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CARTA DEL EDITOR

Palindromo

Del gr. wadivdpouos palindromos que recorre a la inversa.

1. m. Palabra o frase cuyas letras estdn dispuestas de tal
manera que resulta la misma leida de izquierda a derecha que
de derecha a izquierda; p. ¢j., anilina; sé verlas al revés.

En japonés: Kaibun ([EI3Z)

Una frase circular. Esa es la traduccién exacta de «Kaibun». En japonés,
las frases que se leen igual de principio a fin que de fin a principio, reciben
el apelativo de kaibun. Sin embargo, es importante hacer una apreciacion:
un nipén nunca te dira que se lee igual «de izquierda a derecha que de
derecha a izquierda». En su lugar, te dira que se lee igual «de arriba a abajo
que de abajo arriban, pues el japonés se escribe —tradicionalmente— en
sentido vertical.

Bautizar una publicacién es dificil, maxime cuando estamos hablando

de una dedicada al mundo de la cultura japonesa. Son demasiados los
conceptos e infinitas las traducciones. Buscabamos un nombre corto, facil
de recordar y pronunciar. Un nombre que contuviese una carga semantica
capaz de representar lo que debia ser esta revista. Amor por la escritu-

ra, respeto por las palabras y pasion por un universo que nace a mas de
10.000 kildmetros de distancia de nuestras fronteras. Una palabra capaz
de representar, también, lo que significa el papel a dia de hoy. Y lo que
significa, en concreto, para aquellos que escapamos de nuestro diaa diaa
través de las paginas de un manga.

Un kaibun se puede leer en ambos sentidos. En occidente, leemos nuestros
libros de izquierda a derecha. En Jap6n, lo hacen de derecha a izquier-

da. Nosotros hemos aprendido a leer en ambas direcciones gracias a un
universo que nos une. Nosotros, mejor que nadie, podemos entender la
grandeza del significado de «Kaibunn».

Gracias por acompafiarnos en este viaje. (§ JUAN TEJERINA

Editor
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llustracién: Toni Infante / Kaibun

Te damos
la bienvenida

DRIV

«Okaerinasai»

Si estas leyendo estas lineas, solo puedo
darte las gracias. Este primer nimero de
Kaibun supone un torrente de emociones
para todos mis compaiieros y para mi.
Hace ya cerca de cuatro aios, decidimos
poner fin a koi-nya.net, nuestra andadura
como medio digital enfocado a la cultura
japonesa. Fue un momento duro, porque
la realidad era implacable: mantener un
proyecto de tal envergadura no era rentable. A nivel personal, el cierre no
suponia solo dar carpetazo a diez afios de trabajo, también era, en parte,
decirle adiés a mi «segunda familia».

Apenas unos dias después, me llegé un mensaje. Una editorial que habia
comenzado a dar sus pasos en el mundo del videojuego llamaba a mi puer-
ta. Una revista llamada GTM. Dicen que cuando una puerta se cierra, otra
se abre. Del mundo del manga-anime salté al universo de los videojuegos y
del inabarcable océano de la prensa online me sumergi en las aguas de los
mares de la prensa impresa. Un cambio de aires en el que nunca renuncié a
mi pasion por la cultura japonesa.

Durante estos tltimos afios, he trabajado mes a mes con la redaccién de
GTM. Tras todo este tiempo, donde he reido, me he frustrado y he compar-
tido grandes momentos en su comunidad, no tengo miedo de decir que
ellos también son mi «familia»n. He estado aprendiendo, madurando y
entendiendo cdmo funciona una revistay, a su vez, he podido pasar estos
conocimientos a mis compaiieros de koi-nya, a los que agradezco profun-
damente su esfuerzo e implicacién en este nuevo reto. Por esta razén,
Kaibun no es solo «una revista sobre manga-anime, videojuegos y cultura
japonesa». Mas alla del papel y la tinta, la veo como un encuentro entre
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dos de las partes mas importantes de mi vida. Una oportunidad que,
posiblemente, nunca hubiera podido darse y, sin embargo, aqui nos encon-
tramos. Por esta razén, me gustaria darte en nombre de todo el equipo la
bienvenida a este nuevo hogar. Esperamos de todo corazon que te sientas
comodo y nos acompaiies a lo largo de cada nuevo niimero porque, sin ti,
no podriamos seguir cumpliendo nuestro suefio. Llegados a este punto, es
posible que te estés haciendo una pregunta: «;Qué voy a encontrarme en
Kaibun?». Buscamos ofrecerte un punto de vista pasional y critico sobre la
cultura japonesa. Somos amantes de todo lo relacionado con Japén y tam-
bién de las luces y sombras de su sociedad. Una escala de grises reflejada
en cada una de las obras surgidas de este pais. Obras que, cada vez mas,
empiezan a llegar a nuestras tierras.

Cada niimero de la revista tendra un tema principal, que adornaré su
portaday dispondra de un rincén especial en cada tomo. En este niumero,
por ejemplo, repasaremos en una secciéon completa la influencia del género
«Mechan» en la industria. No te preocupes, porque la revista no pondra sus
ojos sobre un inico género. No nos olvidaremos de obras mas actuales y
podras encontrar resefias de mangas y animes de toda clase de tematicas
como Tokyo Revengers, Bloom Into You, Insomniacs After School, Odd Taxi o
Kobayashi Maid Dragon. De la misma forma, trataremos el videojuego japo-
nés con criticas de titulos mas de nicho como Super Robot Wars 30 o Root
Film, aunque sin descuidar los grandes éxitos del pais. Nadie esta excluido
de nuestras paginas.

También somos conscientes de que detras de cada gran obra, estan las
personas. Por eso dedicaremos un espacio a hablar sobre la industria
japonesa. Daremos a conocer estudios de animacién, profesionales y
puestos importantes del sector e intentaremos profundizar en detalles mas
desconocidos sobre el funcionamiento interno del mismo. En la seccién de
reportajes ahondaremos en distintos temas y reflexiones de diversa indole:
desde ensayos sobre los atentados presentes en el anime de Mawaru Pen-
guindrum, pasando por los efectos de la pandemia en la industria japonesa
o descubriéndote el apasionante mundo de los «Gunpla». No faltard una
seccién dedicada en exclusiva a otros aspectos culturales de Japén como
sus tradiciones, literatura mas clasica y otro tipo de entretenimientos.
Por supuesto, también te ofreceremos nuestras opiniones mas sincerasy
personales en una seccién de columnas con reflexiones mas profundas.

En definitiva, cada tomo de Kaibun reunira todo aquello que te apasiona de
Japén con una vision critica y constructiva del sector en una publicacién
de calidad en todos los sentidos.

Como ya es sefia en esta casa, te estaremos escuchando para saber en qué
podemos mejorar y como podemos sorprenderte. En estos primeros pasos,
lanzaremos dos tomos al afio, por lo que queremos ofrecerte una expe-
riencia inica en cada uno de ellos. Que cada nimero de Kaibun te ofrezca
una nueva visién de aquello que amas y, con suerte, te ayude a descubrir
historias apasionantes. Ante ti tienes casi un afio de trabajo, esperamos
que lo disfrutes. Gracias por apoyarnos y bienvenido a casa. (3
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Astroboy

#BE7 kL - «Tetsuwan Atomu»

Creado por Osamu Tezuka,
se publicé entre 1952 y 1968.
Fue adaptado al anime en
1963 y se convirtid en la pri-
mera serie de animacién ja-
ponesa capaz de dar el salto
a escala internacional.

En 1980 y 2003 recibid
nuevas adaptaciones, junto
con una pelicula animada
por ordenador en 2009. En
2015, se anuncié una nueva
adaptacion.

©2009 Imagi Grystal Limited / Original Manga © Tezuka Productions Co., Ltd

La obra del legen-
dario mangaka aborda
la interaccién entre ma-
quinas y humanos de for-
ma similar a Isaac Asimov
en sus leyes de la robética y
ha inspirado a grandes auto-
res. Entre 2003y 2009, Nao-
ki Urasawa firm¢ Pluto (pag.
80), basada en el universo de
Astroboy, bajo la supervisiéon
de Makoto Tezuka, hijo del
fallecido autor.

.\‘.

Dq\{'thrs que cosechd criticas mixta i,

americand"presentd su visidn de Astrobd
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Nos encontramos en un momento muy propicio. Hoy en dia podemos acceder a més
contenido que nunca y eso incluye titulos cldsicos a los que quizd no dimos la oportunidad
que merecian en su tiempo, o que simplemente no supimos apreciar. Esto es especialmente
cierto con los mechas, un género que, por lo general, no ha causado mucha sensacién en
nuestro pais, pero que estd ganando un nuevo impulso en la actualidad gracias a la madu-
racién del mercado y al esfuerzo de los estudios por diseminar este tipo de producciones.
Y es que, para sorpresa de nadie, los robots forman parte del espinazo de esa
industria animada que tanto nos gusta. Son una pieza irrenunciable de su identi-
dad y de su evolucién como medio, y por eso han perdurado como una firme constante
por mucho que las modas cambien de una década a ofra.

Su planteamiento es muy directo: se trata de historias con un hincapié especial
en la tecnologia y, mds en concreto, en robots que se usan
como eje motor del argumento. Asi como la ciencia ficcién
acoge distintos tipos de robots, androides, ciborgs y demas,
este género se centraq, casi de forma exclusiva, en
mdquinas de gran tamaiio que son pilotadas por los
protagonistas humaneos. Su forma y capacidades pueden
variar de una obra a otra, pero este es el punto que ampara
todos los ejemplos bajo un mismo techo. Incluso si la mayoria
cuentan con una constitucién humanoide, es importante sefia-
lar que el género es lo bastante flexible como para permitir al-
ternativas tan curiosas como las de Zoids », donde los robots
tienen la forma de animales o dinosaurios mecdnicos. A Basado en una linea de juguetes de TOMY,

Zoids debutd como anime en 1999 y cuenta
El nacimiento del género tuvo lugar durante la posguerra, cuando Japén con un sinfin de videojuegos.
empezaba a experimentar un répido crecimiento econdmico y tecnolégico
mientras se recuperaba de las secuelas que habia dejado la Segunda Guerra
Mundial. Durante los afios cincuenta, surgieron dos publicaciones
que definieron las bases de estas historias. Por un lado, el clésico <
Astroboy (1952) de Osamu Tezuka, que sigue las aventuras del héroe titular
—un androide de aspecto infantil con emociones humanas y cien mil caballos
de potencia— en su lucha por los derechos de los robots y la convivencia
igualitaria con los humanos. Por el otro, el Tetsujin 28-gd (1956) de Mitsuteru
Yokoyama, conocido en Occidente con el nombre de Gigantor, donde un
chico de 12 afios hereda el robot gigante construido por su padre cientifico
para combatir contra varios enemigos que amenazan a la humanidad.

La idea de unos robots que luchan contra otros gigantes mecénicos o mons-
truos colosales para salvar el mundo fue muy bien recibida por los nifios de

la época, por lo que no es de extrafiar que su popularidad se extendiera

ain més con la llegada de los primeros seriales televisivos a principios de los
sesenta. Sin embargo, no seria hasta una década después cuando el género
experimentaria su primera revolucién, gracias a Mazinger Z (1972) de Go
Nagai. Contrariamente a la creencia popular, Mazinger no fue el primer

robot en ser controlado por su piloto desde una cabina interna, ESCRIBE
dejando obsoletos los controles remotos de las obras de Yokoyama como
Giant Robo (1967) o la mencionada Tetsujin 28-g5. Ese honor recae en David Heredia

Genshiryoku jinzo ningen («El humano artificial de energia atémica»), un man-
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ga publicado por Kazumichi Uno en 1948, tan solo un afio después de que
Tezuka lanzara su famoso manga La nueva isla del tesoro, que le catapulté a
la fama. En cualquier caso, las hazafias de Koji Kabuto logran destacar por
otro hito tanto o mds especial que este.

La aparicién de esta obra asenté el subgénero de los llamados «super | e
robot»: gigantes de metal con capacidades extraordinarias —a menudo 7‘7@—“:11
producto de fuentes de energia de lo mds exdticas o incluso el poder « k¥ 2~ Al ¥ @5
de civilizaciones misticas— que suelen hacer frente a enemigos cada

cual mdas abominable que el anterior. Este patrén de «<monstruo de

la semana» se repetiria en posteriores secuelas de la serie (Great
Mazinger, UFO Robot Grendizer, God Mazinger...) y en otras también
con firma de Nagai producidas por el pujante estudio Toei Animation.
Entre ellas, Getter Robot (1974) » destaca como una de las
mas importantes al introducir el elemento de las unidades
combinables, que ayudaria a dar més versatilidad a estas inven-
ciones mecdnicas y también a los dibujantes en su esfuerzo por crear

nuevas situaciones para ellas. La franquicia continué de manos de su
cocreador, Ken Ishikawa (ya fallecido) y, al igual que Mazinger Z, ha
desembocado en varios titulos derivados, siendo el dltimo de ellos el
anime V¥ Getter Robo Arc (2021). A Creada por Go Nakai y el falle-
cido Ken Ishikawa, en lo imagen,

ER,E\']_? !I:‘ En poco tiempo, nuevos estudios se sumarian a esta Gefter Robo introdujo los unidodes

corriente, llenando los canales japoneses de més combinables a la férmula mecha.
héroes metdlicos para gozo de las jugueteras, que
patrocinaban estos animes con el objetivo de
aprovechar su fama fabricando toda clase
de muiiecos. El recién fundado estudio Sunrise fue
uno de los que aposté fuerte por el género y, bajo el
liderazgo de Yoshiyuki Tomino, produjo algunos de
los titulos mds notables de la época. Brave Raideen
(1975), Voltes V (1977), Zambot 3 (1977), Daitarn 3
(1978)...

La lista continda con uno de los animes de mayor
calado en el entramado social y cultural de Japén,

la serie Mobile Suit Gundam (1979). Tomino cambié para siempre el
paradigma de los robots gigantes con una segunda

revolucién que introdujo el subgénero de los «realro- GUNDAM
bots», es decir, maquinas con caracteristicas més convencionales PLANTEABA UN TIPO
y realistas que han sido producidas en masa, normalmente con DE HISTORIA CON
usos bélicos. Olvidando los tropos habituales de sus predeceso- ~ PERSONAJES MAS
ras, Gundam planteaba un tipo de historia con personajes mds COMPLEJOS QUE
complejos que se enfrentan a dilemas éticos y dramas personales, SE ENFRENTAN A
acercdndose a la ciencia ficcién mds dura que abundaba en el DILEMAS ETICOS
panorama literario. Un modelo que, en adelante, seguirian los

nuevos animes de los ochenta, desde los mds sobrios como Space Runaway

Ideon (1981) o Armored Trooper Votoms (1983) a los mds exédticos como

Aura Battler Dunbine (1983) o Fight! Iczer One (1985).
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La sombra de Gundam ¥ es tan alargada que llegé a influir también fuera de
este circulo, llevando el anime a un nuevo nivel, en el que participaba por fin
el poblico adulto. Por primera vez en veinte afios, el anime era reconoci-

do como un fenémeno social y no como un simple producto para
nifios, lo que llevé a expandir el espectro de temdticas para alcanzar a esa
audiencia potencial que haria aumentar su base de seguidores. Un buen
ejemplo es Super Dimension Fortress Macross (1982), de Studio Nue, que
nacié como una respuesta a esta nueva forma de hacer anime, incorporando
al drama y los robots un elemento musical que reflejaba el movimiento idol
que estaba creciendo en el mundo real, cautivando asi a toda una generacién
de j6venes adultos que podian identificarse con los personajes y sus tribula-
ciones.

Huelga decir que el auge de los mechas también tuvo su impacto en la cultura
occidental. Una vez que Europa y Estados Unidos empezaron a nutrir sus
parrillas televisivas con este tipo de series, los juguetes derivados demostraron
ser de lo mds rentables. Las lineas Diaclone y Microman de Takara
Tomy introdujeron el concepto de robots que se podian trans-
formar en otros objetos, como aparatos electrénicos o coches. Precisamen-
te, muchos de los disefios iniciales fueron realizados por Shaji Kawamori
(creador de Macross), quien ya habia puesto en préctica la idea de los robots
transformables en su serie unos afios atrds. Sus productos llamaron la atencién
de la compaiiia estadounidense Hasbro, que en 1984 inicié una ambiciosa
campafa de rebranding de los juguetes para crear una nueva franquicia que
se ha convertido en uno de los iconos audiovisuales mds famosos de nuestros
tiempos: los Transformers.

A En lo Gundom Factory
Yokohama, se puede visitar una
reproduccion a escala real de un
Gundam de dieciocho metros de

altura capaz de moverse y adoptar
diferentes posturas

Imagen: Hidefumi Ohmichi /
UNSPLASH.
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No seria el Unico pastiche que los americanos producirian
en su obsesivo esfuerzo por adaptar el contenido japonés a
los gustos occidentales. Sin duda, el caso mds famoso es el de Ro-
botech (1985), la legendaria serie de Harmony Gold. El productor Carl
Macek combiné los guiones de tres animes distintos (Super Dimension
Fortress Macross, Super Dimension Cavalry Southern Cross y Genesis
Climber Mospeada) para ofrecer una trama que se acaba desarrollan-
do alo largo de tres generaciones, y donde la humanidad se enfrenta
a tres guerras en sucesién con el objetivo de hacerse con una poderosa
fuente de energia conocida como «protocultura». Ya un afio antes,
Voltron (1984) hizo lo propio combinando los episodios de Hyakujid
Golion (1981) y Kiké kantai Dairugger XV (1982) para cosechar un
nuevo éxito entre el piblico infantil. Pese a que los mds puristas no ven
el resultado con buenos ojos, ambos titulos han desembocado en sus
propias franquicias y cuentan con entregas bastante recientes.

Pero todo lo que sube tiene que baijar, esto siempre es asi. Tras casi dos
décadas de éxito continuado, y con solo Gundam y Macross como
grandes abanderados, sucedié lo inevitable: el género

TRAS CASI DOS empezé a decaer en detrimento de la ciencia ficcién

DECADAS DE EXITO, més ciberpunk, con grandes armaduras de combate
EL GENERO EMPEZO sustituyendo a los robots en relatos de corte mas maduro
A DECAER EN vy violento. Ni siquiera grandes propuestas como Mobile

DETRIMENTO DE LA  Police Patlabor (1988), creada nada menos que por el ilustre
CIENCIA FICCION  Mamoru Oshii junto a su grupo Headgear, lograrian salvar
MAS CIBERPUNK esta caida en picado. Asi pues, los noventa vieron cémo
las series «super robot» volvian a sus raices diri-
giéndose a un publico mas infantil que todavia se mantenia fiel a las
historias de accién con mechas. Serian series como Mashin Hero Wataru
(1988), Mads King Granzort (1989) o Genki bakuhatsu Ganbaruger (1992)
las que mantendrian el tipo mientras los tiempos cambiaban y todo apuntaba
a su ineludible abandono. Al menos, hasta que llegé Evangelion.

No es exagerado afirmar que la aparicién de Neon Genesis Evangeli-
on » (1995) supuso un antes y un después en la forma de realizar
el anime, y es que al terminar su emisién ya se habia convertido en un icono
absoluto de la industria. Yendo en contra de todas las convenciones del gé-
nero, supuso una nueva revolucién —la tercera ya— que consiguié hacer que
el anime fuera respetado como un producto con valor social, filoséfico e inte-
lectual. Ya no era un mero pasatiempo, sino un medio igual de valioso que el
cine convencional o la literatura. Su revitalizacién de los mechas se tradujo en
varios intentos por emular su férmula, con titulos como Brain Powerd (1998) o
RahXephon (2001) que adoptaron elementos muy similares, pero que ya no
lograron cosechar el mismo éxito. No es tan facil convertirse en una leyenda.

El gran triunfo de Evangelion se tradujo en otro efecto inesperado: recordé a
todos que una historia de robots también puede apelar a un piblico femenino.
Por una de esas cuestiones sexistas que abundan en el pais (en Japdn y en to-
dos los demds, tampoco nos engafiemos), las historias de mechas siempre han
estado dirigidas a una demografia juvenil masculing, pero su atractive no
ha pasado desapercibido para el sexo contrario, que ya desde
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Neon Genesis
Evangelion

RIS UAY

«Shin Seiki Evangerion»

La organizacién para-
militar Nerv protege
alahumanidad de
unos seres de natu-
raleza desconocida
llamados «Angeles».
Para combatirlos, la
humanidad pilota
unidades biomecani-
cas bautizadas como
Evangelion —EVA—.
La trama evoluciona
hacia un corte psi-
colédgico y confuso,
con la personalidad
de los protagonistas
tornandose inestable.
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los tiempos de Gundam formaba el grueso mas importante de los
fans. De hecho, fue precisamente ese colectivo de entusiastas el que salvé la
serie de una primera cancelacién. Su historia integra deliberadamente varias
claves del manga shéjo, por no hablar de sus disefios, que bien podrian pasar
por creaciones de autoras cldsicas como Keiko Takemiya. El apoyo femeni-

no siempre ha estado ahi, y la industria lo reconoce. No faltan ejemplos de
historias que apelan sin tapujos a este publico «supuestamente» inusual, desde
titulos de culto como Megazone 23 (1985) hasta otros tan icénicos como La
visién de Escaflowne A (1996), por no hablar del Magic Knight Rayearth
(1994) de las CLAMP, cuyo manga fue publicado originalmente en una revista
para chicas. Separar robots y mujeres es, en resumen, una necedad.

Con semejante historia a sus espaldas, el género ha continuado
creciendo en lo que llevamos de siglo y ahora goza de mejor salud
que nunca. Plataformas generalistas como Netflix se enorgullecen

de ofrecer titulos punteros como Code Geass (2006) o Darling in the
FranXX » (2018), y hasta la todopoderosa Amazon ha dado la cam-
panada como licenciataria internacional de Evangelion: 3.0+1.0 Erase
tres veces (2021), uno de los estrenos mds importantes del afio. Con
una pelicula de imagen real de Gundam apuntando a ser
uno de los proyectos cinematograficos més ambiciosos de
la década, queda claro que los mechas japoneses van a ser cada vez
mds conocidos por todos, y eso es una gran noticia. (@

W Darling in the FranXX estd
serializada en espaia por la editorial
Ivrea y ha recibido una reciente
adaptacion al anime.




MAS DE
40 ANOS
DANDO
GUERRA
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GUNDAM




TRAS MAS DE CUATRO DECADAS
DE EXITOS, LA FRANQUICIA
GUNDAM SE ENFRENTA AL

RETO DE CONQUISTAR TODO EL
PLANETA SIN PERDER DE VISTA
SUS RAICES.

WARNING

KAIBUN - 001 IS
Que el manga y el anime son un fenémeno cultural con NOT SUITABLE FOR
cada vez mds presencia internacional es algo indiscutible. La COMBAT
juventud que crecié viendo Dragon Ball, Akira o Sailor Moon

ya ha alcanzado la madurez e influye cada vez mds en las

modas imperantes. Lo que hace veinte afios era minoritario,
cada vez tiene mds impacto en la cultura de masas fuera de
Japén. Y si hablamos de cultura popular japonesa, sobre todo

en relacién con el mundo del anime, uno de los mayores n
iconos pop surgidos en el pais es Gundam. K IBUN
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Pongamos un ejemplo bastante reciente: en la novela Ready Player One
(2011) de Ernest Clyne, un personaie participa en una batalla pilotando el
RX-78-2, la unidad mds icénica de la franquicia. Con motivo de la pelicula
dirigida por Steven Spielberg en 2018, los productores de la cinta consiguie-
ron los derechos para su aparicién en la gran pantalla. Como curiosidad, en
la citada batalla aparecen otros mechas como Raideen, de Yuusha Raideen
(1975-76); Minerva X, de Mazinger Z (1972-74); o Leopardon, de la serie
tokusatsu —producciones con actores y gran cantidad de efectos especiales—
de Spider-Man (1978-79), que no tuvieron la suerte de dar el salto al cine.

Tras tantas décadas de emisidn

PERO ¢COMO UNA SAGA COMO ESTA v tantas producciones, no es
CONSIGUE BESONAR CON TANTA setncﬂ(l:io c?or;nasr'espue;to
GENTE A LO LARGO DEL PLANETA? estandarizada. Sin embargo,

suele deberse a alguno de los
tres elementos clave sin los

cuales Gundam no seria la franquicia que conocemos. Primero, un conflicto
armado en el que la humanidad o parte de ella se enfrenta entre si. Tengamos
en cuenta que en 1979 la Segunda Guerra Mundial todavia no era un recuer-
do tan lejano y la Guerra Fria seguia su curso.

Segundo, un joven o un grupo de j6venes A deben dejar su vida coti-
diana para pelear en el conflicto. Por regla general, los protagonistas de Gun-
dam suelen ser adolescentes o adultos jévenes obligados, en mayor o menor
medida, a participar en una gran contienda. Los espectadores somos testigos
de los cambios que la guerra provoca en su personalidad, de sus dolorosas
pérdidas y su evolucién hacia la adultez. E incluso, en varias sagas, vemos
cémo despiertan un poder superior, cémo dejan atrds al viejo homo sapiens
al convertirse en una raza mds preparada para la vida lejos de la Tierra.

Nos referimos, cémo no, al concepto de «newtype», que daria para una tesis
doctoral si quisiéramos profundizar en él.

Y tercero y Gltimo, los robots de combate llamados mobile suits. Porque, como
ya se comentd, gran parte de la popularidad de la franquicia se debe a la

KRIBUN
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venta de maquetas. Kunio Okawa- [
ra, Hajime Katoki o Jun'ya Ishigaki, solo J
por citar varios disefiadores mecdnicos,
nos han hecho sofar (y de hecho siguen
haciéndolo) con enormes mdaquinas de

los mds diversos colores y formas. Una

vez dentro de este mundo, es muy dificil
salir de él.

Todo esto y mucho més ha llevado

a esta franquicia a ser una de las
mds rentables a nivel multimedia

en todo el mundo. Resulta curioso
comparar su influencia actual

con su dificil comienzo. Cuando
Yoshiyuki Tomino » propuso

a Sunrise la idea de Gundam en
1979 no pensaba en llegar tan lejos.
Cierto es que con esta serie queria
alejarse de las producciones de
super robots de la época, de la
clésica férmula del «monstruo de la se-

mana». Su pensamiento iba por otros derroteros: A Imagen: Senad Palic / UNSPLASH. un NEGOCIO
mostrar la crueldad de la guerra a través de los COLOSAL
ojos de un joven que no quiere combatir, pero debe hacerlo a los mandos de

un robot mobile suit. Sin embargo, los patrocinadores —con la extinta empre- La venta de maquetas
sa juguetera Clover a la cabeza— tenian otra idea. Gundam debia ven- es un negocio de pro-
der muchos juguetes y articulos relacionados », cuantos mds mejor. porciones titanicas
Sunrise, por otro lado, llevaba siete afios en la industria y necesitaba un éxito y estd intimamente
que diera pie a una pelicula para continuar produciendo series originales. ligado al genero

mecha.

Aun asi, Tomino recibié luz verde para dirigir el proyecto. Para
ello conté con la colaboracién de personalidades como Enlaimagen, se
< Yoshikazu Yasuhiko, disefiador de personaijes y puede ver el tamaiio
director de animacién, o Kunio Okawara v, disefiador de un poster promo-

mecdnico. Mobile Suit Gundam se estrené el 7 de abril de cional del RX-78-2,
1979 en los canales de la red de radiodifusién Nagoya uno de los mode-
Broadcasting Network y los canales afiliados pertenecien- los de gunpla mds
tes a All-Nippon News Network. Pese al gran esfuerzo del conocidos. En las

personal del Studio 1, los datos de audiencia de los primeros calles de Osaka, se
episodios fueron mediocres. A pesar de ello, la moral del equipo puede encontrar una
seguia siendo alta porque creian en lo que estaban haciendo. Como recuerda fachada dedicada a

Ichiro Itano —uno de los animadores— en un documental la promocién de este
de la cadena de televisién japonesa NHK, tanto Tomino . hobby.
como Yasuhiko «actuaron como cortafuegos contra las
criticas para que el equipo pudiera concentrarse en la : Enlapigina 166
produccién». - g encontraras un
: { reportaje deta-
Por desgracia, los datos de audiencia y las ventas de \ llado sobre los
juguetes no mejoraron, lo cual llevé a tomar la decisiéon ¢ gunpla.

de eliminar los Gltimos trece capitulos aunque, al
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final, lograron convencer a los patrocinadores para terminar en
el nGmero cuarenta y tres, lejos de los cincuenta y dos previstos.
Pese a la légica frustracién del equipo, la decisién fue recibida con alivio
debido a las condiciones de trabajo cada vez mds complicadas. Merece la
pena destacar que, segin Yoshikazu Yasuhiko, Gundam no contaba con el
mejor personal de Sunrise, inmerso en la produccién de proyectos subcon-
tratados para la todopoderosa Toei: «Sunrise estaba debilitando un trabajo
original. No tenia sentido». Si tenemos en cuenta que el futuro del estudio
dependia de Gundam, sus decisiones fueron, cuando menos, discutibles.

La serie debia terminar de la mejor manera posible, pero los problemas no
dejaban de surgir. Yasuhiko sufrié una pleuresia —inflamacién de la
pleura— que le impidié participar en el final de la produccién.
La ausencia del director de animacién supuso un duro golpe en el nivel de
calidad de la serie, el cual bajé de forma ostensible. El propio Tomino, ya
bastante ocupado con la direccién, se acabé encargando de elaborar los
cortes —el equivalente en la animacién a las tomas en el cine—.

Curiosamente, tras la decisién de recortar la serie, los datos de audiencia co-
menzaron a mejorar. Gundam habia encontrado al fin su base de aficionados
entre la audiencia adolescente, con gran presencia de un piblico femenino
muy interesado en las relaciones entre los tripulantes de la nave protagonista
White Base. Pero ya era tarde para dar marcha atrés.

Lo que en realidad salvé a Gundam del olvido fue, en un sorpren-
dente giro del destino, la venta de productos relacionados. Si bien
los juguetes originales no funcionaron bien a nivel de ventas, la compafia
juguetera Bandai decidié escuchar a los aficionados y arriesgarse con la
produccién de maquetas de pldstico de los robots de la serie, lo que hoy en
dia conocemos como gunpla —contraccién de Gundam y plastic model—.
Los primeros gunpla salieron a la venta tras la emisién del dltimo capitulo de
la serie, el 26 de enero de 1980, convirtiéndose de forma rapida en un gran
éxito de ventas.

Las tornas estaban cambiando para Tomino y su equipo. La serie volvié a emi-
tirse, esta vez en canales nacionales, consiguiendo sumar nuevos seguidores.
Ademds, se anuncié la produccién de una pelicula, el objetivo original de
Sunrise. El director también quiso hacer las cosas a su manera en este punto.
En vez de comprimir toda la serie en un Gnico filme, decidié incluir solo el pri-
mer arco argumental de la serie —trece capitulos—. Y todo esto a pesar de no
tener la seguridad de que podria haber secuelas para cubrir toda la historia.

Se trataba de una apuesta muy arriesgada. Si la pelicula conseguia una re-
caudacién en torno a los 300 millones de yenes, las secuelas quedarian des-
cartadas. Por suerte, el piblico respondié y el filme recaudé cerca de 1.000
millones de yenes, lo cual aseguré la produccién de otras dos peliculas. Un
recuperado Yoshikazu Yasuhiko tuvo la oportunidad de arreglar buena parte
de los problemas de animacién surgidos durante su convalecencia.

No fue esta la Gnica excentricidad de Tomino en aquella época. Antes del
estreno de la primera pelicula de la trilogia, prometié un discurso titulado una
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«declaracién de la nueva
era del animenx. El director es-
peraba la asistencia de los fans
mds acérrimos de la serie, pero

la realidad superd sus expecta-

tivas. La mafiana del 22 de fe-
brero de 1981, la salida este de
la estacién de metro de Shinjuku,
cercana al Cine Shochiku en el
que iba a tener lugar el estreno,
se llend con miles de aficionados
esperando oir sus palabras.

A la hora de la verdad no fue
Tomino quien dio el discurso,
sino dos fans disfrazados de
Lalah Sune y Char Aznable.
Ella, Maria Kawamura, era una
actriz de voz que ya habia
trabajado con el director

y acabé interpretan-

do al personaje

Beltorchika
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El, Mamoru Nagano, consiguié un lugar de honor en la industria del man-
ganime con su obra The Five Star Stories. Curiosamente, Tomino y su esposa
ejercieron como casamenteros de la pareja, que contrajo matrimonio una
década después.

De ver la animacién como

SI BIEN LA PROMESA INICIAL algo exclusivo para la infan-
SE PODRIA CALIFICAR COMO cia, el pdblico general empezd
GRANDILOCUENTE, O INCLUSO a percibir el medio como
PRETENCIOSA, LO CIERTO ES QUE uno aficén que o enende
AQUEL DIA LA PERCEPCION DE LA & enaes 11 e £ambio

también contribuyé, unos afios

SOCIEDAD NIPONA SOBRE EL ANIME  gntes, space Batfleship Yamato
CAMBIO PARA SIEMPRE. (1974-75).

La declaracién, impresa a una cara, se referia a Mobile Suit Gundam como
el anime de la generacién de los asistentes al evento; una generacién que
debia aceptar los contratiempos de la vida con perseverancia y la esperanza
de un mundo mejor. Para ello habria que buscar el «mundo interior» de cada
persona, entrar en contacto con su newtype interior.

El 13 de marzo de 1985, exactamente tres afios después del estreno de la
tercera pelicula resumen, Tomino volvié a la carga con la secuela
para television Zeta Gundam, confirmando el éxito de la franquicia.
Con posterioridad, dirigié otra secuela para la pequefia pantalla, Gundam
ZZ (1986-87), tras la que llegé el, por aquel entonces, final de la historia: la
pelicula Char’s Counterattack (1988).

En los siguientes afios, la franquicia se posicioné como el fenémeno cultural
del que hablamos al principio del texto. Sunrise siguié profundizando en

el Universal Century —abreviado de forma habitual como UC—, la linea
cronolégica de la serie original, con més animes para televisién, OVA (pro-
ducciones lanzadas directamente al mercado de video doméstico), peliculas,
novelas o videojuegos. Algunas de esas obras volvieron a contar con Tomino
como pilar central, como la pelicula Gundam F91 (1991) o la serie Victory
Gundam (1993-94), por supuesto, con muchos méds gunpla.

Precisamente tras Victory Gundam tuvo lugar un punto de inflexién. Tras varios
afios de un cierto declive de la franquicia, palpable tanto en las ventas de
gunpla como los datos de audiencia, Sunrise decidié apostar por la
primera serie centrada en un universo alternativo, Mobile Fighter
G Gundam (1994-95). Tras ella llegaron otras series alejadas del Universal
Century, aunque siempre se ha vuelto de alguna manera u ofra a ese universo.
De hecho, en los Gltimos afios hemos asistido a un renacimiento del UC con
producciones como Unicorn (2010-14), Thunderbolt (2015-17) o The Origin
(2015-19). Se da la curiosa circunstancia de que esta Gltima obra es una
adaptacién del manga homénimo de Yoshikazu Yasuhiko.

El futuro de Gundam parece asegurado, al menos en los préximos
afos. A la trilogia de peliculas que adapta las novelas Hathaway's Flash,
escritas por el mismisimo Yoshiyuki Tomino, se afiaden el proyecto multimedia
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Gundam Breaker: Battlogue, el anime para television The Witch From Mer-

cury, la tanto tiempo esperada pelicula de Gundam SEED o el filme Cucuruz WARNING

Doan’s Island. KAIBUN - 001 IS
NOT SUITABLE FOR

Volviendo al primer pérrafo del texto, la escala de Gundam como fenémeno COMBAT

cultural es cada vez mas global. Sin ir mas lejos, la primera pelicula de Gun-
dam Hathaway llegé a Netflix pocas semanas después de su estreno en cines
japoneses. Tampoco podemos olvidar la pelicula de imagen real dirigida

por Jordan Vogt-Roberts, reconocido fan de la franquicia, que cuenta con la
produccién de Sunrise y Legendary Entertainment —responsable de las dlti-
mas peliculas de King Kong y Godzilla asi como de Pacific Rim— y se podrd
ver en Nefflix. Si la apuesta de esta Ultima obra es exitosa, Gundam podré
instalarse de forma definitiva en el imaginario colectivo occidental.

Los fans también ayudan a extender el conocimiento de la franquicia hablan-
do de ella en redes sociales, por ejemplo. En lengua espafiola contamos con
Gundam Spain, una comunidad activa principalmente en redes sociales y
Discord. Con estos esfuerzos combinados, quiz4, el publico mas gene-
ralista deje de confundir los mobile suits con los robots de la
franquicia Transformers. @

DIVERSOS

UNIVERSQOS,
RABORES

SIMILARES

40 afos dan para muchisimo material, tanto animado como en ofros formatos.
Si a eso le afiadimos la existencia de diversas lineas temporales o universos,

Universal Century

El universo original y
el més extenso, con
producciones como
la serie original, Z
Gundam o Char’s

Counterattack.

Cosmic Era

Es la segunda linea
temporal més desarro-
llada. Sus exponentes
son Gundam SEED

y su secuela, SEED
Destiny.

cualquier persona que quiera iniciarse en Gundam podria verse un poco

Future Century

El primer universo
alternativo se aleja de
las tramas politicas. G
Gundam se centra en
combates con técnicas
poco realistas.

Anno Domini

Sus eventos tienen
lugar 300 afios en
nuestro futuro. Cuenta
con Gundam 00'y su
pelicula, Awakening
of the Trailblazer.

perdida. A continuacién resumimos las lineas temporales:

After Colony

Gundam Wing y sus
proyectos secundarios
van en linea de las
series originales y
afiaden protagonistas

biShanen.

Advanced Gen.

Surge de la colabo-
racién de Sunrise con
el estudio de videojue-
gos Level-5. Su obra
mds importante es la
serie Gundam AGE.

v a
o

After War

Recupera el concepto
newtype —humanos
evolucionados para
el espacio— del
Universal Century con

Gundam X.

Regild Century

El regreso de Tomino
dio como resultando
Gundam Reconguista
in G. Ocurre mil afios
después del fin del
Universal Century.

=0
EEAT

Correct Century

Estd representada por
Turn A Gundam. Es el
futuro de las lineas an-
teriores, en la cual la
humanidad pasa por
otra «edad oscura».

Post Disaster

El Gltimo universo.
Pone el foco en los
nifios soldado con
las temporadas de
Gundam Iron-Bloo-
ded Orphans.




s —_— — -
B S ———

Ilustracidn: Yoshiyuki Takani



MACROSS

RECUERDOS
DE UNA.
MELODIA DE
AMOR

ESCRIBE « ELENA CASTRO

En diciembre de 1914, apenas unos meses ? 7
después del estallido de la Primera Guerra D Z

Mundial, ocurrié un verdadero milagro

navideno. En el Frente Occidental, alema-

nes y aliados saltaban a tierra de nadie en WARNING
treguas no oficiales. Los bandos se mezclaban KAIBUN - 001 IS
amigablemente e intercambiaban regalos, NOT SUITABLE FOR
puros o periédicos. Durante unos esperanza- COMBAT
dores instantes, las penurias de la guerra

daban paso a la fraternizacién y a

algunos partidos de fitbol. Suscitados
por cierto paréntesis militar y la ausencia de
los cruentos conflictos que se producirian mds

adelante, estos ceses al fuego son conocidos KnIBl IN
hoy dia como la «Tregua de Navidad».
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Durante estas interacciones pacificas se liberaban prisioneros, se visitaban las
trincheras del enemigo y se realizaban entierros conjuntos. A lo largo de estos
momentos de tranquilidad, la misica fue clave. En las trincheras, ya no se
oian canciones del campo de batallg, sino que los soldados se turnaban
para cantar villancicos y compartir con sus vecinos su cultura y
tradiciones.

b

A Representacion artistica
publicada en The Mllustrated London
News, el 9 de enero de 1915

en lo que soldados de ambos
bandos — brifdnicos y alemanes—
intercambian regalos y conversan
animadamente.
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Este fenémeno no minimiza la crueldad de la Gran Guerra, pero constituye
toda una oda a la paz. Transmite un mensaje de hermandad entre pueblos
y la idea de que otro relato bélico es posible. Por muy oximoron que resulte,
y salvando con prudencia las distancias con la realidad, la guerra como
elemento narrativo puede dar pie a historias sensibles que no se
centren en los enfrentamientos armados.

Conoci estos eventos gracias a la pelicula Feliz Navidad (2005). Desde el
primer momento, no pude evitar las comparaciones con la saga de la que
hablaré en este articulo. Al igual que en la cinta francesa, las historias de
Macross se enmarcan en una guerra, pero los combates no acaparan el desa-
rrollo de la trama. Y aunque el anime no es un formato en el que se hable de
manera directa de las diferentes actuaciones militares japonesas, las catego-
rias mecha y ciencia ficcién siempre han sido una excusa para presentar en-
frentamientos inspirados en conflictos entre facciones reales. Por ello, a finales
de los sefenta, la galaxia del anime estaba dominada sin concesiones por
series como Space Battleship Yamato (1974) o Mobile Suit Gundam (1979).
Mientras estos titulos se asimilan a largometrajes bélicos cldsicos, Macross
prefirié explorar latitudes parecidas a los hechos narrados en
Feliz Navidad. Pero 5cémo se pasa de una visién brutal y tradicional de la
guerra a un producto mds distendido? 3De dénde surgié el interés?
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Yamato y Gundam inculcaron el amor por las aventuras espaciales a la joven
audiencia japonesa aficionada a la animacién. La ciencia ficcién escapaba
poco a poco de su nicho para llegar a un piblico mds generalista; mien-

tras los nuevos creadores de anime deseaban contar las historias que los
habian formado como nerds. A pesar de todo, esta generacién disentia de su
predecesora. Yoshiyuki Tomino, autor tras Gundam, nacié en 1941. Con una
infancia definida por la Segunda Guerra Mundial, los bom-
bardeos nucleares por parte de Estados Unidos y la dura
posguerra nipona, Tomino trabajé en su titulo insignia con 40 afios.
- A partir de estos precedentes es fécil imaginar por qué la propuesta de
Sunrise era cruda y de cardcter militarista. En contraposicién, sus fans
veinteaiieros habian crecido en la década de los afios sesen-
ta, durante el conocido «milagro econémico japonés». En esta

época, el pais se posicioné financieramente por delante de Europa Oc- Shoji

cidental, afianzé su influencia a nivel mundial y su alianza con Estados Kawamori

Unidos parecié enterrar su participacién en la Segunda Guerra Mun-

dial. Obviando andlisis socioeconémicos mds profundos, podriamos AIHR ER

decir que los j6venes que disfrutaron de Gundam durante los primeros

afios tras su estreno lo hicieron en un periodo menos turbulento. En la universidad, fundé
un club de fans de Gundam

Shaji Kawamori », uno de los principales creadores de Macross, llamado «Gunsight One».

formaba parte de dicha generacién. Reclutado por Studio Nue siendo Posteriormente, dio el salto a

apenas un estudiante de instituto, Kawamori y sus compafieros pasaron la industria como disefiador

de crear material doujin de Gundam y de Yamato a dar un golpe de mechas en Crusher Joe 'y

sobre la mesa del statu quo del anime de ciencia ficcién. Los Eureka Seven. Es el disefiador

miembros mds noveles del estudio eran conscientes de sus raices, del de los cazas variables de todas

tipo de series que los habian cautivado, pero deseaban dar forma a las series de la saga Macross.

un estilo propio alejado de la perspectiva y el modo de operar de sus

mayores. Super Dimension Fortress Macross no fue una épera espacial
mds, sino que se produciria con una visién renovada centrada
en la originalidad y atraer al publico joven. Por su parte, Studio Nue
confiaba sin reservas en Kawamori y sus colegas. La compafiia aposté por
una férmula en la que la juventud hablaba cara a cara con la audiencia como
iguales. En consecuencia, Macross fue un éxito desde su estreno en 1982.

ESTE HECHO ME HACE En las narracio-
REFLEXIONAR SOBRE LO SIGUIENTE. "e‘i';f:j"" e",

EXISTE CIERTA NARRATIVA EN Fomo simplista
TORNO A LOS RELATOS JUVENILES. ¢ ingenue. Con

SE TIENDE A PENSAR QUE L.O todo, el uso de un
QUE NO QUEDE CATALOGADO lenguaie y un ima-
COMO «MADURO» CARECE DE ginario esr?ealﬂcos <7 0OX
PROFUNDIDAD O CALIDAD. no determinalas

posibilidades y las
aportaciones de una historia. Una verdad puede ser transmitida de muchisi-

mas maneras y lo juvenil puede aportar algo mds que buenos productos de WARNING
entretenimiento. En este sentido, Macross podria considerarse menos KAIBUN - 001 IS
militarista que Gundam, pero sus virtudes la hacen brillar con luz NOT SUITABLE FOR

propia dentro de la cronologia del anime. COMBAT
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Alo largo de sus series, peliculas, mangas y videojuegos, Macross nos narra
unos sucesos tradicionales dentro de la ciencia ficcién en los que la humani-
dad recorre el espacio mientras se enfrenta a diversas entidades y peligros ex-
traterrestres. Sin embargo, sus sugerencias nunca se han quedado estancadas
y, tras cuatro décadas, ha sabido renovarse a la vez que ha mantenido vivo el
espiritu que lo hizo grande en los afios ochenta.

Hablar de Macross es mencionar tres elementos: robots, cancio-
nes y romance. Como deciq, en esta saga, la resolucién bélica no depende
en exclusiva del poder militar. En contraste con tramas en las que el mecha
més avanzado domina la balanza, Macross llegé al panorama del anime

dando énfasis a sus personaies, las relaciones entre los mismos y el intercam-
bio cultural a través de la mésica como punto de inflexién. Lo que a dia de
hoy consideramos evidente, fue una novedad con el estreno de esta obra.

Es a Macross a quien debemos atribuir la existencia de idols virtuales en el
anime. Aunque en los afios sesenta y setenta ya se produjeron algunos hits re-
lacionados con el anison, Studio Nue fue pionero en la creacién de una
cantante que, dada a conocer como personaije ficticio, también
tendria una carrera musical en el mundo real. Hoy diq, este fenémeno
estd en auge gracias a la asombrosa capacidad de adaptacién de la indus-
trial idol 'y su distribucién de cantantes como producto en diferentes medios.
Los mecanismos de este modelo de negocio se antojan evidentes a estas altu-
ras y el pop (occidental o asidtico) nos deja claro que un artista puede vender




muchisimo si ademds se explota su individualidad como bien de consumo.
Esta idea de creacién de estrellas es de sobra conocida en la actualidad en el
mundo otaku con franquicias millonarias como THE IDOLM@STER, Love Live!
o Aikatsul, productos de ficcién en los que sus protagonistas son aspirantes a
idols y cuyas actrices de voz y canto mueven grandes sumas de dinero con
merchandising, conciertos o lanzamientos discogrdficos. Asi, lo que ya no
sorprende a nadie en cada nueva temporada de anime fue innovador con
Lynn Minmay » (personaije) y Mari lijima (cantante), quienes fueron un
claro reflejo de la «edad dorada» de las idols en la década de los
afos ochenta. Asimismo, cabe destacar la buena conjuncién de invencién
y adaptacién de tendencias a lo largo de toda la saga de Macross, donde
hemos visto a un holograma ser cantante antes que Hatsune Miku (Macross
Plus, 1994), el despegue de una banda en pleno apogeo del J-Rock (Macross
7, 1994) o el retorno del mercado del anison (Macross Frontier, 2008) para
dar paso a un grupo de idols (Macross Delta, 2016).

El apartado mecénico también fue revolucionario. Kawamori popularizé
un nuevo concepto vital en la crénica de los mecha: los robots
transformables. En Macross, los Variable Fighters son aviones de caza
que poseen la funcionalidad de transformarse en robots bipedos. El disefiador
cerré el circulo sirviendo de inspiracién a Sunrise, quienes presentaron sus
primeros mobile suits transformables en Mobile Suit Zeta Gundam (1985),
pero su mayor logro seria dar un giro de tuerca al género de los real robots
inaugurado por Tomino y Kunio Okawara. Mientras estos robots se asemeja-

Gracias a la interpreta-
cién de este personaje,
Mari Iijima alcanzé
la fama como cantan-
te. Lynn Minmay, de
Macross, es uno de los
precursores del fenéme-
no idol virtual.
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ban a armaduras mecdnicas descomunales, los disefios de Kawamori in-
cluian todos los detalles necesarios para que un vehiculo pudiese
cambiar de estructura.

Este afén de acercamiento a la realidad fue abordado teniendo en cuenta to-

dos los frentes posibles. En una entrevista para la revista Forbes, el disefiador

comentaba que suele comenzar a trabajar desde las bases de la historia. Asi,
Kawamori construyé un escenario coherente,

«NO ES TANTO DISENAQ LAS en donde los objetos no eran independientes

PARTES MECANICAS, SINO

a los personaijes que los manipulaban. Al con-
trario, el nivel tecnolégico estaba limitado por

PENSAR GOMO LAS IDEAS la historia y sus usuarios. Y aunque el guion
FUNCIONAN COMO UN TODO»  se acomodaba a veces a los disefios més

fantasiosos, siempre se hacia desde un punto

— SHOJI KAWAMORI (FORBES) de vista simbidtico que ayudaba a dar forma
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a Macross como conjunto y a implicar a los
creadores como un verdadero equipo.

Esta originalidad no fue bien vista por los inversionistas al principio. La crea-
cion de la 6pera espacial no estuvo exenta de baches durante las
primeras fases del proyecto. Esto provocé que Studio Nue tuviera que aliarse
con mds de una empresa que preferia vender juguetes antes que contar una
historia concreta. Asi, compafiias como Big West o Tatsunoko Productions
marcarian un antes y un después al querer exportar el mundo de Macross
mds allé de Japén. Esta intencién de expandir el mercado de merchandising
fue tan peculiar que dio pie a un nuevo capitulo de la animacién japonesa

en tierras extranjeras. Junto a otras dos series de televisién, Macross fue
adaptada para el publico occidental en una nueva obra que se
titularia Robotech (1985). Este estreno asentd ciertas bases en la difusién
del anime en Estados Unidos, amén de su salto desde alli al resto del mundo,
y sumé un éxito més a la lista de la franquicia de Studio Nue. Sin embargo, y
a pesar de todos los aficionados que creé la produccién, Robotech resulté
ser un tremendo lio legal de licencias por culpa del merchandi-
sing. Esto frené de forma directa la distribucién de las obras més recientes de
Macross en Occidente hasta el afio 2021.

Estos problemas legales que impidieron un buen crecimiento de Macross por
Occidente, unido al hecho de que no se trate de una saga tan prolifica como
otras obras del género, han provocado que la franquicia de Studio Nue haya
perdido fama en el panteén otaku. Pero se debe recordar que Macross su-
puso un antes y un después en la animacién japonesa dedicada a la ciencia
ficcién, las naves espaciales y los mecha. Ademds, su estilo inconfundible y
la participacién de una persona tan importante en la industria como Shoji
Kawamori, la convierten en una franquicia mecha imprescindible. Puede que
la escasa continuidad narrativa dentro del propio universo o su estilo juvenil
no casen con el cldsico amante de los robots, pero se debe reconocer que la
historia de la tripulacién de la SDF-1 irrumpié con ideas frescas
y que supuso un nuevo tipo de expresiéon en el anime bélico. Por
eso, confio en que Macross no se quede atrds respecto al resurgimiento de
nombres tan potentes como Gundam y haga honor a sus métodos visionarios
para seguir narrando su épica travesia espacial.



N© 1/ ENERO - JUNIO 2022 Xh

FNISAED DESIAN

[ BREAST FIGHTERZBREAST SOLDRER _ suarorss-sauarumsn- Il

Mientras tanto, podemos volver a Macross
cuando queramos apreciar el detallismo de
sus aviones o de su ecosistema espacial.
Permitamos su tragedia romdntica en pos de
una aventura clésica de ciencia ficcién en

la que sus personaijes representan el poder A En laimagen, uno de los diseios de
de la cultura y las relaciones humanas. Pero, Kawamori recogidos en el libro Shaji Kawamori
sobre todo, regresemos cuando deseemos Macross Design Works. Se puede apreciar como
creer que el vigor de una cancién tiene la ¢l disediador concibe la estructura de los robots
influencia necesaria para iniciar o apaciguar para que sus posibilidodes transformables
una batalla. @ sean viables.

33

KRIBUN

Ilustraciones: Shaji Kawamori / SHOJI KAWAMORI MACROSS DESIGN WORKS /© 2001 MOVIC




+=

1

AEGIS RIN

o
~
3
~




@213 SENTINELS
RCEGIS RIM

+= R

JUSTO
CUANDO
EL FIN DEL
MUNDO SE
DETIENE
EN EL
TIEMPO

ESCRIBE + ADRIAN SUAREZ ILUSTRA « TONI INFANTE

LOS VIDEOJUEGOS SON MUY CURIOSOS.
QUIEREN CONTARTE UNA HISTORIA RIGIDAY
CERRADA, PERO TAMBIEN PERMITIRTE JUGAR
DE FORMA FLEXIBLEY DOMINAR SU REALIDAD.
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Siempre me ha hecho especial gracia cuando esta-
mos en el ltimo tramo de uno, alguien nos suplica
que corramos con nuestro caballo a detener a un vi-
llano para evitar la destruccién del mundo; pero no lo
hacemos. Preferimos ir a por las misiones secundarias,
subir de nivel y recopilar todas las armas legendarias
que podamos.
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En el momento que decidimos hacer eso, obviar lo que el juego quiere e ir

SPOILERS alo nuestro, el tiempo se congela. El universo del juego se detiene y
ESTE ARTICULO sucede algo disparatado. Como si fuéramos el protagonista de El Show
CONTIENE DETALLES de Truman, todos los personaies fingen. Ninguno nos dice: «eh, imbécil, que
RELEVANTES DE LA tienes que detener a ese hechicero maligno que va a destruir el mundo».
TRAMA No, prefieren fingir que no ocurre nada y echar una partidita de cartas con
nosotros, darnos una tareita a cambio de puntos de experiencia o charlar de
tonterias.

