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RESUMEN

El propésito del presente trabajo es el de dar al lector una imagen panoramica acerca del uso que se ha hecho de
la materia teatral en Japén, en manifestaciones mds cercanas a nosotros, como pueden ser el cine o el manga vy,
asimismo, en algunos de los denominados “fenémenos de masas” de ultimisima actualidad, como el anime a los
videojuegos. Ademas, se tratara, también, como estas influencias netame.nie niponas han rebasado las fronteras
del pais, calando en autores occidentales quienes se han dejando seducir por la rica y atractiva simbologia del

Imperio del Sol Naciente.
Palabras claves: manga, videojuegos, influencias, cultura de masas.

ABSTRACT

The goal of this paper is to give a general vision about the use of Japanese theatrical motives in other art expres-
sions closer to us, such as manga or cinema, as well as in some of the so-called “mass phenonema”, such as
wnime or video games. Moreover, we will briefly examine how these ideas have gone beyond the Japanese bor-

ders influencing western authors who have been seduced by its rich attractive imagery.

Keywords: Manga, videogames, influences, popular culture.

1. Introduccién - el respeto a estas formas tradicionales dos de los
- ingredientes fundamentales a la hora de incorporar

Por todos es sabido del amor y el respeto que el = elementos del pasado en formas artisticas nuevas,

I También = obrandose con esto una reutilizacion o una adap-
tacion de los elementos y no una ruptura total
entre los géneros, los movimientos o las épocas
historicas®. Asi, en el presente articulo se tratarin
dichas influencias, mds concretamente aquellas

pueblo nipon profesa hacia sus tradicione_s '
es conocida por los occidentales la pervivencia que
han tenido estas manifestaciones artisticas a lo largo
de los siglos sin que apenas hayan sido alteradas
de forma sustancial. Sern, justamente, el amor y
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llegadas desde las formas del teatro cldsico japonés
(Ng Kabuki, Bunraki, etc.), en manifestaciones tan
actuales como el cine, el cémic nipén (manga), la
version cinematografica de estos (anime) a los cada
vez mas perfeccionados videojuegos.

2. Inicios del cinematégrafo en japén /
inicio de las influencias teatrales

2.1 Origenes

Desde la llegada misma del novedoso cine-
matografo a Japon, en el ano 1896, las artes tradi-
cionales japonesas estuvieron muy presentes en él.
Precisamente, las primeras filmaciones fueron gra-
baciones de los interiores de los grandes y vistosos
teatros dedicados al Kabuki y las actuaciones magis-
trales de las estrellas del momento de este género
teatral, como Danjuré Ichikawa IX (1874-1903) y
Kikugoré Onoe V (1844-1903) en Monijigari®, de
1898, a la sazén primera de las cintas grabadas (o al
menos conservadas= en el Imperio del Sol Naciente.
Como afirma el especialista Max Tessier al referirse
al primerizo cine japonés: “Durante todo el perio-
do primitivo, el cine debe un gran tributo, ya sea
al Kabuki, u otras variedades®”. Apenas diez afios
después, y siguiendo ain en el interior del teatro, se
filmarian varias escenas de la pieza adaptada para el
Kabuki Kanahedon Chdshingura®, con el actor Onoe
Matsunosuke (1875-1926) como figura principal.

De 1919 data una magnifica version de la
citada obra compuesta originalmente para el teatro
tradicional de titeres o Bunraku: Chdshingura®, uno
de los trabajos mads apreciado de Makino Shozo
(1878-1929), que se alejaba un tanto de las con-
vecciones teatrales y comenzaba a dar un lenguaje
propio al cine. Y no serd esta la Gnica adaptacion
de Shozo de dicha pieza, ya que la acometera otra
vez en 1928, al parecer con sustanciales mejoras
en el guion y en los medios, aunque, desgraciada-
mente, un incendio acabd ese mismo ano con los
negativos y solo recientemente se ha reconstruido
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parcialmente y de forma hipotética con los frag-
mentos que se conservaron de ella.

