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Resumen

La globalizacién cultural propia de nuestros tiempos produce un camino con doble
sentido: no sélo Occidente exporta al resto del mundo sus modelos culturales,
sino que el modo de hacer de otras culturas entra en Europa y EEUU. Y una de las
culturas que mas interés despierta en los tiltimos afios es la cultura japonesa. Esto
es, en parte, gracias a la excelente exportacion que se ha realizado del manga. Al
igual que el cdmic occidental refleja los valores de la sociedad que lo crea, el comic
japonés es un reflejo de la sociedad japonesa. Se refleja en las historias que cuenta
y en el modo que tiene de hacerlo. Como cualquier otro medio de expresidn, el
manga tiene su propio lenguaje iconico y textual, condicionado por los cdnones
estéticos y éticos de la cultura en la que se produce. Asi, nos vamos a acercar a la
sociedad japonesa por medio del manga, de su historia, su origen y desarrollo, y
de sus cualidades estéticas y narrativas.

Palabras clave
manga; comic; Japon; historia y sociedad;

Abstract

Cultural globalization in our days creates a twofold road: not only have the West
exported their cultural models to the rest of the world, but there is also an in-
fluence from other cultures in Europe and the usa. And one of the cultures that
have attracted more interest is the Japanese culture. This is, in part, due to the
great contribution made by Manga. In the same way that western comic is a re-
flection of the society that creates it, Japanese comic is a reflection of the Japanese
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society. This influence can be seen both in the stories told and the way to do so.
As any other way of expression, Manga have its own iconic and textual language,
influenced by the aesthetic and ethical canons from the culture where it comes
from. Therefore, we will try to approach the Japanese society through Manga, its
history, origin and development, and also its narrative and aesthetic qualities.

Keywords
Manga; comic; Japan; history and society
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S| PRESENTAMOS A UN LECTOR DE COMIC una vifieta de, por ejemplo,
Mortadelo y Filemén y otra, pongamos por caso, de Naruto, la comprension de la
misma dependera de la cultura en la que se haya criado el lector. Para el lector de
cdmics espariol es facil comprender cualquier imagen de Mortadelo, aunque éste
tenga la cabeza rodeada de pajaritos. Nuestra comprensién de ella es inmediata,
ya que sus imagenes forman parte del ideario cultural espafiol. Pero quizas nues-
tra comprensién de una vifieta de Naruto sea mas compleja y requiera mas de un
vistazo y cierto conocimiento de la estética japonesa. Lo contrario le suceder4 al
lector japonés: la gota de sudor en el centro de la cabeza de cualquier personaje
del comic japonés le dard una idea inmediata de la situacién emocional del per-
sonaje y puede que los pajaritos en la cabeza de Mortadelo sean incomprensibles
para él. Cada cultura tiene su propio lenguaje icdnico que se repite en todos los
grafismos. Y el cdmic no es una excepcion: todos tienen su propio lenguaje de-
pendiendo de la cultura en la que se desarrollen. Aunque cuando hablamos de
tipos de cémics solemos unificar el comic europeo y el norteamericano bajo el
epigrafe de cémic occidental, tres son las tradiciones de cémic mds importantes
del mundo: la estadounidense, la franco-belga y la japonesa. Las dos primeras son
las mds conocidas por el ptblico occidental aunque la tercera va ganando adeptos
y cuota de mercado. De la tradicién estadounidense podemos destacar los comics
de superhérores: Supermdn, Spiderman, los X-men... Dentro de la tradicion fran-
co-belga nos encontramos con historietas tan conocidas como Tintin o Astérix y
Obélix. A pesar de los distintos temas y géneros de las dos primeras tradiciones,
el lenguaje visual de ambas es similar y facil de comprender por los lectores occi-
dentales. No sucede lo mismo con el cdmic japonés: las diferencias, de todo tipo,
que tiene con el comic occidental hacen de la historieta japonesa algo original y,
quizas por ello, con un nimero cada vez mayor de seguidores.

No olvidemos que el comic, como toda manifestacion cultural, es hijo de la
cultura que lo realiza y en la que se desarrolla. Aunque el comic en Japon naci6 con
laintencion de entretener a un publico infantil, pronto, en la década de los 60y 70
surgieron una serie de comics de género underground que fueron introduciendo
tematicas para adultos. Desde esos primeros cdmics infantiles, hasta los variados
y sofisticados comics actuales, se ha recorrido un largo camino, dentro y fuera Ja-
poén, hasta el punto que, teéricos occidentales como Humberto Eco, Terenci Moix
o Scott McCloud, se han ocupado de este género de cémic tanto por su tematica
como por su lenguaje. Desde que comenzaron a publicarse cémics para adultos,
éstos tenian ya tintes sociales ya que el formato que tiene el comic refleja mejor que
otras manifestaciones culturales la realidad que le rodea. Poniendo como ejemplo
alos superhéroes americanos no podemos olvidar al Capitdn América pegando un
purietazo a Hitler durante la Segunda Guerra Mundial o a Spiderman haciendo
un homenaje a los héroes del 11-s. O, en nuestro pais, todos comprendemos los
personajes de la 13 Rue del Percebe (Ibafiez) ya que reflejan estereotipos sociales
espafioles como el tendero poco honrado o la portera cotilla. Y el manga no es
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una excepcion. Lo que pretendemos con las siguientes palabras es acercarnos a la
estética y el lenguaje del comic japonés para asomarnos a una cultura milenaria
cada vez mas conocida en occidente y que tanta curiosidad nos despierta.

El término manga es anterior a lo que hoy entendemos por manga. Fue acufiado
por Hokusai en la primera mitad del siglo x1x. En él se unian dos términos: man
que significa «caprichoso» y ga que significa «garabato». Por lo tanto, etimoldgi-
camente, la palabra significa «dibujos caprichosos».

Encontramos los primeros antecedentes del manga en unos dibujos satiricos
de animales, datados entre el siglo x1y el x11, y atribuidos a Toba No Sojo. Sin
embargo, no es hasta el periodo Edo (1600-1867) que comienzan a desarrollarse
una serie de tradiciones que desembocan en el manga moderno desarrollado des-
de mediados del siglo xx. En el periodo Edo, aunque de gran estabilidad gracias
a los shogun Tokugawa, pervive la organizacién tradicional cerrada propia de la
Edad Media. Es una época de fuertes represiones en la que el pais permanece
herméticamente cerrado a toda influencia occidental. El pueblo pretendia eva-
dirse de esta dura realidad mediante distintas historias y narraciones de variados
temas, que van de la comedia a la critica o al erotismo, realizadas con la técnica
del grabado. Este tipo de estampa japonesa representaba, en un principio, bellas
cortesanas y fornidos luchadores de sumo. Posteriormente, cuando el shogun fue
perdiendo poder, la critica politica se generaliz6 en estas representaciones. Tras la
Revolucién Meiji, que acabé con el shogunato y restituyé el poder del emperador,
las reformas politicas y sociales se suceden modernizando y occidentalizando el
pais. Se industrializé rapidamente fusionando las dos revoluciones industriales
necesarias en Europa para su modernizacién, en una sola. Asi, el fin del siglo
X1X, supone la apertura del cerrado Japdn a las influencias occidentales. El c6-
mic occidental lleg6 a Japén de manos de criticos de la cultura japonesa como
Charles Wirgman y George Bigot que publicaron en Japdn los primeros libros
infantiles extranjeros. Historicamente, se ha considerado el primer manga el
llamado Tagosaku to Mokube no Tokyo Kenbutsu dibujado por Kitazawa en 1902.
Kitazawa se especializ6 en dibujo satirico y fue el primero en utilizar el texto de
didlogo en sus dibujos. En este primer manga vemos ya las dos tradiciones de las
que surge el manga moderno: la unién entre el arte grafico tradicional japonés y
la influencia del cémic occidental llegado a Japon durante el siglo xx. Hasta en-
tonces la estampa japonesa se basaba en una imagen que contaba o sobre la que
se contaba una historia. La influencia del cémic occidental puso en movimiento
estas imagenes fijas contando una historia por medio de vifietas que desarrollan
una accién. También es Kitazawa el que publicé la primera revista cémica japo-
nesa, Tokyo Puck, que abre un camino que se materializa en numerosos manga
infantiles que durante los afios 20 y 30 inundan el mercado japonés con gran
éxito. Ya en esta época surgen personajes que dan lugar a dibujos animados (el
conocido como anime japonés) y todo el mercantilismo propio de manifestaciones
culturales modernas.
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En el preludio de la Segunda Guerra Mundial se publican, tanto en Japédn como
en Occidente, una serie de comics belicistas: en Occidente surgen superhéroes
como el Capitin América o la Mujer Maravilla mientras que en Japdn triunfan las
historias de samurais. Entre ellas, destacamos Nokakuro, la historia de un perro,
creada por Tagawa que, nacida entes de la Segunda Guerra Mundial, fue tremen-
damente popular durante el conflicto protagonizando numerosas hazafias bélicas.
Siguié siendo editada intermitentemente durante mas de 50 aflos, adaptindose
a cada momento histérico al que se enfrenta.

