de por lo menos dos tipos de héroe.

El elemento final del andlisis es el monstruo, en este caso cuenta con apariencia
humana, pero conserva caracteristicas monstruosas representadas por el 6rgano
depredador llamado kagune y los ojos a los que llaman kakugan. En cuanto al tipo
de monstruo que representan es el activo, pues los ghoul asi como los humanos,
poseen independencia de comportamiento, actla e interactia guiado por una
entidad superior, que en este caso es su instinto de supervivencia. Es importante
aclarar que dependiendo de la perspectiva que se tome el monstruo sera un ente
diferente, es decir, para los ghouls los humanos son los monstruos mientras que

para los humanos los ghouls son monstruos.

Ahora bien, a pesar de la creencia de que en el manga la violencia es la
manera de resolver todos los problemas no se trata de algo totalmente cierto. El

dialogo es una de las principales fuentes de resolucion de problemas, siempre a
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partir de una negociacién en la que alguien se sacrifica por un bien mayor,
lamentablemente este aspecto no puede ser ejemplificado en el presente trabajo,
pues las acciones que llevan a la afirmacién de este punto se encuentran retratadas

en los tomos posteriores de esta historia.
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Conclusiones

A lo largo del presente trabajo se han tratado diversas tematicas, siempre
enfocadas a un fin comun, crear un modelo que simplifique el analisis del manga, y
a su vez permita demostrar que éste es una variante literaria en un formato de facil
lectura. De igual manera se ha hablado del objeto de estudio del mismo, el manga
titulado Tokyo Ghoul.

La creacion de dicho modelo se basoé en la teoria literaria de Umberto Eco y
la teoria del arte secuencial de Will Eisner, quien siempre remarcé el origen comun
de la literatura y el cOmic, para demostrar que no son tan diferentes sino que éstos
se complementan para crear un andlisis integro de la narrativa del manga a

estudiar.

Otros factores que perfeccionan dicho analisis es la integracion de la tematica
fantastica, género que puede ser sustituido en caso de que el investigador asi lo
requiera, y con ello los personajes del héroe y el monstruo elementos inseparables

de la narrativa fantastica.

Tanto el comic como el manga son medios de comunicacion desprestigiados
a lo largo del tiempo en Occidente por haber nacido con la misidén de entretener y
por tener un formato de f4cil lectura, pero la lucha por reivindicar a estos elementos
de la cultura y el arte popular ha llevado a designar el vocablo novela gréafica a los
nameros mMas recientes. Esta Ultima es una simple diferencia semantica, pues se
trata de un formato para presentar comics con gran variedad de tematicas que

promueven el pensamiento, ampliando su area de influencia.

La historia del manga influye en la comprension de su estilo narrativo, pues
surge a partir de un contexto social diferente al del cémic, en primera instancia por
la localizacion geogréafica del lugar de origen de cada uno de ellos y por las

condiciones que generan su nacimiento.
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En Japon el manga surge a principios del siglo XX como un intento de
alcanzar la modernidad de las grandes potencias del mundo, siendo el resultado de
la mezcla entre la tradicion pictérica japonesa y los primeros intentos narrativos del

cOmic occidental.

Mientras que el comic surge en 1895 con la tira titulada El nifio Amarillo,
donde se reflejaba en su personaje principal, la ideologia de la época que se vivia,
uno de los factores que mas se llegé a retratar en ella fue la gran cantidad de

inmigrantes que llegaba desde Europa en busca del suefio americano.

Hay dos géneros demograficos plenamente dirigidos al publico adulto en
Japon, el Seinen vy el Josei. El primero de ellos es una etiqueta editorial que surge
a finales de los afios sesenta, su publico meta son hombres de entre 18 y 30 afios

de edad (aunque existe un porcentaje de mujeres que lee este género)

Sus historias son més realistas aunque, como se vio en el andlisis realizado
en la presente tesis, la fantasia no es dejada de lado. Se caracterizan por presentar
contenido violento explicito, protagonistas con debilidades visibles y contenido
sexual que estd plenamente enlazado con la vida de los personajes, de igual
manera, como se vio reflejado en el andlisis, cuentan con herramientas narrativas
gue ayudan a hacer mas complejas sus relatos, esto apoyado a su vez

por personajes mas centrados en la auténtica naturaleza humana.

El segundo, aparece en 1980, sus historias tienen como publico meta a
mujeres de entre 20 y 30 afos, a diferencia del Seinen este género trata temas de
la vida cotidiana de forma realista, se caracteriza por tener protagonistas que suelen
ser profesionistas o0 amas de casa con dificultades a resolver, pero no se debe
olvidar que los temas de moda en el cine y la literatura ayudan a diversificar las

historias del Josei.

Como se mencioné con anterioridad el manga Tokyo Ghoul tiene una
narrativa literaria fantastica del género Seinen, por lo que su historia mantiene

atisbos de la realidad, profundamente mezclados con elementos fantasticos.
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La manera en la que el manga emplea la analepsis resulta en fragmentos
gue nutren la narrativa y brindan profundidad a los personajes, ligados a los cambios

de identidad y personalidad que llegan a tener.

Es importante dejar en claro que este aspecto de la analepsis se ve mas
nutrido conforme la historia avanza, pues es gracias a ella que se van
comprendiendo rasgos de personalidad del protagonista y de los personajes con los
gue convive. Asi mismo llegados a cierto punto la analepsis cobra la identidad de
uno de los personajes y se presenta en el texto cada vez que es necesario

atormentar con su pasado al héroe monstruoso de la historia.

Dentro de las etapas del mito de héroe que se cumplen en este tomo se
encuentran los tres primeros componentes de la partida, es decir; “el llamado a la
aventura” representado en el accidente que sufre el protagonista junto con Rize; “la
negativa al lamado” al convertirse en mitad ghoul se presenta como una victima de
las circunstancias y se niega a admitir su estado actual y “la ayuda sobrenatural’
presente en el personaje de Yoshimura, un ghoul anciano dispuesto a entrenar a
Kaneki para que comprenda lo que es ser uno de los suyos y en mostrarle las
problematicas del mundo desde ese punto de vista. Asi mismo, este ultimo asunto
también se ve reflejado en otro personaje: Touka representa el golpe de realidad, la
forma mas fria de ver las cosas y la culpa al no poder comprender lo que es

desconocer uno de los dos mundos.