Permitanme que ahora me detenga un momen-
to para indicar lo que Chdshingura ha sido para los
japoneses: ante todo una historia en la que el valor
y el honor se ejemplificaban como en ninguna
 otra. El pasaje histérico de los probos cuarenta vy
' siete samurdis, quienes ofrecen su vida para resti-

tuir el honor de su sefor, se tom6 como ejemplo
' de lealtad desde el principio, al poco de ocurrir
- en febrero de 1703. Valor este de la lealtad tan
- presente en la idiosincrasia del pueblo nipén. Por
- dicho motivo, no es de extranar que el altercado

tuviese numerosas adaptaciones teatrales o cine-
' matogrdficas. A las ya citadas, debemos anadir la
- primera realizada en color, de manos de Teinosuke
' Kinugasa (1986-1982) en 1932, la de Daisuke Ito
i (1898-1981) e Itami Mansaju (1900-1946) firmada

dos afos después en dos entregas o la también
realizada en dos partes rubricadas al alimén por
Tomiyasu lkeda y Mashiro Makino (1903-1993),
hijo de Sh6zg, en 1938. Una de las atracciones de
esta dltima cinta es que, en la némina de intérpre-
tes, aparecian los muy afamados actores de Kabuki
Bando TamasaburG y Ryunosuke Tsukigata.

2.2 Desarrollo del cine en Japén. Un interés
continuado por las formas clasicas

' En anos posteriores, cuando el pais vivia
iInmerso en periodo de sostenida defensa de lo
patrio frente a los influjos extranjeros, estas influen-
cias del teatro no se perderan, ni mucho menos, y
adaptaciones de los grandes guiones teatrales tendrdn
su version para la gran pantalla. Tal es el caso de
la ya citada Chushingura, que continuard con su
primacia sobre los otros argumentos y que sera del
interés de cineastas de la altura de Kenji Mizoguchi
(1898-1956), para quien, si estudiamos su biografia
filmica, los personajes que demuestran su leal-
tad tienen un especial interés; y quien recibié el
encargo de realizar esta pelicula del Comisionado
Militar Japonés. No me resisto tampoco a contar
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ahora la anécdota de que el filme se estrené tan
solo una semana antes del bombardeo de Pearl
Harbor y se empleé como estandarte y mensaje
para los kamikazes del Pacifico, quienes debian
defender su patria aun condenando su propia vida.
Continuando con la obra de Mizoguchi, seguidor
y amigo de varios actores dedicados al Kabuki,
tendremos que comentar su trilogia dedicada al
teatro y a sus gentes. Filmada de 1939 a 1941, fue
un trabajo del que se sentia especialmente orgu-
lloso. Por desgracia, de estas tres cintas solo ha
sobrevivido la primera, Zangiku Monogatari’, de
1939, en donde se narra la vida del hijo adoptivo
de un gran actor Kabuki no dotado del talento de
su padre putativo. Abnegacién y superacion son los
ingredientes de una pelicula que nos muestra los
entresijos del especticulo en diferentes escenas.
Siguiendo con las influencias ejercidas por el
Kabuki en los grandes cineastas japonesas, citare-
mos el pequeio —aunque magnifico— documentgl
de Yasujiro Ozu (1903-1963) sobre la centenaria
Kagamijishi o Danza del leon, realizado en 1936,
en donde la cdmara se convierte en un espectador
de primera fila, como en muchas de las pelicu-
las anteriormente citadas que, conservando sus
influencias teatrales, se filmaban desde un plqno
general frontal sostenido. Por tanto, Kagamijishi es
un ojo que nos muestra sin parpadgar ni moverse
las progresiones de los actores, qmenfes entran y
salen del enfoque. Volviendo al trabajo de Ozu,
uno de los alicientes del documental en blanco y
negro es que el protagonista es el divo del momen-
to, Onoe Kikugoré VI (1885-1949), uno de los mas
talentosos de su generacion. Y, aunque este del
teatro tradicional nipén no fuese uno de los temas
predilectos del director de Fukagawa, aun hu-bo dg
hacer una alusién més a él en otra cinta, Ukigusa
o La hierba errante (de 1959), en donde se cuenta
la vida némada de un actor Kabuki®, el tal Arashi
Komajuré. Gracias a que fue rodada en coloryala
maestria de Ozu a la hora de captar bellos planos
iluminados, el espectador podra observar el e?cterlor
de los teatros, adornados con farolillos y con vistosas
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pancartas en dia de funcién, lo mismo que los
pomposos desfiles de la compafiia por las calles de
las localidades que visitan.

