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RESUMEN

El género cinematografico del anime posee unas caracteristicas formales bastante definidas
en el tratamiento de la linea y el color; de ahi que las variaciones sobre el modelo estético que
lo inspira resulten fuertemente significativas. Dos son las consecuencias a este respecto: de
un lado, la evocacién de pinturas y artistas concretos (japoneses y occidentales) y, de otro,
la relacién de las narraciones con leyendas tradicionales, sobre todo de cardcter budista,
que son recreadas como imagen dentro de la imagen. Por otra parte, la comprensién de
los contenidos implica la necesidad de una lectura globalizada de la que se pueden extraer
claves did4cticas y de conocimiento cultural para el espectador occidental, segtin revelan
filmes recientes como, por citar uno, E/ cuento de la princesa Kaguya.

PALABRAS CLAVE: anime, hermenéutica de la imagen, cuadro dentro del cuadro, leyendas
tradicionales, cultura japonesa.

PAINTING LEGENDS: READINGS ABOUT IMAGES IN
THE CONTEMPORARY JAPANESE ANIME FILMS

ABSTRACT

The cinematographic genre of anime has quite definite formal characteristics in the treatment
of line and colour; hence the variations on the aesthetic model that inspires it are highly
significant. There are two consequences in this respect: on the one hand, the evocation
of concrete paintings and artists (Japanese and Westerners) and, on the other hand, the
relationship of the narratives with traditional legends, especially Buddhist legends, which
are recreated as images within the image. So, the comprehension of the contents implies
the need for a global reading from which one can extract didactic keys and cultural reading
for the western spectator, according to recent films such as, for example, The Tale of the
Princess Kaguya.

KEeywoRDs: anime, hermeneutics of the image, painting within the painting, traditional
legends, Japanese culture.
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1. INTRODUCCION: ANIME JAPONES
Y MUNDO OCCIDENTAL

Los términos mangay anime (es decir, historieta sobre papel y versién de esta
misma en movimiento) se han generalizado en la cultura contempordnea hasta el
punto de que, en lo que se refiere a la lengua castellana, en sus tltimas ediciones el
Diccionario de la Real Academia Espanola admite el primero con normalidad, si bien
a fecha de hoy no sucede otro tanto con el segundo. Ello puede deberse a que, en
realidad, los hablantes suelen usar manga como genérico que incluye en su acepcién
la versién animada propiamente dicha.

Ahora bien, ;qué ocurre cuando la imagen dibujada incluye a su vez lienzos?
:Qué cuando la imagen en movimiento inserta pinturas y dibujos fijos? La respuesta
supone efectuar una mirada tanto hacia la historia del arte en su conjunto como
a la cultura japonesa; se trata de una mirada ambivalente, la cual, de esta manera,
pasa a integrarse en el relato de los filmes (Brown, 2016). De ahi la importancia que
adquieren las leyendas, mds atin cuando estas aparecen ilustradas en la tradicién
literaria del pais de procedencia, con las importantes consecuencias diddcticas que
de unos conocimientos de estas caracteristicas se derivan, relativos a los origenes y
el sentido de las nuevas realidades culturales en un mundo globalizado como es el
contempordneo (Rodriguez, 2016). De hecho, uno de los primeros largometrajes de
anime, el primero en color, Panda y la serpiente blanca (Hakuja Den, 1958), de Taiji
Yabushita, estd inspirado en una leyenda oriental (Idema, 2009), sin cuyo conoci-
miento se escapan numerosos matices del relato, aun cuando este se haya editado
en versiones especificas para el mundo occidental.

En otro orden de cosas, el andlisis de la interrelacién entre pintura y leyen-
da refuerza la idea de lectura multimodal (en el sentido de nuevas posibilidades de
lectura y de «coescritura» surgidas ante el desarrollo de las nuevas tecnologias de la
comunicacién y la interaccién entre informacion alfabética, sonora y visual; ¢f Soto,
Cremades & Garcia-Manso, 2017: 41), que es posible conferir pedagégicamente al
anime, y, por consiguiente, subraya la dimension diddctica de este. Aprender a «leer»
animes en calidad de producto cultural y de ocio juvenil contempordneo incumbe
inevitablemente a la escuela actual (Caldeiro y Aguaded, 2015), y ello tanto en lo
que se refiere a su soporte grafico y de ilustracién como textual o del relato —por
lo demds, tradicién y modernidad suponen hitos de convivencia que reconocen
los jévenes como marca singular de su generacién—. En fin, los estudios sobre la
influencia de la cultura japonesa y su interrelacién con la occidental, tanto en la
historia de la pintura como en lo relativo a los intereses juveniles, se encuentran en
pleno apogeo (Gémez, 2016).