Tras la guerra se produce el tltimo espaldarazo al manga: las autoridades es-
tadounidenses de ocupacién prohiben el género del manga desarrollado durante
la guerra. Esto obliga a diversificar la temdtica del cémic dejando de lado a los
samurais. La industria del entretenimiento es cada vez mdas importante: el ptblico
demanda aquello que le haga evadirse de una dura realidad en el Japén ocupado.
Pero los recursos son pocos y el entretenimiento tiene que ser barato: los comics
cumplen con este requisito. Y la temdtica se amplia siguiendo las preferencias
de un publico cada vez mds adulto que prefiere la ciencia-ficcién y la fantasia.
Surgen en Osaka bibliotecas de pago dedicadas exclusivamente al manga y los
llamados «libros rojos» cuyas caracteristicas heredan los comics posteriores. El
iniciador del manga moderno, Osamu Tezuka, public, en forma de libro rojo, el
manga que supone el inicio de este género: «La nueva isla del tesoro». Tezuka era
un admirador de Walt Disney por lo que doté a sus personajes de grandes ojos
y a sus portadas de un colorido vivo a imagen del de Disney, caracteristicas que
seran tonica general en casi todo el manga. Las revistas posteriores heredardn de
Tezuka la técnica de narracién que él inaugura: es una técnica cinematografica en
la que la animacion es lenta y se produce cuadro a cuadro, de modo que revelan
progresivamente partes de la accién. A pesar de la influencia que los comics de
Tezuka han tenido en todo el género posterior, es su primera serie manga la que
le dard renombre mundial: Astroboy. Se trata de la historia de un nifio robot que
tiene sentimientos humanos. Con sus ojos grandes y su pelo en forma de pico
sobre una cabeza negra recuerdan a Mickey Mouse. Astroboy supuso el inicio de
uno de los temas mas reconocibles del cémic japonés: la tecnologia.

Otro tema caracteristico del manga y que tanto lo ha diferenciado del c6mic
occidental, aparece poco después de la publicacion de Astroboy: se trata de la
tendencia a localizar la accién del manga en la vida diaria de los personajes. Y lo
inaugura Machiko Hasegawa con la publicacién de Sazae San, contribuyendo a
la renovacion del género. Ambos autores, Tezuka y Hasegawa, comparten una
serie de rasgos que terminan por configurar el estilo del manga moderno: los
cuerpos son sensuales y estilizados pero de gran fortaleza fisica, la nariz y la boca
son pequefias pero las caras son muy expresivas y emanan numerosas emociones,
los peinados son complicados y con toda una simbologia. El manga habia dado
el salto de producto meramente infantil a producto para todos los publicos, con
géneros y temdticas muy diversas adaptadas al gusto de todo tipo de lector. Desde
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entonces, el manga ha ido creciendo exponencialmente y de la mano del anime,
el dibujo animado japonés basado en el manga. No puede desligarse el desarrollo
de ambos, sobre todo, en cuanto a la exportacién del producto: a Europa llegaron
primero los dibujos animados y éstos crearon la demanda del comic.

Asi, en la década de los 70 el manga y el anime experimentaron un gran éxito:
el auge economico de Japon aumenta la demanda, por lo que las editoriales se
ven obligadas a aumentar las tiradas, la periodicidad y la temdtica de las revistas,
sacrificando el color, la calidad del papel, la sofisticacion en los temas y la critica
politica. Poco a poco, se va abandonando la estética Disney por un estilo mas fo-
togréfico y realista. En los afios 80, el manga comienza su conquista del mundo
occidental: en 1988 la pelicula de anime Akira se estrena internacionalmente creando
un nuevo mercado. A partir de ahora es dificil distinguir la trayectoria del manga
y el anime por separado siendo Espafia un ejemplo de ello. Las primeras series de
animacion japonesa llegaron a Espafia en los afios 70: Heidi, Marco o Mazinger Z
fueron exitosas series con las que creci6 una generacion entera debido a la poca
oferta televisiva. En los 80, series como La Batalla de los planetas y Candy Candy
repitieron el éxito de las anteriores. En los 90, el éxito de 3 series de anime suponen
la eclosion del manga en Espafia: Los caballeros del Zodiaco, Campeones o Dragon
Ball. Pero este primer éxito fue efimero debido a la saturacién del mercadoyala
mala fama que adquiri6 el manga asimilando que todo él era sexo y violencia. La
llegada de las plataformas digitales conllevo el resurgir del género: se volvieron
a emitir series que ya se habian convertido en miticas y se volvié a demandar su
formato literario. Las editoriales, aprendiendo de antiguos errores, seleccionaron
mejor el manga que llegaba de Jap6n y mejoraron las ediciones. Hoy la gran plata-
forma del manga es, sin duda, Internet: a través de Internet aficionados al género
de todo el mundo pueden llevar a cabo intercambios de todo tipo.

El manga ha traspasado las fronteras de Japon y se ha internacionalizado. Este
éxito se debe no sélo a sus componentes estéticos o tematicos que pueden llamar
la atencion al lector de cédmics occidental, sino también a la eficiente explota-
ci6én que se ha hecho de todo lo relacionado con el género, al apoyo del gobierno
japonés que pretende exportar sus creaciones al exterior y a las traducciones a
distintos idiomas de los manga. Estas traducciones comenzaron en los 80 y ya
en los 9o eran muy importantes. Pero ha sido la expansién de Internet lo que lo
ha convertido en un fenémeno. El manga y el anime han generado gran actividad
en Internet entre sus aficionados. Se han creado miles de paginas de fanfiction
con narraciones basadas en series de manga y peliculas de anime; hay una gran
cantidad de mangakas (escritores de manga) aficionados que dibujan imagenes
aisladas o comics enteros: en numerosos espacios en la red se insertan subtitulos
en inglés sobre el anime original japones. Toda esta actividad que se desarrolla en
la Red ha influido positivamente en el desarrollo del manga, ya que ha permitido
el acceso a un publico cada vez mayor. Las traducciones de mangas, el seguimiento
de personajes y series por medio de numerosos blogs, facilitan a los no iniciados la
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comprension de este género. Son numerosas las teorfas acerca del éxito del man-
ga fuera de su pais de origen provenientes desde distintos dambitos de la cultura.
Pero lo que es indudable es que parte de este éxito tiene que ver con una estética
y una tematica completamente diferente a la que desarrolla el comic occidental.

