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RESUMEN

La magia en el medio audiovisual usualmente es utilizada como un espectaculo de
efectos visuales, la motivacion tras este ensayo es buscar la aplicacion de la magia o sistemas
de magia en la animacidn, para demostrar que la magia es mas que un efecto visual, sino que
es un elemento que forma parte del mundo fantastico presentado. Por esta razon se analizaron
tres series animadas y tres peliculas animadas, utilizando como base las leyes de la magia que
escribid Brandon Sanderson para asi poder ver como se implementa la magia en el mundo
presentado, si aparece de la nada o es parte integra y si es fundamental para la historia o sirve
como un elemento accesorio a esta. Al analizar las seis obras animadas, nos pudimos dar cuenta
que la magia es implementada de distintas maneras, de manera vaga, sin especificar como
funciona y de manera rigurosa, con reglas que explican su uso, pero aun asi logran mantener la
logica del mundo fantastico, haciendo que la magia en la animacién sea un elemento
fundamental.

Palabras claves: Magia, Sistemas de magia, Fantasia, Mundo Fantastico, Magia en la
animacion, Brandon Sanderson.

ABSTRACT

Magic in the audiovisual medium is usually used as a visual effects show, the
motivation behind this essay is to seek the application of magic or magic systems in animation,
to show that magic is more than a visual effect, but it is an element that is part of the fantastic
world presented. For this reason, three animated series and three animated films were analyzed,
using as a basis the laws of magic that Brandon Sanderson wrote in order to see how magic is
implemented in the world presented, if it appears out of nowhere or is an integral part and if it
is fundamental to the story or serves as an accessory to it. When analyzing the six animated
works, we were able to realize that magic is implemented in different ways, in a vague way,
without specifying how it works and in a rigorous way, with rules that explain its use, but even
so they manage to maintain the logic of the fantastic world, making magic in animation a
fundamental element.

Keywords: Magic, Magic Systems, Fantasy, Fantastic World, Magic in animation, Brandon
Sanderson.



INTRODUCCION

La magia, como elemento, ha estado presente desde que se comenzo6 a desarrollar la
escritura del género fantastico, es parte ya del conocimiento general cuando se piensa en la
fantasia. Aunque suele darse por sentada la idea o el conocimiento de cdmo funciona la magia,
resulta importante examinarla de una manera sistematica ya que no todas las magias son iguales
y en diversas obras la presentan de una forma distinta. En la animacion, a diferencia del género
literario, la magia no se limita a la descripcion o a la imaginacion, sino que se trata de un
espectaculo audiovisual que despliega a relucir la capacidad creativa de los directores o autores.

Basado en esto, el problema consiste en la existencia de muchas formas de usar la magia
y de como aplicarla en los distintos mundos. Esta circunstancia puede resultar problematica a
la hora de decidir cdmo armar una historia. Muchos autores de distintas obras de fantasia y/o
ficcion han aplicado la magia en base a reglas, con tal de que funcione de una manera segun la
cual el lector o espectador pueda verla aplicada frente a un evento presente en la historia; sin
embargo, a veces incluso el autor, con el conocimiento previo que le entrega al lector, es capaz
de desplegar una forma diferente del uso de esta magia frente al problema ofreciendo una
solucion distinta. Esta dinamica nos conduce al concepto de sistemas de magia, el cual se
desarrollard mas adelante.

Considerando lo ya dicho, emerge la pregunta de investigacion: ;Como es utilizada la
magia en la animacioén? La respuesta es muy amplia, ya que cada obra audiovisual, se trate de
un largometraje o de una serie animada, presenta un mundo Gnico para explorar. Estos pueden
ser parecidos, pero al final, es posible encontrar una gran cantidad de obras factibles de ser
analizadas; por esta razon resulta necesario y conveniente separarlas y categorizarlas,
basandose en los tipos de magia y sistemas de magia.

Asumiendo el hecho de que existe una gran cantidad de contenido a analizar, cabe
preguntarse: ;Coémo funcionan la magia y los sistemas de magia en cada caso? En cierto
sentido, resulta posible simplificar la respuesta a esta pregunta, agrupando, creando categorias
y seleccionando el enorme corpus de este tipo de obras. Este andlisis, por lo tanto, llevara a
cabo esas operaciones, para intentar responder la pregunta planteada y, a la vez, reflexionar
acerca del papel del autor creando estos universos que incorporan la magia y cual fue su
pensamiento logico al decidir que la magia funcionara de esa manera particular. Este tipo de
decisiones o soluciones que toma el autor pueden hacer mas interesante un mundo fantéstico.

El objetivo general de este ensayo consiste en analizar distintos tipos de uso de magia
y sistemas de magia en la animacion. Por otro lado, los objetivos especificos son los siguientes:
seleccionar un grupo de obras animadas reconocidas, explicar qué es la magia y los sistemas
de magia, identificar los tipos de magia y sistemas de magia presentes en estas obras, reconocer
la idea detrés de estos tipos de magia y sistema de magia. Una vez que podamos identificarlos
podremos explicar el uso y entender el comportamiento dentro del mundo que habitan, ya sea
como los superhéroes en los comics de DC y Marvel, o los elementos de Avatar: La leyenda
de Aang, ya que de por si la magia es parte del mundo y es importante el como la implementaron
y que tanto el espectador puede saber del uso. Por ultimo, analizar algunos casos tomando en
cuenta distintas series y peliculas animadas que presentan diferentes usos de la magia, pero que
pueden considerarse parte de los tipos de magia y sistemas identificados anteriormente. Es
importante entonces entender como se usan dentro del mundo que habitan, por eso se analizaran
distintos trabajos de animacion de diversas demografias y lugares del mundo.



Para lograr el cumplimiento de los objetivos es necesario llevar a cabo una revision
acerca de lo que ya se ha reflexionado acerca del tema. En este sentido, es posible sefialar que
la magia nace junto al género fantastico y varios autores de renombre, como Orson Scott Card,
la consideran como parte de este género:

Como gente racional, sabemos que la magia no funciona y las supersticiones no tienen
sentido. Pero si la magia funciona en su historia, si las supersticiones se vuelven
realidad, si hay bestias imposibles como dragones que escupen fuego o caballos alados,
si los genios surgen de lamparas o si murmurar maldiciones causa enfermedades,
entonces esta escribiendo fantasia (1990, p.104).

Scott plantea que, refiriéndose a la magia, esta debe tener reglas para poder ser
aplicadas, sin embargo, otros autores, de alguna manera, refutan esta posicion al sehalar que
con las reglas se perderia la maravilla de la fantasia. A partir de este punto de vista, y basandose
en lo afirmado por Card en su libro, el escritor Brandon Sanderson propone las Leyes de la
magia de Sanderson:

Me gustaria profundizar en el concepto de magia a lo largo de una serie de articulos,
detallando en cada uno de ellos las «leyes» que he desarrollado para explicar los
elementos con los que creo que deberia contar un buen sistema de magia. Como
siempre, esto son impresiones personales. A pesar de llamarlas «leyes», no son mas que
simples pautas que a mi, personalmente, me han funcionado. ... No obstante, creo que
seguirlas os ayudard a desarrollar sistemas de magia mas contundentes y memorables
para vuestros escritos (2007, parr. 3).

Dicho esto, es necesario entender que el pensamiento tras las Leyes de la magia de
Sanderson no se presenta como absoluto, sino como una guia para lograr una mejor
comprension y resultado de lo que se estd escribiendo; por esta razon, estas se usardn como
base para lograr los objetivos indicados anteriormente.