En este contexto, el motivo del «cuadro dentro del cuadro» (Gdllego, 1978)
como expresién de una leyenda constituye un modelo sintomdtico de las posibilidades
de lectura e interpretacién que ofrece el fenémeno del anime. Es mds, se puede con-
cebir el propio tema de la pintura como un contenido de cardcter inicidtico dentro
del anime, es decir, con un tratamiento propio acerca del acceso a la madurez, segtin
apunta Hayao Miyazaki en el filme Nicky, la aprendiz de bruja (Majo no takkyubin,

1989), pelicula en la que la joven protagonista contacta con una pintora en el inte-



Fig. 1. Motivo pictdrico inspirado en Chagall en el filme Nicky, la aprendiz de bruja.

rior de un bosque (Aguado y Martinez, 2016), entre cuyos cuadros se encuentra un
caballo alado (referente mitoldgico de la propia bruja protagonista), en cuya estética
simbolista se aprecia una marcada influencia de Marc Chagall (Cavallaro, 2006).
Por lo demds, también estd presente el hecho de pintar al aire libre, a la manera de
Van Gogh, en la percepcién japonesa de Occidente —tal como lo reflejaria el filme
Suenos (Yume, 1990), de Akira Kurosawa, constituyendo el tema de la pintura cam-
pestre un icono de otro importante film de anime del citado Miyazaki, de E/ viento
se levanta (Kaze kachinu, 2013)—.

De acuerdo con estas reflexiones, un filme como E/ cuento de la princesa
Kaguya (Kaguya-hime no monogatari, 2013, de Isao Takahata) llama la atencién por
ofrecer un tipo de dibujo que se aleja del habitual y casi generalizado en el anime
contempordneo (Hang, Patmore & Scott-Baron, 2008), pero lo realmente impor-
tante radica en cdmo la propuesta gréfica por la que se opta guarda intima relacién
con la leyenda que se recrea y, sobre todo, con su apoteosis final, en paralelo con las
ilustraciones tradicionales que existen acerca de dicha leyenda'.

! Isao Takahata se presenta como el reverso del maestro Hayao Miyazaki, mds conocido en
Occidente; y es que, frente a la propuesta de subjetividad creativa de Miyazaki, Takahata interpreta
los relatos fuente a partir de una lectura mds literal, la cual, con el trasvase a la imagen, adquiere
connotaciones diferentes; de ahi que potencie tanto la expresividad de su trazo de forma que deshace
la literalidad de las fuentes de inspiracion de sus tramas y actualiza su contenido. Sucede de forma
evidente en el relato tradicional referido al cuento del cortador de bambu que inspira E/ cuento de
la princesa Kaguya.

113

20
ou

PP 11711

\[ENTE, 16; 2018, P

LA

TA
A

REVIS



114

30

PP 111-130

Q
O,

o0

~
o}

ATENTE, 16

LA

AT

2. FUENTES LEGENDARIAS DE INSPIRACION PICTORICA
EN EL ANIME. EL CUENTO DE LA PRINCESA KAGUYA
COMO EJEMPLO

La pelicula de Isao Takahata cuenta una leyenda tradicional de inspiracién
religiosa, mds concretamente budista, que gira en torno a la Luna, presentada esta
como una divinidad que descendié a la Tierra en un momento y en un entorno
rural de reminiscencias medievales (tanto en el sentido europeo como en el japonés,
aunque uno y otro periodos no sean cronolégicamente coincidentes), y que vivid
experiencias humanas para culminar su periplo terrenal manifestindose como
modelo de actitud de autonomia y desprendimiento y, por ello mismo, objeto de
contemplacién mistica (Bryce & Davis, 2015). El arquetipo narrativo —tal como lo
presentamos en esta sintesis— no estd lejos de la influencia cristiana, sobre un dios
encarnado en hombre y retornado al 4mbito celestial (Suzuki, 1957).

