


by @perdidoenmadripur

& COMO ESTAN ES05 PILURITOS?

Sabemos que estabais esperando este nUmero fervorosamente
y que la espera se os debe haber hecho muuuuy larga, pero
antes de que os pongais a devorar lo que 0os hemos preparado
(cual saiyan hambriento) queremos daros las gracias.

Gracias por ese apoyo incondicional a un proyecto que naci6é
como tantos otros: del amor de unos fans por la obra del Sensei
Toriyama y la falta de un sitio en donde volcar esa inquietud.
Reconocemos que nos vimos superados por el enorme interés.
Durante el directo que hicimos en nuestro canal de Youtube
(recordemos que era un canal recién creado y sin suscriptores)
habilitamos un formulario de reserva del primer nUmero que
tuvimos que cerrar corriendo al llegar al limite de copias que
habiamos calculado jEN MEDIA HORA!

Eso nos ha obligado a reformular nuestros planes iniciales, mucho
mas modestos, para poder acoger la demanda e intentar que
todo el que lo desee pueda conseguir sus nimeros. Recordaros,
de todas formas, que tenéis disponible el PDF del primer nUmero
en nuestra pagina web para que lo podais descargar jtotalmente
gratis! Y eso ira sucediendo paulatinamente con cada uno de
los numeros. Esperamos que las medidas tomadas puedan
satisfacer la demanda y en un futuro os podamos anunciar otras
movidas muy chulas que estamos madurando.
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Pasando del frio al calor, con
insomnios y obligaciones...por fin
he conseguido sacar a la venta
& el tomo 2 de mi propio mangal
> Tendré tiempo de relajarme???

Edu H (@EduHern)

Si me tuviera que identificar con
un ave elegiria el chotacabras.
Un péjaro sigiloso, que busca la
sombra y vaga con rumbo errante.
Como él, avanzo en silencio, guiado

Miguel Angel Aguilar (@VivaErManga)

Yokoso!! Esto sera lo Ginico escrito por

mi que leeréis en este #2 ya que
varios proyectos Legendarios me
han tenido demasiado ocupado.
Para el 3 volveré por partida doble.
iLo juro por Kamisama!

més por el instinto que por el destino.
Genis (@misiontokyo)
En este nimero no he podido

> ; \GO
escribir nada pero quiero agradecer

a mis péjaros favoritos todo el apoyo e S

que me estan dando y que tengan
numero espero volver! (No me echéis).

Roberto (@kuririnneverdies1984)

\ He estado 3 horas escuchando
francés pero no he entendido
nada. Tendré que ir a Francia
para que un espanol me traduzca.

tanta paciencia conmigo. jEn el proximo
Adrian Rios (@adree.db)

Ultimamente siempre tengo
a Nakatsuru en la boca...
Katsuyoshi, no te preocupes,
soy inofensivo... ¢Nos vemos X
en Paris?

Gracias a la Bird Land Press
2.0 he pasado de ser un
desconocido, a ser un
desconocido al que le piden
fotos y firmas.

Jordi (@perdidoenmadripur)

En mil cosas... primero un paso,
luego otro jpreparando el nUmero
3! ;Nos veremos en el 4?

Creia que la gente se dividia en
buenas y malas personas. Tras el
numero 1 (GRACIAS) tengo claro
que se divide entre los que miran
su carpeta de spamy los que no.
Os quiero a todos igualmente.

Sergio (@eosh2014)

En agosto de 2024 sacrifiqué
conocer a fondo los rincones
de Takayama por llegar a
tiempo a la exposicion de
Takashi Matsuyama en Nagoya.

Top 3 de las mejores decisiones de mi vida.

Y en este nUmero ¢hemos bajado el liston? Creemos que no.
Empezando por los reportajes de los Bird Bros, la entrevista
que le hicieron los amigos de ‘El Camino de la Serpiente’ a
Katsuyoshi Nakatsuru en Bélgica o jATENCION! el regreso del
Sensei Matsuyama con una seccion fija en el fanzine, todo un
honor del que estamos enormemente agradecidos.

Otro enorme agradecimiento por todas vuestras muestras de
afecto y sugerencias (tened por seguro que tomamos nota
de ellas) y por la cantidad de mails recibidos para la seccion
de Toriyama Robo que, por motivos de espacio, se ha hecho
seleccidbn para este numero, pero si no estas entre ellos
probablemente salgas en nimeros posteriores.

No queremos dejar de agradecer a todas las tiendas que han
brindado su apoyo incondicional al proyecto desde el minuto uno,
sabiendo ademas que es sin animo de lucro y que no repercute
en beneficios monetarios para ellas (en el mapa de la web podéis
verlas reflejadas), eso las honra. Quiz4 se sumen mas en un
futuro.

De nuevo jGRACIAS! Seguidnos en nuestras redes para estar
informados de novedades, eventos, etc... y, ahora si, disfrutad
de la BIRD LAND PRESS 2.0 n° 2.

Bird Bros.

= X
QBB PAIABRYVIOVE QI272IDBTPIN

QI27IYMNSTPIN

Portada del n°2 de Bird Land Press Portada alternativa de este nimero Portada final de este nimero

N




A
¥ Pt
N
Esta empresa de television por cable cuenta con una mascota: el
alien MITTENE. Te animo a que detengas un momento la lectura y

eches un vistazo a las ilustraciones de la mascota. l

¢ Ya? Estaras de acuerdo conmigo que lo podemos catalogar como
un dibujo “100% Toriyama”. Ahora te invitaria a que buscases en
internet sobre su autoria, pero el tiempo es muy valioso asi que te
espoilearé: no vas a encontrar absolutamente nada que certifique
de forma oficial ni por parte de Clover TV ni de Bird Studio que
estos dibujos son de Toriyama Sensei. Unicamente rumores y
misterio, como ocurre con King Bombie de Momotaro Densetsu
2017. De esto no os haré espdilers, pero si os invito a esperar a los
proximos numeros, donde conoceréis a fondo al polivalente Akira
Sakuma y sus trabajos. »*

RUMORES DE CUATRO HOIAS

Volviendo a la empresa de telecomunicaciones, su nombre (clover)
significa trébol. El cual es usado en su logotipo, mientras que su
mascota es este simpatico alien. Uno de los rumores que acompanan
a Mittene es que su cabeza tiene forma de trébol. Aunque eso lo
dejaremos a la libre interpretacion del espectador. *

Clover TV, como la mayoria de empresas japonesas, usa Su
mascota mas aln que el propio logotipo: en carteleria, en la web, en

by @eosh2014

La obra de un artista siempre se va a ver influenciada por su
forma de ver la vida, su entorno, su época, sus recursos, su
estado de animo y un infinito etcétera. Lo hemos visto en todos los
grandes genios desde Goya a Basquiat pasando por Velazquez,
Klimt, Bacon... Y Toriyama no podia ser menos. Lo sintetizd6 muy
bien el filosofo Ortega y Gasset en su famosa frase “yo soy yo y
mi circunstancia”.

Pero, querido lector, vamos a alejarnos de tanta pedanteria barata
y centrémonos en algo mucho mas terrenal como son los aliens.

MITTENE, EL ALIEN $IN FIRIMA

G

Desde principios de los afios 80, segun crecia la fama de Toriyama,

" iban disminuyendo de manera proporcional sus apariciones en

publico. Ya lo expres6 en muchas ocasiones: no le gustaban las
multitudes ni ser el centro de atencion. Pero también sabemos que
tenia un gran circulo de amigos, con los que se sentia en su salsa
siendo una persona muy divertida y bromista. Y estas caracteristicas
de su personalidad se van a ver reflejadas en el misterio que
envuelve a Clover Alien Mittene (VO0—/\—2A =Zv7—X), la
mascota de Clover TV, carismatico de puertas para adentro pero
enigmatico de puertas para afuera. *

Nishiowari CATV Corporation es una empresa de television por
cable fundada en 1988 en la ciudad de Tsushima (prefectura de
Aichi) conocida popularmente como Clover TV. Desde ese afo
fue ampliando su area de servicio por diferentes zonas, como los
distritos que en el ano 2005 pasaron a formar Kiyosu. A




EL ENCANTO DEL ANONIIMATO

En nuestra investigacion nos animamos a preguntar directamente
a la empresa sobre su misterioso personaje, quienes amable y
Unicamente manifiestan sentirse orgullosos de Mittene durante
estos mas de 15 afios que les ha acompafnado y que nunca han
hecho publico quién fue su creador. e

Como habéis podido comprobar todo apunta a que Clover Alien
Mittene fue creado por nuestro admirado mangaka. Sobre el hecho
de que no se haya hecho publica su autoria es un misterio, ya sea
por temas legales con Shueisha, Toei Animation o simplemente
porque se trata de un favor a un amigo, alejado de todo tipo de
contratos, briefings, editores, imposiciones y las opiniones de
millones de personas en todo el mundo.

¢Nos sorprendera Clover TV en un futuro con un comunicado
sobre el origen de su mascota? El que escribe no es muy optimista
en este aspecto.

A
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su merchandising
(toallas, imanes,
carteras....),
incluso en eventos
con una persona
disfrazada
de ésta. Pero
ninguna de las
imagenes de Mittene viene acompafiada de
la letra pequena sobre los derechos y autoria de la imagen donde
se mencione a Toriyama ni a Bird Studio.

Sin ninguna informacién oficial,
solo podemos hablar de conjeturas
y rumores. Pero partiendo de que
en Japoén es un secreto a voces, |
que todo el mundo da por hecho
que Toriyama es el autor del alien
y que el estilo de dibujo delata al \

vecino de Kiyosu. -

Investigando, no hemos Iocallzado i(
que se hiciese por parte de Clover | " i
TV una presentacion oficial de
Mittene, por lo que tampoco se
conoce la fecha exacta de la
creacion de la mascota. Pero
todo apunta a 2009, afio en el que |
empezaron los rumores en foros\
de que esta mascota era obra del ¥
Sensei.

Estos rumores también apuntaban a que un miembro de la
empresa de television por cable compartia amistad con Toriyama
y que esa relacion fue el inicio de la creacion del carismatico alien.
A lo que habria que sumar que el Bird Studio se encuentra muy
cerca de una de las instalaciones de Clover TV.

En los foros japoneses de esa época también se afirmaba que
fueron los usuarios de la tele por cable quienes dieron nombre a
Mittene a través de un concurso.
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Kazuhiko Torishima, primer editor de Toriyama y una figura
recurrente en este proyecto que tienes entre las manos. Sin ir mas
lejos puedes irte al nimero 1 de esta publicacion y echar un ojo al
genial articulo “Dragon Ball, la serie que nos hizo” para conocer un
poco mas de este singular sefior.

El segundo es un tal Yuji Horii, otro que tal baila, y que aparecera
mucho por estas paginas. Cabeza pensante detras de titulos como
Dragon Questy con mucho que decir tras esa estampa de hombre
timido que no ha roto un plato en su vida.

Al frente de todo, y a veces en la sombra, asoma Naz Chris como
productora y artifice de que este programa exista.

Torishima, Horii y Naz por Nakatsuru

Cada mes nos ofrecen un episodio en su emisora de radio y canal
de YouTube, con algin que otro especial con invitados como
Nakatsuru (te suena de algo, ¢verdad?), Mami Koyama (seiyuu
de Arale), Yu Kondo o Fuyuto Takeda (editores del Sensei desde
la saga Saiyan hasta el final del manga original de Dragon Ball).

Ahora bien, en un programa en el que coincidieron Torishima,
Kondo y Takeda, el cual estuvo dividido en dos entregas, los 3
editores de la franquicia de Goku y Bulma, departieron largo y
tendido sobre sus vivencias con Toriyama-sensei.

“No era del tipo que se obsesiona con las encuestas de
popularidad, pero cuando se compartian con él los resultados,
su espiritu competitivo lo impulsaba a mejorar. A pesar de su

Uno de los pilares de Bird Land Press 2.0 es acercar al lector,
mas o0 menos conocedor de Toriyama, la propia figura del artista,
el cual podemos conocer a través de su obra: gracias a sus titulos
entendemos sus referencias, su forma de trabajar, en qué tipo de
escenarios estaba mas incomodo e incluso conocer un poco a la
persona tras el mangaka.

Pero alguien tan escurridizo como él, también nos acostumbré
a dejar miguitas de pan gracias a quienes mejor le conocian o
a quienes pasaban mas tiempo con él compartiendo el agotador
camino, desde su entrada al imaginario popular, hasta el dia de
hoy.

Ya sea con Akira Toriyama presente, o sin él, la cantidad de charlas,
entrevistas y pildoras que podemos encontrar de colaboradores,
amigos o editores es grande y a cada cual més interesante.

Hoy vamos a abordar dos caracteristicas del maestro que pueden
parecer, a priori, contrarias o excluyentes, pero que en realidad
muestran su forma de ser en conjunto.

Antes de nada voy a
presentarte de donde
vendra mucha de la
informacién que vas
a encontrar en este
articulo y en futuros
nameros: el podcast
KosoKoso X /F

dirigido por tres importantes figuras:




“Cualquiera que fuera el juego, estaba frustrado como un nifo,
a pesar de que le recordaba que se lo tomara con calma y se
divirtiera. Tenia ese lado competitivo y testarudo, y es por eso
que nunca incumplia una fecha limite para sus entregas. Su
profesionalidad fue sorprendente, siempre que regresaba al dia
siguiente las paginas que no habia terminado el dia anterior,
estaban completamente flnallzadas

e » s g\ \
Naz Chris, Kazuhiko Torishima, Yuji Horii, Katsuyoshi Nakatsuru y Kazuo Enomoto durante uno de los programas.

Con este contexto podemos volver al podcast que nos ocupaba al
principio de este articulo, y asi comprender mejor algo que todos
sabemos, y que quedd patente mientras hablaban los tres editores:

Los protagonistas hablaban de como fue la transformacioén de Dragon
Ballen un manga donde predominaban las batallas produciéndose de
forma gradual, pero no por casualidad. En sus primeras etapas, la serie
equilibraba la aventura, la comedia y el combate, pero con la llegada
de la saga de los saiyan, el enfoque se cambi6 cada vez mas hacia
las batallas, lo que llevo la historia a una accién que se prolongaba
en el tiempo y de mayor intensidad. Este cambio fue impulsado por la
respuesta de la audiencia: los lectores estaban emocionados con los
combates que se habian comenzado a mostrar y querian ver mas.

Toriyama, inicialmente mas interesado en la comedia de aventuras,
no habia planeado este cambio desde el comienzo. Sin embargo,
una vez que experimentd con ello, le encontr6 divertido desarrollar
batallas cada vez mas espectaculares y elaboradas. No se trataba de

imagen de persona relajada,
Toriyama en realidad tenia una
fuerte naturaleza competitiva.
Este aspecto lo impulsdé a
crear escenas de lucha cada
vez mas impresionantes,
sin conformarse nunca con g
menos”.

Asirezabaunodelos momentos
de esta conversacion a tres
bandas. Akira Toriyama, aquel
al que el paso de los afios ha |
dejado un rastro por foros vy ¥
discusiones de pasotismo y
lejania sentimental hacia su trabajo, era un tipo que se preocupaba
y mucho de mejorar, dar un poco mas y superar el escollo que se
le ponia por delante. Obstaculos que se repetiran a menudo por su
forma de trabajar, pero eso lo trataremos en otro numero.

Kondo, Torishima y Takeda

Todo esto cuadra con otras declaraciones de alguien
muy cercano al genio mangaka. Su segundo asistente,
Takashi Matsuyama, invitado de honor en nuestro
numero inaugural, decia esto en una entrevista muy
' poco después del fallecimiento de su amigo:

“Era alguien que tenia un espiritu competitivo excepcional
(...) Toriyama nunca mostraba el mas minimo signo de
dl condescendencia, pero nunca renuncié a un centimetro
cuadrado de su creacion ante sus ayudantes. Siempre
“’ respeté su profesionalidad (...) El hubiera querido que
vi';;l;., Y Dragon Ball terminara antes del final que tenemos ahora.
2 #® | Puede que haya sufrido en algunos momentos por

|| continuarlo, por la larga duracion de la serie, pero nunca
mostro debilidad y eso se debi6 a su caracter competitivo”.

Cuando a nuestro estimado Matsuyama le preguntan por
alguna anécdota que ilustrara este caracter del maestro nos lo
deja mas claro aun, y vuelve a unirlo con su faceta de artista.



El  primer asistente
del Sensei, Hisashi
Tanaka (Hisawashi para
los amigos), también
hablaba de como el genio
usaba esta faceta para
sorprender 'y mejorar
algo que podia ser
esperado. (Extracto de
una entrevista de junio de
2024 en el portal Asahi).

Hisawashi y Toriyama

“Una vez un lector le escribié y le dijo que el desarrollo de un
evento iba a ser de una forma concreta ‘Ya lo adiviné, seguro que
va a ser asi’y Toriyama respondi6 al momento ‘Voy a hacer todo lo
posible para que no sea asi’. No era orgullo, queria sorprender a
su publico. Le pasaba en todo. Incluso jugando a los bolos o a las
cartas. Era muy competitivo”.

Todo lo leido anteriormente nos da una idea bien clara de la forma
de desenvolverse a través de comentarios y caminos mas o menos
marcados de sus editores. Pero eso no podia ganar contra otra de
las patas sobre las que Akira Toriyama construia su forma de ser:
el desapego a todo lo que tuviera que ver con su trabajo.

A esto me referia al principio de toda esta cascada de péarrafos: dos
facetas de un caracter que pueden ser tomadas como anténimas:
el desapego a una obra, pero a su vez la intenciébn de mejorar
continuamente mientras la dibujaba. Pero nada mas lejos de la
realidad. llustran muy bien que el artista no luchaba por ser popular
o por dejar un legado. Lo hacia para ser el mejor.