Una estrategia que se puede implementar adecuadamente para esta investigacion
consiste en tomar en cuenta el contexto de la escritura fantastica y como esta se transfiere a la
animacion. En este sentido, para elaborar un punto de vista mas especifico sobre la magia, se
aplicara, como se mencion6 anteriormente, parte del contenido del libro Como escribir ciencia
ficcion y fantasia (1990) de Card, en el cual se aborda la manera en que se deberia aplicar y el
sentido que deberia tener la magia en las obras del género fantastico. Por otra parte, este ensayo
se basa también en las ya mencionadas Leyes de la magia de Sanderson (2007-2013), de
Sanderson, escritos que aportan y sistematizan bastante informacién para alcanzar una
comprension del tema. Estas ideas también resultardn utiles al momento de analizar,
posteriormente, los distintos casos, ya que estas explican a fondo los tipos de magia y sistemas



de magia, incorporando ejemplos contemporaneos y de conocimiento general. Por ultimo, se
analizard también el libro Manga en teoria y practica (2017) de Hirohiko Araki, en el cual el
autor explica el cambio de un sistema de magia que usaba por otro, con el fin de conducir su
obra a una direccion distinta para cumplir los estandares de su tiempo.

En definitiva, luego de exponer los puntos anteriores, este ensayo se organiza, entonces,
primero explicando los conceptos, tipos de magia y sistemas de magia. Una vez explicadas
estas nociones, se analizaran las Leyes de la magia de Sanderson, en tanto funcionan como una
base para poder examinar los aspectos fundamentales del tema central de esta investigacion,
los cuales son los siguientes: el contexto en el que se desarrollan las historias (qué, donde,
cuando, como), la puesta en escena o setting en el que se incorpora la magia (;aparece de la
nada o integrada en el universo creado?) y la funcidn de la magia (;es un elemento accesorio o
fundamental?) en las obras animadas seleccionadas que seran:

- Series: Jojo Bizarre Adventure (1984), Avatar: La leyenda de Aang (2005), Los
padrinos magicos (2001).

- Peliculas: El Castillo Ambulante (2004), La Princesa y el Sapo (2009), y Spiderman:
Spider Verse (2019).

Las obras animadas se dividirdn en series y largometrajes animados. Finalmente, en el
apartado de la conclusion se pondran en relacion y compararan los aspectos principales de las
obras analizadas, con el fin de proponer categorias respecto del uso de la magia y sistemas de
magia, y dejar esbozadas futuras y posibles lineas de investigacion que quedan abiertas.

LA MAGIA

Para comenzar a analizar las obras animadas ya indicadas, primero debemos entender
qué es la magia, cosa nada de facil ya que ha estado presente desde los inicios del relato
fantastico, y sigue presente hasta nuestros tiempos: estamos hablando del poema sumerio de
Gilgamesh donde se habla de dioses, gigantes alados e inmortalidad, pero de todas maneras, la
definicion de la magia en la fantasia no ha cambiado, y para ser mas concretos, la magia se ha
utilizado, hasta el dia de hoy, para dar una explicacion de lo que es inexplicable en un mundo
fantastico. Poniéndonos en el caso de un relato en el cual hay animales que hablan, esta
situacion se puede identificar bajo distintos significados dependiendo del contexto del relato,
por lo que podrian, por ejemplo, ser considerados como animales magicos en este universo.
Para ser mas especificos, la magia es un elemento de la fantasia, tiene un pasado al igual que
el relato fantastico donde se ocupa para dar una explicacion a los mitos y/o leyendas que
contenian relatos de poderes, hechizos, bestias desconocidas, y asi, las distintas culturas de las
mas diversas sociedades se servian de lo imaginario para explicar aquellos sucesos que no
comprendian.

Desde sus inicios hasta la actualidad, la magia, al igual que el género fantastico,
evolucionaron de una manera increible; ahora la magia no es solo un elemento para dar
explicacion a los sucesos o maravillas del mundo fantastico, pues algunos autores la usan como
una herramienta para sus historias, incluso, llegando a ser la magia el centro del mundo. Pero
esto ha hecho que, al analizar la magia basados en las obras que la contienen, se torne muy
complejo llegar a investigarlas, ya que existe una cantidad inmensa de formas de usarla, y todas
estas obras, o la gran mayoria, usan la magia segun un sistema creado por el mismo autor. Este



sistema de magia ayuda al creador y al lector a comprender como se aplica la magia al mundo:
si es usada para hacer milagros y estd oculta del mundo porque es muy poderosa, o es un factor
cotidiano que se ensefa en escuelas y es usada para lograr avances tecnologicos o cientificos;
entre otras posibilidades. Entonces, entendiendo la inmensidad de informacion que existe
acerca de la magia en la fantasia, para lograr un mejor entendimiento de la magia y los sistemas
de magia nos guiaremos de las Leyes de la magia de Sanderson, reglas que daran solucion y
respuesta al universo completo que se quiera crear, y que en este caso, tomaremos como base
para realizar el analisis propuesto.

Los sistemas de magia son las reglas que presenta la magia en un mundo fantastico,
este sistema puede acatar las leyes de la naturaleza del mundo o puede romperlas, y en base a
esta definicion Sanderson (2007) nos describe en la primera de las Leyes de la magia de
Sanderson, dos tipos las cuales llama Magia Blanda y Magia Dura:

- Magia Blanda: la magia que predomina en los libros antiguos del género fantastico y
las peliculas de caballeros y magos, es un tipo de magia que no se explica generalmente
y es rara vez usada, se guarda para la maravilla del momento o a veces se usa pero con
un resultado inesperado, puede llegar a cumplir milagros, pero el mismo Sanderson nos
recomienda que no la ocupemos para soluciones, si no que para crear problemas, ya que
si todo se puede solucionar con un chasquido de los dedos, no habra tension y perjudica
a la trama en vez de mejorarla.

- Magia Dura: la magia que cominmente vemos en videojuegos o series animadas es
una magia que establece reglas que son explicitamente presentadas al lector/espectador
para que pueda ser usada como una herramienta, la magia en si misma se convierte en
un personaje, y describir sus normas y leyes permite al autor ofrecer giros argumentales,
trasfondo y caracterizacion. No necesariamente debe tener un trasfondo cientifico,
puede tener el origen mas absurdo o ridiculo la magia, lo importante es que el autor y
espectador sean capaces de entender qué puede hacer la magia.

Con estos tipos tenemos dos extremos de la magia: por un lado una magia que desafia
las reglas y el entendimiento para entregar maravilla, y por el otro una magia que sin reglas no
funcionaria, pero que se convierte en un elemento muy importante en la historia. Pero hay un
punto intermedio entre la Magia Blanda y la Magia Dura, y Sanderson nos deja un buen
ejemplo con la serie de libros de Harry Potter de J.K. Rowling:

Cada uno de los libros esboza varias normas, leyes e ideas para la magia de su mundo.

Y en ese libro concreto, pocas veces se incumplen las leyes, que ademas suelen tener

importancia para el desarrollo del climax narrativo. No obstante, si consideramos la

ambientacién como un todo, en realidad el lector no llega a comprender nunca de qué

es capaz la magia (2007, parr. 25).