No obstante, el relato originario posee claves de lectura mitolégica con
raices propias, pues Kaguya, la protagonista, nace de una planta de bambu. De
hecho, la leyenda tradicional lleva en su titulo tanto la planta como a su referente
humano: E/ cuento del cortador de bambii. Se trata de un relato que, al margen de la
trama, posee un marcado sentido etiolégico, relativo a una caracteristica vegetal de
la planta de bambu, cuyo crecimiento responde a ciclos biolégicos particulares, que
superan el periodo anual, con un marcado efecto visible en lo inesperado y répido
del aumento de tamano. De ahi que, a partir de los dos ancianos protagonistas que
encuentran un brote de bambu que se transforma en una nifia, la contraposicion de
tiempos constituya uno de los leitmotivs de la narracién. No obstante, a los maduros
padres adoptivos de Kaguya el ripido crecimiento de la nifa los colma de plenitud
y de inquietud: la plenitud de quien descubre los sentimientos acelerados de las
etapas vitales y la inquietud por el futuro de la nifia. Y es que el ritmo del tiempo
constituye uno de los temas caracteristicos de la tradicién legendaria japonesa, mds
atin cuando se refiere al cardcter contemplativo que promueve una religién como
la budista (Tamura, 2000).

La relacién de una trama naturalista con una clave contemplativa o mistica se
hace mds patente cuando ni el mismo emperador en sus dominios palaciegos puede
utilizar su preeminencia social para acceder a la princesa, pues esta es en realidad
una diosa. La recompensa que se promete responde a la de un éxtasis religioso, una
apoteosis que da sentido a la vida de sacrificio de los ancianos padres adoptivos de
Kaguya. De ahi la clausura del filme, cuando se revela la personalidad de la prota-
gonista, que serd identificada con la Luna, y su reaparicién apotedsica en presencia
de Buda, a cuyo cortejo pertenece.

En otro orden de cosas, el filme E/ cuento de la princesa Kaguya hunde sus
raices en el cine japonés basado en leyendas tradicionales y antiguas, segtin hemos
senalado a propésito del filme Panda y la serpiente blanca, pero que se aprecia en
otras manifestaciones universales del relieve que posee; por hacernos eco de un
destacado ejemplo, el filme Cuentos de la luna pdlida de agosto (Ugetsu monogatari,
1953, de Kenji Mizoguchi), con un tema lunar concomitante con el que ofrece el
anime de Takahata. En este contexto, cuento y leyenda se convierten en referencias



Fig. 2. Péster del filme El cuento de la princesa Kaguya
en el que se aprecia la linea estética del dibujo.

de la tradicién y, al tiempo, de su actualizacion estética. ;Cémo se logra? El dibujo
abocetado de cardcter impresionista se aleja de la linea blanca y los contornos pulidos
ademds de colores lisos habituales en la tradicién del anime. Pues bien, una vez que
Kaguya, la protagonista, retorna a su ser divino y se aleja de lo humano, se muestra
su presencia junto a Buda mediante unas escenas inspiradas en grabados antiguos.
Asi, el motivo se documenta, por ejemplo, en iluminaciones de manuscritos del
siglo xv11 en los que aparecen recogidas leyendas tradicionales, caso de «T'he Tale of
the Genji», custodiado en la British Library (con signatura Or.-1278), e incluso en
grabados de libros impresos del siglo xv111 también con temdtica legendaria, como
The Tale of the Bamboo Cutter, depositado también en la British Library (signatura
16055). En las vifietas de Buda encuentra Takahata la estética del filme, que se ve
corroborada en su cierre, cuando los fotogramas reproducen el tranquilo desfile
apotedsico, con un tono traslicido que resulta ain mds didfano en el tratamiento
visual de esa linea sumaria que caracteriza el conjunto del filme.