Y si antes hablaba de momentos recogidos por
el cinematégrafo, en donde se pueden ver el exte-
rior y los aledafos de los teatros, ahora me referiré
brevemente a su vida interior aprovechando el
metraje de otra pelicula, Muhomatsu no issho, o El
hombre del carrito (de 1958), en la que podemos
observar como el piiblico concurria a una de estas
funciones antes del periodo Meiji'? (1872-1912);
como se cocinaba dentro del auditorio, llevando
los asistentes pequenos hornillos portétiles, cémo
se formaba un gran jaleo antes de comenzar la fun-
cion y cémo, en definitiva, acudir a una funcion de
Kabuki representaba todo un acto social.

Kon Ichikawa (1915-2008), por su parte, en su
primeriza Musume Do","dji”, de 1946, realiza una
version animada del clasico Kabuki la cual tuvo
serios problemas para distribuirse. Para empezar,
choco con las duras leyes de censura que, en Japén,
impusieron los norteamericanos tras la Segunda
Guerra Mundial'?, amén de que el director obré
libremente, sin pasar por las muchas autorizaciones
burocraticas a las que las peliculas estaban entonces
sometidas. En otra cinta memorable, Ichikawa nos
leg6 un inmejorable testimonio del mundo que rodea
al actor, especialmente al onnagata (actor especia-
lizado en encarnar los papeles femeninos), como
divo y como centro de admiracion de hombres
y mujeres, humildes y poderosos, en su Yukinojo
henge'? (1963). Rodada en color, se distribuy6 con
notable éxito de acogida en el extranjero, quiza por
lo apasionante de su trama y coincidiendo, también,
con otras cintas que mostraban algo mds sobre la
civilizacién japonesa, como Tengoku to Jigoku'* de
Kurosawa o Kaitei Gunkan'> de Ishiro Honda. Su
Gltima adaptacion de una pieza teatral fue el trabajo
que realizé en 1993 titulado Shinjitsu ichiro, libre
adaptaci6n de la omnipresente, Chushingura.

Apartandonos (al menos de momento) de la
herocidad obrada por los cuarenta y siete samurais
de Ako, merece la pena destacar la adaptacién
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de la pieza para Kabuki titulada Kochiyama to
Naozamuri que hizo Sado Yamanaka (1909-1938)
en su pelicula Kochiyama Soshum (de 1936), en
blanco y negro, pero dotada de la fuerza pléstica
del Kabuki en planos (sobre todo en los fingidos
exteriores) que podrian haber sido firmados por el
mejor de los cineastas expresionistas de Alemania.
La cinta conserva las escenas de amor furtivo que
dieron fama al guién teatral y no dejan de estar
presentes tampoco algunas reminiscencias de las
poses (mie) de los actores del Kabuki sobre el
escenario en los momentos de especial tensién. De
una década después es la poco conocida pelicula
escrita y dirigida por Akira Kurosawa (1910-1998)
titulada Tora no o wo fumu otokotachi, adaptacién
de otra famosa obra Kabuki, Kanjincho'®. Pieza de un
acabado impecable en la que los actores atn actdan
influidos por el estilo de los actores del teatro y como
si el publico estuviese presente en el estudio.