Esto nos deja con dos extremos y un punto medio que nos ayudard a analizar nuestras
series y peliculas seleccionadas, también nos da el paso para explicar la primera de las Leyes
de la magia de Sanderson. Hay que aclarar de antemano que estas son pautas que €¢I, como

autor, ha tenido en cuenta al momento de escribir sus libros, y le han funcionado. La primera
ley dice lo siguiente:



La capacidad de un autor para resolver un conflicto con magia es directamente
proporcional a lo bien que el lector haya comprendido dicha magia.

Esto nos da a entender de una manera muy simple que la forma en la cual un autor
aplica/usa la magia en un mundo fantastico debe ser entendida por el espectador, especialmente
si es utilizada para resolver problemas, por ejemplo, cuando Gandalf salva a la comunidad del
anillo del Balrog, el uso de la magia en los libros de Tolkien no es explicado. En este caso
especifico, en resumidas cuentas, es un tipo de magia blanda ya que al momento en que se
resuelve este problema y logra salvar a la comunidad del anillo, éste desaparece por el resto del
libro, ya que si todo hubiese terminado bien romperia la tensiéon del momento. Por esta razon
es que la magia debe ser utilizada sabiamente. Por esto mismo la segunda de las Leyes de la
magia de Sanderson propone lo siguiente:

Limitaciones > Poderes

Esta es una ley que estd hecha para escritores/autores, ya que para el espectador es una
informacion que no se entrega de inmediato o se da a conocer mientras se va adentrando en el
mundo fantastico, pero no quita lo interesante que puede llegar a ser, ya que si un sistema de
magia presenta una limitacion o una debilidad al poder que se le entrega a los personajes, esto
los hace mucho mas reales que semidioses que pueden hacer de todo sin consecuencias. En
referencia a este punto en particular, Card, en su libro, menciona que:

Con la magia es necesario ser muy claro con las reglas. En primer lugar, no queremos
que los lectores piensen que puede ocurrir cualquier cosa. En segundo, cuanto maés
cuidadoso se sea con las reglas, cuanto mas conozcamos las limitaciones de la magia,
se abren mas posibilidades a la historia. (1990, p.212)

Es importante también mencionar que los limitantes y costes pueden ser igual de
profundos que la misma magia, lo fundamental es saber balancear los elementos que uno
maneja, ya que incluso el personaje de ficcion mas fuerte como Superman, que puede hacer
casi todo lo imaginable, se convierte en uno mucho mas complejo de lo que es debido a su
debilidad, la kryptonita. Este elemento hace que uno se sumerja mas en la historia, quiera saber
sobre el pasado del personaje y conocer la razén de por qué es débil a esta piedra. Superman
es solo un ejemplo entre muchos dentro de la ficcidn, y esta regla nos da la mejor prueba de
que puede hacer una buena debilidad o limitante.

Antes de adentrarnos a la tercera de las Leyes de la magia de Sanderson es importante
mencionar el setting de la historia/obra, ya que es un aspecto relevante para la magia y los
aspectos generales del universo. Con setting nos referimos a la creacion del mundo, toda la
ambientacion, el trasfondo y origen de nuestra historia, en el que, por ejemplo, en una serie de
fantasia, como lo seria en el caso de Avatar: La leyenda de Aang, 1a historia nos presenta de
inmediato un intrincado sistema de magia en lo que en la serie lo llaman “Artes de Control”, y
es aqui en donde los personajes pueden controlar cuatro elementos: fuego, agua, tierra y aire,
pues esto abre paso a crear, también, las naciones elementales, una por cada elemento, las que
son parte de la historia y de la trama. Este es un claro ejemplo de como un simple aspecto,
como lo son los elementos, abre paso para desarrollar de mejor manera el trasfondo de la
historia, y desde aqui, comenzar a ingeniarse como se diferenciaran cada nacion de la otra, y



como se manifestaran a través del “Arte de Control”. Con este preambulo podemos pasar a la
tercera de las Leyes de la magia de Sanderson que dice asi:

Amplia lo que ya tienes antes de anadir algo nuevo.

Los analisis de las series y peliculas animadas seleccionadas se realizaran aplicando las
Leyes de la magia de Sanderson se analizaran las obras para responder lo siguiente: el contexto
en el que se desarrollan las historias (qué, donde, cudndo, como), la puesta en escena o setting
en el que se incorpora la magia (;aparece de la nada o integrada en el universo creado?) y la
funcidn de la magia (;es un elemento accesorio o fundamental?). Ademas se definira si la magia
de la obra analizada esta mas del lado de la Magia Blanda o Magia Dura, se hara énfasis en el
hecho de que puede contener aspectos de ambos tipos de magia. De todas maneras, cabe de
explicar que los analisis que se realizaran a continuacion seran en base a todo el contenido que
nos da la obra animada, de cierta manera estaremos analizando los universos fantasticos de
estas seis obras, pero nos enfocaremos de lleno en la magia y sistemas de magias creados para
estos mundos, para asi demostrar puntos que se pueden seguir para emplearlos en nuestras
propias creaciones o también para disfrutar de una nueva manera las producciones animadas.

PRIMER CASO DE ANALISIS: AVATAR: LA LEYENDA DE AANG

Serie animada dirigida por Michael Dante Dimartino y Bryan Konietzko, emitida en el
canal Nickelodeon durante febrero de 2005 hasta julio de 2008 teniendo un total de tres
temporadas. La serie nos presenta un mundo fantastico ambientado en la cultura asidtica
especialmente del este de Asia, donde algunos individuos pueden controlar los cuatro
elementos: agua, tierra, fuego y aire, a través de una técnica llamada Artes de Control que esta
inspirada en distintas artes marciales reales para controlar cada elemento. En este mundo
fantastico siempre debe estar presente el avatar, un ser capaz de controlar los cuatro elementos
y que tiene el rol de mantener la armonia entre las cuatro naciones que comprenden el mundo,
una por cada elemento, ademas de actuar como mediador entre los humanos y los espiritus.

La serie nos coloca en un contexto donde ya hay un conflicto presente en la historia, la
nacion del fuego comenzd una guerra para la conquista mundial, justo después de la
desaparicion del avatar, en ese tiempo donde no habia uno, la nacion del fuego hizo un ataque
genocida a los nomadas del aire en busqueda de este, esto llevo a la extincion de la raza, pero
no tuvieron éxito encontrandolo. Transcurren 100 afios desde la desaparicion del avatar y dos
hermanos de una tribu de agua despiertan a uno que se encontraba en un iceberg, dandose
cuenta que es el ultimo maestro de aire y este, dandose cuenta del estado actual del mundo
toma la decision de convertirse en maestro de los cuatros elementos y detener a la nacion del
fuego. En el contexto que nos da Avatar: La leyenda de Aang podemos ver que la magia es
parte vital del mundo, sin la magia de control, que es distinta entre los cuatro elementos, no
existiria esta division de las naciones, seria mas complicado también implementar la invasion
de la nacion del fuego al igual que sus motivaciones. El hecho de que todo esté basado en estos
cuatro elementos nos da puntos contrarios, por ejemplo el agua y el fuego son opuestos, el agua
apaga el fuego como también el fuego evapora al agua, desde el comienzo se puede ver un
ejemplo de la aplicacion de la tercera de las Leyes de la magia de Sanderson, los creadores
proponen un concepto inicial que son los cuatro elementos basicos que son agua, tierra, fuego
y aire, de esta base logran crear distintas etnias para cada elemento con diferentes intereses,
culturas y organizacion politica, debido a estas diferencias pueden crear un conflicto o
problema con mucha facilidad, pero, el hecho de que exista un ser capaz de controlar los cuatro



elementos que ademads actua como el pilar del equilibrio de poderes nos hace darnos cuenta
que el avatar no fue incluido en el mundo sin una razén aparente, su objetivo no como personaje
sino como un elemento del mundo es ser la balanza de las cuatro naciones y también los cuatro
elementos.