El que se relacione soélo con esta parte del mito no significa que, si se
analizara la historia en su totalidad, el resto de ellas no se encuentre presente en la
narrativa. Lo mismo sucede con las transformaciones del héroe, pues en este primer
tomo solo se presenta al héroe como guerrero, ya que el enemigo grande y
poderoso contra el que debera luchar en primera instancia es su propia concepcion
del mundo, para posteriormente fijarse una meta a conquistar, segun el avance de

la historia sera el tipo de transformacion que ira adquiriendo.

Otro de los descubrimientos que se hizo al analizar el manga fue que se

rompe el paradigma bueno-bueno y malo-malo entre monstruo y héroe pues dentro
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de la narrativa de Tokyo Ghoul dependiendo de la perspectiva que se tome el
monstruo sera un ente diferente, es decir, para los ghouls los humanos son los

monstruos mientras que para los humanos los ghouls son monstruos.

Por ende ocurre lo mismo con el héroe, dentro de la historia se presenta a
Kaneki Ken como héroe, pero no como un ser perfecto regido por la bondad, sino
gue éste refleja los defecto y las debilidades del ser humano, y segun avanza la
historia llega a mostrar la crueldad del monstruo creando asi un ser gris dentro de

un sistema de clasificacion que se divide entre lo negro y lo blanco.

Del analisis realizado al tomo, se deduce que el manga es una forma literaria
hibrida que permite al lector complementar el texto y la imagen para enriquecer su
experiencia, lo anterior se concluye a partir del uso de la teoria narratolégica de
Umberto Eco, pues los elementos que componen una novela estan presentes en el
manga. Es asi que se puede afirmar que ambos modelos, tanto el literario como el

de arte secuencial, son plenamente complementarios el uno del otro.

A pesar de que el manga tiene su origen en la imitacion del comic occidental
éste ha evolucionado de forma diferente tanto en el tratamiento de las historias
como en las imagenes en el plasmadas. Si bien, el fin de ambos es entretener, como
ya se ha dicho con anterioridad, el manga suele llevar ensefianzas profundas en

sus historias.

El formato del manga y del comic tienen diferencias muy marcadas. Las vifietas
son, posiblemente el principal exponente de ello pues en primer lugar este elemento
busca captar la atencion del lector y crear una secuencia en la que éste seguira la
narracion. Es aqui donde surge una diferencia entre el cémic americano y el
japonés, ya que al lector occidental se le ensefia a leer de arriba a abajo y de
izquierda a derecha mientras que al lector oriental se le ensefia a leer de derecha a
izquierda y de arriba a abajo, lo cual se refleja en la forma en que se ordenan las

vinetas.
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En segundo lugar, a pesar de que el manga hace uso de las vifietas, estas
no son tan relevantes como en el caso de su homologo occidental, aun cuando
ayudan a dar orden a lo que se narra, en el manga pasan a formar parte también
del estilo pues, como ya se ha mencionado, hay géneros en los que la vifieta
desaparece por completo o son dejadas en segundo plano, es decir hay momentos
en los que los personajes rebasan las vifietas o incluso son necesarias dos paginas
completas para retratar un hecho, en cuyo caso se podria interpretar que, para el

manga la vifieta que sirve a los autores es la hoja en si misma.

Asi mismo, se comprueba que se trata de una narracion fantastica al tener
presentes las tres condiciones planteadas por Todorov, pues la vacilacién se
encuentra presente en el lector, quien no puede creer lo que lee y se identifica con
el protagonista quien duda de su situacion actual, a la vez que el texto exige una
postura especifica en la que no se puede tomar todo de forma literal pero tampoco

de manera alegorica.

Se encontro que el manga Tokyo Ghoul pertenece al fantastico postmoderno
pues en esta clasificacion se muestran realidades alternativas, con entes que
pueden ser tanto externos como internos, artificiales o naturales. En el objeto de
analisis, se presentan entes externos que cohabitan la ciudad de Tokio con los seres
humanos y permanecen ocultos acechando y siendo acechados, asi mismo dentro
de la narrativa se busca dejar una enseflanza al crear un simulacro de nuestro
mundo con una serie de verdades mezcladas con supuestos, en éste caso la
ensefianza se muestra completamente en el tomo final de la historia, es decir, en el

tomo 16 de Tokyo Ghoul : re.

Uno de los aspectos de la realidad que se mezclan en la ficcion presentada
en el manga es la constante sensacion de vacio interno que necesita ser llenado
por impulsos externos, los cuales van desde libros hasta series, creyendo que en
ellos se encontrara aquello que guie a la felicidad. En el caso del protagonista de
esta serie aquello que lo ayuda a sentirse completo es la literatura, muestra de esto

se encuentra impregnado en el inicio de la historia y conforme la narrativa del manga
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va tomando su curso este factor aparecera cada vez que Kaneki necesita olvidarse
del sufrimiento que le causan los eventos de su vida cotidiana. En la historia se hace
una simulacién de la realidad mundial, situdndola en la ciudad de Tokio, donde se

refleja la incertidumbre, la discriminacién y la complejidad del mundo.

En este caso, la edicién al espafiol de la casa Editorial Panini Manga México,
respeta rasgos linguisticos del japonés, como lo son las onomatopeyas, que juegan
un papel importante al encontrarse en muchas ocasiones como imagen y no

especificamente como texto.

El presente trabajo sienta las bases para un andlisis del manga y del comic
desde las teorias que lo desprestigian, como recordatorio de que la comunicacion
no solo es cuestion de la “Alta cultura”, sino que también se encuentra en aspectos

tan cotidianos como el “Arte Popular.”