Por lo demds, el tema sobre el paso del tiempo implicito en filme e inspira-
cién estd presente en una de las leyendas tradicionales mds conocidas en Japén, la
de «Urashima Taré» (Ozaki, 2016). Se trata de la historia del pescador Urashima,
quien rescata a una tortuga y esta, en realidad una princesa de las profundidades,
le recompensa haciéndole visitar su reino submarino. El pescador afiora a sus viejos
padres y anhela retornar a su patria, pero regresa a un lugar que no conoce, pues
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Figs. 3 y 4. Fotograma del filme E/ cuento de la princesa Kaguya donde los ancianos contemplan la
apoteosis de su hija y grabado del libro impreso The Tale of the Bamboo Cutter (circa siglo xvi;
British Library 16055, cap. 31), en el que se muestra a la princesa Kaguya en su retorno a la Luna.

han transcurrido décadas sin que él se haya apercibido de ello®. Uno de los primeros
filmes animados japoneses adapta esta leyenda en un pequefio cortometraje rodado
en 1918, que se crefa perdido y ha sido recientemente redescubierto, una vez que el
filme de Hayao Miyazaki Ponyo en el acantilado (Gake no Ue no Ponyo, 2008, de
Hayao Miyazaki)’ ya habia sido realizado. Asi pues, segtin veremos a continuacion,
de forma llamativa, tiempo y pintura aparecen fundidos como leitmotiv singular

del animé’.

2 La pelicula puede verse en el enlace http://youtube.com/watch?v=vLYLiFYkMsw.

> En un tratamiento concomitante, de hacerse un ejercicio de literatura comparada, con
la leyenda del monje y el ruisenor (vid. Filgueira, 1982).

* Por lo demds, la trama ofrece una inspiracién concomitante con la del conocido relato
de Oscar Wilde E! retrato de Dorian Gray, publicado por vez primera en 1890.



http://youtube.com/watch?v=vLYLiFYkMsw

Figs. 5y 6. Fotogramas de En este rincon del mundo con dos tipos de dibujos
integrados en el filme y ejecutados por la protagonista.

3. LA FIJACION DIBUJADA DEL TIEMPO COMO
FORMA DE MEMORIA EN EL ANIME

El trazo en un filme como En este rincon del mundo (Kono Sekai no katasumi
ni, 2016), de Sunao Katabuchi, posee cierta semejanza al que presenta E/ cuento de
la princesa Kaguya en virtud de su cardcter etéreo, de linea sutil, aunque sin el aire
de esbozo del filme de Takahata. No obstante, la propuesta narrativa de Katabuchi
resulta mds préxima a La tumba de las luciérnagas (Hotaru no Haka, 1988), del
mismo Takahata, que a la inspiracién en leyendas tradicionales de Japdn, si bien,
ciertamente, buena parte de la cultura nipona contempordnea se caracteriza por
integrar la debacle atémica en el sustrato del imaginario colectivo, como si, en cierta
medida, los sucesos se hubieran transmutado en leyenda o fdbula —de ahi el apogeo
de relatos y filmes sobre monstruos como Godzilla en ciudades contempordneas—.
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Figs. 7 y 8. Pésteres de El viento se levanta y de En este rincon del mundo, en los que se aprecia
el cardcter programdtico que posee la pintura en uno y otro filmes.

En cuanto al tema propiamente dicho de la pintura, en la citada pelicula
En este rincon del mundo no se muestran en general tanto motivos pictdricos cuanto
el acto de dibujar, que constituye para la protagonista una forma de no olvidar, de
fijar el recuerdo (en lo que insisten los créditos finales, a la manera de repaso de la
pelicula). Se trata de dibujar para no olvidar c6mo era Hiroshima y la vida antes
de la bomba atémica, antes de la II Guerra Mundial, predominando en el dibujo el
trazado a ldpiz. No obstante, el relato filmico parece plasmarse en realidad desde
la mente de la joven e ingenua protagonista, a la manera de flashes de su memoria;
fruto de ello son dibujos simbolistas como el de conejos que parecen correr sobre
el agua, ademds de otros, relativos a edificios caracteristicos de Hiroshima y a la
bahia con barcos de guerra, sin que falten suefios que adoptan la forma de la noche
estrellada de Van Gogh —con ecos al respecto de Los mundos de Coraline (Coraline,
2009, de Henry Selick)—, o el despertar de una explosion traumdtica a través de una
pantalla en la que chisporrotean gusanos de luz sobre un fondo negro como en el
cine experimental de los inicios del séptimo arte. Al cabo, es la fijacion del tiempo
pasado lo que busca fundarse para, asi, encarar el futuro, por traumdtico que dicho
futuro se presente. A este mismo respeto, el acto de pintar constituye también, segiin
hemos sefialado, el motivo icénico central de E/ viento se levanta, de Hayao Miyazaki,
presente a su vez en El recuerdo de Marnie (Omoide no Mani, 2014), de Hiromasa
Yonebayashi, filme inspirado en una novela de la escritora inglesa Joan G. Robinson