Como pueden ver la magia en el mundo de Avatar: La leyenda de Aang esté incluida
desde antes del inicio de la historia en la serie animada, cuando uno comienza a ver la serie se
nos muestra a los dos hermanos de la tribu del agua, uno de los hermanos es usuario de las
Artes de Control, que es el sistema de magia de serie, el como lo hace o que requiere para
hacerlo no es explicado hasta mas adelante en la serie, pero, eventualmente se explica como
cada elemento es capaz de realizar las Artes de Control respectivas de su elemento y ademas
se demuestra el control de elementos derivados de los cuatro principales como por ejemplo:
hielo, metal, rayo y sangre. Es importante mencionar que no todas las personas pueden realizar
las Artes de Control, esta habilidad se manifiesta de nacimiento y dependiendo del elemento
que pueden controlar los padres, si los padres son de elementos distintos, uno de los dos
elementos es heredado por el hijo. Una persona, en este universo, puede controlar solo un
elemento, el Gnico caso que es la excepcion, es el mismo avatar que controla los cuatro. La
implementacion de las Artes de Control es fascinante, de todas maneras cabe mencionar que el
origen de los elementos es explicado en Avatar: La leyenda de Korra donde se nos explica que
los elementos fueron entregados a los humanos por unas criaturas llamadas Ledn Tortuga, pero
el control de los elementos fue aprendido por los humanos observando la naturaleza,
especificamente a la luna para el Agua Control, los dragones para el Fuego Control, los bisontes
voladores para el Aire Control y por Ultimo los tejones topo para el Tierra Control. Las Artes
de Control fuera del contexto de la serie estan basados en artes marciales, las cuales fueron
elegidas en base a los movimientos de dicho arte, pero manteniendo las fortalezas y debilidades,
también demuestra una planificacion que va mas alld de simplemente como se usa, ya que por
ejemplo teniendo en cuenta que el elemento de fuego segiin el mundo de Avatar: La leyenda
de Aang es considerado como agresivo, fuerte y explosivo se utiliza el estilo del Kung fu de
Shaolin del norte para el Fuego Control ya que comparte las mismas caracteristicas que el
elemento del fuego.

Con todo lo mencionado anteriormente podemos entender que cuando crearon el mundo
de esta serie tuvieron muy en cuenta la aplicacion de los elementos y el Arte de Control en el
mundo, se puede decir con facilidad que los cuatro elementos y el avatar fueron uno de los
elementos narrativos mas desarrollados en la serie, tiene sentido viendo que el protagonista
principal es el avatar y descubrimos el mundo y los otros elementos a través de sus
experiencias, pero ¢l mundo fantastico que crearon también demuestra un nivel de trabajo
impresionante, el como las distintas naciones emplean su elemento para tener un distinto nivel
de avance tecnoldgico, como por ejemplo la nacion del fuego presenta un nivel de
industrializacién muy avanzado comparado a las otras naciones por su elemento el fuego que
les facilita el trabajo del metal y el uso de combustibles fosiles como el carbon para potenciar
magquinaria.

Teniendo en cuenta todo lo explicado anteriormente, podemos decir que la magia de
Avatar: La leyenda de Aang se encuentra en la Magia Dura, ya que siempre se nos presenta el
como funcionan los Artes de Control y las técnicas relacionadas al manejo de los elementos,
todos los elementos tienen reglas también, como el hecho de que los maestros de agua no
pueden ejercer Agua Control si es que no hay agua, o en el caso de los maestros de fuego no
pueden ejercer Fuego Control si su temperatura corporal es baja o si estdn mojados por agua,
la serie juega con estas interacciones y crea situaciones innovadoras donde se utiliza



inteligentemente el entorno y las Artes de Control, lo méas importante es que el espectador
también tiene conocimiento de lo que se esta aplicando y en el caso que se muestre una técnica
nueva como en el caso del Metal Control o la Sangre Control se introduce de una manera en la
cual se explica tanto a los personajes como al espectador y todas las técnicas nuevas son
desarrolladas de una manera que demuestra que es una evolucion en el uso de las Artes de
Control.

Esto nos deja concluir que la magia que nos presenta Avatar: La leyenda de Aang 'y el
sistema de magia los Artes de Control son fundamentales en el mundo fantéastico creado por
los creadores, ya que el uso de la magia estd implantado en el universo desde la creacion del
mismo y ademas nos demuestra que desde lo mas simple como los cuatro elementos como base
e inspiracion por parte de culturas con una gran trasfondo espiritual como las del este de Asia,
se puede llevar a cabo una de las mejores series animadas de los 2000.

SEGUNDO CASO DE ANALISIS: JOJO’S BIZARRE ADVENTURE

Serie que comenzo en la década de los ochenta como un comic japonés (Manga) escrita
e ilustrada por Hirohiko Araki, que fue adaptada a una serie animada (Anime) en el 2012 con
mas temporadas emitidas en los afos siguientes. La serie nos presenta la historia del linaje
Joestar y se encuentra dividida en ocho partes hasta el momento donde el protagonista es un
descendiente distinto, aun se encuentra en publicacion, ademas cada una tiene un titulo propio,
por ejemplo, la primera parte esta titulada Jojo’s Bizarre Adventure: Phantom Blood, la
segunda parte Jojo’s Bizarre Adventure: Battle Tendency mientras que la tercera parte es
titulada Jojo’s Bizarre Adventure: Stardust Crusaders. Debido a que cada parte contiene su
propia historia y esta tiene una conclusion nos enfocaremos en las partes: uno, dos y tres, nos
guiaremos por los niimeros de cada parte mas que por el titulo de cada una y solo nos
enfocaremos en estas tres debido a que en el salto de la segunda a la tercera parte hay un cambio
en el sistema de magia que en el contexto del tiempo en el que se publicaba fue muy arriesgado.

La serie nos coloca en el contexto de la lucha de la familia Joestar, una familia de origen
britanico donde todos los integrantes y descendientes tienen una marca de nacimiento que es
una estrella de cinco puntas, en cada parte el protagonista principal lucha contra una fuerza
antagonista que amenaza a su familia o al mundo. Las historias transcurren en el mundo real
pero con elementos fantasticos y en distintas épocas, por ejemplo: la primera parte transcurre
en Inglaterra en los anos 1880, mientras que la segunda parte ocurre en Norteamérica y Europa
de los 30 y la tercera parte comienza en Tokio pero viajan a Egipto en los afios 80. Teniendo
en cuenta lo anterior, el como se introduce la magia en la serie varia.

En la primera y segunda parte se nos hace la introduccion al Hamon, que es un sistema
de magia que ocupa la respiracion para otorgar al usuario energia idéntica a los rayos del sol
teniendo el efecto de producir ondulaciones de energia que se propagan del torrente sanguineo
al resto del cuerpo. Esta magia es utilizada para combatir contra los enemigos de estas dos
partes que son vampiros o seres de la oscuridad. Se tiene que aprender como un arte marcial
pero hay raros casos donde una persona con talento, pero sin entrenamiento, puede ocuparlo,
ademas se puede transmitir a objetos inanimados para usarlos como armas, pero su punto débil
es que requiere que el usuario mantenga concentracion de su respiracion para poder hacer uso
de esta magia.