Anexos

A1. El manga en México.

A2. Encuestas de
Charapedia.

A3. Animacion, Live action,
spin off, ova y Re

Imagen 106. 7 % DIRfE~ 2 7
(Mascara ghoul de Kaneki).

Recuperada de Rockin’on (2017)
https://rockinon.com/news/detail/160373



https://rockinon.com/news/detail/160373

~ 169~
Anexo 1. El manga en México.

El mundo del manga y del anime estan presentes en la vida cotidiana actual,
por ello no es de extrafiar que en los Ultimos afios hayan surgido casas editoriales
entregadas a traducir los diversos titulos de su idioma original, el japonés, a diversos
idiomas, entre ellos el espafiol.

Estos son dos de los principales insumos culturales de Jap6n que desde hace
ya algunos afios son considerados pilares de la economia japonesa. Sin dejar de
lado el hecho de que estos elementos no solo nos hablan de un bien econémico,
también tiene una importancia mas profunda ya que, a partir de ellos podemos
encontrar la historia de un pais y su herencia cultural, los cuales son prueba de sus
diversas transformaciones y también nos hablan de una sociedad involucrada con
los cambios mundiales, y de igual manera, unidos a la globalizacién, recordando
gue este tipo de mercado no se habria expandido si no se mostrara interés en él.

El trabajo de las casa editoriales encargadas de la edicidén y traduccién de los
diversos titulos de manga que ofrece el mercado japonés es, ademas de lo antes
sefialado, la seleccion de titulos con enfoque en diferentes teméticas y, a su vez,
en diferentes tipos de publico al pais en el cual residen. En México, por ejemplo,
existen tres casas editoriales especializadas en este rubro Panini Manga México,
Editorial Kamite y Editorial Smash.

Estas casas editoriales constan de una gran cantidad de titulos traducidos al
espafiol y gracias al arduo trabajo que realizan los titulos publicados por ellas
pueden ser encontrados en todo el pais. Dichos mangas se pueden adquirir en
diversos puntos de venta, en los que se incluyen grandes cadenas comerciales y
puestos de periddicos, asi mismo se les puede encontrar en ferias del libro y eventos
relacionados con el mundo del cémic, manga y anime.

A continuacién se anexan las listas de los titulos publicados por cada una de
estas editoriales, su estado actual y el nimero de volimenes de cada uno de ellos.
Se debe tener en cuenta que los titulos traidos a nuestro pais (México) por estas
casas editoriales son so6lo un pequefio porcentaje de la cantidad total de titulos
publicados en Japon, y que siguen en su constante labor de obtener nuevas
licencias que permitan la actualizacion de sus catalogos de venta.
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Panini Manga México
#

iMaid Sama! - Volumenes: 18/18 (Finalizado)
20th Century Boys - Volumenes: 22/22 (Finalizado)
21th Century Boys - Volumenes: 2/2 (Finalizado)

A

A Silent Voice — Volumenes: 2/7 (Publicandose) | Bimestral

Ajin - Volumenes: 11/11~ (Publicandose) | Bimestral

Akame ga kill — Volumenes 4/15 (Publicandose) | Bimestral

Akira - Volumenes: 3/6 (Publicandose) | Trimestral

All You Need Is Kill - Volumenes: 2/2 (Finalizado)

Alice 19th - Volumenes: 7/7 (Finalizado)

Another Note (Novela ligera) - Volumenes: 1/1 (Finalizado)

Aoha Raido - Volumenes: 13/13 (Finalizado)

Assassination Classroom - Volimenes 21/21 (Finalizado)

Assassins Creed Black Flag - Volumenes 2/2 (Finalizado)

Ataque de los Titanes - Volumenes: 26/27~ (PublicAndose)

Ataque de los Titanes: Before the Fall - Volimenes: 15/17 (PublicAndose) |
Cuatrimestral

Ataque de los Titanes: Inside - Volumenes: 1/1 (Finalizado)

Ataque de los Titanes: No Regrets - Volimenes: 2/2 (Finalizado)
Atom: The Beaginning - Volimenes: 1/9~ (Publicandose) | Bimestral

B

Bakuman - Volumenes: 20/20 (Finalizado)

Beastars — Volumenes: 1/12~ (Programado)

Berserk - Volumenes: 40/40~ (Pausado) | Bimestral
Bestiarius - Voliumenes: 6/7 (Publicandose)

Black Bird - Volumenes: 18/18 (Publicandose) | Bimestral
Black Butler - Volumenes: 17/27~ (PublicAndose) | Mensual


http://mangamexico.blogspot.mx/2015/05/maid-sama-de-panini-comics.html
http://mangamexico.blogspot.mx/2015/03/20th-century-boys-de-panini-comics.html
http://mangamexico.blogspot.mx/2016/09/ajin-de-panini-comics.html
http://mangamexico.blogspot.mx/2016/07/all-you-need-is-kill-de-panini-comics.html
http://mangamexico.blogspot.mx/2015/07/alice-19th-de-panini-comics.html
http://mangamexico.blogspot.mx/2016/05/aoha-raido-de-panini-comics.html
http://mangamexico.blogspot.mx/2015/11/assassination-classroom-de-panini-comics.html
http://mangamexico.blogspot.mx/2016/06/assassins-creed-black-flag-awakening-de.html
http://mangamexico.blogspot.mx/2015/04/ataque-de-los-titanes-de-panini-comics.html
http://mangamexico.blogspot.mx/2016/08/ataque-de-los-titanes-before-fall-de.html
http://mangamexico.blogspot.mx/2016/06/ataque-de-los-titanes-no-regrets-de.html
http://mangamexico.blogspot.mx/2016/06/ataque-de-los-titanes-no-regrets-de.html
http://mangamexico.blogspot.mx/2016/06/ataque-de-los-titanes-no-regrets-de.html
http://mangamexico.blogspot.mx/2015/03/bakuman-de-panini-comics.html
http://mangamexico.blogspot.mx/2015/03/berserk-de-panini-comics.html
https://mangamexico.blogspot.mx/2017/10/bestiarius-de-panini-manga.html
https://mangamexico.blogspot.mx/2017/01/black-bird-de-panini-comics.html
http://mangamexico.blogspot.mx/2017/11/black-butler-de-panini-manga.html
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Black Clover - Voliumenes: 07/19~ (Publicandose) | Bimestral