Cambiando ahora de género teatral, del argu-
mento original de una pieza de N6 medieval
surgird la aclamada pelicula del director Shohei
Imamura (1926-2006) Narayama Bushiko'”? (de
1983), en concreto de Obasute-yama, del que
fuese creador y tedrico de este género escénico,
Zeami Motokiyo. En la composicion teatral una
anciana es abandonada en un monte, bajo la luz
de la luna, para dejarse morir. Magistralmente
adaptado el argumento para el cine por Imamura,
se plasman en la cinta las caracteristicas de la anti-
gua sociedad nipona de algunas regiones rurales,
su organizacion econémica y social. En cuanto a
la interpretacion actoral se refiere, el lenguaje y los
silencios de los actores estan también influidos por
el rictus y el ritmo lento del Na Por su parte, anadir
que la obra de teatro ha sido calificada por algunos
criticos como la mas misteriosa y anémala —aun-
que bella- de un repertorio de més de 250 piezas;
adjetivos que, también, encajarian a la perfeccién
con la pelicula de Imamura.

Mencion aparte merece el director Masahiro
Shinoda (1931-), gran aficionado al teatro tradi-
cional y conocedor de su funcionamiento interno,
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' quien ha realizado dos excelentes adaptacio-

nes de sendas piezas teatrales del dramaturgo
Monzaemon Chikamatsu (1653-1725): Shinju ten
no Amijima (1969) y Yari no Gonza (1986) que,
ademds, consiguieron un gran éxito de critica'® y
de puablico en Japén. De una factura impecable,
Shinoda traslada la perfeccién formal del guion
teatral a la gran pantalla. Tenemos testimonios de
sus trabajadores mds intimos quienes nos cuentan
cémo el director, respetuoso con los trabajos origi-
nales, se preocupé mucho de dar verosimilitud a
sus peliculas y porque coincidiesen casi al milime-
tro con el texto teatral. A estas dos adaptaciones de
guiones tendremos que afadir una tercera, Sharaku
(1995), pelicula biogrifica que cuenta la vida del
grabador del periodo Edo Toshusai Sharaku'® con-
temporaneo del gran Kitagawa Utamaro. Cinta en
la que el colorido mundo del teatro Kabuki esta
siempre presente. Buena pelicula en definitiva,
para conocer la trastienda del siempre populoso
y barroco teatro Kabuki, en la que su escrupuloso
director se cuidé mucho de dotar a las escenas de
la misma luz rotunda que poseen las laminas de
Sharaku, quien fuese retratista de los actores mas
aclamados del momento.

Siguiendo adelante en el tiempo, directores
mds cercanos a nosotros han seguido mirando con
respeto y admiracion las tramas del teatro clasico
nipén. Uno de ellos es el controvertido y polifacé-
tico Takeshi Kitano (1947-), nacido en el seno de
una familia en la que algunos de sus integrantes
se han dedicado de forma profesional a las artes
escénicas (Kabuki ¥ Bunraku). En uno de sus filmes
mas famosos, Doruzu?® (de 2002), Kitano mezcla
los actores de carne y hueso con las marionetas del
Bunraku, y los hace compartir situaciones y viven-
cias; se atreve, incluso, a insertar algunos pasajes
famosos de obras del Bunraku, como de Meido no
Hikyaku®!, de Chikamatsu, al principio de la cinta.
A los muchos argumentos de este teatro, en donde
las historias de amor imposible o tragico son una
constante, Kitano quiere rendir un sentido home-
naje con la lirica trama de su filme.
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Para concluir este apartado,
reseio una de las mas recien-
tes adaptaciones de la obra
Chashingura. En 2007, pudo ver-
se en la television japonesa una
teleserie de unas diez horas de
duracion titulada Chushingura
Yozeiin no Inbo. Uno de sus
atractivos era la intervencién de
la actriz lzumi Inamori (1972-)
en el papel de Aguri.