En cambio la parte tres nos presenta el sistema de magia nuevo que se llama Stand o
Stands en plural, cabe mencionar que el Hamon aun esta presente en el universo ya que hay
ocasiones en el que se ocupa en la parte tres, pero predomina la inclusién del nuevo sistema de
magia que al comienzo se bas6 en los arcanos mayores del tarot y deidades egipcias. Se
obtienen al ser alcanzado o apuiialado por una flecha dorada que se encontr6 en Egipto. En las
partes siguientes comenzaron a tener nombres de artistas musicales occidentales, albumes,
bandas y canciones ya que el autor es fan de la musica occidental. Ademas siempre tienen un
nombre en inglés, con excepciones, donde la referencia es en espafiol; por ejemplo existe un
Stand que se llama Killer Queen que hace referencia a la cancion de la banda Queen, donde el
titulo se mantiene en inglés, pero hay otro que se llama Oyecomova, donde se mantiene el
nombre en espafiol ya que hace referencia a una cancion del artista Santana.

Los Stands, segiin lo que se nos muestra en la serie, son una manifestacion fisica del
alma del usuario y con ello también pueden representar el “espiritu de lucha” o la psique del
individuo hasta cierto punto, ademds son presentados de distintas formas y tamanos, tanto
humanos como animales e incluso objetos o lugares. Las personas que tienen esta habilidad se
les llama usuarios y los Stands no pueden ser vistos por personas que no poseen uno. Todos los
stands poseen una habilidad caracteristica, hay un caso en particular donde poseen habilidades
iguales, pero mas alla de ese punto lo que puede hacer una de estas habilidades depende del
usuario. Hay unas tan simples como golpear mas rapido y fuerte, hasta habilidades tan
complejas como saltar y borrar el tiempo, gracias a esto el autor pudo incluir un sistema de
magia donde las posibilidades son limitadas por su imaginacion y la aplicacion toma un papel
fundamental, donde se realizan batallas entre usuarios de una forma mas tactica y psicoldgica
que por fuerza bruta y debido a que las habilidades son unicas y diferentes también vienen con
sus puntos débiles, pero estas se dan por el usuario ya que es una proyeccion de si mismo.

Un punto importante a mencionar es que el cambio del sistema de magia no sucedio sin
razon alguna, esto se debe a como estaba siendo publicado el comic japonés y el cambio en la
popularidad del estilo de este, cuando comenzd con la primera parte estaba de moda la accioén
con hombres al estilo de peliculas como Rambo y Terminator; de ahi muchos comic japoneses
de esa época tuvieron la inspiracion para crear sus historias, de hombres musculosos luchando
por lo que ellos creian que era lo correcto, asi paso en las primeras dos partes, pero a los inicios
de la tercera el panorama con los otros comic japoneses cambid, se puso de moda lo que se
llamé el “arco del torneo”; series famosas que lo popularizaron fueron Dragon Ball,
Kinnikuman y Yu Yu Hakusho. Hirohiko Araki habla mas, al respecto en su libro Manga en
teoria y practica:

In a tournament, you have your first battle, and then the second, and the third, and so
on, each against opponents who have also risen through their victories. The readers can
anticipate that this rising action will continue all the way to the peak. ... and it’s a
reliable structure that nearly guarantees success [En un torneo, tu tienes tu primera
batalla, luego la segunda, y la tercera, y asi sucesivamente, cada una contra oponente
que también se han alzado con sus victorias. Los lectores pueden anticipar que esta
accion ascendente continuara hasta la cima. ...y es una estructura confiable que casi
garantiza el éxito].

But the tournament format isn’t perfect. Just like in an economic bubble, the problem
is what happens after you’ve reached the top. After achieving the top victory, the next
tournament starts again from the bottom. A mangaka does not want to be in the position
of having to face a redo of the same story [Pero el formato de torneo no es perfecto. Al
igual que en una burbuja econdmica, el problema es lo que sucede después de llegar a



la cima. Después de lograr la victoria maxima, el siguiente torneo comienza de nuevo
desde abajo. Un mangaka no quiere estar en la posicion de tener que afrontar un rehacer
de la misma historia]. (2015, p. 93)

Durante este tiempo Araki llegd a la conclusion de que si iba a seguir con su obra
deberia tomar otro camino en cémo contar su historia para que pudiera competir con la
popularidad de los torneos, la respuesta a este problema fue un formato de viaje, donde los
personajes principales realizan un viaje por el mundo enfrentandose a enemigos en el camino.
Solucionado coémo iba a estar dirigida la historia, el Gnico tema pendiente era el Hamon, el
sistema de magia que utilizo en las dos partes anteriores, ya que ahi podria incluir un tiempo
de entrenamiento para fortalecer a sus héroes y asi luchar contra el antagonista, pero con este
nuevo formato no iba a funcionar, asi que pens6 un nuevo sistema de magia donde no era
necesario un entrenamiento, asi lleg6 a la idea de los Stands, un sistema de magia donde los
personajes que lo ocupan no necesitan una explicacion de sus poderes magicos, si no que solo
lo muestran e impresionan al lector con lo que pueden hacer.

Siguiendo los puntos mencionados anteriormente, como tenemos presentes dos
sistemas de magia distintos: el Hamon y los Stands, ambos fueron introducidos de una manera
distinta, en el primer caso era un conocimiento antiguo que tenia que ser aprendido, en el
segundo alguien encontr6 un artefacto sin mencion alguna de que existia. Pero ambos sistemas
de magia son fundamentales en el mundo debido a que le dan las herramientas a nuestros héroes
para derrotar al antagonista de sus partes designadas, de todas maneras solamente con el Hamon
se nos explica como funciona y las aplicaciones que tiene, aunque en ambas partes donde se
encuentra este sistema de magia, se rompen las reglas ligeramente para generar situaciones
impresionantes para el lector, este caso se repite con los Stands pero de una manera mas liberal,
debido a que cada uno puede tener una habilidad distinta el limitante es la propia habilidad y
la manera en la que el usuario la aplica, pero hay ocasiones en las que se rompen las reglas o
se agregan nuevas habilidades sin conocimiento previo, esto nos deja asumir que el Hamon,
por su parte, se acerca mas a una Magia Dura pero no completamente, mientras que los Stands
caen directamente en la descripcion de la Magia Blanda.

TERCER CASO DE ANALISIS: LOS PADRINOS MAGICOS

Serie animada creada por Butch Hartman, emitida en el canal Nickelodeon entre marzo
del 2001 y julio del 2017, producida por Frederator Studios y Billionfold Inc., tuvo diez
temporadas con un total de 172 episodios emitidos, ademéas de varios especiales animados y
peliculas animadas. Es una serie animada de comedia dirigida a un publico infantil que nos
cuenta la historia de un nifio llamado Timmy Turner, que tiene una vida miserable gracias a
sus padres que son descuidados con ¢l y ademds de que su nifiera le hace la vida imposible
cuando sus padres no estan, es por eso que recibe dos padrinos magicos capaces de cumplir los
deseos que pida, para asi hacer su vida menos miserable.