Yo adoro estos instantes. Son momentos tremendamente inspiradores que
solo suceden en el videojuego. ¢ En qué otro medio se produce esta
tensién entre lo que el medio desea y lo que el que protagoniza
la accién quiere hacer? Solo se me ocurre el teatro cuando a un actor le
da por improvisar. Clint Hocking, en el afio 2006, llamé a esto disonancia
ludonarrativa en su blog, y lo hizo de forma peyorativa. Pero no podia
estar mds equivocado. No son situaciones desafortunadas, son espacios de
oportunidad para construir algo mégico.

13 SENTINELS: AEGIS RIM DESARROLLA
TODA SU ACCION EN ESE INSTANTE, JUSTO
CUANDO EL FIN DEL MUNDO SE DETIENE EN
EL TIEMPO.

Y riéndose de lo que se supone que es disonante y lo que no, hace que la
accion avance y esté congelada a la vez. Siempre y nuncq, vida 'y
muerte, hoy y ayer fusionados. Jugando, haces avanzar la historia; pero la
narracién te para y te empuja de nuevo hacia atrds. Esto solo lo puede hacer
un videojuego, y es fascinante. Hasta podemos ver cémo los hilos de la trama
se hacen y se deshacen. Pude entrevistar al productor de Atlus hace un par de
afios sobre esta cuestién y me dijo lo siguiente:

« 13 Sentinels: Aegis Rim es un ambicioso intento de recrear esa excitante
emocién de ser lanzado a un torbellino de informacién; uno en que las piezas
clave de la historia estan repartidas y diseminadas de una forma en la que
nunca seas capaz de adivinar a dénde te estén llevandos. Ese es el objetivo
de hacer esto, de ser disonante a propédsito, porque quiere generar una
tremenda y excitante confusién en el jugador que le haga inte-
ractuar, no solo con los mandos, también con su mente y su imaginacién.

Trece chicos congelados en el tiempo. Trece vidas viviendo presente, pasado
y futuro a la vez, y un torbellino de informacién bombardeando la cabeza del
jugador con cada nuevo descubrimiento. Pero el tiempo no pasa, siempre estd
detenido. Y para conseguir este efecto, la unién entre decisiones artis-
ticas y videojuego clasico funciona de forma estupenda. Benditos
sean los pinceles y la profesién de este estudio.

Vanillaware es un equipo que, por encima de todas las cosas, destaca por el
estilo de sus producciones. Todos sus videojuegos son visualmente emocionan-
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tes. Todavia intento buscar algo de tiempo al afio para volver a jugar a Odin




Sphere Leifthrasir o a Muramasa Rebirth en
PSVita, la consola en la que, en mi opinién,
més brilla el trabajo del estudio. Vani-
llaware pinta, hace cuadros, recrea
instantes y momentos. No genera
personajes con una gran movilidad o con
muchas animaciones, y sus fondos también
son muy estdticos.

Tanto sus héroes como sus escenarios son los habituales que encontramos
en un videojuego de Mega Drive o de Super Nintendo en su presentacién.
Todo esta muy quieto y rigido, como si fueran las vifietas de un
manga. Presentar esto en aquella época, en los 90, era lo natural, pero en
2020 es raro; es hasta disonante. Sin embargo, funciona maravillosamente
bien cuando lo que estds retratando es un fin del mundo que nunca llega.

Por eso son tan acertados los fondos de 13 Sentinels: Aegis Rim. Son muy
atmosféricos, muy ambientales, muy climdticos. La noche que quiere ser
amanecer, el atardecer emperrado en no cederle su sitio a la luna, la mafiana
terca que se empefia en no regalarle al dia sus primeros rayos de sol... Esos
son los escenarios de este videojuego. Y no se mueven, como tampoco es que
lo hagan mucho sus personaijes.

En principio, esto también seria disonante, «3cémo es que todo estd deteni-
do? jEl fondo de un videojuego no es el decorado de una obra de teatro,

sus elementos tienen que moverse!» Pero nos hemos acostumbrado a esto,
creemos que es una forma bonita de abaratar costes y hacer un guifio a los
16 bits. Pero Vanillaware los acaba empleando para reforzar el concepto
central de su obra, su gran farsa.

A flarte de la obra de

Vanilloware es uno de sus elementos
diferenciadores. En los imdgenes,
por orden, 13 Sentinels Aegis Rim,
Odin's Sphere Leifthrasir y Muramasa
Rebirth hacen gala de un gusto
estético con personalidad propia.
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Byung-Chul Han, en su libro Ausencia: acerca de la cultura y la filosofia del
Lejano Oriente escribe: «como una esponja de luz, el papel de arroz blanco
mate de la casa japonesa absorbe con suavidad la luz, y es como si la detu-
viera (...). El papel de arroz tiene en si mismo una materialidad de vacio y de
ausencia. Su superficie no brilla. Y es tan suave como la seda. Si se lo pliega,
apenas genera sonido, como si fuera una quietud estancada en un blanco
mate».

Recojo esta cita de Byung-Chul Han porque estos fondos planos y quietos del
juego, con distintas luces ambientales como protagonistas, funcionan como el
papel de arroz de las puertas japonesas. Recogen la luz sin detenerla,
la absorben y crean una agradable sensacién de ausencia. Para
entender esto, solo tenemos que pensar en uno de los escenarios que, a priori,
puede parecer el més soso del juego: el pasillo del edificio antiguo de
la escuela v.

ESTE CORREDOR DE MADERA VIEJA TIENE AL
FONDO UN ENORME VENTANAL. POR EL, SE
CUELA FILTRADA, TAMIZADAYY COMPACTADA
LA LUZ DE LA PUESTA DE SOL.

Me gusta mucho este escenario. El resto de los fondos de 13 Sentinels:
Aegis Rim sugieren historias: una calle en la que la gente hace su vida,
un comedor en el que los alumnos se pelean por conseguir el mejor bocadillo,
un patio en el que chicos y chicas hablan... Pero este pasillo es solo madera 'y
luz, es una cdpsula del tiempo que ejemplifica lo que estoy contando. Es una
jaula que absorbe el calor del sol y te lo entrega para que te abrace. Y se
separa y se aisla del resto del mundo.

KRIBUN
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Esta composicién de escenarios para capturar la luz anaranjada del
ocaso no solo se ve en 13 Sentinels: Aegis Rim. De hecho, es un
recurso estético bastante usado en las producciones japonesas. En Maijula, en
Dark Souls 1, el sol que se ve a lo lejos jamds desaparecerd en el horizonte
marino. Siempre estard ahi. Drangleic estd separado del mundo como el
edificio antiguo de la escuela del juego de Vanillaware. Acoge a los perdidos
y los reconforta con un calor frio.

Porque tanto la luz de Majula como la luz de 13 Sentinels: Aegis Rim no
acaba de calentarnos, sverdad? Es, més bien, un calor ahogado, una alegria
triste y melancélica. Lo mismo sucede con esa preciosa puesta de sol de Villa

Crepusculo de Kingdom Hearts Il. Esta luz es como el deseo imposible de
querer congelar los Gltimos dias de verano. Al notar su calor nos sen-
timos felices al recordar los dias en la playa, pero tristes porque sabemos que
la rutina de la escuela o el frabajo estdn a punto de regresar. Todos
hemos sentido eso alguna vez en nuestra vida.

Tanto Villa Crepisculo como Dark Souls Il explican a través de su
historia y de su narracién el motivo por el que ese sol nunca cae. Lo
potente de 13 Sentinels: Aegis Rim es que no necesita explicarlo de
forma manifiesta. Al ser un juego en dos dimensiones, creemos que
ese fondo tiene que ser estdtico porque también lo es el de El Rey
Leén de Mega Drive, pero lo que se hace es usar esa preexistencia
del medio, el lenguaije clasico del videojuego para congelar el tiem-
po sin que parezca que el titulo lo estd haciendo en realidad. 3Veis la
diferencia? 3Veis cémo se llega a la farsa de la narrativa a través del
arte? Si, es a través de lo estético, de las particularidades propias del
medio y de lo que se entenderia como disonante cémo se consiguen
cosas maravillosas. Porque lo disonante no es mas que un
espacio de oportunidad para los creativos audaces, no un
problema.

Y es que todo lo que vemos y vivimos en 13 Sentinels: Aegis Rim
es una simulacién, una mentira, como también lo es un
videojuego en si mismo. Es el truco de un mago que nos engafia
por no poder seguir el rGpido movimiento de sus manos. Y en eso
reside también la magia de la narrativa del medio. El lore desmenu-
zado de Hidetaka Miyazaki, los finales infinitos de Yoko Taro y las mentiras

y giros constantes de 13 Sentinels: Aegis Rim son eso: los trucos narrativos de
un prestidigitador que convierten una historia en magia. La narrativa es un
hechizo.

Pero, spor qué? 3Cudl es el motivo de todo esto? El objetivo lo encontramos
en lo que el productor del videojuego me explicé: «recrear esa excitante emo-
cién de ser lanzado a un torbellino de informacién». Los giros del argumento,
la trama cortada y repartida entre los trece protagonistas, y los datos que se
entregan con malicia y ocultando su verdad, son ese torbellino de informa-
cién, pero antes hay que preparar al jugador para que sienta una «excitante
emocién».
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No es cuestién de que se nos asuste, o de que nos inyecte tensién o un ritmo
adrenalinico a lo Uncharted 2, no. La excitante emocién que hemos de sentir
para ahogarnos en un torbellino de narrativa compleja es confusién, incerti-
dumbre e indefensién. El juego tiene que desarmarnos, que vaciarnos y que
liberarnos. Y eso se consigue convirtiendo las supuestas disonancias
ludonarrativas en consonancias absolutas. Y es que 3no es maravillo-
so cuando crees que algo estd mal planteado en un videojuego, que no enca-
ja, y de repente te das cuenta de que si2 Ahi quedas derrotado como jugador
y abres tu corazdn con libertad a lo que el titulo te quiera dar. Vuelves a ser
un nifio con ganas de que tu padre te cuente un cuento.

ADEMAS DEL USO DE LOS ESCENARIOS
DETENIDOS, 13 SENTINELS: AEGIS RIM
HACE OTRO EJERCICIO MUY CURIOSO EN
LO JUGABLEY EN SU ESTRUCTURA PARA
CONFUNDIRNOS.

Al activar el juego hemos de elegir si queremos seguir la historia o
pasar directamente a su modo de combate. La primera vez que juga-
mos al titulo de Vanillaware, lo normal es que esto nos parezca una chapuza
del tamafio de un Snorlax, pero es una triquifivela mas para crear
confusién. Separar para que el jugador una lo separado es la estrategia
mds bésica de la narrativa compleja, y aqui se hace desde el propio mend.

"+ Poruna parte, disfrutamos de una historia protagonizada por adolescentes.
Por otro lado, jugamos a una mezcla de Front Mission y Evangelion con
nifios desnudos supuestamente metidos dentro de robots. Y cada vez que
lanzamos un misil, que hacemos dafio o que subimos de nivel a nuestros
mechas, una montafia de puntos imposibles de abarcar con la mente

~\ aparecen en pantalla. Sin embargo, al disfrutar de la parte de
- . novela visual, no vemos ni un numerito en pantalla. Qué
|

9

i

bonito contraste.

Hotline Miami hacia algo parecido también para confun-
dirnos, provocarnos y desarmarnos. Al jugar, no veiamos
ndmeros, solo sangre, destruccién y pixelotes. Era una
experiencia puramente lddica, un Super Mario Bros. de
casqueria. Pero en la transicién de fase a fase, el juego
- \\ nos bombardeaba con datos ininteligibles preten-
|} diendo explicarnos el rendimiento en nuestra misién.
Y por qué no se entendian? Porque no tenian que
entenderse, porque tenian que ser absurdos, porque
tenian que desarmarte mentalmente. Y lo
mismo ocurre con estos tramos de 13 Sentinels:
Aegis Rim.

Una de las criticas mds recurrentes al juego
de Vanillaware fue que el acabado artisti-
co de estos tramos era mediocre. Porque

%
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nosotros no veiamos a los robots, solo iconos que los representaban a ellos y
a sus enemigos. De nuevo, esto parece disonante o raro al menos, sverdad?
Durante la historia vemos a los robots ricamente dibujados. Su forma y tipolo-
gia son fundamentales para la historia, pero, sen las peleas solo vemos puntos
de luz y cuadraditos?

Esto, a la postre, resulté ser una geniali-
dad. Analicé el juego para la desapa-
recida web Mundogamers. Desde el
primer momento que inicié el primero de
los combates pensé: «menuda cagada,
3cémo se puede ser fan cutres? Voy

a ponerlo como punto negativo en el
andlisis». Pero tras 25 horas de juego se
desvela la verdad: no habia tales bata-
llas, no habia robots, todo era justo
lo que como jugador estabas
viendo: nada mds que una simulacién.

El valor de hacer esto me parece inmen-
s0, y va muy en la linea de todo lo que

estoy contando en este articulo. 13 Sentinels: Aegis Rim es un ejemplo enorme A Lo ruptura jugable y visual entre
de cémo crear narrativa compleja en un videojuego, 3y cdmo? Pues siguien- el apartado narrativo del juego y sus
do el consejo que le dio Hideo Kojima al director de la préxima pelicula de fases de combate es el reflejo de la
Metal Gear Solid: «traiciona al fan», le espeté a Jordan Vogt-Roberts, bissqueda intencionada de construir
«traiciona a tu audienciax. Y en la forma en la que lo hace este juego estd la «gran farsa» sobre la que se erige
todo su mojo. la obra de Vanillaware.

3Te parece pobre que los personajes apenas tengan animaciones Pues eso
lo emplea el juego para que no sepas quién es un humano, una |A o un robot.
3No te gusta que no haya cambios climdticos? Ya, pero es que eso sirve para
explicar sin hacerlo que el tiempo estd detenido; o que no hay tiempo en
realidad. 3Te parece estipido separar el juego activo del juego leido? Pues
con eso se exagera la gran mentira que es 13 Sentinels: Aegis Rim.

En mi opinién, el valor de este videojuego de Vanillaware es gigantesco por
muchos motivos. El principal es que George Kamitani, su director, nos ha
regalado un inventario de trucos narrativos fantésticos para generar comple-
jidad. Acudir a los fundamentos del videojuego clasico y usar sus
limitaciones a favor del tono y la narrativa es maravilloso, y es asi
cémo evoluciona el lenguaje del medio. Pero también ofrece algo més: dudar
de ese término que, personalmente, me parece tan desafortunado.

Clint Hocking propuso lo de disonancia ludonarrativa hace casi 20 afios, y
sirvié como aviso de que si llevamos ideas propias del cine o de la narrativa
literaria al videojuego, iban a fallar cosas; pero fue solo eso: un aviso. En
esas incoherencias o tensiones entre jugabilidad y narracién es
dénde el medio tiene que proponer sus propios trucos narrativos
para sorprendernos, como hace 13 Sentinels: Aegis Rim. Porque el videojue-
go, como medio, es disonante, y en esas disonancias estd su magia. Por cier-
to, Clint Hocking, ademds de bloguero, es el director de Watch Dogs: Legion.
En fin, «solo soy una estudiante, pero tengo un robot gigante». (@
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DECIA DELACROIX QUE LA
MOTIVACION DE UN GENIO NO
RESIDE EN LA BUSQUEDA DE
NUEVOS CONCEPTOS, SINO
EN LA OBSESION ALREDEDOR,
DE UNA IDEA QUE NO HA SIDO
TRABAJADA LO SUFICIENTE.

En sus diarios, el artista francés ha-
blaba de su famosa «Medea furio-
sa», una pintura a la que volvia de
manera recursiva. A través de bo-

cetos, escritos y cuadros, Delacroix

revisitaba a la sacedortisa griega a it T 7T IAY
escasos segundos del infanticidio de

sus propios hijos. Incluso poco antes

de su muerte, el pintor no pudo ig- WARNING

norar el mito y he ahi el motivo por KAIBUN - 001 IS

el que existen hasta dos versiones NOT SUITABLE FOR

de la obra expuestas al piblico. COMBAT
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Aligual que Delacroix, es habitual que los artistas se dejen poseer
por temas e imaginarios concretos. Se ha escrito mucho sobre cémo se
configura el talento. Nos preguntamos si los genios nacen o se hacen. Pero yo
estoy bastante segura de que la resiliencia es un elemento clave en la miste-
riosa ecuacién. Ya sea una novelista revisando una frase hasta la extenuacién,
o un cocinero rehaciendo cierta receta hasta entumecer su paladar, todo
proceso creativo puede resumirse en las ganas que tengas de derribar una
pared a base de cabezazos. Puedes dejarlo poco antes de rayar la superficie.
O tal vez derrumbes lo justo para vislumbrar un halo de luz al otro lado. Sea
como seq, cudndo detenerte lo marca tu nivel de obstinacién, tu tolerancia a
la frustracién y, por qué no decirlo, los caprichos del mercado de consumo.

SE SUELE COMENTAR. QUE Secuestrados por un espiritu de la

escalera perpetuo, los mejores creadores

LAS OBRAS DEARTENO SE incapaces de obviar la idea de que
TEQMINAN, SINO QUE SE su trabajo siempre puede ser mejorado
ABANDONAN. de algdn modo. Sin embargo, hasta la

obsesién mds profunda debe hallar un
fin. En caso contrario, se corre el riesgo de perder el control y ahogarse en un
abismo infinito e insano. Toda experiencia necesita una conclusién. Y, franca-
mente, pocas leyendas de la animacién japonesa reflejan mejor este inicio,
nudo y desenlace que Evangelion.

Creo que no exageraria si dijese que Neon Genesis Evangelion
fue la serie de anime mds importante de la década de los afios
noventa. Y lo fue gracias a una obsesién; a un pensamiento del
que su padre, €4 Hideaki Anno, no podia escapar. El direc-
tor deseaba plasmarse en el papel y en los personajes de una
historia. Necesitaba dar un propésito a su vida como
creador. Evangelion contiene muchas aristas pero, ante todo,
representa la produccién de animacién como obra de autor en
su maximo esplendor. Y més allé de robots mecha con disefios
atractivos, personaijes carismaticos o un desarrollo dindmico, lo que
desmarca a Evangelion de sus coetdneos es la capacidad de andlisis e impli-
cacién de Anno. El director no solo se observa a si mismo y a su entorno, sino
que no tiene miedo de mostrar las vulnerabilidades que lo hacen un ser social
y humano. Mientras que otros estudios solo presentaban un modo de huir de
la realidad a través de mundos de fantasia, el animador no se encogia a la
hora de usar el formato y las mecdnicas que le apasionaban para representar
el dolor —y junto a él, las alegrias— de vivir.

Tal vez por eso me dé tanto vértigo este articulo. Evangelion abarca tanto que
me da miedo limitarme a lo obvio. 3Cémo resumir casi treinta afios de saga?
5Cdmo redactar de manera concisa las pretensiones y anhelos de una perso-
na creativa? Hacer algo asi es tan complicado que durante semanas me con-
sagré a la procrastinacién leyendo foros y viendo videos sobre la franquicia.
No sé qué esperaba encontrar pero, por algin motivo, no conseguia dejar de
pensar en cierto momento de la historia de Shinji y compafia. Ofuscada por
el enfoque que deseaba mostrar aqui, me enfrasqué en largos hilos de Reddit,
donde personas de todo el mundo ofrecian su variopinta visién sobre lo que
les habia hecho sentir el comienzo de la pelicula The End of Evangelion.
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El largometraje, continuacién directa de la serie Neon Genesis Evangelion,
da comienzo con una escena tan criticada como incémoda. Ante una Asuka
cataténica, Shinji se masturba. Mientras contempla lo que ha hecho, el prota-
gonista de Anno se da asco
a si mismo. Han pasado
muchos afios desde mi
primera toma de contacto
con la cinta, pero esta
apertura continia pro-
vocando en mi descon-
cierto y fascinacién a
partes iguales. El acto en s
me repugna, dejémoslo cla-
ro. Pero 3cémo es posible
que unos pocos segundos
sinteticen de manera tan
exacta todo lo que implicé
Evangelion? La mayoria

del piblico rechaza a

este Shinji despreciable.
Algunas personas reducen
la obra a la famosa escena

del hospital e invalidan cualquier comentario que intente obviar la vulneracién
de la dignidad de una chica indefensa. En general, se coincide en la intencién
del director por epatar a su audiencia. O tal vez de criticar fervientemente a
aquellos otakus que fantaseaban con nifias de apenas 14 afios. En un rincén,
algunos fans realizan sesudos andlisis narrativos sobre el peso del hecho en la
trama. Junto a ellos, hay quien rie que se le dé tanta importancia a una histo-
ria de ficcién. Y examinando a todos, estoy yo. Alguien que no puede evitar
pensar que cada uno de ellos tiene razén.

A dia de hoy, veo la escena y no veo a Shinji siendo un cretino. Veo a una
audiencia que no da crédito. Veo la cara mds oscura del universo de la
animacién japonesa. Una estructura narrativa tan sutil que no es de extrafiar
que parezca arbitraria. Imagino a Anno revisitando la escena una y otra vez,
de modo compulsivo, para utilizar su imaginario de las manos atrozmente y
asi sumir a su protagonista en el autodesprecio. Distingo al director sefialando
a su entorno, lo descubro a él mismo sefialdndose. Veo a unos fans atrapa-
dos en un bucle que no puede ofrecerles las respuestas concisas por las que
suspiran. Al final, comprendo que la grandeza de Evangelion reside en que
no deja indiferente. Cada espectador tiene su versién de los hechos.
Pero, sobre todo, el derecho y la satisfaccién de compartirla con el resto del
mundo.

«Evangelion es como un puzle», comentaba Anno en una entrevista para la
revista Newtype en 1996. «Cualquier persona puede verla y dar su propia
respuesta. En otras palabras, ofrecemos a los espectadores la oportunidad de
pensar por ellos mismos. (...) Parte de la audiencia de Evangelion espera que
le demos un manual de “Todo sobre Eva”, pero no existe algo asi. (...) Cada
uno debemos hallar nuestras propias conclusiones».
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A Estoy fan jodido...» En la
polémica escena, Shinji siente
repulsion de s mismo.
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Las obras con las que conectamos son aquellas que nos
transforman. Disfrutar de una buena historia de ficcién y
cambiar a través de ella es como ir a terapia. Un mismo
sistema de exploracién personal no tiene por qué
funcionar de la misma manera para todo el mun-
do. Y eso es algo fremendamente positivo. Los personaijes
de Evangelion me cuentan cosas sobre mi misma que no
tienen por qué coincidir con la perspectiva o la sensibilidad
de otras personas. Al mismo tiempo, intercambiar esas opi-
niones, debatir y descubrir un punto de vista que no habias
tenido en cuenta hasta enfonces es lo que logra alargar la
vida de la saga en el tiempo. Conseguir que una serie sea
relevante para los espectadores décadas después de su
estreno es lo que reactiva su valor.

S ANTE
NQUICIA
EES

LE

DIR DE LA
CIA DEL

Gainax dio carta blanca a Anno para realizar su proyec-
to mds ambicioso; y el hacedor de Evangelion aproveché
la oportunidad para volcar todo su ser en la produccién.
Tras cuatro afios de amarga depresién, un Anno que se
veia constrefiido por el modelo de negocio de la anima-
cién japonesa quiso revolucionar la industria. El creador
habia fundado junto a sus compafieros universitarios un
estudio con el que seguir creciendo tras haber alcanzado
un éxito nada despreciable con sus cintas amateurs. Como
fandtico del medio audiovisual, el director y animador
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siempre habia trabajado sin descanso para desarrollar ideas que él mismo
pudiera considerar interesantes o divertidas. Pero tras la libertad del doujin,
descubriria que la esfera profesional no era como los cortos que realizaba
junto a sus amigos. Su creatividad se veia limitada por intervenciones de em-
presas subcontratadas, exigencias de inversores, fechas de entrega y las res-
tricciones propias de los medios de produccién. En una sociedad que gira en
torno al capital y a la optimizacién de recursos para lograr el mayor beneficio
posible, las inquietudes de un freak de la cinematografia son desdefiadas sin
miramientos. Resulta que la mayoria de inversionistas no quieren
a alguien que se detenga a crear. Buscan a una persona que haga su
trabajo bien y rdpido, como quien va manteniendo una méquina que es muy
eficiente en aquello para lo que se la ha construido. En este contexto, es facil
empatizar con un Anno que habia perdido su determinacién como anima-
dor. Es sencillo llegar a la analogia que une a Shinji con el autor. Podemos
imaginar sus frustraciones con la misma nitidez que sentimos los
tormentos del protagonista.

ESTA INQUIETUD DE Anno pretendia romper los limites de

la industria. En numerosas entrevistas

TRANSPORTARSE A LA OBRA afirmé que solo queria «echar abajo» las
FUE UNA NUEVA FOQLMA barreras de lo que puede ser expresado
DE CREAR ANIMACION a través de la animacién. Es decir, aspi-
JAPONESA. raba a alejarse de la pobreza narrativa

que parecia estar apoderdndose de la
industria en los afios noventa. Su pretensién estaba dirigida a dar un toque
de atencién a los autocomplacientes otakus que usaban el anime como esca-
pismo; pero también a aquellas productoras que no se arriesgaban
alejandose del statu quo.

Pero en nuestra pequefia narrativa de la obsesién, este objetivo originé un
nuevo ciclo. A pesar de su innovacidn, la serie casaba a la perfeccién con
los intereses cldsicos de los fans del anime: robots de disefios atractivos,
militarismo y un innegable fanservice. Sin duda, estos factores fueron clave

a la hora de cultivar la popularidad de la obra. No podemos olvidar que

el verdadero boom de la serie llegd con su paso a la franja nocturna de la
televisién nipona, el territorio de los aficionados al anime como nicho. Los
otakus habian aceptado rédpidamente la propuesta de Gainax, pero algunos
se quedaron en la superficie. En vez de buscar dentro de ellos mismos como
Anno sugeria, no supieron ver mds alla de la intrincada trama sobre dngeles y
organizaciones secretas. Lejos de admirar dos de los episodios mas im-
portantes jamas producidos para el anime de televisién, criticaron
feroz e injustamente al estudio al final de la serie. Acostumbrados a tramas
que se explicaban por si solas y a inversores que solo pretendian vender
merchandising, parte de los espectadores centrd su atencién en las incégnitas
y se cruzé de brazos ante la experimentacién. Y aqui no aceptaré medianias.
Podemos coincidir en que algunas conclusiones del argumento de Evangelion
estdn pobremente desarrolladas, que se juega continuamente al despiste y
que es evidente que las producciones de Gainax estaban envueltas en un
caos absoluto. Reitero mi afirmacién de que cada persona estd en su derecho
de realizar diferentes interpretaciones de una obra. Pero no titubearé al decir
que acotar Evangelion a su falta de exposicién es confirmar una
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desconexién total con la franquicia. Un hecho ﬁﬂ%ﬂlﬁ?‘/’J‘U *v
licito, como es evidente, pero que dificilmente puede

ser reprochado a un director que siempre ha decla-

rado que su manera de trabajar responde mas a la WARNING
improvisacién que a una planificacién metédica. KAIBUN - 001 IS

NOT SUITABLE FOR
A pesar de todo, la ironia estd servida: la obsesién en COMBAT

la que desembocé Evangelion hizo posible que la obra
llegara a mds gente. Con la venta de figuras y productos
derivados de la obra principal, Gainax gané muchisimo
dinero. El estudio exploté la marca hasta la extenuacién. La
rueda seguia girando. Y Anno veia cémo su deseo de acercar
la realidad a los espectadores se diluia en una pescadilla que se
mordia la cola. Se cuestionaba si no habia podido transmitir de
manera certera todo lo que queria expresar. Si ciertos especta-
dores se quedaban con el regusto de haber visionado una obra
incompleta es que habia fracasado como comunicador.
Durante un tiempo, la espinita quedé clavada en un rincén.

El director escribié sobre su pareja, la mangaka Moyoco
Anno, que su estilo encarna todo aquello que él no pudo
lograr con Evangelion. «Lo increible del manga de mi
S )

esposa es que no crea una “salida” de la realidad.
[Su obra] deja a los lectores con la energia sufi-
ciente para volver al mundo (...) y querer hacer
cosas.

Creo que esta cita define muy bien el
propésito de Anno como creador pero, sobre
todo, como autor de Evangelion. Asimismo, nos ayuda a compren-
der su &nimo de poner fin a la franquicia haciéndola suya de nuevo con su
propio estudio: khara.

La tetralogia Rebuild of Evangelion es una declaracién de intenciones con

la que nos da el &nimo de decir adiés a todo el imaginario de los EVA. Es

una carta de amor con la que nos da palmaditas en la espalda y nos pide
explicitamente que nos centremos en las oportunidades que nos da la vida
més alld de las pantallas. Da a sus personaijes la oportunidad de estar en paz
con ellos mismos y, de este modo, reconciliarnos con nuestras tinieblas. Al
igual que le pasaba a Delacroix con su «<Medea furiosa», Hideaki Anno ha
terminado su andadura en el anime ofreciéndonos una visién sobre los
mismos temas. Pero esta perspectiva se encuentra renovada gracias a
la experiencia y la evolucién personal y profesional. El director se
desprende finalmente de Evangelion con una conclusién
sin réplica de una obsesién como creador, pero
también como espectador. Es la forma final
de todo lo que siempre quiso haber hecho.
Pero, ante todo, es la prueba inequivoca

de que el anime puede transformarnos y ser
usado como un medio inteligente y bello. @




ESCRIBE » DAVID HEREDIA ILUSTRA « ISA FERNANDEZ

POCOS NOMBRES DESTACAN CON TANTA
CLARIDAD EN UN MEDIO COMO EL ANIME

Y AUN MENOS LOS QUE CONSIGUEN QUE

ESE RECONOCIMIENTO SE EXTIENDA A

NIVEL MUNDIAL, PERO HIDEAKI ANNOY SU
EVANGELION HAN CONSEGUIDO CONVERTIRSE
EN ICONOS DE UNA INDUSTRIA QUE LOGRARON
~ EVOLUCIONARY QUE AHORA INTENTA SEGUIR
; 7 SU ESTELA
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El mundo entero ha pasado —y sigue pasando— por duros momentos en el
Oltimo afio y cualquier alegria es poca para compensarlo. Pero incluso en
estos tiempos inciertos, hay una realidad inequivoca: el proyecto Rebuild of
Evangelion ha finalizado. Cuatro afios han hecho falta para que Hideaki
Anno completara la produccién de la esperadisima Evangelion: 3.0+1.0 Era-
se fres veces, que cierra un episodio clave en la carrera del director
y, hasta cierto punto, en la historia de la animacién japonesa.
Lejos de lo que pueda transmitir su fama, Hideaki Anno es un hombre sencillo.
Le gusta beber, tiene sus manias con la comida, es un apasionado del anime
y las series tokusatsu y, por encima de todo, le encanta crear. La mitificacién
de su figura la ha terminado desfigurando hasta un punto irreconocible y no
son pocas las leyendas que circulan sobre su vida y personalidad, aunque
raramente son ciertas. Siendo Anno una de las voces con mayor relevancia
en la industrig, lo justo, cuando menos, es empezar a conocerlo en mayor

profundidad.

Tokiwa Park, en Ube - Imagen: Isado / FLICKR

Volvamos atrés en el tiempo. Su ciudad natal de Ube A, en la prefectura

de Yamaguchi, no es lo que podriamos llamar «pintoresca», desde luego.
Durante el siglo pasado, sus antiguas minas de carbén dieron paso a un pai-
saje marcadamente industrializado que, incluso a dia de hoy, se caracteriza
por sus enormes chimeneas y la constante presencia del metal, que se puede
encontrar por doquier. Es en este entorno donde crecié el pequefio Hideaki,
nacido en 1960, y no hay duda de que el panorama ha influido mucho en él:
solo hay que ver su obsesién con los postes eléctricos, los edificios en cons-
truccién y las estructuras de acero para darse cuenta de que quizd lo suyo no
es una cuestién de gustos, sino de mera cercania.

El recorrido profesional de Anno si lo conocemos de sobra: estudiando en la
Universidad de Arte de Osaka, fue reclutado para realizar el corto animado
que abriria la feria de ciencia ficcién Daicon Il y que derivé en la formacién
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de Daicon Films, donde el joven crearia sus primeros proyectos semiprofesio-
nales, y que serviria de germen para la conformacién del estudio Gainax en
la Nochebuena de 1984. Aqui pasé la primera mitad de su carrera, traba-
jando primero como animador (demostrando lo aprendido con sus ilustres
mentores Ichird Itano y Hayao Miyazaki) en la pelicula Royal Space
Force (1987) y luego, un poco por accidente, como director en las series Top
wo nerae! Gunbuster (1988), Nadia, el misterio de la piedra azul (1990) y,
cémo no, Neon Genesis Evangelion (1995).

El impacto social de esta Gltima dentro de Japén fue toda una sorpresa
para los integrantes del equipo que trabajaron en ella, mucho més de
lo que podrian haber esperado v, en el caso del director, de lo que
hubieran deseado. Porque si, es indudable el éxito que cosecharon

con su atrevida propuesta, pero no hay que olvidar el calvario que
supuso su produccién, acumulando retrasos, haciendo malabares con
el presupuesto y poniendo a prueba los limites de su salud mental que,
en el caso de Anno, se vio seriamente afectada. Muchos piensan que
fue una depresién lo que llevé al director a crear la sombria y singular
infrospeccién que viven los personajes en los Gltimos compases del se-
rial, pero la realidad es que esa depresién tuvo lugar mas tarde,
provocada por el intenso estrés del trabajo y las criticas de
los fans mas téxicos, que llegaron a convertirse en amenazas de
muerte. Ante esta situacién, el director decidié apartarse un tiempo del
medio que siempre habia adorado para perseguir sus ambiciones crea-
tivas a través del cine de imagen real », lo cual llevé a un légico
distanciamiento con su estudio que finalmente terminé en separacién
completa.

A menudo se banaliza su recorrido por el cine convencional como una
mera fase o una salida para su vena mds experimental, pero lo cierto es
que el talento de Anno brilla con la misma intensidad cuando emplea

a personas reales que cuando usa dibujos para desplegar su narrativa.
Incluso como actor, que también lo es, no esconde su perfeccionismo ni
tampoco admite nada fuera de esa visién del plano ideal que imagina
en su mente. Para quienes solo conocen su vertiente como
director de animacién, ver estas peliculas puede ser una ex-
periencia muy refrescante, aunque quizd sean sus titulos més recientes
los que resultan més accesibles para el piblico general. No obstante, esta
claro que controlar la cdmara podrd igualar pero nunca sustituir su amor por
esa animacién sobre la que siempre ha girado todo su mundo.

En retrospectiva, el divorcio con Gainax fue doloroso pero necesario. La
empresa llevaba mas de una década funcionando de forma desastrosa y no
ayudé que el escandalo de evasién fiscal de su presidente, Takeshi Sawamu-
ra, pusiera en peligro todo lo que habian conseguido con el reciente éxito de
Evangelion. Por tanto, desvincularse lentamente de su casa madre para esta-
blecer un entorno seguro con el que trabajar manteniendo el control completo
sobre sus creaciones se volvié no solamente una necesidad, sino también un
modo de asegurar que podria mantener algo de paz a su alrededor.
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Shin
Godzilla
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1 JAPON
BEGRESA LA CRIATHRA LEGENDARIA

Su afici6én por las
series tokusatsu
llevé a Hideaki
Anno a escribir el
guion y dirigir Shin
Godzilla en el afio
2016.
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A este efecto, es imprescin-
dible aludir a la importan-
tisima labor de su esposa

< Moyoco Anno, famosa
dibujante e ilustradora (Tokyo
Style, Sakuran, Gorda), que ha
sido un pilar en la vida del di-
rector. La presencia de Moyoco
en este periodo de tribulaciones
personales fue un balsamo para
el director, un clavo al que aga-
rrarse en los momentos dificiles

y con el que ha aprendido a no
hundirse. Y por lo que la artista
cuenta en su divertidisima obra
pseudobiogrdfica Kantoku Fuyuki
Todoki (editada en inglés por
Vertical como Insufficient Direc-
tion), parece que se trata de un
apoyo reciproco, lo cual no hace
més que reafirmar lo importante
que es esta relacién para ambos,
més cuando viven sometidos a la
continua presién de sus respecti-
vos trabajos, que no es poca.

Con la creacién del estudio kha-
ra en el afio 2006, la misién
de Anno se convirtié en ha-
cer las paces consigo mismo
y con su serie fetiche, presen-
tando una nueva coleccién de
peliculas que sirvieran como un
nuevo punto de partida para la
franquicia. El desafio de recons-
A Moyoco Anno firma Insufficient Direction, una pseudobiografia truir la leyenda de Evangelion fue
© Luigi Novi / WIKIMEDIA COMMONS eso mismo, un auténtico desafio.
El proyecto pretendia ir mas allé
del simple remake para hacer realidad aquello que no pudo ser, para crear

la historia definitiva, aunque el esfuerzo no seria tan sencillo como pretendian.
Para desmayo del equipo, las claves de la historia original eran tan sélidas
que resulté muy dificil crear algo nuevo sin traicionar el espiritu de la serie y
Anno tuvo que verter todo su ser para conseguir un resultado satisfactorio, de
nuevo, a costa de su salud.

Terminada la tercera entrega de esta tetralogia, el director decidié que lo
mejor era dar un paso atrds y retirarse temporalmente para recuperar fuerzas.
Durante los siguientes afios, lejos de dedicarse al descanso que sin duda
necesitaba, vivié una serie de experiencias que le ayudarian a afrontar su
siguiente y mds importante proyecto. Nuevas amistades, nuevos trabajos,
nuevos lugares. Ese lustro de espacio entre una produccién y otra se
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ve perfectamente refle-
jado en la dltima entrega
del Rebuild of Evangelion,
poniendo de manifiesto cuan
importante ha sido este periodo
en su recuperacién y en la forma
que tendré de crear sus préximas
obras. Lo que se habia vaciado
vuelve a estar lleno, y aunque
vuelva a verterlo para dar forma
a sus historias, esta vez hay
suficiente para que dure mucho
tiempo.

YOU CAN (MOT) ADVANCE

Veinticinco afos después de
que la Evangelion original se
emitiera en la televisién japo-
nesaq, la franquicia se despide
por todo lo alto dejando el
recuerdo de una historia que
revolucioné el medio y que
ha vuelto a recordarnos su
excelencia con esta nueva Bye_bye, all of EVANGELION.
iteracién. En adelante, Anno
se enfrenta a nuevos retos
como los ya anunciados Shin
Ultraman y Shin Kamen Rider
—regresando a grandes favo-
ritos de su infancia— y esta
vez lo hara libre de la
maldicién que lo encade-
naba a Evangelion. Tras
un cuartfo de siglo, el director
podra volver al anime sin re-
mordimientos, y ya suena con
fuerza una nueva adaptacién
de Nausicad del Valle del
Viento autorizada ex profeso
por el propio Miyazaki. Sea
cual sea su nuevo proyecto,
sabemos que habrd que pres-
tar atencién porque directores
de animacién hay muchos,
pero solo uno es Hideaki

Anno, y es inimitable. (@ i i : E ; %
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Segin los datos de la Sociedad Espafiola de Neu-
rologia, entre un 25% y un 40% de la poblacién
espafiola sufre algdn tipo de insomnio (crénico o
transitorio). En otras palabras, casi un tercio de las
personas de nuestro pais tienen problemas para
conciliar el suefio. Todas ellas se enfrentan a un dia
a dia que no estd adaptado a su ritmo de vida y
sufren problemas de todo tipo a causa de ello.

Yo, por suerte, solo he sufrido este trastorno del
suefio un par de veces en mi vida. Sin embargo,
recuerdo esos dias con cierto agobio. Fue pocos
meses después de empezar en mi primer trabaijo.
Me acosté, cerré los ojos y, al contrario de lo que
me suele pasar, no era capaz de relajarme y, por
lo tanto, dormir. Miraba el reloj de
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INSOMNIACS
AFTER SCHOOL

BRBEREAVVLZY

«Kimi wa Hékago Insomunia»

ESCRIBE

Silvia Pifieiro

arrogancia. Nada mds lejos de la realidad. Ambos
se conocen en el viejo observatorio de la escuelq,
usado en la actualidad como almacén, buscando
una zona tranquila donde poder descansar. En los
primeros dias, Ganta e Isaki utilizan el observatorio
abandonado solo para desconectar y dormir, pero
cuando una profesora les descubre no les queda
otra que formar, de nuevo, el club de astronomia,
clausurado afios atrds.

Tanto el titulo de la obra como la sinopsis me dejan

ENTRE UN 25%
Y UN 40% DE
LA POBLACION

claro desde un principio el tema principal de esta
historia. Sin embargo, al avanzar mi lectura me he
dado cuenta de que esto no es mds que la punta

forma constante y eso Gnicamente me
agobiaba mas: las agujas pasaban y
cada vez tenia menos horas para des-

ESPANOLA SUFRE  cansar, el despertador sonaba tem- del iceberg. Makoto Qjiro, la autora del manga,
ALGUN TIPO DE  prano y al dia siguiente me esperaba | utiliza el insomnio como elemento distintivo para
INSOMNIO  una larga jornada laboral. Supongo llamar la atencién de los lectores. Lejos de quedar-

que fue por puro agotamiento, pero
al final cai rendida. Ese dia fui a la oficina hecha
un frapo, con un par de horas de suefio a mis
espaldas, y tenia problemas para concentrarme. La
situacién se volvié a repetir el resto de la semana.
Fue un auténtico espanto.

Cuando empecé a leer Insomniacs After School no
pude evitar sentirme representada. Isaki y
Ganta, los protagonistas de esta obra, son dos es-
tudiantes de secundaria insomnes. No son capaces
de pegar ojo por la noche y eso les repercute en su
vida estudiantil. Ganta se queda dormido en clase
y siempre estd irascible. No tiene muchos amigos

y sus compafieros mantienen las distancias con él.
Confunden su mal humor por la falta de suefio con

se ahi, Ojiro se zambulle en un relato capaz
de tocar una gran variedad de temadticas,
desde la aceptacién hasta la superacién, mientras
toca otras enfermedades igual de importantes
como son el estrés y la ansiedad.

El peso de la historia recae sobre los dos
protagonistas y su relacién Unica a través
del insomnio. Si tuviera que definirla con una
palabra, seguramente seria «inocencia». Ganta

e Isaki se conocen por puro azar, y empiezan a
entablar amistad précticamente por conveniencia.
Es mucho mds facil escabullirse durante las horas
lectivas para dormir cuando no le tienes que expli-
car a tu compafiero por qué lo haces. No obstante,
lo que empieza siendo un trato de lo mas formal e
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insignificante acaba creciendo hasta convertirse
en algo mds.

Como espectadora, me emociona ver cémo
la aprensién inicial de ambos personajes deja
paso al afecto. Sin pretenderlo, la amistad que
empieza a nacer entre ellos influye en sus vidas.
Es complicado, sobre todo como adolescente,
enfrentarse a un problema como el insomnio,
pero, como suele suceder en la mayoria de
casos, este tipo de situaciones son mads fdciles de
gestionar con compaiiia. A medida que cogen
confianza, Ganta e Isaki se tienden la mano y
dejan claro que van a estar ahi cuando el otro
necesite apoyo. Lejos de lo que pueda parecer
en un principio, los protagonistas no solu-
cionan sus problemas gracias
al «poder de la amistad», tan
manido en infinidad de obras.
No es una amistad todopoderosa
capaz de cambiar el devenir del
mundo, simplemente es ese hombro
en el que te puedes apoyar para
recuperar las fuerzas. Una amistad
capaz de darte el valor suficiente para enfren-
tarte a tus problemas porque, si te caes, alguien
estard ahi para levantarte.

En los tomos publicados hasta el momento por
Milky Way Ediciones me he encontrado

con una historia muy tierna, capaz de
reflejar la ingenuidad y sencillez con la
que los humanos entablamos relaciones
y cémo estas nos acaban cambiando. Por
esa misma razén, cuando quise darme cuenta,
me habia sumergido de lleno en la obra. No po-
dia evitar sentir que los personajes me estaban
hablando directamente a mi, y que sus dudas y
problemas eran realmente los mios. La facilidad
con la que he conseguido conectar se debe a

la fidelidad de la trama con la propia vida, su
ternura y naturalidad.

Como buen slice of life, el instituto se convierte
en la localizacién central de la obra, el lugar
donde los adolescentes se enfrentan a ese
proceso de cambio de la nifiez a la madurez.
Sus problemas, preocupaciones, experiencias y
su capacidad —o incapacidad en este caso— de
relacionarse quedan reflejados en sus péaginas

a través de sus personaijes. Es ya un habitual

EIIBEERIVVYLAZT

«Kimi wa Hékago Insomunia»

Titulo original: Kimi wa Hokago Insomunia
Autor: Makoto Ojiro
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PUEDE QUE INSOMNIACS NO ME
AYUDE A CONCILIAR EL SUENO
CUANDO NO CONSIGA PEGAR
0OJO, PERO PUEDE CONVERTIRSE

EN UN BALSAMO MARAVILLOSO
PARA ILUMINAR ESAS NOCHES MAS
OSCURAS.
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en el género tilizar el centro de estudios como
lugar donde ocurre esta transformacidn, pero su
autora lo usa, sobre todo, para catapultar a sus
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personaies. La historia comienza en el instituto, un
lugar recurrente en la propia historia de la obra.
Como me han dicho més de una vez, para crecer
debemos salir de nuestra zona de confort o, en
este caso concreto, las cuatro paredes del recinto
estudiantil. Por esta razén, aunque la obra dé sus
primeros pasos entre clase y clase, los momentos
fuera de las aulas van cogiendo més fuerza segin
pasan las péginas.

Pese a que Ganta e Isaki son las figuras principa-
les del manga, sus compaiieros y amigos tienen
también hueco entre sus pdginas. De entre todos
ellos, Yui Shiromaru tiene un papel mds relevante
en esta historia. Esta antigua estudiante del instituto,
y Ultima integrante del Club de Astronomia, es una
amante de la fotografia que guiard a Ganta en su
nuevo aprendizaje. Porque ademés del insomnio

y el firmamento, las instantdneas se convertirdn en
uno de los puntos centrales de la obra.

Nada de esto seria posible sin el gran trabajo de
la autora, Makoto Oiiro. El dibujo es detallado
y consigue plasmar a la perfeccién no solo
los sucesos protagonizados por estos dos
adolescentes, sino también sus sentimien-
tos. Me sorprendié mucho la expresividad de los
personaijes en los momentos més dlgidos de cada
capitulo, donde sus miradas y sonrisas hablan por
si solas.

HAY PAGINAS SIN NINGUN TIPO DE
TEXTO SIMPLEMENTE PERFECTAS. EN
INSTANTES ASi ES CUANDO ME DOY
CUENTA DEL TRABAJO IMPECABLE DE LOS
GRANDES MANGAKAS, Y LO BIEN QUE
SABEN MEDIR LOS TIEMPOS PARA LLEGAR
A LOS LECTORES PROFUNDAMENTE.

HAY SITUACIONES EN LA PROPIA VIDA
DONDE LAS PALABRAS SOBRAN Y LO
MISMO PASA CON ESTA HISTORIA.
REALIDAD Y FICCION VAN DE LA MANO
UNA VEZ MAS.



LA MINUCIOSIDAD
Y RIGUROSIDAD
DE SU AUTORA
SON DIGNAS DE
APLAUSO

Los entornos y paisajes tampoco se
quedan atrés. El habitat principal

de la serie es el centro estudiantil en
general y el observatorio en parti-
cular. Sin embargo, cada vez son
mas las paginas dedicadas a la
naturaleza y es aqui donde la

obra brilla con mayor esplendor. Los rios,
las montafias, la ciudad y el propio firmamento

cobran otro matiz gracias a la pluma de Ojiro.

Hay secuencias capaces de detallar al milimetro
las espectaculares panordmicas que visualizan los
protagonistas. La minuciosidad y rigurosidad de su
autora son dignas de aplauso.
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No puedo dejar de hablar de esta obra sin men-
cionar el fantdstico trabaijo realizado por Milky
Way Ediciones en la edicién espafiola. El formato
B6 de tapa ristica es, sin duda, uno de mis favo-
ritos por lo agradable que resulta al tacto y lo cé-
modo de su lectura. Las paginas tienen el suficiente
espacio para mostrar las vifietas centradas. De esta
forma, evitan ocultarlas en el encuentro entre las
pdaginas de los tomos. Puede parecer una tonteriq,
pero no es la primera vez que debo forzar la vista
para leer frases cortadas por la falta de margen
interior y su proximidad a la hoja de al lado. Me
parece imprescindible que el lector pueda disfrutar
de la obra con facilidad. Por esta razén, los valores
de produccién, incluyendo la maquetacién, preim-
presién e impresién deben estar a la altura de la
misma.

INSOMNIACS AFTER SCHOOL ES
UNA SERIE ABIERTA SIN FECHA DE
FINALIZACION EN EL MOMENTO DE
ESCRIBIR ESTA RESENA Y SOLO ESTOY
RASCANDO SU SUPERFICIE. NO SE A
DONDE ME SEGUIRA LLEVANDO LA
OBRA DE MAKOTO OJIRO, CUANTO
CRECERAN TODOS SUS PERSONAJES,
O COMO TERMINARA, PERO Si ESTOY
SEGURA DE UNA COSA: QUIERO
SEGUIR A GANTA E ISAKI HASTA EL
FINAL.

No solo por acompafiarlos a lo largo de este viaje
de autodescubrimiento, sino por todas las emo-
ciones que me contagian con cada tomo. Puede
que Insomniacs no me ayude a conciliar el suefio
cuando no consiga pegar ojo, pero puede conver-
tirse en un bdlsamo maravilloso para iluminar esas
noches mds oscuras. (@
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ATAQUE A
LOS TITANES

EEDEA

«Shingeki no Kyojin»

O AVISO DE SPOILERS

Aunque hoy parezca mentira, la historia de
Ataque a los Titanes empezé con un «no».
Un joven mangaka de 19 afios llamado Haiji-
me Isayama presenté un Unico capitulo como
candidato a publicarse en la edicién semanal de la
revista Shénen Jump. La historia ~humanos contra
titanes— encajaba en la linea editorial de Shueisha,
pero rechazaron la propuesta. Buscaban algo més
vistoso y el dibujo de aquel piloto era, cuando
menos, mediocre. La competidora Kodansha no
pensé igual y le concedié un premio que mds
tarde le abriria las puertas a su publicacién en la
Bessatsu Shénen Magazine. Como
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ESCRIBE

Lola Ferndndez

buena historia y tienen un plan muy claro,
aunque su punto fuerte no sea plasmarlo en papel.
Y asi estd bien, aunque sea objeto de criticas y,
a veces, hasta de burlas.

A estas alturas, la premisa de Ataque a los Titanes
y sus elementos fantdsticos no necesitan intro-
duccidén. Tampoco sus personajes, que no son

UNA OBRA NO tantos otros autores de grandes éxitos, | precisamente insuficientes y aburridos. Quizd si se
NECESITA UN  Isayama reconocié que conseguir una | pueda ahondar en las ideas con las que jugd su
DIBUJO INCREIBLE  oportunidad fue muy dificil y estuvo autor durante la publicacién de sus 139 capitulos.
PARA ATRAPARTEY cerca de rendirse. Por suerte —como La historia comienza planteando una serie de
VENDER MUCHOS suele suceder en muchas ocasiones—, cuestiones interesantes y, a su vez, un tanto bésicas:
TOMOS otra editora vio potencial y aque- qué son los titanes, cémo van a derrotarlos y por

lla apuesta arriesgada terminé
convirtiéndose en uno de los mangas mas
famosos de todos los tiempos.