Blade of the Immortal - Volumenes: 06/15 (Publicandose) | Bimestral
Bleach - Volumenes: 46/74 (Publicandose) | Mensual

Blood Lad - Volumenes: 17/17 (Finalizado) | Bimestral

Blue Exorcist - Volumenes: 21/22~ (Pausado) | Bimestral

Btooom! - Volumenes: 16/26 (Publicandose) | Mensual

Bungou Stray Dogs - Volumenes: 7/16~ (Publicandose) | Bimestral

C

Captain Tsubasa - Volumenes: 25/37 (Publicandose) | Mensual
D

Defense Devil - Volumenes: 10/10 (Finalizado)

Death Note - Volumenes: 12/12 (Finalizado) | Mensual

Death Note - Volumen 13 (Finalizado)

Dragon Ball - Volumenes: 37/42 (Publicandose) | Mensual
Dragon Ball Super — Volumenes 3/8~ (Publicandose) | Bimestral

F

Fairy Tail - Volimenes: 53/63 (Publicandose) | Mensual

Fate Stay Night — Volumenes: 4/20 (Publicandose) | Mensual
Fire Force — Volumenes: 5/15~ (PublicAndose) | Bimestral
Fire Punch — Volimenes: 3/8 (Publicandose) | Bimestral
Food Wars - Volimenes: 7/29~ (Publicandose) | Mensual
FullMetal Alchemist - Volumenes: 27/27 (Finalizado)

G

Gantz - Volumenes: 33/37 (Publicandose) | Mensual
Ghost in the Shell - Volimenes: 3/3 (Finalizado)
Gyo — Volumenes: 2/2 (Finalizado)


http://mangamexico.blogspot.mx/2018/02/black-clover-de-panini-manga.html
http://mangamexico.blogspot.mx/2015/06/bleach-de-panini-comics.html
http://mangamexico.blogspot.com/2016/07/blood-lad-de-panini-comics.html
http://mangamexico.blogspot.mx/2016/01/blue-exorcist-de-panini-comics.html
https://mangamexico.blogspot.mx/2017/12/btooom-de-panini-manga.html
https://mangamexico.blogspot.mx/2018/01/bungo-stray-dogs-de-panini-manga.html
http://mangamexico.blogspot.mx/2015/03/defense-devil-de-panini-comics.html
http://mangamexico.blogspot.mx/2016/02/death-note-de-panini-comics.html
https://mangamexico.blogspot.mx/2017/09/death-note-guia-de-lectura-de-panini.html
http://mangamexico.blogspot.mx/2015/04/dragon-ball-de-panini-comics.html
http://mangamexico.blogspot.mx/2015/07/fairy-tail-de-panini-comics.html
https://mangamexico.blogspot.mx/2017/11/food-wars-de-panini-manga.html
http://mangamexico.blogspot.mx/2015/11/fullmetal-alchemist-de-panini-comics.html
http://mangamexico.blogspot.mx/2015/09/gantz-de-panini-comics.html
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H

High School DxD - Volumenes: 11/11 (Finalizado)

Highschool Of The Dead - Volumenes: 7/7~ (Pausado)

Highschool Of The Dead Full Color Edition - Volimenes: 7/7 (Finalizado)
Highschool Of The Head - Volumenes: 1/1 (Finalizado)

Hitman jReborn! — Volimenes: 23/42 (Publicandose) | Mensual

Home Sweet Home — Volumenes: 4/4 (Finalizado)

Hunter x Hunter - Volumenes: 5/36~ (Publicandose) | Mensual

| Am a Hero - Volumenes: 22/22 (Finalizado)

Inazuma Elven — Volumenes: 5/10~ (Publicandose) | Bimestral
Inuyasha Wide Edition — Volumenes 8/30 (Publicandose) | Mensual
Inuyashiki — Volumenes: 2/10 (Publicandose) | Bimestral

Junjo Romantica — Volumenes: 3/23~ (Publicandose) | Bimestral
Jo Jo’s Bizarre Adventure - Volumenes: 7/66~ (Publicandose) | Mensual

K

Katekyo Hitman jReborn! - Volimenes: 33/42 (PublicAndose) | Mensual
Kill la Kill - Volimenes: 3/3 (Finalizado)

Kimi ni Todoke - Volimenes: 27/30 (Publicandose) | Bimestral

Kimi Ga Koi Ni Obereru - Voliumenes: 3/3 (Finalizado)

Kimi Ga Koi Ni Ochiru - Volumenes: 1/1 (Finalizado)

Kinghdom Hearts — Volumenes 3/4 (PublicAndose) | Mensual

Knights of Sidonia - Volumenes: 15/15 (Finalizado)

Koe no Katachi - Volimenes: 7/7 (Finalizado)

Kuroko no Basket - Volumenes: 13/30 (Publicandose) | Mensual


http://mangamexico.blogspot.mx/2015/11/high-school-dxd-de-panini-comics.html
http://mangamexico.blogspot.mx/2015/03/highschool-of-dead-de-panini-comics.html
http://mangamexico.blogspot.mx/2015/10/highschool-of-dead-full-color-edition.html
http://mangamexico.blogspot.mx/2015/10/highschool-of-head-de-panini-comics.html
http://mangamexico.blogspot.mx/2018/01/hunter-x-hunter-de-panini-manga.html
http://mangamexico.blogspot.mx/2015/03/i-am-hero-de-panini-comics.html
http://mangamexico.blogspot.mx/2016/07/katekyo-hitman-reborn-de-panini-comics.html
http://mangamexico.blogspot.mx/2016/07/kill-la-kill-de-panini-comics.html
http://mangamexico.blogspot.mx/2016/06/kimi-ni-todoke-de-panini-comics.html
http://mangamexico.blogspot.mx/2018/02/te-enamoraras-kimi-ga-koi-ni-ochiru-de.html
http://mangamexico.blogspot.mx/2016/10/knights-of-sidonia-de-panini-comics.html
http://mangamexico.blogspot.mx/2018/02/llega-el-manga-una-voz-silenciosa.html