Para poner esto de manifiesto, Fuyuto Takeda, el cual desempefid
el rol de editor desde mitad de la saga de Cell hasta el final del
manga, recuerda que cuando llegd ese momento, Toriyama le dio
las gracias diciendo: “Takeda, gracias por todo. Si quieres, siéntete
libre de quedarte algunas paginas originales”. Quién pudiera estar
en ese preciso momento del espacio-tiempo querido lector y
levantar la mano timidamente para ver si hay suerte, ;no?

Ademas anade una historia similar, también con paginas manuscritas

“‘introducir un nuevo enemigo y hacer que luche contra Goku”, sino
que habia una evolucién en la dinamica de los personajes, como lo
demuestra el arco de Vegeta.

Inicialmente como

finalmente se uni6 a los protagonistas
cuando surgié la amenaza de Freezer.
Este tipo de desarrollo enriquecio
la narrativa, yendo mas alla de las
simples estructuras del villano del
arco y creando interacciones mas
complejas entre los personajes.

El equipo editorial debatid si
la antigua férmula de enemigo
convertido en aliado funcionaria,
y al final se dieron cuenta de que
agrega profundidad a la historia.
El propio Toriyama, aunque no lo
planed con mucha anticipacion, se
dejo6 guiar por las reacciones de la i

il
i

audiencia. et ,‘“'}; “‘
Dragon Ball finalmente se convirtio —
en algo que no era exactamente el manga que originalmente

habia sofiado dibujar, pero una vez que adopt6 esa direccion, lo

dio todo para hacerlo lo mejor que podia ser.

Salir de tu zona de confort es algo que nos cuesta a todos. El
que humildemente escribe esto, se pone a pensar en qué haria
cuando, en cualquier faceta de mi vida, me llegaran estimulos de
todos lados para cambiar algo de lo que estoy seguro que esta
perfectamente hecho, y no sé como reaccionaria. Mas si cabe
cuando hablamos de mi trabajo, el cual sustenta mi casa. Y mas
aun si el resultado de ese trabajo se ha convertido en algo tan
enorme que millones de personas lo estan disfrutando, juzgando y
viviendo. Lo que provoca mucho mas feedback, que por mas que
quiera hacer caso omiso, es de tamafno mundial y va a llegar a mis
oidos de una forma u otra.



by @LoboArt85

AKIRA TORIYAMA:
ELARTISTA GUE REVOLICIONG LA FORIA DE COMSUMIR ANG EN OCCIDENTE

Parece facil decir esto, pero para el sector del manganime (cada
vez mas amplio) es un tema escabroso que sembrara debate
durante anos.

Somos muchos los que creemos que Akira Toriyama cambi6 el
destino del consumo del cémic y animacion japonesa PARA
SIEMPRE a través de unas vifietas aparentemente sencillas. Logro
expandir el arte del manga a nivel mundial a unos niveles inéditos
hasta la fecha, creando escuela y haciendo que sus personajes
traspasaran fronteras y generaciones (y ante los datos...pienso
que hay poca duda).

A lo largo de varios capitulos, intentaremos
poner orden vy contexto, estudiando vy
analizando cada detalle de su estilo de
dibujo. Desde sus inicios trabajando en
onomatopeyas e historias cortas, con lineas
_gruesas y temblorosas, hasta
sus Ultimos dias como disefiador
de personajes para
diferentes  medios,
con un  trabajo
digitalizado que, aunque mas seguro,

\~ caracteriz6. En definitiva, intentaremos
¢ explicar el porqué del éxito de su trabajo.

VAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAV!

del Sensei por medio: una de las veces que le visitd, le encontr6 en
su garaje mientras lavaba su Toyota Mark I, con varias cajas cerca
a las cuales el agua salpicaba y se acercaba cada vez mas. Cuando
le preguntd6 qué habia dentro, Toriyama respondié: “Esas son
algunas paginas originales”. El mini infarto que debid sufrir Takeda,
el cual era consciente del valor monetario, cultural y mitbmano de
esas cajas que podrian ser piezas de museo en potencia.

Para terminar esta reflexién vuelvo a usar a Fuyuto Takeda, quien
recordd en el podcast cuando se acercé a hablar con Akira Toriyama
en algin momento en el que se volvieron a encontrar. El manga
de Dragon Ball ya hacia tiempo que habia terminado y aunque
se sucedieron varias obras ideadas por el mangaka, su editor le
acercaba una columna de un perédico en donde se nombraba al
que nos tiene hoy aqui reunidos, yo escribiendo y tu leyendo. El titulo
que encabezaba aquella publicacion rezaba “Mangaka olvidado”,
a lo que el Sensei contestd con un gesto de triunfo.

Desconozco si se refiere a un gesto de la cara, a los dedos en forma
de “V” 0 a cualquier tipo de suspiro acompafiado de una sonrisa.
Pero es ahi donde quiero quedarme. En ese momento. EIl momento
donde una persona que cargaba un gigantesco peso a sus espaldas,
se sentia aliviado de alejarse del mundo que le obligaba a satisfacer
su caracter competitivo con jornadas locas de trabajo para no faltar
a una sola fecha de entrega, a dar un combate mejor que el anterior
que tanto habia gustado, a tener que luchar contra él mismo para
superar lo que parecia que no iba a poder superarse la semana
anterior porque era la cuspide de un desarrollo o combate y un largo
etcétera. Porque al final eso que la gente esperaba con tanta ansia
en su revista de manga a él le daba igual que se echara a perder
mientras regaba su coche en la tranquilidad de su garaje.

Hasta que no consigo lo que quiero, pierdo el interés por
todo lo demas, asi que me paso el tiempo dibujando.
De nifio, me pasaba todos los dias dibujando caballos.
| Pero claro, al final me cansé de los caballos y segui
dibujando monos. Después de los monos, lo siguiente
fue dibujar bicicletas, y asi seguia, a buen ritmo,
dibujando lo que fuera.
Aunqgue ya no era un nifo travieso, el habito de dibujar
se qued6 conmigo.
Y ese habito de dibujar se convirti6 en mi trabajo... y
hasta ahora, sigo dibujando.

Imagen y texto publicado en el tomo nimero 20 de la edicién tankobon de Dragon Ball.




explicitamente dibujados. Eso, como
artista, es algo muy dificil de lograr,
pero Toriyama lo hacia de manera
innata y natural.

O N ORHF
JARCARHEO

Muchos artistas hemos intentado
o imitar su estilo, pero su frescura y

ﬂé originalidad, junto con ese trazo unico
%1  que da coherencia a su trabajo, son
algo que so6lo podia nacer a través
de sus manos. Hoy en dia, son muy
|| pocos los que logran replicar su estilo
‘|| casi a la perfeccion (el artista oficial
Fenyo seria uno de ellos). Toriyama
no tenia un disefio especifico para
cada dibujo o parte del cuerpo, sino
que “mas o menos” lo dibujaba

Ejemplificamos:

El trazo de los pliegues de
una oreja: Toriyama los
hacia de forma innata y en
diferentes vifietas podian
variar mucho, sin que uno se
diera cuenta si no se presta
atencién. Sin  embargo,
quienes intentan copiar su
estilo a menudo caen en
el error de hacer siempre
el mismo disefo, usando
los mismos pliegues, como
si de un patron se tratase.
Y este error en la mayoria
de los casos deriva de un
mal mayor para el arte del
Sensei: el anime. 9
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Hablar del arte de Akira Toriyama es una tarea de gran
responsabilidad. Como artista, llevo afos estudiando su estilo
y siempre descubro nuevos matices. Desprende un talento que
alcanza un nivel extremo, del que solo te das cuenta al observar
los pequenos detalles. La aparente sencillez que destila en cada
vifeta o ilustracién son fruto de una habilidad tnica e inconfundible,
muy dificil de imitar, eso es lo que lo convierte en un verdadero
genio.

Toriyama era capaz de hacer entender una secuencia con una
facilidad extrema: lineas directas, formas sencillas y dinamismo,
todo sin renunciar al equilibrio organico y estructural. Podia
dibujar personajes cabezones, con algo de sobrepeso, y hacer
que parecieran increiblemente poderosos gracias a sus lineas
de expresion propias, sin necesidad de recargar sus ilustraciones
con multitud de recursos y detalles o, por ejemplo, abusar de
tramas mecéanicas. Como lector, no necesitas todas esas florituras
ya que no resulta extrafio ver a un nifio con el poder de destruir
un ejército entero y en la
siguiente péagina verlo reir
volando sobre una nube.

musculosos 0 armados ==
hasta los dientes. Toriyama g
le dio la vuelta a esa idea,
y nosotros aceptamos esa
l6gica sin cuestionarla.
Dentro del universo que él
creaba, todo funcionaba y
fluia de una manera muy
natural.

De una vineta a otra,
cambiaba incluso el
espacio de accion, y
nuestra mente era capaz
de recrear los espacios
que no veiamos sin
que estos estuvieran



Al estandarizar el estilo Aqui encontramos un gran muro: enlos 80y 90, en una época donde
del anime, se cre6 una la informacion no viajaba tan rapido, muchos nifios copiabamos
especie de leyenda dibujos del televisor. Congeldbamos imagenes en VHS para copiar
negra sobre el estilo a Goku volando en su nube... replicando el grafismo del anime,
de dibujo (y guion) de pero no el del manga original.
| Toriyama, asociandolo
con musculos, sangre, Sabiamos que Dragon Ball era de Akira Toriyama, pero no siempre
visceras, seriedad y nos quedaba claro que él dibujaba el manga y no la serie de
brutalidad. Pero... ¢En animacion.
serio Toriyama era asi?
I @ J]lLa respuesta, con el Asique muchos asimilamos el arte del anime como lo canénico
gti‘ tiempo, ha sido clara: y valido, diciendo: “jAsi dibuja Toriyama!” Pero la realidad era
. W] no, Toriyama disfrutaba muy distinta. Aunque en los 90 el trabajo artistico del anime fue
] mas con otro estilo, increible, en la mayoria de los casos, un frame del anime no se
. w.. f todos lo sabemos. parecia en nada a un panel del manga original.

Pero durante afos, los fans de p
Dragon Ball nos esforzamos g
en imitar el estilo de Tadayoshi
Yamamuro (un iconico disefiador _
de personajes y director de !
animacion del anime durante?
anos) en esa época. Narices| |
mas grandes, 0j0S  CON =—
semicurvas inferiores, musculos |
exagerados...dando por sentado Eﬁ?‘
que eran “dibujos estilo Toriyama” /("
-algo que sigue vigente Incluso { = '
hoy en dia entre mucha gente [N wrih 2’
del fandom y artistas emergentes Aa 7 '
que no conocen en profundidad f/ y

la obra del Sensei-. _

Yy

Pero el trabajo de Toriyama no era exactamente asi. El disfrutaba
creando personajes pequefios, ridiculos, conformasredondeadas. ..
Su arte muchas veces poco tenia que ver con lo que veiamos en
TV. El arte de Toriyama va mucho mas alla de Dragon Ball, y eso
no llegaba al gran publico.
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La reutilizacibon de personajes ridiculos,
delgados, cabezones... volveria a estar
presente en TODAS las obras posteriores a
Dragon Ball dotando a su evolucién artistica
de un trazo aun mas natural y aun mas dificil
de imitar. Personajes aparentemente simples,
como Paifu en Cowal, tienen una expresividad
y dinamismo que solo unos pocos logran
transmitir (mucho con tan poco). Su precision
en colocar los ojos, labocay la nariz en el lugar
justo (aunque a veces no vaya acorde con la
fisionomia de la cara, por ejemplo) demuestra
maestria y talento unico, consiguiendo que el lector empatice y
entienda a la perfeccion cualquier secuencia que se presentase.

A dia de hoy, la mayoria de las obras post-Dragon Ball han quedado
excluidas de version animada, siendo solo Sand Land una de las
excepciones. Pero para esta ocasion y con el paso del tiempo, parece
que se ha querido
hacer justicia al arte
del Sensei, llevando al
citado anime a un nivel |*
mucho mas cercano
al material original,
intentando derribar ese |- !
muro creado en los 90 j 3
yacercandoZ por fin, el “ Aﬂlmss- il
manga al anime.

Por eso, a partir de ahora, y una vez hemos diferenciado claramente
el estilo del manga al de la adaptacion animada, nos dedicaremos
a explorar en detalle el arte de Toriyama de manera cronol6gica en
los préximos numeros.

Comenzaremos con sus primeros OneShoty avanzaremos hasta
sus Ultimos disefios publicados, para entender mejor su evoluciéon
y su increible talento.

iEspero que lo disfrutéis!

Por eso, muchas veces pregunto: ¢a ti qué te gusta mas, el anime
0 el manga de Dragon Ball? ;Akira Toriyama o Toei Animation? La
respuesta suele ser “hombre, Akira Toriyama”, pero la verdad es que
muchos desconocen la trayectoria completa de su obra. La mayoria
prefieren los disefios de Dragon Ball Super (més clasicos y que beben
directamente del estilo de Dragon Ball 2) que los disenos originales
que hizo Toriyama para el regreso en cines de DBZen Battle of Gods.
El gran publico disfruta y empatiza mucho mas con los disefios que
suele ofrecer Toei (mas anclados en los 90, durante las sagas mas

De hecho, en 1997, cuando se anuncié la serializacion de Cowa/,
muchos se llevaron una gran decepcion al ver que Toriyama habia
optado por utilizar unos disefios sencillos, .
redondeados y muy alejados del estilo
lineal y violento de su etapa anterior.

Pero ni siquiera las criticas o la poca
repercusion lograrian que el maestro
volviera a traernos un arte y trama como la
de la saga de Namek en Dragon Ball. Esa
ha sido siempre otra grandeza del Sensei,
remar SIEMPRE contra la corriente (si
vamos sumando ingredientes nos vamos
dando cuenta del porqué de su éxito). No
volveria a hacer lo que no le gustaba y
por eso volvid a su estilo original, pero
utilizando todo lo aprendido en su época
de mayor éxito.
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¢ Pero quién es Katsuyoshi Nakatsuru, y por qué es relevante hablar
de él? Bueno, antes de profundizar en su trabajo y trayectoria,
leamos lo que Akira Toriyama y Kazuhiko Torishima, primer editor
del mangaka, opinan de él:

|| @ @ Akira Toriyama:
) “Cuando me mostraron una de tus ilustraciones de verdad

@ [refiriéndose a Nakatsuru], jme quedé impresionado! Incluso

ahora, a veces no puedo distinguirlas — ‘¢ yo dibujé esto alguna

vez?’ Pero luego pienso: ‘los musculos estan mejor dibujados de
lo que yo podria hacerlo... asi que debe ser de Nakatsuru-kun.”

“Es como si las ilustraciones de Nakatsuru-kun representaran
mejor mi estilo que mi propio trabajo.”

Kazuhiko Torishima:

“Me dijo [refiriéndose a Nakatsuru] que queria ver de primera

mano como dibujaba Toriyama y lo llevé a su lugar de trabajo.
Observé atentamente sus movimientos de la mano y la forma

en que dibujaba las lineas y, como resultado, pudo hacer un dibujo

que era practicamente idéntico al de Toriyama”.

Como bien dicen los padres de Dragon Ball, uno de los factores
mas reconocidos de Nakatsuru es su capacidad de imitar el estilo
artistico del mangaka de Nagoya casi a la perfeccion. Sin embargo,
la relevancia del animador va mas alla de eso.

En este articulo, vamos a repasar la trayectoria de Nakatsuru en
Dragon Ball, exploramos su faceta de animador, de disefiador de
personajes e incluso de mangaka. jEmpecemos!

Katsuyoshi Nakatsuru nacié un 22 de mayo de 1962, en la
prefectura de Oita, Japon. A principios de la década de los 80,
el joven Katsuyoshi empezé a trabajar para Toei Animation. Fan
de Dr. Slump y la obra de Toriyama, el animador se ofreci6 para
trabajar en la adaptacién animada de Dragon Ball, y debut6 en el
episodio 4 titulado “Oolong, el demonio secuestrador’. No lo haria
muy mal, porque pronto le encomendaron ser el animador de los
fotogramas clave de una gran escena. El primer Kame Hame Ha,
lanzado por Kame Sennin (también conocido como Mutenroshi).

oy iy 8 k‘

by @adree.db

Dragon Ball y Dr.Slump son obras de Akira Toriyama que han
tenido un gran impacto en nuestro pais y que hicieron al mangaka
muy conocido en nuestros lares. Sin embargo, y paradojicamente,
no conocimos a Goku, Bulma, Arale o Senbei leyendo el manga
original. Los descubrimos viendo la television, gracias al anime.

En la versibn animada, nuestros queridos personajes no
fueron dibujados directamente por el Sensei Toriyama, sino por
animadores a cargo de Toei Animation, el estudio de animacién
que produjo la serie. Artistas que intentaron imitar al maximo el
estilo del autor original al trasladarlos a la pequena pantalla.

Ha habido muchos animadores, decenas de ellos. Sin embargo,
hay algunos que han destacado especialmente, ya sea por la
calidad de su trabajo, por su relevancia en la serie o incluso por
crear personajes originales.
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~“* Centrandonos ya en los profesionales
w9¥ . que trabajaron en Dragon Ball, en el
1\“‘\ .1( namero 1 presentamos brevemente

) 4 a Minoru Maeda, primer director de

!
-

vida a los personajes salidos del
i manga de Akira Toriyama. Hoy toca
\l| hablar de otra leyenda, vamos a
= conocer a Katsuyoshi Nakatsuru.



Katsuyoshi asume el reto de la direccién de
animaciony el disefio de personajes del especial
de TV El dltimo combate. El genial animador
daria forma, entre otros, a Bardock, el progenitor
del protagonista de Dragon Ball. EI mismisimo
Akira Toriyama corregiria ligeramente ese
disefio inicial, ajustando el pelo, Akira Toriyama
decidi6 hacerlo exacto al de Goku, y la parte
inferior de la armadura, pero respetando la
esencia del disefio original.