No hay que juzgar un libro por su portada y, en
este caso, el dicho le viene al dedillo a la obra

de Isayama. El dibujo de los primeros capitulos

de Ataque a los Titanes es paupérrimo. Mejoré

un poco con el paso de los afios y, aun asi, no
llegd a estar a la altura del éxito cosechado. No
es lo mismo leer paginas con un dibujo limpio y
cuidado que ver una vifieta con un estilo un tanto
sucio, con fondos vacios y donde cuesta distin-
guir quién es quién entre tantos personaijes. Aun
asi, autores como ONE (One Punch-Man, Mob
Psycho 100) han demostrado que una obra no
necesita un dibujo increible para atraparte
y vender muchos tomos. Isayama pertenece a
este grupo de artistas que saben hilar una

qué el protagonista puede transformarse en uno.
Todas ellas tienen respuesta en torno a la mitad

de la funcién. Para suplirlas se plantean otras
incégnitas més complejas: si hay algo més alld de
las murallas, cudl es el proceso para convertir a al-
guien en fitdn y si todo lo ensefiado en los libros de
historia de este universo es veridico. Aqui es donde
la trama se pone interesante de verdad y donde

al argumento principal se suman tramas
secundarias que, al menos a grandes ras-
gos, giran en torno a dos ideas: mentiras
y traicién. Ataque a los Titanes muestra la cara
mds amarga de ambos conceptos y de cémo los
humanos recurrimos una y ofra vez a estas prdcti-
cas para sobrevivir en un mundo donde es dificil no
ser aplastado. A pesar de tratarse de una serie de
ficcién, utiliza escenarios trégicos que hemos visto
a lo largo de la historia de la humanidad -y de los
que no parecemos aprender—. De esta manera lo-
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gra, con un minimo de contexto, que entendamos
la magnitud de los temas abarcados mientras nos
transmite un sentimiento de familiaridad.

Intuir por dénde van los tiros es sencillo cuando
se descubre qué hay al otro lado del mar. Mas
allé de donde alcanza la vista, y contradiciendo
aquello que hasta entonces se tomaba por la
verdad absoluta en este universo, existen otras
civilizaciones. Pero no es un descubrimiento
dichoso: detrds de este yace un conflicto racial
que alimenta las llamas de una guerra inminente.
Bajo el yugo de una de las naciones vecinas,
vive una comunidad que antafio se separé de
los islefios a pesar de pertenecer a la misma
especie. Ahora viven discriminados y desde las
sombras maquinan una revolucién
violenta —la Gnica forma real de
conseguir algo, aunque duela reco-
nocerlo en segin qué casos— para
librarse de la opresién.

Sin duda, esta parte del manga

es el punto de inflexién en su
desarrollo. Tras acompafiar a uno de los bandos
durante afios, ahora estamos en los zapatos
de su contraparte. Lo que antes se dividia
en blanco o negro, en bueno o en malo,
ahora gana matices intermedios. La Gnica
via para entablar contacto con el enemigo no se
reduce al combate, pero sus convicciones estdn
tan enfrentadas y radicalizadas que la violencia
se recrudece y las armas son el lenguaie en
comin. Isayama hace un esfuerzo por no
retratar a uno de los bandos como el
Unico culpable de todas las desgracias;
al fin y al cabo, piezas de la historia de ambos
estén construidas sobre verdades a medias que
sus gobiernos utilizan como método para alimen-
tar el odio y controlar a la sociedad. En ambos
lados hay personas bondadosas, pero algunos
nacieron y crecieron bajo una instruccién que les
hizo creer en el derramamiento de sangre como
el curso natural de las cosas y una causa justa
por la que morir.

Légicamente, no todo iba a ser objeto de elogio.
Sumandose a los reproches sobre la calidad

del dibujo, también se puede citar la maque-
tacion de las viietas. Ataque a los Titanes
procura no dejar nada a la imaginacién, lo que

EEDEA

«Shingeki no Kyojin»
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EL MUNDO DE ESTE AUTOR ESTA
PLAGADO DE SERES DESPRECIABLES
QUE HARIAN CUALQUIER COSA POR
SOBREVIVIR. LOS DEBILES MUEREN
DE FORMA PATETICA Y LOS VALIEN-
TES PIERDEN LA VIDA POR COMETER
ERRORES IMPREVISTOS.
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llega a ser, en especial al arco de Marley,
a ser un tanto pesado. Varios capitulos se
componen de pdginas consistentes en cuatro o cin-
co vifietas con bocadillos de texto que ocupan la
mitad de la imagen, mientras en el dibujo acompa-

fiante aparecen personaijes casi calcados. Es una
prdctica mds tradicional de un libro o una novela
—donde describir qué ocurre alrededor es
in0til- que de un manga. Y respecto a los
puntos de la narrativa que generan

discusiones y polémica, he llegado a
varias conc|usiones.

En primer lugar, he notado que, poco a poco, la
linea entre el lector y el personaje se ha desdibu-
jado tras tantos afios de impaciente espera entre
capitulo y capitulo. Esta sensacién la he notado
aln més con Ataque a los Titanes, un hito tan cono-
cido a nivel mundial y seguido mes a mes por miles
de personas en todo el globo. Cada dia nueve de
cada mes veia los nombres de ciertos personajes
siendo Trending Topic. Es bonito, porque siempre
hubo con quien compartir la emocién de llevarlo
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al dia. Pero también tuvo su parte mala: conectar
profunda y emocionalmente con un ente ficticio
puede influir en tu dia a dig, en la forma en la que
te relacionas con los demds —en especial dentro
de ese vasto espacio anénimo llamado internet-y
crea en ti una serie de expectativas que no siempre
se cumplen.

De esta primera conclusién deriva la segunda,
dedicada a Eren Yaeger. En el Gltimo arco
experimenta una transformacién de héroe a
antihéroe. Es un cambio bastante criticado por-
que rompe con la imagen que se habia construido
del protagonista hasta ese momento. Para algunos
no tiene sentido. Para otros, él solo se arruina como
personaije en tiempo récord. Se acusa al guion de
estar mal llevado y de haber perdido coherencia.
Yo lo veo como el fruto de cargar a alguien tan
joven con una responsabilidad tan pesada. Me re-
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cuerda a lo sucedido en otras obras como Madoka
Magica (SHAFT, 2011) o incluso Toradora! (J.C.
Staff, 2008). «No me creo que llegase a ese extre-
mo», se dice sobre un grupo de nifias de 14 afios; o
se comenta que «las relaciones de pareja son muy
téxicas y popularizan malos ejemplos» sobre unos
estudiantes que apenas tienen 17 afios. Ese tipo de
comentarios suelen venir de personas —entre las
que me puedo incluir- que de forma inconsciente
obvian el contexto, pero saben reconocer el origen
de los problemas desde una perspectiva mds
adulta. A Eren le pasa lo mismo: sufre un escrutinio
en el que se pasa por alto su condicién de joven

de 21 afios al que se le ha encomendado la dificil
tarea de salvar a la humanidad de unos temibles
monstruos y, de paso, poner fin a un conflicto

Finalmente, la tercera tiene que ver con algo que
Isayama ha reiterado varias veces: el final ya es-
taba escrito desde el capitulo 1. Cuando se

presenté el borrador de la historia con sus puntos
clave, los editores supieron cudl seria la conclusién
y asi se le dio el visto bueno. Estoy convencida de
su sinceridad por dos motivos. El mds obvio son las

social y politico que se ha alargado

TALVEZ NO  durante muchos afios.
MERECE LA PENA
EL SACRIFICIO DE
TANTISIMAS VIDAS

DE AMIGOS POR

Esto no significa que hiciese las
cosas bien o al gusto de todos. Al
contrario, entiendo a quien alaba el

referencias y conexiones existentes entre el primer y
el Gltimo capitulo; el otro es la claridad con la que

LA CAUSA manga hasta el capitulo 123 y tacha
de decepcionante el dltimo arco
argumental. En términos generales, el final
es agrio. Aquellos que Eren aprecia terminan re-
lativamente bien, pero no se puede decir lo mismo
de los demds. La pregunta que el manga formula
en numerosas ocasiones fiene una posible respues-
ta: no, tal vez no merecié la pena el sacrificio de
tantisimas vidas de amigos y compatriotas por la
causa. Si bien era irremediable tachar nombres de
la lista de supervivientes con el transcurso de una
historia de 139 capitulos, quiz4 el precio a pagar
es muy alto. Y ya no solo por estos personajes con
cara y nombre, sino también de los millones de
desconocidos que perecieron en esa purga llama-
da «El Retumbars y cuyo culpable es Eren. Es un
egoismo caracteristico de una persona que
quiere proteger a sus seres queridos y que
conoce una realidad muy distinta a la del
resto. Y peor aln: que solo es una estrategia para
ganar algo de tiempo, pues el destino es volver a
tropezar con la misma piedra.

se exponen las ideas sobre las que se construye la
columna vertebral de la historia. De lo que quizé si
se pueda dudar es de si estaban planeados todos
los acontecimientos que surgen durante el desarro-
llo de la historia, haciéndola ain mds fantdstica, si
cabe. Eso si puede llevar al lector a esperar un final
menos humano y mds artificioso. Sin embargo, Isa-
yama solo ha ensefiado cémo ve el mundo
a través de sus ojos. Cuando es tan evidente
que estd exponiendo su visién personal sobre un
tema, es imposible que su opinién coincida con la
de todos sus seguidores. El mundo de este autor

es uno plagado de seres despreciables que harian
cualquier cosa por sobrevivir. Los débiles mueren
de forma patética. Los valientes a veces pierden la
vida por cometer errores imprevistos. Los fuertes,
los valerosos y los afortunados salen airosos de los
peores contratiempos. Pero todos terminan pa-
gando un precio muy alto por vivir un dia
mads. Isayama nos manda un mensaije tan ilusorio
como motivador con Armin: a lo mejor empiezas
siendo un blandengue cobarde, pero posees un
don especial del que valerte para salir adelante.
En Mikasa contemplamos cémo el amor es un bien
preciado y, a su vez, muy peligroso, porque nos
hace tan fuertes como débiles. Las personas con
ideales y determinacién como Levi, Zeke, Gabi,
Erwin o Floch son aquellas capaces de cambiar el
mundo y hacer girar las agujas del destino. Y en
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Eren nos recuerda que errar es de humanos y que
incluso la busqueda més desesperada de lograr el
bien puede desatar un mal equivalente y un final
agridulce.

ATAQUE A LOS TITANES SE HA
CONVERTIDO EN ALGO MUY
IMPORTANTE PARA VARIAS
GENERACIONES DE ADMIRADORES
DE LA CULTURA POPULAR JAPONESA.
NO SOLO POR CONSEGUIR QUE
MUCHISIMAS PERSONAS EN TODO EL
MUNDO SE INTERESEN POR NUESTRA
INDUSTRIA'Y HAYA SIDO UNA FUENTE
DE DIVERSION DURANTE ANOS,
SINO TAMBIEN POR LO IMPORTANTE
DEL MENSAJE QUE HA INTENTADO
INTERIORIZAR

Todos nos equivocamos y eso no justifica cometer
atrocidades, pero debemos intentar ser la mejor
versién de nosotros mismos. Tenemos la obligacién
de cuidar a los nifios sin inculcarles extremismos,
pues de ellos depende el futuro de una sociedad
brillante o una condenada a derrumbarse. El fas-
cismo, el racismo y la xenofobia son pardsitos que
crecen en las raices de la sociedad y la enferman.
La guerra solo lleva al odio, a la muerte y a la
destruccién de civilizaciones, en donde se cobra
la vida de civiles indefensos. La militarizacién es

la respuesta natural al miedo de ser aniquilados
por naciones mds poderosas y, a pesar de todo,
la primera opcién siempre debe ser la diplomacia.
El amor es un regalo que debemos compartir con
los demds y una semilla que cultivar al aire libre en
lugar de en cautiverio, donde se marchita. La dura
realidad es que no existen los finales plenamente
felices y cualquier objetivo requiere un sacrificio
equivalente. @



ik NNy —7x

i 2 =L
b ] ==
) w -5

5 R
. i ==

© Ken Wakui / Kodansha Ltd.



ESCRIBE

José Alamo

CUANDO ME REMONTO A MININEZ Y A
ESAS PELICULAS O SERIES DE MI EPOCA,
SIEMPRE RECUERDO A LOS VILLANOS

COMO PERSONAJES PLANOS

O CON AMBICIONES BANALES
COMO «CONQUISTAR EL MUNDO»

O «CONSEGUIR PODER». CON TOTAL
SINCERIDAD, NO RECUERDO SI HABIA
MAYORES TRASFONDOS DETRAS DE
SUS AMBICIONES. EN MI CABEZA SOLO
PENSABA EN QUE ERAN MALOS POR
NATURALEZA.

Ul

TOKYO
REVENGERS

HERUARY I —X
«Tékyé Ribenjdzu»

Conforme he ido madurando y la vida me ha dado
algdn que ofro palo, la realidad me ha abierto los
ojos: no existen el bien o el mal, solo una
escala de grises que inunda nuestro dia

a dia. La gente delictiva o alejada de una vida
considerada «normal» es posible que se encuentre
en esta situacién por razones alejadas de su propio
control, como vivir en una familia desestructurada
o el mero hecho de nacer en un barrio determina-
do. Este fipo de situaciones tan complejas afectan
sin duda a la conducta de muchos jévenes, cuya
Unica escapatoria es sobrevivir de la mejor forma
posible dentro de una sociedad voraz. No estoy
descubriendo la pélvora, desde luego, y ahi fuera
tenemos cientos de obras tratando esta problemd-
tica, desde West Side Story a Crows de Hiroshi
Takahashi. Aun asi no he podido parar de
pensar en ello a lo largo de mis tardes con
Tokyo Revengers.

Cuando comencé a leer este manga, sentia cu-
riosidad por el fremendo éxito de la obra de Ken
Wakui. 3Qué habia detrds de tanto ruido en una
historia sobre bandas japonesas? Hasta entonces,
solo conocia una vaga polémica en redes en
torno al nombre de la agrupacién de los
protagonistas: «Tokyo Manji Gangp, en japonés
RRHE. La censura de la versién occidental y

el desconocimiento de parte del publico llevé

a muchos usuarios a confundir el simbolo
Maniji () con la esvastica nazi (). El Manji
representa las huellas de Buda y su significado nos
habla de esperanza, prosperidad y buena suerte,
conceptos del todo opuestos a la simbologia de

la Alemania nazi. Polémicas aparte, al devorar un
tomo tras otro, comencé a darme cuenta del por
qué de este éxito: sus personajes e historias
daban humanidad a un mundo plagado de
violencia y «<maldad».
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La historia de Tokyo Revengers comienza en un
dia cualquiera de Takemichi Hanagaki. Su vida
podria decirse que es mediocre y no ha con-
seguido nada relevante a lo largo de ella. Sin
embargo, todo da un vuelco cuando descubre
que su antigua novia, Hinata Tachibang, ha sido
asesinada por la Tokyo Manji Gang, un grupo
de famosos delincuentes. En su bisqueda por sa-
ber qué ha sucedido, Takemichi acaba viajando
doce afios al pasado, cuando aiin mantenia una
relacién con Hinata. A partir de este momento,
buscard infiltrarse en la banda —también conoci-
da como «Toman»— para salvarla de su trégico
destino y, de paso, cambiar su futuro.

No voy a engafiar a nadie,
cuando me enteré de que la
serie contaba con viajes en
el tiempo, tuve que arquear
la ceja. Cuando este tipo de
herramientas narrativas se cruzan
conmigo, siempre tengo el
mismo pensamiento: es muy facil enre-
vesar en exceso la historia. En este sentido,
Ken Wakui se complica lo justo para utilizar los
viajes en el tiempo como un pretexto para dotar
de cierta intriga a su historia. Establece unas
reglas simples para los viajes del protagonista, el
cual se transporta de forma directa a su cuerpo
de hace doce afios y, una vez alterado el pa-
sado, el futuro cambia de inmediato al regresar.
Esta forma de tratar los viajes temporales genera
muchas incégnitas. 3Qué sucede con el Takemi-
chi del pasado? 3Un Gnico cambio en el pasado
puede alterar todo un futuro2 Muchas de ellas
no tienen explicacién o en otros casos resultan
demasiado vagas. Al final, la obra acaba pe-
cando de los temidos «Deus Ex Machina»
y ciertas licencias que, como en toda historia de
viajes en el tiempo, hay que conceder al autor.

Aun asi, Wakui sabe jugar bien sus cartas.

Un acierto dentro de la narrativa de Tokyo
Revengers estd en el propio ritmo de la historia.
Aunque conozcamos el desenlace en el futuro,
el autor siempre guarda giros de guion
y situaciones inesperadas para mantener

al lector en constante tensién. Y puedo asegurar
que lo logra con éxito. En todo momento, parece
tener la estructura de cada arco bajo control,
con los obijetivos de Takemichi muy claros a la

BERURY P —Z
<<T5ky5 Ribenjdzu»

Titulo original: Tokyo Ribenjazu
Autor: Ken Wakui

Demografia: Shonen

Género: Accién

Serializado en: Shonen Magazine
Editorial japonesa: Kodansha
Editorial espariola: Norma
Primera publicacién: 1 de marzo de 2017
Estado de la serie: Abierta
Numero de tomos: 24

Paginas: 384 en B7N + 10 a color.
P.V.P: 16€

KEN WAKUI NO TIENE MIEDO A LA
HORA DE PONER A SUS PERSONAJES
EN SITUACIONES LiMITE, SIN
DESCUIDAR SU PARTE MAS INOCENTE,
PORQUE NO OLVIDA QUE HABLA DE
UNA HISTORIA DE JUVENTUD.

DISPONIBLE EN OTAKU CENTER
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hora de cambiar el futuro, las acciones a seguiry,
a su vez, no olvida que esta obra no gira en forno
a los viajes en el tiempo. Después de todo, los
personaijes son su auténtica alma.

Como comento al principio de esta resefia, poco
a poco me he dado cuenta de los distintos matices
que forjan nuestra forma de sery, a la larga, nos
hacen actuar de una manera determinada. En

Tokyo Revengers, sus principales protagonistas son
j6venes problemdticos cuya forma de sobrevivir es
aferrarse a aquello que les protege: sus bandas.
Desde el comienzo, Ken Wakui deja claro sus
origenes dentro del género Seinen para dotar de
elementos mds adultos a esta historia con raices
més arraigadas al Shanen. El autor no esconde
sus inicios en la industria y presenta un mundo de
violencia, donde las agresiones, los asesinatos,

las drogas y las violaciones forman parte de las

73

guerras de bandas. Los protagonistas no son
ningunos héroes: cada personaje cuenta
con sus luces y sombras. Todos ellos con sus
propios problemas e historias particulares que dan
forma a personalidades Unicas y atrayentes.

Los principales amigos de Takemichi: Mikey,
Draken o Chifuyu y todos los rivales a los que se
enfrentan no dejan de ser adolescentes descarria-

dos con familias desestructuradas o sin referentes
capaces de darles el apoyo necesario. Ken Wakui,
en este sentido, demuestra un tacto especial al
contar estas tramas, a través de flashbacks y el
apoyo de ofros personajes secundarios, capaces
de complementar las distintas personalidades del
elenco principal. Gracias a esta forma de desarro-
llar sus historias, me ha resultado muy fécil empati-
zar con casi todos los personaijes. Incluso aquellos
cuya maldad parece no tener razén de ser acaban
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mostrando su lado mds humano a través del buen
hacer del autor. Al final de muchos arcos, es

duro darse cuenta de que la mayoria de
personajes solo buscan formar parte de un
grupo donde sentirse queridos y cuidados.

En varias ocasiones, me ha resultado dificil ver
que solo estaba ante un grupo de adolescentes
incapaces de lidiar con sus problemas. La Tokyo
Maniji Gang es el perfecto ejemplo de ello, porque,
después de todo, Mikey, su lider, pretende crear
«una nueva era para los delincuentes». Una época
de esperanza y prosperidad como simboliza el
Maniji de su nombre. Una idea que, al principio,
me parecié inocente y —con el paso de los capi-
tulos— se condensa en que tan solo son nifios
y nifias jugando a ser adultos.
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ciertos gestos o rasgos de sus rostros les identifican
en todo momento. Este amor por el detalle queda
reflejado a lo largo de la obra con vifietas espec-
taculares. Mds allé de los primeros planos, otros
aspectos como la composicién, la escenografia y
las escenas de accidn cuentan con unos trazos de
muy alto nivel.

Tokyo Revengers me ha sorprendido para
bien y no es algo que me cueste reconocer.
Cuando escuché unas primeras impresiones sobre
esta obra, no pude evitar caer en el prejuicio de

EL CARISMA DEL
PROTAGONISTA
NO ESTA AL NIVEL
DEL RESTO DE
PERSONAJES
SECUNDARIOS

pensar que seria el tipico Shénen de la temporada.
Y, por supuesto, no esquiva varios de los tropos
habituales del género. Cuando echo la vista atrds,
tengo que reconocer el buen hacer de Ken Wakui
a la hora de apostar por esas pinceladas de Sei-
nen dentro de las aventuras de Takemichi. Aun asi,

Jévenes que responden a un mundo
que les ha dado la espalda a través
de la violencia.

El Gnico lunar que encuentro dentro
de la historia en cuanto a personaijes

se refiere, lo tengo con su protago-
nista «oficial». Takemichi Hanagaki no cuenta con
el carisma de ofros personajes como el mencio-
nado Mikey; Draken, su segundo al mando, o el
detestable Tetta Kisaki, villano principal de la obra.
Takemichi es el arquetipico llorén y sin apenas
destreza, un joven cuya Unica virtud es su cabezo-
neria por lograr aquello que se propone. No tengo
problemas con este tipo de personajes carentes de
habilidades y, sin embargo, resulta muy cargan-
te en demasiadas situaciones. De todas formas,
entiendo por qué actia de esta forma —no deja de
ser un pobre chaval en medio de un sinfin de mato-
nes—, su desarrollo como personaje es constante y,
ademads, su personalidad permite hacer brillar aun
mds al resto de personaijes.

La pluma de Ken Wakui también tiene gran parte
de la culpa de ese carisma que irradian todos ellos.
El dibujo del mangaka dota de detalles, con un
nivel casi enfermizo, a todos ellos: sus miradas,
caracteristicas fisicas o vestimentas les
confieren un aire Unico en sus distintas etapas
—nifiez, adolescencia y en el futuro—. Con cada
una de ellas es habitual ver importantes cambios
en su forma de ser o vestirse y, a pesar de todo,

tampoco estamos ante una historia perfecta. Los
viajes en el tiempo, por ejemplo, no vienen exentos
de ciertas problemdticas a la hora de estructurar su
narrativa y, en demasiadas ocasiones, Wakui deja
muchas incégnitas en el aire y abusa de los «Deus
Ex Machina». Ciertas concesiones que, por mi par-
te, acepto, aunque también me han hecho arquear
la ceja en alguna que otra ocasidn.

A pesar de ello, cuando te sumerge en la par-

te de la guerra de bandas y el dia a dia de los
protagonistas, Wakui brilla con luz propia. Tocar
temas tan duros como las drogas o la violencia
—tanto fisica como sexual— en un manga de estas
caracteristicas puede resultar muy problemdtico y
el autor resuelve todas estas tramas con madurez.
No tiene miedo a la hora de poner a sus
personajes en situaciones limite y tampo-
co descuida su parte mas inocente, porque
siempre acaba recordando al lector que estamos
en una historia sobre la juventud. Ese juego entre la
luz y oscuridad de sus personajes ayuda a crear un
contexto donde refleja una realidad muchas veces
olvidada por la sociedad: la violencia suele nacer
de situaciones extremas, nacidas del abandono

o la falta de referentes. Tokyo Revengers, en su
ndcleo, es un manga sobre un grupo de chavales
con la Gnica necesidad de tener un hogar. @
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METAMORFOSIS
BL

XZEIT A —E DA

«Metamoruféze no Engawa»

Quiero hablar con total sinceridad: en cuanto me
dieron la premisa de este manga me lancé a leerlo.
Esta obra trata sobre una sefiora de 75 afios y una
estudiante de bachillerato que se hacen amigas a
partir de su aficién al manga BL (boys’ love). Un
argumento sencillo, aunque original, como

la obra en si misma. Comencé a leer Metamorfo-
sis BL en 2018, cuando Comic Newtype estaba
empezando a publicar la historia en japonés en
formato webcomic. Después llegarian los premios
y el interés internacional, asi como la licencia del
manga por parte de Norma Editorial en nuestro
pais. Por si esto fuera poco, el Manga Barcelona
invité a la autora, Kaori Tsurutani, a su edicién
online en 2020 y Ediciones Fujur aposté por su ofra
obra, Don't like this.

Pese al indudable éxito de Metamorfosis BL, me
cuesta sefalar cudl es el encanto en concreto de
este manga. Quizd se halla, precisamente, en la
capacidad de Tsurutani de plasmar lo mas sutil,
tanto en el dibujo como en la narrativa. Cinco to-
mos de una historia cotidiana en su totalidad y sin
elementos insélitos que consiguen presentar todo
un abanico de perspectivas de lo humano y lo ruti-
nario. Lo comun se vuelve, en cierto modo,
extraordinario. En este sentido, la cuestién que
més destaca, por descontado, es la diferencia de
edad de las protagonistas. Tsurutani es capaz de
trasladarnos de las reflexiones y preocupaciones
de Urara, una chica de 17 afios, a las de Ichinoi,
una sefiora de 75, con agilidad pasmosa.

Lo mds curioso es que no me descubre nada nuevo
al hacerlo y, a pesar de ello, me ha hecho re-
cordar aspectos cotidianos de la vida que
tendemos a olvidar.

76

ESCRIBE

Nuria Cimas Pita

CUESTIONES COMO LA CONCEPCION
DELTIEMPO, LA FAMILIA, LAS
RELACIONES SOCIALES O EL USO

DE LAS TECNOLOGIAS APARECEN
RETRATADAS CON LA MISMA
NATURALIDAD CON LA QUE BULLEN
EN NUESTRO DiA A DIA.

Tratdndose de un manga, la perspectiva juvenil de
Urara puede resultar més corriente que la septua-
genaria de Ichinoi. A fin de cuentas, resulta infinita-
mente mds fécil encontrar mangas e historias cen-
trados en la juventud que en la senectud. La figura
de Ichinoi le da a la obra un toque de originalidad
por si sola. Sin embargo, la cuestidn no reside solo
en las edades y en lo que representan. Dentro de
sus circunstancias vitales, tanto Ichinoi como Urara
son personaijes polifacéticos. Tsurutani es capaz de
acercarnos a sus vidas cotidianas de una manera
muy completa, en la que los numerosos aspectos
que conforman sus identidades van encajan-
do entre si con total naturalidad.

Por supuesto, no hay que olvidar lo que el mangq,
como medio para contar historias —y en concreto
el género BL—, representa en esta obra. No diria
que Metamorfosis BL es un homenaie al género;
mds bien me parece una celebracién del mundo
que lo rodea. El punto de vista principal es el de las
lectoras: Ichinoi, que acaba de descubrirlo; Urara,



Kaori TSurutani
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ya veterana, que le sirve de guia. No se trata
solo de la experiencia de las protagonistas con
el género, sino de todo lo que esta experiencia
implica, tanto dentro del mundillo como en su
interaccién con personas ajenas a él. Metamor-
fosis BL muestra, ademds de estas perspectivas,
pinceladas de una obra, de la experiencia de su
autora, de los distintos sistemas de serializacién
de manga, de los formatos y puntos de venta, y,
por supuesto, de los eventos y de los doujinshi,
creaciones fan alternativas e inspiradas en las
obras profesionales. Esto Gltimo es esencial, por-
que el BL es un género en el que lo oficial
y lo fan se retroalimentan. La comunidad
de fans es un ente social en si mismo, plenamente
activo y participativo, y en Japén tiene un peso
considerable.

Digo en Japén porque, ante todo,

no creo que lo que se relata en este

manga pueda extrapolarse tal cual

a la experiencia espafiola, ni de

publicacién ni de interaccién con

las obras, ni, dicho sea de paso, de
experiencias cotidianas. No pretendo decir, ni
mucho menos, que no existan movimientos fan en
Espafia, pero creo que tienen una constitucién y
caracteristicas que, si bien cuentan con aspec-
tos comunes, también tienen elementos propios
que no son comparables con los japoneses. Por
descontado, si existen ciertas equivalencias que
pueden encontrarse en la obra.

Metamorfosis BL no es una guia sobre el fené-
meno del BL en Japén, pero si es una invitacién
a pasearse por este mundo, una ventana a con-
templarlo o a descubrirlo. Quien ya lo conoce
puede encontrar en él elementos y experiencias
en las que reconocerse; quien no, puede, como
Ichinoi, descubrir no solo un manga, sino toda
una nueva realidad. En cualquier caso, la obra
tiene espacio para todo tipo de lecturas. No creo
que sea necesario haber leido BL o conocer el
mundillo para entender o disfrutar de la obra.
Como en el manga, Tsurutani es capaz
de hacer hueco en su publico para pers-
pectivas muy diversas.

XTEIVT #— DG

«Metamoruféze no Engawa»

Titulo original: Metamoruféze no Engawa
Autora: Kaori Tsurutani

Demografia: Seinen

Género: Slice of life

Serializado en: Comic Newtype

Editorial japonesa: Kadokawa Shoten
Editorial espariola: Norma

Primera publicacién: 17 de noviembre de 2017
Estado de la serie: Finalizada
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P.V.P: 9€

NO ES UNA GUIA SOBRE EL
FENOMENO BL EN JAPON, PERO Si
ES UNA INVITACION A PASEARSE
POR ESTE MUNDO, UNA VENTANA A
CONTEMPLARLO O A DESCUBRIRLO.
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PLUTO

TIL—ho

«Puraté»

Cuando terminé Pluto, tuve una poderosa nece- ESCRIBE
sidad de expresar lo vivido tras la lectura. Algo
que me comia por dentro y que, expresado en Juan Pedro Prat

palabras, no era otra cosa que intentar dar una

explicacién a por qué Naoki Urasawa habia SOY FAN ACERRIMO DE LA CIENCIA-
decidido hacer su propia versién de una historia FICCION, UN GENERO EN EL QUE NO

de Osamu Tezuka. Era como si hubiese conecta- ES NADA FACIL INNOVAR. POR ESO
do con el autor; como si hubiese sido capaz de

entender a la perfeccién el mensaje escondido en ADMIRO TODAVIA MAS A NAOKI
esas pdginas. Una situacién que vivo muy pocas URASAWA, QUIEN HA DEMOSTRADO
veces, tantas como cantidad de ocasiones en las SER CAPAZ DE LLEVAR ASTROBOY A

que tengo la oportunidad de compartir con alguien

mds mis pensamientos. SU TERRENO, CONVERTIRLO EN UNA

. bi laborad HISTORIA CON VARIAS CAPAS DE
Pluto es una trampa muy bien elaborada. | oo e\ hiDAD Y MANTENER, AL MISMO
Un espectdculo ofrecido al lector con el fin de

ocultar el verdadero motivo de su TIEMPO, LA ESENCIA DE UN CLASICO
PLUTO ES UN existencia. En la superficie, una histo- DEL MANGA JAPONES.

ACTO DE AMOR ria de ciencia-ficcién inspirada en «El
Y EGOISMO QUE  mejor robot sobre la faz de la Tierra»
SOLO URASAWA  —de Astroboy—; en el fondo, un acto

ES CAPAZ DE de amory egoismo que solo alguien
ORQUESTAR  como Naoki Urasawa es capaz de
orquestar con la suficiente maestria
como para cumplir con sus deseos y, al mismo
tiempo, regalar al mundo una historia inolvidable.

Las paginas de este manga presentan a Gesicht,
un androide alemén que trabaja para la Europol
como detective. Su rutina como inspector se ve de
repente alterada al tfoparse con una serie de sal-
vajes asesinatos de humanos y robots con muchas
similitudes entre ellos. Para rizar el rizo, se descubre
que el autor de tales actos de violencia es otra
mdquina. De acuerdo con las leyes de la robdtica
de Asimov, un robot no puede atacar a un ser hu-
mano, hecho que hace saltar todas las alarmas al
tratarse del primer asesinato humano a manos de
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un androide en los ocho Gltimos afos. La historia
se retuerce aln mds cuando las masacres las
empiezan a sufrir los autématas més avanzados
del planeta.

Una premisa muy cldsica en la ciencia-ficcidn; si
me apuras, podriamos considerar como la base
de este género plantear esa «revolucién de
las maquinas» que pone en énfasis la sober-
bia humana y su hegemonia sobre lo artificial.
Aunque de premisa convencional, Pluto tiene
poco de corriente. Urasawa coge unas bases
establecidas para elaborar su propio camino.

En lugar de centrarse en la accién y en el conflic-
to, el autor de 20th Century Boys le da la vuelta
a la historia para centrarse en sus
protagonistas y no tanto en lo que
ocurre a su alrededor. El japonés
convierte lo extraordinario
en ordinario e insufla alma a
personaijes que, por definicién, no
deberian ni ser capaces de sentir
emociones. Formar una familia,
aprender a focar el piano o disfrutar de unas
vacaciones, son los verdaderos conflictos a los
que se enfrentan los personajes construidos por
Naoki Urasawa.

Porque si algo caracteriza al mangaka de Fuchu
es la creacién de figuras pura y esencialmente
humanas: son imperfectas, se equivocan, se
enfadan, se rien, se ilusionan y sienten culpa. Un
sentimiento, este Gltimo, que vertebra la historia
desarrollada a lo largo de los ocho tomos de la
coleccién. Si entender las preocupaciones que
atenazan el frio corazén de un androide no es
suficiente, Urasawa los pone en una situacién
de igualdad hacia sus creadores, y los hace
reflexionar sobre cémo han sido capaces de
masacrar a miembros de su misma especie (la
robética) en una guerra iniciada por el hombre.
Arrepentimiento, culpabilidad y un desgarro
interno solo alcanzable, en teoria, por
aquellos con sangre fluyendo por sus
venas.

Reflejar y transmitir la humanidad en un relato
protagonizado casi en su totalidad por méaqui-
nas supone un reto abismal. Sobre el papel,
bastaria con dibujar lagrimas en los ojos de un

TIL—kD

«Puraté»

Titulo original: Pluto

Autor: Naoki Urasawa
Demografia: Seinen

Género: Ciencia-ficcién / Thriller
Serializado en: Big Comic Original
Editorial japonesa: Shogakukan
Editorial espariola: Planeta Cémic
Primera publicacién: 9 de septiembre de 2003
Estado de la serie: Finalizada
Numero de tomos: 8

Paginas: 192

P.V.P: 8,95€

NAOKI URASAWA HA QUERIDO
RECORDAR A UNA DE LAS GRANDES
FIGURAS DEL MANGA Y LANZAR UN
GRANDISIMO Y PRECIOSO SALUDO A
UNO DE LOS PERSONAJES CLASICOS
MAS CONOCIDOS DE LA INDUSTRIA
DEL BLANCO Y NEGRO.
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androide, pero eso seria una mera representacién
plastica. Una imagen. Es como repetir unas frases
predefinidas cuando se intenta actuar. No deja de
ser una simple lectura. Con Pluto, Naoki Urasawa
quiere mostrar que sentir es algo mas que
mostrar un sentimiento, que es mds que una
risotfada o soltar ldgrimas. Es conectar, es transmitir,
es compartir. Todo ello a través de siete androides
completamente diferentes.

A PESAR DE HABER HECHO, A LO LARGO
DEL TEXTO, ESPECIAL HINCAPIE EN LA
CONSTRUCCION DE PERFILES Y EN SU
BASE DE CIENCIA-FICCION, PLUTO ES,
TAMBIEN, UN THRILLER DE MISTERIO
CAPAZ DE ENGANCHAR AL LECTOR
GRACIAS A LAS MUCHAS INTRIGAS
QUE SE VAN GENERANDO MIENTRAS
SE RESUELVEN OTRAS. NO HAY
TIEMPO PARA RELAJARSE; EL AUTOR
SABE MEDIR MUY BIEN LOS TRAMOS

EN LOS QUE IR INTERCALANDO
REVELACIONES CON INCOGNITAS.

Con todo, el truco de Urasawa no consiste en dotar
de mds dimensiones el drama de la ciencia-ficcién,
sino en hacer que el lector vaya descubriendo,
poco a poco, quién es el verdadero protago-
nista de esta historia. Si bien Gesicht hace las
veces de Maestro de Ceremonias, conforme pasan
las paginas se desvela que este androide solo es la
antesala del espectéculo principal.

A lo largo de Pluto, hay un personaje que, aunque
secundario en su desarrollo, resulta ser el mds
importante de todos: Astroboy. El personaje de
Osamu Tezuka es la fulgurante estrella de esta
obra, en torno a quien gira todo y el motivo de la
existencia de este manga. Es hora de contar la ver-
dad, pues cuando uno la asimila, no puede evitar
sentir una sensacién de satisfaccién infinita.
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Pluto existe con un doble obijetivo; ya lo comentaba
antes, y ahora es momento de entrar en detalle.
Naoki Urasawa crecié con las obras de Tezuka, de
entre las que destaca El mejor robot sobre la faz de
la Tierra, una de las muchas aventuras del pequefio
robot creado por el Dr. Tenma. El secreto tras este
manga estd en que se trata, simple y llanamente,
de una historia elaborada por Urasawa
para él mismo, para su disfrute, como
homenaije a un personaje que consiguié disparar
su imaginacién y, con el tiempo, se convirtié en uno
de los representantes del manga japonés.

No me cabe la menor duda de que el autor
guardard para siempre un recuerdo especial de
Pluto, con el cual, ademds, quiere cumplir una
misién adicional. Si uno se para a leer los breves
interludios incluidos en la edicién en castellano de
esta obra, descubrird que Osamu Tezuka llegé a
rechazar a su pequefio Astroboy. Casi como si de
una autobiografia profética se tratase, Tezuka
se convirtié en una especie de Dr. Tenma,
quien rechazé a Atom por no haber resultado
conforme a sus ideas iniciales. Analogias aparte,
el «Dios del Manga» acabé un poco harto del
personaije debido a unas desavenencias con la
adaptacién al anime de su obra de ciencia-ficcién.

URASAWA CONCIBE PLUTO NO SOLO
COMO HOMENAJE, SINO COMO UNA
FORMA DE REUNIR Y RECONCILIAR
A PADRE E HIJO. EL MANGAKA
JAPONES QUIERE CURAR CUALQUIER
POSIBLE HERIDA, SALVAR CUALQUIER
DISTANCIAMIENTO QUE PUDIERA
PRODUCIRSE ENTRE AMBAS PARTES
PARA CONTINUAR EL CAMINO DE LA
MANO, COMO SIEMPRE DEBIO SER.

La trayectoria de Naoki Urasawa estd repleta de
éxitos, todos ellos marcados por un fuerte carécter

dnico en su planteamiento. Precisamente por ello,
en esta ocasién, el autor ha querido mimarse
un poco, recordar a una de las grandes figuras
del manga y lanzar un grandisimo y precioso salu-
do a uno de los personaijes cldsicos mds conocidos
de la industria del blanco y negro. @
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«Chensé Man»

O AVISO DE SPOILERS

Me declaro culpable de todos los cargos. Desde
que comencé el proyecto editorial de GTM, dejé
de lado mi aficién por el manga para centrarme
por completo en el aspecto cultural de otra de

mis aficiones: el videojuego. Mi abandono con el
manga no fue una decisién premeditada, sino la
consecuencia de volcarme en cuerpo y alma
a hacer realidad un suefio. Tardé muchos afios

en darme cuenta de lo que habia quedado a mis
espaldas: una biblioteca inabarcable, repleta de
obras de una calidad incuestionable. Una liberia
que, desde hacia muchos afios, no le habia dado la
bienvenida a nuevos compafieros de balda.

Es dificil de explicar, pero senti una tristeza muy
honda. Al fin y al cabo, fue la lectura de grandes
autores —y la inspiracién que me despertaban— la
principal culpable de que una jovencisima versién de
mi mismo publicase su primera novela con apenas
veinticinco primaveras. De algiin modo, siempre he
sentido que el manga llenaba una parte de mi a
todos los niveles. Y eso, en una mente creativa, es
algo muy importante.

Ese mismo dia, decidi salir de paseo a mi libreria
favorita con la intencién de volver a reencontrarme
con la lectura. Con el afdn de romper los muros
impuestos por siete afios de escritura centrada en el
mundo del videojuego. Por aquel entonces, la revista
que sostienes entre tus manos era un proyecto en
ciernes y mi compaifiero José Alamo me pidié que
escribiese una resefia sobre Chainsaw Man. A decir
verdad, hubiese sido mucho mas feliz debutando en
estas pdginas con una obra de Naoki Urasawa, pero
eso no lo podia saber cuando acepté su peticién.

Al finy al cabo, Chainsaw Man era «el manga del
momento» y tenia muy buena pinta...
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ESCRIBE

Juan Tejerina

SENTi QUE, DE ALGUN MODO, LE

HABIA SOLTADO LA MANO A UN GRAN
COMPANERO DE BATALLAS. QUE ME
HABIA DEJADO UNA PARTE DE Mi
MISMO POR EL CAMINO. QUE MAS
QUE HABER ABANDONADO LA LECTURA
DEL MANGA, HABIA OLVIDADO UNA
FACETA MUY IMPORTANTE DE Ml
PERSONA.
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Llegué a mi libreria con ganas de comprar el
primer tomo de Chainsaw Man. Era la obra del
momento, una excelente oportunidad para volver
a leer y —ademds— el motivo de mi debut en
Kaibun. {No podia tener mds ganas! Mi primera
gran decepcién con la obra de Tatsuki Fujimoto
no fardé en llegar: estaba agotado. Lejos de
descorazonarme, ese dato hizo que mi hambre
de manga fuese en aumento. jAgotado! En mis
tiempos, el manga no se agotaba.

Me ahorraré, con tu permiso, la historia de cémo
consegui hacerme con un ejemplar. Lo que si te

diré es que, cuando por fin pude hincarle el diente,

el sabor no pudo ser mds agridulce. 3«Esto» era el
manga del momento? 3Agotado por todas partes?
No salia de mi asombro. Y lo que es peor: fue en
ese preciso instante en el que los siete afios de
distanciamiento con el manga me pesaron como
una losa. Fue entonces cuando me di cuenta de
que, realmente, habian pasado siete afios sin
comprar un solo tomo. Quizds demasiados afios.
O eso pensé enfonces.

Lo primero que pensé es que la
industria habia cambiado muchisimo
y yo me habia quedado fuera.
No alcanzaba a comprender qué

tenia de especial la obra de Fujimoto.

Y ahi es cuando me tocé lamentar mi

suerte: no hay nada mds triste, en el

dmbito cultural, que enarbolar una
critica con la premisa de que «cualquier fiempo
pasado fue mejor». Es un argumentario que huele
a naftalina y que detesto profundamente.
Creo en el arte y en su evolucién. Creo en el
futuro. Y ahi estaba yo, leyendo Chainsaw Man
en mi sillén mientras me preguntaba si seguian
teniendo cabida en la actualidad autores del
calado de Takehiko Inoue, Yasuo Ohtagaki,
Hideo Yamamoto, Makoto Yukimura, Masakazu
Katsura, Kentaro Miura o el ya mencioando Naoki
Urasawa. Y sinfiéndome viejo. Y oliendo a
naftalina.

El desinterés hizo que me llevase un tiempo
acabar de leer Chainsaw Man. Lei hasta la
dltima de sus pdginas con la vana esperanza de
encontrarme con un giro revelador. Con algo
inesperado que fuese capaz de cambiar por
completo mi percepcién de la obra. Los nombres
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Titulo original: Chainsaw Man
Autor: Tatsuki Fujimoto

Demografia: Shonen

Género: Accién

Serializado en: Shikan Shonen Jump
Editorial japonesa: Shieisha
Editorial espariola: Norma

Primera publicacién: 3 de diciembre de 2018
Estado de la serie: Finalizada
Numero de tomos: 11

Paginas: 192

P.V.P: 9€

AL ESTILO DE DIBUJO IRREGULAR

DE FUJIMOTO SE LE UNE UN PERFIL
NARRATIVO DE IMPROVISACION
ABSOLUTA, DE TRATAR DE CAMUFLAR
BOQUETES EN EL GUION CON
ESCENAS A DOBLE PAGINA LLENAS DE
SANGRE Y ViSCERAS.
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de los autores que he mencionado anteriormente
no son casualidad: algunos de ellos destacan por
su narrativa, ofros por su capacidad artistica y muy
pocos por su maestria en ambos campos. Pensé, en
mi error, que Fujimoto brillaria como narrador. Al fin
y al cabo, sus dotes como dibujante quedaban en
evidencia desde la primera vifieta.

Un dibujo vago, descuidado y con nociones
anatémicas cuestionables no podian ser la clave
del éxito de Chainsaw Man. Tampoco su exigua
habilidad con las
técnicas de dibujo
digital. El uso de
pinceles con calado
y un pobre dominio
de la valoracién de
linea no podian ser la
antesala del cartel de
«agotado en todas
partes». Y no me
importaba, porque
en el manga la
calidad del dibujo
no es lo mads
importante.

Lei y lei pagina tras
pdgina. En honor a
la verdad, fui capaz
de apreciar una
levisima evolucién en
el esfilo de dibujo del
autor. Con muchos
altibajos y contrastes
en las calidades,
fueron apareciendo
alo largo de la narracién vifietas explosivas que
se veian deslucidas por otras muy poco trabajadas.
Alfiny al cabo, Chainsaw Man es la segunda obra
importante de Fujimoto. Habia que concederle el
beneficio de la duda y la certeza de la evolucién.
Porque cualquier lector de huesos amarillos sabe que
los autores se transforman a lo largo del franscurso
de sus obras.

Chainsaw Man plantea las desventuras

de Deniji, un protagonista cuyo esqueleto

promete no romper ningin molde: un adolescente
huérfano, rechazado por la sociedad y de origenes
humildes. Solitario y desvergonzado, sus méximas
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aspiraciones gravitan en torno a la comida y las
mujeres. Como en cualquier shdnen que se precie,
lo importante es dénde colocar a este personaje

en cuanto lo sacas del molde. En el universo de
Fujimoto, el bueno de Deniji cae en un mundo en el
que existen los demonios. Dado que es una temdtica
tan poco habitual como un personaie principal
pasado de hormonas, Fujimoto decide darle un

giro al planteamiento y establece unas bases en las
que los demonios nacen y viven de los miedos de
los humanos. Algo que, reconozco, me sorprendié
gratamente. Ligar la
existencia de seres
que encarnan la
més pura maldad

a los miedos de

la humanidad me
parecié una manera
muy elegante de
retratar el origen de
muchos de los males
de nuestro mundo.
Como no podia ser
de otro modo, la
existencia de estos
seres justifica la
inclusion de aquellos
que se dediquen a
darles caza. Al finy
al cabo, sin conflicto
no hay historia.

Con un mundo
plagado de
demonios, un grupo
dedicado a darles

cazay un chaval sin
futuro, tan solo faltaba ponerle la guinda: conferirle
el poder del enemigo al protagonista, en aras de que
lo use para el bien. Fujimoto aplica la férmula shanen
al dedillo y sin salirse del guion.

Todo esto se lo puedo perdonar a précticamente
todos los shonen, a pesar de que valoro muy
positivamente a los poquisimos valientes que rompen
con lo establecido. Puedo pasar por alto un dibujo
descuidado y la repeticién de clichés, pero exijo una
historia interesante, un buen ndmero de secundarios
y combates en los que haya, a ser posible, algo

més que hostias como panes. Ninguna de estas tres
exigencias personales concurren en Chainsaw Man.
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Por un lado tenemos a Denijj, el protagonista que
recibe el don de convertirse en un «demonio de

la motosierra» y que en ningin momento muestra
ningun tipo de evolucién. Ni a nivel personal,

ni tampoco en su faceta como combatiente. Deniji
nunca se llega a ver amenazado en toda la obra.
Sus victorias son féciles, sencillas y no se muestran en
ningn momento como un reto para el protagonista.
Denii descuartiza a quien se pone en su camino, sin
mds. Cada combate es una explosién de un «gore»
muy visceral que ahoga su falta de enjundia en litros
sangre. Fujimoto abusa de los fuegos artificiales,
pero es incapaz de captar la atencién del que
no se deja cegar por ellos.

A nivel narrativo, los personaijes secundarios de

la obra se tornan, cuando menos, olvidables. A
medida que transcurria la lectura me daba cuenta

de que me importaban tanto o menos que el propio
protagonista. No evolucionan. No protagonizan
didglogos memorables. No libran combates dignos de
mencién. Simplemente estdn ahi'y, cuando dejan de
estar, solo hay en el mundo una persona a la que le
importa menos que al propio lector: Tatsuki Fujimoto.

El autor hace gala de no tenerle ningin cariiio
a sus personaies. No es algo que se refleje tan

CUANDO UN MANGA SOLO PROPONE
SANGRE Y VIOLENCIA DESMEDIDAS,
LLEGA UN PUNTO EN EL QUE PIERDE
CUALQUIER TIPO DE IMPACTO EN EL
LECTOR

solo en unos disefios poco inspirados, es algo que se
ve en su forma de tratarlos a lo largo de la narracién.
Carentes de evolucién o mimo narrativo, cuando a
algin protagonista le sobreviene la muerte se trata
como algo tan mundano como verles comer una
pizza. Mueren en una viiieta y son olvidados
en la siguiente. Y si bien esto puede gustar a un
tipo concreto de lector, yo —que huelo a naftalina—
prefiero una narrafiva que sepa medir cada uno de
sus picos y edificar sus puntos dlgidos. La habilidad
de un narrador estd en saber contar las cosas.

A unos protagonistas unidimensionales, sin ningin
tipo de profundidad ni evolucién, incapaces de
brillar ni tan siquiera en el momento de sus muertes,
se le suma una historia arritmica, anegada de
lagunas y deus ex machina que imposibilitan la
inmersién. A lo largo de mi lectura, no podia dejar
de preguntarme si Fujimoto se piensa que los lectores
son idiotas. O si el idiota era yo.

El mangaka se pasa mdas de media obra anticipando
la llegada de un demonio temible. Un ser que, como
todo villano del género, es capaz de aniquilar a
toda la poblacién. Cuando por fin se presenta, su
aparicién es anecddtica. Se le ve en, literalmente,

dos vifietas y no se vuelve a saber de él. Sin




mostrarlo —o sin querer dibujarlo— Fujimoto nos
cuenta todo lo que ocurrié tras su aparicién aunque,
sobre el papel, no se aprecian las consencuencias en

el mundo creado por el dibujante. Aquello para lo
que se prepara al lector a lo largo de mucho tiempo
nunca ocurre. Y queda la sensacién de que Fujimoto
no ha sabido cémo abordarlo.

AL EVITAR DIBUJAR UN MOMENTO TAN
ANTICIPADO, DA LA SENSACION DE QUE
EL AUTOR SE SIENTE INCAPAZ DE ESTAR
A LA ALTURA DE LAS EXPECTATIVAS
QUE EL MISMO HA LEVANTADO.

Al estilo de dibujo irregular de Fujimoto se le une

un perfil narrativo de improvisacién absoluta, de
tratar de camuflar boquetes en el guion con escenas
a doble pdgina llenas de sangre y visceras. Una
historia que le exige al lector no hacerse demasiadas
preguntas si no quiere salirse de su propuesta.

Chainsaw Man no me ha enamorado. Es
incapaz de brillar en ninguno de los apartados que
debe hacerlo. Y lo que es peor: pretende cegar al
lector con fuegos artificiales. El shanen tiene obras de
las que sentirse plenamente orgulloso. Asi sea en el
devenir de la historiq, en la evolucién de personajes
memorables, en la construccién de momentos que
quedan grabados a fuego o en un estilo de dibujo
capaz de influenciar generaciones, el género tiene
grandes exponentes. Chainsaw Man no entra en esta
lista, aunque suene a que «cualquier tiempo pasado
fue mejor» y huela a naftalina. @
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En las archiconocidas convenciones Comiket, cele-
bradas de forma anual en Japén, se abren amplios
espacios donde artistas noveles publican sus traba-
jos, en su mayoria basados en obras ya existentes.
Lo que en principio es un evento por y para fans,
sirve también de escaparate para futuros man-
gakas, los cuales comienzan publicando material
doujin —publicaciones no originales— y se abren
paso hacia una carrera profesional donde ven la
luz sus trabajos propios. Nio Nakatani, autora
de Bloom Into You, es uno de estos casos. Gracias
a mi compafiera Eleng, allé por 2012 empecé a
leer doujinshi de Touhou, a pesar de no saber casi
nada de la franquicia. Empujada por el deseo de
adentrarme en un extenso mundo de material para
fans que prometia horas y horas de
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BLOOM
INTO YOU

PHTEICES

«Yagate Kimi ni Naru»

ESCRIBE

Lola Ferndndez

y tiene todas las papeletas para convertirse en

la nueva presidenta del Consejo de Estudiantes.
Gracias a este contraste, cuando se conocen de
forma casi accidental, se sienten ligadas al instante.
Yuu encuentra en Touko a ofra persona incapaz de
sentir algo cuando se le declaran, mientras Touko
ve en Yuu a alguien que no va detrés de ella con
segundas intenciones.

Aunque leo mangas y novelas yuri desde hace
muchos afios, hasta Bloom Into You no me

NIO NAKATANI,
AUTORA DE
BLOOM INTO YOU,
SE ABRIO PASO A
TRAVES DE UNA

habia sumergido tanto en una historia. En
alguna ocasién he logrado proyectarme en perso-
najes, pero su conclusién me parecié demasiado
dramdtica y alejaba su realidad de la mia; era
capaz de compartir rasgos de sus personalidades

entretenimiento, empecé a leer anto-
logias y a aprender algo de japonés.
Entre aquellas paginas conoci a una
autora cuyas historias autoconclusivas
me gustaban en especial. Por eso,

COMIKET  cuando Nakatani anuncié en 2015 su
debut como profesional en la revista
mensual Dengeki Daioh con un trabajo yuri
original, a parte de no sorprenderme en absoluto,
supe que seria una fantdstica noticia para el géne-
roy que se convertiria en un titulo memorable. Y no

me equivoqué en lo mds minimo.