3. £/ manga y el teatro
tradicional japonés

3.1 Nociones previas.
Primeros contactos

Uno de los fenomenos de
masas que ha traspasado sus
fronteras (sobre todo en las dlti-
mas décadas) es el de los tebeos
japoneses?2. Nos sera muy facil
constatar c6mo las estanterias
de cualquier tienda de comic
o las de la seccion dedicada
a estos menesteres de un gran
centro comercial, albergan una
gran cantidad de titulos japone-
ses, desde los que estan orien-
tados hacia un pablico infantil
(Tetsuwan Atom?? o Doraemon)
hasta los eminentemente creados
para adultos (Bible Black o La
Blue Girl).

Como el cine, también el
c6mic japonés o manga beberd
de las fuentes que el teatro cld-
sico nipén le ofrece gentilmente.
Asi, y desde sus inicios mismos,
constataremos tramas, personajes
aislados o simples detalles que

evocan las formas del teatro cla-
sico japonés. Una vez mads, los
creadores de estas vihetas en
blanco y negro se mostraron, de
alguna manera, como continua-
dores de la trayectoria centenaria
de su teatro tradicional.

Algunos de ellos, incluso,
como es el caso del gran Osamu
Tezuka (1928-1989), fueron tra-
bajadores de companias teatra-
les como la Takarazuka o de
pequenas troupes de provincias
dedicadas al Kabuki, de las que
tomaron influencias para sus
futuras creaciones.

Pero sin alejarnos mucho
de los origenes del manga, ten-
dremos que citar un elemento
que ayudé a conformar su iden-
tidad definitiva, me refiero al
Kamishibai o Teatro de papel,
muy famosos en los afos poste-
riores a la derrota de Japén en la
Segunda Guerra Mundial. Esto
era (y adn sigue siendo) la forma
tradicional japonesa de contar
historias o leyendas (de las que
también se nutrian los argumen-
tos de las piezas teatrales, sobre
todo de aquellas que contaban
historias de fantasmas o almas
errantes), apoyadas siempre por
un aporte visual: unas ilustra-
ciones grandes y poco compli-
cadas que complementaban el
relato del cuentacuentos y que,
si el lector se para a comparar,
tiene mucho en comin con las
ilustraciones de los mangas de
los afos cincuenta. No en vano,
algunos de esos ilustradores de
Kamishibai terminaron trabajando
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como dibujantes para las inci-
pientes editoriales de manga?*.

Antes de concluir la alu-
sion al Kamishibai*> me gustaria
sefalar que esta manifestacion
vino a cubrir un hueco impor-
tante en el ocio de los japoneses
tras la Segunda Guerra Mundial
(momento también de especial
auge para el manga), el de una
abultada poblacion que necesi-
taba olvidar vy volver a sonreir.
En esto ayudd, en la medida
de sus posibilidades, la enor-
me cantidad de Kamishibayas?®
(cuentacuentos) que inundaron la
geografia japonesa y que pasaron
el relevo del solaz a otros entre-
tenimientos tan populares luego
como- la television o los primeros
videojuegos.

3.2. Influencias directas,
influencias livianas

Serian muchas y en diversas
categorias (protagonistas, argu-
mentos, estética, etc.) las influen-
cias que podriamos encontrar
en distintos mangas o series de
animacion japonesa, desde sus
inicios hasta los que adin se estan
desarrollando en nuestros dias.
Debido a la falta de espacio voy
a comentar solo unos cuantos
titulos, quiza los que mds reper-
cusién han tenido en el mercado
occidental y, también, en los que
mds claramente podamos hallar
las influencias referidas.