Cabe destacar que Bardock y EI dltimo
combate dejaron huella en Akira Toriyama. El
propio mangaka confesé lo siguiente:

||@@ “Me gusta mucho la historia de Bardock,
@ﬂ /' el padre de Goku. Es bastante dramatica,

y es el tipo de historia que “definitivamente
no dibujaria” si fuera yo. Fue como ver un tipo |
diferente de Dragon Ball, en el buen sentido, A.-
asi que me pareci6 agradable” 3

Tal fue el impacto en Toriyama que, en la
Shonen Jump numero 5 de 1991, decidié
incluir al saiyan en un flashback del capitulo
308 del manga de Dragon Ball. Afios después,
< en 2014 Toriyama rescataria el personaje de
Bardock para crear la historia de Dragon Ball
% Minus, un capitulo especial del manga Jaco:
The Galactic Patrolman. En él, Akira Toriyama
Jvolveria a  explicar
. |los eventos previos a
) Dragon Ball y el origen
de Goku, cambiando

" parcialmente la historia
original de Bardock y afiadiendo personajes
nuevos. Esta nueva historia seria incluida
posteriormente en la pelicula Dragon Ba
Super: Broly y extendida en el manga de ;
Dragon Ball Super.
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En estos primeros
compases de su carrera
como animador en
Dragon Ball, Katsuyoshi
tuvo la suerte de trabajar
directamente bajo las
o6rdenes de Minoru
Maeda, en el estudio
Junio. Pero... ;No fue
Toei Animation quién
se encarg6 de realizar
el anime? Pues si,
pero en aquellos afos
Toei se apoyaba en estudios mas pequefios para poder cumplir
con los exigentes plazos de entrega. El estudio Junio fue uno de
ellos y uno de los mas laureados, pues Minoru Maeda, director de
animacion de la serie, trabaja en él.

Nakatsuru  tuvo el
privilegio de aprender de
grandes profesionales

en esa época. Del ya sl
mencionado Minoru '\@&& ,}\-)’) N
Maeda al gran Masaki Jo

Sato. Un gran animador

y encargado, entre otras MeLe =5y
cosas, de dar vida a 23/

la mitica escena de la §7Z %

transformacion de Goku 2 Z\ %i '

en super saiyan.

Poco a poco, el de
Oita se fue afianzando,
haciéndose un nombre
en el sector a base
de trabajo y esfuerzo. | NE
En 1990, le llegaria
su primera gran
oportunidad. Crear al
padre de Goku.
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Al acabar Dragon Ball Z pasé algo inesperado, Toei Animation
decidi6 crear una secuela. Secuela que no estaria basada en
ningln manga de Dragon Ball, que ya habia acabado. Seria
algo original, algo nuevo... Nacia Dragon Ball GT y Katsuyoshi
Nakatsuru seguiria al frente de la animacion.

En esta nueva serie, Nakatsuru se enfrenta a diferentes retos.
Por un lado, tenia que dibujar a una versién mas envejecida de la
mayoria de personajes. Bulma, Chichi... ;Y cédmo olvidar ese Krillin
canoso con bigote? El propio animador comentd en una entrevista
que le resulté relativamente facil evolucionar a estos personajes y
que se baso en los disefios de Toriyama para el tltimo capitulo del
manga. Para elaborar los modelos, Nakatsuru también cont6 con
unos bocetos elaborados por Toriyama de varios de los personajes
iniciales de la serie.

Por otro lado, estaba el desafio de que Goku volviera a ser un nifio.
Nakatsuru expres6 que quiso transmitir que, en realidad, el saiyan

Después del hito de
crear la primera version
del padre de Goku,
Katsuyoshi Nakatsuru
siguié trabajando duro
en Toei, asumiendo el rol }
de director de animacion
en varios capitulos de la
franquicia, algunos de
ellos memorables. Uno
de los mas recordados
es el capitulo 120 de
Dragon Ball Z, en el que
un misterioso  nuevo
super saiyan, cortaba
de un plumazo a Mecha

Freezer por la mitad. En

este episodio Nakatsuru

haria gala de una técnica que él

mismo introdujo en el anime y que cada vez seria mas extendida.
Los brillos en los personajes. Hablando de escenas memorables,
¢ Quién no recuerda el sacrificio de Goku, en la batalla Cell? Si,
fue Nakatsuru quién animé esa cena.

Precisamente poco antes de acabar la saga de Cell, llegaria el
siguiente punto de inflexion en la carrera de Katsuyoshi. Minoru
Maeda abandonaba su rol como supervisor general de animacion
y disefador de personajes de Dragon Ball. Toei necesitaba a
alguien para reemplazarlo, alguien que pudiera replicar el estilo
de Toriyama a la perfecciéon. Katsuyoshi Nakatsuru era el elegido
para hacerse cargo de la serie, fue nombrado el nuevo disefiador
de personajes de Dragon Ball Z.

Videl, Great Saiyaman, Goku Super Saiyan 3, Buu, Vegetto
Darbura... Nakatsuru elabor6 los disefios para todos estos
personajes, guardando gran similitud a los disefios originales de
Akira Toriyama para el manga. La Ultima saga de DBZ siempre
sera recordada por su animacion de alta calidad. Te invitamos,
querido lector, a disfrutar del modelo del Super Saiyan 3 creado
por Nakatsuru.




Katsuyoshi Nakatsuru, una
leyenda de la animacion, que |
cautivo incluso al mismisimo |
Akira 'I_'oriyama. Nos dejo ‘J pr——
personajes, escenas Y | EESNUES
recuerdos que permaneceran
siempre en nuestra memoria. ‘\
Ademads, recientemente se
volvié avincular ala franquicia “
asumiendo el rol de disefiador |
de personajes en Dragon Ball ‘J
Daima. Asi que seguro que |
el bueno de Katsuyoshi aun ‘J
no lo ha dicho todo en esta |

franquicia. |

%/ ,

Imagen facilitada por Pedro Flores.

Si, lo sabemos. Te estaras preguntando: “;Y el Super Saiyan
47?”. Tranquilo, no nos lo hemos olvidado. Creemos que esa
transformacion de Goku bien merece un articulo dedicado en
exclusiva, asi que te invito a que sigas pasando las paginas de
este numero dos, de la Bird Land Press 2.0.

era un adulto en el cuerpo de un nino. Asi que decidié definir un
poco las lineas de las mejillas, hacerlas menos redondeadas para
intentar transmitir esa sensacion a los espectadores.

Finalmente, el Gltimo reto al que Nakatsuru se tuvo que enfrentar.
Probablemente, la parte mas complicada de su rol en Dragon Ball
GT. Crear personajes originales. Omega Shenron, Super A-17, o
los hermanos Para-Para, brotaron de la mente del animador. ¢ Los
recuerdas?

Dragon Ball GT, una serie con defensores y detractores. Sin
embargo, la mayoria de los fans estan de acuerdo en una cosa
y es la gran calidad de los disefios de sus personajes. Ahora ya
sabemos quién habia detras de esto.

Para cerrar este monografico de Katsuyoshi Nakatsuru, toca tratar
la parte mas desconocida del de Oita. Nakatsuru ha dedicado
practicamente toda su vida profesional a la animacién, pero...
¢ Sabias que también ha sido mangaka? Fue él, el encargado,
junto con el guionista Takao Koyama, de realizar dos secuelas de
mangas del sensei Toriyama.

Por un lado, de 1994 a 1996, se publicaria en V-Jump la
continuacion de Dr. Slump. Llamada E/ breve retorno de Doctor
Slump. En 1998, Koyama y Nakatsuru se embarcaron en realizar
una nueva version de la obra Cashman.




Después de aquella revista,
lo siguiente fue practicar.
No tenia una formacion
formal ni un camino claro,
pero si mucha curiosidad.
Pas6 tiempo hasta que
. descubrimos que existia
un programa llamado
Flash, con el que se podia
animar directamente en
la computadora. Para
nosotros, que apenas

empezabamos a entender cdmo funcionaba
todo, Flashfue como abrir una puerta a otro mundo. Asi fue como
hice mis primeras animaciones digitales, dibujando directamente
en pantalla, fotograma por fotograma, desde una computadora
modesta. En ese entonces, yo apenas estaba en la secundaria.

autodidacta. No era facil acceder a informacioén o herramientas
como ahora, y mucho menos a una formacién profesional en
animacion. En aquella época, todavia no existian escuelas
especializadas en animacién en México. Sin embargo, tuve
la fortuna de que justo al terminar la preparatoria se abrid
una oportunidad en Guadalajara: la Universidad del Valle de
Atemajac (UNIVA) comenzaba a ofrecer una opcidn enfocada en
comunicacién y medios audiovisuales. Ahi fue donde realmente

b‘ empecé mi carrera de forma formal y donde la animacién dejé
de ser solo una pasion para empezar a convertirse en una
vocacion.

-
4
m
h»
A Pasaron varios afos en los que segui aprendiendo de forma
S
Y
4
mH

ff Empecé a investigar, a leer, a estudiar todo lo que encontraba
sobre cémo se hacia anime realmente, como funcionaba el
0, pipeline’, cuéles eran los procesos detras de las series que
¥ siempre me habian inspirado.

mN

Pero a pesar de esa blsqueda constante, descubri que la
informacién sobre anime era muy escasa, especialmente en
b‘ espafnol. No habia manuales ni tutoriales accesibles como los
s hay ahora. Asi que lo que me quedd fue observar, estudiar y

33

Desde muy pequeno, las caricaturas, como soliamos llamarlas
entonces, capturaron mi atenciéon de una forma que iba mas
alla del simple entretenimiento. Mas tarde supe que muchas

de esas historias, tan vibrantes y
emocionantes, venian de Japén
y que su verdadero nombre era
anime. Recuerdo con claridad
cémo Los Caballeros del Zodiaco wsm.
y Dragon Ball no solo llenaban mis
tardes, sino que sembraban en
mi una fascinacién profunda por
los personajes, las batallas y la
forma en que esas historias eran
contadas. Desde esos primeros
anos, sofié con dedicarme a ]
eso: crear animacion, dibujar pess
personajes, contar historias que el
pudieran emocionar a otroscomoa
mi me emocionaron. T

Ese sueno, sin embargo, necesitaba un punto de partida.
Recuerdo que fue junto a mi hermano mayor, César, cuando
descubrimos, casi por casualidad, una revista que hablaba
sobre animacion. Hasta ese momento, yo no tenia idea de
cdmo se hacian esos dibujos que tanto me fascinaban. Pero
en esas paginas encontré una chispa, una guia que me ayudoé
a dar mis primeros pasos. Con lo poco que sabiamos y muchas
ganas de aprender, empecé a experimentar: dibujaba, copiaba
fotogramas, intentaba que los personajes se movieran fotograma
por fotograma.
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N Ya en una etapa mas estable emocionalmente, 3
Y llegd un correo que marcaria el reinicio de mi
v carrera. HuevoCartoon me contacté para

/m contra Mexicanos. Esa invitacion fue mas que
una oportunidad laboral: fue un recordatorio
H de que todavia tenia algo que decir a través |
de la animacion.

La experiencia en Marcianos contra Mexicanos no solo me
7:[? permitid trabajar en una produccién grande, sino que me
ayud6é a profundizar en los fundamentos del 2D: desde los
Y principios clasicos de animacion hasta la organizacion de un
pipeline profesional. Muchas de las bases que me faltaban
¢ para consolidarme como animador las adquiri ahi, aprendiendo
B directamente del trabajo, del equipo y de los procesos reales de
produccion.

Después de mi etapa en
HuevoCartoon, surgi6 una nueva
oportunidad que, en ese momento

trabajar en un estudio en Vancouver
Canada. Naturalmente, me senti
emocionado. Sin embargo, una
vez que llegué y comencé a trabajar en el estudio, la realidad
D fue muy distinta a lo que habia imaginado. El enfoque era mas
hacia el cartoon occidental, con una estética y una narrativa que,
b" si bien respetables, no conectaban conmigo. Lejos de sentirme
inspirado, comencé a notar que, mas que avanzar, me estaba
alejando de lo que verdaderamente queria hacer: animar en estilo
anime. La decision de dejar el estudio en Canada no fue facil.

A
Ay
El regreso fue duro. Al no contar con un empleo inmediato,
h tuve que volver por un tiempo al negocio familiar. Me sumergi
¥ en mis libros de animacion estilo anime, analizaba fotograma
por fotograma producciones japonesas, y me esforzaba por
HH entender el lenguaje visual y técnico que las hacia tan distintas.
b) Fue en medio de ese proceso, mientras compartia dibujos en
A redes sociales, que conoci a Mochoko, una animadora profesional
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practicar. Veia anime una y otra vez, fotograma por fotograma,
tratando de entender como se animaban las escenas, como
funcionaban los movimientos, cémo se construia el ritmo visual.
Era un ejercicio constante de analisis, prueba y error.

Asi fue como transcurri6é gran parte de mi carrera universitaria:
absorbiendo lo que la escuela podia ofrecerme, pero al mismo b‘
tiempo llenando los huecos por mi cuenta.

Recién egresado, comencé a moverme
con todo lo que tenia: armé mi reel” con
los pocos proyectos que habia hecho
durante la carrera y lo envié a muchos
lugares. Pero durante un buen tiempo,
no recibi respuesta. Fue una etapa dificil,
llena de dudas, pero también de mucha
insistencia. Hasta que, finalmente, llegd
una oportunidad. Me contactaron de un
lugar llamado Muv Experimento, un
estudio que trabajaba principalmente
con motion graphics. No era animacién
2D tradicional ni anime, pero era el
primer paso real en la industria.

Muv se convirti6 en mucho mas que mi primer trabajo. Fue un ¥
espacio donde, ademas de adquirir experiencia, comencé a
madurar tanto en lo personal como en lo profesional. /2

Lo mas importante fue que, al ver mi interés y talento en el 2D, el b"
equipo de Muv empezd a abrirse poco a poco a proyectos en esa A
linea. No fue inmediato, pero si constante. De alguna manera,
esa confianza que me dieron permitié que yo también pudiera 7
experimentar, proponer ideas y, sobre todo, seguir puliendo fy
el estilo que me acercaba mas y mas a lo que siempre habia Y
querido hacer: animacion tradicional con el espiritu del anime.

4

Después de un tiempo valioso en Muv, donde pude fortalecer
mi perfil como animador 2D, lleg6 una etapa dificil en mi vida. El HH
fallecimiento de mis padres fue un golpe muy duro que marcé un
antes y un después. Fue un periodo de duelo profundo que me b)
obligb a pausar mi camino en la animacion. A
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significd muchisimo para mi. Por primera vez, alguien dentro de
la industria me confirmaba que estaba en el camino correcto.

Con ese respaldo, me animé a enviar esa animacion a diferentes
estudios japoneses. Fue una etapa de mucha incertidumbre, pero
también de ilusion. Entre las empresas a las que contacté, una
de ellas fue un estudio llamado Tonari, que en ese momento ya

empezaba a ganar reconocimiento
TONARI

en la industria por su trabajo con ‘
ANIMATION

producciones internacionales y
su enfoque hibrido. ~

Gracias a Tonari, logré por fin entrar a la industria del anime. Al
principio, no fue en grandes producciones, sino colaborando en
proyectos pequefios, pero eso no le restaba valor. Fue ahi donde
empecé, poco a poco, a familiarizarme con el pablan' japonés
—el flujo de trabajo especifico de la animacién japonesa—. Y
aunque el proceso era complejo y exigente, por primera vez senti
que estaba justo donde queria estar: aprendiendo, avanzando, y
construyendo desde adentro.

Con el tiempo y la practica, fui entendiendo mejor ese sistema
y adaptandome al ritmo y las exigencias. Fue asi como logré
dar un paso mas: formar parte de un proyecto de anime en
forma. Ese proyecto fue Shadowverse Flame, donde tuve la
oportunidad de trabajar oficialmente y obtener mis primeros
créditos como animador en una produccién japonesa.

A partir de Shadowverse Flame, mi
camino como animador de estilo anime
se volvib mas firme y profesional.
Poco a poco, empecé a recibir mas ¥
oportunidades, colaborando en otras &
producciones como Arknights, donde
segui perfeccionando mis habilidades
y adaptandome al ritmo japonés.

Durante esa etapa empecé a '
reflexionar seriamente sobre el |
siguiente paso. Si bien me sentia &
afortunado de haber entrado al

japonesa que encontré mi trabajo en Instagram. Ese encuentro,
casi inesperado, marcaria un nuevo capitulo en mi carrera.

Mochoko se convirtié en una especie de guia a la distancia. Cada
vez que tenia una duda, especialmente sobre cdémo funcionaba
el pipeline japonés o sobre detalles técnicos del layout’, se lo
consultaba. Y ella, con paciencia, me explicaba esas diferencias
clave entre la animacion occidental y la japonesa. Gracias
a esas conversaciones, fui comprendiendo poco a poco los
elementos esenciales que hacen Unico al anime: su economia
de movimiento, el enfoque en la actuacion de los personajes, el
uso del tiempo y la narrativa visual.

Con ese nuevo entendimiento y muchas horas de practica,
logré finalmente terminar mi primera animacion estilo anime en
layout. No era perfecta, pero era un paso concreto, un logro que
marcaba el inicio real de una nueva etapa. Fue justamente esa
animacion la que me permitié dar el siguiente paso.