Figs. 9, 10 y 11. Algunos fotogramas de E/ recuerdo de Marnie relativos al acto de pintar y dibujar.

destinada a lectores jévenes, pero en el que lo que trasciende es que, de nuevo, una
pintura funciona como catalizadora de la memoria y la ubicacién del sujeto en un
pasado que ignoraba pero que le condicionaba vitalmente.
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4. OTROS SIMBOLOS Y LEYENDAS DEL TIEMPO
EN LA PINTURA DEL ANIME CONTEMPORANEO

En una pelicula como Miss Hokusai (Sarusuberi, 2015, de Keiichi Hara)
el tema del tiempo se plasma de forma efectiva no solo por el cardcter eliptico del
relato, sino por el énfasis que se concede a la ubicacién de la trama en Edo, la ciudad
que décadas después serd conocida con el nombre de Tokio. La narracién se centra
en la biografia de la pintora protagonista, hija de un artista cldsico de la pintura
japonesa, es decir, responde a un relato en el que lo pictérico es omnipresente si bien
apenas se ofrecen en pantalla motivos pintados, entre los que cabe citar —al margen
de grabados y tintas— los siguientes:

un dragén, dibujado como motivo tradicional de la cultura japonesa;

— un tema erdtico expresado en el cuadro de una geisha, que se transforma en ogro
segin la leyenda a la que asisten los protagonistas;

un biombo, en el que se pintan escenas infernales;

— y, finalmente, una estampa que evoca a la hermana ciega de la protagonista con

los colores florales propios de la estética de Hokusai padre, del célebre pintor.

Por otra parte, las pesadillas y los didlogos que evoca una estampa budista
en la iniciacién sexual de Oei, la protagonista, también se reflejan en imdgenes de
inspiracién religiosa en la linea apreciada a propdsito de El cuento de la princesa Ka-
guya. Tales pinturas constituyen los hitos del relato, dado que el conocido cuadro
La ola de Kanagawa, obra de Tetsuo Hokusai, se integra formalmente en el filme
como paisaje de fondo (se trata, ademds, de una recreacion literal, no un motivo de
inspiracién, segiin sucede con la aparicién del cuadro en filmes como Mis vecinos
los Yamada —Hohokekyo Tonari no Yamada-kun, 1999, de Isao Takahata—, o la antes
citada Ponyo en el acantilado).

Entre las pinturas sefialadas merece especial atencién en el filme la tela
con la descripcién del infierno y, por consiguiente, la leyenda religiosa que sirve
de inspiracion, la cual remite en realidad a los «Jigoku Koshi» o «descripciones del
infierno» tradicionales. Dibujada por Oei, la protagonista, serd retocada por su
padre a instancias de un atribulado comprador y, finalmente, se abrasard (metéfora
del contenido infernal abordado en la pintura y de cémo se quemaban los antiguos
celuloides filmicos). La pintura del biombo, en fin, recoge un tema de reminiscencias
religiosas budistas, si bien para un espectador occidental tal tema resulta en buena
medida paralelo a lo que aparece en los cuadros de El Bosco.

El recurso al arte pictdrico constituye un tema presente en otros largo-
metrajes de anime contemporaneos, caso de Colorful (Karafuru, 2010, del mismo
Keiichi Hara, director de Miss Hokusai), basado en una novela de la escritora Eto
Mori, también autora de guiones para mangas, y en el que se resalta desde su propio
titulo la clave pictérica. La presencia de la pintura se presenta, sobre todo, mediante
motivos simbolistas, en particular, un caballo sumergido en el mar que se eleva
hacia la superficie iluminada como tema del cuadro central. El recurso al simbo-
lismo permite poner en conexién las personalidades anterior y posterior del joven



Fig. 12. Dibujo de dragén tradicional de la mitologia japonesa
pintado en colaboracién entre Oei y Tetsuo Hokusai.