Podriamos pensar que el hecho de que el lenguaje y la imagen del comic ja-
ponés poco tenga que ver con la del comic occidental es una dificultad afiadida
a la hora de su adaptacién fuera del mercado japonés. Pero no es asi: a pesar de
las diferencias, el lenguaje es lo suficientemente asequible como para que, co-
nociendo los cédigos de lectura, sea facil comprenderlos. Las caracteristicas que
diferencian ambos tipos de cémic son consecuencia de las diferencias culturales
entre Japon y el mundo occidental.

En cuanto a la edicidn, las revistas manga tienen entre 200 y 900 paginas, poco
que ver con el nimero de paginas del comic occidental que va desde 16 a 32, en
general. Atin asi, comics mas modernos como V de Vendetta sobrepasan ya las 200
péginas. Los dibujantes de comics estadounidenses suelen tener que circunscri-
birse a un nimero de paginas marcado por la editorial mientras que el dibujante
japonés tiene libertad completa en el niimero de paginas. La periodicidad de pu-
blicacién del manga era, en un principio, mensual pero la gran demanda de este
tipo de entretenimiento provocé que se editaran semanalmente. Las revistas no
son monotemadticas, como las occidentales, sino que cada una de ellas contiene
distintas historietas de entre 20 y 40 paginas. La portada es en color pero el res-
to del comic es en blanco y negro. Los comics occidentales suelen ser en color y
utilizan el blanco y negro con tintes dramaticos. Los primeros comics manga que
llegaron a Europa lo hicieron coloreados, queriendo acercarse mas a los gustos
occidentales. Pero pronto los dibujantes japoneses como Akira Toriyama desa-
probaron esta prictica: no aceptaban que sus trabajos fueran modificados de este
modo por lo que dej6 de hacerse y comenz6 a llegar a Europa el manga en blanco
y negro. El papel es de baja calidad pero, cuando una historieta tiene éxito, se pu-
blican ediciones de lujo con la historia completa con un papel de mejor calidad. A
imagen de la escritura japonesa se lee de derecha a izquierda y de arriba a abajo:
hay que acostumbrarse a este modo de leer diametralmente opuesto al occidental.

En cuanto al estilo narrativo de los manga, ya hemos comentado la narra-
cién cinematografica que Tezuka introdujo en el manga moderno. Este tipo de
narracion crea una temporalidad en el relato muy lenta: las acciones, por muy
rapidas que sean, se narran durante mucho tiempo: durante varias vifietas y con
un mismo fondo se van dando detalles concretos de una misma escena. Se trata
de la narracién momento a momento (aquella en que cada vifieta es un peque-
filo movimiento del personaje) que, junto con la de aspecto a aspecto (en la que
cada vifieta describe algo de lo que estd sucediendo en un mismo momento),
predomina en el manga. Para lograr este estilo narrativo, el manga recurre a los
primeros y primerisimos planos y los planos detalle en los que la escena queda
completamente explicada desde todos los dngulos y desde la visién de todos los
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personajes. El cdmic europeo o americano usa la narracién accion a accion (en
la que cada vifieta es una accioén del personaje en pocos segundos), tema a tema
(cada vifieta es la accién de un personaje dentro de la misma escena) o escena a
escena (cada vifieta es una escena con salto temporal): en general en cada vifieta
se narra una accion con mayor o menor salto temporal. Las distintas escenas se
suceden con mas rapidez pero con menos detalles.

El comic, en cuanto medio de expresidn, se vale de un lenguaje icénico, propio
de los grafismos de todas las épocas formado por todos los elementos visuales y,en
algunos casos, de lenguaje textual. La lectura narrativa se vale solo del lenguaje
textual, en los periddicos y revistas la imagen apoya al texto, en el cine se une el
texto hablado con la imagen en movimiento... Cada medio de comunicacién tiene
sus propias caracteristicas y se vale de distintos medios para su expresion. Asi, el
lenguaje iconico del comic est4 formado por un lenguaje visual y otro textual que
se complementan y configuran lo que el comic es. El lenguaje textual se parece en
todas las novelas gréficas: dejando a un lado las diferencias idiomaticas, el texto
apoya a la imagen en mayor o menor medida. Pero el lenguaje visual es mas com-
plejo. Esta formado por todo aquello que no es textual, por todos los elementos
visuales: desde los tamarfios de la vifieta, hasta las lineas cinéticas, pasando por
los globos de didlogo y el color.

El lenguaje textual estd presente en todo tipo de cdmics. Pero en el manga
es mas escaso que en el cdmic occidental. Ademads de las diferencias de lectu-
ra propias de los distintos idiomas y su modo de leerlos, el texto en el manga
complementa a la imagen pero no la describe como pasa en el cémic europeo o
americano. Podemos encontrarnos paginas enteras sin nada de texto. Los comics
japoneses cuentan sin palabras, se basan mas en la imagen que en el texto, le dan
mayor importancia. Uno de los primeros cambios que sufrié la estampa japonesa
a principios de siglo xx para llegar a convertirse en manga, fue el uso de los globos
de didlogo heredados del cémic americano. Y aunque los tipos de globos sean
similares en ambos cémics, algunos tienen mas incidencia en uno que en otro.
Los globos ajustados son distintos simplemente por el idioma: los occidentales
en horizontal y los japoneses en vertical. Para indicar pensamiento el comic occi-
dental usa mas el globo en forma de circulo que se une a la cabeza del personaje
por circulos mas pequefios, mientras que en el manga se usa el globo circular no
unido al personaje. Aqui usamos los globos en forma de estrella de puntas rectas
para indicar exclamaciones, tipicos en las onomatopeyas, mientras que en Jap6n
se usan estrellas onduladas con el estilo de cada mangaka. En general, el manga
utiliza un amplio abanico de tipos de globo. Pero también prescinde de éste cuando
lo cree conveniente: el fondo negro con texto en blanco y sin bocadillo es clasico
en el manga para indicar pensamiento ocultos. En general, en el comic japonés es
mas importante que en el occidental la forma y el tamafio de los globos de didlogo
porque la falta de texto hace necesario buscar otros caminos expresivos. Asi, los
globos de texto no sélo contienen el lenguaje textual, sino que también forman
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parte del lenguaje visual ya que su forma nos indica si son pensamientos, si esta
enfadado el personaje, si los sonidos son fuertes...