Empecé a mover ese material en redes, lo comparti con otros
artistas y poco a poco comenz06 a llamar la atencion. Ese trabajo
fue mi carta de presentacién, y con él, llegaron mis primeras
oportunidades para colaborar en producciones japonesas. No
fue de inmediato ni sencillo, pero era real.

a Y

Dos/dvs los primeros trabajos compartidos en Instagram (‘@Ja\e;{,amm) en enero 2”020.
Asi fue como, después de terminar esa primera animacion en
estilo layout de anime, se la comparti a Mochoko. Ella la revisé
detenidamente y, para mi sorpresa, me dio el visto bueno: me dijo
que si, que era perfectamente un /ayout japonés. Esa validacion
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industria del anime; pero por otro, ya se empezaba a asomar
una nueva etapa.

Afortunadamente, antes de que Tonari cerrara por completo, yo
ya habia reunido un reel solido con todo el trabajo que habia
realizado durante esos anos. Ese portafolio, cuidadosamente
armado con proyectos reales, fue o que me abrié una nueva
e inesperada puerta: el estudio MAPPA, uno de los mas
reconocidos de Japon, me contact6 para colaborar con ellos.

Recibir ese mensaje fue un momento profundamente significativo.
No solo porque se trataba de un estudio de renombre, sino
porque el proyecto en el que me invitaron a participar era nada
menos que Jujutsu Kaisen, uno de los animes mas importantes
del momento.

TITLE. JUSUTSU wMSEw Ao« Towres ¢ 082

A pesar de estar trabajando con estudios de alto nivel, como
MAPPA, nunca dejé de lado mi compromiso con la ensefianza.
Mientras colaboraba en Jujutsu Kaisen, uno de los proyectos mas
intensos y exigentes en los que he estado, seguia impartiendo
cursos y compartiendo el plan japonés con nuevos estudiantes.

Asi fue como logré concluir mi participacion en Jujutsu Kaisen,
un proyecto que me ret6 al maximo pero que también me dio
una enorme satisfaccion profesional. Justo después de eso, el
estudio MAPPA volvié a contactarme, esta vez para sumarme
a una nueva produccion: Bucchigiri?!, una serie original que

mundo del anime, también sentia una inquietud creciente: £y
queria que ese conocimiento no se quedara solo en mi. Y

Fue entonces cuando decidi abrir cursos, talleres y espacios &
donde pudiera compartir lo que habia aprendido. Mi intencion

era clara: sembrar una semilla que permitiera, en el futuro, crear 0
anime desde México, con un equipo que
realmente conociera y dominara esa forma
de trabajo. "

Lo més valioso de esa experiencia fue
que el aprendizaje no era unilateral.
Mientras yo seguia trabajando con Tonari,
especialmente en proyectos cada vez
mas grandes, como la pelicula The
Lord of the Rings: War of the Rohirrim, '}
también iba transmitiendo todo lo nuevo '
que aprendia. Asi, poco a poco, se fue \
formando un grupo que no solo entendia T RRIM
el pipeline japonés, sino que también =R s A

3010 EN Ciktes
sy

compartia una vision comun. e

Ese equipo, forjado entre

clases, practica y muchas Y,
conversaciones, seria la base
de lo que pronto se convertiria

%
‘ en mi propio estudio: Kaiser #H»

2 Y

Animation. Un proyecto que
no nacié6 de la ambicion, sino %>
de la conviccibn de que en
México hay talento suficiente A
para hacer anime del mas alto
nivel, siempre que exista la
formacion, el compromiso y la
vision adecuada.

=

KATSIR

ANIMATION

N

Justo al finalizar mi trabajo en The Lord of the Rings: War of
the Rohirrim, llegd una noticia que marcé el cierre de un ciclo n
importante: Tonari anunci6 el fin de sus operaciones. Fue un
momento agridulce. Por un lado, se cerraba la puerta de un Hh»
estudio que me habia dado mi primera oportunidad en la Vs
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Cuando fui seleccionado para trabajar en Dragon Ball, se me
asignaron mas de 40 cortes para realizar a lo largo de un afo.
Para mi sorpresa y fortuna, entre esos cortes me toco animar un
Kamehameha, tanto en una pelea de Goku nifio como en una
de Goku adulto, algo que jamas imaginé lograr.

Ademas, esta experiencia se sumaba al hecho de que era el Ultimo
trabajo de Akira Toriyama, lo que lo convertia en el paquete completo
para mi. Senti que estaba cumpliendo mis suefios al trabajar en el
ultimo proyecto de Toriyama y al poder animar escenas tan iconicas.
Por eso, di todo de mi para hacer el mejor trabajo posible.

Asi fue como comencé a trabajar en varios de estos cortes.
Recuerdo que me influenciaba mucho ver lo que consideraba
las mejores escenas de Dragon Ball, tanto de la serie como de
las peliculas, para asegurarme de hacer el mejor trabajo posible.
Era muy importante para mi mantener un nivel de calidad que
no dejara notar ninguna diferencia con el trabajo de un animador
japonés. Queria que la gente viera mi trabajo y lo sintiera al
mismo nivel, sin percibir ninguna baja en la calidad.

Durante todo este tiempo de trabajo, una de las cosas curiosas
que experimenté fue con el Kamehameha. En el storyboard
estaba marcado de forma normal, pero quise aprovechar la

representaba otra oportunidad para
seguir creciendo dentro del anime
japonés, ahora con una mayor ,
responsabilidad y dominio del proceso. /

Todo lo que aprendi trabajando con
MAPPA, tanto en Jujutsu Kaisen
como en Bucchigiri?], no solo me
ayud6 a crecer como animador, sino
que también empez6 a posicionarme |
dentro de la industria del anime,| &
especialmente en el contexto
latinoamericano. Mi nombre comenzé
a circular entre colegas, estudios
y comunidades interesadas en
animacion japonesa. Ese reconocimiento abrié puertas, no solo

para mi, sino también para el equipo que venia formando desde Hn
hacia tiempo. N

Gracias al trabajo que realicé en Jujutsu Kaisen, fui contactado A
por Toei para colaborar en One Piece, donde participé en
alrededor de 43 cortes” a lo largo de un afio. Aunque fue un trabajo f{
arduo, me motivaba enormemente saber que estaba cumpliendo
uno de mis suefos. Esa experiencia me abrid las puertas para 'y,
trabajar posteriormente en Dragon Ball, convirtiéndome en el ¥
primer latinoamericano en hacerlo. La primera vez que me lo
propusieron, quedé muy sorprendido y no podia creerlo, pero
logré mantener la calma y acepté con entusiasmo.
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Goku Day

rtido por Alex T en sus

motivo del

Dibujo compa
RR. SS. con

Glosario de términos técnicos

1. Pipeline (o Pablan): se refiere al flujo de trabajo completo que sigue una
produccion de animacion, desde el disefio conceptual hasta la postproduccion.
2. Reel: una recopilacion de trabajos previos de un animador, usada como
carta de presentacién para buscar empleo en estudios de animacién.

3. Layout: en animacion es una etapa clave que consiste en traducir el
storyboard (guién grafico) a dibujos mas detallados. Incluye la ubicacion de
los personajes, las poses clave, el fondo y la composicion de la escena.

4. Cortes: en el contexto del anime, un corte es una unidad de trabajo asignada
a un animador. Puede incluir /ayout, fotogramas clave y animacion intermedia.
5. Genga (Fotograma clave): son los dibujos principales que definen los
momentos mas importantes del movimiento en una animacion. Marcan las
poses esenciales de una accion.

AK‘M —I—Gl\ymmo\
R1P

oportunidad, ya que probablemente seria el unico Kamehameha f;
que animaria. Le pedi permiso al director para afadir mi toque Y
personal y mejorar la escena. Para mi sorpresa, cuando el

episodio se emitio, a la audiencia le encant6 el resultado. ¥

Asi fue como, gracias a ese éxito, me empezaron a dar mas 0
libertad para proponer diferentes ideas en varias escenas de H
pelea. Con mucho empeno, me aseguré de que cada una de esas
escenas quedara a la altura de lo que se esperaba, dandoles un

toque especial y manteniendo siempre un alto nivel de calidad.

y Ao

Y asi fue como completamos el trabajo de layout, y posteriormente <
también realicé el genga’ de mis escenas. Gracias a esa
experiencia, mantuve una muy
buena relacion con Toei, con quienes
hasta la fecha sigo colaborando en
diferentes proyectos.

Hoy en dia contindo con mi propio
estudio Kaiser Animation. Para
apoyar a mas personas estoy por
publicar un libro titulado “Anime
Fotograma a Fotograma: Método
Practico para Principiantes” 'y
ademas sigo activo en redes
sociales donde subo parte de mi \{_/ \
trabajo.

| A A
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UNA TRANSFORMACION

Yy

simiesco personaje para la ocasion.
Aunque la carta del Sensei que
acompanaba el dibujo recalcaba
su nula participacién en el disefio,
las palabras se las lleva el viento,
aunque estén escritas, pues el texto
se olvida y, en el ideario de los fans,
solo prevalece la imagen. Todas estas
suposiciones venian reforzadas por
un antiguo sketch, obra de Toriyama,
del super saiyan 3, en el que Goku lucia nuevamente con cola
(distintivo del cuarto nivel). El anime de Dragon Ball Z tampoco
ayudo, pues durante esa misma transformacion, en el capitulo
245, se mostr6 una secuencia con fuerte carga simbdlica, en la
que Goku canalizaba el poder del ozaru revirtiendo a su forma
humana, de manera similar a lo que sucedi6 en el episodio
34 de Dragon Ball GT (publicaciones “oficiales” de la época lo
relacionaban directamente con el saiyan rosado, como la revista
oficial de Norma Editorial o la web americana Screen Rant).
¢Era el super saiyan 4 una idea que ya rondaba en la cabeza
del Sensei durante el dltimo P
arco del manga? A\

[ W&‘»\\\ /

Fue tras la entrevista a

Nakatsuru, incluida en el

artbook The Golden Warrior

(2010), cuando se disiparon

todos los rumores, pues aqui -
si, explicitamente, el autor

confirm6 que el saiyan de

cuarto nivel era obra suya.

0 00000O0COCOGEOGOSOSS

El Super Saiyan 4, que =l

aparece en la segunda P LG

mitad de GT, fue uno de tus Btk Bani- :

dis_eﬁos, pero me sorprendio ) %7;;;}/ / e 7)

lo inusual que era. ot =
7‘77 Y

FAKE NEWS

QUE TRAE COLA .......

Si hay algo que se nos viene a la cabeza al
pensar en Dragon Ball GT es el majestuoso
super saiyan de cuarto nivel. Una potente
transformacion, con fuerte arraigo popular,
cuyos origenes y autoria estuvieron durante
anos, cuanto menos, en el foco del debate.
Muchos afirmaban que Toriyama andaba
detras; otros, que no tuvo nada que ver. A
continuacién, desgranamos la controversia.

Akira Toriyama dio (jpor fin!) carpetazo
a su obra magna en 1995. Como todos
sabemos, Toei Animation no quiso perder
la inercia del gran éxito de las aventuras
de Son Goku y continué con su historia sin
el respaldo de una obra original. Asi pues,
una semana después de finalizar Dragon
Ball Z, Dragon Ball GT lleg6 a las pantallas
japonesas, en febrero de 1996. Como todo
cambio, suele ir precedido de un pequefio
periodo de adaptacion, de manera que
Toriyama contribuy6 para hacer el traspaso menos danino. De
esta forma, el maestro esboz6 varios personajes del elenco
principal, el rétulo de titulo de la obra, asi como la nave Tako y
otros artificios. Igualmente, contribuyd con varias ilustraciones
promocionales. Estos “pequefos” aportes dieron pie a pensar
que el Sensei colaboré en otros aspectos de la historia, entre
los que se encuentran ese saiyan rosado de enorme poder.
Nada maés lejos de la realidad, pues ya en las guias Perfect Files
(1997), intuiamos que la autoria venia del animador y dibujante
Katsuyoshi Nakatsuru, pues a él se le atribuian los disefios de
personajes de la obra (aunque no se especificara concretamente
el del super saiyan 4).

El asunto parecia mas o menos resuelto; no obstante, con la
aparicion de la DVD Box de Dragon Ball GT (2005), el debate
regresO a la palestra, pues el mismisimo Toriyama dibuj6 al

FAKE NEWS
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Parece que Dragon Ball es algo ciclico y, 30 afos después, vuelve
a surgir un debate idéntico. Mismos protagonistas, distinta época.
Durante el colofon de Daima sucedio6 lo que muchos fans llevaban
meses esperando: la canonizacion (en teoria) del super saiyan 4.
Tras el éxtasis inicial, llegaron las preguntas de siempre: ¢quién
esté detras de la transformacion, Toriyama o Nakatsuru? Aqui,
siendo estrictos, es evidente que Nakatsuru, pues partimos de una
versién muy similar a la de su disefio de hace tres décadas, incluso
recupera esas manoplas y antebrazos que se intuian en el settei
original. No obstante, ¢ quién fue el artifice de esta nueva version?
Aqui hay opiniones para todos los gustos, pues las entrevistas
ofrecidas por el director de animacion son algo ambiguas, asi
pues, rapidamente, en cuestion de horas, la transformacion se
convirtid en el super saiyan 4 de Schrodinger, pues pertenecia
a Toriyama y no al mismo tiempo. Sin otras versiones oficiales,
y tras la entrevista de EI Camino de la Serpiente, parece que lo
mas correcto que podemos dilucidar es que la transformacion fue
ideada por Toriyama y ejecutada por Nakatsuru, pues se habla
de que el Sensei estuvo fuertemente implicado en los detalles
de la misma. El libro de la edicién coleccionista de la serie
parece corroborar esta teoria, pues no hay atisbos de disefnos de
Toriyama que impliquen a esta metamorfosis.

“No todo lo que huele a rosa viene del jardin.”

Esta simpatica tergiversacion pone de . To,

&
RS

manifiesto la falta de profesionalidad s
de muchos medios informativos, .t
aportando al aficionado noticias Sy
carentes de valor, plagadas de
sensacionalismo, incitando al
fan al clic instintivo. Como prima
la inmediatez sobre la calidad,
cada vez es mas complicado
encontrar informacion rica en la web,
entre tanto titular vacio y pretencioso.
Mi recomendacion: no regales ni una visita
(ni cookie) a esas paginas, pues es la Unica
manera de acabar con esta lacra.

Habia muchas opiniones diversas sobre ese disefio. Fue idea
mia hacer el cuerpo rojo. “GT” se cre6 como una continuacion,
y cuando los productores me pidieron que dibujara al Super
Saiyan 4, pensé: “jEe...! ;eh?” (risa forzada). Personalmente,
pensé que, ya que habian llegado tan lejos como para usar
elementos como las fusiones y absorciones en la historia original,
¢ realmente teniamos que ir mas alla? Fue una tarea increible.
Las transformaciones de Goku son una parte importante de la
serie, asi que me devané los sesos pensando qué seria lo mejor.

el cuerpo es lo que realmente
hace que el Super Saiyan 4 se
destaque.

La idea detras de ese peinado era
darle un giro diferente al Super
Saiyan 3y hacerlo més salvaje. Hice
el pelaje rojo porque parecia fuerte; ¢
le doy mucha importancia a ese |
tipo de impresiones (risas). Desde
la fase de planificacion, la idea era }

Saiyan Goku. “Goku con
poder primigenio”, ese
tipo de cosas.

Por eso todo su cuerpo esta
cubierto de pelo. Ademas del |
disefo final, ¢habia algin boceto? |
No hubo disefio aparte del borrador \
final. Solo se trat6 de los colores, y \
también hice una versién con cabello
dorado. Sin embargo, pensé que el
cabello negro quedaba mejor, asique me |
decidi por esa version. La combinacion
de negro y rojo crea una paleta de
colores mas dinamica.

Imagen facilitada por Pedro Flores.
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EVOLUCION CREATIVA ¥ PRIMEROS PREMIOS

En 1978, al afio siguiente, me presenté con una figura basada

en Macaroni Horenso, un manga que se publicaba en Shonen

Champion y que me gustaba mucho en ese momento.
Representé a Toshi-chan y al sefior
Kindo, y obtuve el Premio de

Humor.

Desde entonces, comencé a estar
entre los ganadores destacados
que aparecian en la coleccién de
obras premiadas.

En 1979, me basé en el cuento infantil
Pinocho. Recreé el momento exacto en
que el anciano Gepetto da vida a Pinocho.
El resultado fue espectacular: jPremio de
Plata!

Segun los comentarios de los ®.
jueces, mi obra compitié hasta el
final con la ganadora del premio
de oro, una pieza titulada The
Beatles / HEY JUDE.

En 1980, me inspiré en 2001: Odisea del Espacio.
Compuse una escena con un monolito de
piedra en el centro: a un lado, un simio
tocando el monolito recién aparecido, y al otro
lado, un astronauta con traje espacial sobre la
superficie lunar.

Esta obra recibi6 el Premio de Bronce.

Asi logré ser seleccionado de forma
consecutiva desde mi primera
participacion.

SN

Yo K Kk Kk ok R ok R ok &

by @artfrontmats

I ENCUENTRO CON EL IMESTRO AKIRA TORIYAMA

Antes de que Dr. Slump comenzara su publicacion en la revista
Shonen Jump, yo tenia unos 20 afos y estaba completamente
absorbido por mi aficién: construir modelos a escala.

Fue entonces cuando descubri el Concurso de modificacion
de figuras organizado por Tamiya Models. Me impresiond
enormemente la calidad de las obras premiadas, y aquello fue el
empujon que me llevé a tomarme este hobby mas en serio.

Este concurso consistia en modificar figuras basadas en la serie de
miniaturas militares a escala 1/35.

Se podia mejorar el nivel de detalle para hacerlas mas realistas, o
transformarlas por completo en personajes totalmente distintos.
Mientras se respetara la escala 1/35, el tema

era libre y se podia crear cualquier cosa.

En aquel entonces, yo era un chico
apasionado por el cine, asi que
fabriqué dos figuras basadas en mis
peliculas favoritas: una de Walter
Matthau de The Bad News Bearsy otra
de Robert De Niro de Taxi Driver.