La serie nos ubica en una ciudad ficticia del estado de California, donde vive nuestro
protagonista Timmy, que vive su dia a dia acompanado por sus padrinos magicos que le
cumplen los deseos que pide a través de sus varitas magicas, se nos muestra en cada capitulo
uno o mas deseos distintos que, a veces tienen resultados inesperados o, acompafados de
situaciones que generan problemas que no tuvo en cuenta antes de pedir el deseo, pero son
solucionados dentro del mismo capitulo haciéndolos auto-conclusivos, esto nos demuestra que
el contexto de la serie es bastante simple si la comparamos a las series analizadas anteriormente,



de todas maneras no hay que quitarle mérito ya que es una de las pocas series donde tienen un
sistema de magia que demuestra las infinitas posibilidades en la forma de los deseos, pero no
es omnipotente, en este mundo con elementos fantasticos los padrinos magicos no pueden
cumplir todos los deseos que se les piden ya que tienen reglas que seguir, ademas cuando un
deseo genera complicaciones fuera del control del padrino magico, hay una hada que hace el
rol de lider que esta encargado de solucionar este tipo de problemas . Estés, en la serie, se
muestran como un libro grande que tiene escrito “Da Rules” y puede ser consultado, en
cualquier momento por un padrino méagico. Al momento de desear algo que va contra las reglas,
simplemente no sucede, como por ejemplo que no se puede desear que todos los dias sea
navidad, o no desear hacer dafio o matar a otra persona. También hay reglas en el sentido
comico, como la regla que dice que no se puede matar cucarachas con magia, solo las esfumas
a otro lugar.

Lo interesante de esta serie es que anade inteligentemente su magia al mundo, ya que
se explica que los padrinos magicos son seres que siempre han estado presentes, poseen un
mundo propio llamado Mundo Mégico que sirve como una ciudad para las hadas que son los
padrinos magicos, esta ciudad que es representada como una ciudad urbanizada flotando en
una nube color rosa, tiene su propia estructura social similar a una ciudad de nuestro mundo.
También se nos cuentan hechos del mundo real que sucedieron gracias a la intervencion de un
deseo que pidid un nifio con padrinos magicos como el comienzo de la primera guerra mundial,
teniendo en cuenta que explican el hecho gracias al género comico de la serie. Esto hace darnos
cuenta que la magia es fundamental en el mundo y la importancia que le atribuyen es
demasiada, un punto a favor es el hecho de que la serie esta dirigida a un publico mas joven y
ocupan la magia para ensefiar igualmente, como el capitulo cuando Timmy desea que todos
sean iguales ya que se estaba siendo molestado por una persona que tenia los dientes perfectos,
pero al pedir el deseo se da cuenta que las personas pueden cambiar por fuera pero no por
dentro. Las ensefanzas que nos deja la serie con sus capitulos resuenan de una manera distinta
debido al uso de la magia, todo esto gracias a la imaginacion tras las situaciones que se crean
debido a los deseos.

Debido a la existencia de reglas uno pensaria que la magia de Los padrinos magicos es
un tipo de Magia Dura, pero al momento de ver la serie nunca se explica como suceden los
deseos, nos dicen que hay una manera de pedirlos, pero cuando un personaje en la serie pide
un deseo, lo que pidié simplemente sucede o aparece sin explicacion alguna. Debido a esto la
magia esta en el medio de la Magia Dura y la Magia Blanda, ya que existen limitaciones que
son informadas al espectador, pero nunca se explica codmo ocurre o cdmo funciona dicha magia.

CUARTO CASO DE ANALISIS: EL INCREIBLE CASTILLO VAGABUNDO

Esta pelicula animada producida por el estudio Ghibli en el 2004 nos muestra una
adaptacion del libro Howl 's Moving Castle de Diana Wynne Jones, en la que se nos presenta
un mundo ficticio en donde la magia y la tecnologia del siglo XX se encuentran presente,
ademas de seres como demonios y magos. La historia trata de Sophie, una joven trabajadora
que tiene problemas de autoestima ya que no se siente bonita, es asi como termina conociendo
a Howl, un poderoso mago que viaja en su castillo andante, y es gracias a este encuentro que
Sophie sufre una maldicion por parte de una Bruja que se encuentra en la busqueda del gran
mago, haciendo que se vea como una anciana. Debido a esto, la protagonista decide ir en busca
de la Bruja para eliminar su maldicion, y en el camino se encuentra nuevamente con Howl y
¢ésta comienza a conocer de mas cerca a este misterioso mago y su historia.



El mundo que nos presenta la pelicula estd basado en Europa del siglo XX, con
maquinas a vapor como autos y buques, pero también las hay otras mas fantasticas como
pequefios aviones que vuelan como libélulas a grandes bombardeos o barcos voladores que
pareciera que flotan en el aire. A pesar de que lo anterior se encuentra mas del lado de la ciencia
ficcion se nos da la informacion de que la magia puede mover maquinaria cuando Sophie llega
al castillo de Howl, aqui se nos introduce a un personaje que es un demonio de fuego pero se
ve como una pequefia llama con ojos y boca llamado Calcifer que estd encargado de mover el
castillo. Esto nos demuestra una combinacion entre estos dos elementos para crear un mundo
unico con muchas posibilidades.

De todas maneras se nos hace entender que la magia en este mundo ya estd presente
desde mucho antes, se nos muestra en detalles, ya que la historia principal de la pelicula no se
centra en la magia o en su uso, tampoco se nos presenta un sistema de magia, cuando ocurren
estos sucesos fantasticos en la historia, a veces no se hace alusion con un efecto especial, como
cuando por primera vez se encuentran Sophie y Howl, este la salva de dos guardias que la estan
acosando, hace un gesto con una mano y los guardias dejan la escena como si estuvieran siendo
controlados como titeres. Pero hay casos donde se nos demuestra a través del espectaculo visual
las posibilidades de la magia, por ejemplo cuando se encuentran con la maestra de Howl, la
que realiza un hechizo que es una ilusion que los transporta a los cielos e invoca pequefias
figuras humanoides que danzan a tu alrededor, todo esto con el fin de capturar a nuestros
protagonistas. Otro uso de la magia viene de Howl, se puede transformar en una forma que
asemeja a un ave que puede ser de distintos tamafios, la inica informacidén que se nos entrega
sobre esta transformacion es la conexion que tienen Howl y Calcifer que le dio un gran poder
al hacer el pacto.

A pesar de que la historia se centra en la relacion de Sophie y Howl, la magia cumple
un rol muy importante en la historia también, ya que se nos cuenta que Howl le entrega su
corazon a Calcifer haciendo un pacto con este demonio, la razon detras de este pacto lo
desconocemos, pero esto otorga mucho poder a nuestro protagonista, que lo ocupa para detener,
por sus medios, la guerra que comienza entre paises vecinos, nunca se nos dan especificos de
porque comienza esta guerra, tampoco qué paises se encuentran involucrados, lo tnico que se
nos menciona es que los magos estan siendo parte de la guerra, ademas de que podemos ver en
ciertas escenas la escala de la guerra y toda la destruccion que provoca, también lo malherido
que queda Howl cuando vuelve después de luchar para detener la guerra. Pero detrds de todo
lo tnico que se nos explica como espectadores es que nuestro protagonista odia la guerra.

La pelicula nos muestra muchas cosas que no quedan claras, se siente apresurada, como
si todas las situaciones pasan en el transcurso de una semana, con respecto a la magia es igual,
se nos muestra un espectaculo visual cuando se usa u ocurre magia, pero mas allad de lo que
uno puede ver, en ningin momento nos cuentan como se hace o como se ocupa, con lo poco
que se nos explica se puede decir que la magia es utilizada como un elemento que genera o
resuelve problemas, cosa que no esta mal, por eso la magia de esta pelicula es Magia Blanda,
con un uso muy similar a las peliculas animadas de Disney.