Ellenguaje visual es el que transmite mensaje a través de laimagen y un modo
de hacerlo es por medio de una serie de atajos que se usan para indicar el estado de
dnimo de los personajes de un modo rapido y casi subconsciente parala audiencia.
Este lenguaje es el que mas depende de la cultura que produzca el cdmic, ya que
las emociones se representan de un modo diferente en cada cultura. Comprende-
mos intuitivamente la imagen del comic occidental pero nos cuesta mds hacer lo
mismo con una imagen del manga. Precisamos procesarlas para comprenderlas.
Tienen un lenguaje visual con el que no estamos tan familiarizados. Sin embargo,
este tipo de lenguaje es facilmente asimilable para otras culturas de modo que
después de conocer el codigo es facil acceder al entendimiento de las imagenes. Si
al lector occidental se le explican los atajos visuales propios del manga, si asimila
su significado, podra acceder a él en condiciones similares a las del lector japo-
nés. Sélo similares, porque su aprehension de las imagenes del comic japonés es
inconsciente, forma parte de sus esquemas de comprension visual. Hay imagenes
que son muy asequibles para todo tipo de lector por ser pricticamente universa-
les: los corazones en los 0jos 0 un corazén saliendo de la cabeza que representa
el enamoramiento es una imagen comun en los comics de todas las tradiciones.
Pero otras no son tan intuitivas y podemos hacernos una idea equivocada de lo
que representan. Por ejemplo, la clasica imagen del manga de la gota de sudor en
la cabeza de un personaje puede ser equivoca para el lector occidental, aunque el
lector japonés entenderd intuitivamente que se trata de un signo de preocupacion,
en el que el tamafio de la gota serd representativo del grado de preocupacién del
personaje. Y otras expresiones, aunque las comprendemos perfectamente, no se
representan igual que en el cdmic occidental, como el enfado que estd mucho
mds enfatizado en el manga (la vena resaltada en la cabeza o cuello del personaje
es otra de las imagenes mas frecuentes del manga) o la tristeza representada en
el cédmic japonés con caudalosos rios de lagrimas. Otras imagenes nos resultan
curiosas: laimagen de un personaje sangrando por la nariz, también muy comin
en el manga, indica que esta excitado ante cualquier imagen lujuriosa. Vemos la
amplitud de expresiones faciales que puede desarrollar un personaje en el manga:
a pesar de lo esquematicos que puedan ser los dibujos, el abanico de expresiones
para poder comprender la psicologia de los personajes (una de las preocupaciones
del cémic japonés) es muy amplio.

Otro componente del lenguaje visual del manga, junto con la forma de los
globos de texto y los atajos visuales, es la forma y tamafio de la vifieta. En el
manga el tamario de la vifieta adquiere una importancia mayor que en el comic
occidental. El texto en el comic japonés es escaso por lo que se hacen necesarios
otros esquemas expresivos para que el lector comprenda lo que esta sucediendo.
El tamafio de la vifieta nos indicard la importancia de la accién que en ella se
desarrolla: a mayor tamafio, mas importante. El autor nos indica, asi, qué parte
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de la historia es lo suficientemente épica para detener nuestra mirada y cudles
son para mirar fugazmente. Otro modo de indicar la importancia de una escena
es la de hacer vifietas de mas de una pagina, que dan idea del impacto que ha
de causar al lector, o salirse de la vifieta invadiendo otra para destacar lo que es
importante. Las vifietas poco se diferencian de las propias del estilo occidental
pero si hay diferencias en cuanto al color y al uso de éste. El fondo de la vifieta
en el manga, a contrario que en el cdmic occidental, es del color del papel. Pero
actuaciones como la de pintar el fondo de la vifieta de negro para indicar ima-
genes retrospectivas, se han convertido en un estdndar del manga mientras que
en el comic occidental se suele usar el blanco y negro para este tipo de imagenes.
Conociendo este estindar comprenderemos sin problemas los argumentos que,
sin tener esta informacién, podrian resultar cadticos.

El color es fundamental en el lenguaje visual. Ya hemos hablado de que el manga
es en blanco y negro, solo se colorean las portadas y los colores que se usan son
brillantes, heredados de Disney. Pero el uso del blanco y negro tiene que ver no
solo con la tradicién heredada de los primeros mangas o con el abaratamiento
de los costos, sino que tiene una funcién expresiva. La limpieza de lineas tipica
del manga, la nitidez absoluta de la configuracion de personajes y de las escenas
queda amplificada por el uso del blanco y negro.

Completan la imagen del manga las llamadas lineas cinéticas, lineas rectas
que cruzan la accidn, y el uso de onomatopeyas. De las primeras el manga no
s6lo hacen uso sino también abuso. Aunque se han utilizado en muchos estilos
distintos de cdmics, el manga lo ha perfeccionado y llevado hasta el infinito. Estas
lineas ayudan a la representacién del movimiento tan importante en el dinimico
manga. Esta necesidad de expresar el movimiento hace que en algunas ocasiones
los personajes lleguen a romper sus figuras al ser cruzadas por lineas cinéticas
intentando dar mayor sensacién de movimiento y fuerza. Pero este tipo de lineas
se usan en el manga no sélo para indicar movimiento sino también para resaltar
objetos, momentos, expresiones, para centrar nuestra atencién... Otro recurso
visual del manga es el uso de onomatopeyas. Aunque es comin en todo tipo de
cédmics, en el manga se usan hasta para indicar los menores sonidos, como el de
la gota de agua cayendo en un lago, amplificando la importancia de estos sonidos,
mientras que el comic occidental abusa menos de este recurso.

El corpus del lenguaje iconico se completa con la expresién no verbal, la ex-
presion gestual de los personajes, las alusiones, lo no terminado de explicar y sélo
esbozado. Esta expresion no verbal, junto con los atajos visuales que hemos visto,
complementa el conocimiento del personaje y de sus caracteristicas personales,
ademads de su estado emocional. Los mangaka se valen de distintas deformaciones
de la figura humana para aumentar la expresividad de sus personajes. Se busca la
expresividad y la efectividad por encima del realismo. Los protagonistas suelen
tener rostros muy esquematicos y nada realistas para que cualquier lector pueda
identificarse con ellos mientras que los antagonistas tienen rasgos mads realistas

364 ESPACIO, TIEMPO Y FORMA  SERIE V HISTORIA CONTEMPORANEA
26 - 2014 - PP. 355-375  ISSN 1130-0124 - E-ISSN 2340-1451 UNED



EL MANGA, SU IMAGEN Y LENGUAJE, REFLEJO DE LA SOCIEDAD JAPONESA

como narices grandes o una frente ancha. Una de estas deformaciones es la del
gran tamarfio de los ojos que denotan mayor inocencia y provoca que percibamos
en los personajes mds ternura. Es mds, cuando un personaje no es bueno, es el
malo de la historia, sus ojos suelen ser pequefios. Otra de estas deformaciones es
la exagerada belleza de las mujeres con proporciones no reales: pechos grandes,
largas piernas, larguisimos cabellos... Con todo ello se enfatiza la sensualidad e,
incluso, sexualidad, de las mujeres. Siendo Japdn, en general, una sociedad pa-
triarcal y conservadora sobre el papel de la mujer, la imagen de ésta refleja este
rol en los manga: amas de casa aprovechadas y mandonas, la chica indefensa, las
heroinas que no emplean la violencia o la fuerza sino sus poderes magicos, la co-
legiala enamoradiza y, por supuesto, la imagen de la mujer en el manga eréticoy
pornografico. En él siempre se muestra la sumisién de la mujer en todos los actos
sexuales. Han surgido cémics en los que la mujer es, incluso, mas fuerte que el
hombre, aunque sus figuras se masculinizan llegando a tener atributos masculi-
nos. También hay ejemplos de paridad como el del manga Inuyasa en el que los
personajes tanto masculinos como femeninos tienen la misma importancia den-
tro de las tramas de la historia. En cuanto a la imagen distorsionada del hombre,
al combatiente se le suele representar de un enorme tamario, como una enorme
masa de musculos y, muchas veces, acomparfiado de toscos rostros. En uno de
los manga que mas éxito ha tenido fuera de Japdn, Bola de dragon, encontramos
al ejemplo perfecto de los cambios que se producen en la imagen del personaje
masculino segin éste va adquiriendo fuerza y pericia.