Me presenté por primera vez en 1977,
pero solo obtuve una mencion de &
honor, lo cual me decepcion6 (TAT) -

T EE YL A Y Y Y,



Después de convertirme en su asistente,
animé al maestro Toriyama:
“iPresentémonos juntos al concurso de
figuras modificadas!” (—#&Ic Afzgu&ETY
TANMCHUEL&LDK!)

PUBLICACIONES ¥ EL INICIO DEL VINCULO

Las obras premiadas eran publicadas cada afio en un catalogo de
figuras modificadas.
Los ganadores de los premios principales incluso aparecian con

sus comentarios y fotos en la revista Tamiya News.
Desde 1982, el maestro Toriyama participd

durante cuatro afos consecutivos y
obtuvo: una mencion de honor, un premio
de bronce, un premio de oro y otra
mencion de honor.

Antes de conocer al maestro Toriyama, ya habia aparecido unas tres
veces en Tamiya News. Asi que, cuando lo conoci por primera vez,
me dijo: “jOh, eres ta!” (F—>.FED &K !). Lo cual me sorprendid
mucho, porque ya conocia mi existencia.

DR. SLUMP

HERIANOS MATSHYAIMA

La obra con la que
me presenté en 1981
estaba basada en Dr. ¥
Slump, y recibidé el
Premio de Plata.
Realicé cinco figuras: Senbei,
Arale-chan, Gatchan, el robot 3
Toriyama y el Rey Nikochan. — e

La base simulaba una pagina con vifietas de manga, y en cada
recuadro coloqué los personajes.

Dentro de una de esas vifietas, el maestro Toriyama me hizo una
firma a mano.

Mi hermano también se presenté en varias ocasiones y jllego a
ganar el Premio de Oro dos veces!

Hubo un afo en que mi hermano Yoshihiro Matsuyama gan6 el
Oro, y yo, Takashi Matsuyama, el Plata. A raiz de eso, se nos
llegb a considerar como expertos en la modificacién de figuras,
conocidos como los “Hermanos Matsuyama” (fAlL7'5H—X), e
incluso aparecimos mencionados en el tomo 40 de KochiKame
(Kochira Katsushika-ku Kameari Kben-mae Hashutsujo).

Después de eso, yo segui presentandome al concurso cada afo,
logrando quedar seleccionado de forma consecutiva hasta 1987.

g
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AL MANGA DE TORIYANY

MYSTERIONS RAIN JACK

Tal como avanzamos en el anterior nUmero, vamos a seguir con
esta mirada cronoldgica a las obras del Sensei, haciendo especial
hincapié en aquellas que permanecen un poco mas desconocidas
por el gran publico.

Tras el varapalo sufrido con
Awawa World en la que
Toriyama no consiguié hacerse
con el primer premio, decidié
intentarlo otra vez, asi que,
sin mas, volvib a presentarse
a otro concurso de Shueisha
con una nueva obra, y esta vez
reflejando de forma mas clara
~ todo ese amor y devocion que
sentia por la cultura occidental
haciendo una parodia mas que
evidente de Star Wars. Asi que
sentaos, relajaos y disfrutad
porque en una galaxia no tan
lejana empieza el episodio Il
de esta historia: Nazo no Rain
Jack, mas conocida como
Y Mysterious Rain Jack.

PREMIOS DE ORO LOGRADOS

- 1982/10.? edicion.
“RAIDERS”®
Takashi Matsuyama.

+ 1983/ 11.% edicioén.
“PEACE COMMISSION’
Yoshihiro Matsuyama.

1936 PERU

- 1984 /12.2 edicion. - 1986 / 14.? edicion.
“SPEEDER BIKE CHASE’ “iHi-yo! Silver?
Yoshihiro Matsuyama. Akira Toriyama.

Aquel concurso de figuras modificadas fue, sin duda,
el punto de partida de mi relacion con el maestro
Akira Toriyama.
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Mysterious Rain Jack es una historia que a quien
haya leido més obras del Sensei encontrard
muchas similitudes entre ellas, por ejemplo
la finalidad de estos objetos robados que
finalmente son usados conjuntamente para
llegar a las nubes donde vive el Ogro de la
lluvia, dejarle KO con las judias (en Japdn

a tierra firme hinchando el /.
chicle como un globo.

Ese devenir de acontecimientos recuerda
enormemente a aquella historieta de Dr. Slump
en la que Senbei crea un avion propulsado con una
lata de cola y finalmente Arale y Taro se encontraban en ™

que, como he mencionado en otras ocasiones, van
forjando lo que seria la marca de la casa de este
grandisimo autor.
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Seguimos en 1978. Toriyama
decide continuar por los mismos
derroteros creando una obra de
humor absurdo, pero esta vez
mezclandolo con  franquicias
de peliculas occidentales. Si]
en Awawa vimos a personajes

vestidos de Superman y conejita
Playboy, esta vez fue un paso mas lejos metiéndose de

Sin embargo, esta falta de originalidad fue lo que
impidi6 que ganase, aunque capté la atencion del
encargado de supervisar el concurso Monthly Young
Jump, un joven Kazuhiko Torishima que si bien rechaz6
eI trabajo de Toriyama, si que vio en él brotes verdes.
Volvemos a tener una historia sencilla a la par que divertida y
absurda: estan sucediendo una serie de robos de varios objetos
sencillos pero variopintos tales como 5 kilos de judias, un kilo de
chicles y una lata de refresco de cola de 15 litros. Por otro lado,
estaba anunciado que ese mismo dia lloviese pero finalmente hizo
un dia soleado, la pregunta es ¢ qué relacion tiene la falta de lluvia
con el robo de esos objetos? ;Quién sale mas beneficiado que no
llueva, un vendedor de parasoles laser o un inspector de policia
que tiene un partido de Baseball?
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palabras de origen extranjero R
u onomatopeyas entre otros
usos), ya que lo veia como algo
muy moderno y adelantado.
Por otro lado, comentaba
la limpieza que tenian las
planchas, que destacaban por
un trazo muy limpio, dando a
entender que era un dibujante
rapido, requisito fundamental para dibujar para la Weekly Shonen
Jump. Asimismo, de acuerdo al mismo Torishima, esta obra aun
era inmadura y tenia varias carencias, pero tenia entusiasmo y
eso hizo que animase al joven Toriyama a seguir intentandolo.

Quién le llegaria a decir al Sensei que esa persona que tanto le
animo se convertiria en su Darth Vader particular a la par que en
uno de sus mayores aliados,

pero eso da para un articulo BOEEDD,
aparte. Rl ki s

En resumen, Mysterious Rain
Jack va presentando con
un poco mas de claridad al
Toriyama que conocemos,
sentando las bases de
situaciones  absurdas, asi
como un dibujo que va
evolucionando y obteniendo
un aura caracteristica y propia.
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Por otro lado el tema de la falta de lluvia ha sido un tema recurrente
en otras obras menos conocidas por el gran publico, como en
Mad Matic o Pink, aunque también fue el tema principal de Sand
Land (esta Ultima, de sobra conocida por todos por su adaptacion
animada y en forma de videojuego).

En cuanto al dibujo, sigue sin estar demasiado pulido, teniendo un
trazo un poco tosco en ocasiones y unos fondos un poco pobres,
sin embargo, esa magia que tiene el Sensei para las caricaturas
esta ahi: solo hay que ver al protagonista o a algunos personajes
que salen en la historia.

Al igual que Awawa World, ¥
Mysterious Rain Jack nunca |

se ha llegado a publicar
en ningun recopilatorio tipo
Teatro Manga, pero si ha
tenido dos publicaciones:
dividida en dos partes en los
numeros 3 y 4 de Bird Land
Press (de octubre del 82 y
enero del 83 respectivamente) |
y en la Shonen Jump Special de
noviembre del 82 junto a otra obra del Sensei: Mad Matic.

Sin embargo, dejando de
lado todos estos datos
' técnicos de publicacion,
J guion y dibujo, uno de los
| elementos mas decisivos de
esta obra es precisamente
una de las peculiaridades
que se ha comentado al
principio: la incursién de
Torishima en la carrera del
joven Toriyama.

El joven editor quedd
impresionado por el uso del
katakana (silabario japonés
usado generalmente para
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embarque, le pregunto a Adrow si quiere, pero jno bebe café!
Voy al bafo, y al volver, me encuentro con los que serian dos
grandes comparieros de viaje, de Uber, de hotel y sobre todo de
experiencias. Me encuentro con Silvia y Oscar.

Unimos dos mesas, nos sentamos los cuatro juntos y
empezamos a conversar. Hablamos de lo poco que hemos
dormido, de nuestra logistica familiar y empezamos a compartir
lo que hemos llevado al viaje. Oscar abre su mochila y nos
muestra una gran cantidad de material que ha llevado para
la ocasion. Laminas de Dragon Ball Daima, setteis impresos
y libros, muchos libros relacionados con Chikashi Kubota y
KatSlQ/oshi Nakatsuru.

©.. ® Ya pasan unos minutos de
____________ bt " las 5 de la mafana, empieza
S iﬁ/‘ el embarque, ocupo mi asiento
: asignado, el 14C. Es un vuelo
agradable, intento dormir un poco, sin éxito. Leo y escucho
algun podcast que habia descargado previamente, la verdad es
que no puedo concentrarme demasiado, estoy algo nervioso.

Pasadas las 8 de la manana,

aterrizamos en el aeropuerto de b;ussels
Zaventem, Bruselas. Hace buen dia arrport
y noto un poco mas de frio que en the heart of Europe
Barcelona, nada exagerado. Nos reagrupamos y decidimos
llamar a un Uber para que nos traslade al evento, nos recoge
en la planta cuatro del parking del aeropuerto.

NANNR A RNV NNRNY

El Uber nos deja en la ubicacién
donde se celebrara el Made
in Asia, Plaza de Bélgica 1,
Bruselas. El edificio del evento
esta justo enfrente del famoso
Atomium, como aun faltan varias
horas para la apertura pensamos
en ir adesayunar. No hay muchas

f AfJ']'l'Jflf17l']'1'l7J'J'l’l’l’l’l’l’]’)’l’l’l";,
<=
A

7+8+9 [/ f§’

mars 2025
| BRUSSELS EXPO
‘iﬁ Ttﬁ;yr@@r’ee.db T

D1

Suena el despertador. Son las 2 de la mafiana. Mi amigo
Adrow me tiene que venir a buscar alrededor de las 2:45.

Me aseo, me pongo la ropa que habia preparado el dia anterior
para no hacer ruido y compruebo que llevo en la maleta todo lo que
quiero llevarme. Libros, setteis 1, postales, guias, shikishis 2 en
blanco, folletos... Si, parece que esta todo. A ver cuantas de estas
cosas pueden firmar Chikashi Kubota y Katsuyoshi Nakatsuru, me
pregunto.

Me despido de Montse, mi mujer. Dice que disfrute estos dias,
que todo estara bien, no la puedo querer mas. Le doy un beso
a mi hija, en un par de dias papi estara de vuelta. Adrow ya
esta abajo, bajo.

Unos treinta minutos en coche nos separan del aeropuerto
de Barcelona, por las horas la carretera esta tranquila, es un
viaje agradable. Hablamos de nuestra pasion, la animacién de
Dragon Ball, y nos preguntamos qué nos deparara este viaje,
estamos muy emocionados.

Llegamos al aeropuerto, aparcamos en el parking de la
Terminal 2. Pasamos el control sin problemas y... a esperar,
faltan algunas horas. Voy a por mi primera dosis de café
en una cafeteria del aeropuerto proxima a la puerta de

[1] Settei. Disefios y referencias visuales que establecen como deben lucir y moverse los
personajes, objetos y escenarios para mantener coherencia durante la produccion.
[2] Shikishi. Cartulina cuadrada tradicional japonesa, utilizada cominmente para firmas e
ilustraciones
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con Nakatsuru. Le ensefo una secuencia original de fotogramas
clave que él mismo dibuj6. “Movie?” Me dice él. “No, Tenkaichi
Budokai”, replico yo. “Ahh, Tenkaichi Budokai”. Ensefiar unos
dibujos originales de mi coleccién a su creador y hablar con él...
significa mucho para mi.

[No os perdais el articulo de este nimero 2 de Bird Land Press 2.0, donde se relatan
todos los detalles de esa entrevista.]

Fotogramas clave dibujados por Nakatsuru

Al acabar la entrevista, nos disponemos a ponernos en la
cola de firmas de Nakatsuru, mientras vamos al lugar de los
autégrafos, comentamos lo que acaba de pasar y la gesta
7~ que “El Camino de la Serpiente”
acaba de conseguir. ;Esto esta
pasando o es un suefo?

ANN NN NN NN NN\

Como era de esperar no llegamos
al turno de la manana, pero
nos quedamos en la cola para
asegurarnos nuestro sitio en
— el turno de tarde. Mientras
— estdbamos en la cola, nos
empezamos a enterar de
detalles sobre la sesion. La
informacion  que  recibimos
en ese momento es que solo
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cafeterias en la zona, asi
que nos decantamos por
ir a la cafeteria del propio
Atomium. Interesante |
experiencia de desayunar
teniendo esas imponentes
esferas encima de tu
cabeza.

Después de desayunar, nos
disponemos a ponernos en [
la cola, no hay demasiada f
gente, no parece ser un
evento muy masificado. Al |
cabo de un rato, se unen
a nosotros dos personas
que cierran nuestro grupo este fin de semana, los chicos de
“El Camino de la Serpiente” 35, Adri y Batosai. Con los que
pasariamos grandes ratos y muy divertidos.

Después de mas de una hora esperando en la cola, llega el
momento, son las 12h y el Made in Asia abre sus puertas.
Minutos antes de la apertura hay un
espectaculo oriental que acaba con una
cuenta atras. Lo primero que hago es ir al
guardarropa a dejar alli mi maleta de ropa.

SO

Posteriormente me uno a Adri y Batosai,
pues han tenido el gran gesto de dejarme
asistir a la entrevista que ellos han podido
concertar con los dos animadores de = ",
Dragon Ball invitados, el resto del grupo “ L
emrﬂeza a hacer cola para el p?imer‘ M’Mmﬁ
turno de firmas.

Antes de comenzar la entrevista,
puedo intercambiar algunas palabras

[3] Camino de la Serpiente. Canal de Youtube de Adri y Batosai.
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/ Tenemos pocas personas delante, hago un célculo mental para
ver si podemos acceder a las laminas con dibujo, en teoria si,
nos llega. Ahora la pregunta es, a qué personajes podemos
acceder, yo quiero el Super Saiyan 4, obviamente. La gente de
delante va pasando y van haciéndose con laminas firmadas...
llega mi turno. Desafortunadamente, no quedan Super Saiyan
/ 4, escojo un Goku Super Saiyan. También me encanta.

Vuelvo a intercambiar unas
palabras  con  Nakatsuru
(gracias a la ayuda del
traductor que le acompana),
le doy las gracias por su
trabajo y le vuelvo a mostrar
mi admiracion.

Ya esta, tengo una firmay un
| dibujo original de Nakatsuru,
objetivo  cumplido.  De
hecho, no me esperaba

un dibujo cuando planeé

mi viaje al Made in Asia,

solo la firma, asi que estoy

super contento. Todo el
equipo ha conseguido ya
sus primeras firmas, a
mi aun me falta Kubota,
z“’ 3 U tendr& que esperar a

you!! 7 g |
’ THANK 2025 / No peut dtre vendy mafiana. SallmoS de la
ru Katsuyosh pMade in Asia
, nnm
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cola y nos enteramos

de una cosa... Tanto Kubota como

Nakatsuru han hecho dibujos a demanda en el momento de
las firmas.

Kubota. Me explota la cabeza, esas no eran las reglas. Manana
hay que intentarlo, el no ya lo tengo, objetivo: dibujo en un
shikishi.

/ De hecho, el propio Adrow consiguié un dibujo en shikishi de
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pueden firmar un objeto: algo que nosotros elijamos o una
lamina que ellos han preparado para la ocasion.

En lo que respecta
a  Nakatsuru, nos
enteramos de que
el ilustre  animador
ha realizado varias
ilustraciones a mano
en sus laminas, con
diferentes  personajes
de Dragon Ball. Parece
que no hay personajes
para todo el mundo y
que dependiendo de
%tu posicion en la cola,
s puedes llevarte firma e
< ilustracién o solo firma.
“°" Que empiecen los

ﬂjuegos del hambre, me
N\ digo a mi mismo.

Las horas pasan, y degustamos en la cola de las firmas de
Nakatsuru unas bolas de pollo y pulpo a modo de comida
improvisada, comentamos la entrevista y otros temas,
nos reimos y sin

darnos cuenta el
momento se va

acercando. Son
las 16h, Nakatsuru
aparece junto

con su traductor y
personal del Made |
in Asia. Preparan la .
mesa, boligrafos,
iluminacion, laminas
sin dibujo y...
laminas con dibujo.
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Espacio dedicado para la sesion de firmas de Kubota y Nakatsu
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Son las 5:30 de la mafiana aproximadamente, el despertador
estaba programado a las 6, pero me despierto antes. Estoy
nervioso. Me visto y preparo la mochila con los items que me
voy a llevar, dejo muchos libros en el hotel, pues sé que es

imposible que me los firmen. Me llevo algunos settei y cosas
que ocupan poquito, y sobre todo me llevo los shikishis. All in.

Bajo al hall y me encuentro con Oscar y Silvia, vamos a
desayunar. El desayuno esta bien, tipo buffet. Me hago unas
tostadas y un café. A eso de las 7h, pedimos un Uber vy
recogemos a Batosai y Adri en su hotel. En poco més de 15
minutos, volvemos a encontrarnos con las imponentes esferas
que conforman el Atomium.