Figs. 13 y 14. Fotograma del filme e ilustracién del pintor
Tsuyuki Kosho (1843), coetdneo a la trama del filme.
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Figs. 15, 16 y 17. Fotogramas del biombo de tema infernal que provoca pesadillas a Oei
y del retoque que Tetsuo Hokusai hace de la pintura para, mediante la insercién de la imagen
de Buda, transformar unos motivos que, en realidad, se inspiran en un «Jigoku Zoshi» o «rollo
manuscrito del infierno», como el de la imagen (Tokyo National Museum, s. X111).



Fig. 18. Fotograma de imagen de Buda presentado como pensamiento subjetivo
de Oci Hokusai que ofrece una estética de ilustracién tradicional,
que contrasta fuertemente con la estética del anime.

Fig. 19. Fotograma de pintura de la hermana de Oei Hokusai, cuyo grafismo se inspira en motivos
florales de dibujos auténticos de Tetsuo Hokusai y una estética diferente a la del anime.

protagonista, que vacila a la hora de descifrar el sentido de la segunda oportunidad
que se le ofrece de volver a la vida con un nuevo cuerpo —que en realidad es el suyo,
aunque €l ignora esta circunstancia— tras su aparente suicidio. En principio, el cardcter
de la pintura inserta choca con la estética del anime; no obstante, la insercién del
lienzo se produce en un contexto de taller de dibujo escolar. Precisamente es dicho
dmbito el que se refuerza la diferencia entre los niveles de la imagen, el del relato
(anime) y el del cuadro (pintura). El joven protagonista vive entre dos mundos, sin
saber que verdaderamente se trata del mismo. Lo intuird de alguna manera a través
de la pintura (de ahi el titulo de la pelicula), pues se trata de una habilidad que nace
innata en ¢él, para extrafeza suya. Asi, la integracién de pintura y dibujo del anime

123

20
ou

PP 1111

\[ENTE, 16; 2018, P

ALA

REV



124

30

PP, 111-130

3; 2018,

F

A LATENTE, 1€

A\
A

o

Figs. 20 y 21. Fotogramas con «cuadro dentro del cuadro» en el anime, con uso de técnicas
pictéricas diferentes, de imitacién del 6leo en un entorno gréfico caracterizado por la linea.

se ofrece como un resultado natural, por cuanto ambos responden al mismo proceso
de representacién de la realidad, como sucede también en los mangas que inspiran
los filmes que citamos.

Elfilme La chica que saltaba a través del tiempo (Toki wo kakeru shajo, 2000,
de Mamoru Hosoda) se centra, al igual que los filmes considerados hasta el momento,
en las segundas oportunidades que el destino —y, por consiguiente, el tiempo— parece
otorgarle a Makoto, la joven protagonista, en este caso con la posibilidad de reiniciar
continuamente sus vivencias cotidianas, aunque algunas sean de cardcter tragico. El
tema de la pintura aparece de forma indirecta, a través del personaje de una tia de la
joven, restauradora en el Museo Nacional de Tokio, y de un companero y amigo de
Makoto. Dicho amigo resulta ser, en realidad, un viajero en el tiempo —como ella
misma—, que, procedente del futuro, busca contemplar un cuadro desaparecido en
su época. Asi, inicamente tendrd la posibilidad de contemplarlo en el momento en



Fig. 22. Fotograma del cuadro supuestamente colgado en el Museo Nacional de Tokio
en el que se aprecian las diferentes estéticas de pintura y anime.

que se restaure, razén por la que ha emprendido su expedicién al presente de Makoto
(pasado para ¢él). Se trata de una pintura que, una vez restaurada, ofrece motivos
sutiles y evocadores, a la manera de la imagen de un Buda femenino —o, acaso, de
una representacion erética— que emerge del fondo del lienzo.