Tal vez uno de los ejem-
plos en donde podamos ver con
mayor nitidez la importancia del
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teatro cldsico japonés sobre el manga sea en la
extraordinaria serie creada por Hitoyuki Matsui
Karakuri Zoshi Ayatsuri Sakon, en donde su pro-
tagonista, el adolescente Tachibana Sakon, un titi-
ritero del teatro Bunraku cuyo titere, Ukon, cobra
vida en sus manos, ayuda a la policia a resolver
crimenes dificiles con perspicacia y tesén al mas
puro estilo CSI. Sin duda, una serie que ha hecho
nuevos adeptos al teatro tradicional de titeres japo-
nés entre los mas pequenos®” y que ha conseguido
que los chicos nipones pidan a sus padres asistir a
las largas (y costosas, dicho sea de paso) funciones
de Bunraku. En el discurso del maduro Tachibana,
una frase que su abuelo le confiesa, pero que
bien pudo ser acufada por los maestros de este
bello arte alld por el siglo XVII o XVIII, cuando el
Bunraku gozaba de todo su esplendor: “Controlar
una marioneta es mostrar el corazén. Tienes que
ponerte en la piel de quien quieres representar”.

Una menor influencia, aunque si ciertas huellas
inequivocas de este mismo género teatral, encon-
traremos en el manga de tipo futurista titulado
Horobi, de Yoshihisa Tagami, en donde los titeres
del Bunraku son invencion y propiedad de los
sanka, un temible pueblo de las montanas enemigo
de los hombres. En Horibi se incluyen ilustraciones
en blanco y negro muy logradas de los rostros
barnizados de estas marionetas, asi como datos
fehacientes sobre la historia de Bunraku y su ante-
cedente, el Kugutsumawari, tales como su fama en
el siglo XI de nuestra era, al final del resplandeciente
periodo Heian?8.

También, en capitulos aislados o en diferentes
pasajes de series japonesas, podremos encontrar
mas alusiones o guinos al teatro japonés, cito, casi
a la carrera, los personajes “invitados” en series o
en mangas tan famosos como Yu-Gi-Oh! GX29, en
la que, en su capitulo N.° 86, el enemigo a batir
serd, nada mas y nada menos, que un actor Kabuki,
con su vestuario y su maquillaje facial (kumadori)
reglamentario, y quien utilizara técnicas de ataque
tan “teatrales” como “Gran Mie” u “Ohashi”. El
capitulo en cuestién es verdaderamente curioso,
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entre otras cosas porque el combate de rigor se
desarrolla sobre un escenario y un hanamichi, otro
elemento distintivo del Kabuki, y porque a la pales-
tra saldrdn personajes de obras representativas de
este género, como Yoshitsune, Benkei o Shizuka3°,
quienes, incluso, llegan a aparecer por las trampillas
del escenario (o-seri), como lo hacen ain en el
teatro los actores de carne y hueso para mayor
asombro del pablico.

3.3 Las mascaras del Noy del Kydgen como

elemento inspirador de personajes manga y
anime

Seria absurdo para los dibujantes de manga
obviar la cantidad de caracteres que ofrecen las
mascaras empleadas en el teatro NG (unas 250)
o las usadas en el Kyogen (casi 50), distribuidas
entre hombres, mujeres, jévenes, ancianos, vivos,
muertos, etc. y que tan arraigadas estan algunas
de ellas’! en el imaginario japonés. Asi, podremos
comprobar que ya en las revistas de autores tan
tempranos como Tetsuya Chiba (1939-) aparecen
en las coloridas y casi naifs portadas de sus obras
samurdis, crucificados a la manera de Jesds o la
mdscara azul tenue de Hannya, la mujer que enlo-
quece victima de los celos o por haber perdido a
sus hijos, tan frecuente en el Ng. También de épo-
Ca muy temprana son las tiras cémicas dibujadas
en blanco y negro por Ryuichi Yokoyama (1909-
2001); por ejemplo, en la que el valiente Fuku-
chan quiere asustar a uno de sus amigos portando
la fantasmal mascara de nariz alargada de Tengu.
Precisamente, dicha mascara servira de inspiracion
para uno de los personajes mas simpdticos de la
serie One piece, del precoz Eiichiro Oda (1975-),
me estoy refiriendo a Usoppu o Usopp, como es
conocido en nuestro pais.