Llegamos poco antes de las 8h y nos ponemos ya en la cola.
El sabado el Made in Asia abre las puertas a las 9h para los
que compraron un fast pass, que fue mi caso. Es sabado y
prevemos que habra mucha afluencia de gente, mi estrategia
es llegar de los primeros en cola de Kubota e inmediatamente
después ponerme en la cola de Nakatsuru, con la esperanza de
llegar al menos a la sesion de tarde.

Como el dia anterior espectéaculo oriental y cuenta atrés.
Acuerdo con Oscar la direccién en la que vamos a correr para
no tropezarnos y... salgo corriendo a toda velocidad. Llego el
segundo a la cola de Kubota, necesito unos 15 minutos para
recuperar el aliento.

Después de una hora esperando en la cola, Kubota y Nakatsuru
vuelven a aparecer, vamos alla. La primera persona de la cola
es atendida, me toca. Saludo a Kubota, saludo a su intérprete.
Kubota vende un libro suyo de gengas (fotograma claves) por
20€, le digo que lo quiero. Llega el momento, “me gustaria
que Kubota-san me dibujara un Goku en este shikishi’, Kubota
accede (los rumores eran ciertos), empieza la magia. Me quedo
embobado viendo al genial animador haciendo el boceto a lapiz,
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Doy una vuelta con los chicos del camino por el evento, esta
chulo. Nos sorprende ver en un mismo evento resinas no
oficiales, fan-fics como Dragon Ball Multiverse y sesiones de
firmas con animadores de renombre. Qué salén mas chulo,
siento envidia sana de eventos con esa libertad. Hago unas
compritas para la familia.

Adrow se marcha (él solo venia
un dia) y me insta a luchar
por un shikishi mafana.
El resto del equipo nos
juntamos y cenamos en
el propio evento. Unas (]
gyozas, pollo frito
y takoyakis (bolitas
de pulpo). Estamos
hechos polvo pero muy
contentos porque todos
tenemos nuestras primeras
firmas y dibujos, nuestros
primeros tesoros.

NN

Sobre las 20h, salimos del Made in Asia. Llamamos a un Uber,
nos recoge cerca del Atomium, es una furgoneta grande. Adri
siente que somos como los jugadores del Real Madrid. El
Uber nos deja en el hotel, yo estoy en el mismo que Silvia y
Oscar, los chicos de El Camino de la Serpiente estan en uno
muy cercano.

Nos despedimos, quedo con mis compis de hotel mafiana en
el hall a las 6:30h. Subo a la habitacion, ¢ este dia ha pasado
realmente? Hago una videollamada con mi mujer y mi hija, mi
hija muestra mucho interés en los regalos que le voy a traer,
mi mujer me dice que disfrute, que estéa todo bien ¢ 0s he dicho
que la adoro? Me ducho e intento conciliar el suefio, pese a
llevar despierto desde las 2h de la mafana, me cuesta, pero
poco a poco caigo en los brazos de Morfeo.
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En las horas de cola,
me da tiempo a hablar
con varias personas,
dos de ellas incluso me
reconocen por redes
sociales. Mostramos lo
que hemos conseguido
y compartimos nuestros
objetivos  inmediatos,
hay varios que siguen
con la idea del shikishi,
el “no” ya lo tenemos.

A las 12:30 siento
la llamada de la
firmado por Kubota: naturaleza y pido permiso para

ir al bafio. Quince minutos, o pierdes tu sitio,
me dicen desde la organizacion. Voy al bafio, al volver me
encuentro con un puesto de Kebab, no me puedo resistir, ya
tengo comida.

Shikishi dibujado ¥

Ocupo mi lugar en la cola, aun quedan unas horitas. Hablo con
algunas personas cercanas a mi, noto que los nervios van en
aumento. Oscar también est4 cerca y también puedo dialogar
con él. Vida, familia, proyectos... conversaciones profundas que
acontecen mientras esperamos a una leyenda de la animacién
de Dragon Ball.

Cuando casi nos estdbamos olvidando de que estabamos ahi
por algun motivo, llega el momento. Por cuarta vez en el fin de
semana, Kubota, Nakatsuru y sus intérpretes aparecen y toman
asientos. Y de repente... giro dramatico de los acontecimientos.

Nuevas directrices por parte del personal del Made in Asia.
Nakatsuru puede dibujar en cualquier superficie, pero el dibujo
debe ser pequefio y solo puede ser Goku y Goku en Super
Saiyan. Son noticias medio-buenas, veremos qué pasa.

L. L.
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cuando empieza a repasar con
rotulador se me enciende la
bombilla y empiezo a grabar
el proceso. Kubota acaba. Le
doy las gracias y también le
agradezco respetar el legado
de Toriyamay acercar Dragon
Ball a nuevas generaciones,
le explico que a mi hija
le encanta el opening de
Daima. Kubota sonrie.

Con el tesoro que acabo de @
recibir, me coloco en la cola
de Nakatsuru. Sigo mirando »
la ilustracion, me parece [ 1
increible lo que acaba de §|
pasar. Son las 10:30h aprox, 1,
y el personal del Made in

Asia se acerca a micuando "\ &

me ven en la cola, me dicen y ey -
que ya no llego al turno de \ \ ;
la mafana. Les digo que =~ A\ ‘\ /

vale, y les pregunto si
tengo el puesto asegurado para la tarde. Me contestan que si,
pero no me puedo mover de alli, me esperan 5 horas y media
de cola.

de EI Camino de la Serpiente, la organizacion ha vetado a
los shikishis, les lleva demasiado tiempo hacer dibujos en esa
superficie.

Lo entiendo y me apena al mismo tiempo. Otras personas de
la cola se hacen eco de la noticia rapidamente “no shikishi,
no shikishi’. En realidad, tengo un dibujo de Nakatsuru y un
shikishi de Kubota, mucho més de lo que habia imaginado.

A
Q
Al poco rato de estar en la cola, recibo una noticia de los chicos /
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De repente, Nakatsuru entra en la conversacion y le pregunta al
intérprete de qué estamos hablando. “Super Saiyajin 4”, le dice
el intérprete, entiendo que le explica lo que le estoy pidiendo. El
animador hace un gesto asi como “venga va” y empieza la magia.

Primero a lapiz, luego a rotulador,
poco a poco un Goku en SS4 se
va materializando delante de mi.
Me parece algo increible, estoy
viendo a Katsuyoshi Nakatsuru
dibujar su gran obra en directo, y
me esta haciendo esa ilustracion
a mi. El genial animador termina 'y
sostengo el tesoro en mis manos.
Le vuelvo a dar las gracias, esta
vez en shock, y abandono la cola

2y LA de firmas.
A7 W(I/(/Q S Los nervios hacen que la carpeta
g4 x 02534 donde tenia las firmas anteriores

>

caiga al suelo, afortunadamente
estaba todo enfundado y nada

69

Shikishi dibujado Y firmado por Nakatsuru-

se dana. Estoy en una nube, me va a
costar mucho asimilar lo que acaba de pasar.

Después de la sesion de firmas, todo el grupo nos citamos en
una cafeteria del recinto. Oscar y Silvia explican los tesoros que
han conseguido, entre ellos también un dibujo de Nakatsuru en
shikishi o una ilustracion de Kubota en un libro. Adri y Batosai
muestran sus shikishis con originales de Kubota, también
consiguieron dibujos de Nakatsuru el dia anterior.

Todos juntos hacemos balance del fin de semana que hemos
vivido. Han sido dos dias intensos, llenos de nervios, risas,
momentos Unicos y tesoros que llevaremos con nosotros para
siempre. Mas alla de las firmas o los dibujos, nos llevamos una
experiencia compartida unida por una pasion. Un fin de semana
que no olvidaremos jamas.

y

Por fin llega mi turno, soy el tercero. Saco mi shikishiy dialogo
con el intérprete, sigo con la idea del Super Saiyan 4. Es el
disefo original de Nakatsuru, su gran contribucion a Dragon

Ball. El intérprete me dice que no puede ser, yo le intento
argumentar...
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Las aventuras de Arale-chan comienzan a principios de 1980 en
Japdn, convirtiéndose en todo un éxito de masas. Toriyama esta de
moda y se consolida como la nueva promesa del manga. Tan solo
un ano después, recibe el prestigioso Premio Shogakukan Manga,
realzando aun mas su imagen como profesional y aumentando su
fama en el pais nipén. Los fans ya no se conformarian Gnicamente
con la publicacién semanal de Dr. Slump para la revista Weekly
Shonen Jump o las nuevas historias cortas como Pola & Roid,
Escape, Mad Matic... Al parecer no era suficiente para cubrir las
ansias de conocimiento sobre el Sensei. Ni siquiera las revistas de
los 80 que trataban temas muy dispares como la moda, musica o el
mundo del corazon y donde se hablaba de la parte mas personal de
Toriyama eran capaces de contentar a los fans de la época jQuerian
mas y mas! I
B
Esa necesidad fue la razdn para crear algo unico, un club no oficial
donde podrian compartir informacion y hablar sobre su autor
preferido. El 30 de abril de 1982 este club se oficializ6, siendo
reconocido y apoyado por la editorial japonesa Shueisha y por el
mismisimo Toriyama, cambiando su nombre por el de Sociedad
de Preservacién de Akira Toriyama (Hozonkai, BILBARESR).
Existe una pieza fundamental para entender cc’){no
un club amateur hecho por fans pudo hacer tanto
eco como para llegar a la editorial mas conocida
de Japon. jLa respuesta esta en Matsumoto
Tsuneo!, un joven japonés con caracter similar al de
Toriyama, apasionado de la musica, especialmente
del grupo britanico The Beatles. En su pequefio
lugar de trabajo escribia de manera independiente {_»
sobre su aficion y especialmente sobre su grupo
preferido, siendo ademas la persona que lideraba
el Beatles Complete Fan Club en Japon. Es a j;
finales de 1980 cuando se anuncia la fatidica
noticia del fallecimiento de John Lennon,
muchos periodistas buscaron a Matsumoto
para recibir respuestas de lo sucedido, algo que
posiblemente pudo abrirle puertas mas adelante
para el acontecimiento que nos atafie. j

TORIVRRA RKIRF HOZORKRAD

w2 () @CJF) ERER 3
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by @kuririnneverdies1984

jPor fin! jYa era el momento! J 2

Akira Toriyama, tras pasar por un duro “entrenamiento” impuesto
por el que fue su primer editor, Kazuhiko Torishima, ya estaba
preparado. No fue un camino fécil para el maestro; Torishima fue
muy exigente (aunque él no lo admitiese) con el joven talento con
el fin de mejorar su técnica y narrativa a pasos de gigante. )

Toriyama consigue debutar profesionalmente a finales del 78 para
la revista japonesa Weekly Shonen Jump con la obra Wonder

{) Island, pero no consigue el éxito esperado. Se sucedieron varios
fracasos en sus siguientes one-shot, también publicados en la
famosa revista; no recibia suficiente reconocimiento y cientos de
bocetos fueron rechazados por su editor. Pero Toriyama nunca
se rindié. Su cabezoneria y tenacidad, unida al “método del Dr.
Mashirito”, hicieron la magia: jNace Dr. Slump!

-A“Imﬂl.am] iDice que usted rechazé mas de 500 paginas! ;Cree
que fue demasiado severo con él?

Kazuhiko Torishima: No, no creo haber sido demasiado
Y severo. Las 500 paginas que menciona son paginas de
storyboard que él escribié en un ano y medio. No se trata

de paginas entintadas, sino de la etapa previa, los primeros
bocetos, los primeros esbozos. En otras palabras, trabajamos
juntos durante un afio y medio para perfeccionar su estilo y llevarlo
a un nivel que le permitiera publicar antes de Dr. Slump. Al final
de ese afio y medio, se dio cuenta, al mirar en sus cajones, de que
habia 500 paginas de storyboard dejadas de lado. Por cierto, él
mismo contaba que no fue una carga, porque se daba cuenta de
Sus propios progresos. Asi que este proceso le parecio interesante.

Revista Anime Land n°248 (Octubre-Diciembre 2024) J
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Con el paso de los afios Matsumoto se encontraba involucrado
en multitud de proyectos, entre ellos el comienzo de la saga de
videojuegos Dragon Quest, todo un éxito que hizo replantearse
ampliar el equipo de trabajo y finalmente crear en 1986 la empresa
de produccion editorial Caramel Mama (nombre que hacia
referencia al grupo musical japonés formado por Hosono y Shigeru
Suzuki) que colaboraria estrechamente con la editorial Shueisha.
Dragon Ball Bouken Special, considerado como el primer libro de
datos dedicado a Dragon Ball, la Dragon Ball Daizenshd, o guias
de videojuegos o cards sobre la obra culmen de Toriyama fueron
solo algunos de los trabajos en los que participd la compafia. 2

Ahora que conocemos el origen del Hozonkai... ;Cémo se podria
formar parte de este club? ;Qué precio tendria? ;Qué ventajas
habia para los socios? Estas serian algunas de las preguntas que
rondarian en la cabeza de esos jévenes ansiosos por conocer mas
sobre Akira Toriyama. 2 ]

. Para poder entrar en
SLLBBRTF R este grupo limitado, era
necesario rellenar una
membresia y pagar un
total de 2300 vyenes
(aproximadamente 14
®  euros) desglosado en
500 yens por la cuota de
inscripcion y 300 yenes
por cada mes que se era socio, con un maximo de permanencia
de seis meses. Una vez realizado el pago mediante transferencia
postal se hacia entrega de la membresia en una oficina de correos
situada en Kudan (Tokio). I ]

Tras 2 o 3 semanas aproximadamente, se
finalizaba la gestion para ser admitido. El club
mandaba por correspondencia un sobre de
pequefio tamafo con ilustraciones de Dr. Slump
que, con el paso del tiempo, fueron sustituidas
por nuevas ilustraciones de nuestro querido Son
Goku. Toda una delicia para los nifios japoneses

;) L
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Membresia de 1984

Matsumoto, quien se consideraba también un gran admirador de
Toriyama, decide avanzar profesionalmente, y en un alarde de
valentia consigue concertar una cita en Shueisha. Un episodio
muy interesante en su porvenir porque la persona quien le recibiod
fue el gran Torishima, quien una vez mas impartid su particular
y estricto método de “entrenamiento” durante dos afos. Tras
aprobar, como si de un alumno se tratara, el joven recibié una
llamada telefonica de Torishima: “Oh, la Sociedad de Preservacion
Toriyama lo hara...” Con esas pocas palabras, una nueva historia
comenz0 a desarrollarse, acababa de nombrar a Matsumoto como
presidente del Hozonkai, siendo éste el encargado de su gestion.
J
También consiguid adentrarse en el mundo de los videojuegos y formar
parte como uno de los pilares de la revista de videojuegos y manga V-Jump
de la editorial Shueisha tras ser contratado para ello. Fue precisamente en
la publicacion de febrero de 1993 de esta revista donde se publicé una
entrevista a tres bandas entre Toriyama, Torishima y Matsumoto en la que
se hablaba sobre el Hozonkai y se esclarecian algunos detalles del origen
del cluby la opinién del Sensei sobre el mismo. )

Akira Toriyama, Matsumoto-kun?

Toriyama: ;por qué iniciaste la Sociedad de Preservacion
||%@/’ yama: ;por q

) J

Matsumoto: jHola! Torishima-san me preguntd si queria
intentarlo, ¢/no? También dijo que queria dejar un legado
para los fans de los artistas del manga.

Torishima: Oh, ;fue por eso? (risas). Entonces, ¢cémo se
sinti6 Toriyama-kun cuando se cred el club de fans?

tema era preservar no la obra en si, sino a mi como individuo.

Toriyama: me senti un poco avergonzado. Era un club cuyo
©

Torishima: Asi es, jahora lo recuerdo! (risas). Toriyama era

t%‘, tan raro que sintié que debiamos preservarlo. (Risa)

] Revista V Jump (febrero 1993)

72



Otro ejemplo de su humildad e implicacion
con sus fans, fueron las respuestas dadas
a los socios mas jovenes, que mandaban
al departamento de Shueisha, dudas
sobre su vida y obra, opiniones, dibujos...
que pronto hicieron que el maestro
se sintiese agradecido, pero también
desbordado y obligado a disculparse por
~ “Ano responder a todos sus fans, quienes J
~-aun lo llamaban Toriyama-kun.

Toriyama leyendo cartas de los fans }

Continuando con estos
boletines, para las
paginas interiores se
cred un contenido muy|
especial que los fans| . 7
disfrutaron enormemente; | 5~
Toriyama nos descubria
sus préximos trabajos,
afadia bocetos inéditos
de algunas de sus obras 'y
los primeros trazos sobre
los personajes principales de Dragon Ball, Mr. Ho, Pink, Planet Patrol... )
Contaban también con entrevistas realizadas a personas del entorno
profesional y personal de Toriyama, tales como Kazuhiko Torishima,
Takashi Matsuyama, Minoru Maeda, Mami Koyama, Akira Sakuma
) | o el actor de cine Jackie
i Chan,conquienToriyama
compartié protagonismo
en la portada del nimero
22, momento  épico
entre dos genios que se
reencontraron en Bird
Studio = acompafiados
también por la esposa
de Toriyama (Nachi
Mikami). 3 J

Boceto de Planet Patrol publicado en Bird Land Press junto al arte final
publicado en formato péster en la revista Fresh Jump

del club, donde aparecen Akira
Fotografia que se podia conseguir siendo miembro L
'Ofor?yamanachv Mikami, Akira Sakuma, Kazuhiko Torishima y Tsuneo Matsumoto

J

que recibian esta carta tan bien decorada, con un contenido muy
especial en forma de regalos: postales, pegatinas, chapas... jy lo
mas importante, un carnet con su numero de socio! Los miembros
del club recibian material exclusivo, ilustraciones inéditas dibujadas
por el maestro Toriyama y la satisfaccion de poder sentirse parte
de una comunidad de fans con la misma pasién e inquietudes.
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Parte delantera de los tres carnets que existieron del Akira Toriyama Hozonkai

Ademas de los articulos gratuitos recibidos tras la suscripcion,
los socios eran informados peribdicamente sobre nuevo
merchandising exclusivo, dandoles la posibilidad de hacerse con
mas material inédito, eso si esta vez bajo previo pago. Camisetas,
sudaderas, carteras, mas pegatinas, chapas y postales, llaveros,
pésters...y lo mas importante: jlas Bird Land Press!