En el primer capitulo, Yuu Koita es incapaz de
enamorarse. Disfruta de historias y canciones
romdnticas, pero no siente atraccién por nadie. Y,
pese a intentar restarle importancia, se cuestiona a
cada rato qué estd mal en ella. Al contrario, Na-
nami Touko huye del romance y estd cansada
de que todo el mundo se cuele por ella. No es de
extrafiar, pues es una estudiante modelo, impeca-
ble tanto en apariencia fisica como en modales,

y alguna experienciq, pero la conexién se reducia
a algo superficial. Sin embargo, aqui me senti re-
flejada y comprendida. No es extrafio, pues es en
sus personajes donde reside el mayor en-
canto. Da la sensacién de que las protagonistas y
algunos personajes secundarios son una Gnica per-
sona en diferentes épocas de su vida. Una persona
que, al principio, no sabe gestionar sus relaciones
y se siente superada por las circunstancias. Luego,
infenta negar una parte de si misma que cada vez
cobra méds importancia y la condiciona. Con el
tiempo, acepta sus sentimientos y decide enfrentar
sus problemas, aunque no sea tarea fécil. Después,
se adapta a una nueva realidad, pero todavia se
siente reacia a compartir su experiencia con fodo
el mundo. Y, al final, termina por ser una persona
que no solo ha visto la cara mds amable y la mas
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amarga del amor, sino que se ha propuesto ayu-
dar a quien esté atravesando todo ese proceso.

Es facil identificarse con uno o varios per-
sonaijes, y no porque Nakatani sepa construir
buenos perfiles, sino porque son tan humanos
y realistas que me cuesta no pensar en una
historia contada desde la experiencia.
Dicho de otro modo, Bloom Into You no nace
puramente de la imaginacién, sino también de
las vivencias por las que la autora —y personas
como yo— ha atravesado durante los afios
y han configurado sus relaciones afectivas.
Esto casa muy bien con los conflictos que se
presentan, situaciones tipicas de quien comien-
za a experimentar y cuestionar su sexualidad.
Ademds, la historia transcurre en
un contexto actual y plural. Se
queda atrds el tropo rancio donde
el «romance unisex» florece porque
no hay otra opcidn. Y no se limita
solo a relaciones homosexuales;
hay personajes heterosexuales,
bisexuales, asexuales y arroman-
ticos. Hay parejas ya establecidas y el elenco
cuenta con jévenes y con figuras adultas,
reforzando la idea de que no se trata de algo
pasajero. Ilgualmente es de agradecer la men-
cién a la posibilidad de que ciertas relaciones no
sean aceptadas por la familia y los amigos, pero
sin descartar su existencia y normalizacion. Es
un método fantdstico para situar al lector entn
presente y no limitarlo a la sociedad japonesa y
su visién sobre la sexualidad.

Otro aspecto que Bloom Into You sabe ejecu-
tar muy bien es llegar a conclusiones, y eso se
refleja en mi plena satisfacciéon con el final
del manga, intachable. El Gnico disgusto en su
dia fue la falta de protagonismo de mi personaije
favorito, Sayaka Saeki, pero para ello se
publicaron tres novelas ligeras protagonizadas
por ella, situadas tras el octave tomo y poniendo
punto y final a todo‘lo que esta historia puede
ofrecer. Hablando de Sayaka, y con permiso

de esas capas de drama camufladas alrededor
de Yuu y Touko, he podido comprobar que es

el personaje cuyo papel encaja mejor-con
muchas lectoras, grupo donde me incluyo. Es un
personaje con.conflictos demasiado cercanos a
la realidad: Por ello; no solo sienfo empatia por

Nadatani Nio
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«Yagate Kimi ni Naru»
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Autor: Nio Nakatani
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Primera publicacién: 27 de abril de 2015
Estado de la serie: Finalizada

Numero de tomos: 8

Paginas: 192

P.V.P: 8,95€

ES UNA GUIA PARA PERSONAS
QUEER EN EPOCAS COMPLICADAS,
DONDE NO TERMINAS DE VER LA

LUZ AL FINAL DEL TUNEL. UN VIAJE
DONDE ACOMPANAS A UNAS
CHICAS ENTRANABLES MIENTRAS SE
CONOCEN A Si MISMAS Y MADURAN.

DISPONIBLE EN OTAKU CENTER
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ella, sino también representacién. Y, gracias a la
serenidad y madurez con la que busca respuestas
y planta cara a sus temores, es un ejemplo a seguir.

LA NARRATIVA VISUAL DE BLOOM
INTO YOU ES MARAVILLOSA. SALTA A
LA VISTA EL DIBUJO BONITO Y LIMPIO,

Y LOS TRAZOS FINOS Y DELICADOS,
PERO SU CARISMA NO RESIDE AHi. EL
SELLO PERSONAL DE NAKATANI ES LA
DISTRIBUCION DE LAS VINETAS, LAS
METAFORAS Y EL USO DE LAS LUCES
Y LAS SOMBRAS.

Esto Gltimo se palpa desde el primer capitulo,
donde la luz transmite cémo se siente Yuu sin
necesidad de describirlo mediante texto. Cuando
se foca un tema que le incomoda, aparece en la
sombra o con parte de su rostro oculto. En cambio,
cuando se siente relajada y alegre, estd rodeada
por claridad. De igual modo, la forma de Nakatani
de distribuir vifietas es capaz de contar por si sola
una historia. Una vez mds, el texto y los didlogos
son un complemento prescindible y una Gnica pa-
gina dividida en seis vifietas configuradas de forma
idéntica, plasma lo que a veces cuesta exponer en
palabras.

En cuanto a las mencionadas metéforas o simbo-
lismos, encuentro dos ejemplos que me fascinan.

El més sutil —y un tanto rebuscado— se trata de un
proyector de estrellas. Lo vemos por primera vez en
el cuarto capitulo y por dltima en el treinta y siete,
pero su uso es muy diferente. En el tomo uno pro-
yecta una luz artificial en una habitacién cerrada
y a oscuras, acompafiando silenciosamente a Yuu
mientras reflexiona sobre el amor. En cambio, en el
pendltimo tomo, aparece en la pdgina final de un
capitulo donde el desarrollo de los personajes esté
llegando a su culmen y el proyector se halla en

el alféizar de una ventana abierta, apagado y en
direccién a un cielo estrellado natural.
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El otro, menos escondido y al mismo tiempo mas
abierto a interpretacién, tiene lugar durante la
obra de teatro del instituto —que recuerda

a Hamlety de la cual podria escribir una resefia
independiente debido a su originalidad—. Aun
cuando la funcién se divide en varios actos, en
todos se utiliza una misma flor de adorno. Se trata
de las gerberas, unas plantas acostumbradas

a mantenerse abiertas al sol y a las que se les
atribuye el significado del comienzo de un amor
inocente y la celebracién de una amistad honesta.
Junto al contraste entre la luz y la oscuridad para
sefialar hacia qué direccién se dirige cada chica,
las gerberas simbolizan las dos opciones entre las
que deben elegir al final: una relacién de pareja o
una amistad.

Para mi, Bloom Into You es un manga
terapéutico con varios usos. Es una guia para
personas queer en épocas complicadas, donde
no terminas de ver la luz al final del tdnel. Es un
viaje donde acompaiias a unas chicas entrafiables
mientras se conocen a si mismas y maduran, con-
virtiéndose en una obra de confort que invita
a aceptarte tal y como eres. Desmarcandose
de esa amplia parte del catdlogo de obras yuri
fetichistas y dramdticas en exceso, Nio Nakatani se
decanta por una historia transcurrida en la actua-
lidad, con protagonistas que se comportan acorde
a su edad y estdn plagados de inseguridades. Este
manga demuestra que ser una buena artista no
siempre consiste en tener un dibujo espectaculary
un guion original, sino en ofrecer la mejor historia
posible aprovechando los instrumentos a mano,
poniendo mimo en pequefios detalles a descubrir
con cada nueva lectura, y encontrando soluciones
creativas para ejecutar las ideas. Y, en eso, Bloom
Into You brilla con luz propia. @
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JUJUTSU
KAISEN

WL ORTA

«Jujutsu Kaisen»

ESCRIBE

Lola Ferndndez

Una de las aspiraciones de cualquier aficionado a
la cultura popular japonesa es viajar al pais de sol
naciente. Visitar los famosos barrios de la capital

y hacer un «tour otaku» recorriendo localizaciones
reales de las distintas series. En resumidas cuentas,
ser parte de su aficién. Poder dar fe de la existen-
cia de una conexién entre ambos mundos, aunque
el anime ofrezca infinitas posibilidades imposibles
de recrear en la realidad. A Gege Akutami
—cuyo nombre real desconocemos— parece
sucederle algo similar a pesar de ser japonés. Na-
cido en la lejana prefectura de Iwate, la fijacién
del autor por Tokio es palpable en Jujutsu
Kaisen casi desde su inicio. Solo hay que ver
la ilusién del trio de protagonistas al afrontar el reto
de exorcizar a un demonio alli, pues podran apro-
vechar para hacer turismo. También se ve reflejado
en Lost Paradise, icénico tema de cierre, cuya letra
habla de la ciudad. Esto termina gustando tanto

a los japoneses alejados de la metrépoli como

a los extranjeros ilusionados con viajar hasta alli
algtn dia. En cierto modo se trata de una forma de
conseguir una proyeccién internacional, pues el
espectador se siente facilmente identificado con la
emocién de los protagonistas.

Y al igual que la ilusién de ir a Japén es algo
inherente a cualquier fan del anime, también lo

es la importancia del shonen en el mercado
como el género por excelencia. Con el paso
del tiempo y la evolucién de la sociedad hemos
visto cambios de tendencia durante algu-
nos afos. Los géneros «idol» (historias sobre
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Titulo original: Jujutsu Kaisen
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alcanzar el suefio de convertirse en un fenémeno
de masas, en su mayoria protagonizadas por
estudiantes de instituto) e «iyashikei» (historias
sencillas concebidas para conseguir la desco-
nexién del espectador de sus preocupaciones en
la vida real y cuyo protagonista se transporta a
un mundo fantdstico). K-ON, Love Live! School
Idol Project y Sword Art Online fueron algunos

de los titulos en allanar el camino del éxito para JUJUTSU
muchas series posteriores, a pesar de no inventar AR MHESSEIRRY KAISEN
q 2 . = - [ 4 )
o revolucionar sus propios géneros. = UKTE L i
ol Y ; «Jujutsu Kaisen»

En los ¢ltimos tiempos la tendencia ha vuelto
a cambiar para rescatar el género que

siempre se las apafia para mantenerse :
estable y ajeno a las modas: el «sho- S8 REPARTO

nen». One Piece, Naruto o Fullmetal Alchemist \ : Personajes principales
son algunos de los nombres en los que todo el :
mundo piensa al hablar de esta demografia, ) Yaji Itadori
originalmente orientada a chicos jévenes en Junya Enoki (JP)
busca de accién. Y digo esto porque el piblico 2
femenino estd cada vez mds interesado en él, Satoru Gojo
dejando un tanto de lado aquellas Yaichi Nakamura (JP)
ELPUBLICO hisforias clésicas orientadas solo -
FEMENINO ESTA a mujeres. Este es uno factores por 4R Nobara Kugisaki
CADA VEZ MAS  los cuales, con permiso de Shingeki % Asami Seto (JP)
INTERESADO EN EL  no Kyojin, los dos gigantes que
GENERO SHONEN  coronan las listas de mangas mds Megumi Fushiguro
vendidos y animes mds populares Yiima Uchida (JP)

son Kimetsu no Yaiba: Guardianes de la Noche
y Jujutsu Kaisen. g Sukuna Ryoumen
Junichi Suwabe (JP)
Como buen «shonen», todo comienza cuando
un chico normal y corriente adquiere poderes

especiales de improvisto. Asi se presenta a Yuji EL FRACASO DE JUJUTSU KAISEN ERA
Itadori, un adolescente amable y optimista IMPOSIBLE S| CUMPLIA CON UNAS
que se da de bruces con un suceso paranormal. EXIGENCIAS MiNIMAS. NO SOLO NO
Ajeno hasta ese momento, el protagonista des- FRACASO, SINO QUE GRACIAS AL
cubre algo: el mundo esta amenazado por ANIME SE HA CONVERTIDO EN UNO
demonios con la capacidad de devorar DE LOS MOTIVOS POR LOS QUE EL

a humanos para fortalecerse. En contra- SHONEN NUNCA SERA UNA MODA
posicién, existen hechiceros, cuyo cometido es TRANSITORIA

proteger a la gente desde el anonimato y utili-
zando técnicas de exorcismo. A raiz de un
ataque ocurrido en su instituto, Yiiji se ve arrastra-
do a esta aventura de la peor forma posible: el
conocido como «Rey de los demonios», Sukuna,

b ESCANEA EL QR
se apodera de su cuerpo y lo utiliza como Y DISFRUTALO EN

recipiente temporal. Solo hay dos opciones: o CRUNCHYROLL
Y&ji permite acabar con su vida —y por ende la
del demonio en su interior— a los mencionados
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hechiceros, o se somete a su instruccién y vigilan-
cia. A sabiendas de que su camino solo conduce

a la muerte, se decanta por sacar provecho de sus
poderes ayudando a los demds mientras pueda.
Para ello asistiré a un colegio de hechiceros donde
aprenderd a controlar y desarrollar técnicas de
exorcismo y combate.

Con este resumen de los primeros episodios te-
nemos una premisa de lo mas tradicional.
Més todavia si tenemos en cuenta que se publica
en la edicién semanal de la revista Shanen Jump

junto a otros cuatro mangas de temas sobrenatu-
rales y/o sobre demonios. Dicho de otro modo, ni
siquiera es diferente en el medio en donde
se publica. Esto obliga tanto a Jujutsu Kaisen
como a sus compafieros de pdginas a cefiirse a

lo conformista en sus puntos débiles y trabajar lo
méximo posible en sus aspectos fuertes. Una de
las carreras en las que gana esta serie es en los
adversarios. Por un lado, tenemos los humanoides
—por regla general los mds peligrosos— vy, por el
otro, los cldsicos monstruos. Los tipos de demo-
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nios y las habilidades individuales de estos
y de los protagonistas estan muy bien construidas.
Ambos elementos van de la mano: cada demonio
es Unico, por lo cual cada enfrentamiento supone
una tarea de andlisis, estrategia y ejecucién in
situ. Gracias a este sistema, los personajes tienen
un desarrollo organico en cuanto a sus

técnicas. Todos cuentan con conocimientos
bdsicos para afrontar situaciones adversas, pero
junto a ellas van descubriendo y perfeccionando
sus propias habilidades dnicas, desconocidas por
completo hasta el instante en el que ocurren en
pantalla. Si bien una vez més esto no es ningu-

na novedad, este aspecto de la historia es
complejo y estd muy detallado. Sintoma de
ello es la dificultad para recordar todas las técnicas
nuevas al terminar un episodio. Menos aun cuando
vienen acompaiiadas de violencia explicita a
la par de desagradable —otro punto a su favor—y
de un apartado artistico digno de mencién.
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La apuesta de la serie en relacién a perso-
najes es muy clara: un protagonista arque-
tipo acompafiado dos amigos y coprotagonistas.

Aun asi, Yiji es uno de los personajes que mds me

llama la atencién. Es sencillo en su concepcién,
pero albergar en su interior a la principal fuerza

del mal —con
el potencial
de convertirse

en el deuteragonista— le confiere una dualidad
muy interesante. YUji y Sukuna, pese a tener
motivaciones opuestas, se ayudan de forma in-
consciente: Ygji gana poderes gracias a ingerir los
dedos malditos de Sukuna, mientras él espera con
paciencia el momento de doblegarle y hacerse con
el pleno control de su cuerpo. Ademds, Sukuna
es infinitamente mas carismatico que Yuji y
sus interacciones y materializaciones esporddicas
son un espectdculo. Dejéndole de lado, Satoru
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Gojo es el personaje més popular gracias a su
personalidad excéntrica, equiparable a su desco-
munal poder de exorcismo. El anime hasta la fecha
no profundiza mucho en él, pero quizd por eso me
despierta curiosidad.

También para
compensar
lo ordinario
del trio principal, el autor del manga introduce
a un amplio nimero de personajes capaces de
desmarcarse de ellos. Akutami saca a relucir
su potencial a la hora de idear persona-
jes Unicos justo en el arco argumental con més
opiniones divididas entre los fans. Este famoso —o
infame, depende de a quién le preguntes— arco es
el torneo deportivo. A titulo personal nunca he
sido muy amiga de los episodios sobre festivales
escolares, méxime en casos como el que nos
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ocupa, donde se corta la narrativa de golpe. Sin
embargo, el desarrollo me resulta muy ameno, con
un final fantastico que justifica su exis-
tencia. La razén que inclina la balanza hacia lo
positivo son esos personajes secundarios capaces
de llenar el vacio dejado por los protagonistas.
Estos se materializan en forma de estudiantes de
ofros institutos de hechiceros con una tradicional
rivalidad. La hostilidad inicial se mezcla con un
poco de comedia y ofro poco de misterio y de

ella nace una excelente carta de presentacién. Su
dltimo episodio es, sin duda alguna, de los mejores
de todo el anime y solo te deja con ganas de ver
el siguiente.

Por otro lado, y como he mencionado hace un

par de parrafos, el apartado audiovisual de
la serie es notable. Cuando hablamos de una
adaptacién cuyo plato principal es la accién, se
debe poner la lupa sobre la animacién. En los
«shdnen» es un error fiarse del primer episodio,
porque se le pone mucho mimo para captar toda la
atencién del espectador. Y menos aun si se trata de
una serie de veinticuatro entregas donde siempre
hay altibajos y capitulos menos memorables. Como
la premisa no tiene vuelta de hoja, otro atractivo
reside en el estilo de dibujo y un aspecto
conocido de forma comin como «fluidez
de la animacién». No nos engafiemos: si entra
por el ojo, cuesta poco darle una oportunidad

a casi cualquier cosa. En este caso, el estudio
MAPPA logré mantener un nivel de calidad
muy alto con secuencias espectaculares

en los momentos clave. Cabe destacar las co-
reografias, aspecto importante en este anime al
utilizarse mucho el combate cuerpo a cuerpo. Gran
parte de las habilidades de Yiji son en combate
y requieren de un gran esfuerzo para construir
coreografias vistosas sin descuidar los dngulos més
irrelevantes gracias a un buen respaldo en la
direccién de fotografia.

En cuanto al equipo técnico, hay dos puntos clave
donde el estudio aposté por jugar sobre seguro.
Por un lado, el director del anime es Seong-Hu
Park, quien demostré saber cémo exprimir lo me-
jor de una obra de accién de la mano de MAPPA
en Garo: Vanishing Line (2018) y, a posteriori, en
The God of High School (2020). Park tiene parte
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de culpa de escuchar las composiciones de Alisa
Okehazama, pues trabajaron codo con codo

en la mencionada TGOHS. Asi pues, la banda
sonora —ijunto a las piezas de Yoshimasa Terui

y Hiroaki Tsusumi— cumple a la perfeccién
con la funcién de acompaiiar a la imagen,
anadir tensién durante los conflictos y
aumentar la epicidad en el climax de los
combates. Por el ofro, sobra mencionar la vetera-
nia de la mayoria de su elenco de voces. Algunos
«seiyuu» llevan més de una década dando vida a
personaijes a fravés de su voz y otros han ganado
popularidad de forma reciente, pero son habituales
de grandes producciones. Es una lastima negarle
la posibilidad de darse a j6venes talentos frente a
un gran poblico como el de Jujutsu Kaisen, pero en
esta ocasién es excusable elegir excelencia por
encima de innovacién.

Su autor pertenece a mi generacién de treintafie-
ros: j6venes criados viendo y leyendo los mismos
cuentos de aventuras, de la lucha del bien contra
el mal y de salvar el mundo junto a tus amigos.
Acompaiia a una premisa tipica con protagonistas
muy comunes, pero tiene detrds un buen trabajo en
la caracterizacién de sus personajes secundarios y
enemigos. Cuenta con la produccién de un estudio
veterano con una base de fans fieles deseosos

de ver todas sus series. Dicho de otro modo, su
fracaso era casi imposible si cumplia con
unas exigencias minimas. Pero no solo no
fracasé, sino que con su adaptacién animada supo
postularse como una de las razones por las cuales
el «shdnen» nunca serd una moda transitoria.
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Titulo original: Wonder Egg Priority
Estudio: CloverWorks

Tipo de obra: Original
Formato: Television
Episodios: 12

Estado: Finalizada
Estreno: Invierno 2021
Demografia: Seinen
Género: Drama psicolégico
Disponible en: Crunchyroll
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WONDER EGG
PRIORITY

D —Iy 7T IAF) T4
«Wanda Eggu Puraioriti»

ESCRIBE

Lola Ferndndez

Hablar de Wonder Egg Priority (WEP) es dificil. De
entrada, el titulo no transmite un mensaje claro ni
da una pista sobre la premisa: Maravilla, Huevo y
Prioridad. Si le pregunto a alguien ajeno al anime
qué tipo de historia espera encontrarse, con total
seguridad responderd con una idea opuesta a la
propuesta de la serie. Poniendo algo de contexto,
WEP es una produccién del estudio CloverWorks
compuesta por doce episodios (trece, si contamos
su capitulo resumen). La serie es un proyecto
original e ideado por un grupo de perso-
nas reducido, pero muy pasional con su
trabajo. Este tipo de proyectos suele traducirse
en propuestas alejadas de lo habitual y, ante la
falta de otro formato, brindan un producto Gnico y
completo. Tras leer buenos comentarios, le di una
oportunidad poco tiempo después de su estreno y
quedé maravillada. WEP tiene un capitulo piloto
arquetipico capaz de presentar una aventura oscu-
ra e interesante desde el primer momento.

La protagonista, Ai Ooto, es una joven con una
torpeza inusitada para socializar y, por desgracia,
acaba de perder a su Gnica amiga victima de un
svicidio. Tras un encuentro con una luciérnaga
parlanching, esta la conduce a un lugar extrafio

y acaba teletransportada a un espacio ficti-
cio en donde debe proteger a chicas que
se han suicidado. Alli le explican la situacién:

si ayuda a esas desconocidas a escapar de los
peligros del lugar, podrd traer de nuevo a la vida
a su amiga Koito. A pesar del rechazo y el miedo
inicial, decide arriesgarse y participar.



kaibun

Ai no estaré sola, gracias a la compaiia de
otras chicas: Rika, Momoe y Neiru. Primero
como compaiieras y mds tarde como amigas,
las cuatro jévenes enfrentan retos hasta alcanzar
el objetivo de rescatar a alguien cercano de

un fatidico final. Conforme avanza la serie, el
elenco se vuelve de lo mas variopinto y
conocemos a nuevos personajes secundarios.

En ese aspecto, es un anime de lo mds variado y
capaz de ofrecer todo tipo de situaciones.

En cuanto a la premisa, al principio se fija el
foco de atencién en los suicidios, quiénes
los cometen y el origen que conduce a ese
extremo. Es un tema tabu disfrazado tras
unos disefios «<moe» y una fantdstica
animacién con una paleta de colores exquisita.
Esta combinacién de elementos ya la he visto en
ofras series recientes: Madoka Magica en 2011

y Made in Abyss en 2017 son algunos ejemplos
bien ejecutados de esta férmula.

TODAS ESTAS OBRAS COMPARTEN UN
PATRON COMUN: CARAS REDONDITAS
Y OJOS GRANDES; PERSONAJES
JOVENES E INOCENTES Y UN MUNDO
VIVO Y BELLO, QUE ESCONDE UN
SECRETO MALIGNO Y CRUEL.

Con el transcurso de los episodios la historia
se recrudece hasta un punto de no retorno.
Con cada nuevo suicidio y cada visita a los
espacios ficticios, el tono se vuelve mds y mds
oscuro. Por un lado es parte del atractivo
de la serie: el suicidio y sus motivaciones es

un tema ya visto con anterioridad. Sin embargo,
cuando es tratado en ofras obras, se maquilla o
se utiliza como un instrumento narrativo puntual.
Por el otro, me hace cuestionar si es
necesario llegar tan lejos. Si afiadir mas
agravantes al «porqué» aporta algo sustancial,
més alla de frustrar y apenar al espectador. A
este conjunto de elementos se van sumando otros
componentes de ciencia ficcién enriquecedores
pero acompafados de temas mas comple-
jos, incomodos y desagradables. Por ello,
todos estos elementos conforman la razén por la
debo decir que WEP no es un anime para

Momoe Sawaki
Hinaki Yano (JP)
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«Wanda Eggu Puraioriti»

REPARTO
Personajes principales

Ai Ooto
Kanata Aikawa (JP)

Rika Kawai
Shuka Saitou (JP)

Neiru Aonuma
Tomori Kusunoki (JP)

CON SUS DEFECTOS Y SUS VIRTUDES,
PROPONE TEMAS INTERESANTES Y
HA PUESTO EN EL MAPA A ARTISTAS
PROMETEDORES. ES TAMBIEN UN
EJEMPLO A LA HORA DE APRENDER A
PLANIFICAR DE FORMA ADECUADA
UNA PRODUCCION PARA TELEVI-
SION. Y, DESDE LUEGO, SIEMPRE
DARA DE QUE HABLAR.

ESCANEA EL QR
Y DISFRUTALO EN
CRUNCHYROLL
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todo el mundo. Suena a una frase ya manida en
demasiadas ocasiones y, aun asi, dejando de lado
sus momentos de relajacién, esta obra somete al
espectador a una gran presién emocional

de forma continuada.

Acoso escolar, discriminacién, violencia
fisica, abuso sexual, violacién, machismo,

autolesiones o transfobia son algunas de las
causas detrds de los casos de suicidio de estas
j6venes. Wonder Egg Priority no solo no propone
soluciones sino que, ademds, expone la problemé-
tica sin delicadeza. Si bien esta crudeza termina

siendo un instrumento narrativo, cada episodio ins-
ta al espectador a reflexionar. En algin momento
me rondé por la cabeza una idea: toda esta serie
de elementos conformaban una critica a la presién
ejercida por la sociedad a las j6venes.
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Por supuesto, hay varias lineas argumentales
secundarias de relevancia. Ai desconoce la
razén detrds del suicidio de Koito. También estd
el motivo de la existencia de los espacios ficticios
y cémo logran resucitar a los muertos. De forma
constante, se especula sobre la magnitud de las
relaciones entre ciertos personajes. Dicho de otro
modo, la historia de WEP es muy ambiciosa
e intenta abarcar muchas cuestiones de
forma paralela. Por desgracia, no todo podia

ser bueno. Sumdndose a la mencionada falta de
alternativas para combatir las tragedias representa-
das en la serie, es hora de hablar de las carencias
del anime. Wonder Egg Priority no es regular en
su narrativa. Los siete primeros capitulos com-
parten una estructura: son episodios autoconclu-
sivos que sefialan a un Unico culpable. Siguiendo
este método se plantearon dos tercios del anime y
asi funciona francamente bien. Sin embargo, con

el octavo —un episodio resumen—, todo empezé
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a tambalearse. Habia dos posibles causas para
ese parén: la trama iba a complicarse en exceso
o problemas de produccién. Técnicamente ocurrié
lo segundo, pero fue aqui donde se desmoroné la
dindmica de desarrollo de la historia.

Con el noveno episodio se abrié un arco argu-
mental extenso en el que se condensé mucha
informacién. Gran parte de ella
estd basada en el psicoanadlisis
freudiano. El trabajo de Sigmund
Freud, uno de los filésofos y neuré-
logos més destacados del siglo XX,
tiene muchisima influencia en WEP.
En psicoandlisis, Eros (o pulsién de
vida) representa el deseo de sobrevivir y de estar
satisfecho. En contraposicién, Thanatos (pulsién de
muerte) representa el deseo de morir y desapa-
recer materialmente. Sobre estos dos conceptos,
opuestos pero inseparables, se construye gran par-
te de la historia. También encontramos su influencia
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en el estudio exhaustivo del comportamiento de
las j6venes o en la busqueda del significado de los
suefios.

Ahora bien, los guionistas dieron por supuestos
unos conocimientos bdsicos por parte de los espec-
tadores sobre el autor. Dando este detalle por
hecho, el acercamiento a la obra de Freud es bas-
tante bueno. No obstante, sin ella, y como ocurrié
con parte de los fans, se generaron confusiones y
malentendidos. No es sino una apuesta ejecu-
tada a medias y capaz de complacer a quienes
estdn interesados en el campo del psicoandlisis,
pero ahuyenta a los desconocedores del mismo. Es
también dentro del Gltimo arco argumental donde
se introducen nuevos conflictos en lugar de
cerrar los ya existentes. En una serie de larga
duracién no resultaria un problema, porque hay
tiempo para desarrollarlos. Aqui, presentarlos a
falta de tres episodios para la conclusién
es un error.
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LO MISMO OCURRE CON EL EPISODIO
FINALY LA OVA. SE RECURRE A NUEVOS
ELEMENTOS FANTASTICOS PARA
FORZAR EL CIERRE DEL DESARROLLO
PERSONAL DE Al Y ARROJAR LUZ
SOBRE EL DESENCADENANTE DE

LA HISTORIA: POR QUE KOITO SE
QUITO LA VIDA. S| BIEN PUEDO
TOMAR SUS EXPLICACIONES COMO
GIROS DE GUION PLANEADOS DESDE
EL PRINCIPIO, SE EJECUTAN DE TAL
MANERA QUE LA NARRATIVA PIERDE
CIERTA COHESION Y SE LANZAN
MENSAJES ENREDADOS.
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Como he mencionado antes, con el octavo capitulo
se destaparon las condiciones laborales de
los trabajadores del estudio. Aunque Clo-
verWorks no es el Gnico estudio envuelto en esta
polémica, ocurrié en el peor momento posible. El
retraso en la entrega de materiales y los comen-
tarios en redes sociales por parte de trabajadores
fueron la gota que colmé el vaso.

La situacién fue insostenible y provocé el anun-
cio de un «episodio especial de una hora», cuyo
estreno se produciria meses después. En él estaban
depositadas unas expectativas que no se cumplie-
ron por tres puntos clave. El primero, ofro resumen
ocupa la mitad de su duracién. El segundo, en las
partes originales hay una considerable bajada de
calidad en la animacién. Para rematar, en lugar
de un final cerrado, se ofrecié uno abier-
to. En muchos casos el anuncio de una segunda
temporada o continuacién seria inminente. En este
caso es impensable dadas las circunstancias.
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Los finales abiertos per se no tienen por
qué ser malos. Tratdndose de esta serie si,
pues es un trabajo original en forma de un anime
para televisién. Finales decepcionantes por parte
de CloverWorks ya se han visto antes, pero en

esta ocasién no puedo recurrir al manga, novela

o videojuego original para quitarme el mal sabor
de boca. Si tuviese que depurar responsabilida-
des, debo remontarme al segundo pérrafo de esta
resefia. El proyecto se ha gestionado por parte de
un grupo de personas pequeiio y sin expe-
riencia. Jévenes y talentosas, si, pero sin veteranos
capaces de guiar al estudio en el complicado
proceso de planificacién. Aun asi, no todo es malo;
de los errores se aprende y han demostrado tener
potencial. De cara al futuro, y bajo la supervisién
adecuada, deposito en ellos grandes expectativas.
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Wonder Egg Priority me ha hecho replantearme
varias concepciones sobre la industria. Con el paso
de los afios, esta insiste en reciclar las premisas de
obras exitosas, ofreciendo versiones carentes de
personalidad. A estas alturas, cuando ya se
ha inventado todo, ¢ prefiero apostar por
un anime correcto y sin riesgos, o darle
una oportunidad a algo diferente a pesar
de sus carencias? Aunque he sefialado varios
puntos negativos, me siento contenta y agradecida.
Con sus defectos y sus virtudes, propone temas
interesantes y ha puesto en el mapa a artistas
prometedores. Es también un ejemplo a la hora

de aprender a planificar de forma adecuada una
produccién para televisién. Y, desde luego, siempre
daré de qué hablar.
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GUNBUSTER
DIEBUSTER

Yy 7% Ro 2!

«Toppu o Nerae! 1&2»

ESCRIBE

David Heredia

Casi una década antes de Evangelion, mucho
antes de que el nombre de Gainax resonara con
fuerza a nivel internacional, el estudio presentd

su primera serie original con la que asentaria los
cimientos de sus posteriores producciones. Top wo
nerae! Gunbuster (1988) se sigue recordando con
especial carifio dentro del circulo de amantes de
los robots por sus detallados planteamientos, sus
absorbentes secuencias de accién y la profunda
integracién de la ciencia como medio para el
progreso de la historia. Aun asi, el componente
humoristico en sus primeros compases fampoco

es desdefiable, y es que esa combinacién de
comedia y drama es la que se gané el
corazén de los aficionados, convirtiéndola en
uno de los principales referentes durante ese primer
auge del fenémeno otaku en territorio japonés.

La historia del serial nos sitda en el ya cercano

afio 2023, cuando la protagonista Noriko Takaya
se encuentra estudiando en un centro de entrena-
miento en Okinawa para futuras pilotos de robot,
destinadas a luchar contra unos temibles monstruos
espaciales que amenazan la galaxia. El padre de
Noriko fallecié durante uno de los primeros enfren-
tamientos contra estas abominaciones a bordo de
la nave Luxion, y ahora ella hace lo posible por
convertirse en una gran piloto que pueda vengar
su trégica muerte. Pese a la torpeza que demuestra
al principio, las figuras de su senior Kazumi Amano
y de su entrenador, Kaichiro Ota, le inspiran para
mejorar y finalmente consigue que la seleccionen
como miembro del proyecto Gunbuster. A lo largo
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Titulo original: Toppu o Nerae! 162
Estudio: Gainax

Tipo de obra: Original

Formato: OVA

Episodios: 6

Estado: Finalizada

Estreno: 1988 / 2004

Demografia: Shonen

Género: Mecha

Disponible en: DVD / Blu-Ray (Importacién)
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de su estancia en la estacién espacial, Noriko
descubre el amor, la pérdida, la impo-
tencia y otras emociones que ponen a
prueba su entereza, pero el nuevo ataque de
una horda de monstruos espaciales le hace dar-
se cuenta de cudl es el camino a seguir y por ello
sube al poderoso Gunbuster para convertirse en
la salvadora que siempre anhelé ser.

Si sabes poco o nada sobre la se-
LO QUE NOS rie, los primeros episodios pueden
OFRECE EL PRIMER  ser bastante chocantes. Uno espera
TERCIO DE LA encontrarse con intensas batallas
HISTORIA ES UNA interestelares y mucha accién robé-
DESCACHARRANTE tica, pero lo que nos ofrece el
PARODIA DE primer tercio de la historia es
LOS ANIMES una descacharrante parodia
DEPORTIVOS de los animes deportivos como
Raqueta de oro (1973) que se pu-
sieron tan de moda durante la década anterior.
Mechas haciendo flexiones. Duelos entre pilotos
que rivalizan por ser las mejores. La protagonista
demostrando su determinacién mientras corre
por la playa con la puesta de sol de fondo.
Los tropos se presentan sin tapujos uno
tras otro para diversion del especta-
dor, aunque todo cambia en cuanto las cosas
empiezan a ponerse feas y el drama se apodera
de la segunda mitad de la historia. Es entonces
cuando la ciencia ficcién brilla con més fuerza a
la hora de validar el desarrollo, y es un cambio
que funciona a las mil maravillas.

Personalmente, una de las cosas que mas me
gustan de Gunbuster es que, si bien la accién es
tan espectacular y rompedora como prome-

te, por lo que mds recuerdo la serie es por su
infenso dramatismo. Los personajes no se
limitan a ser simples engranajes en el
sistema militar que mueve la accién, sino que los
percibimos como personas de carne y
hueso que vibran, sufren, se enamoran
y lloran. Y nosotros con ellos. Los elegantes
disefios de Haruhiko Mikimoto, la potente banda
sonora de Kahei Tanaka y la impetuosa direccién
de Hideaki Anno —que incluso llegé a apostar
por un episodio final en blanco y negro para dar
mayor fuerza al desenlace— confluyen en una
mezcla ideal que adpa las virtudes emotivas del
argumento, consiguiendo que la historia de estas
valientes pilotos cale hondo en nuestra memoria.
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GUNBUSTER
DIEBUSTER
Fy 7 ZR6 2!

«Toppu o Nerae! 162»

REPARTO GUNBUSTER
Personajes principales

) Noriko Takaya
Noriko Hidaka (JP)

) Kéichiro Ota
Norio Wakamoto (JP)

Kazumi Amano
Rei Sakuma (JP)

REPARTO DIEBUSTER
Personajes principales

ono
'ukari Fukui (JP)

Lal'C Melk Mark
Maaya Sakamoto (JP)

) Tycho Science
Miyuki Sawashiro (JP)

GUNBUSTER TUVO UN TiMIDO LAN-
ZAMIENTO EN ESPANA EN FORMATO
VHS EN VERSION ORIGINAL SUBTI-
TULADA, PERO DESDE ENTONCES NO
SE HA VUELTO A EDITAR EN NUESTRO
PAIS.
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La gran epopeya de Noriko se convirtié en un
agradable recuerdo hasta que en 2004, con
motivo del 20.° aniversario del estudio, llegé una
inesperada secuela con el titulo de Top wo Nerae!
2 Diebuster (2004). En esta aventura conocemos
a Nono, una chica de un pueblo remoto de Marte
que suefia con convertirse en piloto espacial, igual
que su idolo Nonoriri. Al conocer a Lal’C, una
verdadera piloto, la joven consigue enrolarse en

la Fraternidad que acoge a los Topless: pilotos
adolescentes con poderes psiquicos que pueden
manejar las armas humanoides conocidas como
Buster Machines, y que tienen la misién de proteger
a los habitantes del Sistema Solar de una horda
de monstruos espaciales. En su intento por ganarse
el respeto de su nueva amiga, Nono tiene que

aprender a relacionarse con el resto de
miembros, encajar en el grupo y descubrir
la verdad sobre el pasado que olvidé.

A primera vista, Diebuster tiene mds puntos en
comin con la alocada FLCL (2000) que con su

supuesta antecesora, pues no en vano comparten
la direccién de un joven Kazuya Tsurumaki. Este
es un punto que siempre ha dividido a

los fans, reacios a aceptar el importante
cambio de tono y dindmica en esta nueva
iteracién. No obstante, a un nivel mds profundo,
la serie todavia conserva todos los elementos que
llevaron a disfrutar de la original. Aun sin haber
conseguido dejar la misma huella que su prede-
cesora, Diebuster es considerada como un digno
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homenaije que, especialmente con su conmove-
dor epilogo, supo recuperar las cosas buenas

de Gunbuster y adaptarlas a la nueva corriente
narrativa de los tiempos més modernos, afiadiendo
elementos tipicos de la época y aportando el toque
personal del director sin desvirtuar en modo alguno
la esencia de una obra que todavia gozaba de un
gran respeto.

La bilogia de Gainax no disfruta de la exten-

sa duracién con la que cuentan muchos de los
titulos de su misma categoria, pero es lo bastante
memorable como para haberse convertido en uno
de los referentes del género mecha. Gunbuster, en
particular, fue la base sobre la que se asentaron
posteriores animes del estudio como Evangeliony
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Gurren Lagann: tanto Shinji como Simon son
protagonistas que encuentran sus raices
en la figura de Noriko, en su inseguridad como
pilotos y su evolucién a través de la pérdida y el
apoyo de quienes los rodean. Asimismo, Anno
empezaria aqui su larga tradicién de explorar la
psicologia de sus personaijes, un ejercicio mds pro-
pio de los real robots que de un titulo super robot
como este, ofreciendo una mirada muy profunda
que pronto se convertiria en marca personal.

Dicho esto, es posible que el espiritu de la serie
se haya trasladado mejor en las obras de Trigger,
desde Promare y Darling in the FranXX a Space
Patrol Luluco y Little Witch Academia, que incluso
repiten la famosa pose con los brazos cruzados
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tan icénica de esta historia (pero que realmente se
remonta al Getter Dragon de Getter Robo G).

Es fascinante ver la cantidad de referencias y
homenaijes que se pueden encontrar en series tan
diversas como Symphogear o Flip Flappers, lo que
demuestra cuén importante ha sido su legado para

n7

el medio y por qué se siguen reproduciendo sus
principales claves.

En los dltimos afios se ha declarado la inten-
cion de realizar una tercera entrega de

la franquicia sin que se haya producido
ningun avance hasta el momento, por lo que
parece improbable que lleguemos a ver esa nueva
iteracién, al menos dentro del mismo seno familiar.
Gunbuster tuvo un timido lanzamiento en Espafia
en formato VHS en versién original subtitulada,
pero desde entonces no se ha vuelto a editar en
nuestro pais. Acercdndonos ya a su 35.2 aniver-
sario, esperamos que pronto se ponga remedio a
la situacién, y lo hacemos de pie, con los brazos
cruzados y la mirada firme hacia el horizonte.
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Titulo original: Promare

Estudio: Trigger

Productora: Aniplex

Tipo de obra: Original

Formato: Pelicula

Duracién: 1 hora y 51 minutos
Estreno: Invierno 2021

Demografia: Shonen

Género: Mecha

Disponible en: Amazon Prime Video
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PROMARE

7axy
«Puromea»

ESCRIBE

Lola Ferndndez

Cuando en agosto de 2011 Hiroyuki Imaishi y
Masahiko Ohtsuka decidieron desvincularse de
Gainax para formar su propio estudio, la Gnica
certeza era que trasladarian la experiencia cose-
chada durante afios y le darian su propia visién.

El director de Tengen Toppa Gurren-Laganny uno
de los directores de Diebuster apenas tardaron dos
afios en presentar un proyecto ambicioso llamado
Kill la Kill (2013) donde, por supuesto, demostraron
su capacidad para trabajar de forma independien-
te. Aquel anime fue revolucionario, reunié a una
extensa plantilla con talento para dary regalaryy,
en conjunto, fue una excelente carta de presenta-
cién del novedoso Studio Trigger. Con estas,

no quisieron encasillarse en la temdtica por la cual
habian ganado reconocimiento y durante muchas
temporadas apostaron por otro tipo de historias
—entre las que destaca Litle Witch Academia, otro
éxito rotundo en muchos aspectos— para, ya en
2019, rescatar sus origenes y atreverse con
su primer largometraje: Promare.

En este universo, han pasado tres décadas desde
la aparicién de unos humanos denominados como
Burnish, unos mutantes con la capacidad de usar
llamas de fuego. Sin embargo, no todos tienen la
misma capacidad para controlarlas, lo cual llevé
a la devastacién de la mitad del planeta. En la
actualidad, los Burnish viven de forma clandestina
en una sociedad rencorosa y temerosa a partes
iguales. La estigmatizacién de esta minoria empeo-
ra por culpa de la existencia de un grupo terrorista
conocido como Mad Burnish, el cual
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de forma continua contra la seguridad pdblica
prendiendo fuego a zonas de la ciudad y ali-
mentando los esfuerzos del gobierno por darles
caza. Para combatirlos, existe una brigada de
bomberos especiales llamados Burning Rescue. Y
son los lideres de estas organizaciones opuestas
los protagonistas de Promare: Galo Thymos y Lio
Fotia.

PROMARE
7axy
«Puromea»

La premisa es sencilla de forma inten-
cionada, porque el objetivo de
EL OBJETIVO NO la cinta no es convertirse en una
ES CONVERTIRSE obra compleja. Concuerdo con el
EN UNA OBRA productor Hiromi Wakabayashi
COMPLEJA, SINO al afirmar que la intencién de Pro-

PROPONER UN  mare es proponer un guion escueto L. J REPARTO
GUION ESCUETO y acompaiiarlo de unos efectos : . Personajes principales
ACOMPANADO visuales que rara vez se usan en la
DE EFECTOS animacién japonesa y cuyo fin es Y Galo Thymos
IMPRESIONANTES maquillar esta debilidad. No hay Kenichi Matsuyama (JP) - Alex Moreno

mejor forma de contar la historia :
de Galo y Lio que a través de la animacién. Lio Fotia
Mediante otro tipo de produccién —por ejemplo, /' Taichi Saotome (JP) - Rubén Felis (ES)
una pelicula de imagen real— no se podria 0
@ Kray Foresight
! Masato Sakai (JP) - Daniel Gonzélez (ES)

lograr el nivel de carisma que derrocha Promare
tanto en lo audiovisual como en sus personaies.
' Aina Ardebit
-~ Ayane Sakura (JP) - Neri Hualde (ES)

Con toda probabilidad,se convertiria en otra
pelicula a medio camino entre pillar despreveni-
do al espectador por desmarcarse de lo normal
o quitarle las ganas de continuarla debido a

la puesta en escena absurda y la cutrez de la
edicién.

El mensaje es obvio: es posible la unién de los
polos opuestos para luchar por un futuro en

comin. Sin embargo, Promare invita también TRIGGER SUMA OTRO NOTABLE ALTO
a la reflexién introduciendo dos temas para A SU LISTA DE TiTULQS, CON UNA
nada sutiles y que la convierten en una obra PROPUESTA VISUAL UNICA QUE
atemporal. Por un lado hay una critica EVIDENCIA SU CAPACIDAD PARA DE-

social: la opresién y el maltrato de grupos FENDERSE EN PRODUCCIONES PARA

minoritarios se reitera en el tiempo, bajo la LA GRAN PANTALLA

mirada impasiva de una sociedad capaz de
normalizar una persecucién bajo el engafio y

la manipulacién de las instituciones guberna-
mentales. Por el otro, se intfroduce un mensaje
medioambientalista: los responsables de
guiar y proteger al pueblo son conscientes de la
situacién critica, pero en lugar de recurrir a so-
luciones que involucren no condenar al planeta
a su muerte, apuestan por salvar a unos pocos y
asfixiarlo hasta su destruccién. Dentro del con-

ESCANEA EL QRY
DISFRUTALO EN
PRIME VIDEO



https://www.primevideo.com/detail/0OSJPHDHACMT5I4112T3WX27WI/ref=atv_dp_share_cu_r
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texto fantdstico en el que se desarrollq, la historia
es creible e invita al espectador a sentirse
identificado desde el primer minuto gracias a
estos factores. En ese sentido, cabe mencionar que
su estreno en cines fuera de Japén se produjo en

un momento donde ambos temas eran candentes,
con especial incidencia en Estados Unidos —pais
con mayor recaudacién en taquilla, aunque en
Espafia también fue un éxito—. De esta forma, en
cierta medida Promare puede adoptarse como una

especie de estandarte en defensa de las minorias y
del medioambiente.

Dejando de lado el contexto de la premisa, el
aspecto donde realmente brilla Promare

es en lo visual. La cinta es una explosién de
colores, abusando de una paleta de tonos
pastel y neén capaz de crear una mezcla
Unica. La excentricidad y la originalidad
le resta importancia al detalle. Mientras los «prop
designs» son simplistas y se reciclan, las secuen-
cias de luchas entre mechas hacen un despliegue
artistico como pocas veces se ha visto. Las escenas
donde se presentan a los personajes y algunos de
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sus didlogos se exageran al extremo. La cdmara
cobra vida propia en lugar de limitarse a planos
|6gicos. Las proporciones pierden el sentido por
momentos mientras la pantalla se llena de estalli-
dos de efectos visuales y sonoros que amplifican la
sensacién de frenesi incontrolable. Describir
a Studio Trigger como «epicidad y carisma» me
parece acertado y Promare es el ejemplo perfecto
de esa combinacién.

Otro de los puntos en los que la cinta me convence
es un tema polémico en la mayoria de ocasiones.
Con un piblico acostumbrado al dibujo tradi-
cional, a los pioneros de la industria les llovieron
criticas cuando empezé a implementarse el uso

de modelos tridimensionales para aliviar la carga
de trabajo. Comprensible, pues incluso cuando se
utilizaba en contadas ocasiones, el contraste era
demasiado evidente y un tanto desagradable. No
obstante, esta Promare demuestra que la anima-
cion en 3D y CGI son compatibles con el
dibujo tradicional de la mano de los estudios
SANZIGEN y XFLAG. Son numerosas las esce-
nas donde el escenario y los modelos mecénicos se
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mueven gracias a una tecnologia de renderizado
en tres dimensiones, mientras los personajes estan
dibujados a mano. Y no solo no chirria, de hecho
la considero una decisidn acertada, pues asi se
pueden dividir esfuerzos y conseguir un resultado
de mayor calidad que facilite su unién. En defini-
tiva, la pelicula consigue armonizar la mezcla de
varios métodos y en su dia senté las bases para
futuras producciones.

Por otro lado, la cinta tiene un alto compo-
nente de simbolismo. El més obvio y que estd

presente desde el inicio es el uso de las principales

figuras geométricas. En especial, los triangulos,
los rectangulos y los circulos. Los trigngulos
representan el poder y la direccidn, mientras los
rectdngulos y los cuadrados se relacionan con el
orden y la estabilidad. Por esta razén las formas
geométricas de los Burnish y sus llamas son trian-
gulos, en contraposicién a sus opresores, cuyos
disefios se basan en cuadrados y recténgulos: los
vehiculos, los robots, las herramientas y también
los simbolos de las instituciones. Esto Gltimo roza
lo extremo; todo lo relacionado con el gobierno,
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incluyendo sus edificios e incluso sus uniformes, se
compone en su mayoria por rectdngulos. También
tienen esa forma los cubos de hielo con la capaci-
dad de anular las habilidades de los Burnish y los
habitéculos donde los encierran. Y, por Gltimo, te-
nemos los circulos. Me resulta un tanto dificil hablar
del significado de los circulos sin arruinar algunas
sorpresas, pero en Promare se pueden asociar

con la plenitud y la armonia. De ahi su ausencia al
comienzo de la pelicula y su protagonismo hacia el
final. El exceso de formas geométricas —y sus ele-
mentos asociados— en la historia no es ni mucho
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menos accidental, lo cual me parece muy original
y uno de esos detalles que, una vez te das cuenta,
no puedes dejar de sefialarlos en todas partes e
invitan a revisionar la pelicula.

Otro de los culpables de la alabanza de esta
produccién audiovisual es Hiroyuki Sawano. El
nombre de este compositor gané popularidad entre
2011 y 2013, cuando se encargé de las bandas
sonoras de Guilty Crown, Ataque a los Titanes y la
mencionada Kill la Kill. Ademas del requisito esen-
cial de saber abrillantar la épica de las escenas
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de accién, el sello personal de Sawano es el uso
de las vocales. Por regla general, los trabajos de
animacién alejados del género de épera o musical
carecen de canciones con letra mds alld de sus
temas de aperturaq, cierre y un extra utilizado en el
momento dlgido de la narrativa. Sawano apuesta
por todo lo contrario y sus discos incluyen varias
pistas con letras en inglés en lugar de japonés. Una
vez mds, el autor demuestra su rebeldia contra los
estédndares de la industria japonesa.

Como alguien interesada en la mitologia grie-
ga, Promare me resulta una grata sorpresa. A pe-
sar de la libre interpretacién de varios puntos, tras
verla por segunda vez pude atar algunos cabos.

Dos de los dioses encargados de castigar a
Prometeo por ello fueron Kratos y Bia, de quie-
nes provienen los nombres del gobernador Krey
Foresight y su asistente Biar Colossus. Siguiendo
esa lineq, el nombre de pila de Prometh es Deus,
haciendo referencia a Deucalién, hijo de Prometeo
que construyé un arca, la cual, de acuerdo a la
creencia popular, aterrizé en el monte Parnaso. El
nombre original de este, Parnassus, es el mismo
de la nave presente en un momento clave de la
historia. Y para cerrar el circulo, un lugar relevante
es el Monte o Volcdn Hinojo. Para entregar el
fuego a los hombres, Prometeo usé una caficheja,
un tipo de hinojo de gran tamafio que tarda mucho
en consumirse. La presencia de estas referencias
me parece un afiadido de profundidad a concep-
tos que a simple vista no importan y los dota de un
encanto escondido.

No quiero perder la oportunidad de hablar de
Promare sin mencionar la representacién
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queer. La quimica entre los protagonistas es algo
estudiado a conciencia. El tropo «de enemigos a
amantes» es tan cldsico que le gusta a casi todo el
mundo, y Galo y Lio saben ocupar a la perfeccién
los papeles de dos personaijes enfrentados pero
destinados a unirse. La razén principal para soste-
ner la existencia de una relacién de algo mas que
amigos entre ellos son varias escenas con tintes ho-
moerdticos —de nuevo, no las enumero para evitar
destripes— de gran importancia para el desarrollo
de ambos. A través de ellas, Galo y Lio
estrechan su vinculo emocional e infi-
man, convirtiéndose en el dio perfecto.
Ademds, la falta de mencién sobre el
romance —a pesar de ser poco sutil en
algunas partes— le aporta cierto nivel
de normalizacién. Es un hecho ain
més relevante de cara a la proyeccién
internacional de la cinta y el apoyo pos-
terior del pdblico joven masculino, asi
como la enorme creatividad desatada
por todos sus fans.