Por lo tanto, laimagen predomina sobre el texto y esta imagen tiene su propio
lenguaje distinto al del cémic occidental. Y la imagen termina de estar configurada
por los componente graficos del manga. Los trazos tienen una fuerte definicién
de modo que las figuras resaltan inmediatamente sobre los fondos. Se trata de un
estilo marcado y muy potente visualmente que sintetiza las figuras y, junto con
la desproporcién de las formas, dan al manga su peculiar caricter expresivo. El
predominio es para el negro, para trazos, normalmente, muy delgados, no com-
pletos del todo, de modo que es el ojo el que debe completar y cerrar las figuras.
Numerosas son las teorfas visuales que nos hablan, desde distintos presupuestos
psicolégicos, de la tendencia del cerebro humano a cerrar las figuras y a percibir
con mayor nitidez estas figuras no completas que otras que si lo estan. Este tipo
de teorfas, quizds las mas importantes son la de la Gestalt, habian sido puestas en
marcha por pintores como los impresionistas del siglo X1x de un modo intuitivo.
Asi, no se trata de un recurso del manga, ya que habia sido utilizado desde mu-
cho tiempo antes, pero el manga lo aplica al comic y a su definicién ayudando a
formar la imagen clasica del comic japonés. La imagen es minimalista, sintética
y limpia. En pocas ocasiones se satura la imagen y cuando se hace es porque la
historia lo requiere. Se presenta el personaje como la parte mas importante de
cada vifieta, prescindiendo de lo superfluo para entender la historia. Las formas
son geométricas, angulosas, en las que predomina la linea recta sobre la curva. Las
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lineas angulosas que se usan en las expresiones faciales dan simpleza y claridad ala
expresion. Se hace énfasis en el personaje dando de lado cualquier otro elemento
que le pueda quitar protagonismo. Esto da lugar a los numerosos primeros planos
que pueblan el manga. En el manga el personaje estd por encima de la historia y
la expresividad es fundamental y de ahi que muchos de los rasgos de los prota-
gonistas apuntalen esta expresividad: los ojos grandes, los colores, los peinados
(los personajes con pelo oscuro ayudan a que el lector japonés se identifique con
él). Los atajos visuales, el tamafio de los globos de didlogo, la deformacién de los
personajes o la simplicidad de lineas van dirigidas a aumentar la expresividad de
los personajes pero dan, a la vez, al lector mayor libertad para imaginar.

En cuanto a los géneros y temas que se tratan en el manga, dada la gran pro-
duccién de estos comics, son tan numerosos que son dificilmente clasificables.
Para poder clasificarlos se suelen hacer por segmentos demograficos. Asi, tenemos
manga para nifios (kodomomuke), para chicas (shoujo), para chicos jovenes (sei-
nen) o para adolescentes de ambos géneros. En cada una de estas categorias nos
encontramos temas que suelen ser compartidos y otros que son exclusivos por
segmentos de poblacién. Son muy comunes los manga sobre cualquier tipo de
avance tecnoldgico; robots, engendros biomecanicos, Internet... quizés reflejo de
una sociedad que se vende a nivel mundial con la etiqueta de nacién basada en la
tecnologia punta, cuyos productos son los mas avanzados y fiables del mercado.
Podemos encontrarnos este tema en casi cualquier segmento de edad. Pero otros
temas son exclusivos para una edad o un género: temdticas sobre relaciones senti-
mentales entre hombres (yaoi) o entre mujeres (yuri), chicas magicas con poderes
especiales para nifias (Sailor Moon), mangas deportivos para varones jovenes (Ino-
zuma Eleven), humoristicos (Sora no Otoshimono) para los lectores mdas adultos,
igual que los ambientados en el Japdén feudal (Sengoku Basara) y los claramente
pornograficos (hentai). Manga ambientado en mundos futuros o postapocalipticos,
en mundos de fantasia, en la vida cotidiana desde distintas perspectivas o clases
sociales. En fin. En todo tipo de situaciones posibles e imposibles.

Pero hay una tematica que vemos reflejada casi en la mitad de los manga: la vida
cotidiana. Gran parte de los cémics japoneses nos hablan de la vida cotidiana de
hombres y mujeres corrientes. Y esta es una de las claves del éxito de este género.
Mientras que los autores del cémic franco-belga y americano son artistas que se
expresan mediante el dibujo y sus universos estan enfocados al lector adolescen-
te masculino, los mangaka son contadores de historias ademds de dibujantes y
nos cuentan historias de la vida cotidiana que van dirigidas tanto a adolescentes
como adultos, a hombres como a mujeres. Quizads uno de los ejemplos de este
tipo de manga con el que mas familiarizados estamos por el éxito que el anime,
basado en su manga, ha tenido en Espafia, es Shin Chan. Aunque el manga esta
inconcluso por la muerte del autor (Yoshito Usui), 1a serie de animacion se sigue
produciendo. En este manga se cuenta la vida cotidiana de un nifio de 5 afios y
su dibujo estd realizado de un modo simplista por lo que puede parecer que es
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un manga para nifios. Pero esta dirigido a un publico adulto. En él se retrata a la
sociedad japonesa por medio de la parodia y la caricatura y con la base de la vida
real de una familia de clase media japonesa. En definitiva, el manga no se circuns-
cribe a un segmento delimitado de la poblacion sino que su amplitud de temas y
géneros permite que toda la poblacién pueda interesarse por uno u otro manga.
Aunque, indudablemente, estin mas enfocados hacia un publico infantil y juvenil.
A pesar de esta variedad de temas y géneros que trata el manga todos ellos tie-
nen algo en comun: el ya comentado hecho de que el personaje estd por encima
de la historia. Esto no significa que las historias sean pobres o simples sino que el
personaje estd por encima de la trama. Se pretende siempre conocer su caracter,
sus pensamientos, su personalidad, sus tribulaciones, su desarrollo, sus dilemas
morales... Por ello, es tan importante la expresividad en el manga y muchos de
sus recursos visuales van dirigidos a aumentar esa expresividad y, con ella, la
comprension de los protagonistas que centran las tramas. Por ello, hay una serie
de temas que, aunque transversalmente, son tratados por casi todos los manga; la
trascendencia del espiritu, la superacién y la transformacion de los protagonistas
bajo un manto de magia y fantasia. Podemos poner como ejemplo el manga Evan-
gelion: en él se desarrollan las problemadticas de los personajes profundizando en
los cuestionamientos psicolégicos individuales en un futuro postapocaliptico en
el que, tras el segundo impacto de un meteorito, los Angeles bajan a la tierra en
busca del renacer de una nueva especie, de un nuevo comienzo. A los Angeles se
opone un arma considerada como definitiva: el humanoide artificial conocido
como Evangelion. En esta serie se trata de un modo muy profundo los distintos
cuestionamientos humanos y su desarrollo en etapas tan importantes como la
adolescencia. Y lo hace de mano del joven Shinji al que la muerte de su madre y
el abandono de su padre, han convertido en un chico timido e introvertido con
casi ninguna autoestima y escasas habilidades. Se resiste a combatir aunque es
un fantdstico piloto de Evangelion. Mantiene complicadas relaciones con Rei y
con Asuka con la que mantiene una relacién de amor/odio. El personaje cambia,
evoluciona con la serie y con los sucesos acaecidos. Son personajes no planos, con
numerosas facetas que varian con el paso del tiempo. Por ello, el manga se desa-
rrolla en largas series. En general, todos los manga tratan transversalmente este
tipo de temas que tienen que ver con las angustias humanas, con los presupuestos
metafisicos, con la inocencia humana y sus limites. Pero también tratan trans-
versalmente otros temas como el de la magia o la necesaria armonia del hombre
con todas las entidades que pueblan el universo propia de la tradicion japonesa
El protagonista de la historia es el personaje principal y el mejor desarrollado
en las largas series manga. Y para que focalicemos en él todo nuestro interés los
personajes secundarios suelen tener personalidades estereotipadas. Son perso-
najes que retinen unas caracteristicas fisicas, psicoldgicas y morales prefijadas
que son facilmente reconocibles por los lectores. Estdn los personajes frios e
introvertidos, que esconden personalidades cdlidas y amorosas, personajes muy
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cerrados por traumas de la infancia pero que se abren en cuanto tienen confian-
za, personas irremisiblemente torpes o que muestran una personalidad amorosa
y servicial pero son conflictivas y agresivas. Ejecutivos que vuelven tarde a casa
tras parar a beber sake, las reinas y reyes del instituto o de un grupo, el profesor
guapo o la adolescente enamoradiza. No todos los personajes del manga estan
tratados con la misma profundidad. Los personajes principales evolucionan y se
encuentran acompariados de personajes mas estereotipados. Las series se centran
en este protagonista y es su personalidad la que se desarrolla a través de los dis-
tintos episodios. Todos los recursos expresivos que pone a disposicion del lector
el lenguaje icdnico nos ayudan a profundizar en la personalidad del protagonista
y no desvia nuestra atencién hacia otros personajes que, por estereotipados, co-
nocemos intuitivamente.