Merchandising vario del Akira Toriyama Hozonkai

Un boletin de pequefio tamano de unas 32 paginas publicado entre
1982y 1987, con una periodicidad que oscilaba entre 1 a 3 meses,
lleno de ilustraciones creadas por Toriyama expresamente para
sus portadas y contraportadas, que deleitaban a los admiradores
del arte del maestro. A lo largo de los 25 numeros publicados
durante estos cinco afios, los socios del club de fans de Akira
Toriyama conocieron la faceta mas cercana e inusual del autor.
Prueba de ello fueron las fotos personales del maestro y de su
familia, detalles de su dia a dia, anécdotas de su vida, sus viajes o
vacaciones... que compartiria sin ningun tipo de reparo. ]

? )
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+ J
s 20 7 Muchos se habran sorprendido por
oo VIR s este articulo, contradiciendo la imagen
L S R aparentemente distante y despreocupada
; que muchos fans tenian sobre el maestro,
sobre todo a partir de los afnos 90. La falta
de tiempo, su caracter introvertido, la fama
y sSus consecuencias, su intolerancia a los
focos y ser el centro de atencion hicieron
que se alejarse poco a poco, de esa calidez
que mostro6 a los fans afos atras.

Primera postal de Dragon Ball ﬁ

Asi que después de casi 40 afnos desde el
final del Hozonkai, queremos recuperar el

4

[ToRI ]

espiritu de este fabuloso club de fans con la
version Bird Land Press 2.0, no dejar en el
olvido aquel momento histérico para los fans
y sobre todo divulgar, preservar y compartir la
vida y obra de Akira Toriyama. jGracias por
todo Sensei!

NACO A D T e A B

4 iN-cha! jHa nacido el Club de Preservacion de Akira Toriyama!
Y bien... aqui va mi saludo.

Bueno, resulta que ahora voy a ser “preservado”. Soy Akira Toriyama.
Muchas gracias a todos.

J El otro dia, cuando me dijeron: ﬁ
“Eh, ¢por qué no hacemos un Club de Preservacion de Toriyama?”
Yo respondi:

“¢ Ehhh? ;Un monumento natural de idiotez como yo? jNo puede ser!”
Y me quedé totalmente avergonzado, temblando de verglienza.

La verdad es que soy muy malo escribiendo cartas, pero leerlas si puedo,
asi que por favor enviadme vuestras opiniones y peticiones a través del
Club de Preservacion.

En cuanto a la revista, parece que seguiran publicando las Ultimas
noticias y dibujos originales hechos por mi, asi que jcontad con mi apoyo! o]

Bird Land Pres volumen 1 ﬁ

77

Ao v’»: ® 2
(5‘ Presentacion de Toriyama en la BLP n.1

EALTTITTNNNY

Akira Sakuma: me gustaria hablar sobre algunos aspectos
de Dr. Slump, por cierto, Toriyama, ¢de dénde viene la
palabra “ncha”? J J”

Akira Toriyama: esa palabra es la version abreviada de @
€, H H ” T A “ ” [ ” ‘\ ) I.
konnichiwa”, que se convirtié en “koncha” y luego “ncha”. "\

Kazuhiko Torishima: Vienede unaideasorprendentemente
simple. 2
Bird Land Pres volumen 3

Para aquellos que querian llegar mas lejos, la revista anunciaba
eventos en los que el maestro participaba con su presencia, daba
charlas, master class de dibujo, sesiones de preguntas, firmas y
dibujos para los fans. o g
) J B ASEm
Un ejemplo de ello fue el evento acontecido BURE <> tommns
en la isla japonesa de Enoshima durante el
verano de 1982, dedicado a Dr. Slump. Un
parque tematico inaugurado por Toriyama
y el presidente de Toei Animation (Chiaki
Imada), que simulaba la isla Gengoro donde
se encuentra ubicada la Villa Pingtiino y viven
Arale y compania. Otro gran evento fue el
Carnaval de Hoyoyo de 1983, celebrado
en agosto de ese afio, en varias ciudades
de Japdn como son Nagoya, Osaka o Tokio
donde el maestro acompafiado de otras caras Hiainformativadel evento Camaval de Hoyoyo
conocidas en el mundo de la animacién y del manga hablaron sobre
Dr. Slump y se realizaron todo tipo de actividades en torno a la obra.

Por desgracia todo lo bueno se acaba, en un momento tan importante
en Dragon Ball como fue el combate entre Goku y Piccolo Daimao
en el manga, el Hozonkai llegaba a su fin habiendo pasado de sus
aproximadamente 10.000 socios iniciales a sus 57.000 tras su tercer
aniversario y seguramente superando esta cifra en sus dos Ultimos afos.
La excesiva carga de trabajo de Toriyama fue la causa principal por la que
este maravilloso club “echo el cierre” pero no se descartan también otros
como la fama del maestro y su desinterés por mostrarse ante el publico.

4
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Tras poner todo en antecedentes, nos movemos hacia adelante en
el tiempo y ya estamos sentados frente al gran animador japonés.
Nakatsuru tenia un aura de tipo serio y curtido en mil batallas, y no
decepcion6. Aunque es un hombre cercano y muy amable, del que
incluso a veces se cae alguna sonrisa que asoma tras esa cortina

de leyenda.

Acababa de finalizar Daima hacia unos dias,
teniamos muy poco tiempo, al que debiamos
restar las traducciones de los intérpretes y
un listado demasiado largo de preguntas que
queriamos y estdbamos obligados a hacer.
Te dejo con la transcripcidn de nuestra charla ;4
con el bueno de Katsuyoshi, del que tendras
una foto inédita al final de la misma y que
tiene que ver con la publicacion que tienes
entre las manos.

““HSIH

Una vez puesto el micr6fono a la leyenda,
mientras que dejaba de disimular que estaba
nervioso ya que en este punto el temblor de
las manos me delataba, comenzabamos la
conversaciéon con nuestroilustre entrevistado.

MRUE

-
by @Red_Ribbon_DBZ

“Daima es el proyecto donde Toriyama sensei
me dio mas instrucciones”

Pluriempleo.

Asi podriamos definir la situacion de todos los que formamos Bird
Land Press 2.0. Estamos a mil cosas: familia, trabajo, perros,
gatos... y dentro del (poco) tiempo libre que tenemos, muchos
estamos embarcados en diferentes proyectos. Servidor, sin ir
mas lejos, forma parte de El Camino de la Serpiente, un canal
de YouTube con contenido Toriyama en general y Dragon Ball en
particular.

Y junto a mis comparieros de aventuras del canal y Adree, uno
de los pajaros que me acompafian en esta publicacion, nos
adentramos en la travesia de los eventos internacionales: tras una
cascada de mails y organizacion personal, nos encontrabamos
en Bruselas para asistir al evento Made In Asia Brussels donde
ibamos a estar cara a cara con dos leyendas de la animacién con
un nexo inmortal en la franquicia de Goku y compafia: Katsuyoshi
Nakatsuru y Chikashi Kubota.

En este segundo numero que tienes entre las manos vamos
a centrarnos en el primero de ellos, como seguramente ya has
podido comprobar.

Nakatsuru no es un desconocido ni para el menor de los
amantes de la animacion de Dragon Ball, y menos tras leer
el increible articulo de mi estimado Bird Bro, que tienes justo
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Luego, unos 20 afios después, lo hicimos de nuevo, pero esta vez
para Daima.

Con Daima, me dijeron que Goku y los personajes principales
serian nifios. Y cuando se estaba decidiendo cuales de ellos
deberian ser nifos, al principio, los dibujé demasiado adultos.
Luego, el Sensei me pidi6 que dibujara los personajes mas como
ninos, asi que hice algunas correcciones.

De todos los proyectos en los que he trabajado hasta ahora, creo
que Daima fue probablemente en el que Toriyama-sensei me dio
mas consejos o, mejor dicho, instrucciones.

Hablando del pasado, Studio Junio dejé una huella significativa
en Dragon Ball.

¢Cual cree que fue la contribucion mas grande del estudio
para la serie?

Y ademas ¢ Qué recuerdos tiene de aquella época? ¢ Cémo fue
la relacién como estudio independiente, trabajando con Toei
Animation?

Mi colega animador, Takeo Ide, y yo fuimos asignados como
animadores en Studio Junio por Toei Animation, y trabajamos
juntos durante un tiempo.

En Studio Junio trabajé con Minoru Maeda, quien también era
mi animador senior y ha estado disefiando personajes desde Dr.
Slump, pudiendo estudiar bajo su guia.

Uno de los aspectos mas comentados de Daima fue la
similitud entre el atuendo de Gomah y los uniformes de las
Pride Troopers.

¢Fue este parecido intencional? Si es asi, podemos esperar
ver alguna conexion en el futuro con alguno de los nuevos
personajes en proyectos futuros?

El atuendo es similar porque el disefio de Gomah fue realizado por
Toriyama-sensei...
Quizas haya una conexion, pero yo no lo sé.

Nakatsuru-sensei, muchas gracias por tomarse el tiempo para
hablar con nosotros en esta edicion de Made in Asia. En El
Camino de la Serpiente somos grandes admiradores de su
trabajo.

¢ Como definiria su estilo, y como ha evolucionado a lo largo
del tiempo?

¢ Qué elementos cree que los fans pueden reconocer en su obra?

Esa es una pregunta dificil. Amenudo ni yo mismo lo sé, asi que es
dificil para mi responder a tu pregunta. Pero creo que siempre he
trabajado a conciencia para reflejar las ilustraciones de Toriyama-
sensei en la pantalla tanto como sea posible.

Los fans te recuerdan mucho como el disefiador de personajes
como Bardock y su equipo en el especial de televisién, también
en Dragon Ball GT, donde presenta al Super Saiyan 4, y ahora
en la recién concluida Daima.

¢ Como fue el proceso de diseno de personajes? Especialmente
sobre este nuevo Super Saiyan 4 de Daima. ¢{ Tardé mucho en
finalizar el disenio? ¢ Le dio Toriyama-sensei alguna instruccion
o algun consejo especifico sobre como debia ser el disefio?

Primero, fue el especial de television de Bardock. Esa vez primero
leimos la historia, y pensamos en qué tipo de personaje queriamos
hacer, hice un boceto y se lo envié a Toriyama-sensei. Quien luego
nos daria su recomendacién sobre como deberiamos proceder.
Eso es lo que paso6
con el especial de
television de Bardock.

Entonces pensé
en el Super Saiyan
4, en ese caso
también se lo envié
a Toriyama-sensei, e
inusualmente, me dio
el visto bueno sin casi
ninguna modificacion.

B it #peraidote
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THANK YOU!!

D
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Bueno, si ya nos conoces sabras que Takashi Matsuyama (el
segundo asistente de Toriyama-sensei) fue el padrino de nuestro
primer numero con una deliciosa entrevista. Apuntamos alto
entonces y ahora también.

Junto con Kubota, Nakatsuru ojeaba a nuestro bebé y nosotros no
podiamos estar mas en una nube (kinton). La ojeaba, miraba las
fotos, se detenia en la parte de Matsuyama a lo que nos mir6 y casi
en voz baja se le oy6 decir “Sugoi, sugoi”

Ya esta, habia sido todo un triunfo. Habia podido entrevistar a un
pilar del devenir de la franquicia durante muchos anos y después
de eso, pudimos hacerle llegar esta iniciativa tan bonita, cargada
de trabajo e ilusion. No puedo expresar lo que senti al ponerselo
en las manos, ni los segundos previos a que levantara la vista y
nos diera su aprobacion.

Tras la entrevista a Chikashi Kubota, que tendras en un futuro no muy
lejano en Bird Land Press 2.0, nos fuimos a hacer cola a la zona de
firmas para tener la dedicatoria de estos dos titanes. Alli todo afloro,
me abracé con Batosai, mi companero de podcast y a Adree. Quise
estar tranquilo pero un par de lagrimas que se hicieron notar ponian
de manifiesto que por mas que pase el tiempo, ese nifio que queria
ser Goku y que en su vida podia imaginar algo como lo de ese fin de
semana, aun estaba vivito y coleando en algun lugar dentro de mi.

PFY24n
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Por ultimo, tenemos un regalo para Nakatsuru-sensei.
Esta es la edicion en espanol de un anime comic de Dragon
Ball Zy el arte de portada es una de sus ilustraciones.

Estaba pensando justo eso (risas).
Muchas gracias.

Unavez acabadalacharlatocaba seguir
fingiendo que no estaba nervioso, y
sacar de la chistera una cosa pequefia
en tamanfo pero gigante en ilusién: una
BIRD LAND PRESS 2.0.

Como lo estas leyendo querido
lector. Este proyecto naci6 meses |
atras y trabajamos mucho para poder
tener un prototipo de lo que seria el
resultado final para llevarnos a Bélgica. Q
Apurando, casi en el descuento, &=
pudimos hacerlo realidad. Y no ==
pienses que era una simple maqueta. :
Ni mucho menos, iba acompafnada con = §
una contraportada diferente a la del
nuamero uno que espero tengas en tu
coleccion: una de las ilustraciones de
Katsuyoshi Nakatsuru protagonizaba
el final de esta impresion especial,
junto con un mensaje donde le
explicamos el proyecto y nos poniamos
a su disposicion si alguna vez quisiera
participar. Imposible, ¢,no?

DO «
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W8 | Entre los afios 1984 y
i 1988 publicé una revista

- lllamada Hobby's  Jump,
é ¥ totalmente enfocada, como

'su nombre indica, a todos
_ |
@

LRl

' esas aficiones que gustaban
a los japoneses. Se nutria
./ principalmente de modelismo
\ ! (unos grandes aficionados),

Mla informatica doméstica
(con gran futuro por delante)
y las primeras consolas de
s Videojuegos  (innegable el
; "‘aporte japonés a este sector).
- Pero, como también es
habitual, con bastantes mangas
relacionados con esas aficiones
y aqui ya podemos ver al tipico nifio jugando al ordenador o
videoconsola del momento, o siendo protagonista de algun
videojuego. Nada muy memorable, no nos engafiemos, pero
claramente la precursora de la VJump.

A finales de los 80 el sector de}?
los videojuegos ya era una de las ) =
aficiones mejor establecidas y con un g & B
crecimiento exponencial, relegando a \\\QL
un plano muy secundario el resto de wﬂ"ﬁ
aficiones de los japoneses y con una \
proyeccion de futuro casi sin limites. — —

Ya habian nacido grandes sagas de rol

como Dragon Quest con part|C|paC|on
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by @perdidoenmadripur

Si hay una revista japonesa que conoce todo el mundo
esa es la Shonen Jump, de la que han salido algunos de
los mangas mas potentes y queridos, pero en ocasiones
parece que Shueisha solo tenga esa revista o que las demas
publicaciones sean secundarias. Creo que toca reivindicar la
enorme importancia de una de sus hermanas y que, para
el interés de todos vosotros, esta estrechamente ligada a la
figura de Akira Toriyama: VJump.

Solo es un pequeno texto esquematico ya que se podria
escribir un libro entero solo con lo que han dado de si sus
mas de tres décadas de existencia.

ORIGEN

Si una cosa caracteriza a Shueisha es que siempre esta
probando llegar a nuevos publicos o tendencias (si os ponéis
a investigar veréis que hay mas revistas de las que os podiais
imaginar) y asi cubrir la maxima cantidad de demografias 7
lectoras. Teniendo en cuenta que la Shonen Jump es su &£
revista mas vendida, también tienen en su interior algunas
paginas dedicadas a gz ‘

informar o publicitar
novedades de cine, |
television o hobbies
como el modelismo o
los videojuegos. De
hecho, su seccion
sobre videojuegos se
llama VNet, curioso
nombre ¢verdad?
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en dia). En el tercer especial hay un manga (Kiseki Zenkai!
Z Power no Otoko-tachil) muy interesante que narra cémo
se lleva a cabo la animacion de Dragon Ball Z desde que el
Sensei dibujaba el manga hasta que se emitia por television.

©
©
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| revista sacando cuatro especiales mas (2
o \‘ por afio) poniendo el titulo de VJump en
| occidental. Con un formato mucho mas
fino y paginas a color, deciden llenar el
grueso de larevistade informacion sobre
| videojuegos y que el manga sea solo
' una parte de acomparfiamiento. En esta
| ocasion Toriyama nos presenta Dub &

| Peter One, Masakazu Katsura entrega

oShadow Lady, Kazushi Hagiwara trae
Campus Guardressy nos encontramos
ya con el inicio de la serie de Dr.Slump
. con guién de Takao Koyama y dibujo

‘x‘del enorme Katsuyoshi Nakatsuru.

| —n& ELT
s7Ee—k
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en japonés con una V bien grandota en el titulo. Son tres
especiales aperiodicos timidamente dedicados a videojuegos
y al coleccionismo de cards (también de fervoroso éxito),
de formato parecido a la Shonen Jump y con profusiéon de
mangas.