5. CONCLUSION: THE LOST CANVAS (2009-2011) COMO
PARADIGMA DE LECTURA SOBRE LEYENDAS Y TIEMPOS

Se podria decir sin temor a error que una de las sefias de identidad de la cul-
tura contempordnea globalizada procede del anime. Igualmente se podria decir que,
a pesar de la amplitud del fenémeno, es posible extraer lineas de lecturas culturales
como las establecidas en el presente estudio, tanto en lo que se refiere al conocimien-
to de leyendas tradicionales como a la pintura. Las competencias de lectura que se
establecen proponen profundizar en el conocimiento del relato, de su inspiracién
tradicional y religiosa (budista mds concretamente, conforme es habitual en manga
y anime: Porcu, 2015), y de la forma, es decir, de cémo se intercalan imdgenes de
naturaleza diferente en un mismo fotograma. La simbiosis entre leyenda y pintura
confiere una lectura singular a animes como El cuento de la princesa Kaguya, y otros
en los que el tema del tiempo y la historia del arte constituyen parte esencial de la
propuesta creativa que se hace, sin menoscabo de aspectos mds evidentes como, por
poner dos ejemplos, la importancia que se concede a la fantasia y a los tratamientos
paraddjicos en la confusion entre la realidad y la irrealidad.

De cualquier forma, no se trata de reivindicar porque si el conocimiento
de la cultura japonesa, sino de comprender cémo, convenientemente adaptada, esta
ha pasado a formar parte de la cultura globalizada del presente. Y es que, desde la
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perspectiva de las fuentes de las producciones culturales destinadas a nifios y jéve-
nes, el tratamiento que tales producciones muestran no procede exclusivamente de
repertorios ideolégicos nacionales o meramente enciclopédicos acerca de los lugares,
nombres y hechos asociados, sino que permite descubrir c6mo las nuevas lecturas se
alimentan en un proceso de intertextualidad que denota su autonomia (Mendoza
Fillola, 1999 y 2001). El anime es ejemplo del viaje de ida y vuelta y de la fuerza
de la mezcla de tradiciones culturales distintas, fundamentalmente la occidental
(tanto en lo que se refiere a la mitologia grecolatina como a la religién cristiana) y
la nipona: Occidente influyé fuertemente en la cultura japonesa y, a cambio, Japén
estd dejando su impronta cultural en la forma de entender la imagen a finales del
siglo xx y en el siglo xx1. Mds atin cuando existen propuestas relativas a la simulta-
neidad de tiempos, segtin veremos.

En definitiva, se hace necesario comprender la amplitud del fenémeno
manga/anime en la cultura japonesa contempordnea, aunque sea a partir de una
aproximacién parcial, muy limitada. Y es que, en virtud del idioma y la escritura y,
sobre todo, ante la ingente produccién, lo cierto es que al mundo occidental llega
un nimero reducido de propuestas, y, de forma légica, las que llegan han pasado
el filtro del éxito inicial en el pais de origen. El fenémeno es de tal calibre que los
creadores y productores han recurrido a absolutamente todas las posibilidades te-
mdticas y formales, contando para ello, por lo demds, con el hecho de que se trata
de un producto cultural en papel o directamente en formato digital, es decir, sin
manufacturacién mecdnica costosa y sin necesidad de exponer a seres vivos a situa-
ciones de rodajes y vivencias reales.

Asi, uno de los manga/anime de mayor trayectoria es el titulado en Espana
Los caballeros del Zodiaco/Saint Seiya (Saint Seiya, 1986-1989, continuado hasta
el presente en diferentes derivaciones en forma de mangas, novelas, videojuegos y
ovas—animaciones no destinadas originariamente a su emision televisiva—), caracte-
rizado por la hibridacién de historias, personajes, mitologias, referencias culturales,
espacios, tramas, momentos histéricos, etcétera, en forma de «saga», s decir, de
planteamientos dindsticos en las relaciones entre personajes y de serializacién en
cuanto a sus formas de difusién. Ejemplo reciente de continuacién de Saint Seiya
es, si bien en calidad ova, The Lost Canvas. Hades Mythology, creado por Masamu
Kurumada y adaptado por Osamu Nabeshima, 2009-2011 —si bien solo se han
emitido dos temporadas y ha sido cancelado, a pesar de que el manga que lo inspira
si ha culminado el conjunto del relato— (Wikipedia [s.4.]: «Saint Seiya: The Lost
Canvas—Hades Mythology»).