En definitiva, Promare es un es-
pectaculo de accién y animacién
hecho puramente para disfrutar.
Me parece un error sobreanalizar la
premisa o los personajes, porque no se
concibié para ello. Otro gallo cantaria
si en lugar de un largometraje se tratase
de una serie de varios episodios, donde
ahondar en ciertos aspectos no seria un
requisito sino una obligacién. Asi pues,
Trigger suma otro notable alto a su lista
de titulos, con una propuesta visual Gnica
y que evidencia su capacidad para de-
fenderse en producciones para la gran
pantalla. Como detalle de despedida,
recomiendo acompafiar la pelicula de
una buena pizza: el alimento estrella de
la historia, horneada a fuego, repartida
en una caja cuadrada que la protege,
cocinada en forma de circulo y que se
divide en tridngulos para compartirla
con todo el mundo.
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ODD TAXI

Ty Ry —
«Oddo Takushi»

ESCRIBE

Elena Castro

Hace no mucho vi en el cine Encanto. El Gltimo
largometraje de Disney Studios es una cinta
entrafiable que recupera la faceta mas musical

de la compaiiia. Me gusté. Desde su simpleza, es
divertida y tierna. Y aunque no la colocaria entre
las piezas més destacables de la Gltima etapa
animada de Disney, si hubo algo que llamé po-
derosamente mi atencién. Encanto es una pelicula
frenética. Las canciones y el avance de la trama
son inexorables. Sin ofrecer una parada en boxes,
asisti a una avalancha de color y movimiento de
casi dos horas de duracién. Esto me hizo recordar
lo que tanto se ha comentado a estas alturas: los
métodos narrativos llevan afios cambiando para
adaptarse a los nuevos ritmos y hdbitos de vida.
Ahorq, cualquier tipo de contenido debe competir
con nuestro alborotado entorno. Del mismo modo
que en la década de los afios 90 los canales de
televisién trataban de impedir el temido zapping, la
competencia dentro del universo del entretenimien-
to se ha vuelto tan abrumadora y variada que hay
que evitar la pérdida de atencién del espectador a
través de cambios constantes. Esto en un producto
infantil se antoja especialmente indudable, pero la
idea no deja de pasarme por encima cual caballo
desbocado.

Sin duda, Encanto logré que me sintiera vieja.
Porque yo disfruto de las narraciones repletas de
acontecimientos, pero de cadencia lenta, casi
intima. No planteo un oximoron. Hollywood ha
desvirtuado la palabra «accion». Mientras el
estrés de nuestras vidas ha perpetuado la filosofia
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Titulo original: Odd Taxi
Estudio: OLM, PIC.S.
Tipo de obra: Original

Formato: Television
Estreno: Primavera 2021
Episodios: 13

Estado: Finalizada
Demografia: Seinen
Género: Misterio
Disponible en: Crunchyroll
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de que una sucesién imparable de imagenes
debe significar que algo estd ocurriendo.

Este artificio se destapa con facilidad cuando
nos detenemos a analizar el origen de cualquier
obra audiovisual: el guion. Ya hablemos de una
pelicula, una serie, un corto o un documental,
toda elaboracién de cardcter cinematogréfico

tiene su procedencia en el papel, no en lo que ODD TAXI
podemos percibir con la mirada. Una ficcién, Ty 87—
por tanto, se narra con la palabra escrita «Oddo Takushi»

a través de acciones. En concreto, gracias
al uso de la accién dramdtica. Los personajes
pueden desarrollarse de miltiples

UNA FICCION  formas, pero es el drama el que REPARTO
SE NARRA CON hace avanzar la trama. No todos Personajes principales
LA PALABRA los movimientos que realiza un
ESCRITA A TRAVES agente narrativo tienen por qué dar Hiroshi Odokawa
DE ACCIONES. pie al progreso de un planteamien- Natsuki Hanae (JP)
EN CONCRETO, to, nudo y desenlace. Pero cada
GRACIAS ALUSO vez que un personaije hace algo en Hajime Tanaka
DE LA ACCION pos de conseguir un objetivo, hay Souma Saitou (JP)
DRAMATICA  accién.
Miho Shirakawa
Este es el motivo por el que quiero hablar de Riho Iida (JP)
Odd Taxi. El anime para televisién de :
2021 es el ejemplo perfecto de que una 3 Ayumu Gouriki
buena accién no tiene por qué represen- Ryouhei Kimura (JP)

tarse con un estilo visualmente dinamico.
Coproducida por los estudios P.I.C.S. y OLM,
la serie se encuentra ambientada en una ciudad
de Tokio habitada por animales antropomérfi- :
cos. En el centro de esta suerte de novela negra @
se encuentra Hiroshi Odokawa, un taxista de y
mediana edad. Una morsa taciturna a la que a
pesar de todo le gusta entablar conversacién Fuyuki Yamamoto
con sus clientes, pero que verd cémo su vida se Makoto Furukawa (JP)
pone patas arriba tras la desaparicién de una
chica a la que habia llevado en su coche.

Kenji Hamada (JP)

ODD TAXI MANEJA BIEN EL DIALOGO,

Odd Taxi es una rara avis en el mundo de la ani- LO ENCAJA A LA PERFECCION EN
macién japonesa. Escrita por Kazuya Kono- EL FORMATO DE VEINTE MINUTOS
moto y dirigida por Baku Kinoshita, la serie Y LOGRA QUE CONECTEMOS CON
hace uso de herramientas que no son habituales FLUIDEZ CON LA NARRACION.

en la capa mds generalista de la industria. Su
ritmo sosegado podria espantar a la mayoria,
pero es un soplo de aire fresco para aquellos
que disfrutan de la exposicién mds cruda del
guion.

ESCANEA EL QR
Y DISFRUTALO EN
CRUNCHYROLL
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En una primera impresién, lo que destaca de esta
serie es que se trata de una obra coral. Diferentes
personajes alternan el rol de protagonista para re-
solver el climax al entrecruzarse todos sus caminos.
Esto no es nuevo en el anime, pues no debemos
olvidar las magnificas adaptaciones de algunos de
los trabajos de Ryougo Narita, como Baccano!
o Durararall. Series tan populares como reco-
mendables en las que la voz cantante no recae

en un Unico elemento narrativo. En donde nuestra
simpatia no estd centrada en un Gnico personaije,
sino que se nos intenta mostrar multiples versiones y
puntos de vista de un hecho comin. Con todo, Odd
Taxi se aleja del estilo juvenil, fantdstico y aventure-
ro de estos titulos. En ella podemos percibir influen-
cias mds directas del cine occidental de directores
como Quentin Tarantino o Guy Ritchie. El
guion de Konomoto no pretende edulcorar las
motivaciones de sus actores, sino mostrarnos una
Tokio oscura en la que también ocurren desgra-
cias y horrores mds cercanos a la realidad.
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Este anime no muestra reparo alguno a la hora de
llevar su esencia hasta el final. Ya sea con episo-
dios introspectivos o didlogos de diez minutos, la
serie busca representar a sus protagonistas de una
manera concreta, muy visceral y sin medias tintas.
En Odd Taxi no hay punchlines o la intencién de
ofrecer en bandeja una resolucién determinada.
Cada historia es un camino tan digno de
ser transitado como cualquier otro. Asi
volvemos al destape de su guion. Esta desnudez
metaférica —sin florituras en su desarrollo— solo
persigue dar una razén de ser a las decisiones que
toman sus personajes, que hacen avanzar el drama
y aclarar el misterio.

LR LLET




No obstante, esta visiéon viene acompaiia-
da de un precio. En realidad, poco importan los
laboriosos andlisis sobre lo que implica producir un
anime con una narracién y un ritmo tan inusuales.
Por mucho que intente explicar lo vital que es que
haya series como Odd Taxi, sé que se trata de
una obra con un piblico objetivo muy preciso.

En una sociedad embaucada por la creencia de
que la accién es movimiento, la costumbre puede
provocar que este titulo no sea tan atractivo para
todos los espectadores. Sobre todo para los fans
occidentales, donde la paciencia audiovisual es
menos corriente. Muchos veran en Odd Taxi un
proyecto lento que roza la prepotencia, donde se
habla demasiado para decir poco. Y lo dnico que
quiero comentar al respecto es: eso estd bien. No
me gustaria que se confundiera mi admiracién por
un equipo que apuesta por la escritura con la idea
de que esta deberia ser la norma. Nos debemos a
nuestro tiempo y existen distintos momentos para
disfrutar de ficciones de todo tipo.

Lo que si desearia es que la existencia de Odd Taxi
nos hiciera reflexionar sobre cémo se nos exponen
las historias dentro de la industria de la animacién
japonesa. Es importante darnos cuenta de que en
ocasiones el género peca de falta de humaniza-
cién de sus personajes en pos de un remate humo-
ristico o sorprendente. Parece que estos fueran
rehenes de la trama, y no al revés. A veces,

hace falta que tu reparto mantenga conversaciones

de mds de un minuto de duracién para explorar su
P P

personalidad y sus anhelos, aquello que los hace

Unicos y, por tanto, realistas.

Por suerte, no soy la Gnica asombrada por el traba-
jo de P.1.C.S. y OLM. En portales de votaciones
de anime, la puntuacién de Odd Taxi es sustan-
cialmente positiva. Y por su parte, el equipo de su
produccién quedé gratamente sorprendido cuando
su campafia para recopilar la serie en Blu-ray
superé por veinte las 300 reservas minimas que
necesitaban para llevar a cabo el lanzamiento.

En definitiva, es fantastico saber que hay
diversidad en las miradas creativas. Somos
conscientes de que hay otra manera de hacer las
cosas y somos muchos quienes disfrutamos de la
variedad.

Esta claro que el guion es el pilar principal de
Odd Taxi. Tanto asi, que la serie dista poco del
drama CD similar a las ficciones radiofénicas, un
formato popular en la industria debido a la cultura
de los seiyuu. Sin ir mas lejos, sabemos que
se grabaron las voces antes de animar las
escenas. Pero esto no significa que debamos des-
defiar su apartado visual. Este anime no deja de
ser un tandem en el que guion y animacién se dan
la mano. En la que guionista y director trabajaron
guiados por una forma colectiva de crear.
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Sefialemos lo evidente: los personajes de Odd
Taxi son animales antropomérficos. Cada uno de
los protagonistas se encuentra encarnado por una
especie distinta. Tenemos una morsa taxista, pero
también un gorila médico, un gelada macarra o
unas gatas idols. Esto podria parecer casual y ar-
bitrario, pero no lo es. Aparte de su motivo dentro
de la trama, el hecho de que estos infortunios estén
personificados en figuras entrafiables e inofensivas
es deliberado. En una entrevista para la web Anime
News Network, el director Kinoshita comentaba:
«Queriamos narrar un relato realista de la condi-
cién humana con imdgenes monas de animales.

Si unos acontecimientos duros tienen una primera
capa tierna, disminuye el sentimiento de pesimismo
y expande el alcance de la historia».

ESTE RAZONAMIENTO ES MUY
INTERESANTE, PUES PLANTEA UNA
DISONANCIA EXPUESTA CON
INTELIGENCIA.

Por un lado, cualquier cosa es acogida con

mayor simpatia si estd representada con figura-
ciones amables. Pero por otro, es precisamente
esa dualidad la que provoca que se remarque
la dureza de lo que estamos observan-
do. Acostumbrados a la violencia audiovisual,
nuestro organismo absorbe sin digerir ni pestafiear
escenas crudas y vehementes. Pero si trasladamos
esas acciones a seres que no comparten nuestra
naturaleza, puede que el acto sea impactante y si
reflexionemos sobre las implicaciones del aconteci-
miento en si mismo.

Odd Taxi es una sorpresa. No engafiaré a na-
die diciendo que ofrece un relato novedoso. Pero si
debo reiterar que sus métodos no son los habituales
dentro de la industria. Ya hemos visto ofros animes
que confian muchisimo en la palabra escrita, pero
no es corriente ver una serie asi de madura con las
ideas tan claras. Odd Taxi maneja bien el didlogo,
lo encaja a la perfeccién en el formato de veinte
minutos y logra que conectemos con la narracién.
Incluso su austera animacién no desentona y
acompafia magistralmente al proyecto. Un anime
que podria abanderar una discrepancia necesaria
dentro de esta vertiginosa generacién.(@
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KOBAYASHI-SAN CHI

Titulo original: Kobayashi-san Chi no Maid
Dragon

Estudio: Kyoto Animation

Tipo de obra: Adaptaciéon de manga
Formato: Television

Episodios: 13 (T1) / 12 (T2)

Estado: Finalizada

Estreno: Invierno 2017 (T1) / Verano 2021 (T2)
Demografia: Seinen

Género: Comedia

Disponible en: Crunchyroll

NO MAID DRAGON

IMAIABD AL R F TV
«Kobayashi-san Chi no Maid Dragon»

ESCRIBE

Elena Castro

Lo tuve claro desde que vi el anime de La melan-
colia de Haruhi Suzumiya. Kyoto Animation es
mi estudio de animacién preferido. Como quien es
hincha de un equipo de fitbol, he seguido de cerca
los estrenos de la productora. Su firma es razén
suficiente para despertar mi interés por
una obra. La calidad de sus series siempre se ha
sitvado por encima de la media, y aun asi, Kyoani
es mucho més. El estudio de Kioto predica una
filosofia a la hora de realizar animacién alejada
con creces de los grandes conglomerados tokiotas.
Mientras las editoriales de manga y novelas
ligeras més importantes del mundillo se centran en
producir adaptaciones cuales consejos publicita-
rios, Kyoto Animation apuesta desde la Oltima
década por un modelo propio. Esta independencia
a la hora de apoyar historias originales o novelas
con un impacto menor entre el pdblico otaku les
permite explorar su creatividad sin la supervisién
de terceros. Sobre todo, hacerlo a un ritmo perso-
nal, apartado de la inmediatez de los negocios de
la capital.

La existencia del estudio no es baladi en el devenir
del anime. Desde las adaptaciones de las novelas
visuales de Key, hasta la produccién de las
historias presentadas a sus concursos literarios,
pasando por la explotacién de franquicias muy
lucrativas como la ya mencionada Haruhi o K-On|,
Kyoani ha dejado una huella indeleble. Por ello
creo que debemos hablar de la segunda tempo-
rada de Kobayashi-san chi no maid dragon, la
primera serie para televisién de la compafiia desde
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el ataque del que fue objetivo hace unos afios.
Aunque en este articulo no me detendré en los
detalles del terrible incidente —puedes leer sobre
este tema en un articulo disponible unas paginas
mds adelante en este mismo nGmero—, si tengo
que tener en cuenta las consecuencias de este
hecho para una productora de estas caracte-
risticas. En el verano de 2019, un hombre ajeno )
a Kyoto Animation prendié fuego a una de
sus sedes, asesinando e hiriendo de gravedad a
decenas de personas en el
EN EL VERANO DE 2019, proceso. Este asalto preme-
UN HOMBRE AJENO ditado e inexcusable fue
A KYOTO ANIMATION  un duro golpe para toda
PRENDIO FUEGO A la industria, no solo por las b
UNA DE SUS SEDES, vidas humanas perdidas ¥ | REPARTO
ASESINANDO E HIRIENDO en vano, sino también por Personajes principales
DE GRAVEDAD A DECENAS todo el material arfistico re-
DE PERSONAS ducido a cenizas. Por eso Kobayashi
es importante cele- < Mutsumi Tamura (JP)
brar su regreso televisivo en esta nueva
etapa. Como fans, nuestra mejor respuesta es

Q Tooru
debatir y reconocer al estudio sus esfuerzos en el Yuuki Kuwahara (JP)

plano del entretenimiento.

KOBAYASHI-SAN CHI
NO MAID DRAGON
INAIABED AL R Z 3
«Kobayashi-san Chi

no Maid Dragon»

@ Kanna Kamui
Kobayashi-san chi no maid dragon S continta _/ Maria Naganawa (JP)
con el dia a dia de Tooru, una dragona decidida :

a empezar una nueva vida en el mundo humano Ttulu

por amor. Pese a su fuerza y sus impresionantes ¥ Tomomi Mineuchi (JP)
habilidades mégicas, el poderoso ser se con-
vierte en la sirvienta de una persona corriente; la
Unica que le mostré amabilidad en su momento
més vulnerable: Kobayashi. Dicho de este modo,
podriamos reducir la nueva temporada

a una prolongacién de lo visto en su pri- KOBAYASHI-SAN CHI NO MAID DRA-
mera parte. Con la comedia y el slice of life GON BOICOTEA SU PROPIO DISCUR-
como pilares narrativos, vemos una y otra vez a SO RECURRIENDO A LA BROMA FACIL
Tooru, Kobayashi o Kanna interactuar con otros Y A LA UTILIZACION DEL CUERPO
dragones o humanos en diferentes y peculiares FEMENINO COMO ELEMENTO DE
situaciones. No obstante, es vital ir mds alla de DESEO.

lo obvio y definir esta temporada en su contexto,
tras el susodicho y fatidico ataque.

Yasuhiro Takemoto era uno de los directores
mas queridos de Kyoto Animation. Popular
por series como Full Metal Panic, Lucky Star o
Hyouka, asi como el espectacular largometraje
de La desaparicidén de Haruhi Suzumiya, Take-
moto asié con éxito las riendas de la primera
temporada de Kobayashi-san chi no maid
dragon. Por desgracia, debido a su fallecimiento

ESCANEA EL QR
Y DISFRUTALO EN
CRUNCHYROLL
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a causa del incendio, fue Tatsuya Ishihara quien
tomé su relevo. Y aunque el proyecto no podia
pasar a mejores manos, pues nos referimos a otro
as del estudio desde sus cimientos, el desasosiego
entre los fans fue notable. No por la presuncién

de que la serie pudiese cambiar, sino por ver
truncada la vida y la visién de un equipo
que habia brindado buenos momentos al
publico. Algo en nosotros se rompe cuando nos
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dejan aquellos artistas cuyas obras nos han hecho
la vida mds fdcil, méxime en circunstancias tan
tragicas e injustas. Y esto era algo muy presente
para Ishihara. «Procuré conservar el estilo de la
primera temporada y la obra original», comentaba
el director en una entrevista para Crunchyroll.
«Me he centrado en no cambiar la atmésfera

(...) y transmitir lo que sentia el equipo de la serie
anterior».

Sin ir més lejos, Takemoto es incluido en los créditos
como el director general de esta nueva parte de

la serie. Es indudable el mimo de esta transicién.
De igual modo, Kyoto Animation ha demos-
trado sobreponerse a la adversidad y no rebajar

ni un dpice su calidad de produccién. Podemos
decir que la historia que nos ocupa es un titulo de
Kyoani con todas las de la ley; y al mismo tiempo
hace honor al equipo liderado por Takemoto.

En este escenario, lo particular es el origen de la
serie. Kobayashi-san chi no maid dragon es un
manga homdnimo escrito y dibujado por Coolk-
yousinnjya. Si recuerdas, comencé el texto
asegurando que Kyoto Animation habia modifi-
cado su modelo de negocio a lo largo de la ltima
década. Y no mentia. Con sus concursos literarios
por bandera, el estudio busca recopilar historias
originales capaces de dar el salto a la pequefia
pantalla. Tras el fenémeno de K-On!, la productora
contaba con unas bases sélidas con las cuales
experimentar y aventurarse en su propio camino.
Hasta el punto de tener la influencia nece-
saria para tutear a sus comités de produc-
cion. Esto quiere decir que sus adaptaciones mds
recientes —sin contar las de su propia editorial—
son trabajos que interesaban a los miembros de

la compaiiia por diversos motivos. El manga de la
dragona sirvienta es uno de ellos. 3Qué tiene esta
obra para encajar tan bien en el modus operandi
de Kyoani?
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Si tuviera que resumir Kyoto Animation en una
palabra seria «visceral». El estudio usa con maes-
tria el medio de la animacién para ofrecernos una
reduccién del amplio abanico de las emociones
humanas. Kyoani las identifica, las empaque-

ta a través de una técnica superlativa y nos las
presenta con una pureza dificil de conseguir. Lo
realmente interesante es que este anali-
sis y desarrollo no provienen de historias
elevadas o personajes trascendentales.

Los sentimientos habitan en nuestro dia a dia y la
productora maneja mejor que nadie esa cotidiani-
dad. Ya se trate de adolescentes tocando en una
banda, de chicos practicando deporte, de una
joven repartiendo cartas o de un club extravagan-
te, percibimos con claridad las distintas capas de
los personaijes gracias a una direccién artistica
detallada y deliberada. Por eso la compafiia se
siente igual de cémoda tanto con la comedia como
con el drama. Entienden el valor de la expre-
sividad independientemente del género,
pues el origen es el mismo. Esa es la dualidad
que encontramos en Kobayashi-san chi no maid
dragon. A pesar de tratarse de una serie de humor,
en donde priman los gags autoconclusivos por
encima de la continvidad de la trama, la evolucién
de los episodios nos sorprende con momentos de
seriedad e introspeccién.

Dentro de su recursividad humoristica, hallamos
observaciones sobre la tolerancia o la pertenencia.
Dragones y humanos deben encontrar un punto

en comUn donde convivir y conciliar sus diferen-
cias. Un discurso que maniobra hacia la
definiciéon de familia y que resuena con
certeza en los nuevos modelos de vida de
nuestra sociedad. Kobayashi es una programa-
dora dedicada por completo a su trabajo. Apenas
mantiene relacién con sus padres y estd acostum-
brada a la monotonia de una casa vacia. Sus dias
se suceden con el mismo interés y sobresaltos de un
electrocardiograma plano. Lo Unico cambiante es
el nimero de jornadas acumuladas en el calen-
dario. Mientras, Tooru es una dragona vinculada
al caos proveniente de otro mundo. Forjada en la
guerra, la destruccién es su elemento. Este ciclo la
ha llevado a la extenuacién, a la soledad, al borde
de la muerte. Ambas se conocen cuando mdés se
necesitan y lo que empieza siendo una suerte de
broma forzada se convierte en una agradable
realidad. Aunque Tooru es la sirvienta de Koba-
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yashi, la dinédmica funciona como una farsa
para enmascarar la evidencia: las dos mujeres
tienen un vinculo. Han creado una conexién
que las hace miembros de un todo,
una nueva unidad familiar llamada
hogar. Durante la serie vemos a los
personajes detenerse y reflexionar
sobre lo que significa ser parte de
una comunidad. Analizan de qué
se han desprendido, pero también
qué es aquello que han ganado
con el cambio. Al fin y al cabo, for-
mar parte de un grupo siempre es una
experiencia renovadora. Damos un paso

atrds en ciertas situaciones para ocupar espacio
en ofras. En eso se basa el respeto. Es lo que
hace a los personajes de Kobayashi-san
chi no maid dragon mas profundos que la
mayoria de los protagonistas de animes
de comediaq; y es lo que creo que llamé la
atencién de Kyoto Animation.
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Kobayashi-san chi no maid dragon es divertida.

Incluso interesante, cuando se lo propone. Y es
justo por eso por lo que me cuesta escribir las

siguientes palabras: a pesar de todo,

no es un anime que pueda recomen-

dar. Tengo en cuenta la excelente
factura técnica. Soy consciente de
la importancia de esta serie para
su estudio. Comprendo el momento

=
=

- enelque nosllegay reconozco su

gran nimero de seguidores. Tooru
y Kobayashi me divierten, Kanna
me enternece. Y finalmente, aprecio

la naturalidad de Kyoani en cada gesto

cémico y en cada despliegue contemplativo.
Con todo, hay algo que no termina de encajar.
Existe un elemento capaz de sacarme de las
escenas en términos generales. Que me hace reir
mds con nerviosismo que con complicidad. El
problema de este titulo es que uno de sus golpes
de efecto habituales se basa en la fetichizacién.
No me refiero simplemente a la inclusién en




esta temporada de lluly, una dragona cuya forma
antropomérfica —claramente la de una chica
adolescente— posee unos pechos descomunales.
Hablo de la demarcacién «zetiai rydikil’/» en
el cuerpo de una nifia de primaria, el acoso de
una persona adulta a un crio de once afios o el
perenne balanceo de tetas. Sé que este es un tema
escabroso dentro del universo del anime y que
este enfoque se remonta al manga de Coolkyou-
sinnjya. Los mas amables sefialarian mi supuesto
puritanismo, mientras que los fans mds fervientes
podrian insinuar que no he entendido el tipo de
humor de esta serie, que no pertenezco a su pu-
blico objetivo. Y, sin duda, me cuesta conectar con
una historia capaz de hablar de respeto cuando se
muestra a una mujer sobrepasando los limites de un
nifio. No veo folerancia ni conciliacién en las insi-
nuaciones de un cuerpo infantil o en comentarios y
situaciones homéfobas. Kobayashi-san chi no
maid dragon boicotea su propio discurso
recurriendo a la broma facil y a la utilizacién
del cuerpo femenino como elemento de deseo.

Buscando informacién para este articulo, lei en un
foro a un usuario que preguntaba si la serie era

apta para un nifio de 9 afios. La respuesta, nega-
tiva, era undnime. Y qué triste que un anime sobre
armonia, reconciliacién y amor, con
tanta luz, dinamismo y humor, no
pueda ser disfrutado por el piblico
més juvenil. No se trata de rebajar
el tono de la obra, ni siquiera de
modificar el disefio de los perso-
najes. Lo chocante y lo que nos
hace pensar falsamente que incluye
contenido adulto es la utilizacién de
€s0s cuerpos como proyeccién de
un apetito morboso. Que se sigan
utilizando los rasgos tipicamente
femeninos como punchline es algo
que ya creia superado. Que sea
un estudio como Kyoani el
que perpetue estos estereoti-
pos me decepciona un poco.

No quiero terminar con una nota
critica. Kobayashi-san chi no maid
dragon S es una buena noficia.
Como fan de Kyoto Animation
me alegra ver un nuevo trabajo del




§ . estudio. Su regreso a la normalidad me parece
( gratamente positivo. De manera independiente a la
| | subjetividad de quien escribe estas lineas, demos la
bienvenida de nuevo a Kyoani. @
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La animacion es
un medio basado
en el engaiio

Como espectadores, observamos en la pantalla unas representacio-
nes que no corresponden a la realidad. El formato es el anténimo del
documental. Su contenido juega con las sombras proyectadas
por el mundo real. Como en el mito de la caverna, las cosas no son
tan simples como parecen. El arte crea espacio para la interpretacién.
Ofrece a los autores la oportunidad de expresar su verdad a través

de imé&genes provenientes del plano de la fantasia. He ahi el motivo
por el que unos juguetes parlantes nos cuentan historias de lealtad y
de pérdida de inocencia. O de que los viajes en el tiempo nos hablen,
en realidad, de culpa y el sindrome del superviviente. Por eso, no me
extrafia que una de las criticas mds certeras al capitalismo en el mundo
del anime tenga de coprotagonistas a simpdticos pingiiinos.

Mawaru Penguindrum se emitié hace poco mas
de una década. Con motivo de su aniversario,

en 2022 se proyecta una pelicula recopilatoria
de sus 24 episodios para television. Escritay
dirigida por el afamado Kunihiko Ikuhara, la
serie es de ese tipo de obras incombustibles a las
que puedes regresar numerosas veces y siempre
hallaras algo nuevo. Por ello, no se me ocurre
mejor homenaje que empaquetar y recuperar un
pilar clave del anime de los altimos afios. Los
fans de siempre rememoraran las intrépidas
estrategias de supervivencia de los hermanos
Takakura; mientras un nuevo publico descubrira
una historia y unos personajes con los que es
facil conectar a dia de hoy.

La serie producida por el estudio Brain’s Base

es dificil de definir, pero podriamos decir que es
un anime sobre pingiiinos. «;A qué mundo per-
tenecenn», se preguntaba el director sobre estos
animales en una entrevista. «Tienen alas, pero
no pueden volar. Son capaces de nadar, pero no
de mantenerse bajo el agua mucho tiempo. Son
aves que no lo parecen en absoluto». Las referen-
cias a estas aves son constantes en la obra creada

por Ikuhara. Los protagonistas estan siempre
acompaiiados por tres regordetes y carismaticos
pingiiinos; cada uno con sus habitos y gestos ca-
racteristicos. Llama la atencidn el tono colorido e
infantil de su fisonomia, que nos distraen de las
verdades mas alla del muro. Al igual que las sen-
saciones amables que desprende el disefio con

el que fue concebido este anime, cada una de las
marionetas del director esconde una intencién
bien analizada. Porque si Mawaru Penguindrum
trata sobre pingiiinos —miembros de una especie
difusa— es porque explora la pérdida de identi-
dad en una sociedad rota.

Al final de los afios 80, Japén sufrié un duro gol-
pe financiero al que se conoce como «la década
perdida». Después de un crecimiento sefialado
como milagroso tras la Segunda Guerra Mundial,
el estallido de la burbuja inmobiliaria provocé en
el pais asiatico un grotesco retroceso, atn pre-
sente en la actualidad. Esta agonia de una econo-
mia envidiada a nivel global sembr6 la desespe-
ranza en la poblacién japonesa. El cambio marcé
un punto de ebulliciéon en una sociedad que se
sentia desamparada tras su enorme progreso du-
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rante la segunda mitad del siglo XX. Japon habia
basado su recuperacion de posguerra en un ciclo
en el que los jévenes encontraban rapidamente
trabajos indefinidos; puestos a los que podian
dedicar su tiempo y capacidad mientras perpe-
tuaban la estructura patriarcal de familia. Las
promesas de estabilidad y prosperidad parecian
una buena moneda de cambio para vivir la mayor
parte del dia en una oficina. Sin embargo, este
modelo se resquebrajé a gran escala y una desa-
z0n se propago por el pais. Tras la caida de los
bancos, las endeudadas empresas eran incapaces
de ofrecer las mismas condiciones de la era dora-
da. Junto al desempleo, los contratos de caracter
temporal aumentaron. El sistema era incapaz de
responder al esfuerzo individual de millones de
personas; amén de los necesarios cambios socia-
les como la incorporacién de la mujer al sector
laboral al final de los afios 90. Debido a la globa-
lizacidn, esta crisis no le fue ajena a otras partes
del mundo. Pero el colapso nipén fue en picado
desde gran altura. Habia demasiados graduados
para la oferta laboral; la juventud entre los 20

y los 30 afios se encontraba desorientada y sin
motivacién. Los llamados «solteros parasitos»,
asi como los hikikomori, fueron la herencia de
una colectividad que se cuestionaba el modo de
vida que se le habia impuesto como norma. Si

el statu quo no funcionaba, qué sentido tenia la
alienacion. Sila sociedad japonesa estaba basada
en la colectividad, qué ocurria con aquellos que
no podian formar parte de ella.

Recogiendo el testigo de esta generacion olvida-
da, Mawaru Penguindrum nos habla de familias
desestructuradas. Del dolor de iniciarse como
adulto y de la oscuridad de un mundo patriarcal
y capitalista. Pero también de la presion que los
adultos ejercen en los nifios, de cdmo pretenden
exprimirlos con la excusa de formarlos como
miembros proveedores del sistema. En la serie de
Ikuhara, los desechos de la sociedad son mol-
deados a golpes hasta convertirse en figuras
indiferenciables salidas de un molde. Se critica
asi no solo la conformidad de un mundo adorme-
cido, sino también un modelo en el que se castiga
laindividualidad y se aisla a los repudiados.

El anime da fe de los sentimientos generados por
una normatividad desfigurada. Hasta el punto de
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situar en el centro de su trama el golpe terrorista
mas despiadado que haya sido perpetrado en
Japén. El 20 de marzo de 1995, en esta oleada

de pesadumbre social, la secta Aum Shinrikyo

—a dia de hoy conocida como Aleph— efectud
una serie de ataques coordinados en el metro de
Tokio. Liberando en algunos vagones el agente
nervioso sarin —un gas toxico letal— asesina-
ron a catorce personas e hirieron a cientos de
viajeros; muchos de ellos marcados con secuelas
de por vida. El grupo liderado por Shoko Asahara
promovia los valores del yoga, el budismo o el
cristianismo. Pero realmente funcionaba como
un culto centrado en teorias conspiranoicas

y en su gurd, quien ademas de verse como un
salvador, disfrutaba de la atencién de la prensa 'y
algunos circulos académicos. La ofensiva parecia
responder a un plan sin desarrollar, pero fue
consecuencia de otros incidentes que hacian de
la secta una agrupacion peligrosa y criminal. Los
miembros de Aum Shinrikyo sabian bien lo que
hacian y con ello pretendian alcanzar una serie
de objetivos, entre los que se encontraban acabar
con lavida de lideres de otras entidades, aboga-
dos o jueces. En definitiva, de todos aquellos que
pusieran trabas a los intereses y la perdurabili-
dad de la organizacion.

MAWARU PENGUINDRUM NO SE
ADENTRA EN LOS ATAQUES EN Si
MISMOS. NO SE DETIENE A EXPONER LO
QUE OCURRIO DESDE UNA PERSPECTIVA
REAL. NI SIQUIERA MENCIONA A LA
SECTA O A SUS INTEGRANTES. Y, DESDE
LUEGO, NO SE RECREA EN DETALLES
CRUENTOS NI JUSTIFICA CUALQUIER
TIPO DE VIOLENCIA.

Incluso desde esta perspectiva, el interés de Iku-
hara sigue centrado en el declive social y genera-
cional. Pues al igual que ocurrié a mayor escala
con el «movimiento rajnish», un famoso culto
indio que atrajo a muchos jévenes brillantes de
Estados Unidos y Europa occidental, la opinién
publica japonesa qued6 asombrada con el hecho
de que muchos miembros de Aum Shinrikyo fue-
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Aum Shinrikyo
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«Verdad Supreman»
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Fue una secta apocaliptica liderada por
Shoka Asahara (en la imagen superior), auto-
res de los ataques terroristas contra la pobla-
cién civil de Tokio en 1995.

Con un interés predominante en el piblico
estudiantil, una gran parte de sus seguidores
tenia titulaciones universitarias. Sus obijetivos
de captacién eran personas con dudas sobre
su existencia. Recibieron el estatus oficial de
religién en 1987 y crecieron de forma expo-
nencial entre la clase media de las ciudades
niponas mds relevantes.

Tras los atentados del metro de Tokio con
gas sarin, hubo 189 acusados, de los cuales
doce fueron condenados a muerte. El 6 de
julio de 2018, Asahara fue ejecutado junto a
otros seis integrantes.

Aum Shinrikyd y su lider han servido de
base para la representacién de este tipo de
sectas en obras del calado de 20th Century

Boys (Naoki Urasawa), con el terrorifico cul-

to de Amigo, o el parédico Munan Chohept
Onast, en Yakuza 0 (Ryu Ga Gotoku Studio),

entre ofros.
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A fl atoque se saldé con 14 muertos y 6300 heridos
Imagen: Kyodo / REUTERS

ran graduados
de universida-
des de élite. E1
debate no se hizo esperar y asi regresamos a la
narrativa de la década perdida. A laidea de que la
podredumbre del sistema econémico, educativo
y social, unido a la disfuncionalidad del niicleo
familiar, habian empujado a hombres aparente-
mente inteligentes a buscar respuestas en lideres
que les ofrecian el protagonismo que se creian
merecer.

En el analisis de estos sucesos destaca Under-
ground (1997), un libro de Haruki Murakami que
recoge entrevistas con las victimas del ataque

y también con sus autores. En respuesta al
sensacionalismo mediatico, el popular escritor
quiso dar voz a los heridos que se habian visto
inmiscuidos en el incidente. De esta manera,
Murakami humanizé a ciudadanos que estaban
siendo tratados como una mera cifra, dindoles
la oportunidad de expresarse como personas con
nombre y apellido. Al mismo tiempo, desdeii6 la
especulacion de los medios y abogd por pregun-
tar a los atacantes los motivos de sus acciones.
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Haruki Murakami
UNDERGROUND

Como en una coctelera, toda esta lectura de la
década perdida confluye en el anime que nos
ocupa. A lo largo de sus episodios y a través de la
buisqueda del misterioso Penguindrum, Ikuhara va
dando pinceladas de algunas de las consecuen-
cias del derrumbamiento de los cimientos de la
sociedad japonesa. ;Como afecta esta pérdida de
identidad, pertenencia e individualidad a la gen-
te? ;De qué pueden llegar a ser capaces bajo esta
presion? ;Cémo podemos ser duefios de nuestro
propio destino?

No obstante, este aparente nihilismo del ca-
pitalismo tardio —que si ha sido tanteado en
obras como El club de la lucha (1996)— no posee
importancia en Mawaru Penguindrum. Aunque
encontramos alusiones directas a Underground

y el fatidico 20 de marzo, hay otras menciones
literarias que si definen el verdadero espiritu

de la serie. Por un lado, nos encontramos con el
relato Super rana salva Tokio. Este texto también
escrito por Murakami vio la luz tras el terremoto
de Kobe de 1995 que truncé miles de vidas hu-
manas. Los sucesos narran el periplo de una rana
parlante que desea vencer a un gusano y asi sal-
var la capital nipona. A pesar de la tragedia que
le dio pie, y de lo absurdo de su planteamiento, el
mensaje que se desea transmitir es que incluso
la persona mas corriente tiene la capacidad de
cambiar las cosas si decide actuar.
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Metro de Tokio
Imagen: Lex Sirikiat / UNSPLASH

Del mismo modo, el trabajo del escritor Kenji
Miyazawa —una figura clave de la literatura
japonesa de los afios 20— surte un importante
impacto en Mawaru Penguindrum. Sobre todo su
novela més aclamada, El tren nocturno de la Via
Ldctea (1927). Esta historia, bien asentada en el
imaginario popular japonés, narra el viaje en tren
de dos amigos, Giovanni y Campanella. A través
de un relato casi onirico, los nifios conocen a
diferentes pasajeros sin entender bien adonde
se dirigen; pero a través del viaje crearan una
conexion y la promesa de no separarse jamas.
Sin embargo, el relato concluye con Giovanni
despertando y descubriendo que Campanella
murid para salvar a un compaiiero de clase que
estaba a punto de ahogarse. Asi se construye
una alegoria del tren como transporte hasta el
mas all3, pero también la reflexién del valor del
autosacrificio.

Mawaru Penguindrum no duda en exponer las
fallas de una sociedad cambiante. Da un toque de
atencion a la falta de autocritica y observacion de
la sociedad, incapaces en conjunto de compren-
der que ningin hecho es aislado, sino respuesta
de los problemas acumulados en el tiempo. Aun
asi, el anime de Ikuhara no pretende realizar una
lectura tosca y sarcastica de esto, sino formular
lo que Murakami y Miyazawa escribieron sobre la
amabilidad y la valentia de gente an6nima.
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AL FINAL, A PESAR DE TODA LA
OSCURIDAD, LO QUE PERMANECE ES
EL AMOR QUE PODEMOS COMPARTIR
CON NUESTROS SEMEJANTES. PUES
ES LA FUENTE DE ENERGIA QUE NOS
MUEVE PARA MEJORAR EL MUNDO
DENTRO DE NUESTRAS POSIBILIDADES

Aunque divertida y emotiva, Mawaru Penguin-

drum no es una serie facil de ver. A pesar de ser
uno de mis animes favoritos y de haberlo visto
un puiiado de veces, es practicamente imposible
plasmar todos sus detalles en un articulo de estas
caracteristicas. Sus obtusas alegorias son com-

plicadas de desgranar en un primer momento.

Y al mismo tiempo, es tentador quedarse con las
sombras que proyecta y no intentar analizar lo
que hay mas alla. Con todo, creo que en ocasiones
como esta vale la pena hacer un esfuerzo extra e
intentar comprender la naturaleza del mensaje
que se nos presenta. No todo el entretenimiento
tiene que ser simple y amigable, a veces es ma-
ravilloso que un producto de ficcién nos replan-
tee a nosotros mismos. Estemos de acuerdo o no.

Mawaru Penguindrum cumple una década, mas
los problemas que plantea siguen presentes a dia
de hoy. Por eso, hay veces en las que vale la pena
detenerse, recordar y reflexionar.
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Imagen: Anime Pilipinas / KYODO
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18 de julio
de 2019

Guardo un amargo recuerdo de aquella mafana. Soy una persona mds
apegada a las redes sociales que a los medios de comunicacién convenciona-
les, por ello, al sentarme en la cafeteria aquel jueves, no le presté atencién a la

televisién. Sin embargo, no tardé en levantar la mirada cuando escuché a la pre-

sentadora matutina informar sobre un incendio con varios fallecidos hace escasas
horas en Japén. Cuando miré la pantallg, alli estaba el emblematico Studio

1 de Kyoto Animation. La primera reaccién fue la negacién. «Me estoy equi-

vocando, debe haber cientos de edificios asi». No tardé en horrorizarme al abrir

Twitter y ver decenas de fotografias y videos confirmando mis temores. Aquella
mafiana el mundo se paré para contemplar aténito como las llamas
engullian el corazén de la industria del anime.

Conocido carifiosamente como KyoAni, el estu-
dio no necesita mucha presentacion. Es, junto a
Studio Ghibli o Makoto Shinkai, el nombre que
me viene a la cabeza al buscar rapido una pieza
de animacién para recomendar a alguien alejado
de la cultura popular japonesa. Un estudio para
dejar claro un hecho: no todos los «dibujos»
tienen estilo cartoon o estan orientados a un
publico infantil. Es también un referente dentro
del sector por sus valores y su sello de identidad,
cuya férmula solo ha ido fortaleciéndose con el
paso de los afios. Y me atrevo a decir que, a pesar
de no considerarlo su favorito, todo el mundo le
guarda un carifio y un respeto especial, ganado
por mérito propio.

Alla por 2014, Shirobako —serie donde hay un
par de guifios a KyoAni— quiso acercarnos al
casi desconocido y complejo proceso de produc-
cién de un anime. Salvando distancias, y como
una de sus grandes virtudes diferenciadoras con
respecto a sus competidores, el estudio de Kioto
no ha escatimado a la hora de mostrar aspec-
tos de su funcionamiento interno. A través de
documentales y fotografias ofrecidas por ellos

mismos, es sabido c6mo lucian los escritorios de
sus artistas, o detalles como rutinas de ejerci-
cios y estiramientos que se llevaban a cabo para
desconectar durante unos minutos y mantener
el cuerpo relajado y un ambiente de trabajo
saludable. También era relativamente facil
sefialar en el mapa la localizacién de sus edificios
y de su oficina, la cual acoge su tienda oficial de
merchandising. En definitiva, y pese a su inmensa
fama y reconocimiento a nivel local e interna-
cional, Kyoto Animation siempre ha procurado
mantenerse cercano a sus fans.

A pesar de que atreverse con varios géneros en
sus producciones es una tendencia habitual en
todos los estudios para ampliar su audiencia,
con KyoAni encontramos dos diferencias. Una
de ellas es su clara inclinacién hacia los slice of
life, historias enfocadas en el dia a dia de sus per-
sonajes y cuyo atractivo recae en convertir algo
tan sencillo como ir al instituto en una aventura
que lleva al espectador a apreciar las pequeiias
cosas de la vida. La otra es su alto estandar de
calidad en la animacién y en la narrativa. Ya

en sus humildes inicios, se le dio prioridad ala
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confeccién y al cuidado del detalle por encima
de la cantidad. Esto se traduce en una cantidad
reducida de producciones, pero con la capacidad
de cumplir las altas expectativas depositadas en
ellas. Otra de sus sefias de identidad es la bus-
queda y formacion de nuevos talentos a través
de sus escuelas y concursos populares. Desde su
fundacién en 1981, sus dirigentes han logrado
mantener la diversidad y la excelencia, asi como
una envidiable ética laboral, aspecto digno de
resaltar y que indudablemente queda reflejado
en sus trabajos. Por estas y por muchas otras
razones, Kyoto Animation es un ejemplo a seguir
y alabar. Este mismo estudio, el 18 de julio de
2019, sufrié la mayor tragedia en la historia de
la animacidn japonesa: un incendio intencio-
nado arrasé el Studio 1 en pleno horario laboral.
Perdieron la vida 36 de las mas de 70 personas
presentes, en su mayoria mujeres jévenes.

Shinji Aoba, autor del crimen que sobrevivié a
las llamas, fue arrestado en mayo de 2020 tras
pasar casi un afio ingresado en el hospital en el
que se recuperd de las quemaduras. El motivo
por el cual rocié el edificio con gasolina y le pren-
di6 fuego fue el supuesto plagio de una escena
descrita en una novela que habia presentado a
los Kyoto Animation Awards. Estos reconocidos

premios se celebran de A Incendio del Studio 1, Kyoto Animation
forma anual y en ellos Imagen / REUTERS
los candidatos envian

borradores para ser evaluados por un jurado de
veteranos. Aquellos con reconocimiento se pu-
blican bajo el sello editorial del estudio -llamado
KA Esuma Bunko- y en algunos casos terminan
siendo adaptados a anime para television.

LOS INFORMES POLICIALES
CONFIRMARON QUE AOBA HABIA
PRESENTADO UNA PROPUESTA AL
CONCURSO. SIN EMBARGO, EL
JURADO LA HABIA DESCARTADO Y
LA ESCENA EN CUESTION RETRATABA
UNA SITUACION COTIDIANA SIN
RELEVANCIA.

Desafortunadamente, la sentencia del acusado
no se trata de un proceso sencillo y se ha demo-
rado debido a su hospitalizacién, la pandemia de
COVID-19 y el diagnéstico de una enfermedad
mental. Esta condicién médica supone un ate-
nuante para su penay evitd la aplicacién directa
de la pena capital, todavia vigente en Japdon.
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> Hideaki Hatta, presidente de Kyoto Animation,
atendiendo a los medios tras el ataque.
Imagen / KYODO

En las horas siguientes a la tragedia, las redes
sociales se desbordaron con mensajes de apoyo
desde todos los rincones del planeta. Fans,
artistas, actores de voz y organizaciones de todo
tipo —tanto japonesas como extranjeras— ex-
tendieron sus condolencias. El hashtag #Pray-
ForKyoAni se mantuvo como Trending Topic
durante diasy, ajeno al paso del tiempo, cada
vez que ocurre algo relevante con el estudio o se
comparte alguna de sus obras, se rescata junto a
#ThankYouKyoAni.

A continuacién se puso sobre la mesa otro tema:
el esfuerzo econdmico a afrontar por parte de

la empresa. Para ello se pusieron en marcha
recolectas cuyos fondos alcanzaron los miles de
millones de yenes. La pagina web del estudio

se saturd durante horas tras recibir un aluvién
de visitas para comprar bienes digitales. Key,
desarrolladora de videojuegos y colaboradora

de KyoAni en varias ocasiones en clasicos como
CLANNAD o AIR, fue una de las principales
contribuyentes. El conocido musico Yoshiki
también aporté varios millones. Animate, una
de las principales cadenas niponas de venta de
anime, manga y videojuegos, facilité urnas de
recolecta en sus tiendas fisicas. La distribuidora
americana Sentai Filmworks inici6é una campa-
fia en GoFundMe, la cual se promociond hasta en
television. En definitiva, aficionados y profesio-
nales se unieron para brindar apoyo econdmico.

En el ambito politico, la noticia tuvo un profundo
impacto. Junto a los mensajes de varias perso-
nalidades, el Ministro de Economia japonés, el
Gobierno de Kioto y la Agencia Tributaria se
reunieron para acordar que todas las donaciones
recibidas en ese periodo estuviesen exentas de
impuestos. Las cantidades manejadas superaban
por mucho los limites de las bases aplicables,
pero las situaciones excepcionales requieren
medidas acordes a su gravedad y cabe agradecer
las facilidades ofrecidas a nivel gubernamental
para realizar este procedimiento.
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Durante el duro proceso de la reconstruccion
del proyecto —mas atin cuando el motivo es una
tragedia con pérdidas humanas—, KyoAni se
mantuvo fiel a su principio de autosuficiencia.
Hideaki Hatta, cofundador y actual presiden-
te, se mostrd transparente y directo desde sus
primeras declaraciones. Reconocié la pérdida de
la mayoria de los bienes del Studio 1 —material
de produccidn, trabajos realizados, referencias,
ilustraciones y sistemas informaticos inclui-
dos—, aunque no dudé a la hora de rechazar los
donativos y ayudas publicas. En su lugar, ese
dinero se destiné a las familias de las victimas.
Del mismo modo, hizo un llamamiento al respeto
y ala privacidad, asi como a facilitar el proceso
de investigacion de los hechos. La presién me-
diatica consigui6 que se diese a conocer la lista
de fallecidos y la opinidn publica se dividié entre
querer conocer la identidad de cada uno y, por
otro lado, se criticé que esto incitase a la prensa
a inmiscuirse en las ceremonias de despedida de
sus familias.

Tras un afio de transicion donde solo se mantuvo
el estreno de la pelicula spin-off de Violet Ever-
garden para el 6 de septiembre de 2019, Kyoto
Animation comenzo a retomar su actividad
con lallegada de 2020. Una de las prioridades a



kaibun

nivel simbdlico fue demoler los restos
del Studio 1. Las obras comenzaron
en noviembre de 2019 y finalizaron el
28 de abril de 2020. Sin embargo, el
destino de este espacio es incierto. El
estudio y las familias de los fallecidos
concuerdan en la idea de convertirlo
en un lugar in memoriam. No opi-

nan asi los vecinos del barrio, zona
residencial en su mayoria, los cuales
no quieren ver perturbado su dia a dia
con la presencia de visitantes diarios.
Una decisién moralmente cuestiona-
ble y todavia en plena discusién.

re

Por otra parte, tras una pausa obligada
por la situacién epidemiolégica,
KyoAni abri6 nuevas vacantes en
julio de 2020 para puestos de trabajo
en calidad de animadores, artistas
dedicados a la produccion y disefio en
graficos 3D, gerentes e ingenieros de
sistemas. Supuso una excelente noti-
ciay fue el primer paso para comenzar
con la reconstruccion de la plantilla, a
la que se fueron incorporando varios
supervivientes ya rehabilitados. Cabe
mencionar que no ocurrié lo mismo
con Naoko Yamada, una de las mujeres mas
influyentes en la industria. Esta tomé la decisién 18 de septiembre
de finalizar su etapa como directora y animadora
en el estudio para trabajar en otra compaiiia.

Para regocijo de todos, y tras inevitables retrasos,

Siguiendo con la cronologia, el 16 de septiembre el 18 de septiembre de 2020 se estrené la espera-
de ese afio se anuncié de forma oficial la absor- da pelicula de Violet Evergarden que actéa como
cion de Animation Do., compaiiia afiliada. Has- secuela de su serie para televisién. El largometraje
ta ese momento, la empresa se encargaba de asis- fue una conclusién excelente para la historia —muy
tir en la produccién al estudio y la coordinacion dramética y muy humana— de una de sus franqui-
de cursos de formacién. Estos también siguieron cias mas queridas. Como se merece, encabezé

adelante tras interrumpirse durante unos meses. durante semanas la cartelera y coseché un
Paralelamente se retom¢ la publicacién de éxito rotundo en la taquilla, aunque es impor-
varias novelas bajo el sello editorial KA Esuma tante destacar un detalle sobre su spin-off. hasta la
Bunko. Con estas tres decisiones se aseguraron, fecha, existia la costumbre de mostrar en los crédi-
por un lado, poder continuar con la produccién tos los nombres de aquellos artistas que hubiesen
en la medida de lo posible. Por el otro, seguir formado parte del estudio principal o de su afiliada
apostando por el futuro de su nueva generacién durante al menos un afio. En su lugar, como ho-
de artistas y de obras con potencial, adquiriendo menaje a los ausentes, se incluyeron todos sin
su propiedad intelectual desde el inicio. excepcion. Se trata de un gesto del més absoluto
respeto, pues la cinta se finalizé apenas unos dias
antes del incendio.



Ya en 2021, KyoAni volvié a su ritmo de produc-
cién habitual. Como sucedié con Violet Evergar-
den, en los créditos de Kobayashi-san Chi no Maid
Dragon S aparece acreditado Yasuhiro Takemo-
to, director de la primera temporada cuya muerte
hubo que lamentar profundamente debido a

su talento y su importancia como uno de los
pilares del estudio hasta ese momento. También
en 2021y 2022 volvi6 a la gran pantalla otra de
sus grandes apuestas personales: Free!. Y junto a
ella, compartiendo tematica pero deportes muy
diferentes —nataci6n y tiro con arco— las siguio
la pelicula de Tsurune. Ambas producciones
tienen en comuin su descubrimiento a través de
los ya mencionados Kyoto Animation Awards

de afios anteriores, reafirmando de nuevo su
importancia.
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Sin embargo, solo tengo elogios para su recu-
peracion en menos de dos afios, dando pasos en
firme y sin forzar el ritmo natural de las cosas;
guardando respeto por las victimas y sin perder
de vista el objetivo final: honrar su memoriaa
través de la creacién de esas historias tan carac-
teristicas del estudio y cuyos mensajes llegan al
corazdn.