Para asegurarse el éxito no dudan en echar mano de una
de sus mejores bazas y nos presentan Cashman, el nuevo
manga de Toriyama (que protagoniza la
' , - portada del primer especial y
7 en menor medida el segundo)
y mucho material sobre Dragon
" Quest, tanto de sus videojuegos
- como mangas de Riku Sanjo
y Koji Inada. Ademés,
Toriyama disefna una
~ mascota llamada
V-Dragon  (que

se ha redisefado

varias veces a lo
largo de los afios) vy
nos encontramos un manga de
un nifio que juega con las cards
de Dragon Ball (esto de los nifos
jugando con los productos de
moda auln siguen usandose hoy

b drddDIPIL OO PSILDDD @
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revista. Akira Toriyama se
renueva y nos presenta {
Go! Go! Ackman, que y
termind  teniendo 11
" capitulos pero no dibujé en
ninguna portada. Aunque
de los primeros 8 nimeros
de la revista, 7 portadas
fueron suyas: 3 de Dr.
Slump'y 4 de Dragon Ball, 4
muy espectaculares todas

Hasta el numero de diciembre de 1998 las portadas
relacionadas con la obra de Toriyama no fallaron ni un solo
mes. Dr. Slump y Dragon Ball (Dragon Ball GT también)
se codeaban con los juegos de Dragon Quest que iban
apareciendo, los de Go! Go! Ackman o los nuevos videojuegos

o‘éabéctéabéctéab

y Sobre las portadas,
comentar que
la  primera esta
protagonizada por
un render 3D de una
nave disefiada por el
i Sensei para un futuro
: videojuego que se
: Ji'% estaba  desarrollando
S I CArd Ilamado Gulliver Boy y
=) '*jl.l | | que le dedicaremos
N 4 = un articulo en el futuro.
Las dos ultimas son
’ unas increibles
ilustraciones de Dr.
Slump, con Arale a
lomos de un dragén
y vestida al mas
puro estilo Dragon
Quest; y de Dragon Ball con un espectacular Kame Hame
padre/hijo. Acababan de dar con la tecla.

LANZAMIENTO DEFINITIVO HASTA LA ACTUALIDAD

En julo de 1993 se lanzaba ya
oficialmente y de forma mensual el
primer numero de VJump, ya con
su logo definitivo y el disefio que tan
bien le habia funcionado en los cuatro
especiales anteriores. Aqui Katsura
finaliza su primer Shadow Lady. Koyama
y Nakatsuru prosiguen con Dr.Slump |
y su tercer capitulo, que acabd siendo [
recopilada en cuatro tomos, de la que l;wimmniit'ﬁﬂﬁa EARBY
cabe destacar que todas sus paginas 8k ]
fueron a color y que en el cuarto nimero

Portada de Yamamuro

&0@ 626 @66 9@



a otro con participacion
& D adel Sensei: Blue Dragon).
‘ 8 Pero eso no significa que la
' informacién relacionada con
' Toriyama desapareciera de

"En su interior solia tener una
seccion fija tanto Dragon Ball
como Dragon Quest, asi que
3 podias informarte de los futuros
S) proyectos o productos que
21 salian a la venta, aderezado
" con entrevistas, disefios de
$= personajes y material de lo
g~ | mas jugoso. Pensad que hasta
[ i que se asento internet tener
una revista como esta en tus
% manos te volaba la cabeza.

Aunque el manga era una parte secundaria de sus contenidos,

hemos visto pasar por sus paginas secuelas o series derivadas
é como Kinnikuman, Yugi-Oh, Digimon, DQ: Dai no Daibouken,

Borutoy si Dragon Ball. Como he comentado anteriormente una
_ de las cosas a destacar en la informacion de la revista siempre
han sido las cards de Dragon Bally en el 2010 surgio la infinita
coleccion Dragon Ball Heroes que te servian para
ljugar en los arcades japoneses. Su éxito hizo que
en noviembre del 2012 se estrenara en la revista
luna adaptaciébn manga con el sobrenombre
Victory Mission del debutante (ahora ya famoso)
Toyotaro. Esta serializacion se mantuvo hasta
noviembre del 2015, momento en el que se

Dragon Ball Super Divers, del que dibuj6 un
one-shot ese mismo afo.

en los que el Sensei participaba como el
imprescindible Chrono Trigger o Tobal |
n°1. Se alternaban al dibujo grandes
de la animacion dragonbolera como
Tadayoshi Yamamuro, Kazuya Hisada,
Naoki Miyahara y, como no, Katsuyoshi
Nakatsuru. Este ultimo, junto a Takao
Koyama, continuaron con la historia de
Cashman. Una secuela publicada entre
los afos 1997 y 1998, supervisada por
Toriyama y que ese mismo afo fue |
recopilada Unicamente hasta el capitulo
13 de los 17 que componen la obra.

En 1997 Tadayoshi Yamamuro se encargd de la parte grafica

de la adaptacion en manga a todo color del remake de Dr.

Slump. Dur6 30 capitulos y tuvo guiones de Takao Koyama é
y Yoshimi Narita. Tuvo una recopilaciéon en tomo que venia
incluida en el box de dvd’s de este anime.

series de moda como Yugi-Oh, One Piece, Naruto, Bleach o

. ~ . (/
A partir del afio 99 las portadas ya empezaron a reflejar otras
los nuevos videojuegos que iban saliendo (mencién especial \ &
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para Playstation 2 con personajes exclusivos, llamada Dragon En el mismo 2015 realiz6 en la
Ball Z 2 V. Esto hace que coleccionar estas revistas completas revista la adaptacion parcial a 1
sea una ardua tarea, ya que normalmente los anexos y otras manga de Dragon Ball Z: La
piezas sueltas no estan o las cards han sido arrancadas resurreccion de F. Y también este
(ademas de que no hay un registro en internet de qué llevaban ano fue escogido por Toriyama
cada una de ellas). para realizar la parte grafica de \?\ 7
sus guiones en la nueva serie i )

) @

Para terminar, comentar
que no solo existen las %
revistas mensuales sino
también unos cuantos
especiales (desconozco
cuantos pueden existir)
fuera de numeracion
que, en sus primeros
afos, fueron dedicados 7«
a los VFest (incluso £
unos cuantos VHS#
con trailers de [ @

enmarzo del 2024 y que estaen
pausa a excepcion de un one-
shot aparecido en febrero de
este afo. Toyotaro ha realizado
bastantes portadas de Super para la revista y
se ha recopilado en 24 tomos. Curiosamente hay
partes del manga que todavia no se han adaptado & = ASA
al anime, la pérdida del maestro y las peleas por los ., 5* ’
derechos tienen todo paralizado. ey

videojuegos y algunas No puedo dejar de hablaros de algo que va ligado a la revista
animaciones de obras del Sensei), pero en los que también desde el primero de sus especiales y es que todas ellas, é
nos encontramos monograficos de Dragon Quest, Chrono ademas de la cantidad de informacién y los mangas que te

Trigger o Final Fantasy por mencionar algunos. Ademas, el encontrabas en su interior, siempre han venido repletas de
éxito de la revista hizo que Shueisha enseguida englobara regalos tales como 7
las publicaciones derivadas de la revista como guias de pésters, cards, &£
videojuegos o catalogos de cards (y algin manga como el M anexos a modo
de Dr. Slump de Nakatsuru) como VJump Books, antes de guias de "@co@
englobados como Jump Comics Selection. El futuro de la videojuegos,
revista esta garantizado, gozando de muy buena salud. figuritas, shitajikis

%y un sinfin de é

promociones con
regalos exclusivos.

Llegg a salir una
version para los

lectores del Dragon S
Ball Z Budokai 2
Cuidado con vuestras carteras...

brododdioddbobdrddo®d d

Si considerabas la VJump como una revista secundaria o de
menor importancia que la Shonen Jump, espero que con este
reportaje te haya hecho mirarla con otros ojos. Si eres otaku
en general las Shonen Jump estdn muy bien, pero si adoras a
Akira Toriyama las VJump son una mina de oro.
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by @eduhern

Si hay algo que identifica a los fans de Dragon Ball y del
“Toriyama World” es la diversidad, pues existen tantos perfiles
como transformaciones en Super Saiyan. Cada uno tiene una
cosmovision diferente de la obra, encontrando un amplio espectro
de fanaticos que van desde lo mas purista a lo mas transgresor.
En los casos mas polarizados, parece ser que si no comulgas con
su vision no eres un fan de verdad, pues se ven con el poder de
otorgar y revocar carnés a diestro y siniestro.

Dicho esto, y a modo de guia, es importante hacer un repaso a las
especies de fans que puedes encontrar por las redes, e incluso
en el mundo real. De esta manera, sabras como actuar, pues un
comentario equivocado o un silencio demasiado largo pueden
acabar en desgracia.

TADT 7,

EEE 002
E % ELPRIMO DE TORIYAMA

Conocen ia vi

a vida del mae. j

J A Stro me
enciclopedias andantes que n't?r qu'e A\
reali -

ealizado auténtica minerig “toriya
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:::e'?:;rn?::lzo pgsa_do' siempre fue mejor. Es probable que no se
serie, incluso que mezclen conc: érmi
Zouer i de ) ezcle eptos y términos con los
cohert;:f:i ;Iaccslggeasr.guL;an)as lgual; ‘T,mas se documentaran para dar
4 « ES Una huida hacia adelante con sus i
: u us id
(equivocadas). Tienen la cabeza més dura Que el acero kacchi kachin, o

| FTHDI7Y

A £EES 0839
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Con que un producto tenga las palabras "dragon ball" en el titulo les vale.
Los hay con unas tragaderas de tal magnitud que hasta hablan bien de
Dragon Ball Evolution. Justificaran cualquier incoherencia, cualquier
guion pobre o cualquier dibujo nefasto haciendo mil triquifiuelas.
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n Ball son una
elios, la Zy Drage K de las
- vizo cosas, y ya. Pard | culmen y pea
G de'pgque::e‘;l‘zlzn esta ’obra de anime como 2
entidad Gnica,

f tivas
a lineas nara

Goku. Son incapaces de enfrenl'::rz‘le anterior”. Caen de

avertieE d(-)“sa‘i,)';rece un enemigo més fuerte @

diferentes @

fans.
lieno deniro del grupo de postal

PMembers Card)

&2 1740
<
ENCER
B % ELINW —

nside! A
. erte ego. Se c0 tocopia. Tan
. nials con un ful nos una fo )
Lamayorta S :‘:\?;egero jamas tuvieron en "f:t::,aenden ol contenido por
m n to CO
de la Songoku! e

A i Saga de
oxing en dir 2s relleno que 1a

pronto te Nacer i \lgrfé‘tricos hitos en X cofl maso"er si con ello pueden

Wallapop. Hacen !(lean en hacerte un tremendo sp

tan

Namek. No pes

sacar 4 likes-

Prcembers Cor IS
L FM0I77Y

‘ S8HFS 0012
Nu

.M\mt‘} K % ELDE CORAZON PURO

Los nifos y otros seres de luz que solo piensan en divertirse y en sentirse
mas fuertes y valientes con la compania de Son Goku. Es probable que
sean las personas mas felices del mundo celebrando el cumpleafos con
una tarta de Dragon Ball de Mercadona y unas guirnaldas de AliExpress.
Les da igual el canon, las incoherencias, los debates y si su Vegeta
comprado en el bazar no se mantiene de pie. Solo disfrutan.
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S cel
Pandemia, Parecer, Z'°sa que la casa
L onoc.er infinidad de lenguas, © al inicio de Ia
brc:s que compran ne sobre todo
entre ef ojor 5 Sa “mirar los santog»
Plano catéirtico, A veces se | o008 de Mandarake les hace

dougas, gengasy ceys,

de un aprensy,

XD I7 7

£8%5 0217
K % ELDELCELULOIDE

i jie técnico los delata. Analizan
on gente muy resabida, pues su_lengl_la|e os nali
:astag el mas m%nimo deta:lle de audio y video de las edlc_lo_nes _dorges‘tllcl’al:
y emisiones de Dragon Ball. Detectan continuamente %gflc;en;laa:te ﬁ caeﬂ n

i ibidas para el aficionado medio. He teri
tipo que pasan desapercibidas p: RS brce snalogins e

i i An mejores sus
ue remastericen, siempre seran ] ) e
‘11993 y sus desca’rgas piratas. Confraternizan bien con los “paperaseros

por el amor a los cels.

D77y
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Col i ii
b ':E':(:rsi‘ea?asgrri tr;at;‘_raleza, no ansmr) rpés que conseguir huevos ftems
ol acum.u 'a:)ge:neros patolégicos, utilizan cualquier hueco de
vuelto meras commatal fmiersus tesoros: Pues todas las estancias se han
relegadog da e ores d_e mercancia y, ellos mismos, han quedado
T construigse nos a’SImples gestores de sus bienes muebles.
aqui no se tira naduan f&m:l:g: I:escﬁ'ajaﬁ ey P pues.
) P « ,
amantes de lo audiovisual vy coleccionistasq d: “arg'c:‘r”::e,::aosa” eﬁ?&e:rss;os :
b b

2a%EeS 1822
£ % ELARTISTA

i artis’
e servido @ 8T parirglé;:l:ds muchos aficionados al arte se
ibuj 0 con gral ¢ :
ara el dibujo, per t o\
?\Zfsa\ll)emurado a recrear msv‘;ﬁ;?(;‘;l:zir!(\o .
mara
r de todo, desde J e
tle‘r:::rn :?Jende. sdelen solaparse con fos “pape

lo audiovisual.

hasta trazos que harian
” y los amantes de

REES 0195
AE % ELDE LOS MORECOS

¢ Te sientes identificado en algun grupo? ¢ En ninguno? ¢ En todos?
Personalmente, puedo tener cabida en mas de uno. Antes de que
nadie se enfade, solo queria dar un toque de humor a las batallas
ridiculas entre distintos grupos de fans. jQue nadie te diga cdmo
tienes que ser fan de Toriyama! Odia y disfruta lo que quieras,
critica lo que te apetezca y alaba lo que te venga en gana. Hemos
venido aqui a divertirnos, no a ofendernos.

ie e| Ciel’ i i6 -]
Tienen ta adiccién al olor a plastico y al de la resina, lo que les hace
y

acumular i i
una ingente cantidad de figuras. Ep sus Vitrinas y estanterias

comenta que alguno
pero se quedsé en of ejemplar
a el papel, queremos PyC]

intenté coleccionar el mal
¢ nga de Dragon Bajl
Promocional de Planeta de 1,95€, jAgla mi:rg

LMembers Card |




enviandoos uno de los diby,

le mis series favoritas: Goky y
Bulma dentro del transfor,

me gustaria aportar mi

Pequeno granito de arena
ljos de hace casi 30 afios que
incluia como rellena huecos en los locos comics que
nspirado por Dr. Slump).

Yo
Os mando un par de otos donde salimos ermano y
Ctos) mezclé

dising
algo de merchan b
fitos ya luciendo orgullosos aig 0y que aun
de pec‘uemltaosllyuna aficion que comenzo temprano y a

de Dragon Ball, continda.” ARO 1998/1999

mer Inferno, que hacia la vez de
cépsula Hoi Poj (18). Afio 1996. Rivaseibar

Francisco Pareja Navarro

“Soy Israel Griol de Valen,
un dibujo que ha hecho
Griol Austin de 9 af

epuru con su BirdLand

“Aqui os dejo al gran S de Villapingliino jaji2
uru

cia. Aqui 0s mando
raderas
corriendo por 138 p@sutee

mi hija Sarah Grace
0S para la revista,

Ernesto Rovira Ppresumiendo de sus vacaciones en Calj
. o€ con su primer Tankobon en
Y sus hijos Aima y Pablo Qgue mantienen viv oo o192

j to un dibujo que hice
4 ranssjz en |G, os compar >
Se?vy20197202(l): imitando una de las escenas c\ﬁjgz;
de Goku pero en una version méas adultaﬂ, sino

abandonado el monte Paoz".

34D

“Ante todo quiero pedir disculpas por perpetrar este
dibujo, pero no he podido evitar compartir mi versién de
Vegeta, un poco mas cercana al Otomoverso )

Befiat Bustamante

“Cuando desde Tz Cuenta

(@adanamartmar() Vi vuestr
dado que

Toriy.

que tengo como ilustrador

0 proyecto me alegré mucho,
Y0 he realizado varios Programas sobre Akira
varios mas sobre obrag COmo P

I ink, y estaba echando en falt;
Ui en Esparia como e Suyo desd o
Si los habia nadie m

e hace tiempo (o
e habia hablado pol

de ellos).

W INOPATENS

] [FHoros “sryek A
TORITAY YA £5a%0) [TEREMo) BASTANE,
aano p e Jeoniy

¢

i 1
foto con mMi N
lsraael (el mas ba]nfto)dda
illas pero far
cunosmdo y er\horak?uena ol i
o Viva Akira y viva Drag g
\Aﬁo 1997/1998- Is|

J Y\ -sH

as las buenas costumbres familiares,

Los Dino-Aliens. Recibimos esta obra maestra de uno de nuestros lectores
Y os preguntaréis ;qué tiene que ver con Torya_m_a? No lo sabemos, pero
Inecesitdbamos publicarlo! @iriaizanami




GocHl
llustrador sobre todo conocido por ser amante de las técnicas mas
primitivas y tradicionales del mundo del manga, aunque muy amante
no sera cuando esta ilustracion nos la mandé en digital el muy mamén.
Autor de Red Ribbon Rising, la versibn manga de Solo, Amo Ron,
Trasmallo y otra serie de titulos que tampoco te suenan.
Originales alaventa ytutoriales ensu perfilde Instagram @cerditosdeguinea
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Como has podido leer en el articulo dedicado al Akira
Toriyama Hozonkai, a principios de los 80, cuando
comenzo6 la popularidad de Dr. Slump, el Sensei
asistia a eventos, colaboraba con el club e incluso
leia las cartas de los fans.

Muchas de esas cartas eran respondidas, a modo de
agradecimiento, con la postal que puedes ver mas
arriba, firmada por el propio Toriyama.

Hoy en dia, sumergidos en la era digital, casi no se
escriben cartas ni postales. Pero ¢te imaginas abrir
tu buzén y encontrarte esta postal firmada por el
mangaka como agradecimiento por escribirle?
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