QUINTO CASO DE ANALISIS: LA PRINCESA Y EL SAPO

Pelicula animada producida por Walt Disney Animation Studios, basada en el libro La
princesa rana de E.D. Baker y en el cuento El principe rana de los Hermanos Grimm, estrenada
el afio 2009. Luego de varios afios en que Disney trabajara de manera digital, esta fue la primera



pelicula en ser animada de manera tradicional (dibujo a mano sobre celuloide) desde el 2004,
estd dirigida por John Musker y Ron Clements que antes habian dirigido peliculas como
Aladdin (1992), Hércules (1997) y El planeta del tesoro (2002). Esta situada en el barrio
francés de Nueva Orleans y nos relata un cuento de hadas situado en la época de 1910 sobre
una joven llamada Tiana que desde pequefia tiene el suefio de abrir un restaurante para la
ciudad, se nos muestra como se esfuerza trabajando y juntando cada peso que gana para su
suefo. Por el contrario, el protagonista masculino es el principe Naveen, un adulto joven
carismatico al igual que despreocupado que busca casarse con una chica adinerada para seguir
con su estilo de vida de derroche y fiesta. Pero debido a los planes de un mago vudu, el principe
termina convertido en un sapo, acto seguido, al confundir a Tiana con una princesa también, la
convierte en sapo, asi los dos comienzan un viaje de una noche para descubrir como quitar el
hechizo, aprender uno del otro y a cumplir sus suefios.

El relato se nos presenta en el estado de Luisiana, la ciudad de Nueva Orleans de los
afios 10 a 20, pero se nos deja en claro que es después de la primera guerra mundial debido a
la foto que guarda Tiana de su padre con uniforme de guerra. A pesar de este hecho, la ciudad
nos la presentan como una ciudad de ensuefio, vibrante y colorida, con musica de jazz por
doquier. También se nos presenta a nuestro villano Dr. Facilier que se le conoce como el
“Hombre Sombra” (Shadow Man en inglés) un hechicero vudi que ocupa sus poderes para
ganarse la vida haciendo adivinacion, lectura de cartas o tarot. La pelicula en su segundo acto
toma lugar en un pantano, especificamente un bayou, asi le dicen en Luisiana, esta localidad
nos acompaiia en la parte del viaje de la pelicula. También se nos introducen nuevos personajes
que ayudan a nuestros protagonistas, y como los cuentos antiguos también hay una bruja del
pantano que los ayuda con el hechizo del Antagonista.

A pesar de que el mundo esta basado en un lugar no ficticio, la magia que se nos
presenta estd muy bien introducida, ya que va de la mano con el ocultismo, que es el estudio
de diversos conocimientos y practicas misteriosas de caracter dogmatico, como la alquimia, la
magia, la adivinacion. Cabe mencionar que el ocultismo es un concepto del mundo real, que
también es usado o aplicado en la fantasia, desde este punto en adelante cuando nos referimos
a ocultismo es en base a esta definicion y no tiene relacion a la magia o sistemas de magia de
este analisis. Habiendo aclarado lo anteriormente mencionado, esta pelicula nos muestra un
sistema de magia que toma inspiracioén en el ocultismo y el vudl, con un gran énfasis en el
intercambio de poder, ya que Dr. Facilier puede ocupar sus poderes siempre y cuando alimenta
de almas a “los amigos del mas alla” como ¢l se refiere a estas entidades. Pero se nos demuestra
que puede negociar el intercambio, parecido a un préstamo bancario pero con consecuencias
mucho peores. Ademads, para hechizos mas poderosos como el que ocupa para transformar en
sapo al principe Naveen, requiere estar abasteciendo constantemente un talisman con la sangre
de éste, o si no, se rompe el conjuro, también se nos muestra que es muy cuidadoso con este
talisman ya que cuando es destruido en el acto final de la pelicula, su alma es cobrada por sus
“amigos del mas alla”.

La magia que nos presenta La princesa y el sapo es muy distinta a lo que nos tiene
acostumbrados Disney, usualmente utilizan un tipo de Magia Blanda para sus peliculas, donde
generalmente ocurren hechos fantasticos que solucionan el problema, o es gracias a los
sentimientos de los protagonistas. En este caso, a pesar de que se nos explique de donde saca
estos poderes nuestro villano, la aplicacion de la magia que utiliza no es completamente
explicado o fundamentado, esto no quita que sea gratificante porque se nos da a entender que
el Dr. Facilier estd arriesgando mucho por sus acciones en la pelicula. Esto no la deja



completamente como un tipo de Magia Blanda, si no que entremedio de la Magia Blanda y
Magia Dura.

SEXTO CASO DE ANALISIS: SPIDERMAN: INTO THE SPIDER-VERSE

Pelicula animada producida por Columbia Pictures y Sony Pictures Animation basada
en el comic Spiderman pero siguiendo la historia de Miles Morales, no de Peter Parker. Dirigida
por Bob Persichetti, Peter Ramsey y Rodney Rothman, la pelicula nos cuenta la historia de
como Miles Morales adquiere poderes similares a los de Spiderman y asi junto con otros
Spidermans de distintos universos luchan para evitar que Kingpin destruya todo Brooklyn. A
pesar de ser una pelicula de superhéroes donde tienen que detener al villano de turno, la pelicula
es destacada en el manejo de sus personajes, los valores que presenta y la evolucion de Miles,
ademas del apartado visual que en simples palabras es algo nunca antes visto.

La pelicula, en cuanto a su género, se podria decir que es ciencia ficcion mas que
fantasia. Todo ocurre en el distrito de Brooklyn, Nueva York, donde reside Miles y su familia,
también se nos presenta al Spiderman de este universo que aun sigue combatiendo el crimen.
Después de que Miles es picado por la arafia, conoce a Spiderman mientras éste luchaba para
destruir el colisionador de particulas y se dan cuenta que tienen poderes similares, le pide ayuda
a Miles para destruir el colisionador pero lamentablemente es asesinado por Kingpin y nuestro
protagonista escapa del lugar. Asi, junto con la ayuda de otros Spidermans que llegaron a su
universo por la ruptura del espacio y tiempo que abre el antagonista, aprende los gajes del oficio
y ayuda a los demads héroes a volver a sus universos y asi logran detener a Kingpin de abrir un
hoyo negro.

Si analizamos bien entonces, la pelicula contiene muchos elementos de ciencia ficcion,
pero los poderes de los superhéroes se pueden considerar como un sistema de magia, los
poderes que adquiere Miles son los clasicos de Spiderman: escalar paredes, superfuerza,
sentido aracnido, pero también consigue unos nuevos como hacerse invisible y descargas
eléctricas a través de sus manos. Sin embargo nuestro protagonista no controla sus poderes
desde el inicio, a pesar de que tiene la ayuda de otros con poderes similares, le complica
manejarlos adecuadamente y se nos demuestra que por sus reacciones o panico es que los
activa, también nos dejan en claro que Miles no quiere ser el nuevo Spiderman ya que no busco
tener esta responsabilidad y tampoco desea tener que cumplir las expectativas de los demas. Se
puede asumir que esta inseguridad al momento de recibir sus poderes no los deja ocuparlos
como se debe.