Para cerrar este texto quiero dejar de lado las
cronologias para dar las gracias. KyoAni des-
pertdé mi curiosidad por las visual novel con Air,
Kanon y CLANNAD, y me obligé a ver suficientes
series para identificar todas las referencias de
Lucky Star. De la mano de K-ON! me aficioné al
subgénero «anime de nifias monas haciendo
cosas monas» y con Haruhi Suzumiya fui parte de
un fenémeno de naturaleza religiosa por primera
vez. El humor absurdo de Nichijou me hizo llorar
de risa y Hyouka me ensefid el auténtico encanto
del estudio al transformar la escena mas mun-
dana en un espectaculo de detalles y cuidado.
Hibike, Euphonium! me motivo a superarme a mi
misma, pero también a asimilar algunas diferen-
cias culturales que me separan de Jap6n. Koe no
Katachi fue una experiencia conmovedora y es-
tremecedora, mientras Liz to Aoi Tori fue un oasis
en medio del desierto de mi género predilecto:

el yuri. Kobayashi-san Chi no Maid Dragon me
record6 una leccion muy importante: una familia
no se configura por el parentesco, pues los lazos
entre personas van mucho mas alla de las rela-
ciones fraternales. Y, como me demostré Violet
Evergarden, todavia quedan formas brillantes
para romperme el corazoén. A todas y cada una
de las personas que se dejaron hasta la vida para
hacernos soiiar con la magia de la animacién, de
todo corazoén, gracias. Una persona muere cuan-
do su recuerdo cae en el olvido, y eso nunca
pasara con Kyoto Animation.
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Hosoda y la
consecucion
tematica
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Cuando se estrené Mirai, mi hermana pequefia, Mamoru Hosoda
explicé en una entrevista con Variety que la pelicula continuaba la
serie temdtica de su filmografia original. Segin el director, La chica

que saltaba a través del tiempo trata sobre la juventud; Summer Wars,
sobre la familia; Los nifios lobo, sobre la maternidad; El nifio y la bestiq,
sobre la paternidad, y Mirai, mi hermana pequefa, sobre las relaciones
fraternales. Esta consecucién temdtica es una de las caracteristicas

mds notorias de la obra de Hosoda. Sus cintas cuentan historias
independientes, pero un hilo conductor las cose para crear

una imagen conjunta mds elaborada.

;Y dénde encaja Belle, 1a tiltima produccion del
director, en esta imagen? No me consta que
Hosoda se haya pronunciado acerca de un tema
principal para la pelicula, como lo ha hecho con
sus obras anteriores. En cualquier caso, es evi-
dente la conexion de Belle con sus precursoras.
En ella encontramos los cinco temas que definen
a sus predecesoras. No se trata de una mera
repeticion; son cuestiones complejas, con gran
diversidad de matices, y esa conexion tematica
que da el director a su filmografia le permite
mostrarlas desde todo tipo de angulos. Belle es
un mosaico capaz de recoger todo un legado 'y
de presentarlo con un nuevo enfoque.

De entrada, al comparar Belle con cintas ante-
riores de Hosoda, su relacién mas evidente es
con Summer Wars. Ambos filmes presentan dos
dimensiones alternativas: un mundo contem-
poraneo al nuestro y absolutamente cotidiano

y uno virtual, donde cada persona puede crear
su avatar y sumergirse en otra realidad. En el
caso de Summer Wars, se trata de OZ; en Belle,
este universo se llama U. A primera vista podria
parecer que estos dos espacios digitales repre-

sentan lo mismo, pero no es asi. Aunque en el 0Z
de Summer Wars cualquiera puede crearse una
cuenta y disfrutar de los numerosos servicios de
la plataforma, también tienen cabida empresas
y organismos de todo tipo. OZ recrea nuestra
sociedad y la conecta a una paralela virtual. En
definitiva, se trata de una representacion de
Internet.

E1 U de Belle es mas personal, mas humano y, en
cierto modo, mas limitado. Este entorno ofrece la
posibilidad de crearse una identidad alternativa
para «empezar desde cero». Aqui priman las
conexiones humanas que se establecen dentro
de este universo digital: para tener voz en él, el
requisito es tener cuantos mas seguidores, mejor.
U es una magnificacion de las redes sociales,
una suerte de Twitter o YouTube en la que lo
esencial es la interaccion entre usuarios y la
comunicacién a gran escala. Es un lugar donde
podemos escoger un nuevo aspecto, nuevas rela-
ciones, partir del anonimato para construir una
vida donde no nos persigan los tormentos del dia
adia. Suzu, la protagonista, parte de la ilusion

de desarrollar alli su nueva identidad como Bell.
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Poco a poco va descubriendo que dejarlo todo
atras es imposible; no puede huir de si misma.
Asi, la nueva realidad, separada de su existencia
previa, se va entrelazando con lo cotidiano. A fin
de cuentas, las redes sociales no son indepen-
dientes de la vida diaria; se compaginan con esta

y establecen con ella relaciones de causa y efecto.

También, como sucede en nuestras plataformas,
participar en U implica exponerse a relaciones
parasociales. Cuando se conecta con su avatar,
Suzu (o Bell) pretende reconstruir su identidad,
recuperar una parte de si misma que habia per-
dido. Su éxito rotundo la convierte en un idolo
de masas. Esta fama y admiracién marcan una
distancia entre ella y el resto de la comunidad,
como sucede con otras grandes personalidades
delared.

LO QUE PODRIA PARECER UN LOGRO
SOCIAL ACARREA UN PROCESO DE
ALIENACION Y DESHUMANIZACION,
SUTILES AL PRINCIPIO Y, EN TODO CASO,
INEVITABLES.

Aungque el contexto es diferente, esta deshuma-
nizacion a través de Internet también la sufre el
protagonista de Summer Wars. El se convierte en
cabeza de turco por culpa de un malentendido
(o de desinformacién). En el caso de Suzu, su
imagen publica es muy positiva. Sin embargo,
con el tiempo, también acaba enfrentandose a
situaciones hostiles.

Wars
PBY— IAx—X

Estreno Japén:

1 de agosto 2009
Estreno Espaiia:

12 de diciembre de 2015
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Pero no todo en Belle es tecnologia. Como decia,
la pelicula recoge temas de todas las produccio-
nes originales anteriores de Hosoda. Por supues-
to, los lazos familiares tienen aqui su espacio
particular. En este caso no se trata de la perspec-
tiva global de Summer Wars, ni de relaciones de
parentesco concretas, como en Los nifios lobo,
Elnifio y la bestia o Mirai, mi hermana pequeiia.
Uno de los conflictos de la historia es ;qué pasa
cuando una familia esta rota? ;Como se sigue
adelante? Tanto Suzu como otros personajes se
encuentran en posiciones dificiles en su hogar.
Se trata de un relato sobre la reconstruccién
de los lazos familiares, de la busqueda de una
armonia perdida.

La estética de Belle tampoco esta desligada de
las anteriores obras de Hosoda, aunque también
bebe de otras fuentes. En la pelicula aparecen
diferenciadas claramente dos tendencias. La
primera corresponde a la realidad cotidiana de
Suzu. Se trata de la vida normal de una estudian-
te de instituto corriente. Este estilo artistico es
el clasico de la filmografia de Hosoda y, por su
contexto, estd particularmente ligado a La chica
que saltaba a través del tiempo. Quiza la relacién
entre estas dos cintas es menos evidente en el
sentido puramente tematico, pero el contexto

si marca una clara conexién. El tema juvenil

que Hosoda atribuye a La chica que saltaba a
través del tiempo reaparece en Belle, a través de
larelacion de Suzu con sus amistades y en como
se desarrolla su identidad adolescente. Puede
parecer eclipsado por la magnitud del mundo
virtual y las consecuencias de sumergirse en él.
Sin embargo, establece una base sobre la que
van rodando todos los demas elementos de la
historia. Ademas, ambos filmes cuentan con

un elemento tecnoldgico que desestabiliza esa
dimension cotidiana. Aun asi, se tratan de forma
muy diferente; en Belle se acepta la existencia de
U con mucha mas naturalidad que la posibilidad
de viajar en el tiempo en La chica que saltaba a
través del tiempo. Pero, en la practica, ambos son
los que alteran lo mundano.

La otra tendencia estética es, por supuesto, la de
U. Se basa en la animacién por ordenador o CGI,
en contraposicion al aspecto tradicional o 2D

de la animacién del entorno tangible de Suzu.



N9 1/ ENERO - JUNIO 2022 E

163

De nuevo, la conexién mas directa se establece
con la dimensién digital de OZ de Summer Wars.
También en esa pelicula Hosoda utilizaba esta
diferencia de estilos para separar la realidad
cotidiana de la virtual. La particularidad del
universo tecnolégico de Belle subyace en
colaboraciones en la realizacion de la obra que
han dejado su propia huella en U. Destaca, en
particular, la influencia de Disney, sobre todo en
el disefio del personaje de Bell, 1a contraparte de
Suzu. Algunos aspectos de esta influencia en Bell
pueden parecer eso, mera influencia, quiza un
homenaje a las Princesas Disney. Bell viste como
una princesa, va rodeada de animalitos y canta
como los angeles. La propia forma de moverse de
Bell es marca Disney. Y no es casualidad: Jin Kim,
animador veterano con mas de once afios de ex-

periencia en el estudio, trabajé como disefiador
de personajes en Belle.

No solo el disefio de personajes lleva su firma.
Bell es una referencia musical, igual que lo es
Suzu (ambas significan «campana» en inglés y
en japonés, respectivamente), porque la musica
es esencial para ella. Pero Bell, o Belle, también
es la Bella de La bella y la bestia. En el mundo de
U, un dragén violento (la bestia) oculta su iden-
tidad, su dolor y su belleza en un palacio lugubre
cuyo simbolo principal es larosa. Labellayla
bestia se introduce como un elemento estético,
narrativo y simbdlico. No se trata de volver a na-
rrar el cuento clasico ni el filme occidental, sino
de utilizar elementos de la historia para aportar
riqueza a Belle como obra original.
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Disefios originales de Jin Kim / STUDIO CHIZU
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Ademas de Disney, U cuenta con otra
aportacién occidental destacable: Cartoon
Saloon. Se trata de un estudio de animacion
irlandés independiente, responsable de

producciones maravillosas como El secreto del Sang - Jin Kim es un animador corea-
libro de Kells o La cancién del mar. Por supuesto, no que ha trabajado en Walt Disney Studios
es un estudio mucho mas pequefio y desco- desde el afio 1995. Su primer trabajo en la
nocido, pero tiene una personalidad y una compaiiia del ratén més famoso del mundo
estética muy marcadas. En Belle, colaboraron fue como animador de los padres adpotivos
con la realizacién de los fondos de U. Cartoon de Hércules —Anfitrién y Alcmena— en el

Saloon aporta al universo virtual de Hosoda filme de nombre homénimo.
un ambiente etéreo y envolvente. El mundo
de U se caracteriza por su aspecto esférico, sin
una definicion clara de arriba y abajo, y por su
perpetua luminosidad. El estudio hace de Uun
entorno de fantasia con una estética moderna
y urbana. En él, Bell se mueve como la absoluta
protagonista. El espacio complementa su pre-
sencia, ensalzando su figura y permitiéndole
brillar por encima de todo.

En definitiva, Belle consigue al mismo tiempo Su dilatada carrera en el estudio estd
reunir todo el recorrido de Hosoda y reno- plagada de éxitos, y su figura gana peso en
varlo. La pelicula se sostiene por si sola, pero el momento en que debuta como disefa-
también se puede considerar un capitulo mas dor de personajes. Mas allé de su traba-
de la filmografia del director. Hosoda contintia jo en la creacién y concepcién de Bell, que
su viaje tematico sin dejar atras su bagaje. Eso puedes encontrar en la pagina de la izquier-
mismo aportan las colaboraciones externas. da, Kim es el artista detras de protagonistas
Jin Kim proporciona a Hosoda toda la tradi- tan reconocidos como Flynn Rider y Madre
cion e innovacion recogida de Disney. Cartoon Gothel, de Enredados (2010); las herma-
Saloon contribuye con su marca de animacion nas Elsa y Anna, junto con el rey y la reina
occidental independiente. Gracias a estas de Arandelle, en Frozen (2013); Hiro Ha-
colaboraciones, Belle se convierte en un paso mada, Baymax, Tadashi Hamadag, Fred, Go
significativo en el camino: bebe de tradiciones Go Tomago, Wasabi, Honey Leom, Yokai

de la animacién diversas y se presenta como y Yama en Big Hero 6 (2014) y a Vaiana
una obra innovadora. (@ Waialiki, de Vaiana (2016).
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Algo mas
que piezas
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Un dia cualquiera vuelves a llegar tarde a casa. Puede que hayas esta-
do hasta tarde en clase o la biblioteca, o quizé trabajando. Te das una
ducha para eliminar el cansancio del dia, cenas algo rdpido y te sientas
en la mesa mdas amplia que tienes. Pones algo de mdsica y colocas tus

herramientas con esmero. Vuelves a abrir la caja del Gltimo gunpla que
adquiriste. Ayer montaste las dos piernas, asi que hoy te decides por

empezar con los brazos.

Poco a poco vas separando las piezas de sus ma-
trices, con cuidado de no dejar rebabas ni tampo-
co dejar seiiales en el plastico. Vas siguiendo las
instrucciones para montar primero un antebrazo,
luego el brazo y el hombro y, al final, 1a mano.
Mientras liberas las piezas y las montas, tu men-
te se serena y dejas de pensar en ese marrén que
te han soltado esta mafiana o en los examenes
que se acercan. Durante un rato eres uno con el
plastico. Llega la hora de acostarse, que mafiana
hay que madrugar. Te tumbas relajado, tranquilo,
todavia con la mente puesta en los diagramas y
piezas de plastico. Piensas en que cuando termi-
nes el montaje podrias probar a darle mas detalle
de lo habitual. Sigues dandole vueltas a la cabeza
hasta caer rendido.

Corria el afio 1980 cuando, a pesar del fracaso
que la compaiiia juguetera Clover cosecho con los
muiiecos de Mobile Suit Gundam, Bandai decidié
escuchar a los fans y alcanz6 un acuerdo para
producir maquetas de plastico. El producto,
pensado para ese ptiblico mas adulto, se convirtié
en un éxito de ventas inmediato. Con el estreno
de nuevas obras basadas en el universo Gundam,

Bandai cada vez lanzé mas maquetas a la venta.
El proceso de produccion se fue refinando,
afiadiendo mas detalle y aumentando su tamaiio,
con mas articulaciones para favorecer las poses y
emular las escenas favoritas del anime.

Para que te hagas una idea de la importancia de
este negocio en la actualidad, Bandai Namco
anuncié en marzo de 2020 que se habian vendido
mas de 696 millones de maquetas. Si tenemos en
cuenta que ese afio la poblacién japonesa era de
algo mas de 122 millones de personas, podemos
concluir que en el archipiélago hay mas gunpla
que personas. Incluso asumiendo que parte de
esas maquetas se adquirieron en el resto del
mundo.

No es de extraflar que gran parte de culpa en el
éxito y la influencia que ha conseguido Gundam
en estos mas de 40 afios se deba a Bandai y estas
maquetas, conocidas popularmente como gunpla.
Es mas, no podemos obviar que si la franquicia
llegd a donde ha llegado es, en parte, gracias a

la revolucién que supusieron. Pero ;qué es un
gunpla?
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\ Imagen: Insung Yoon / UNSPLASH
r'-



ku I bu‘ MECHAS - MANGA - ANIME - REPORTAJES - INDUSTRIA - VIDEOJUEGOS - CULTURA - OPINION 170

La palabra gunpla nace de la unién de Gundam
y plastic model. En esencia, se trata de maquetas
de plastico de los mobile suit y mobile armor de la
La leyenda de popular franquicia. Para montarlas solo es nece-
Meijin Kawaguchi sario seguir los diagramas de instrucciones, en
idioma japonés pero muy visuales y faciles
de comprender. En caso de no entender
~ algtn paso, en Internet abundan los videos
y comunidades en los que encontrar guia.
| Lasdiferentes piezas vienen unidas segin
su color en matrices de plastico (también
conocidas como runners en inglés), de las
que hay que separarlas con una herramien-
ta como unos alicates de corte o un ciiter
de precision. El montaje no requiere
A ) pegamento, puesto que las partes se
2 encajan entre si como muestran
/ las instrucciones. Tampoco es

A ‘ ' necesaria pintura, aunque si se
S X | § incluyen pegatinas para darle
Cuando Mobile Suit Gundam se es- :_ e mayor detalle al conjunto.
trené en 1979, o g
tenia 18 afios y llevaba desde los 10 mon- A partir de ahi, son la habilidad o
tando maquetas. Ante la falta de kits de la se- los medios de cada aficionado los que
rie, se decidié a modificar una figura a escala marcan el limite. A los materiales antes citados
1/35 para crear un mobile suit y enviarlo a se pueden afiadir limas y lijas para hacer imper-
la revista Hobby Japan, una de las publicacio- ceptibles los cortes en las uniones entre las piezas
nes de modelismo mas populares de Japén. y las matrices. Se pueden pintar las piezas a pesar
de que no sea estrictamente necesario. También
La revista encargé a Kawaguchi y otros hay modelistas que utilizan unos rotuladores lla-
dos aficionados la tarea de crear un gunpla. mados gundam markers para afiadir detalles como
Nuestro protagonista creé desde cero un mo- la unién entre placas de armadura. Incluso se
delo a escala 1/100 del Zaku Il tomando, pueden rehacer piezas para personalizar las ma-
como Unica referencia, imdgenes. Ante tal quetas si se cuenta con los materiales necesarios.
muestra de habilidad, los fans le apodaron
«Meijin Kawaguchi», que en castellano seria Sin embargo, no importa el nivel de detalle o
«Maestro Kawaguchi». habilidad que se tenga a la hora de montar un
gunpla; lo realmente importante es disfrutar con
Tras completar sus estudios universitarios el proceso. Un aficionado puede tener el mismo
de ADE, Kawaguchi entré a trabajar en Ban- carifio a una maqueta en la que simplemente unié
dai en 1985, donde ha desarrollado hasta el las piezas como a otra preparada para una expo-
momento una exitosa carrera como ejecutivo. sicién o competicién. La propia Bandai Namco es
Entre sus hitos podemos destacar su trabajo consciente de ello. Por ejemplo, hoy en dia cuenta
en la promocién y marketing de gunpla o su con cuatro lineas principales de gunpla, que se
puesto como productor ejecutivo de la serie diferencian entre si por el nivel de detalle y la
de OVA Mobile Suit Gundam MS IGLOO. En escala.

los animes para televisién Gundam Build Figh-

ters y Gundam Build Fighters Try, uno de los
personaijes recibe el titulo de «

» como homenaije a su figura.




N© 1/ ENERO - JUNIO 2022

PERFECT
GRADE

MASTER
GRADE

REAL
GRADE

HIGH
GRADE

17

Probablemente la joya de la.corona en'lo
que a gunplas se refiere: Su escala pasa
a un imponente 1/60 (30 centimetros),
pero es que ademds dobla el nimero de
piezas para pasar de las 500. Eso si, el
precio va en consonancia con la calidad.

Estas maquetas suben de nivel
en tamafio, llegando a la es-
cala 1/100 (18 centimetros).
También cuentan con esque-
leto inner frame pero afiaden
algunos detalles y piezas mas
(sobre 260).

Comparten escala con la linea High Grade,
pero cuentan con mas detalle y nivel de
articulaciones gracias a la tecnologia inner
frame, un esqueleto de plastico sobre el que
se montan la armadura. Se incrementa por

tanto el nimero de piezas (250) y el precio.

Son maquetas a escala 1/ 144 (13 centimetros) en
torno a las 150 piezas que gozan de cierto nivel de
detalle y articulacién, aunque palidecen en compa-
racién con ofras lineas. Por ello son més sencillas de
montar y asequibles, lo que las hace ideales para
comenzar con la dficién.



A También existen mds Iineas, como los modelos SD, con
estética super deformed: o los Mega Size, con una escala de
1/48 (38 centimetros) »

Hay que tener en cuenta que las caracteristicas
definidas en la anterior grafica son lo mas habi-
tual de cada clase, pero no se cumplen en todos
los casos. Por ejemplo, existen modelos High
Grade a escala 1/100 y Master Grade sin inner
frame. Algo que si suele ser cierto es que cuanto
mas moderna es la maqueta, mas perfeccionada
esta: mejores acabados, articulaciones, etc.

Sihas llegado hasta aqui es probable que te
haya picado el gusanillo del plastico y tengas
ganas de montar tu primera maqueta. Puede
que te estés preguntando por qué kit deberias
comenzar. Aunque en la grafica anterior se

ha presentado los High Grade como una buena
opciodn, no es la inica. También estan los Entry
Grade y First Grade, dos gamas con maquetas
bastante mas sencillas de construir y baratas,
pero con menos variedad entre la que elegir. En
realidad, no hay un «mejor gunpla por el que
empezar». Comienza por el que quieras: el que




la que pertenece, el que te puedas
permitir en el momento, uno
de los que tengan en tu tienda
de confianza... no importa
si tiene muchas piezas, con
paciencia y algo de maifia
todo va encajando poco a
poco. Al principio cometeras
errores o te sentiras perdido,
pero lo conseguiras. Cuando
tengas tu flamante maqueta ya
montada en las manos, se te olvidaran
las dificultades.
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Lo importante es que, si te atrae, le des una
oportunidad a esta aficidn, algo que todo fan de
los mechas en general y Gundam en particular
deberia probar al menos una vez en la vida.
Quién sabe, quiza algin dia representes a
nuestro pais en la «Gunpla Builders World
Cup», la competicién creada por Bandai para
encontrar al mejor creador de gunpla de todo el
mundo.



© Koyoharu Gotoge / SHUEISHA, Aniplex, ufotable
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Mobile Suit Gundam Extreme VS-Force / BANDAI NAMCO
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Entendiendo
el éxito de
Kimetsu no Yaiba

Dénde reside la férmula del éxito. Si hubiera una receta mdgica para
conseguirlo, todo el mundo lo tendria al alcance de sus dedos. Si preguntamos a
distintas personas nos dirdn que el éxito depende de muchos factores: esfuerzo,
contactos y, por supuesto, una pizca de suerte. Por eso, hay grandes fenémenos
faciles de predecir por las personas o empresas detras de cada lanzamiento vy,
en otros casos, la fama aparece de la noche a la mafiana por subir un video de

A estas alturas de la pelicula, no es descabellado
afirmar que Kimetsu no Yaiba —Guardianes de

la Noche en Espaiia— es el mayor fenémeno
cultural que ha vivido la industria del mangay
el anime en los Gltimos tiempos. En este sector,
estamos ya acostumbrados a grandes picos de po-
pularidad pasajeros. Franquicias con un gran éxi-
to durante varias temporadas de anime que aca-
ban olvidadas con el paso de los meses. Cuando
hablamos de Kimetsu no Yaiba, este no parece ser
uno de estos casos tan efimeros. Un afio después
del estreno de su anime, la sensacion general
apunta a que solo estamos ante el comienzo

de un éxito imperecedero, el cual ya empieza a
extenderse a toda la cultura popular japonesa.
Como suele pasar con las grandes explosiones
de popularidad de nuestro sector, todo producto
relacionado con Kimetsu no Yaiba genera unas
cantidades de dinero desproporcionadas. La
influencia de la obra de Koyoharu Gotoge va mas
alla de la pantalla y las paginas del manga.

Sin ir mas lejos, uno de sus logros mas llama-
tivos es haber salvado a la industria del café
enlatado en Japén. Como comenta el portal Ota-

broma a las redes sociales.

quest, este sector del café llevaba afios en caida
libre por la escasez de sus principales consumi-
dores: trabajadores y obreros de la construccion.
Gracias a una colaboracién con la empresa DyDo
Group Holdings Inc. en octubre de 2020, las ven-
tas de este producto aumentaron en un 150% con
respecto al mismo periodo de 2019. Segiin recoge
el diario Mainichi Shimbun, en marzo de 2021, la
colaboracién habia logrado vender mas de 100
millones de unidades.

Bajo este fendmeno, es facil pensar que el éxito
de Guardianes de la Noche viene desde su seriali-
zacion en la edicion semanal de la Shonen Jump
en 2016 y la realidad nos retrata unos inicios
mas humildes para la obra de Gotoge y Tatsuhi-
ko Katayama, su editor en la Jump. La historia de
Kimetsu nos traslada a Jap6n durante el periodo
Taisho (1912-1926) y narra las aventuras de Tan-
jiro Kamado, un joven cuya familia es asesinada
por unos demonios. La tinica superviviente de
este ataque es su hermana menor Nezuko, la cual
ha acabado transformada en un demonio. Desde
este momento, Tanjiro comenzara a cazar demo-
nios para curar a su hermana.
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Kimetsu cont6 con el éxito suficiente para man-
tenerse en la revista hasta su final el pasado afio
2020, un hito destacable de por si al tratarse de la -
revista de manga mas importante de Japon. Aun Guardianes de...
asi, la obra tampoco cosechd grandes logros en "_el café en lata?
los rankings de popularidad entre los lec-
tores de la misma. El propio editor jefe de
la Shonen Jump, Hiroyuki Nakano, coment6
este hecho en una entrevista realizada ala
revista Nikkei Entertainment: «Estos dias
existen mas publicaciones manga y medios
digitales, por lo que hay mas opciones para
encontrar manga de tu gusto. No importa lo
bueno que sea un manga, no se convertira
en un éxito solo por salir en la Jump».

A pesar del discreto éxito de la obra, Viz
Media, una de las grandes distribuidoras
internacionales, anuncié durante la Co-
mic-Con International de 2017 la publicacién

en inglés de la obra, dos afios antes de su irrup- Uno de los éxitos més curiosos de Kimetsu
cién en todo el mundo. Segin contaron desde no Yaiba es la manera en que impulsé las
la propia empresa, mostraron los tres primeros ventas del café en lata gracias a la puesta
episodios en la version digital de la Shonen Jump en circulacién de una serie de disefios prota-
y la respuesta de los fans fue tan positiva que gonizados por los protagonistas de la serie. A
dieron luz verde a su llegada. En este momento, pesar de haber estado en circulacién durante

el sexto tomo de Guardianes de la Noche se habia apenas cuatro meses, las ventas producidas
publicado en Jap6n a manos de Shueisha. Antes por la colaboracién entre ambas marcas fue
del estreno del anime, en enero de 2019, la propia suficiente como para duplicar los ingresos
Shueisha lanz6 su nueva plataforma de manga de la compaiiia cafetera con respecto al afio
bautizada como Manga Plus. En su lanzamiento, anterior.

mas de treinta obras estuvieron disponibles en su
web, entre las que se encontraba Kimetsu no Yaiba. Se pusieron en circulacién un total de 28

Por primera vez, los seguidores internacionales disefios diferentes y el motivo del éxito radica
de la obra pudieron seguir de forma simultanea en que los compradores no podian saber qué
con Japon los capitulos del manga. Otro pilar modelo les tocaria. Por tanto, los fans de la se-
donde se comenzaria a gestar el incremento en la rie adquirian varias latas con la esperanza de

popularidad de la obra. conseguir aquella que mostrase a alguno de
sus personaijes favoritos.

El punto de inflexién dentro de la historia de

la franquicia llegaria gracias a la adaptacion Gracias a esta accién, en DyDo se die-

animada de la misma en 2019 de la mano de ron cuenta de que el abanico de comprado-

Ufotable. Por regla general, las adaptaciones del res se expandié. El café en lata dejé de ser

estudio con sede en Nakano han generado una algo para hombres. Nifios, mujeres e incluso
alta expectacion dentro del sector por su excelsa ancianos comenzaron a comprarlo. Algo que,
animacion y calidad general de sus obras. Las en Japén, va en contra de la imagen social del
adaptaciones de franquicias como Fate/ o Kara bebedor medio de café enlatado: oficinistas y
no Kyoukai son ejemplos de este trabajo. Una profesionales de la construccién.

vez mas, las expectativas estaban por todo lo
alto con la adaptacién de Ufotable, a pesar del Fuente: Otaquest.com
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escaso reconocimiento de la obra en si. Con el
objetivo de crear la maxima expectacion posible,
Ufotable condensé los cinco primeros episodios
de la serie en un especial animado bautizado
como «Kimetsu no Yaiba: Kyodai no Kizuna». Este
se estrenaria en once cines de todo Jap6n entre
finales de marzo y comienzos de abril de 2019.
Junto a este estreno, la maquinaria de marketing
también puso toda la carne en el asador en forma
de anuncios y todo tipo de promociones.

Lo habitual con un manga o anime de éxito es
que sus primeros capitulos sean tan impresio-
nantes y cautivadores que la audiencia los tenga
en su radar desde las primeras semanas. Casos
como Shingeki no Kyojin —Ataque a los Titanes— o
Sword Art Online son claros ejemplos de grandes
fenémenos que supieron cautivar a los especta-
dores desde la primera impresién. En el caso de
Kimetsu, el crecimiento de la serie fue mas mo-
desto en un principio y, segiin coinciden muchos
expertos y aficionados, el momento clave para
la explosion de la serie fue durante el capitulo
diecinueve de la misma. Ufotable siempre ha
sido reconocida por su gran capacidad de conju-
gar la animacion 2D mas clasica con exquisitas
escenas en CGI y este capitulo es uno de los
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momentos

mas espectaculares
en la carrera del
estudio en este
sentido. La anima-
cién liderada por Nozomu Abe, junto al desarro-
1lo a nivel narrativo del capitulo, catapultaron a
la serie. Durante semanas, un corte del mismo
recorrio las redes sociales de forma viral y su
fama comenzaria a dispararse. Esta explosion de
popularidad supuso un punto de inflexién para la
franquicia, sobre el cual reflexiona el propio Hi-
royuki Nakano: «Por norma general, un manga
vende de forma gradual mas copias durante la
emisién del anime, pero, en el caso de Kimetsu
no Yaiba, las ventas se dispararon tras el final».

A Lo calidad de animacian demostrada en el
episodio 19 de la serie del anime supuso un punto
de inflexién para el devenir de Kimetsu no Yaiba

Esta viralidad se apoy6 en el otro gran pilar de
este éxito: los servicios de streaming. En diciem-
bre de 2020, Funimation anunci6 que emitiria
la serie de forma internacional con doblaje

en inglés , aunque el resto de servicios como
Crunchyroll, Hulu y Netflix solo tendrian que
esperar unos meses para poder emitirlo tam-
bién. Aligual que en el estreno japonés, la filial
americana de Aniplex decidi6 estrenar los pri-
meros cinco capitulos en cines, bajo el titulo de



kaibun

«Vinculo entre hermanos». La emision se
produjo durante un solo dia, aunque cum-
plié su objetivo como reclamo publicitario
y demostr6 el potencial del anime en cines.
De esta forma, la serie cont6 con un apoyo
inusitado a la hora de llegar a todo tipo de
publicos en las principales plataformas
de streaming. Un hecho clave para termi-
nar de dar un cariz internacional al boom
de la serie y un precedente clave para la
industria, como comenta el propio Nakano:
«La forma en que la gente interactiia con

el anime ha cambiado y siento que hemos
entrado en una nueva fase».

EL MANGA ORIGINAL DE KOYOHARU
GOTOGE VENDIO A LO LARGO DE
LA EMISION DEL ANIME MAS DE
CUATRO MILLONES DE COPIAS,
SEGUN DATOS OFRECIDOS POR
CRUNCHYROLL.

Hasta septiembre de 2019 —mes de emisién del
altimo capitulo—, habia vendido diez millones
de copias. En febrero de 2021, cuando el anime
de Kimetsu no Yaiba ya estaba disponible en la
mayoria de plataformas de streaming de habla in-
glesa, la obra original superaba las 150 millones
de copias vendidas y se convertia en uno de los
mangas mas vendidos de todos los tiempos.

Con el objetivo de no bajarse de la ola de popula-
ridad de la franquicia, Ufotable anuncif, al fina-
lizar el anime, el estreno en cines de la pelicula
Demon Slayer - Kimetsu no Yaiba - The Movie: Mu-
gen Train, una continuacion directa de la serie.
La cinta rompi6 todos los récords durante su
estreno en Japo6n el 16 de octubre de 2020 y al-
canz6 importantes cifras en el extranjero. Segun
las cifras ofrecidas por el medio The Hollywood
Reporter, 1a pelicula batié todos los registros con
mas de 361 millones ddlares de ingresos solo
en Japon. En los Estados Unidos, el Tren Infinito
consiguid recaudar 21 millones de ddlares en su
estreno, convirtiéndose en el mejor lanzamiento
doméstico para una pelicula extranjera en toda la
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historia del pais. Tras sus primeros diez dias en
Norteamérica, la pelicula recaudé mas de 450
millones de délares en todo el mundo y destro-
no a El Viaje de Chihiro de Studio Ghibli como la
cinta mas taquillera del pais nipén y convirtién-
dose en la primera pelicula japonesa en superar
una recaudacion de 400 millones.

A fecha de publicacidon de este articulo, El Tren In-
finito es la segunda pelicula animada con mayor
recaudacion en la taquilla norteamericana —solo
superada por Pokémon la Pelicula: Mewtwo Contra-
ataca—. En nuestro pais, la pelicula de Kimetsu
recaudé un total de 1.059.233€ con una asisten-
cia de 177.261 espectadores, segin datos ofreci-
dos por el portal Taquilla Espafia. De esta forma

la pelicula superé ampliamente los 380.000¢<
recaudados por Your Name —Kimi no na wa— de
Makoto Shinkai, uno de los éxitos mas recientes
de nuestro pais. Las cifras solo ponen contexto al
inmenso éxito de Kimetsu no Yaiba y, hasta ahora,
el crecimiento de la franquicia no parece tener
fin. A finales de 2020, el impacto econémico de
la franquicia estaba estimado en 270 mil millo-
nes de yenes en Jap6n.
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Hoy en dia, es complicado asegurar
qué ha provocado tal explosion de
éxito en una obra como Kimetsu

no Yaiba. Esta claro que hay varios
factores detras de tanto recono-
cimiento: la indudable calidad

de la obra original, la adaptacion
animada por parte de un estudio
como Ufotable y la apuesta por

su lanzamiento en todo el mundo
son algunos de ellos. Queda un
largo camino por recorrer para

la obra de Koyoharu Gotoge,

el anime aun debe continuar
adaptando al manga y poco a

poco comienzan a salir mas y mas
productos como videojuegos y
adaptaciones de teatro. Todo apunta
a que Kimetsu sera el manganime
de una nueva generacion con el
mismo impacto e, incluso, superior
al de otras obras como lo fueron
Naruto, Bleach o lo sigue siendo One
Piece.
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Imagen: Oscar Valiente / @OSCARVALIENTE_
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Si en alguna ocasion has seguido el proceso de creacién de una portada
de GTM, nuestra revista hermana, sabras que el proceso de aprobacién de
cubiertas y, en concreto, aquellas de origen japonés, es un trabajo de gran

complejidad. Las empresas con sede en Japdn suelen tratar sus franqui-
cias con mucho cuidado: el uso de sus artes, la disposicidén de personajes
e, incluso, el tamario a la hora de representarlos suelen ser algunos de los
infinitos detalles a tener en cuenta. Como es habitual, el mundo empresarial
esta repleto de burocracia y respeto por las obras. Todo debe cuidarse al
milimetro y seguir las directrices de sus autores.

En el mundo editorial, cuando
hablamos de anime y mangg,
sucede un caso similar, aunque
en una escala mucho mayor. En
el momento de traer y localizar
una obra manga a nuestro pais,
una editorial debe tener
en cuenta infinidad de
factores a la hora de tratar
con las principales empresas
japonesas. Un proceso largo

y costoso donde participan
multitud de personas con el
objetivo de ofrecer la mejor

versién de una serie en otro pais.

Aspectos como las portadas,
la localizacién al espaiiol
e, incluso, el tipo de papel
son revisados de forma
exhaustiva desde Japén. Son
tantos factores a tener en cuenta
que, en muchas ocasiones, su
llegada puede demorarse du-
rante meses e incluso afios. Hoy
en dia, todo este proceso puede
resultar una incégnita para el
consumidor medio de manga o

anime: ¢cémo se licencia un
manga en Espaia?

El primer paso a la hora de
trabajar en una licencia es estu-
diar el mercado, como comenta
Annabel Espada —editora de

la linea manga de Norma
Editorial— durante una charla
en el canal oficial de Youtube
de la empresa. Conocer las
obras mas potentes en la
actualidad en Japén, en qué
estdn trabajando las distintas
editoras del pais y cémo estdn
funcionando las licencias en

el extranjero son parte de este
proceso. «Estamos atentos a

los rankings y vamos leyendo
series que nos interesan. Cuando
podemos, también intentamos
visitar librerias, no sélo de Euro-
pa sino de otros paises, para ver
qué editan nuestros colegas]...]»,
afirma la propia Annabel. Por
supuesto, las opiniones vertidas
por los seguidores espafioles de

manga también tienen un peso
importante a la hora de valorar
futuras licencias.

En el momento de seleccionar,
es importante hacer una valo-
racién interna de la editorial. Es
relevante estudiar el tipo de
obras que conforman un
catalogo para mantener
cierta coherencia a nivel de
géneros o artistas. Un editor

o editora de manga no debe
dejarse llevar por los gustos
personales, mantener una visién
concreta de la editorial y, a su
vez, tener clara una estrategia
de venta. Es tan importante
mantener un estilo como
saber vender el producto
al consumidor final. Después
de todo, muchos intentos de
licencias son descartados en este
paso por no conseguir estable-
cer una estrategia comercial
adecuada a la hora de la venta
en tiendas.



Montaias de papel

Sobre el escritorio de
Oscar Valiente —socio
director de Norma
Editorial— se acumulan
las muestras de imprenta.
Destaca la presencia de un
ferro (prototipo impreso
que precede a la puesta
en produccién) de Tokyo
Revengers.
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Mantener una linea editorial cla-
ra, no sélo es relevante para la
llegada a librerias; las editoriales
japonesas propietarias de los
derechos valoran, en especial,
los catdlogos de las editoriales
occidentales a la hora de conce-
derles las licencias a las que se
postulan.

Como comentan en el canal de
Youtube de CoachingPOP Agen-
cy, formado por Daniel y Miguel
Angel —antiguos editores de
Mangaline—, las pujas econé-
micas de las editoras occiden-
tales suelen ser muy refiidas y el
catdlogo de las mismas es uno
de los aspectos mds valorados
por las compaiias japonesas a
la hora de ceder sus derechos.
El cuidado de una obra en otros
mercados, en ocasiones, tiene
un papel crucial en la toma de
decisiones.

Una vez existe cierta seleccién
de obras, resulta clave estudiar
el potencial de futuro de
cada una de ellas: nimero de
tomos restantes, adaptaciones al
anime, videojuegos o similares.
De esta forma, es posible cono-
cer el recorrido de una obra a

la hora de licenciarla y plantear
su llegada a corto o medio
plazo. Si un manga de cincuenta
tomos va a tener una adaptacién
al anime de doce episodios,

se procurard consultar con la
editorial para tantear su posible
evolucién en los préximos afios.
Gracias a este tipo de pequefios
estudios, es posible intentar pre-
decir si a larga puede desinflarse
en exceso o si la obra aterrizard
demasiado tarde en el mercado
espafol. Después de todo, como
muchos aficionados saben, el
grueso de las ventas de un

manga en nuestro pais sue-
len concentrarse en los pri-
meros tomos y, segin avanza
la obra, las ventas empiezan a
caer en picado.

En esta fase de licenciamiento es
donde se elabora un presupues-
to, tanto a nivel de formato como
de promocién y venta. En el caso
del manga, se suele optar en
la mayoria de casos por el
formato original japonés

y se contempla el nimero por
tomo, gramaije del papel, pagi-
nas a color, etc. En determinados
casos, con obras de formatos
similares, estos procesos suelen
ser bastante dgiles y no requie-
ren excesivo trabajo. «Producir
un The Promised Neverland de
192 pdginas me cuesta lo mismo
que producir un Fairy Tail de 192
pdginas, por lo que si ya tengo
el precio de Fairy Tail, ya tengo
el de Neverland», comenta
Annabel Espada al respecto.

Una vez escogidos estos detalles
més cercanos a la produccién,
entra en valoracién la perio-
dicidad de la obra —tomos
mensuales, bimestrales u otras
modalidades como

— y ya se obtiene un
presupuesto de imprenta. Con
determinadas licencias, es posi-
ble tomar ciertas libertades
para intentar adaptarlas
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al pudblico de cada pais. Un
caso muy representativo de esto
es el manga de Pokémon: en Es-
pafia, la editorial propuso traerlo
por sagas para que los amantes
de la franquicia pudieran dis-
frutar de los arcos dedicados a
ciertas generaciones de juegos.
Aun asi, muchas sagas tenian
cruces de tomos, por lo que
hubo que realizar una planifica-
cién especial y exhaustiva. Esta
tuvo que recibir la aprobacién
de la editorial Shogakukan y

la licenciataria, The Pokémon
Company.

Tras tomar todas estas decisiones
mds involucradas con el proceso
de industrializacién e impresién,
llega la planificacién de todo
el proceso de promocion

Yy sus consecuentes gastos.
Como comentaba hace unos pa-
rrafos, los primeros tomos suelen
cosechar el grueso de las ventas
de una obra. Por esta razén, en
el estudio de las promociones de
las primeras tiradas, las edito-
riales buscan ofrecer descuentos
especiales, tomos dobles o co-
fres para dotar de mas valor
a estas unidades y tratar
de sacar el mayor rédito
posible. Ademds, se intenta
hacer coincidir los lanzamientos
con eventos como salones del
manga para aprovechar el tirén
de los mismos. Todo este tipo

de decisiones también debe ser
aprobado por las licenciatarias
japonesas.

El paso final del presupuesto es
escoger el llamado «mini-
mo garantizado»: |a tirada
inicial de la obra impresa y el
minimo de tomos estimados
para su venta. Dentro de esta
cifra, se incluye el adelanto de
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los royalties para la editora
japonesa, que suele fijarse
en torno al 8% del precio
de venta sin impuestos in-
directos de la tirada inicial,
segUn comentan los editores
de Mangaline en su canal
de Youtube. Estos royalties,
a su vez, se reparten entre
la empresa, sus agencias
de representacién —si las
tuvieran— y el autor.

Cuando todos estos detalles
estén estudiados y la editora
espafola cuenta con la
oferta para las empresas
niponas, es momento de
presentarlas. En Japén
suelen gestionar este
tipo de contactos a
través de unas «venta-
nas de aceptacién de
propuestas». Las compa-
filas avisan con antelacién
de estos periodos de tiempo
donde es posible presentar las
ofertas y mostrar el interés en las
obras. Fuera de estos plazos, es
imposible negociar contratacio-
nes y desde Japén emplazan a
respetar este proceso.

Tomos dobles, formatos diferentes... A la hora de contactar con los
responsables de editar las obras,
En ocasiones, la edicion espafiola puede diferir de es posible negociar con distintos
la original. La edicién de Tokyo Revengers que nos representantes segin cada
brinda Norma Editorial es diferente a su homoéloga organizacién. Como comenta
japonesa. Annabel Espada, ciertas edito-
riales realizan todo este proceso
La editorial espaiola ha serializado la obra de Ken de forma interna, otras cuentan
Wakui en un formato de tomos dobles, que aglu- con agencias de gestién de
tinan el contenido de dos volimenes en una sola derechos externas —Kadokawa
edicién. Asimismo, han optado por un formato mas o Akita Shoten, por ejemplo,
grande que el original y —en aras de que no se pierda estdn representadas por la
ningun arte— las cubiertas son reversibles, de modo agencia Tohan—y, por ¢ltimo,
que se conservan las ilustraciones publicadas como hay ciertos casos extraordina-
cubiertas de las versiones originales. rios de grandes autores como
Tahehiko Inoue, que suelen llevar
Imdgenes: Oscar Valiente / @OSCARVALIENTE_ las negociaciones de forma
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personal o a través de sus repre-
sentantes més estrechos. En el
caso de las agencias, al tratarse
de empresas especializadas, es
habitual que tengan una serie de
formularios donde hay que cum-
plimentar unos pardmetros ya es-
cogidos por ellos mismos, segin
comentan los antiguos editores
de Mangaline en Youtube.

Una vez abierta la ventana de
negociacidn, se presentan las
distintas propuestas y se explican
los pormenores de cada una de
ellas: formato escogido, periodi-
cidad, expectativas, promocién y
tirada previstas.

De forma paralela, las editoras
occidentales suelen aprovechar
estas ventanas para realizar
consultas sobre potencia-
les obras a licenciar. Por
ejemplificar este caso,
desde Norma, tras realizar
una consulta con respecto a
One Punch-Man, tuvie-

ron que esperar hasta el
lanzamiento del tercer/
cuarto tomo para iniciar los
tramites de su licencia. Sin
embargo, esta acabé final-
mente en manos de Ivrea.

La respuesta fras estas
reuniones suele demorar-

se entre un mes y seis o
siete semanas. Como muy
tarde, hay respuesta antes de la
siguiente ventana de contactos.

En este sentido, las editoriales
espafiolas valoran cualquier
tipo de respuesta, tanto positiva
como negativa. En caso de no
ser favorable, es posible contar
con cierto margen a la hora de
reorganizar los calendarios de
lanzamientos. Si no hubiera una
contestacién desde Japén, los
cambios y ajustes en las
cargas de trabajo serian
mas complicados y los mar-
genes de maniobra mds escasos.
Como curiosidad, el podcast de
la Editorial Kodai —disponible
en su canal de Youtube—y

la propia Annabel Espada
comentan ciertas ocasiones en
las que han recibido la caja de
materiales de la obra solicita-
day el contrato para su firma
sin previo aviso. Este tipo de
acuerdos comerciales siempre
se realizan con el envio en fisico
del acuerdo y la devolucién del
mismo firmado. En procesos edi-
toriales de este tipo, son extrafios
los casos en los que el contrato
es firmado de forma online.

A pesar de la burocracia nipona
ala hora de firmar acuerdos,
los materiales llegan por email.

Imagen: Oscar Valiente / @OSCARVALIENTE_

Una vez formalizado, desde
Norma Editorial, siempre verifi-
can toda la informacién relativa
a la propuesta inicial para evitar
cambios indeseados en mitad de
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la produccién. Hay situaciones
donde la propuesta para una
serie estd aprobada para un
determinado evento y, por cual-
quier razén, el autor o el editor
comienzan a dar largas, solicitan
cambios o piden mds muestras.
Es importante confirmar to-
dos los detalles y, en caso
de existir retrasos, comuni-
carlo a Japén. En general, no
suele haber problema porque las
editoras japonesas son conscien-
tes de que las editoras locales
conocen mejor los tiempos de
cara a lanzar sus productos. Por
norma, se suele tardar entre tres
o cuatro meses en anunciar la
contratacién de una serie, fras
tenerla cerrada. Por poner un
ejemplo, en Norma Editorial
prefieren realizar los anun-
cios con poco margen antes
de su salida para aumentar la
expectacién a corto plazo.

Confirmados todos estos detalles
de nuevo, la siguiente etapa es
la solicitud de las muestras japo-
nesas de los mangas. Suelen
solicitarse tres copias
de tres volUmenes por
serie —tres copias del
primer tomo, tres copias del
segundo tomo y tres copias
del tercer tomo—. Estas,
mds adelante, suelen repar-
tirse de la siguiente manera:
una copia para el traduc-
tor, ofra para su revisién

y correccién en imprenta

y el Oltimo ejemplar para
las pruebas de imprenta.
Una vez obtenidos todos
los materiales, la editorial
asigna la serie al traductor para
su localizacién y a un disefiador
grdfico para realizar los cambios
pertinentes en la rotulacién y el
resto de materiales del manga.



De forma habitual, ambos son
escogidos segun el tipo de serie
y la carga de trabajo disponible.
Por ejemplo, hay disefiadores es-
pecializados en un tipo de series
o autores. Un caso similar ocurre
con los traductores, los cuales
suelen trabajar con un mismo
tipo de género o autor. Durante
el proceso de traduccién, existen
situaciones en las cuales son
necesarias ciertas aclaraciones
por parte de la editorial japo-
nesa. En ocasiones, la propia
editora da ciertas directrices y,
en ofras, los traductores pueden
realizar consultas sobre aspectos
como el género de determinados
personajes u otras situaciones.
Desde Japén son conscientes

de todas estas dificultades y no
suelen poner trabas a la
hora de facilitar el trabajo
de traduccion y rotulacion.

Inoue, dueno de sus
derechos

Por paradéjico que pueda
parecer, Takehiko Inoue
—autor de Slam Dunk, Vaga-
bond o Real, entre otros—es
uno de los pocos mangakas
en posesion de los dere-
chos de su propia obra.
Derechos que le compré a
Shueisha.

Es su propia empresa, IT
Planning, la que negocia la
publicacién de sus obras de
forma directa.

Imagen: Takehiko Inove / © IT PLANNING (O LTD

Licenciar y editar un manga en
nuestro pais —y en cualquier
parte del globo— es un trabajo
de meses e incluso afios. A lo
largo de estas paginas, hemos
visto el proceso habitual de

una licencia grosso modo. Sin
embargo, también encontramos
casos extraordinarios como las
licencias de The Legend of Zel-
da, cuya aprobacién tardé entre
cinco y seis afios. En definitiva,
cada licencia es un mundo a la

hora de trabajar su llegada a
nuestro pais. Todo manga cuenta
con una serie de caracteristicas
dnicas que requieren un trabajo
conciso en muchos apartados
aqui comentados y en otros tan-
tos vinculados de forma directa a
detalles como su editora original,
licencias relacionadas y ofros
pormenores. Un arduo trabajo
para llenar nuestras estanterias
afio tras afio.
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El creciente interés por la tecno-
logia en el Japén de posguerra
derivé en una mayor representa-
cién de la ingenieria robética en
la ficcién animada, lo que, a su
vez, requirié la formacién de ar-
tistas dedicados que visualizaran
y crearan estos elementos meca-
nicos. Como hacen también los
disefiadores de personaijes, los
disefiadores mecdnicos tienen

la responsabilidad de idear la
forma de los robots —y también
otros elementos como naves y
dispositivos— detallando su
aspecto desde distintos
angulos para proporcio-
nar suficientes referencias
visuales a los animadores
que tendran que dibujarlos.
Estos disefios no siempre tienen
por qué ser del todo prdcticos

ni realistas, pues muchas veces
toma preferencia la estética so-
bre la funcionalidad, pero todos
los detalles tienen que estar bien
justificados ya que muy segu-
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Diseriar mechas no es una tarea facil pero Yutaka
Izubuchi es una de esas personas que hace que lo
parezca. Con su pericia para resaltar la funcionalidad
de las maquinas sin perder el atractivo de su figura,
se ha convertido en una referencia del sector y el res-
ponsable de algunos de los robots mas memorables

ramente habrd que reproducir
ese modelo en forma de figura
o magqueta, lo cual implica tener
muy en cuenta la tridimensionali-

dad del objeto.

Desde luego, ninguna serie

de robots seria lo que es sin la
inestimable aportacién de estos
artistas, cuya labor ha sido siem-
pre harto complicada en tanto
que sus ideas son un juego de
malabares que debe adaptarse
a las demandas especificas de
la animacién, los juguetes y el
modelismo al mismo tiempo. A
este respecto, la industria del
anime ha conseguido nutrir a un
pequefio colectivo de renombre
cuyos modelos se han conver-
tido en grandes iconos visuales
del género, y entre ellos destaca
la figura de Yutaka Izubuchi: un
profesional cuya carrera resulta
dificil de definir dado que es
conocido por sus disefios,
pero también por ser un

de la industria.

solido artista y por haber
hecho notables incursiones
en el campo de la direccién.

|zubuchi nacié en Tokio en 1958,
pero crecié en la ciudad portua-
ria de Yokohama. Su padre, que
trabajaba en Industrias Pesadas
de Kawasaki, solia llevar a casa
los planos que usaban en la
construccién de navios, por lo
que el contacto con el disefio in-
dustrial le llegd desde una edad
muy temprana. No obstante, es
indudable que su mayor influen-
cia fue la television. Después

de un periodo en que su mayor
obsesién fueron las produccio-
nes de efectos especiales como
Godzilla (1964) o Ultra Q
(1996), su atencién pasé a las
nuevas series animadas que se
estaban emitiendo a mediados
de los 70, titulos muy llamativos
como Raideen (1975), Comba-
ttler V (1976) o Voltes V (1977).

En el instituto, Izubuchi empezd
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Un legado histérico

El trabajo de Yutaka
Izubuchiy su
contribucién al género
queda reflejado en la
infinidad de trabajos
publicados que recogen
sus procesos creativos. En
laimagen, un extracto del
tomo Mechanical Design
Works 1 Realistic World, del
propio Izubuchi.
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a carfearse con otros afi-
cionados como él a través
de la revista especializada
y asi
expandié sus conocimientos
sobre el tema. En esa misma
publicacién, el estudio Ni-
ppon Sunrise solicité a los
lectores que les escribieran
a través de la seccién de
correo para conocer cudnta
gente estaba interesada
en la industria del anime y
explicarles cémo trabaja-
ban, de modo que, como
es de esperar, el muchacho
no tardé en escribirles para
iniciar correspondencia con
esos creadores a los que
tanto admiraba.

Uno de estos profesionales era el
director Tadao Nagahama, con
el que tuvo la oportunidad de
charlar en persona en diversas
ocasiones. Nagahama era muy
abierto a las ideas de los fans y
no dudaba en usarlas si resulta-
ban interesantes, para gozo del
joven Izubuchi, que consiguié
ver alguna de las suyas en
televisién. Con el tiempo, decidié
presentarle su coleccién de di-
bujos originales esperando que
fuera lo bastante buena como
para ganarse un hueco en las
filas de la empresa. Y lo fue. Asi,
Izubuchi empezé a hacer
algunos trabajos menores
para Sunrise disefiando
maquinas para la serie
Future Robot Daltanious
(1979), al mismo tiempo que

en la planta inferior estaban
produciendo la legendaria serie
original de Mobile Suit Gundam.
Como muchos en aquella época,
él también era un avido seguidor
de la impactante epopeya
bélica de Yoshiyuki Tomino, pero
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tendria que esperar un poco mds
para poder participar en ella.