The Lost Canvas| El lienzo perdido presenta un relato en el que se abordan
algunos de los antecedentes de la trama originaria de Saint Seiya. Pues bien, en la
serie de Kurumada y Nabeshima se descubren arquetipos mitolégicos, legendarios
y religiosos de, al menos, tres fuentes: la lucha entre cosmos y caos de raigambre
grecolatina, la bisqueda de la paz interior de indole budista y la idea de purgatorio
cristiano. La sintesis de tales temas —que sobrevuelan lo que son las tramas en si, de
cardcter coral por cuanto se sigue a personajes diferentes— se plasma en la pintura a
la que se refiere el titulo y en la caracterizacién como pintor de uno de los protago-
nistas, Alone/Hades, que encarna y encabeza el frente del caos.



Fig. 23. El lienzo perdido es, en realidad, un dibujo del firmamento.

Tanto en lo que concierne a la narracién como al objeto del presente estu-
dio, tres son los motivos pictéricos mds destacables en la primera temporada de las
dos emitidas de 7he Lost Canvas: asi, en el capitulo primero Alone, el protagonista
maldito, aparece como un nifio que vive en el siglo xviir en Italia y es aprendiz de
pintura mural religiosa. Frente al motivo del relato, mds destacada resulta si cabe
la pintura que organiza el capitulo undécimo, en el que se produce la mostracién
teoldgica del misterioso lienzo que da titulo a la serie: se trata del firmamento como
registro universal de muertes; en otras palabras, como un altar cristiano en la pro-
pia naturaleza (no ya en el espacio de un templo neocldsico en Italia). Entre ambas
pinturas, la que se presenta como un retablo y la estelar, en el mismo capitulo existe
un cuadro como retrato, que se utiliza como tictica y como arma para atrapar al
protagonista benefactor, Tenma/Pegaso, defensor del cosmos.

La percepcidn de la pintura como leyenda estd presente en las tres propues-
tas, estéticamente muy parecidas entre si por otra parte: 1) en lo que se refiere al
retablo, en cuya béveda se busca dibujar con un color puro y, con el fin de obtener
tal pigmento, se vende el alma de forma fustica; 2) el cuadro que atrapa el alma,
de forma concomitante al relato de £/ retrato de Dorian Gray, de Oscar Wilde (pu-
blicado originariamente en el afio 1890); y 3) el cuadro que finalmente adquiere
dimensiones metafisicas al plasmar la descripcién del cielo nocturno y presentarse
simultdneamente como una pintura mitolégica (filoséfica o no religiosa) y teoldgica
(religiosa).

El descubrimiento de estos tres argumentos como soporte temdtico confiere
un aspecto de patchwork al conjunto de The Lost Canvas, pero tal aspecto se presen-
ta con un sentido univoco —es decir, al servicio de una percepcién globalizada del
relato del anime, con la voluntad de llegar a todo tipo de receptores—. Por lo demds,
el cardcter multimodal de la propuesta se aprecia no solo en lo que se refiere a la
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Fig. 24. Motivo de la pintura que atrapa a la figura retratada.

combinacién de imagen y relato (con antecedentes en Italia, segtiin hemos visto),
sino a las posibilidades de lectura susceptibles de ser descubiertas en la serie, toda vez
que los tres motivos pictéricos sefialados generan por separado lecturas singulares
en cada capitulo en los que aparecen, ademds de ofrecer tiempos diferentes.

En fin, el hecho de que uno de los temas de las pinturas refleje a Buda per-
mite enlazar esta idea a la de E/ Cuento de la princesa Kaguya con la que abriamos las
presentes reflexiones: se debe ser consciente del trasfondo cultural que subyace (caso
del budismo) sobre una trama con otras claves como las ecolégicas, las etioldgicas,
la educacién en la naturaleza, el cuento a la manera de Hans Christian Andersen (es
decir, donde se produce un extranamiento que es el que justifica la moraleja, y no
un prejuicio ético que antecede a dicha moraleja), entre otras. Ademds, se presenta
la alternancia de tiempos como uno de los leitmotivs de un relato que, al cabo, ofrece
la pintura del firmamento como una apoteosis del fin de la historia humana.

Es entonces, con la comprensién de c6mo funcionan las etapas histéricas y las
corrientes estéticas de la pintura, cuando el anime puede integrarse en la mentalidad
juvenil contempordnea para el desarrollo de competencias auténticamente culturales
acerca de tramas que, en definitiva, versan sobre literatura y sobre historia del arte.

REeciBipo: diciembre-2017, ACEPTADO: marzo-2018
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