Siguiendo con los invitados especiales, el capi-
tulo N.°11 de Inuyasha, de la mangaka Rumiko
Takahashi (1957-), el espiritu maligno de un antiguo
maestro de No hace de las suyas y este se materia-
lizard en una sombra informe de color negra que
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lleva una mascara No del tipo Kashiki. Algo pareci-
da a esta dltima es la que el gran animador Hayao
Miyazaki (1962) coloca al personaje Kaonashi (o
Sin Cara, en Espana) en la taquillera Sen to Chihiro
no kamikakushi, traducida al espanol como El viaje
de Chihiro. Kaonashi no tiene fisico més alla de
la no muy determinada forma de su cuerpo negro
y la mdscara blanca que porta, la cual podriamos
asociar a las mascaras de algunos espectros del No,
sobre todo a las de los espiritus errantes protagonis-
tas de las asura-mono.

También para ciertos personajes garrulos, cor-
tos de entendederas y chistosos se han utilizado
algunas mascaras empleadas en el Kyogen (teatro
burlesco que se representa entre las funciones del
elevado No), que se usaban para mostrar a estos
personajes, campesinos o lefadores casi siempre,
quienes divertian al publico cortesano con su
inocente comicidad. Tal es el caso de la mascara
Oji en la hilarante serie Tensai Bakabon, de Fujio
Akatsuka (1935-2008), en donde la cabeza de
familia aparece caracterizado con sus mismos
rasgos faciales?2. ha

Y asi podriamos seguir, ocupando las paginas
del articulo, enumerando mdscaras transvasadas
desde el escenario a las hojas de los comic, lle-
vando, ademés, el significado que tiene sobre las
tablas o quedandose solo con parte de este. Tal es
el caso de Usaji Yojimbo: Demon Mash, de Stan
Sakai (1953-), donde el enemigo de nuestro conejo
samurdi lleva una mascara®’ que recuerda a la ya
descrita Hannya, pero que, atin siendo terrorn‘u?a y
maléfica, ni es una mujer victima de los celos ni h_a
perdido a su progenie. Siguiendo con el personaje
creado por Sakai, tendriamos que anadir que, en
otra de sus aventuras, en The Courtesan, para ser
mds concisos, uno de los personajes, la bella Le}gy
Maple, esta inspirado en el personajg Aggmakl y
protagonista femenino de la conocida pieza de
Kabuki titulada Sukeroku Yukari no Edo zakura.

Me detengo ahora, y concluyo este apartado,
afadiendo que, en muchas ocasiones, la mas-
cara aparece en el manga y en el anime como
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un elemento maldito o misterioso, puente entre el
mundo de los vivos y el mas alla. Parece que los
dibujantes y animadores han respetado estos objetos
artisticos que tanto valor tenian para las companias
teatrales del pasado y los cuales eran casi fetiches
empleados en representaciones que mucho tenian
de rito. Mascara como identidad sobrenatural y
como significado de alteridad que, por otra parte,
los mds jovenes, cada vez menos interesados en sus
raices, ya apenas si saben interpretar.