Extranamente se puede decir acertadamente que el mundo en el que se desarrolla la
historia no seria el mismo sin la introduccion de los poderes que poseen los superhéroes y los
villanos, el sistema de magia que poseen los poderes son en base a las reglas del mundo o la
adaptacion, a veces se les da un giro para hacerlos mas innovadores, como por ejemplo los
poderes que adquirié Miles o el hecho de que el Duende Verde parezca una gargola en esta
version de Spiderman. El punto més importante y que se nos deja muy en claro la pelicula, es
que todos los Spidermans ocupan sus poderes de una manera distinta, esto se ve reflejado
completamente en la personalidad de cada uno y se transmite en la manera que luchan o hacen
sus acrobacias.

Pero como pelicula contiene un tipo de Magia Blanda, ya que no se explica el como
funcionan los poderes de los superhéroes, ni de los villanos, esto sucede porque la pelicula esta



escrita para complementar el universo cinematografico de Spiderman, asi que omitieron parte
de la informacion que es el descubrimiento de los poderes, pero nos dejan en claro que para
controlarlos es como una extension de uno mismo, si no tienes la capacidad de mentalizar
nunca podras controlarlo completamente, como le pasa a Miles al comienzo de la pelicula.

LA MAGIA COMO ELEMENTO EN LA ANIMACION

Ya habiendo analizado las seis obras animadas, nos podemos dar cuenta que la funcién
de la magia es primordial en el género fantastico, pero también se puede incluir en un mundo
que es basado al mundo real o en un setting de ciencia ficcion, esto nos deja claro las
posibilidades de incluir un sistema de magia en todo tipo de historia, solo hay que saber qué
tipo de magia deberia ser implementado, la mayoria de los analisis estaba dentro de la Magia
Blanda, unos tenian elementos de los dos y solo Avatar: La leyenda de Aang se podria decir
que es Magia Dura. Esto no es un punto negativo, solo hace darnos cuenta de que los factores
como al publico que va dirigido o los tipos de historia que son populares en el tiempo de
emision, alteran la inclusion del sistema de magia, pero, tomando en cuenta las producciones
contemporaneas o de la década del 2010 en adelante, nos hemos encontrado con muchas series
de fantasia con una fuerte inclusiéon o uso de la magia, como: The Owl House (2020),
Castlevania (2017), Adventure Time (2010) o Steven Universe (2013). Estas son algunas de las
series producidas para el occidente, pero si contamos las series animadas o en historieta que
estrenan paises como japon o china, serian muchas més series a tomar en cuenta.

También cabe mencionar que la manera en la que se incluye el sistema de magia puede
tomar muchas formas, por ejemplo: Pokemon (1996) y también Digimon (1997) hacen uso de
un sistema de magia basado en criaturas magicas, donde la magia esta en estas criaturas que
pueden ser de elementos distintos. Otro tipo de ejemplos son como se adquiere la magia, con
Jojo 's Bizarre Adventure vimos que se adquiere a través de un artefacto, pero otras series como
por ejemplo One Piece (1997) hacen que obtener los poderes sea comiendo una fruta, o también
Shaman King (1998) donde se utilizan espiritus que otorgan poderes magicos a nuestros
protagonistas.

Como pueden ver, hay muchos ejemplos de sistemas de magia, el objetivo de estos
analisis es demostrar usos y aplicaciones pero tomando en cuenta el mundo que los rodea, ya
que, es facil introducir magia en una historia como medio para explicar milagros o situaciones
fantasticas, pero si no tiene una base, por asi decirlo, en el que el mundo fantastico creado no
tenga una explicacion o razon tras el uso o implementacion de este elemento magico, la magia
se sentird forzada en la historia, como un elemento externo que viene a causar un deus ex
machina!, lo importante es tener claro la ldgica interna del mundo fantastico. Usualmente
ocurre en peliculas debido a su formato, donde deben presentar, desarrollar y finalizar una
historia en un periodo de tiempo aproximado de dos horas, esto nos deja generalmente con
muchos cabos sueltos, pero hay peliculas que han logrado introducir un sistema de magia, como
la saga de peliculas de Harry Potter.

" Persona o cosa que, con su intervencion, resuelve, de manera poco verosimil, una situacion dificil dentro de
una obra literaria.



CONCLUSION

Para concluir, lo primero que hay que reconocer debido a los anélisis realizados en este
trabajo, es que la fantasia es un género muy extenso, asi mismo la magia o los sistemas de
magia, con las tres series: Jojo's Bizarre Adventure (1984), Avatar: La leyenda de Aang (2005),
Los padrinos magicos (2001); y las peliculas: El Castillo Ambulante (2004), La Princesa y el
Sapo (2009), y Spiderman: Spider Verse (2019), se pudo plantear una manera distinta de
observar la magia en las historias fantasticas, donde no necesariamente importan lo
espectacular o milagroso que puedan ser, no estamos analizando el poder, lo més importante
es la logica con la que se integra la magia y los sistemas de magia en el setting presentado,
puede venir del concepto mas simple como en Avatar: La leyenda de Aang o simplemente
puede ocurrir y desencadenar una seguidilla de situaciones que nos ayudan a relacionarnos con
los personajes como en La princesa y el Sapo. Es tener claro lo que uno quiere realizar con la
magia, verlo como un elemento en la historia mas que una solucién a los problemas.

Con esto podemos responder a la pregunta inicial que se uso6 para la conceptualizacion
de este ensayo: ;Como es utilizada la magia en la animacion? La respuesta se ha repetido a lo
largo de este ensayo, y es como debe ser usado el concepto de la magia para futuras obras que
la incluyan, como un elemento en la historia, haciendo que la inclusion sea fundamental para
el mundo fantastico presentado, si no es manejado correctamente puede sentirse como un
accesorio de la historia que solo esta presente para soluciones o giros en el argumento. Ademas,
a través de este ensayo espero cambiar la vision de la magia en las producciones animadas,
para que se puedan ver mas que efectos visuales o milagros y tratarlos como parte del mundo
fantastico o como un personaje mas en el relato y que sea fundamental para las historias
animadas a futuro.

Ocupando los escritos de Sanderson y Card como bases, los andlisis nos demostraron
distintos resultados, aunque prevalece el uso de la Magia Blanda, debido a su fécil inclusion en
las historias ya que no requiere una gran exposicion al argumento, puede usarse de una manera
en la que se siente natural y se enlaza bien con las emociones o climax donde no hay esperanza,
por eso se ve en las peliculas de Disney, Dreamworks y Ghibli. La Magia Dura por su parte no
es tan prevalente debido a su necesaria inclusion al setting, ademas de las reglas y explicaciones
necesarias para llegar a entender las posibilidades del sistema de magia, debido a esto se ve
mas en series animadas como Avatar: La leyenda de Aang, Hunter x Hunter y La liga de la
Justicia.

De todas maneras, se logro tocar solo la superficie del género con estos analisis, aiin se
siguen presentando obras del género de la fantasia, lo importante es poder verlas desde el punto
de vista del autor pero seguir disfrutdndolas como espectador, asi se podra apreciar mas el
trabajo detrds de la magia o sistema de magia, que como pudimos ver tras los andlisis, ain se
puede aplicar de maneras nunca antes vistas y también poder abrir nuevos caminos para
continuar la investigacion sobre la magia y los sistemas de magia, ya que hay muchos mas
autores de fantasia con su opinion sobre la magia y hay muchas obras de fantasia con mundos
unicos que analizar.
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