Por lo tanto, todos los recursos del lenguaje icénico del manga van enfocados
a aumentar la expresividad de los personajes. Los globos y vifietas, el color, los
trazos, los atajos visuales, la fisonomia de los personajes... hacen del manga un
producto reconocible en todo el mundo. Esta estética ficilmente asimilable con
Japdn, proviene de sus tradiciones visuales heredadas por medio de la estampa
tradicional japonesa y del teatro tradicional japonés, el kabuki. Y esta expresivi-
dad al servicio de la comprensidn del personaje, nos revela una personalidad que
reflejan el cardcter nacional japonés. Hablar de la personalidad de un pueblo in-
tentando unificar a todos sus componentes con un sélo tipo de personalidad es
algo simplista y, por supuesto, imposible e impropio. Pero si es cierto que todas
las manifestaciones culturales reflejan algo de lo que una sociedad y un pais son.
Reflejan sus preceptos morales y éticos, su religiosidad o falta de ella, cosa que si
permite acercarnos a la forma de ser de un pueblo pero sin perder la perspectiva
de los peligros que tienen las generalizaciones.

Lo cierto es que el manga, como parte de la cultura japonesa, es un reflejo de
sus costumbres. Nos encontramos en el manga con acciones y objetos que para
nosotros no tienen sentido pero son manifestaciones de sus supersticiones y mo-
dos de hacer. Una de las supersticiones japonesas mds representada en el manga
es la de unos pequerios fantasmas (teru-teru bozo) que se cuelgan en las ventanas
como amuletos para que haga buen tiempo y no llueva. Los animales, reales o
legendarios, que tanto se representan en el manga, poseen una simbologia que
no es compartida con la cultura occidental. En cuanto a las costumbres japone-
sas, ademds de aquellas que tienen que ver con el tipo de casa en las que viven
o el modo de comer y dormir, vemos otro tipo de costumbres como el modo de
agradecer a los dioses los alimentos (itadakimasu) o la de ponerse una mascarilla
cuando estdn resfriados para no contagiar a los demas. Son un fiel reflejo de la
sociedad japonesa y de su modo de vida: vemos la dedicacién del obrero japonés,
las jornadas laborales, las salidas a bares-restaurantes tras el trabajo o los fines
de semana... Y del mismo modo que la sociedad japonesa influye en toda la crea-
cién manga éste es, también, un fenémeno social muy importante en la sociedad
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japonesa. Una de las tribus urbanas mds caracteristica de Japon son los otakus,
los fanaticos del manga y el anime que se visten como sus personajes favoritos. El
manga en Japon es un fendmeno de masas y fuera de sus fronteras ha dejado una
importante huella en los paises a los que se ha exportado, llegando a convertirse
las industrias del manga y el anime en una de las exportaciones mas rentables
econdémica y socialmente. La atraccién por el manga y su estética fuera de sus
fronteras ha despertado interés por la cultura japonesa convirtiéndose en uno de
sus mejores representantes por la cantidad de publico al que accede.

Ademas de las costumbres y supersticiones japonesas, el manga nos ensefia
otras facetas de esta cultura. El manga define mejor que ninguna otra expresion
artistica lo que esla cultura japonesa. El contexto sociocultural de la segunda mitad
del siglo xx es complicado: tras la 2.2 Guerra Mundial Japén se encuentra derro-
tado no s6lo militarmente, sino también moralmente. Sus deseos expansionistas
han acabado con la destruccién de las infraestructuras del pais y la dominacion
politica de Occidente. Pero el pueblo japonés reacciona y, gracias a su modo de
ver y entender la vida, en pocos afios se produce el «milagro japonés»; hace 70
afios Japon era un pais destruido fisica y moralmente y hoy se trata de uno de los
Gigantes Asidticos que tanta importancia tienen en la economia mundial. La ética
y filosofia tradicional japonesa son la base de ese espiritu japonés que conforma
sus esquemas culturales. Este contexto cultural crea un mundo estético tinico
que es reconocido inmediatamente en cualquier parte del mundo. Esta estética
nace de la combinacidén de la tradicién, tanto visual como temadtica, y la filosofia
que da forma a la cultura japonesa. Pero el mundo creado por los manga es mas
dramdtico y denso que el mundo real, es tragico y sexual. En este mundo se com-
binan los valores histéricos y culturales. Los manga reflejan los ritos y tradiciones
junto con las creencias y forma de vida del pueblo japonés. La tradicién pldstica
japonesa, la ética del bushido y del sintoismo, los principios confucionistas, la
importancia dada a la vida cotidiana y a las relaciones entre familiares y amigos
son algunas de las imdgenes que se reflejan en el espejo cultural que es el manga.

Una de las cosas que mdas determina el estilo del manga se basa en el trata-
miento del tiempo que la filosofia tradicional ha legado al pueblo japonés. Recor-
demos que el personaje en la trama del comic japonés esta siempre por encima
de la historia. Interesa su evolucion, su psicologia, comprender lo que anima las
acciones que realiza. Para ello, nos acercan a sus problemas personales y a sus
conflictos internos. Estos conflictos tienen que ver con problemas existenciales
y temporales: los personajes buscan en el pasado la explicacién de su presente
para poder predecir su futuro. Y esto es posible porque la filosofia tradicional
japonesa concibe el tiempo como una linea que se desarrolla en espiral en la que
pasado, presente y futuro forman parte de la misma dimension. El tiempo para la
filosofia japonesa es un tiempo que se repite de modo idéntico y periédicamen-
te. Todo lo que sucede en el tiempo ha sucedido y sucederd, todo es coexistente.
Todo se repite perpetuamente. Tiene similitud con la concepcién de tiempo de
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la filosofia griega, sobre todo de la pitagorica y estoica, que conciben el tiempo
como un circulo que se repite continuamente. Al igual que en la filosofia japo-
nesa el tiempo no se desarrolla en linea recta. Por ello, lo importante del tiempo
no es su extension sino la intensidad del momento vivido. Esto explica el trata-
miento cinematografico de imagen fija en el tiempo propia del manga. Importa
el instante con todos su detalles y dimensiones, sin que sea importante el tiempo
transcurrido sino el impacto del instante, que podemos comprender gracias al
tratamiento momento a momento. Este concepto de tiempo lo hereda el manga
através del teatro tradicional japonés, el kabuki, caracterizado por el dramatismo
y los vestuarios y maquillajes exagerados.