~173~

La Bella y la Bestia — Volumenes : 2/2 (Finalizado)

Little Witch Academy — Volumenes: 2/3 (Pausado) | Bimestral
Lone Wolf — Volumenes: 3/28 (Publicandose) | Mensual
Love Hina — Volumenes: ?/7 (Programado) | Bimestral

Love Stage - Volumenes: 6/7 (Prublicandose) | Bimestral

M

Made in Abyss — Volimenes: 1/7~ (Publicandose) | Bimestral

Magi - Volumenes: 26/37 (Publicandose) | Mensual

Monster — Voliumenes: 3/9 (Publicandose) | Bimestral

My Hero Academia - Volumenes: 17/22~ (PublicAndose) | Bimestral
My Little Monster - Volimenes: 7/13 (PublicAndose) | Bimestral

N

Naruto - Volumenes: 57/72 (Publicandose) | Mensual
Nisekoi - Volumenes: 25/25 (Finalizado)

Neon Genesis Evangelion - Volumenes: 14/14 (Finalizado)
Noragami - Volumenes: 19/20~ (Publicandose) | Mensual

O

Omoi Omoware Furi Furare — Volumenes: ?/10~ (Programado) | Bimestral
One Piece - Volumenes 59/92~ (Publicandose) | Mensual

One-Punch Man - Voliumenes: 16/17~ (Pausado) | Bimestral

One Week Friends - Volumenes: 7/7 (Finalizado)

Orange - Volumenes: 6/6 (Finalizado)

Ore Monogatari!! - Volimenes: 10/13 (Publicandose) | Bimestral

Ouran High-School Host Club - Volumenes 18/18 (Finalizado)

Overlord — Volumenes: 2/10~ (Publicandose) | Bimestral

Overlord (Novela ligera) — Volumenes: 1/13~ (PublicAndose) Bimestral

P

Platinum End - Volumenes: 5/8~ (Publicandose) | Bimestral


https://mangamexico.blogspot.mx/2017/02/magi-de-panini-comics.html
http://mangamexico.blogspot.mx/2016/09/my-hero-academia-de-panini-comics.html
http://mangamexico.blogspot.mx/2015/03/naruto-de-panini-comics.html
http://mangamexico.blogspot.mx/2016/06/nisekoi-de-panini-comics.html
http://mangamexico.blogspot.mx/2016/07/neon-genesis-evangelion-de-panini-comics.html
http://mangamexico.blogspot.mx/2015/03/one-piece-de-panini-comics.html
http://mangamexico.blogspot.mx/2016/06/one-punch-man-de-panini-comics.html
http://mangamexico.blogspot.mx/2016/10/one-week-friends-de-panini-comics.html
http://mangamexico.blogspot.mx/2015/07/ouran-high-school-host-club-de-panini.html
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Plunderer — Volumenes: 2/11 ~(Publicandose) | Bimestral

Pokémon B&W - Volumenes: 9/9 (Finalizado)

Pokémon Gold & Silver - Volumenes: 6/7 (Publicandose) | Bimestral
Pokémon Rojo, Verde & Azul - Volumenes: 3/3 (Finalizado)
Pokémon Yellow - Volumenes: 4/4 (Finalizado)

Psychic Detective Yakumo - Volumenes: 14/14 (Finalizado)

Q

R

Ranma 1/2 - Volumenes: 25/38 (PublicAndose) | Mensual

Re: Zero Chapter One - 2/2 (Finalizado)

Re : Zero Chapter Two — Volumenes 1/5 (PublicAndose) | Bimestral
Resident Evil: Marhawa Desire - Volimenes: 5/5 (Finalizado)
Rosario to Vampire - Volumenes: Volumenes: 10/10 (Finalizado)
Rin-ne - Volumenes: 26/40 (PublicAndose) | Mensual

S

Sailor Moon - Volumenes: 12/12 (Finalizado)

Sailor Moon: Short Stories - Volumenes: 2/2 (Finalizado)

Sailor V - Volumenes: 2/2 (Finalizado)

Saint Seiya Sho — Volumenes: 1/13~ (Publicandose) | Bimestral

Saint Seiya: The Lost Canvas - Volumenes: 25/25 (Finalizado)

Saint Seiya: The Lost Canvas Gaiden - Volumenes: 16/16 (Finalizado)
Saint Seiya Ultimate Edition— Volumenes: 8/22 (Publicandose) | Mensual
Sakamoto desu ga? - Volumenes: 4/4 (Finalizado)

Samurai 7 - Volumenes: 2/2 (Finalizado)

Seraph of the End - Volumenes: 8/17~ (Publicandose) | Bimestral
Sherlock - Volumenes: 3/3~ (Pausado) | Bimestral

Slam Dunk — Volumenes: 1/24 (Publicandose) | Bimestral

Sora no Otoshimono - Volumenes: 20/20 (Finalizado)


http://mangamexico.blogspot.mx/2016/03/pokemon-black-white-de-panini-comics.html
http://mangamexico.blogspot.mx/2018/03/pokemon-yellow-de-panini-manga.html
http://mangamexico.blogspot.mx/2015/08/psychic-detective-yakumo-de-panini.html
http://mangamexico.blogspot.mx/2015/11/resident-evil-marhawa-desire-de-panini.html
https://mangamexico.blogspot.mx/2017/02/rosario-vampire-de-panini-comics.html
https://mangamexico.blogspot.mx/2017/01/rin-ne-de-panini-comics.html
http://mangamexico.blogspot.mx/2015/09/sailor-moon-de-panini-comics.html
http://mangamexico.blogspot.mx/2015/07/saint-seiya-lost-canvas-de-panini-comics.html
http://mangamexico.blogspot.mx/2016/07/samurai-7-de-panini-comics.html
https://mangamexico.blogspot.mx/2017/11/seraph-of-end-de-panini-manga.html
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Soul Eater - Volumenes: 18/25 (Publicandose) | Mensual