Pasaron seis afios hasta que

por fin llegé esa oportunidad.
Izubuchi solo pudo apoyar al
equipo de Gundam ZZ durante
las Gltimas fases del proyecto,
pero la suerte estuvo de su lado
a la hora de involucrarse un
poco mds en la siguiente entre-
ga. En un principio, iba a ser

el diseiador Mamoru Nagano
quien realizara los disefios de

la pelicula Char’s Counterattack
(1988), el gran desenlace de la
fatidica rivalidad entre Amuro

y Char, pero las dudas de la
patrocinadora Bandai, que

no estaba convencida de la
rentabilidad que podian sacar a
sus dibujos, derivé en que fuera
[zubuchi quien tomara el testigo
tras una prueba de seleccién.
Asi, fue él quien concibié el
disefio de dos de las ma-
quinas mads representativas
de la franquicia: el RX-93
v-Gundam y el MSN-04 Sa-
zabi, pero también el de ofros
nuevos modelos de relevancia
en la historia como los Geara
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S-F Magazine

Masami Fukushima fundé la
revista en 1959 y ejercié como
editor de la misma durante
diez afios. En sus comienzos,
publicaba traducciones de
historias de ficcién, pero con
el tiempo comenz6 a editar
relatos japoneses originales.
En abril de 2015, pas6 de ser
una publicacién mensual a
bimestral.

Dogaq, el Jagd Doga o la colosal
Alpha Azieru. Mas adelante,
tendria la ocasién de seguir
disefiando en ofros titulos de la
marca como Gundam 0080:
War in the Pocket (1989) o la
coleccién Gundam MS IGLOO
(2004), dejando su huella con
nuevos robots y configuraciones
que, a dia de hoy, contindan
considerdndose como algunos
de los mejores.

Tras su breve colaboracién

en Combat Mecha Xabungle
(1982), el disefiador se implicd
de forma més profunda en el
siguiente proyecto del direc-
tor Yoshiyuki Tomino. Aura
Battler Dunbine (1983) fue una
aventura muy singular que se
atrevié a incluir robots en un
contexto de fantasia medieval,
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una década antes de que La
visién de Escaflowne (1996) de
Shaji Kawamori repitiera la ju-
gada. Sustituyendo al disefiador
original, su colega Kazutaka
Miyatake, Izubuchi terminé de
definir el aspecto insectoide de
los mecha, haciendo suyo el
concepto de forma definitiva en
la posterior OVA derivada The
Tale of Neo Byston Well (1988).
No es de extrafiar, pues, que
su exitoso paso por este nuevo
género respaldara su candidatu-
ra a la hora de convertirse en el
disefiador de los personajes de
las novelas

de Ryd Mizuno, defi-
niendo el aspecto de un elenco
protagonista que, en apenas una
décadaq, forjé su identidad como
la coleccién de fantasia clésica
mds importante de Japén.

Més tarde, en un intento por
concentrar esfuerzos para crear
proyectos totalmente a su gusto,
el disefiador y otros miembros
notables de la industria fundaron
el grupo Headgear: un no-
cleo creativo que acogié a
nombres tan notables como

el director Mamoru Oshii,
el guionista Kazunori It o
los dibujantes Masami Yuki
y Akemi Takada. Juntos, em-
pezaron a planear algunos de
los primeros media mix surgidos
en ferritorio nipdn, siendo el mds
destacable el nombre de Mobile
Police Patlabor (1988). En esta
nueva franquicia, una de las més
importantes de los 90, Izubuchi
consigue salir airoso del reto de
crear una unidad realista como
el AV-98 Ingram aplicando lo
aprendido en las anteriores itera-
ciones de la serie Gundam (el
tren inferior del robot es un claro
ejemplo de esta influencia) pero
sintetizando todos los elementos
en un cuerpo compacto que sir-
viera al propésito del contexto.

Sorprende, pues, que con un cu-
rriculum tan extenso no probara
antes a dirigir su propio anime.
A pesar de la insistencia de otros
colegas, lzubuchi se resistia a
tomar las riendas de una historia,
pero fue entonces cuando el
presidente de la recién fundada
Bones, Masahiko Minami, le
sugirié que hicieran algo juntos.
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Yutaka lzubuchi es reconocido, también, por su
trabajo en el plano fantdstico. Fue el responsable del
disefio de los protagonistas de Record of Lodoss War

El artista rescaté algunos
de sus disefios descartados
para Brain Powerd (1998)
para crear RahXephon
(2001): su primer trabajo
como director en el que
recuperaba el espiritu de
su querida Brave Reideen.
Innegable es también la influen-
cia de Evangelion, convirtiéndo-
se en una de las primeras series
en seguir su nuevo estandar, y
es que |zubuchi fue uno de los
artistas que trabajaron en el
serial de Hideaki Anno durante
las primeras fases de conceptua-
lizacién del proyecto. Aunque
se ha prodigado menos desde
entonces, su curriculum lo avala
como uno de los disefiadores
mecdnicos mds versdtiles y
polifacéticos que ha llegado al
medio, y con mds de 40 afios
de experiencia a sus espaldas,
queda claro que es también uno
de sus mayores referentes.
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Silvia Pifieiro

La prefectura de Shimane es una
de las zonas menos populares
de Japén. Su precioso entorno
natural, formado por el mary la
montafiq, se junta con su cultura
tradicional ofreciendo uno de los
lugares mds misticos de todo el
pais. Sin embargo, es una de las
regiones con menor poblacidn

y suele pasar desapercibida
entre los turistas. Yoshimi Yasuda,
presidente de Kadokawa Games
y natural de Shimane, recibié por
parte de la oficina de la prefec-
tura una peticién para promocio-
narla con animes y videojuegos.
Querian mostrar la belleza de
esta zona casi desconocida para
que los j6venes tuvieran curiosi-
dad por ir. Asi nacié Root Letter,
la entrega previa a Root Film.

Yasuda asumié el reto con ilusién
y mucho respeto. El equipo de
desarrollo intenté acercar lo
méximo posible el territorio al
videojuego, incluyendo personas
reales que viven alli. El artista
Taro Minoboshi se encargé de
que tanto los escenarios como
los personaijes fueran lo més
parecidos posible a la realidad.
Root Letter fue un éxito, y la

oficina de la prefectura quedé
muy contenta con el resultado.
Yasuda tuvo la determinacién
de dar un paso mds y crear un
juego donde las leyendas
y el misterio tuvieran to-
davia mas peso. Decidieron
disefiar otro camino distinto al ya
experimentado con Root Letter
y alejarse de las ciudades mas
conocidas de Shimane.

Root Film bebe de Root Letter en
muchos aspectos, pero deja de
ser un titulo meramente turistico
para centrarse en la historia, las
leyendas y el misterio. Desde los
primeros compases del juego
he notado el esfuerzo y el
cuidado que han puesto
para mostrar el folklore

y tradiciones presentes

en todos los pueblos de la
prefectura. Shimane es «la
tierra de los mitos», el lugar en
el que los dioses se retinen todos
los afios para llevar a cabo sus
reuniones. Sus leyendas viven en
la vida cotidiana de la gente.

Parte de la personalidad del
juego la encuentro precisamente
en esto. El equipo de desarrollo
consigue de una manera muy
inteligente enlazar los misteriosos
asesinatos de cada capitulo con
las costumbres de los pueblos en
los que tienen lugar. La propia
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trama se ha encargado de
llevarme por distintas localiza-
ciones, mostrarme su cultura 'y
compartir con toda naturalidad
un pedacito de Shimane.

Pero, 3de qué trata realmente
Root Filme No quiero profun-
dizar mucho ya que la historia
es el punto principal de esta
aventura, pero si os contaré lo
mds bésico. Rintaro Yagumo es
un director cinematogréfico que
tiene por delante la dificil tarea
de refomar una serie para tele-
visién ambientada en Shimane.
Esta fue cancelada hace diez
afios por una misteriosa razén y
corren rumores de que estd mal-
dita. Rintaro y su equipo viajan
por todo Shimane en busca de
los lugares que mas les inspiren
para grabar, pero una serie de
asesinatos frustrard sus planes.

Desde que cogi el mando de la
Switch y me empecé a sumergir
en la historia senti una gran
familiaridad con todo lo que

el juego me queria ofrecer. He
jugado a muchas visual novel a
lo largo de mi vida, y Root Film
bebe del género. Lo abraza y

se deja llevar. Todo es como
tiene que ser, como el juga-
dor espera que seaq, y sin
embargo se queda un paso
por detras de sus iguales.
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Las comparaciones son odiosas, MG ROOT FILM

lo sé de primera mano, pero no (\

he podido evitar acordarme de ' f “‘9 Desarrolla: Kadokawa Games
la saga Ace Attorney mientras : J:mn ";“q\\\ Publica: PQube

acompafiaba a Rintaro en sus Distribuye: Meridiem Games

investigaciones.

La grabacién de la nueva serie . R
funciona como hilo principal. susssi IMAGENES Y TRAILER
Cada capitulo, ademds de
ir avanzando en esta trama,
nos presenta un asesinato
que el jugador tendré que
resolver. Como en cualquier
otra novela de misterio, hay
que investigar el entorno y
hablar con el
ELJUEGO PIERDE resto de perso-
FUELLE CUANDO naijes. Cada vez
PROFUNDIZA EN que obtengamos
SU VERTIENTE MAS  informacién
AVENTURERA importante, apa-
recerd resaltada
y Rintaro la me-
morizard. Mds tarde, cuando
todas las piezas del puzle
encajen, nos enfrentaremos
al culpable exponiéndole los
hechos. Es aqui, en la parte
mds aventurera de Root Film,
donde el juego pierde fuelle.

Es normal cambiar el chip
cuando pasas de estar leyen-

do una historia a participar INFORMACION ADICIONAL
activamente en ella, pero el titulo
no sabe mantener la coherencia Director: Hifumi Kono  Plataformas:

entre ambas partes. El cambio se Arte: Mino Tarou  Nintendo Switch

siente abrupto por una razén: el Guion: Hifumi Kono  PlayStation 4

juego no es claro y muchas - -

veces no sabia a donde te- Género: Visual Novel ~Fecha de lanzamiento:
nia que ir o con quién tenia Jugadores: 1  Japén: 30/07/2020

que hablar. «;Y ahora qué?» Textos: Inglés  Occidente: 19/03/2021

se convirtié en un pensamiento Voces: Japonés —
constante durante mis largas Duracién: 30 horas  PVP: 39,99€
partidas. La trama no es capaz
de encaminar bien al jugador
para que este se pueda valer por
si solo cuando llega su momento.
Muchas veces tuve que recorrer


https://www.youtube.com/watch?v=dicW-dwPuJw
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todas las localizaciones e inte-
ractuar varias veces con todos
los personaijes hasta que por fin
consegui la informacién que me
faltaba para que el juego me
permitiera continuar.

Algo similar pasa con el

Max Mode, los «juicios» del
juego. Las frases memorizadas
anteriormente se convierten en
nuestra arma. Como si de una
batalla de gallos se tratara,
Rintaro se pone cara a cara
contra el acusado y empiezan

a hablar. El presunto culpable
expondrd su coartada y nosotros
tendremos que seleccionar una
frase entre varias posibles para
desmontar su defensa. Elegir una
respuesta acertada nos acercard
a la resolucién del caso. Fallar
supondra dar un paso atrds.

Sin embargo, estos juicios

estén disefiados para que sea
practicamente imposible perder.
Si en algin momento eliges la
respuesta equivocada, tendrds
mds oportunidades para buscar
la correcta. El juego te lo pone
todo en bandeja. No quiere que
te compliques la vida. Pero se
pierde parte de la magia por

el camino al no suponer ningdn
tipo de reto para el jugador.

No descarto que ver tantos
capitulos de Detective Conan
me hayan curtido a la hora de
enfrentarme a asesinatos impo-
sibles, pero creo que Root Film
no consigue alcanzar el nivel de
misterio que buscaba. Un aura
de terror y secretismo envuelve
la serie cancelada diez afios
atrds, y con cada capitulo esto
aumenta. Hay que ser muy
cuidadoso cuando se pre-
senta una idea asi porque
la linea entre la genialidad

y la decepcién es muy fina.
Kadokawa consiguié lo que
queria: atrapar al jugador desde
el primer minuto. Pero ha fallado
estrepitosamente a la hora de
resolver el gran enigma de su
juego. Las expectativas genera-
das estén lejos de corresponder-
se con la resolucién del misterio.

Este desequilibrio te lleva a un
sitio incémodo. Es inevitable
pensar que, si hubieran sabido
moderar las expectativas, el re-
sultado final habria sido mucho
mds satisfactorio.

Como se suele decir, lo que
importa no es tanto la meta sino
el camino que recorres, y aqui el
equipo de desarrollo ha sabido
jugar bien sus cartas. Més alld
del misterio central alrededor del
cual gira la historia, el juego
sabe transmitir los enigmas
que envuelven lo cotidiano,
esos relatos que rodean los luga-
res en los que vivimos y que tan
bien conocemos. Por ejemplo,
en mi tierra, Galicia, estd la em-
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blemdtica playa de A Lanzada.
A escasos metros del arenal hay
una ermita sobre la que giran
cantidad de leyendas y rituales
relacionados con la fertilidad.
Cuentan las viejas historias que
las mujeres que no lograban
quedarse encintas Gnicamente
tenian que adentrarse en el

mar y saltar nueve veces sobre
sus olas. Este no es mds que un
ejemplo de uno de los muchos
mitos que rodean la zona y que
es desconocido para los que
viven kilémetros més alla.

Con Shimane pasa exactamente
lo mismo, y por eso Kadokawa
Games profundiza tanto en sus
historias y sus gentes. Rintaro y
sus amigos viajan a las regiones
menos conocidas de la comarca
buscando las localizaciones mds
extraordinarias para rodar. En
todos sus vigjes, los lugarefios

se acercan a ellos no solo para
darles indicaciones, sino también
para explicarles, con sencillez y
pasién, el folklore que los rodea.
Saber qué se esconde detrds de
cada templo, parque o acanti-
lado es imprescindible para que
Rintaro escoja las mejores ubi-
caciones para grabar. Todo estd
perfectamente medido y no se
da ninguna informacién al azar.
Algo que puede pasar desaper-
cibido al principio cobrard suma
importancia después, por eso es
tan importante que los jugadores
estemos atentos a lo que nos
relatan el resto de personaijes.

Estos detalles no encajarian
igual de bien si Kadokawa Ga-
mes no le hubiera puesto tanto
mimo y trabajo al apartado vi-
sual del juego. Todos los lugares
que vemos son auténticos. Para
los que no conocemos la zona
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es dificil apreciar su pareci-

do, pero basta una pequefia
bisqueda en internet para darse
cuenta de la fidelidad con la
que han conseguido retratarlas.
Pasear por el castillo de Matsue,
el santuario de Izumo Taisha, las
islas Oki o disfrutar del festival
de danza Kagura de Iwami

se convierten en experiencias

0 T L1 R DG v it

reales. El jugador aprende,
conoce y disfruta del entorno, las
festividades y los pueblos de la
prefectura mds mistica de todo
Japdn.

Comentaba al principio que el
nacimiento de la franquicia era
estrictamente turistico. Root Film
ha sufrido la evolucién que se

e

cabria esperar respecto a su
hermano mayor. Pese a alejarse
de la idea inicial y centrarse mds
en el misterio, el juego funcio-
na mejor como free tour de
Shimane que su antecesor.
La variedad de localizaciones,
temdticas y tradiciones lo con-
vierten en un titulo mucho mas
rico en su conjunto.
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No me gustaria terminar este
texto sin hablar un poco de sus
personajes. Rintaro, su prota-
gonista, es todo lo que cabria
esperar de un joven director de
cine que se quiere comer el mun-
do. Es el encargado de empujar
al grupo a todas las investiga-
ciones, el que se toma un poco
a broma lo que ocurre porque,
como amante de los misterios,
quiere formar parte de la bis-
queda del culpable aunque no
pertenezca al cuerpo de policia.
Rintaro cumple perfectamente

su papel como protagonista:
tiene una meta clara y hard lo
que sea para conseguirla. A su
lado, Aine Magari, la ayudante
del director, es un personaje
muy plano. Estd ahi'y cumple su
funcién de acompafante insepa-
rable del protagonista, pero mas
allé de eso no aporta gran cosa.

Le falta chispa y enfoque. El trio
lo completa Hitoha Amakata, la
actriz protagonista de la serie
que se une al equipo a las pocas
horas de juego. Hitoha es el
personaje que mds curiosidad
despierta en el jugador, el més
misterioso y el que parece que
oculta mds secretos. Pese a su
timidez, siempre se esfuerza en
dar lo mejor de si misma.

En general, los personaijes
principales no destacan por su
gran personalidad ni trasfondo,
pero funcionan bien como
grupo protagonista de una
historia de este calibre. Se
adaptan perfectamente al miste-
rio que tienen entre sus manos y
es muy fécil cogerles carifio. No
serdn recordados por su carisma
pero sin ellos el titulo cojearia.
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Un paseo por Shimane

La fidelidad con la que el
equipo artistico de Root Film
harecreado las localidades de
Shimane hacen del juego una
invitacién a pasear a través de
sus lugares mas icénicos. En
las fotografias de la izquierda,
se puede apreciar la fidelidad
con la que el Castillo de Matsue
ha sido retratado.

Root Film es un misterioso y fas-
cinante viaje. Todos aquellos que
decidan aventurarse en esta his-
toria se sentirdn embargados por
la cultura, paisajes y enigmas del
juego. Quizd los amantes més
puros de las historias de misterio
encontrardn aqui un titulo
entretenido pero nada sorpren-
dente. Igual hasta lo encuentran
un poco decepcionante en su
resolucién. Sin embargo, no po-
dran resistirse a los encan-
tos de Shimane. A sus calles,
sus templos y sus tradiciones. Y
os aseguro que esa curiosidad
no se terminard ahi. Kadokawa
Games ha conseguido lo que se
proponia: acercar esta zona de
Japén a futuros visitantes. Yo ya
estoy buscando un hueco en mi
apretada agenda para visitar

la prefectura, y estoy segura de
que no seré la Gnica.
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Los caminos de la industria del
videojuego y el género mecha se
han cruzado en mds de una oca-
sién. De ello dan fe sagas como
Front Mission (Square Enix),
Virtual On (Sega) o Zone of the
Enders (Konami). Mds cerca en
el tiempo, propuestas como 13
Sentinels: Aegis Rim (Vanillawa-
re, 2019) han contribuido a la
expansién del género gracias a
su brillante historia y apartado
artistico. Y, por supuesto, dos

de las franquicias de animacién
con més solera, Gundam y
Macross, han tenido decenas de
incursiones en el medio digital.
Pero si hablamos de mechas en
videojuegos japoneses, pocos
titulos pueden superar la
pasion y excelencia de la
saga Super Robot Wars —
Super Robot Taisen en Japén—.
Por desgracia, en Occidente solo
hemos podido disfrutar de un
pufiado de obras —Original Ge-
neration 1y 2 para Game Boy
Advance y OG Saga: Endless
Frontier en Nintendo DS—. A pe-
sar de ello, B.B. Studio y Bandai
Namco han decidido lanzar
Super Robot Wars 30, de forma

mundial, casi por sorpresa.

Ese lanzamiento global tiene un
motivo muy relacionado con el
«30» de su titulo. Mientras que
muchas sagas con potencial no
van més allé de un par de entre-
gas, Super Robot Wars acumula
30 afios desde que saliera a la
venta su primer juego en Game
Boy. ¢ Qué mejor manera de
celebrar tres décadas que
lanzar por primera vez un
juego de la saga principal
fuera de Asia?

En esencia, Super Robot Wars
30 es un festival para los aficio-
nados al género mecha. En la
trama principal se mezclan acon-
tecimientos de la linea temporal
Universal Century de Gundam,
de Code Geass o Mazinger.
Mientras en el espacio la huma-
nidad combate entre s y contra
amenazas extraterrestres, en la
Tierra los kaiju —gigantescos
monstruos propios del género
tokusatsu— siembran el terror. En
medio de este conflicto estd la
Dreisstrager, una nave de Gltima
tecnologia que, para sorpresa
de muy pocos, estd operada por
un grupo de jévenes estudian-
tes y sus no menos jdvenes
profesores de la Academia
Militar 30. La Dreisstrager es el
punto neurdlgico al que se ven
arrastrados personajes y robots
como un imdn.

Como puedes imaginar, se

trata de un glorioso caos en
el que las franquicias se
entrecruzan entre si para
hacer las delicias de sus
fans. En ocasiones los guio-
nistas se toman demasiadas
licencias, obviando por ejemplo
el fallecimiento de algunos
personajes en su obra original.
Se podria decir que Super Robot
Wars es en ciertos momentos

un «zy si...2» de manual. Y no
hay nada de malo en ello: los
jugadores de esta franqui-
cia solo queremos disfrutar
de una buena dosis de fan-
service. Seamos sinceros: uno
no viene a los juegos de la saga
principal buscando una increible
narrativa. En este lanzamiento en
particular se hace una interesan-
te revisién de los acontecimientos
posteriores a la pelicula Char’s
Counterattack. Solo diré que

si eres fan de la rivalidad entre
Amuro Ray y Char Aznable vas
a disfrutar tanto como yo. Lo mis-
mo ocurre con GaoGaiGar Final
y GaoGaiGar vs Betterman.

Por lo general las tramas de
cada serie son mas suges-
tivas que la propia historia
principal.

Cada misién comienza con un
segmento de historia al mas puro
estilo de las novelas visuales y
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SUPER ROBOT
WARS 30

Desarrolla: B.B. Studio
Publica: Bandai Namco
Distribuye: Bandai Namco

otro de batalla. El segundo es el
mds interesante: en él elegimos
las unidades que queremos
utilizar, las posicionamos en
la cuadricula del escenario
y tomamos parte en batallas
estratégicas hasta cumplir con
la condicién de victoria. Estas
suelen ser acabar con todas las IMAGENES Y TRAILER
unidades enemigas, sobrevi-
vir cierto némero de turnos o
evitar que el ejército contrario
cruce una linea en el mapa.
Es ahi cuando se desarrolla la
magia, cuando podemos dis-
frutar de las animaciones de
nuestras técnicas
LA MUSICA DE favoritas mientras
SUS RESPECTIVAS diezmamos las fi-
SERIES ACOMPANA las del oponente.
A CADA UNO DE Si un personaje
LOS PERSONAJES entabla combate,
DELJUEGO yaseaen su
turno o en el del
enemigo, suena una version
instrumental de un tema de
la obra a la que pertenece.
Esta caracteristica se puede
cambiar para que suenen las
versiones originales con un
DLC de pago o, si se juega en
PlayStation 4 o PC, utilizando
nuestra propia biblioteca
musical. Sin embargo, esto no es -~
posible en la versién de Ninten- INFORMACION ADICIONAL
do Switch.

Koji
Turbo Smasher Punch!

Director: Plataformas:

Ademds de las acciones de Shinichirou Fukunishi PC

movimiento y de ataque, también Productores: —

tenemos a nuestra disposicién Takanobu Terada Fecha de lanzamiento:
otras acciones como los Spirit Jippahitokarage = Mundial: 28/10/2021
Commands. Estas técnicas con- - -

sumen puntos de espiritu y son Género: Rol PVP: 59,95€

de gran utilidad si las utilizamos Jugadores: 1

en el momento preciso. Con ellas Textos: Inglés

podemos movernos mds casillas Voces: Japonés

de lo normal, aumentar la punte- Duracién: 40 horas

ria y la evasién o recibir menos
dafio. Por otro lado, los Extra
Commands son mas dificiles de


https://www.youtube.com/watch?v=GxzMmMeusD4
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conseguir y sus efectos menos
versdtiles, pero también pueden
suponer una gran diferencia en
el fragor de la batalla. Por su-
puesto no puedo dejar de hablar
de la moral, una de las piedras
angulares de todo el sistema. Los
personajes comienzan la batalla
con una puntuacién en moral
que puede aumentar o disminuir
segun su desempefio. Cuanto
mds alto sea ese valor, mayor
serd el dafio infligido y mas
técnicas podremos utilizar.

Como se suele decir, si algo
funciona bien no lo toques. Los
juegos de rol estratégicos pue-
den resultar intimidantes en un
primer momento, pero nada mds
lejos de la realidad. Si, como
yo, eres un gran aficionado a
los mechas: te hards con él. Y lo
mds importante: no te cansards
de librar una batalla tras otra.

Al terminar el combate, llega el
momento de invertir los recursos
conseguidos en mejorar nuestro
escuadrén. Las posibilidades son
muy variadas: equipar piezas
con diferentes efectos, mejorar
con créditos las unidades y

su arsenal de armas, afiadir o

aumentar las técnicas de los
pilotos con PP (Puntos de Piloto)
o actualizar el Sistema AOS con
los puntos MxP (Puntos de Ex-
periencia de Misién). Esta Gltima
caracteristica es un interesante
afiadido al juego que nos facilita
mucho la vida, pero que bien ex-
plotado puede bajar demasiado
una dificultad que, por si misma,
no es demasiado exigente.

Parece que los propios desarro-
lladores son conscientes de ello,

FgEnn

4389400
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ya que a los cinco niveles de
dificultad originales se ha suma-
do un sexto, el mds exigente, a
través de una actualizacién. La
dificultad se puede cambiar
en cualquier momento, por
lo que si piensas que te estd
resultando demasiado sencillo
siempre puedes subir «una mar-
cha més». En mi caso particular,
tras dedicarle bastantes horas
llegué a la conclusién de que la
dificultad «Experto» me supone
un reto sin llegar a ser un cal-
vario. A pesar de que proba-
blemente esta entrega no
suponga un gran desafio
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para los veteranos de la
saga, su mayor accesibilidad

lo hace ideal para todos
aquellos que quieran expe-
rimentar lo que les puede
ofrecer la franquicia. No en
vano el titulo se encarga de re-
calcar durante cada tutorial que
debemos jugar de la manera
que mds nos divierta, con total

libertad.

Super Robot Wars 30 es
un juego menos lineal que

A través de la disposicion de unidades en un
tablero dividido en cuadriculas, Super Robot Wars
30 despliega su propuesta estratégica.

otras entregas en las que las
misiones se suceden una fras
otra en un orden prefijado y las
rutas acaban convergiendo. Al
comienzo del juego podemos
elegir entre dos personaijes,
Edge (masculino) y Az (femeni-
no) Seinklaus. También se nos da
a elegir dénde comenzaremos:
si elegimos la Tierra priorizare-
mos las unidades super robot,
mientras que en el espacio
priman los real robot. Aunque
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la eleccién de personaje y lugar
de comienzo no aporta grandes
diferencias a la historia, si que
es posible escoger el orden de
las misiones segin el gusto de
cada jugador. Si te inferesa la
trama de una serie en particular,
puedes anteponer las misiones
relacionadas con ella. Y todo
ello sin tener que preocupar-
nos por dejar escapar alguna
unidad, ya que las normales se
pueden conseguir sin importar
qué misiones se hacen o en qué
orden. Las unidades secretas,

sin embargo, requieren cierta
planificacién por parte de los
jugadores. Salvo que haya algu-
na que te haga especial ilusién,
mi consejo es jugar la primera
vez de forma libre y en una
partida posterior revisar guias
para conocer los requisitos. Estos
pueden ser conseguir un cierto
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Aparecen nuevos personajes

Obras como Yuusha Keisatsu J-Decker (en la imagen),
GaoGaiGar vs Betterman, Mazinkaiser Infinitism,

nimero de enemigos derribados
con un piloto o exceder de un
valor de moral en una batalla
determinada.

Asistimos al debut de Yuusha
Keisatsu J-Decker (anime para
televisién), GaoGaiGar vs
Betterman (novelas), Mazinkai-
ser Infinitism (linea de figuras

Knight's & Magic o SSSS. Gridman debutan en Super
Robot Wars 30 y afladen variedad al conjunto.

basada en la pelicula Mazinger
Z: Infinity), Knight's & Magic
(novelas con adaptacién al
anime) y SSSS.Gridman (anime
para televisién) en el juego
base. Con todo eso podemos
crear el escuadrén de nuestros
suefios, pero también se echan
en falta franquicias como
Evangelion o Macross. En

el primer caso, es probable que
la cercania del estreno de la
dltima pelicula de Rebuild (el 8
de marzo en Japény el 13 de
agosto en el resto del mundo)
haya jugado en su contra. En el
segundo el asunto es mucho mds
complicado, con cuestiones rela-
tivas a los derechos infelectuales
de la franquicia fuera de Japén.

A pesar de esas ausencias, los
jugadores tenemos mucho y muy
bueno donde elegir. Ademés
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de las series debutantes
el juego cuenta con
una nutrida represen-
tacién del Universal
Century de Gundam,
las ltimas peliculas de
Code Geass, Ginga
Kikoutai Majestic Prince
(anime para televisién),
Heavy Metal L-Gaim
(anime para televisién),
Magic Knight Reyearth
(manga con adaptacién
al anime), Getter Robo
Armageddon (adapta-
cién en formato OVA),
GUNxSWORD (anime
para televisién), Chou-
denji Robo Combattler
V (anime para televisién) y Gao-
GaiGar FINAL (anime en forma-
to OVA). Si después de leer los
Gltimos pérrafos te has quedado
con ganas de més, podéis sumar
las unidades distribuidas via con-
tenido descargable. Entre ellas
encontramos franquicias como
Sakura Wars, Ultraman o incluso
Super Robot Wars Original Ge-
nerations. Si no conoces alguna
obra no te preocupes: el juego
proporciona suficiente in-
formacién para conocer la
trama y los personajes de
todas sin entrar en demasiados
spoilers. Pero no solo podemos
disfrutar con los personajes du-
rante la trama o en el campo de
batalla. Cuando elegimos cerrar
la partida para descansar tiene
lugar una breve escena entre

los protagonistas de cada serie.
Por regla general, son divertidas
conversaciones que los fans de
la serie en cuestién disfrutaran.
Ademads, en esas escenas se
suele romper la cuarta pared
cuando se nos desea un buen
descanso o se afirma que espe-
ran volver a vernos muy pronto.

Qur pra

Super Robot Wars 30 es un
gran paso adelante de la
franquicia de cara al futu-
ro. El género mecha cada vez
esté mds asentado en Occiden-
te, lo cual supone un momento
propicio para su definitiva ex-
pansién. Es posible que ese sea
el motivo por el que B.B. Studio
ha creado una entrega fiel al
espiritu de la saga pero més ase-
quible en términos de dificultad.
Los novatos cuentan ahora
con una puerta de entrada
excelente al mundo de Su-
per Robot Wars. Si este titulo
funciona bien fuera de Asiq,

es muy posible que podamos
disfrutar de préximas entregas o
que incluso tengamos acceso a
otras anteriores. Por ejemplo, Vy
X estdn en la plataforma Steam,
pero no se pueden adquirir fuera
del continente asidtico. Si Bandai
Namco ha conseguido manejar
las licencias de tantas obras con
30, esperamos que lo puedan
repetir en el futuro. Sin embargo,
no es menos cierto que la saga
también estd actualmente en

un momento de incertidumbre.
Takanobu Terada, productor de
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Distintas series nacidas en muy distintos
formatos se reunen en Super Robot Wars 30 para
rendir homenaje al género. En la imagen, Sakura

Amamiya y Koubu, de Sakura Wars.

Super Robot Wars desde el afio
1995, anuncié tras el lanzamien-
to de este juego su marcha del
B.B. Studio para convertirse en
freelance. A pesar de ello, se-
guird supervisando las préximas
entregas, en las que espera estar
més implicado en los aspectos
narrativo y gréfico.

Pero, 3cémo serdn esos nuevos
capitulos? 3Serdn exclusivos
para consolas o también estardn
disponibles para PC2 3Seguird
la compafia apostando por los
juegos para méviles como estd
haciendo con Super Robot Wars
DD? 3Volverd Macross2 Todas
esas incégnitas y muchas mds
tendrdn respuesta en el futuro.
Mientras tanto, solo podemos
hacer lo que mds nos gusta: diri-
gir a nuestros mechas preferidos
en el campo de batalla y salvar
de nuevo a la humanidad.






ESCRIBE

José Alamo

Atlus hoy en dia es uno de los
estudios mds reputados dentro
de la industria japonesa del vi-
deojuego, gracias al éxito de la
saga Personay el desarrollo de
titulos disruptivos como Catheri-
ne. Aun asi, resulta casi irénico
el escaso éxito de su saga
fetiche, Shin Megami Tensei, con
respecto al resto de titulos de su
catdlogo.

La franquicia nacida en 1987
bajo el titulo de Megami Tensei
forma parte de ese grupo
de videojuegos escondidos
dentro del propio nicho

de titulos japoneses. Son

el nicho del nicho —por decirlo
de alguna manera para que
nos entendamos—. Es una saga
sustentada en varios pilares
inamovibles y bien pulidos, los
cuales no han terminado de
calar en exceso entre el piblico
occidental. Una de sus principa-
les piezas es el combate: sencillo
en sus conceptos mds bdsicos y
complejo a la hora de encarar
sus retos mds desafiantes. El
ofro pilar son dos caras de una
misma moneda: una narrativa

y ambientacién que van de la

mano para narrar tramas con
tintes cldsicos en las tierras de un
mundo posapocaliptico. Histo-
rias oscuras sobre dngeles y de-
monios, cuya forma tan peculiar
de ser contadas queda bastante
alejada de las convenciones del
género.

Quiz4 el aspecto que mds ha
retrasado la expansién de la
saga es su estrecha vinculacién
a las consolas de Nintendo,
salvo contadas excepciones
como Shin Megami Tensei Il
Nocturne. Esta limitacién se ha
visto agravada en los Gltimos
afios por las caracteristicas de
hardware de Nintendo 3DS,
consola donde hemos visto Shin
Megami Tensei IV y su secuela,
Apocalypse. Mientras ofras
franquicias, tanto de Atlus como
del género, han evolucionado
junto a las consolas de ofra
generacién, los Megami Tensei
no han podido expandirse. Shin
Megami Tensei V con su lanza-
miento en Nintendo Switch es la
oportunidad de insuflar nuevas
ideas a la saga y desarrollar
ofros conceptos latentes desde
el lanzamiento de Shin Megami
Tensei lll: Nocturne en PlaySta-
tion 2 allé por 2003.

La historia del juego comienza
en un dia normal de instituto
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para el protagonista. Tras estos
primeros compases de efimera
tranquilidad, este termina atrapa-
do en el derrumbe de un tinel
durante su salida de clase. Al
despertar, encontrard Tokio des-
truida por hordas de demonios.
Para sobrevivir a este infierno,
deberd fusionarse con el demo-
nio Aogami y convertirse en un
ser prohibido, el Nahobino.

Bajo esta premisa, la trama
de Shin Megami Tensei V
no innova en exceso en su
planteamiento: una vez més,
el protagonista estd en medio
de un conflicto entre dngeles

y demonios y, alo largo de la
aventura, las elecciones marca-
rén nuestro devenir en una de las
distintas rutas disponibles. Una
cosa me gustaria dejar clara:
Shin Megami Tensei no es un
titulo enfocado en la narrativa

y suele basar su experiencia en
los combates y la ambientacién
como principales reclamos. Si
es cierto que hay giros sorpren-
dentes en la trama e, incluso, se
guarda ciertos momentos impac-
tantes con revelaciones de gran
peso. Aun asi, a esta entrega
le cuesta mantener la inten-
sidad a lo largo de sus mas
de 50 horas de duracion, en
especial tras ciertos momentos a
mitad de partida.
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SHIN MEGAMI TENSEIV

Como es habitual en la saga, la
trama cuenta con los elementos
necesarios para mantener el

interés para el jugador, pero sin
salirse de una red de seguridad
asentada con el paso de los

afios. De forma paralela, pasa
un hecho similar con el res-

(o Al E e VA IMAGENES Y TRAILER

Todos ellos cuentan con el

Desarrolla: Atlus
Publica: SEGA
Distribuye: Nintendo

potencial para desarrollar sus
propias historias y perso-
nalidades, pero ninguno de
ellos acaba brillando con
luz propia y terminan siendo
solo un elemento més para
guiar al jugador
EL DESARROLLO DE hacia alguna de
LOS PERSONAIJES  sus rutas. Incluso
SECUNDARIOS cuando hay
QUEDA ciertas escenas
DESLUCIDO emotivas, me ha
resultado compli-
cado llegar hasta
donde los desarrolladores
pretendian llevarme por esa
falta de conexién con los
secundarios. De cara al futuro
de la saga, Atlus deberia ir
replantedndose esta con- . \
cepcién dentro de la propia " M
saga para afiadir nuevas
ideas y opciones a la hora de
desarrollar sus historias y ofrecer

un mejor desarrollo a todos sus INFORMACION ADICIONAL
personajes.

Director: Shigeo Komori  Plataformas:
En cambio, la construccién de su Productor: Kazuyuki Yamai  Nintendo Switch
universo y las distintas zonas de Arte: Masayuki Doi —
Tokio que he visitado si me han —  Fecha de lanzamiento:
sabido transmitir todo el encanto Género: Rol  Japoén: 11/11/2021
—por decirlo de cierto modo— Jugadores: 1  Occidente: 12/11/2021
de Shin Megami Tensei. Las Textos: Castellano —
zonas destruidas y los barrios Voces: Japonés PVP: 59,99€
asolados cuentan una historia Duracién: 50-70 horas

tras ese skyline arrasado por la
guerra entre dngeles y demonios.
Sus habitantes y las misiones
secundarias rellenan esos huecos
que la frama principal suele


https://www.youtube.com/watch?v=5l1f63DNvGE
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dejar de lado y favorecen a esa
narrativa mds opaca y caracte-
ristica de la saga, aquella que
se cuenta a través de su mundo.
Si es cierto que gran parte de
sus misiones optativas me han
parecido un poco descafei-
nadas, porque, por supuesto,

vuelven a usar al jugador como
un recadero: recoger objetos

o matar a ciertos enemigos.

Sin embargo, esconden ese
toque tan caracteristico de
Shin Megami Tensei a la
hora de tomar el pelo al jugador
o tener pequefios giros en su
desarrollo.

Como en cualquier ofra entrega,
el combate es el verdadero
protagonista. En la base, vuel-
ve a apostar por los combates
por turnos en tercera persona, al
igual que en Shin Megami Tensei
I1l: Nocturne, con el sistema
Press Turn como protagonista.

En los enfrentamientos es clave
sacar provecho de las debili-
dades enemigas para obtener
mds turnos y encadenar mds
ataques. En este lanzamiento,
ademds, se afiade la novedad
del sistema Magatsuhi, una
suerte de habilidad o movimien-

to especial que puede cambiar
las tornas de cualquier combate.
Cada demonio cuenta con una
habilidad distinta segun su clase
y es posible aprovechar efectos
tan dispares como asegurarnos
criticos con el Nahobino hasta
curar a todo nuestro equipo

de forma inmediata. Aun asi,

los enemigos también pueden
sacar rédito del mismo sistema,
aunque, al menos, tienen el de-
talle de avisar un turno antes de
usarlo. Después de todo, la difi-
cultad es uno de los puntos
fuertes de la saga y una de
las principales barreras de
entrada para los neéfitos.

215

En cualquier momento, un com-
bate de trémite puede acabar
convirtiéndose en un suplicio
por un movimiento errado o una
emboscada imprevista. Y, creed-
me, perder progreso por un final
de partida aquf es un auténtico
dolor de muelas.

De la fusién de Aogami (en la imagen) y el
protagonista, nace el Nahobino, figura angular de
la quinta entrega de Shin Megami Tensei.

Es en los jefes finales donde el
juego ya se muestra del todo
implacable. Cada encuentro
supone un auténtico puzle
con sus propias rutinas y
con unas debilidades que hay
que identificar para salir con
éxito. En ocasiones, habré que
aprovechar todas las herramien-
tas para potenciar las distintas
caracteristicas de nuestro grupo
y debilitar al enemigo, en ofras
es importante prestar atencion
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a las debilidades concretas g ot o
del enemigo. Como me ha '
pasado en cada ocasién,
siempre hay un primer intento
donde el enemigo me ensefia
sus cartas y me aplasta contra
el suelo y, después, llega mi
venganza con un equipo pre-
parado al dedillo para con-
trarrestarle. Aqui entra otra de
las piezas mds importantes

en la férmula Megami Tensei:

Unir demonios y crear otros

nuevos heredando habilida- El secreto esta en la fusion

des es una de las principales

gracias de la saga'y, en La posibilidad de fusionar demonios para
esta entrega, el sistema de obtener nuevos seres mas poderosos y con
esencias resulta mucho mds habilidades especificas es una de las sefias
generoso a la hora de ayudar de identidad de la franquicia que perduran a
en este aspecto. Las esencias dia de hoy.

—disponibles al subir de nivel
o en el mapa— facilitan en
gran medida este proceso

al permitir obtener habilidades apartados més destacados: la secciones de salto con cierta

o resistencias sin sacrificar a exploracién. miga. Toda esta evolucién en la
ningdn demonio. De esta forma, exploracién estd favorecida por
ciertas situaciones de otfras la gran agilidad del Nahobino.
entregas, mds engorrosas por En todo momento he notado el
tener que buscar a ciertos ene- mimo de Atlus a la hora de hacer
migos en el mapa o tener que la experiencia de explora-

subir un par de niveles, ahora cién muy fluida gracias a las

son mas dgiles y eficientes. De opciones de movilidad y salto
forma paralela, estd el sistema del protagonista. Ademas, otro
de milagros pensado en gran acierto en este sentido
recompensar la explo- es la ausencia de combates
racién—encontrando a los aleatorios. Una decisién cuya
Miman ocultos y ciertos tesoros implementacién ha tardado
especiales— para desbloquear mds de lo debido y, nada mas
habilidades especiales para el comenzar a jugar, ya se nota a
Nahobino y ventajas como mds la hora de gestionar la explora-
ranuras para movimientos o hue- cién, recursos y, por supuesto, el
cos para demonios en la reserva | Ahora cada seccién es un tiempo de juego. El Unico punto
del equipo. Todas estas mejoras, | pequefio puzle con recompen- negro a la hora de vagar por las
basadas en dotar de incentivos a | sas a cada esquing, en forma distintas zonas de este titulo lo

la exploracién y otorgar ciertas de cofres y Miman —pequefios encuentro en un rendimiento
facilidades para el combate, no demonios escondidos por todo algo irregular con caidas
convierten a este Shin Megami el mapa—. El disefio de estos es- | de fps ocasionales y cierta
Tensei V en un juego mas facil, cenarios también es mds vertical | sensacién de borrosidad en

pero si favorecen a su accesi- y, en varias ocasiones, he tenido | modo portatil. No afectan de
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forma grave a la experiencia,
pero es innegable su presencia
en demasiadas ocasiones.

A nivel artistico tampoco he
encontrado excesivas sorpresas,
ya que desde Atlus siempre han
sobresalido en este apartado
en la mayoria de sus titulos. Ese
tono oscuro y ligubre de un
mundo post-apocaliptico y sin
ningun futuro forma parte de la
marca de la saga y aqui gana
en detalle gracias a Nintendo
Switch. Los escenarios, a pesar
de las limitaciones de la consola
con respecto a la potencia de
ofras, son imponentes y ganan
en escala. No llegan a cotas
como las de un Xenoblade o
titulos similares y, sin embargo, el
salto es palpable en este sentido.
Misma mencién merece la ban-
da sonora compuesta por Ryota
Kozuka y Toshiki Konishi, la cual
sigue la misma linea asentada

El disefio de criaturas continda siendo uno

de los puntos fuertes de la franquicia, con
representaciones tan vistosas como la de Nuwa,
en la imagen.

por el resto de la franquicia con
toques rockeros y tan carac-
teristicos. De hecho, muchos
temas parecen evoluciones de
anteriores composiciones del
estudio. Si me gustaria destacar
un pequefio detalle: la misica
en los combates solo se produce
al escoger una accién. Puede
parecer un detalle secundario,
pero lo cierto es que ayuda
mucho a marcar los ritmos del
combate y me gusta esta forma
de usar la mésica para ello. Eso
si, también debo darle un tirén
de orejas a Atlus en la interfaz.
Por un lado, el trabajo realizado
en términos generales resulta un
poco pobre y esta debe mejorar
en futuras entregas para resultar
mds intuitiva y menos engorrosa
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—en especial a la hora
de gestionar los demo-
nios—. Por ofro lado, el
encontrar los textos prin-
cipales en inglés da una
sensacién pobre, ya que
el resto del juego esta
traducido a un perfecto
castellano.

En términos generales,
Shin Megami Tensei
V supone un salto
para la férmula

de la franquicia y

la primera piedra
donde asentar todos
los futuros titulos
de la saga. Su sistema
de combate vuelve a
ser el pilar sobre el que
se asientan el resto de
elementos del juego y, de forma
paralela, la exploracién supone
un golpe de aire fresco a las
ideas ya exploradas por ante-
riores titulos. El resultado es un
JRPG mucho més accesible para
nuevos jugadores y con mecdni-
cas més actuales con respecto a
previas entregas. De cara a los
jugadores mds veteranos, la fér-
mula se mantiene y expande con
ideas interesantes como la barra
de Magatsuhi; sin renunciar a la
dificultad caracteristica de an-
teriores iteraciones. Si el estudio
decide ser igual de ambicioso
en futuros titulos con elementos
como la historia, donde ya es
necesario plantear una vuelta
de tuerca a ciertas, el éxito estd
asegurado. Con esta entrega,
Atlus vuelve a demostrar su gran
estado de forma y presenta

uno de los mejores JRPG de los
dltimos tiempos.
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«Todavia no, que son solo los cuartos». En algiin momento
de nuestra vida, nos han recordado estas palabras durante
la noche mds importante del afio, y como no hacerlo, si nos
llevan contando toda la vida que no tomarnos esas doce
uvas solo nos traerd la desgracia el préximo afio.

Dicen que el futuro es incierto, pero si hay algo
que sé con total certeza, por mucho que cambie
mi vida a lo largo del afio, es que voy a terminarlo
con un cuenco lleno de uvas y campanadas. La
compaiiia puede cambiar, la habitacién puede
ser mas alegre, pero la esperanza de que el afio
siguiente sea mejor no me la va a quitar nadie.
Y aligual que yo creo en esa magia que guarda
un racimo de vid, otra persona en otra parte del
mundo tiene su propia tradicion. En Brasil, por
poner un ejemplo en la distancia, le ofrecen a
Yemay4, diosa de la fertilidad y protectora de
la familia, obsequios para ganar su bendicién.
Estos regalos los envian mediante cofres de ma-
dera, o incluso pequeiios barcos, que mandan al
mar, ya que esta diosa estd asociada a él.

Pero hay un pais que guarda ciertas simili-
tudes con nuestra tradicion de las doce campa-
nadas: Jap6n y su Joya no Kane. Traducida en
castellano como «las campanadas de la tiltima
noche del afio», esta costumbre consiste en hacer
sonar las campanas de los templos budistas cien-
to ocho veces, aunque en su caso no comen uvas
—y menos mal—. Encontramos su origen en
China, hacia el afio novecientos sesenta, dinastia
Song (960-1279), como método de exorcismo
de demonios. A Jap6n lleg6 sobre el periodo Ka-
makura (1182-1392) y se extendi6 por la mayoria
de los templos hacia el periodo Edo (1603-1868),
con la creencia de que al escuchar el tafiido de
una campanada se podia evadir el sufrimiento y
alcanzar el nirvana.
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v Un grupo de monies del templo Chion-in, en Higashiyama (Kioto) v Monje del templo Chion-in

Imagen: MyKyotoMachiya Imagen: Patrick Vierthaler

A > Joya no Kane y celebracion de afio nuevo
Imégenes: Patrick Vierthaler

Estas ciento ocho campanadas comienzan a
repicar en los templos a lo largo del treinta y uno
de diciembre, con el fin de que el Gltimo tafiido
coincida con la llegada del nuevo afio. Hoy en
dia, estas campanas se tocan para despedir los
Bonnou o Klesa, entendidos en el budismo como
pensamientos negativos que nos hacen sufrir.
Pero, ;por qué son ciento ocho?

El verdadero origen se ha perdido en el
tiempo, pero se cree que esta relacionado con los
cinco sentidos (vista, oido, gusto, olfato y tacto)
y el sexto sentido; estos seis podemos ramifi-
carlos en otros tres: el bien, el mal y la indife-
rencia. Luego encontramos otros dos estados: la
contaminacidn y la purificacién. Por uiltimo, el
tiempo: pasado, presente y futuro. De esta forma,
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A fl «amazake» es una bebida tradicional, dulce y ligeramente alcohélica hecha de arroz fermentado. Data del periodo

Kofun y su receta se ha mantenido por cientos de afios. El hongo kiji se le agrega al arroz entero que se ha dejado enfriar,
causando que las enzimas descompongan los carbohidratos en azicares simples. Los japoneses asocian esta bebida con los
puestos callejeros en las ferias y festivales, donde nunca suele faltar un puesto que venda amazake.
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A 11Q. Kagami mochi. DER. Plato de toshikoshi soba

si multiplicamos todos estos componentes: seis
sentidos, sus tres ramificaciones, dos estados y
tres tiempos, obtenemos ciento ocho.

Hay algunos templos que hasta permiten
visitantes durante el Joya no Kane, como el
santuario Sensd-ji en Asakusa, Hongwan-ji en
Tsukiji o Zenpuku-ji en Azabu-juban. De todas
formas, los mas famosos son el de Tédai-ji, en
Nara, y Chion-in, en Kyoto, por tener unas cam-
panas tan grandes que requieren la colaboracién
de diecisiete monjes para hacerlas sonar.

Después de realizar el Joya No Kane, se suele
servir alguna bebida, como sake o amazake, y uno
de los platos estrella de afio nuevo, el toshikoshi
soba. Aligual que Joya no Kane, tiene su origen en
el periodo Kamakura, en un templo budista que
daba fideos soba a la gente pobre en afio nuevo.
A partir del periodo Edo, esta costumbre se
extendid por todo Japén, pero hoy en dia guarda
otro significado. A diferencia del ramen o de otro
tipo de pasta, el soba es mas duro al tacto, pero
mas facil de romper. Por eso simbolizan la des-
pedida del afio anterior, o de «xromper con el aifio
pasado»n. Ademads, como comentaba unas lineas
antes, son una de las elecciones favoritas de los
templos por ser mas econémicos y digeribles.
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OTRO DE LOS ASPECTOS MAS
CARACTERISTICOS DEL TOSHIKOSHI ES
QUE NO SE SABE CUAL ES LA RECETA
ORIGINAL, POR ESO CADA CHEF LE
PUEDE DAR SU TOQUE PERSONAL,

Y SE COMENTA QUE CUANTO MAS
DELICIOSO, MEJOR SERA EL ANO
ENTRANTE.

Si hablamos de comida, tampoco podemos dejar
de lado al mochi, o mas en concreto, al kagami
mochi. Encontramos los primeros en el periodo
Muromachiy su nombre, «mochi espejo», se
debe a que su forma se asemeja a los espejos
japoneses antiguos, en especial al de la diosa del
sol Amaterasu. Cuenta la leyenda que el mundo
se sumi6 en las sombras cuando esta deidad de-
cidi6 abandonarlo y ocultarse en una cueva. Poco
después se la trajo de vuelta con la ayuda de un
espejo y, junto a ella, regresé la luz. Por ello, este
kagami mochi también representa la renovacion
de laviday la energia que trae el nuevo afio. A
veces, estos dulces se decoran con una daidai, un
tipo de naranja japonesa. Se ponen en la parte
superior del dulce como simbolo de las préximas
generaciones de una familia.

Los japoneses comienzan a decorar sus casas con
estos kagami mochi a finales de afio y permanecen
asi hasta la llegada del kagami biraki, conocido
como el dia de la apertura del espejo, que suele
coincidir con el 11 de enero. Es entonces cuando
estos dulces se «abren» a martillazos para des-
pués comerlos. Es importante no usar nunca un
cuchillo, y mucho menos cortarlos por la mitad,
ya que guarda el significado de romper vinculos
familiares.

Es increible que, a pesar de lo lejos que este-
mosy de todos los paises que hay en el mundo,
tengamos unas tradiciones tan similares a las
de Jap6n. Acompaiiados de campanadas, co-
miendo uvas, soba o mochis, y disfrutando de lo
verdaderamente importante, el calor de nuestros
seres queridos. (3
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E «Matsuo
/11 Basho»

El legendario poeta japonés Matsuo
Basho fue, segiin las crénicas, un
hombre extremadamente observador.
Un auténtico buscador de la pureza

en lo cotidiano, capaz de cantar a la
efimera luciérnaga nocturna o auna
rana estival como nadie lo habia hecho
antes. Pero ni siquiera con semejante
capacidad de analisis hubiera sido
capaz de imaginar, cuando compuso el
poema breve que encabeza este articulo
—alla por el siglo XVII, quizas descan-
sando a la sombra de un arce, quizas en
plena peregrinacién montafiosa—, que
el diminuto anfibio literario no solo se
zambulliria en el estanque, sino que,
poco mas de trescientos afios después,
emergeria transformado en dra-

gon. Que, adheridos a su piel todavia
humeda, encontrariamos haikus obra
de personas de todas las nacionalida-
des, epopeyas histodricas traducidas a
decenas de idiomas, relatos atempo-
rales que crearian escuela mas alla de
toda frontera posible e incluso novelas
merecedoras del Nobel. Y que ese
dragén enarbolaria, en suma, una de
las tradiciones literarias mas sélidas y
complejas concebidas por el ser huma-
no: la japonesa.
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POR QUE JAPON,
POR QUE SU LITERATURA

Igual que Vincent Van Gogh (1853-1890)
cay6 rendido ante las estampas ukiyo-e que
influenciarian buena parte de su obra —
véase La cortesana o El ciruelo en flor, ambas
pinturas de 1887—, hace mucho que todo
lo que germina en la tierra del sol nacien-
te produce verdadera fascinacion en los
rincones mas insospechados del planeta.
;Larazén? Hay quien apunta que los
filtros —mezcla de curiosidad, morbo y
admiracién— a través de los que obser-
vamos la cultura nipona desde Occidente
son, por defecto, los del exotismo y la
estética de lo refinado, tan cémodos como
superficiales. Porque estos dos conceptos,
por si solos, corren el riesgo de empobre-
cer —al convertir en una mera novedad o
atraccion destinada, en iltima instancia, al
consumo— cuanto de distinto y rico ofrece
una cultura caracterizada, esencialmen-
te, por su sincretismo y su habilidad para
asimilar lo viejo con lo nuevo.