Los personajes que centran las historias manga tienen siempre fines nobles e
importantes: persiguen algo, buscan algo o protegen algo. Pero para lograrlo han
de pasar por numerosas pruebas y obstaculos guidndose por una ética y una moral
heredadas del bushido, conjunto de principios que ha influido en casi toda la civi-
lizacién japonesa. El bushido (literalmente «camino del guerrero») era el c6digo
que regia a los samurais, a la clase guerrera del Japén feudal y, desde entonces, ha
centrado su ética. Aunque la poblacion japonesa se divide por la pertenencia a una
de las tres tradiciones filos6ficas mas importantes, el budismo Zen, el sintoismo
y el confucionismo, el bushido supo aunar a toda la poblacién en una misma con-
cepcién del honor y la moral. Siete son las virtudes del bushido que todo guerrero
ha de defendery practicar: lahonradez y la justicia, el valor heroico, la compasidn,
la cortesia, la sinceridad absoluta, el deber y la lealtad y, por supuesto, el honor:
cada uno ha de juzgar el honor que posee y demostrarselo a si mismo con sus
acciones y proezas en busca de un justo fin. Estas virtudes rigen la accién de los
personajes y las tramas: éstos tienen que ser fieles a sus principios buscando la
felicidad en cumplir la visién de sus vidas. Heredan los protagonistas manga del
bushido el respeto a la justicia, la benevolencia, el amor, la sinceridad, honesti-
dad, el autocontrol... Pero ademas, el bushido es un compendio de artes marciales
tradicionales. Los samurais eran, al fin y al cabo, guerreros de total confianza del
shogun debido a la lealtad al superior que la ética del bushido obliga. Y, ademads,
eran grandes guerreros, duchos en numerosas artes marciales tradicionales ya que
preferian lalucha cuerpo a cuerpo. Los samurais no temian a la muerte: la muerte
en combate reporta honor a toda la familia del fallecido y, ademds, creian en la
reencarnacion. Recordemos la concepcién del tiempo que tienen los japoneses. El
hecho de que el tiempo se repita ciclicamente y del mismo modo, hace que se crea
en la transmigracién y la reencarnacion, de modo que la muerte sélo es un paso
hacia otro tiempo, otra reencarnacién: cuando un ser vivo muere esta destinado
a ocupar el cuerpo de otro ser vivo. El ser en el que se reencarne dependera de las
acciones de su vida pasada. Los mangas de samurais, tan difundidos durante la 2.2
Guerra Mundial para ensalzar el espiritu nacional, resurgen con fuerza en los afios
80 y 90 con titulos como Kenshin el guerrero samurai o la serie de relatos Hiroshi
Hirata sobre la época dorada de los samurais en el Jap6n feudal. Ya en el presente
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siglo se publica un manga que ilustra perfectamente el camino del guerrero que
ha de seguir un luchador: en Koukou Tekken-den Tough (de Tetsuya Saruwatari),
Kiichi, un estudiante de secundaria nacido en el seno de una familia de artistas
marciales, practica el estilo de lucha tradicional denominado Nanshin. Este estilo
habia vencido a Pro Wrestling imponiéndose como el estilo tradicional dominante.
Kiichi se convierte en el heredero del Nanshin al que tiene que defender ante la
vuelta de su enemigo, el Pro Wrestling. Tendra que luchar en combates a muerte
mientras, no sélo perfecciona su estilo de lucha para vencer al adversario, sino
también se perfecciona a si mismo. Los dificiles conflictos que se le presentan al
personaje pueden ser superados por el bushido. Y esto ultimo es caracteristico
no sélo de los manga de samurais sino de todos los manga: son los preceptos del
bushido los que ayudan al personaje a encontrar el camino hacia su perfeccion.
El bushido es la parte central de la ética japonesa. Y ésta recibe influencias im-
portantes de las tres religiones tradicionales que conforman el panorama ideo-
logico y cultural japonés: el budismo, el sintoismo y el confucionismo. Ya hemos
visto las ideas sobre el tiempo y la muerte de los japoneses provenientes de estas
tradiciones. Las ideas sobre la muerte y la reencarnacién de la cultura japonesa
las hereda del budismo Zen, de la rama de la meditacién del budismo, dejando
un poco al lado la parte tedrica del mismo. Surgido de entre todas las escuelas
budistas en China en el siglo vi, llegd a Japdn en el siglo vi11 arraigando y con-
virtiéndose en la religién dominante. El budismo Zen es un tipo de meditacién
que se basa en concentrarse, en conocerse a si mismo y en no autolimitarse. Esta
escuela destaca el cardcter intuitivo de la sabiduria que se obtiene con rituales de
limpieza y buscando la armonia natural del individuo: una vez que el individuo
estd en armonia consigo mismo y con lo que le rodea mediante la meditacion, se
encontrara predispuesto a alcanzar la sabiduria y con ella a comprender la realidad
escapando del dualismo. Los protagonistas en las historias del manga buscan la
perfeccién mediante la meditacién y el autoconocimiento, buscando el camino que
les lleve a la sabiduria o a la consecucion de sus metas. Pero, ademds, el personaje
del monje budista es recurrente en numerosos cémics: lo vemos como personaje
secundario y acompariante del protagonista en Vagabond (Takehiko Inoue, 1998),
en el que el guerrero samurai mas famosos de Japén, Musashi Miyamoto, se hace
acompanar del monje budista zen experto en lucha Rinzai, Takuan Soho. En
otros, tan exitosos como Inuyasha, tenemos al Monje Muso que exorciza demo-
nios en pequefias aldeas. Uno de los manga mas conocido fuera de Japon, Bola
de Dragon, estd basado en una de las novelas tradicionales chinas mas famosas
llamada Viaje al Oeste (siglo xv) que, a su vez, se basa en una leyenda china que
cuenta las expediciones del monje budista Sun Wukong (el protagonista de Bola
de Dragon se llama Son Goku) hacia el oeste en busca de las escrituras budistas
que ayudarian a su pueblo a conocer mds sobre su religién. Son Goku sale de su
aldea en busca de las siete Dragon Ball que, al unirse, haran aparecer el dragén
sagrado que puede conceder cualquier deseo. Como vemos, la presencia de la
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religion en el manga es importante. No sdlo por la ética asociada a la misma que
es la que guia a nuestros protagonistas, sino que los representantes del budismo
zen, sus historias y proezas se reflejan en muchos manga.

El budismo no es la tnica tradicién que configura la ética japonesa que ve-
mos reflejada en sus comics. Hoy por hoy, el sintoismo es la segunda religién
predominante en Japon. No es una teologia al uso de occidente, completa y llena
de dogmas: es una religién animista. Son numerosos los mitos y leyendas de la
tradicion sintoista recogidos en textos desde el siglo vii1. El sintoismo combina
en sus mitos elementos fantdsticos y reales que se encuentran ocultos en nuestra
realidad pero mas alld de la percepcién humana, cosa que vemos en numerosos
manga. No tiene obligaciones de culto o libros sagrados con toda una teologia, sin
embargo, desde los comienzos del sintoismo se han ido construyendo templos y
lugares sagrados para venerar a los kami, los espiritus de la naturaleza agrupados
en un extenso pantedn. Los kami estin representados por objetos, normalmente
antiguos, a los que su antigiiedad confiere alma, de modo que representan a lo
divino. El sintoismo es la religion tradicional japonesa, la mas antigua, y la inica
que no proviene de China. Se basa, principalmente, en la bondad natural del ser
humano hacia si mismo y hacia los demds y en la veneracién a los ancestros y,
por extension, a la familia imperial japonesa como representante del cielo en la
tierra. Por ello, la lealtad figura como una de las prioridades de la ética japonesa:
en los coOmics esta veneracion al emperador se refleja en la veneracion y lealtad
al superior en una relacion total de sumisién cuya ideologia es completada por
el confucionismo.