Star Wars: Una nueva esperanza - Volumenes 4/4 (Finalizado)

Star Wars: El imperio contraataca — Volumenes: 4/4 (Finalizado)

Star Wars: El regreso del Jedi — Volumenes: 3/4 (Publicandose) | Mensual
Strobe Edge - Volumenes: 10/10 (Finalizado)

Sword Art Online: Aincrad - Volumenes: 2/2 (Finalizado)

Sword Art Online: Calibur — Volumenes: 1/1 (Finalizado)

Sword Art Online: Fairy Dance - Volumenes: 3/3 (Finalizado)

Sword Art Online: Mother’s Rosario — Volumenes: 3/3 (Finalizado)

Sword Art Online: Phantom Bullet - Volumenes: 3/4 (Pausado)

T

Tanya The Evil — Volumenes: ?/ 12~ (Programado) | Bimestral

Terra Formars - Volimenes: 13/21~ (Publicandose) | Bimestral

Te enamoraras — Volumenes: 1/1 (Finalizado)

Te inundara el amor — Volumenes: 3/3 (Finalizado)

The Legend of Zelda - Volumenes: 5/5 (Finalizado)

The Seven Deadly Sins - Volumenes: 22/35~ (Publicandose) | Mensual
To Love Ru - Volumenes: Volimenes: 14/18 (Publicandose) | Mensual
Tokyo Ghoul - Volumenes: 14/14 (Finalizado)

Tokyo Ghoul: Re - Volumenes: 10/16 (Publicandose) | Bimestral

Twin Star Exorcists - Volumenes 11/17~ | Bimestral

U

Ultraman — Voliumenes: ?/12~ (Programado) | Bimestral
Uzumaki - Volimenes: 3/3 (Finalizado) | Bimestral

Vv

Vagabond - ?/37~ (Programado) | Bimestral
Vampire Knight - Volimenes: 19/19 (Finalizado)

w


https://mangamexico.blogspot.mx/2017/10/soul-eater-de-panini-manga.html
http://mangamexico.blogspot.mx/2015/07/sword-art-online-aincrad-de-panini.html
http://mangamexico.blogspot.mx/2016/07/sword-art-online-fairy-dance-de-panini.html
http://mangamexico.blogspot.mx/2017/11/the-legend-of-zelda-de-panini-manga.html
https://mangamexico.blogspot.mx/2018/01/to-love-ru-de-panini-manga.html
http://mangamexico.blogspot.mx/2016/04/tokyo-ghoul-de-panini-comics.html
https://mangamexico.blogspot.mx/2017/10/uzumaki-de-panini-manga.html
http://mangamexico.blogspot.mx/2015/07/vampire-knight-de-panini-comics.html
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Warcraft: Leyendas — Volumenes: 5/5 (Finalizado)

Warcraft: Fuente de Sol — Volumenes: 1/3 (Publicandose) | Mensual
Wolf Children - Voliumenes: 3/3 (Finalizado)

Wotaku Ni Koi Wa Musukashii — Volumenes: 1/6~ (Publicandose) |
Bimestral

Y

Yo-Kai Watch - Voliumenes: 23/30~ (Publicandose) | Bimestral
Your Lie in April - Volimenes: 6/11 (Publicandose) | Bimestral
Your Name - Volumenes: 3/3 (Finalizado)

Kamite México
A

Another - Volumenes: 4/4 (Finalizado)

B

C

Clover - Volumenes: ?/4 (Programado)

D

Deadman Wonderland - Volumenes: 13/13 (Finalizado)

F

G


http://mangamexico.blogspot.mx/2016/10/yo-kai-watch-de-panini-comics_7.html
http://mangamexico.blogspot.mx/2016/10/another-de-editorial-kamite.html
http://mangamexico.blogspot.mx/2015/03/deadman-wonderland-de-editorial-kamite.html
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Girl Friends - Volumenes: 5/5 (Finalizado)
Godeath - Volumenes: 3/3 (Finalizado)

H

Hellsing - Volimenes: 10/10 (Finalizado)
Hoshi Mamoru Inu - Volimenes: 1/1 (Finalizado)

ImoCho - Volumenes: 9/11 (PublicAndose)

J

K

Kamizama Darling — Volumenes: 1/
King's Game - Volumenes: 5/5 (Finalizado)

L

M

Magic Knight Rayearth - Volimenes: ?/3 (Programado)
Mirai Nikki - Volumenes: 12/12 (Finalizado)

N

Nodame Cantabile - Voliumenes: 2/23 (Publicandose)
O

Oreimo — Volumenes: 4/4 (Finalizado)

P

Prison School — Volumenes: ?/28 (Programado)

Q


http://mangamexico.blogspot.mx/2016/06/godeath-de-editorial-kamite.html
http://mangamexico.blogspot.mx/2015/05/hellsing-de-editorial-kamite.html
http://mangamexico.blogspot.mx/2015/03/hoshi-mamoru-inu-de-editorial-kamite.html
http://mangamexico.blogspot.mx/2016/10/imocho-de-editorial-kamite.html
http://mangamexico.blogspot.mx/2015/06/kings-game-de-editorial-kamite.html
http://mangamexico.blogspot.mx/2015/07/mirai-nikki-de-editorial-kamite.html
http://mangamexico.blogspot.mx/2015/12/oreimo-de-editorial-kamite.html
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R
S
Saikin Imotono — Volumenes: 9/11 (Publicandose)
Saint Seiya: Episodio G - Volumenes: 20/20 (Finalizado)
Saint Seiya: Episodio G Zero —Volumenes: 1/1 (Finalizado)

Sankarea — Volumenes: ?/11 (Programado)
Steins;Gate - Volumenes: 3/3 (Finalizado)