En este contexto, la literatura japonesa —como
manifestacién cultural— lleva la trascendencia
inscrita en su ADN. ;Qué tiene de especial?
+Qué la diferencia de otras tradiciones nacio-
nales de largo recorrido? En la monumental
Claves y textos de la literatura japonesa (Catedra,
2019), el profesor Carlos Rubio (1951), distingui-
do en 2014 por la Casa Imperial de Jap6n con la
Orden del Sol Naciente por su larga trayectoria
difundiendo la cultura y literatura del pais, nos
ofrece una respuesta: el enfoque literario de Ja-
poén es de maxima importancia para no quedar-
nos en la superficie del estanque, en tanto en
cuanto «la literatura en este pueblo ha asumido
con frecuencia el papel que en otros ha asumido
la filosofia o la teologia». Asi, el profesor Rubio
nos recuerda que, «casi en cualquier momento
de su historia, los japoneses han expresado sus
ideas no tanto en sistemas ideolégicos comple-
jos, sino en obras literarias».

Justo por esta vocacién de universalidad de la
literatura japonesa, si quisiéramos elaborar un
listado de obras o autores imprescindibles, a la

A la cortesana, de Vincent Van Gogh

dificultad intrinseca a todo articulo de divulga-
cidn se afiadiria la que necesariamente deriva de
abordar con rigor una tradicion casi inabarcable,
cuya obra mas antigua conocida —el Kojiki o
«Registro de cosas antiguas» — data del afio 712.
Es por ese motivo que estos parrafos no tienen
animo enciclopédico ni académico, y convie-

ne pedir perdén por anticipado por las l6gicas
omisiones o ausencias que puedan detectarse du-
rante su lectura. Aviso a navegantes: hablaremos
—por este orden— de novelas, relatos, poesia,
ensayos y otros formatos. Viajaremos adelante

y atras en el tiempo. A la hora de listar obras,
mencionaremos su edicién mas reciente o des-
tacada en castellano y mostraremos los nombres
japoneses sin seguir de forma férrea el orden
japonés o el occidental, sino el modo en que mas
conocidos son para el publico hispanoparlante.
Porque nuestra mision aqui no es otra que invitar
a una suerte de «Bungaku no Michi» o «camino
de la literatura» informal, un recorrido lo mas
ameno posible por las figuras representativas
de las letras niponas de todos los tiempos. Ojala
estas humildes lineas sirvan para que nos pique
la curiosidad y —como la rana de Basho— nos
sumerjamos en lo mas profundo del estanque.



LA GRAN NOVELA
JAPONESA
O LA INDIGNIDAD DEL
SER HUMANO

Si existe un género narrativo que reina por igual en escaparates y me-

sillas de noche de todo el globo es, sin duda, la novela. No obstante,
no podemos abordarlo sin recordar que, en el caso de Japdn, la piedra
fundacional de la ficcion lleva por nombre Genji Monogatari o La no-
vela de Genji (Austral, 2010) y narra las andanzas amorosas y politicas
del principe Genji en la corte imperial. Concebida aproximadamente
a mediados del periodo Heian (794-1185) por Murasaki Shikibu
(apréx. 978-1014) —dama de la corte de quien, mas alld de su apabu-
llante talento literario, apenas conocemos detalles biograficos— y
admirada por escritores de la talla de Jorge Luis Borges (1899-1986) o
Marguerite Yourcenar (1903-1987), estamos ante la que, para muchos,
es la primera novela de la historia. Por su riqueza 1éxica, por su deli-
cadeza y por la profundidad psicolégica de sus personajes, se trata de
una obra que no solo reviste un inmenso valor historiografico, sino
que también ha ejercido una tremenda influencia en la sociedad ja-
ponesa. Dicho esto, y sin olvidar la importancia de obras posteriores y
mas cercanas al «mito del samurdi» como el Heike Monogatari (Satori,
2019), hablar de novelistas —tal como hoy concebimos el término—
quizas requiera encaminar nuestros pasos varios siglos adelante.

A Genji Monogatari, de Tokoyuni Utagawa
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< Ihara Saikaku
(1642-1693), nacido en
una familia de comer-
ciantes y poeta desde
muy joven, escribiria
notables obras en prosa
que —como sucedia

en Espaiia en épocas
analogas— aplicaron un enfoque costumbrista
y préximo a la picaresca, dando pie al subgénero
popular de los ukiyo-zoshi o «libros del mundo
flotante». Asi, destacan la dramaética Cinco
mujeres apasionadas (Hiperién, 1992),

la caricaturesca Amores de un vividor
(Satori, 2021), o la controvertida El

gran espejo del amor entre hombres (Sa-

tori, 2013 y 2014), en la que Saikaku
explora las relaciones homosexuales
en el seno de la nobleza samuraiy la
prostitucion entre jévenes actores de
teatro kabuki.

Natsume Soseki >
(1867-1916) y su coeta-
neo Mori Ogai (1862-
1922) son estudiados
juntos de manera habi-
tual. Cuando nacieron,
apenas habia transcu-
rrido una década desde
que los temibles barcos negros estadounidenses
del comodoro Matthew C. Perry cruzaron la
bahia de Edo —la actual Tokio— para obligar al
penultimo de los shogunes Tokugawa a levantar
la sakoku, el estricto y longevo aislacionismo
japonés, abriendo definitivamente la puertaala
influencia occidental.

< Mori Ogai, médico de
linaje samurai y militar
formado en Alemania,
produjo una literatura
heterogénea, de corte
intelectual, influida por
las tendencias liberales
y en la que destacaron
El ganso salvaje (Acanti-
lado, 2009) o Vita sexualis (Trotta, 2020), entre
otras; hacia el final de sus dias, sus escritos

se centraron en la crénica y la dramatizacién
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histérica. A Natsume Soseki, en cambio, se le
considera el mejor representante de la tensién
entre lo clasico y lo moderno propia del cambio
de siglo. Libros como Soy un gato (Impedimenta,
2010) —donde asume el divertido punto de vista
de un minino critico con la sociedad de su tiem-
po—, El caminante (Satori, 2021) o su magnum
opus sobre la culpa y la indecisidn, la bellisima
Kokoro (Satori, 2021), supusieron un punto de in-
flexion en la literatura nipona, y por ello el rostro
de Soseki figuré muchos afios en los billetes de
mil yenes. v

Yasunari Kawabata »
(1899-1972) confesé que,
para superar el profundo
pesimismo social que
golped el Japén de pos-
guerra, releia cada tanto
La historia de Genji, la obra
de Murasaki Shikibu.

Y Kawabata —ganador del premio Nobel de
Literatura en 1968— sabia lo que hacia; afin al
simbolismo, poseedor de un estilo propio tan
elegante como delicado, tan sencillo como lleno
de vigor, cultivé el relato y, sobre todo, la novela.
Aclamado de forma unanime como maestro de
la literatura universal, sus obras mas conocidas
—entre otras, Lo bello y lo triste (Austral, 2011),
Pais de nieve (Austral, 2013) o La casa de las bellas
durmientes (Austral, 2013)— estan en constante
reedicién. La enfermedad y el espiritu melan-
célico llevarian a Kawabata a encerrarse en un
pequeiio apartamento frente al mar y quitarse la
vida inhalando gas.




kaibun

Dos aiios atras, su dis-
cipulo y amigo « Yukio
Mishima (1925-1970)
habia tomado el cuartel
general del Comando
Oriental de las Fuer-

zas de Autodefensa en
Tokio y, tras reclamar
infructuosamente una vuelta de Jap6n a sus
origenes, se habia abierto las tripas mediante el
seppuku o suicidio ritual. La figura de Mishima
es, fuera de toda duda, una de las més controver-
tidas y fascinantes de la literatura del siglo XX:
altamente prolifico, dotado de un genio sin igual
para las letras y elevado a la categoria de estrella
mediatica, la transformacién social nipona que
siguid a la Segunda Guerra Mundial acrecent6 en
él un sentimiento ultraconservador y naciona-
lista. Vivié obsesionado con un ideal de belleza
inalcanzable, y su obra —a destacar, El color
prohibido (Alianza, 2011), Confesiones de una mds-
cara (Alianza, 2020) o El Pabellén de Oro (Alianza,
2020)— aborda profusamente cuestiones como
la ambigiiedad sexual, el arte, la esencia del pue-
blo nipdn y, sobre todo, la idea de la muerte.

Si hablamos de personalidades tormentosas,

la de Osamu Dazai A (1909-1948) no se queda
atras, aunque desde un perfil radicalmente
distinto. Pendenciero, cercano al clandestino
movimiento comunista, torturado por el régimen
militar y adicto a las sustancias, este enfant terri-
ble de las letras japonesas fue un habitual de los
ambientes deprimidos pese a provenir de familia
acomodada. Su obra mas reconocida —la breve
Indigno de ser humano (Sajalin, 2010)— refleja
con brillantez el pesimismo de los buraiha —un
grupo de escritores que adoptaron tendencias
autodestructivas como respuesta la crisis de
identidad de posguerra—, y lo catapultaria al
Olimpo de las letras niponas.
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Mencidén aparte merece
Kenzaburd Oe » (1935),
escritor que tomo el
relevo de la generacién
de Mishima con obras de
una potencia gramatical
y argumental inusitada
hasta entonces, como
Arrancad las semillas, fusilad a los nifios (Anagra-
ma, 1999) o Una cuestién personal (Anagrama,
1999) —en la que Oe, basandose en su propio
hijo, dibuja el debate interno de un profesor en-
frentado a la paternidad de un nifio aquejado de
una terrible discapacidad. Gan6 un mas que me-
recido premio Nobel en 1994, y literatos de fama
internacional como Henry Miller (1891-1980) lo
calificaron de «legitimo heredero de Dostoyevs-
kin. Entre su obra mas reciente se encuentra La
bella Annabel Lee (Seix Barral, 2016), Muerte por
agua (Seix Barral, 2014) o0 jAdiés, libros mios! (Seix
Barral, 2014).

KENZABURO OE GANO UN MAS QUE
MERECIDO PREMIO NOBEL EN 1994

Sin embargo, el hecho de
que la novela japonesa
siga de actualidad es, en
parte, culpa del archi-
conocido <« Haruki
Murakami (1949). Pese
ano ser considerado por
parte de la critica como
un heredero directo de
la tradicién literaria nipona, lo cierto es que este
escritor de vida sencilla adorado como icono
pop ha conquistado el corazén lector de medio
mundo gracias a una personalisima mezcla de
realismo magico, surrealismo y amor por el
influjo occidental; en particular, por la musicay
laliteratura. Sus obras —que suelen tratar la so-
ledad como tema principal, y entre las que cabe
subrayar Tokio blues. Norwegian Wood (Tusquets,
2005), Crénica del pdjaro que da cuerda al mundo
(Tusquets, 2008) o Kafka en la orilla (Tusquets,
2008)— han sido traducidas a mas de cincuenta
idiomas y adaptadas numerosas veces a la gran
pantalla.
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Pero en la literatura
contemporanea nipona
hay —mucha— vida
mas alla de Murakami,
aunque sea bajo el mis-
mo apellido. Hablamos

cine <« Ryl Murakami

(1952), no emparentado —ni familiar ni literaria-
mente— con Haruki, y cuyo terreno discurre mas

por los bajos fondos, la violencia y el erotismo,
con obras como Azul casi transparente (Anagra-
ma, 1997), Sopa de miso (Seix Barral, 2005) o

Piercing (Ediciones Escalera, 2011).

A Yiiko Tsushima (1947-2016), hija del ma-
logrado Osamu Dazai, es una de las escritoras
mas premiadas en el archipiélago por confron-
tar desde un particular realismo los roles de
género tradicionalmente asociados a la mujer;
en castellano, podemos leerla en Territorio de luz
(Impedimenta, 2020).

Hiromi Kawakami »
(1958) es cientifica de
formacidn, hecho que
no es ajeno a su pul-
croy cuidadisimo

estilo literario. Esta
célebre escritora

tokiota estd intere-

sada en las distintas
formas de entender el
amor y la dificultad para
establecer conexiones con

el préjimo, y ha publicado obras como Vidas frd-
giles, noches oscuras (Acantilado, 2015), El cielo es
azul, la tierra blanca (Alfaguara, 2017) o De pronto
oigo lavoz del agua (Alfaguara, 2021).

del escritor y director de

YOKO OGAWA
ES LA AUTORA
" JAPONESA DE
TODOS LOS
TIEMPOS MAS
TRADUCIDA AL
| CASTELLANO

‘ - -‘ ‘-'_
&

Y de entre las escritoras que, por fortuna, cada
vez mas reclaman el papel primigenio y maravi-
lloso que la mujer se ha ganado en la literatura
nipona desde los tiempos de Murasaki Shikibu
—Ila referencia indispensable para profundi-
zar a este respecto es el reciente Mil aiios de
literatura femenina en Japén (Satori, 2021), de
Carlos Rubio—, no podemos obviar a o Yoko
Ogawa (1962). Es la autora japonesa de to-
dos los tiempos mas traducida al castellano,
ademas de una auténtica bestseller interna-
cional. La prosa de Ogawa ha sido elogiada
por su mirada sutil a la par que inquietante,
por su habilidad para el detalle, y por su talento
para aunar las preocupaciones sociales con un
intimismo evanescente. Suyas son las novelas El
embarazo de mi hermana (Funambulista, 2019),
Destellos de imbar (Funambulista, 2020) o la dis-
topia de corte orwelliano La policia de la memoria
(Tusquets, 2021).



LA MIRADA BREVE:

BANDIDOS, PLANTAS
EROTICASY

BUTACAS DE PIEL

Guardemos nuestro telescopio, porque es hora de enfocar otro de los
géneros narrativos mas trabajados en la literatura nipona: el relato
corto. Su capacidad para erigirse en vehiculo breve de ideas potentes
y, al mismo tiempo, inquietar, maravillar y plantear dilemas ha sido
apreciada por multitud de escritores de todas las épocas y pelajes.
Entre ellos, la mayoria de los novelistas mencionados.
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Viday obra de o Higuchi Ichiyo (1872-1896)
fueron breves como la flor del cerezo, pero su
huella permanece imborrable —incluso en

los billetes de cinco mil yenes— por su estilo
sincero, teilido de sensibilidad y crudo realismo.
Considerada la primera gran escritora del Japon
moderno, pertenecia a una familia humilde y
marcada por la desgracia, asi que su compulsién
por la literatura no fue fruto de la vocacidn, sino
de la necesidad de salir adelante. Los apenas
veintitin relatos que pudo escribir antes de que la
tuberculosis la reclamase se recogen en coleccio-
nes como Cerezos en la oscuridad (Satori, 2017) o
Un dia de nieve (Satori, 2019).

< Ryiinosuke Akutagawa
(1892-1927) es reconocido de
forma unanime como el mejor
cuentista nipén de todos los
tiempos. Gracias a Rashomon
(1950), la oscarizada pelicula
de Akira Kurosawa (1910-
1998) que adapté dos de sus
relatos, su figura alcanz6 la fama internacional.
Su brillante obra —caracterizada por un estilo
preciso, atemporal y de gran profundidad— esta
reunida en castellano en multitud de antologias:
por ejemplo, Rashémon (Satori, 2015), El mago
(Candaya, 2012) o El tabaco y el diablo (Satori,
2021). Intelectual, enfermizo, interesado en la
historia y las leyendas feudales, fue un apasiona-
do de la cultura occidental. Siempre perseguido
por la sombra de la locura, terminaria con su
vida mediante una sobredosis de Veronal. Desde
1835, gracias a su amigo el escritor Kan Kikuchi
(1888-1948), el galardén mas prestigioso de las
letras japonesas es el Premio Akutagawa, y se
otorga dos veces al afio a las voces literarias mas
prometedoras.
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Contemporaneo de
Akutagawa —aunque
«adversario» en lo na-
rrativo— fue Jun’ichiro
Tanizaki » (1886-1965),
prolifico novelista hoy
muy leido por su breve
ensayo sobre estética ja-
ponesa Elogio de las sombras (Navona, 2020). Este
habilisimo constructor de historias, clave para
muchos en el desarrollo de la ficcién contempo-
ranea, trenzo relatos de punzante sensualidad

y mirada perturbadora, que podemos encontrar
en los voliimenes El puente de los suefios (Siruela,
2009) o Siete cuentos japoneses (Atalanta, 2017).

A Edogawa Ranp6 (1894-1965) fue el maestro
indiscutible del misterio, lo oscuro y lo retor-
cido. Su pseudénimo —pronunciaciéon nipona
de «Edgar Allan Poen— nos otorga alguna que
otra pista acerca de las influencias e intereses
de un escritor que acabaria convirtiéndose en la
cumbre del ero-guro —subgénero artistico basado
en el erotismo y lo grotesco como respuesta los
tabties sociales japoneses— y que incluso fundé
su propio premio literario. Aparte de novelas
policiacas como El extraiio caso de la isla Panora-
ma (Satori, 2016) o El lagarto negro (Salamandra,
2017), su obra como cuentista se ha recogido en
las antologias Rampo, la mirada perversa (Satori,
2016), Los casos del detective Kogoro Akechi (Sato-
ri, 2017) o Crimenes selectos (Satori, 2021).
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< Atsushi Nakajima Emparentado literaria-
(1909-1942) nacié en el mente con Abe esta Ya-
/ seno de una familia de sutaka Tsutsui > (1934),
eruditos de la cultura actor veterano y creador
i china, y siempre mostr6  de relatos transgresores
’ 4 un nulo interés por y posmodernos al que no
la politica y los escri- cabe duda de quelevala
tos propagandisticos marcha. Buena prue-
propios de otros autores de su generacion. La ba de ello son los titulos de las antologias que
literatura de Nakajima, bella, poética y existen- retinen sus cuentos en castellano —Estoy desnudo
cialista, trasladé parte de sus experiencias como (Atalanta, 2009), Hombres salmonela en el planeta
funcionario de la administracion nipona en porno (Atalanta, 2010), y Lo que vio la criada: ocho
Micronesia. Hasta la fecha, su obra en castellano cuentos psiquicos (Atalanta, 2018). Sus obras, ca-
se ha reunido en los libros de relatos El poeta racterizadas por un humor negrisimo, transitan
que rugié a la luna y se convirtié en tigre (Hermida, desde la ciencia ficcion al género del bizarro, y le
2017) y La mujer pulpo (Hermida, 2019). han granjeado mas de una polémica en la rigida

y ordenada sociedad japonesa.

< Banana Yoshimoto
(1964), que salté ala
fama internacional por
su novela Kitchen (Tus-
quets, 2013), ha publica-
do antologias como Sue-
fio profundo (Tusquets,
2006), Recuerdos de un
callején sin salida (Tusquets, 2011) o Lagartija
(Tusquets, 2017). Sus cuentos, en los que utiliza
un lenguaje fresco y desenfadado, se caracteri-
zan por tratar el vertiginoso estilo de vida de la
juventud sin perder de vista las tematicas tipicas
de la narrativa nipona.

La dramaturga,
exactriz de doblaje

y novelista Yu-
A Kobo Abe (1924-1993) fue un intrépido explo-  kiko Motoya >
rador de los limites de la individualidad, para lo (1979) es uno de
que se vali6 del filtro de la angustia y el surrea- los fenémenos
lismo en eso que algunos denominan «literatura ~ mas recientesy
del absurdo». Afin a la fantasia y la ciencia aclamados de la
ficcidn, su estilo pesadillesco se ha comparado narrativa nipona.
con el de Franz Kafka (1883-1924), influencia Su prosa extraiia,
que queda patente en novelas como Idéntico incémoda y préxima a
al ser humano (Candaya, 2010) o El hombre caja una suerte de surrealismo intimista, ha resulta-
(Siruela, 2012). La narrativa breve de Abe se ha do ganadora, entre otros, de los premios Noma,
traducido al castellano en Los cuentos siniestros Akutagawa, Mishima o Kenzaburd Oe. Por el
(Eterna Cadencia, 2012) y la genial compilacién momento, es posible leerla en castellano en el

Historia de las pulgas que viajaron a la luna (Eterna ~ volumen Mi marido es de otra especie (Alianza,
Cadencia, 2013). 2019).
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La poesia en Japén es una disciplina ancestral que se remonta a los
tiempos perdidos de su historia, y que entronca con la espiritualidad
sintoista, con lo musical y lo ritmico hasta el punto de ser casi omni-
presente en cualquier tipo de obra artistica con vocacion de trascen-
dencia. En este sentido, la propia Murasaki Shikibu incluyé numero-
sos poemas en el legendario Genji Monogatari, y existen multitud de
formas y versos netamente nipones mas alld del famosisimo haiku
—que hasta finales del XIX solo era el «hokku», la primera estrofa del
poema colectivo llamado «haikai no renga» o «estrofas encadenadas»,
una estructura que data del periodo Edo (1603-1868) y que naci6

con el fin de entretener a los daimios o sefiores feudales del antiguo

régimen.
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<« Kaga no Chiyo, de Kuniyoshi Utagawa
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Pocos poetas japoneses —y universales— han
alcanzado la inmortalidad literaria de la que
goza el mencionado Matsuo Basho (1644-
1694). La de Basho fue una poesia hondamente
unida a la esencia de las pequeiias cosas, menos
cantadas hasta entonces por sus predecesores,
y que supuso un hondo impacto en la sociedad
de su tiempo. De origen samurai, renuncié a los
privilegios de clase para convertirse en maestro
de poesia, y con apenas treinta y seis afios ya
contaba con mas de una

TR T T

veintena de discipulos. Fue

ﬁ/? el primero en entender que
9 el hokku poseia la suficiente
" ,{?/E %T entidad para actuar como
{ ; A o  estrofaindependiente, capaz
/@ %) de transmitir lo mas profun-

3 do a través de lo més efimero,

#X
—c

como demuestran los poe-
marios Haiku de las cuatro
estaciones (Miraguano, 1984),
Por sendas de montaiia (Satori,
2013), Leve presencia (Satori,
2016) o A la luz del relimpago
(Ediciones del Oriente y del
Mediterraneo, 2021).

Antes de cumplir los diecio-
cho, la poeta <« Chiyo (1703-
1775) ya componia versos
que la habian hecho famosa
en todo Japén. Discipula de
Shiko —a su vez, discipulo
de Basho— y monja budista
tardia, sus coetaneos con-
sideraban que la poesia de
Chiyo era «pura, como jade
blanco» y evidenciaba una
sobresaliente capacidad de
observacion. En castellano
podemos leerla en el poema-
rio de haikus titulado Violeta
agreste (Satori, 2016), ademas
de en varias antologias
colectivas.

Issa Kobayashi (1763-1827)
encadend tragedia tras
tragedia —muerte de su madre siendo un nifio,
palizas paternas, agrios enfrentamientos con su
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madrastra y su hermanastro, muerte de sus cua-
tro hijos y su mujer, incendio de su casa, absoluta
pobreza— pero estas dificiles circunstancias no
hicieron mella en su intensa produccion poética.
Mas bien lo contrario: fueron alimento para hai-
kus luminosos que le valieron un reconocimien-
to como excelente poeta. Sus poemas se recogen
en los voliimenes Cincuenta haikus (Hiperién,
2005), Taza de té (Verdehalago, 2014), Mi nueva
primavera (Satori, 2015) o Luz de otra vida (Satori,
2020).

Fue precisamente

< Masaoka Shiki (1867-
1902), figura esencial

en la tradicion poética
japonesa, quien acufiaria
la palabra «haiku». Ami-
go personal de Natsume
Soseki —que, por cierto,
también cultivé profusamente el haiku—, es hoy
considerado uno de los grandes maestros de esta
forma poética de diecisiete silabas, respecto de
la que predicé la necesidad de alejarse de todo
razonamiento légico. A pesar de la brevedad

de su vida, dejé tras él una influyente —y no
menos abundante— obra poética, de la que se ha
destacado su complejidad y valentia. Podemos
leer a Shiki en Cien jaikus (Hiperi6n, 1995), Ruego
ala mariposa (Satori, 2013), Jardin de escarcha
(Miraguano, 2019) o Haikus y kakis (Galaxia
Gutenberg, 2021).

Akiko Yosano > (1878-
1942) es la poeta de la
pasion, el amor torren-
cial y los sentimientos
desnudos. Ensayista,
estudiosa de los clasicos
e hija de comerciantes,
su obra poética supuso
una auténtica revolucién y se encontré con las
criticas de los sectores mas conservadores. Ha
sido traducida al castellano en Poeta de la pasién
(Hiperién, 2007) o El vuelo del ave fénix (Satori,
2021). Yosano también escribid Viajes por Mon-
goliay Manchuria (La Linea del Horizonte, 2021),
una crénica del periplo de la autora junto a su
marido por los bellos —y ocupados— territorios
referidos en el titulo.




<« Musashi Miyamoto, de autoria desconocida / Kumamoto Prefectural Museum of Art
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El errabundo y con-
tradictorio <« Chiiya
Nakahara (1907-1937)
no disfruté de éxito
alguno envida, y nunca
llegaria a saber que seria
recordado como el gran
renovador de la poesia
japonesa. Al interesarse por el verso libre, el
surrealismo y las corrientes dadaistas, sus versos
—bellos y melancélicos— conectarian con gene-
raciones de jévenes desencantados que deseaban
sacudirse de encima el hieratismo de la tradicién
nipona. Sus delicados poemas se han recogido en
el volumen Abrazado a las estrellas (Satori, 2021).

EL ALMA DE JAPON...
({0 TODO LO CONTRARIO?

Una cultura como la japonesa —consciente de
si misma, desbordante, compleja— también
precisa de ensayos que la ejemplifiquen y anali-
cen desde dentro con detalle, y asi ha sido desde
hace siglos.

< Musashi Miyamoto (1584-
1645), también conocido
como Kensei —literalmente,
«Santo del sablen—, repre-
senta la quintaesencia de la
filosofia samurai: espadachin
legendario, duelista imbati-
ble, viajero, pintor, caligrafo y
creador de su propia escuela
marcial. Su dominio de la
catana le llevaria a escribir El
libro de los cinco anillos (Satori,
2015), obra pensada, no obs-
tante, para servir como guia
mental a la hora de manejar
todo tipo de conflictos —no
solo los bélicos— y alcanzar la maestria en aque-
llo que nos propongamos. Dado su estatus casi
mitolégico, no es sorprendente que su vida haya
sido trasladada tantas veces a la ficcién literaria
y ala gran pantalla. Junto al Hagakure: el camino
del samurdi (DeBolsillo, 2021) —obra del eremita
Tsunetomo Yamamoto (1659-1719)—, la obra de
Musashi conforma el corpus de textos sobre el
estilo de vida samurai mas relevante de su época.
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No obstante, seria el libro
del profesor Inazo Nitobe »
(1862-1933) el que comple-
tase la consolidacion teérica
del cédigo del guerrero en el
imaginario colectivo inter-
nacional. Sobre la base de
sus vastos conocimientos
académicos y sus experiencias en el extranjero —
estamos ante un humanista y auténtico hombre
de estado, cristiano reconvertido y promotor del
esperanto, que incluso represento a su pais en el
germen de la UNESCO— Nitobe publicé Bushido:
el alma de Japén (Satori, 2019), donde desgrané
con precision en qué consistian valores como el
honor, la lealtad, la rectitud o la justicia samurai,
conceptos que siguen ejerciendo una potente
fascinacién en buena parte del planeta.

Elfilésofo o Daisetz T. Suzuki (1870-1966) es

el maximo responsable de la globalizacién de
otro de los aspectos mas arraigados en nuestra
concepcioén mental de Japdn: la filosofia zen. Do-
tado desde joven de un intelecto agudisimo y una
marcada espiritualidad, viajé por todo el mundo,
se doctord en literatura, ensefid en distintas
universidades y se convirtié en un erudito del
fenémeno religioso de gran reputacién. Su obra
mas conocida —escrita y publicada directamente
en inglés— es El zeny la cultura japonesa (Satori,
2020), que conceptualiza el misterioso budismo
Zen y enumera las distintas vias para ponerlo en
practica.
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Y con o Ango Sakaguchi (1906-1955) llegb el
debate. Este novelista de caracter desafiante, ha-
bitualmente asociado al malditismo contestatario
de Osamu Dazai, fue el autor de Sobre la decaden-
cia (Satori, 2020). Hablamos de un liicido ensayo
surgido al calor de la posguerra mas inmediata,
donde el autor —otrora involucrado en las ense-
fianzas budistas— atac6 la utilidad y convenien-
cia de instituciones culturales tan tipicas como el
bushido, el Zen o la ceremonia del té, entre otras.
Al rechazar todas estas manifestaciones como
convenciones caducas que no hicieron sino con-
ducir al desastre nuclear, Sakaguchi abogé por
un Japén mas decante, pero real. También fue un
autor importante de ficcién provocadora, como
la obra En el bosque, bajo los cerezos en flor (Satori,
2013).

ANGO SAKAGUCHI ATACO LA UTILIDAD
Y CONVENIENCIA DE INSTITUCIONES
CULTURALES TAN TiPICAS COMO EL
BUSHIDO, EL ZEN O LA CEREMONIA
DEL TE SENALANDOLAS COMO
CONVENCIONES CADUCAS QUE
CONDUJERON AL DESASTRE NUCLEAR.
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LA VERDAD EN LO INTIMO L A_ ESPE CIE
Como en el enso o circulo zen, que no representa M AS VIVA

sino la eterna y ciclica cadencia de lo infini-
to, nuestro viaje se cierra volviendo a la corte DE L
imperial en que lo comenzamos. Y es que, en esa

era Heian de delicado refinamiento, habitaron
también autoras que, a través de diarios intimos o ARRE CIFE
libros hibridos, describieron como nadie la socie-
dad y costumbres de su época; la propia Murasaki
Shikibu fue una de las principales —El diario de la
dama Murasaki (Satori, 2017)—, pero hubo otras. El reconocido japonélogo Federico Lan-

zaco Salafranca (1929) —condecorado en
Sei Shonagon > (apréx. 968- 2002 por la Casa Imperial de
1000/1025) fue la rival de Mu- / Japén con la Orden del Tesoro
rasaki en la corte, y escribi6é ; : Sagrado— utiliza la metafo-

Ellibro de la almohada (Satori,
2021), un compendio sin igual
de pensamientos, reflexiones
y maximas de una mujer ex-
traordinaria, en el que detall6
con ingenio listados de cosas
odiosas, amantes insensibles
o templos preferidos para la
meditacion.

Las dotes poéticas
de <« Izumi Shikibu
(apréx. 976-1033),
compaiiera de sé-
quito de Murasaki,
fueron admiradas
por esta a pesar del
caracter de mujer
fatal y apasionada
de Izumi. Su obra, jalonada de

bellas y atrevidas composiciones liricas, le valié el
apodo de la Dama Flotante, y ha quedado recogi-
da en El diario de la dama Izumi (Satori, 2017).

La Dama Sarashina (1008-1057) fue autora de
monogatari o prosa de ficcién casi tan conocida
como la de Murasaki, su influencia directa, ade-
mas de una verdadera enamorada de la literatura.
Sarashina relaté sus observaciones sobre la vida
en la corte en su propio diario autobiografico, el
mas auténtico de entre los de sus compaiieras,
que fue traducido al castellano como Sueiios y en-
sofiaciones de una dama de Heian (Atalanta, 2008).

<« [zumi Shikibu, de Kikuchi Yosai. / Sei Shanagon, de Kikuchi Yosai »

ra del arrecife de coral para
describir una cultura que, de
la forma mds improbable, ha
ido asentandose en el lecho
marino hasta integrar, capaa
capa, ola a ola, una infinidad
de especies (Cultura japonesa,
pensamiento y religion, Satori,
2020). No cabe duda de que la
literatura, con mayusculas, es
una de las especies masicolo-
ridas y portentosas —zla que
mas?— del lecho marino.

Lo que no todo el mundo
sabe es que la razén de esta
posicion privilegiada, de esta
prevalencia de la literatura
sobre otras ramas hermanas,
es su imposible —y armonio-

sa— heterogeneidad. Porque ahi abajo,
agazapados en lo hondo de la selva
marina, en un ecosistema sin parangén
en la historia de los textos escritos,
coexisten dragones que se reflejan en el
cielo, mujeres pulpo que escriben con
cada tentaculo, espiritus de samurais
legendarios, plumas atormentadas
por adelantarse a su tiempo y poemas
brillantes como las doradas hojas del
ginkgo. O tan sencillos —y tan be-
llos— como una ranay el jplop! en un

Imagen: Chris Reyem / Unsplash
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EL MONSTRUO SIN NOMBRE

«El monstruo deseaba un nombre con todas sus fuerzas...»

20TH
CENTURY BOY
Juan Tejerina

H ace poco, Norma Editorial
present6 en sociedad la
edicion espafiola del afamado
Tokyo Revengers y, para sorpresa
de nadie, la polémica no tardé
en surgir. Salieron a la palestra
ciertos seres que moran las
profundidades de las redes y
que, al parecer, se nutren de
recibir atencién. Personajes
que tienen aprendido que es
mas sencillo acaparar miradas
a través de soflamas adornadas
por discursos simplistas, que
de la exposicién y elaboracién
de los tonos de gris que surgen
como resultado del analisis
que ofrece una perspectiva mas
realista y, por ende, compleja.
El motivo de la polémica no
podia ser otro: el manji. Reco-
nozco que, en un principio, iba
a escribir «la esvastica nazi»,
pero eso seria faltar a la verdad.
El motivo de la polémica fue
el manji, que es su nombre. A
estas alturas de la pelicula no
te descubro nada nuevo si te
digo que el manji es un simbolo
espiritual muy importante
dentro de la cultura asiaticay

PARA MAS DE

2.300.000.000 DE
PERSONAS, EL MANJI
ES UN SIMBOLO DE PAZ
Y PROSPERIDAD QUE
ATRAE LA BUENA SUERTE
Y AHUYENTA LOS MALOS
ESPIRITUS

su significado representa la
interaccion en armonia de

los opuestos. Habla del cielo

y la tierra, del dia y la noche.
Para mas de 2.300.000.000
de personas, es un simbolo de
pazy prosperidad que atrae la
buena suerte y ahuyenta los
malos espiritus. Es un simbolo

intimamente ligado a la ima-
gen de Buda.

Sin embargo, en 1920,
Adolf Hitler se apoder6 de esta
imagen, la convirti6 en icono
del Tercer Reich y la pervirtio
hasta conferirle un significado
diametralmente opuesto al
original. El nazismo se apoderd
del manji y realizé sutiles mo-
dificaciones en suimagen. La
esvastica nazi es la de un manji
reflejado cuyos brazos mues-
tran una angulacién de 45°,
pero no quisiera ir por ahi. No
es mi intencién desperdiciar
este valioso espacio rumiando
el discurso de «no es el mismo
simbolo». Creo que eso ya lo
sabemos todos.

Entiendo perfectamente
que la esvastica es una imagen
que, en Occidente, asociamos a
los perpetradores de un terror
como nunca hemos vivido
dentro de nuestra historia.
Entiendo mas que bien lo que
simboliza este emblema y las
indescriptibles atrocidades
que lo acompaiian. Entiendo,
también, que a dia de hoy sigue
siendo el logotipo de un buen
puiiado de grupusculos ideo-
16gicos que se niegan a dejarlo
morir. Grupos que, sea por el

Avatar: Isa Ferndndez - llustracion: Juan Tejerina / Kaibun
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indefendible motivo que sea, se
empeiian en que este simbolo
maldito siga existiendo. Y es
aqui donde quiero llegar.

Reflexionaba Scroobius
Pip en su tema «Introdiction»
acerca del poder de las pala-
bras, cuando culmina con una
conclusién que merece ser des-
tacada: «En el fondo son solo pa-
labras, eres tii quien les da poder
al encogerte, jes muy absurdo!».
Y qué razén tiene. Las palabras
y los simbolos tienen el poder
que nosotros queremos darles.
Ni mas, ni menos.

Cuando los gruptis-
culos fascistas de los
que hablaba anterior-
mente se esfuerzan
por mantener vivo
un simbolo que debe-
riamos enterrar entre
todos, es por algo.
Cuando nos encoge-
mos ante su efigie,
les damos la razén.
Les reconocemos y
aceptamos su esfuer-
zo. Validamos su afan
de mantener con vida
esta perversion del
manji y su significa-
do. Damos por valida,
también, la apropia-
cién cultural de un simbolo que
nunca les perteneci6.

Por desgracia, el manji en
Occidente esta asociado a un
terror sin igual. Es un hecho
que no admite discusion. Sin
embargo, no puedo aceptar la
cancelacién de una simbologia
cuando se nos presenta como
parte indisociable de su propio
contexto cultural. Como aman-
tes de un mundo que se extien-
de mucho mas alla de nuestras
limitadisimas fronteras, no
podemos promover la invalida-
cién de un elemento cultural
por el hecho de que, en nuestro
circulo, le demos un signifi-

cado diferente. No es justo, ni
tampoco es valido. Es tan solo
una forma de encerrarnos en
nuestra burbuja y establecer
una escala de valores en las que
las culturas que nos rodean son
inferiores. Es la mejor manera
de darles la razén a aquellos
que, en su dia, se apropiaron de
algo que no les pertenecia. Es
un modo excelente de decirles
que son ellos quienes definen
su atroz significado. Son ellos
quienes deciden hasta cuando
va a perdurar ese significado.

Y son ellos quienes tienen la
potestad de arrebatarle un
simbolo sagrado a mas de dos
mil millones de personas. Ellos
deciden, ellos definen y ellos
tienen la potestad. Y eso se lo
concedemos nosotros.

Sin embargo, ;qué tienen
que decir en Asia al respecto?
Mais de cuarenta y seis millones
de japoneses se identifican
como budistas. A tenor de los
recientes juegos Olimpicos de
Tokio, surgié el debate dentro
de las fronteras del pais nip6n.
Conscientes del terrible signi-
ficado del manji en Occidente
y en un acto de consideracién

(o)

para con el resto de culturas, se
puso sobre la mesa la posibili-
dad de eliminar su uso como
simbolo. La consulta se trasla-
dé al pueblo y este se pronun-
ci6 con una rotunda mayoria a
favor de mantener la simbolo-
gia. Su cultura; su simbologia.
Una imagen que, muchos afios
antes de que Adolf Hitler nacie-
se, se alejaba de la crueldad y la
maldad que hoy se le asocian.
Somos nosotros quienes,
desde nuestras posiciones, de-
bemos luchar por revertir esta
situacién. Somos noso-
tros quienes podemos
y debemos cambiar los
conceptos a través de la
cultura y la educacién.
Somos nosotros quie-
nes debemos ejercer
nuestra responsabili-
dad de decirle al mun-
do que el manji —como
tantos otros elementos
culturales— tiene una
historia, un origen y
un significado que van
mucho mas alla de lo
que nos han ensefiado
en la escuela. Somos
nosotros quienes, con
trabajo y paciencia,
podemos restaurar el
verdadero significado de un
simbolo que nunca debié caer
en las garras de verdaderos
monstruos. Silo consegui-
mos, no solo haremos justicia
para con la historia; sino que
también le arrebataremos una
de las claves de su identidad a
aquellos que anhelan perpetuar
un camino regado de sangre.
Defender el verdadero signifi-
cado del manji no es solo justo
para con el resto de culturas
del mundo, sino también la
mejor manera de privarle a un
monstruo de aquello que tanto
anhela: sunombre. (@
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CON PIES DE PLOMO

«La industria se ha emocionado ante la vordgine de éxitos»

GARDEN OF
AVALON
José Alamo

ace diez afos, el sector del

manga-anime parecia vivir
en un estado de letargo, donde
el formato digital apuntaba
a un futuro de servicios de
suscripcién y la venta en
formato fisico no terminaba
de asentarse. Hoy en dia, las
tornas han cambiado y vivimos
una época dulce, tanto a nivel
de ingresos como de reconoci-
miento publico. En Espaiia, el
sector del manga disfruta de
una salud envidiable a nivel
de ventas y publico. El pasado
mes de noviembre, veinte de
los cien libros mas vendidos en
Espaiia eran mangas japoneses,
como apuntaban fuentes como
el periédico Heraldo de Aragén.
Lanzamientos como Tokyo
Revengers o Haikyi!! han impul-
sado aun mas una tendencia de
éxitos sin parangdny, a su vez,
las editoras se han contagiado
de esta euforia con licencias
hasta ahora imposibles como
Kingdom, serie abierta con 62
tomos traida a Espaifia por la
editorial Ivrea.

[ e — |

EN ESPANA, EL SECTOR
DEL MANGA DISFRUTA DE
UNA SALUD ENVIDIABLE
A NIVEL DE VENTAS Y
PUBLICO. EL PASADO MES
DE NOVIEMBRE, VEINTE
DE LOS CIEN LIBROS
MAS VENDIDOS EN
ESPANA ERAN MANGAS
JAPONESES

En el lado del anime, la
tonica de cara al usuario es
similar: por primera vez en la
historia, la AJA —Asociacién
de Animadores Japoneses—
anuncié que los ingresos en
el extranjero, 1.2394 billones
de yenes, habian superado a
los locales, 1.1867 billones de

yenes. En otras palabras, la
tendencia del mercado habia
cambiado por culpa, en parte,
de la apuesta de los servicios de
streaming occidentales —Ne-
tflix y Amazon Prime Video—
por el anime, junto a otros ya
asentados como Crunchyroll
y Funimation, ambas adqui-
ridas por Sony en los ultimos
tiempos.

Ante tal voragine de éxitos,
es normal emocionarse: en
los ltimos afios han brotado
numerosas editoriales de
nuevo cuiio y las empresas
veteranas del sector comienzan
a arriesgarse por obras hasta
hace unos afios imposibles,
como las mencionadas Haikyi!!
o Kingdom. Con total honesti-
dad, esta situacién me genera
una gran incertidumbre y,
desde esta humilde columna,
me gustaria pedir un poco de
calma y sosiego a todas las
partes de la industria. No dudo
que todas estas decisiones
estan estudiadas al milimetro,
pero no puedo evitar recor-
dar la gran crisis del sector
tras el boom de los 90. Un
agujero en la industria del que
nos estamos terminando de
recuperar ahora. La posibilidad

Ilustracion: Juan Tejerina / Kaibun



N9 1/ ENERO - JUNIO 2022 AE=AY
de saturar el mercado de titulos
esta presente y, como suele ser
habitual, solo un par de gran-
des lanzamientos acumulan
la mayor parte de las ventas,
mientras que el resto de obras
solo recogen las migajas.

Por un lado, entiendo la
apuesta de nuevas editoriales
por géneros mas secundarios
dentro del manga, porque no
todo puede ser Shonen y seinen.
Es necesario tener cierta
variedad para construir un
publico fiel y abierto a todo
tipo de demografias
y gustos. Por el otro,
temo por una satu-
racién del mercado
provocada por el lan-
zamiento de licencias
por parte de muchas
editoriales. Ese aba-
nico de posibilidades
es necesario, pero
cuantas editoriales
son capaces de man-
tener un amplio ca-
talogo de obrasy no
abandonar aquellas
menos fructiferas y
enfocadas a cierto ni-
cho dentro del nicho.

Enla actualidad —en

el mes de noviem-

bre— y segtin datos ofrecidos
por librerias especializadas al
Heraldo, en Espaifia contamos
con veinticinco editoriales

y cada una de ellas publica,

al menos, un titulo al afio.
Durante el mes de noviem-
bre, llegaron a las tiendas un
total de 109 tomos entre los
que se incluyen reediciones
de numeros agotados. Entre
todas ellas, destacan Planeta,
con veintinueve titulos; Ivrea,
con veintidés; y ECC Cémics,
con doce. Con solo pensar en
casi cien lanzamientos al mes
durante un afio, yo me echo a
temblar.

2Es el mercado capaz
de de absorber tal voragine
de lanzamientos? Solo el
tiempo lo dird y, sin embargo,
hay espacio para reflexionar.
Nuestra industria aun esta en
sus primeros pasos a la hora de
asentarse junto a otras con mu-
cho mayor recorrido —hasta
el videojuego con su juventud
ha evolucionado desde sus
inicios—. Sigo echando en
falta una mayor inversion por
parte de las distribuidoras
para hacer crecer el sector y

mejorar sus infraestructuras.
Crear plataformas digitales
donde disfrutar de manga de
forma legal o el desarrollo de
eventos propios para dar a
conocer sus obras y, en general,
una cultura del manga que vaya
mas alla de acudir a una tienda
a comprar una obra. Porque,

no nos engafiemos, los salones
del manga aun cuentan con
mucho espacio para mejorary
convertirse en eventos a la altu-
ra de la industria y de su actual
fenémeno. No puedo tomarme
en serio este tipo de eventos

si, junto a las tiendas oficiales,
encuentro todo tipo de material

de dudosa procedencia y aun
mas dudoso gusto.

Bajo esta reflexion, le
formulo una pregunta alas
distintas editoriales: ;por qué
en lugar de seguir lanzando
obras y abocando al mercado
a una posible saturacién, no
apostamos por empezar a cons-
truir una industria como tal?
Aun falta mucho trabajo por
hacer como crear asociaciones
que nos representen de cara a
otros organismos, desarrollar
aspectos tan importantes como

la comunicacién, la
celebracion de eventos
con mejores condicio-
nes y ofertas culturales,
una inversion en las
plataformas de strea-
ming —como las inicia-
das por Selecta Vision
con sus simulcast— y el
desarrollo de servicios
paralalectura del man-
ga de forma online,
entre otras ideas.

En definitiva, asen-
tar un sector mas sos-
tenible a medio y largo
plazo con la capacidad
de atraer a nuevo
publico, mientras se
apuesta por mantener

la calidad en los lanzamientos.
Porque, desde luego, ahora
mismo es posible vender
nuevos titulos y licencias,
llenar estanterias y liderar las
listas de ventas, pero guardo mi
recelo a este tipo de movimien-
tos. Desde luego, el tiempo dara
la razén a unos u otros, yo, en
cambio, apuesto por andar con
pies de plomo. (3
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¢SON NECESARIAS LAS...

«Descartar por completo el "live-action" es negar un medio
de expresién Unico para muchos artistas y una forma de dar a
conocer nuestra aficién a fodo fipo de piblicos»

Si

José Alamo

1 principal problema a la
hora de valorar cualquier
tipo de adaptacion a live-action

es nuestra forma de entender
este tipo de productos. Siempre
buscamos una adaptacion fiel
de la obra original, cuando este
no es su objetivo principal. En
especial, dentro de nuestro
sector, hay muchas ideas y con-
ceptos cuyo paso a este tipo de
formato resulta muy complejo
e, incluso, imposible. Por esta
razén, no debemos buscar la
fidelidad que podriamos en-
contrar en otro tipo de obras
y, por supuesto, sus creadores
también deben ser conscientes
de este hecho. Seria del todo
injusto negar la posibilidad de
desarrollar nuevas ideas por el
simple hecho de estar alejadas
de nuestros gustos. Si dejamos
atras cualquier prejuicio, un
live-action puede ser un buen
producto a considerar dentro
de una franquicia. Ahi tenemos
el ejemplo de la pelicula Oldboy
de Park Chan-wook, basada

en el manga homénimo de
Garon Tsuchiya, una de las

ASPECTOS COMO EL
CACHE DE SUS ACTORES O
EL NIVEL DE SUS EFECTOS
VISUALES SON FACTORES
A TENER EN CUENTA PARA
GENERAR UN MAYOR
INTERES

cintas mas aclamadas del cine
coreano cuyo guion difiere
del producto original y atin asi
consigue cosechar un reconoci-
miento sin parangdn.

También es importante
ver la otra cara de la moneda
de esta clase de producciones:
su papel como acciones de
marketing para cualquier
franquicia. Mas alla de rendir
un homenaje o inspirarse en
un manga, anime o cualquier
otro tipo de comic o libro, las
adaptaciones de carne y hueso
no dejan de ser una puerta de
entrada para otro tipo de pu-
blico; uno alejado del material
original. Las adaptaciones
de Hollywood de obras como
Ghost in the Shell, protagoni-
zada por Scarlett Johansson, o
Alita: Angel de Combate, dirigida
por Robert Rodriguez, son
claros ejemplos de ello. Sin des-

tacar en exceso por su calidad,
aspectos como el caché de sus
actores o el nivel de sus efectos
visuales son factores a tener en
cuenta para generar un mayor
interés de cara a un mercado
mas generalista. En caso de no
resultar obras de gran calidad o
alejadas del material original,
simplemente podemos ignorar-
las. Nunca debemos olvidar que
las obras originales novana
dejar de existir con el lanza-
miento de nuevos live-action o
por contar con cualquier tipo
de spin-off.

Como suele suceder en
estos casos, este tipo de crea-
ciones son un arma de doble
filo en muchos sentidos. Por un
lado, cuentan con el interés del
publico mas fiel y son capaces
de ofrecer una vision distin-
ta enfocada a un sector mas
generalista. Por otro lado, la
exigencia, si hablamos de obras
de gran éxito, suele ser maxima
y ya sabemos cémo suelen
acabar en estos casos. Aun
asi, descartar por completo el
live-action también es negar un
medio de expresion iinico para
muchos artistas y una forma de
dar a conocer nuestra aficién a
todo tipo de publicos. (3
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-..ADAPTACIONES LIVE-ACTION?

«Pocas cinfas de accién real han conseguido alcanzar el nivel
de calidad minimo para hacerle justicia al producto adaptado.
Mientras sea asi, no todo vale por un puiiado de billetes»

ligual que ocurre con las

adaptaciones literarias,
convertir un manga o video-
juego con cierta repercusion
en una cinta palomitera no es
tarea facil. En los altimos afios,
estas creaciones han ganado
peso y hoy en dia no es dificil
encontrar un amplio y variado
abanico de versiones. Sin em-
bargo, la mayor parte de ellas
reciben pésimas valoraciones
por parte de los fans. Sé de
sobra que el aficionado medio
de nuestro sector es muchisi-
mo mas critico que el cinéfilo
generalista. Sus detractores
suelen basar sus criticas enla
falta de semejanzas con el pro-
ducto original. No obstante, y
dejando esto de lado, la calidad
de muchas de ellas como obras
filmograficas independientes
deja mucho que desear. Los
actores y actrices de renombre
que encarnan a los protagonis-
tas no solventan los problemas
de guion y la falta de personali-
dad de sus personajes. Las peli-
culas se sienten desinfladas.

El problema fundamental
de estos live-action es su falta de
rigor. Si echo la vista atrds me
cuesta localizar filmes donde el
respeto por el producto princi-

3COMO VOY A SENTIR
INTERES POR UNA OBRA
CUANDO SU GUION
HACE AGUAS POR TODAS
PARTES Y SUS PERSONAJES
NO TIENEN NI UNA PIZCA
DE ALMA?

pal sea una realidad. No se tra-
ta de realizar una adaptaciéon
fidedigna a la historia original
—eso ni se deberia buscar ni

se deberia desear por parte de
los fans—, sino de conservar
su esencia, las bases sobre las
que se sustenta la obra. Titulos
como Dragon Ball Evolution,
dirigida por James Wong, Street
Fighter, la ltima batalla (con
Jean-Claude Van Damme) o la
reciente Death Note de Netflix,
dirigida por Adam Wingard,
dejan claro la falta de mimo

e interés por parte de las
productoras hollywoodienses,
donde prima la busqueda de
dinero facil.

Estas creaciones tienen
como objetivo primordial dar a
conocer las franquicias y con-
seguir nuevos adeptos. Pero,
;puede una mala adaptacion
llamar la atencién del puiblico

NO .

Silvia Pifieiro

general? Tengo mis dudas al
respecto. No todo son malos
filmes, eso es cierto. Seguro
que los nifios que han acudido
aver la pelicula del erizo azul
han sentido curiosidad por sus
videojuegos. Pero estos casos
son los que menos abundan.
Porque, siendo sincera, ;jcomo
voy a sentir curiosidad por una
obra cuando su guion hace
aguas por todas partes y sus
personajes no tienen ni una
pizca de alma?

Siendo consciente de su
enfoque y objetivo, solo le pe-
diria a las productoras un poco
de mimo y consideracién por
las obras que tienen entre sus
manos. Pocas cintas de accién
real han conseguido alcanzar
el nivel de calidad minimo
para hacerle justicia al pro-
ducto adaptado. Ni que decir
tiene que estan lejos de ofrecer
productos independientes de
calidad. Por lo tanto, mientras
eso no se cumpla, estos filmes
deberian dejar de hacerse. No
todo vale por un puiiado de

billetes. (3
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