Uno de los kami mas importantes del sintoismo y que mds veces vemos repre-
sentado en el manga es Amaterasu, la diosa del sol que es antecedente directo de
la familia imperial japonesa. Asi, nos la encontramos en cémics como Naruto. En
este manga se cuenta la historia de un joven ninja que pretende convertirse en
Hokate, el maximo nivel ninja. La historia narra el camino de Naruto para obtener
dicho rango y las relaciones que éste mantiene con aquellos que le acomparian en
este viaje. El poder de cada ninja se relaciona con los chakras o puntos vitales del
ser humano, de modo que cada uno tiene un poder basado en uno de los cuatro
elementos tradicionales (aire, agua, fuego y tierra) a los que se afladen algunas
variantes como el rayo o la madera. Los espiritus que dan poderes a los ninjas es-
tan representados por los principales dioses sintoistas: Amaterasu, que concede
el poder mas alto de los elementos de fuego y cuyas llamas consumen todo lo que
tocan, Tsukuyomi, dios de la luna, del mundo espiritual y de la oscuridad que se
enfrenta al mundo material y de laluz que representa Amaterasu o Susanoo, dios
del Mar. En todos los casos, los que ejecutan estas técnicas se unen a los espiritus
sintoistas para obtener su poder y ser uno con los kami. No sélo se refleja en los
mangas el modo de conductay los principios morales de la cultura japonesa, sino
que ésta forma parte de su temdatica: temdticas samurdis, kami sintoistas, templos
como paisaje habitual de los manga...
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Solemos asociar al pensamiento japonés el amor hacia todas las cosas que
viven y hacia la Tierra, que tiene que ser respetada, cuidada y protegida. Tanto
para conseguir la armonia con la naturaleza que predica el budismo Zen, como
para conseguirla con nuestros semejante y con todas las cosas vivas que pueden
ser reencarnaciones de otros seres humanos. Asociamos a la cultura japonesa los
jardines zen, las normas de respeto sociales, el amor por la naturaleza, la serenidad
y la tranquilidad. Una de las normas de respeto que mds condiciona a los japone-
ses es aquella que trata de la contencidn de las emociones negativas: no se llora
en publico porque exteriorizar el sufrimiento supone llenar de energia negativa
a los presentes. Quizas esto explica la necesidad de un producto de consumo
como el manga que se basa en las emociones y la psicologia de los personajes,
emociones que siempre magnifican y condicionan a los protagonistas. La armonfa
entre la naturaleza y el ser humano ha dado lugar a series completas de manga y
sobrevuela todos ellos: futuros postapocalipticos en los que la industrializacién
es insostenible para el medio ambiente por lo que se produce una catastrofe que
deja a la Tierra en ruinas (como Nausicad), la temdtica del ya comentado Evange-
lion o los lugares idilicos y serenos donde se entrenan muchos protagonistas de
manga como Son Goku, son algunos ejemplos de la presencia de la armonia y el
equilibrio natural en el cdmic japonés.

El confucionismo es la tercera ideologia que completa el panorama cultural
japonés. Nacido en China de la mano de los discipulos y seguidores del pensa-
dor Confucio, ha ejercido gran influencia en la sociedad japonesa. Confucio no
realiz6 una corpus metafisico, sino que proclamé una serie de principios morales
destinados a organizar la vida social. El sintoismo y el budismo japonés carecian
de una ética sobre la organizacion social, ya que se centraban mas en el honor o
en la relacion de los humanos con el mundo que les rodea. Esto no significa que
cada religion en Japon se ocupe en exclusiva de una parte de la sociedad: todas
son complementarias y comparten numerosos preceptos. El confucionismo lega
a la ideologia japonesa, la ética de las relaciones con el entorno humano y la fa-
milia. Para el confucionismo la familia es una prefiguracién del estado y posee
una jerarquia no sélo social, sino también moral. Establece que son 5 los tipos
de relaciones: entre tutor y trabajador, entre marido y mujer, entre hermano
menor y hermano mayor, entre amigos y entre padre e hijo. Los manga reflejan
estos 5 tipos de relaciones y, sobre todo, la que une al tutor y al trabajador. En
la sociedad japonesa es un tipo de relacién muy importante y que llena todos
los aspectos de relaciones sociales fuera del circulo familiar y de amigos. Tan-
to en empresas como en escuelas, el veterano es el senpai del recién llegado, el
kohai, en una relacién jerdrquica muy marcada. Y aunque en los manga vemos
este tipo de relacién continuamente puede ser de muy distinta indole: desde
los maestros de artes marciales que llevan a nuestros protagonistas a alcanzar
la perfeccion en su campo hasta los de temdatica amorosa basada en la relacién
profesor/alumno.
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El género de cdmic que denominamos manga se ha extendido por el mundo
occidental formando parte de laidea que en occidente tenemos del modo de vida
japonés. Y lo ha hecho como consecuencia del proceso de globalizacion en el que
nos encontramos inmersos. No siendo un proceso nuevo, ya que se han producido
diferentes tipos de globalizacién en los tltimos 500 afios (politica o religiosa, por
ejemplo) siempre parte del mismo sitio; del mundo occidental, primero de Europa
y luego de EEuU. Por ello, podemos decir que esta tiltima globalizacién, cultural y
econdmica, es mas bien una occidentalizacién. Pero esta globalizacién no tiene
s6lo una via. Sociélogos como Anthony Giddens mantienen que la globalizacién
producto de las nuevas tecnologias de informacién y comunicacién (las T1c) no
s6lo produce la salida de un modelo de cultura occidental al resto del mundo sino
que permite la llegada de otros modelos culturales. Es lo que ha sucedido con el
manga: ha llegado a occidente a la vez que norteamericanos exportaban sus c6-
mics de superhéroes y en la misma medida. No es casualidad que la globalizacién
del manga se haya producido en la era de Internet.

Cuando leemos un manga, todos nos fijamos en los futon, las paredes de papel,
las mesas bajas para comer, el sushi, la moda japonesa, las geishas, o los jardines Zen.
Gracias al manga y al anime, nos hemos hecho una idea de las costumbres sociales
japonesas, de su modo de vida. Pero no es lo tinico que de Japén nos transmite
el manga. Gracias a él comprendemos un poco mejor al japonés; su sentido del
honor, su relacién con el mundo y con otros seres humanos, aquello que empuja
a los héroes, aquello que anima al protagonista japonés del manga a actuar tal y
cdmo actuia. Igual que los superhéroes americanos reflejan los valores propios de
la sociedad americana, el comic japonés nos acerca a la mente japonesa, a su ideo-
logia, a aquello que los inspira y los empuja. No sélo las tramas de los manga nos
ayudan a esta comprension sino también su lenguaje, su imagen, que refleja los
efectos expresivos de los que se vale el autor japonés para emocionar o inspirar. El
primer paso para comprender a un hombre o mujer de una cultura tan diferente
alanuestra es comprender sus codigos estéticos, su modo de expresar lo que son.
Hemos pretendido acercarnos al lenguaje y la imagen del manga, tan diferente de
la occidental, para poder asomarnos a la comprensién de una cultura milenaria
y que tanto ha influido durante el siglo xx en la historia de nuestro continente.
Pero no podemos perder perspectiva. Sélo nos hemos asomado. El manga refleja
Japén pero el manga no es Japén. Es una imagen, en muchos casos estereotipada
o condicionada por las necesidades del mercado, de su cultura y su modo de vida.
Pero no se agota aqui. Es un primer acercamiento para despertar nuestra curio-
sidad sobre una cultura muy rica y compleja, producto de siglos de evolucidn.
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