T

e Toradora! - Volumenes: 7/8~ (Pausado)
« Tokyo Babylon - Volumenes 3/3 (Finalizado)
e Tsubasa Reservoir Chronicle - Volimenes 1/28 (Publicandose)

U

Vv

X

e xxxHolic — Volumenes: ?/19 (Programado)
Y
Z

e Zoku Hoshi Mamoru Inu - Volumenes 1/1 (Finalizado)

Smash Manga México
#

A


http://mangamexico.blogspot.mx/2015/07/saint-seiya-episodio-g-de-editorial.html
http://mangamexico.blogspot.mx/2016/06/steinsgate-de-editorial-kamite.html
http://mangamexico.blogspot.mx/2016/01/toradora-de-editorial-kamite.html
http://mangamexico.blogspot.mx/2016/10/tokyo-babylon-de-editorial-kamite.html
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C
e Claymore - Volumenes: ??/27 (Programado)
D
e Gray-Man - Volumenes: ??/25+ (Programado)
E
F
e Full Moon wa Sagashite - Volumenes: ?/7 (Programado)
G

e GTO - Volumenes: 22/25 (Publicandose) | Quincenal
e GUNNM - Volumenes: 9/9 (Finalizado)
e GUNNM Last Order - Volumenes: ?/19 (Programado)

H
e Haikyuu!! - Volimenes: ??/34 ~ (Programado)
J

K

e NANA - Volumenes: ??/21~ (Programado)

P

Q
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Anexo 2. Encuestas de Charapedia

Como ya se mencioné en el capitulo 1 del presente trabajo se consulté el sitio
web japonés Charapedia con la finalidad de mencionar a aquellos autores que
después de Osamu Tezuka lograron impactar con sus historias al publico japonés y
a su vez son bastante famosos en el resto del mundo, por ello se tomé como base
las encuestas realizadas en 2015y 2016, en ellas se enlistardn los mejores mangas
y mangakas segun la opinion del pablico japonés, trabajos que como vimos en dicho
capitulo son mundialmente famosos, y muchos de ellos son publicados en nuestro
pais.

En la presente seccidn se busca mostrar las encuestas , por tanto estas se
encuentran en japones, la traduccion de las misma esta redactada en los apartados
1.3.1 y 1.3.2 respectivamente. Sin embargo con la finalidd de ayudar a la
comprension de las encuestas sin la necesidad de regresar a los puntos ya
mencionados se brindara la traduccién de los porcentajes finales de cada afio.

Encuesta de 2015.

La encuesta se contesto entre el 2y 7 de julio de 2015, en la cual el 52% de los
votantes fueron hombres y el 48% mujeres. El 72,5% tenia una edad cercana a los
20 afos de edad y el 27,5% superaba la treintena, en esta encuesta fueron tomados

en cuenta los 30 mejores autores de manga.

Encuesta de 2016

En la subsecuente encuesta realizada del 30 de junio al 6 de julio de 2016
sé6lo fueron tomados en cuenta los 20 mejores autores, para esta segunda encuesta
el 39.4% de los votantes fueron hombres y el 60.6% mujeres. El 68.8% tenia una

edad cercana a los 20 afos de edad y el 31.2% superaba los treinta afios.



2015
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Anexo 3. Animacion, Live Action, spin off, ovay Re

El manga Tokyo Ghoul (2011) cuenta con dos temporadas de anime Tokyo
Ghoul (2014) y Tokyo Ghoul VA (2014-2015) de 12 capitulos cada una, una pelicula
live action titulada Tokyo Ghoul (2017), dos ova Tokyo Ghoul Jack (2015) y Tokyo
Ghoul Pinto (2015), dos spin off llamados Tokyo ghoul Jack (2013), en el cual esta
basado uno de los ova, y Tokyo ghoul Joker (2014), una segunda temporada de
manga titulada Tokyo Ghoul : re (2014) y dos animaciones basadas en este ultimo,
Tokyo Ghoul : re (2018) y Tokyo Ghoul : re 2nd season (2018). Se espera que en

julio de 2019 se saque la segunda pelicula live action de la serie.

Tokyo Ghoul

La primera temporada del manga Tokyo
Ghoul consta de 14 volumenes traducidos en su
totalidad al espafiol y distribuidos en México por la
casa editorial Panini Manga México.

La historia narrada en dicha obra se enfoca
en Ken Kaneki quien al inicio de la misma es un
estudiante de 19 afios que ama la lectura mas que
nada en el mundo.

El escenario es la actual ciudad de Tokio y
los 23 distritos que la componen, sin embargo los
distrito 20, 11 y 1 son los més importantes dentro
de la trama, si se buscan en un mapa el distrito 20
corresponde a Nerima, el distrito 11 a Ootayel 1 a
Chiyoda, cada uno de ellos forma parte
fundamental de la narrativa de la historia.

La narrativa esta dividida en cinco arcos
narrativos principales: el arco de inicio, el arco de
Hinami, el arco de Tsukiyama, el arco de aogiri, el
cual no finaliza sino que envuelve el arco siguiente,
el arco de la batalla del distrito 20 y sienta las bases
para el complemento de la historia, Tokyo Ghoul :
re.

Imagen 107. Tokyo Ghoul. Recuperada
de Panini (2016)
https://www.tiendapanini.com.mx/mexi

co/producto/Mangas-Tokyo-Ghoul-
L.aspx
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Animacion

En cuanto al anime, la primera temporada muestra
una narrativa mezclada, en la que no se respetan los arcos
base de la historia y combinan la secuencia narrativa de los
primeros 7 tomos del manga, esto modifica la introduccién
a la historia y favorece la interaccion de personajes que no
conviven dentro de la narrativa original.

Este incidente provocado
por la casa productora Pierrot,
provocé que para la segunda
e et ooy "9 temporada de la animacion Tokyo
ppsllenime cigaconlpresmi1032 - Ghoul VA, el autor buscara una

historia alterna que contar,
intentando corregir los errores en la trama de la primera
temporada. Este proyecto fue confiado a un estudio de
animaciéon diferente, lo que se proyecté en los 12
capitulos con los que consta es una version alternativa

Imagen 109. Tokyo Ghoul VA. Recuperada
de Amino (2017)

de lo que se narra en los tomos 8 al 14 del manga. e

es/page/blog/tokyo-ghoul-a-por-que-el-
anime-toma-un-camino-distinto-al-del-
manga/o3KlI duQgNBXJRWxoYbooQoDdvm

Tokyo Ghoul : re transcurre .
dos afios después de los

eventos de Tokyo Ghoul VA, debido a la influencia de
esta organizacion la ciudad de Tokio cambia
drasticamente. Los ghouls siguen siendo wun
problema, pues ahora se
han vuelto mas cautos, por
ello se crea la nueva
escuadra experimental
Quinx para mantenerlos a
raya, un grupo liderado por
un mitad ghoul, mitad
Imagnli.TokyohouI:Re(Animacién) humano ESta Serle Como
Recuperd d Amazonip (039) se ve continua con la trama
%3—5— )l 1e Vol 6-DVD TE LBl del manga, esta basada en
—. los tomos 1 al 9, resumidos

en 12 capitulos.

Cuenta con una segunda temporada, también de 12 imeen it o Shou e erimacisn)
capitulos, titulada Tokyo Ghoul : re 2nd season que | hus//spice.eplusp/articles/207250
sigue los sucesos de la primera y resume de manera

muy drastica los tomos 9 al 16.
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Pelicula Live action

En lo que respecta a la pelicula live action se
tomaron como base los tomos 1 al 3 en los que narran
especificamente el arco de inicio y el arco de Hinami.
Esta fue estrenada en Japon en julio de 2017 y ese
mismo afio pero en septiembre fue proyectada en los
cines mexicanos.

La historia original no sufre grandes cambios, lo
que brinda la posibilidad de producir peliculas
subsecuentes que respeten profundamente la base
narrativa del manga, a diferencia de lo ocurrido con la
animacion, ya que durante la produccion de la pelicula
se conto con la participacion directa del creador original
de la historia, Sui Ishida.

s . ROADSHOW
Imagen 112. Tokyo Ghoul (Pelicula)
Recuperada de Eiga (2017)
https://eiga.com/news/20170614/2/

Ova y Spin Off

Tanto las ova Tokyo Ghoul Jack y Tokyo Ghoul Pinto como los spin off
Tokyo ghoul Jack y Tokyo Ghoul Joker, estdn separadas de la trama principal y
cada una de ellas narra historias del pasado de algunos personajes de la historia
principal, en la que tienen cierta relevancia dentro de la trama general.

Tokyo Ghoul Jack

La ova Tokyo Ghoul Jack
estd basada en el spin off del
mismo nombre, en ambos se
cuenta una historia de la juventud
del investigador Arima quien
cuenta con el titulo del
Investigador mas joven en la
historia de la CCG (Cuerpo
Contramedidas Ghoul) quien
trabaja encubierto para localizar
al Ghoul conocido como “Jack”.

Imagen 114. Tokyo Ghoul Jack (ova)
Imagen 113. Tokyo Ghoul Jack (Spin off) Recuperada de Amazon.jp (2019)
Recuperada de Akihabara Station (2015) https://www.amazon.co.ijp/OVA- R RIEFE

http://www.akibastation.es/2015/08/manga- b—=%3—%—)L-DACK]-DVD-R)II X %5
nuevo-video-promacional-del-ova.html /dp/BO0ZQHE1UC
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Tokyo Ghoul Pinto

Tokyo Ghoul Pinto narra la historia de como surge la
amistad entre Chie, una humana, y Shuu Tsukiyama, un
ghoul. Ambos son personajes que tienen gran relevancia
dentro de la narrativa de Tokyo Ghoul y Tokyo Ghoul
Re, teniendo en ambos un arco enfocado a su
interaccion con el protagonista de la historia.

Por ello la historia contada en este ova se situa muchos
aflos antes de que Tsukiyama y Kaneki lleguen a

conocerse.

Imagen 115. Tokyo Ghoul Pinto (ova)
Recuperada de Marvelous! (2015)

https://www.marv.jp/titles/st/4202/

Tokyo Ghoul Joker

RS

Imagen 116. Tokyo Ghoul Jocker (spin off)
Recuperada de Goodreads (2014)
https://www.goodreads.com/book/show/
23634972-tokyo-guru-j-k-tokyo-ghoul

En cuanto al Spin Off Tokyo ghoul Joker, estd mas
relacionado con la historia narrada en Tokyo Ghoul : re.
Se enfoca en narrar una mision de la escuadra de Juzoo
Susuya un investigador ghoul que aparece por primera
vez en el tomo 6 del manga Tokyo Ghoul durante el inicio
del arco del aogiri y que va adquiriendo importancia
conforme la historia avanza.
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Tokyo Ghoul : re

En Tokyo Ghoul : re la historia se enfoca en el
investigador ghoul Haise Sasaki y la escuadra Quinx
un grupo experimental enfocado en la eliminaciéon de
ghouls. Los integrantes de la escuadra Kuki Urie,
Ginshi Shirasu, Tooru Mutsuki y Saiko Yonebayashi
no son personas “normales” y como tal tendran que
aprender a trabajar en equipo para lidiar con todos los
casos que les sean asignados, siempre bajo la
direccién y apoyo de Sasaki quien se balancea en la
cuerda floja entre dos personalidades que luchan por
tomar control de su cuerpo.

Esta historia cuenta con 16 tomos, de los cuales 10
han sido editados en México hasta el momento.

TOKYO GHOUL:re
tom . (|

\ | k )
Imagen 117. Tokyo Ghoul : Re Recuperada de
Panini (2017)
http://comics.panini.com.mx/store/pub _mex

es/qmtgo001re-mx-tokio-ghoul-tokio-
ghoul-re-n-1.html
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