3.4 Un epigrafe aparte:
lkkyu, de Hisashi Sakaguchi

Van a perdonarme la licencia de que coloque
en un lugar aparte la obra en cuatro volimenes (de
unas doscientas pdginas cada uno) del dibujante
Hisashi Sakaguchi (1945-1995) titulada Ikkyu33, no
solo porque serviria de perfecto manual para ilustrar
el convulso periodo que va desde finales del siglo
XIV hasta mediados del XV en Japén o porque su
argumento principal sea la vida y obra de uno de
los poetas y monjes errantes mds famosos de este
pais asidtico®®, lkkyd S6jun (1934-1481), quien
fuese excéntrico monje zen, caligrafo sin par y
reconocido maestro de té, sino porque la vida de
Ikkyu coincide con el origen de una de las formas
mas famosas y representativas del teatro clasico
japonés: el No. Y asi se recoge en el aludido manga.
A las paginas en las que se narran las andanzas del
monje lkkyd le acompanan las dedicadas al naci-
miento y al desarrollo del No. Aqui estan los crea-
dores de este arte, Kannami Kiyotsugu (1333-1384)
y su hijo Zeami Motokiyo (1398-1443); estan las
luchas por la sucesién entre este dltimo y su
sobrino, Onnami Motoshige (1398-1467), quien,
a la postre, quedaria como maestro y director de
la escuela Kanze con la proteccion del shogun
Yoshinori Ashikaga (1394-1441), y otros muchos
lances veridicos. En todo esto, poca ficcion ha ana-
dido su autor, que ofrece al lector una vision ltcida
sobre lo que fueron los primeros tiempos del No
y explica algunos de sus detalles fundamentales,
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como el cuidado extremo en la ejecucion de las
danzas o el uso correcto de las mascaras.

Desde luego, no creo que lkkyu sea un manga
dirigido a un publico infantil, numerosas escenas de
violencia explicita o de sexo lo hacen mas adecua-
do para lectores adultos. Pero, mas alld de esto, lo
que la critica occidental se apresura a censurar a los
dibujantes de manga nada mas abrir sus paginas, sin
pararse a leer siquiera algo de su contenido, veremos
un buen trabajo de documentacion por parte del
autor, un fresco magnifico de ese periodo medieval
en el que, entre otras cosas, tuvieron lugar las cruen-
tas guerras Onin o diferentes revueltas organizadas
por bonzos budistas quienes cambiaron el rumbo de
la historia de Japon y, yendo mas alla de los campos
de batallas, el florecimiento de las mas refinadas y
bellas artes, como la caligrafia o la ceremonia del té.

3.5 Nombres

Para concluir este epigrafe es necesario sena-
lar que también podemos encontrar nombres los
cuales nos recuerdan al teatro tradicional japonés,
bien a sus actores o dramaturgos o a algunos de
sus elementos. Nombres antiguos ligados a su tra-
dicion, algo tan del gusto de los japoneses, pero
reciclados ahora en algo novisimo. Por ejemplo, en
la citada Inuyasha aparecen los personajes Karuga,
que es la denominacién de una de las formas tea-
trales anteriores al No, unida profundamente a los
rituales del Shintoismo; aparece también Naraku,
la parte interna del escenario Kabuki que esconde
gran parte de su maquinaria teatral. Asimismo, el
nombre de Tengu, genio de la mitologia nipona,
esta presente en la serie Kabuto, luciendo un ros-
tro cubierto por la mascara homénima usada en el
Kyogen. O en Digimon, en donde una marioneta de
dimensiones gigantescas recibe el nombre del crea-
dor del teatro tradicional de titeres, Monzaemon
Chikamatsu (estd comprobado que los creadores se
inspiraron en el escritor de Osaka para bautizarlo y
que va mas de una mera coincidencia). Esto mismo
sucede en la archiconocida serie Naruto, en donde
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un ninja dedicado al viejo oficio de titiritero tam- _
bién lleva el nombre del citado dramaturgo. Y asi
podriamos encontrar varios Ichikawas, Zeamis u
Okunis en diferentes sagas animadas, con rasgos y
personalidades todas diferentes.

3.6 El camino inverso manga adaptado para
el teatro japonés

Ahora bien, estudiando la compleja idiosincra-
sia nipona es facil encontrar en ellas cosas chocan-
tes, como las que voy a describir a continuacion. No
miento si afirmo que muchos de los estudiosos occi-
dentales de las formas cldsicas japonesas se sorpren-
dieron cuando, en 2006, conocieron la sorprendente
noticia de que uno de los mangas de mayor éxito en
la historia (después comercializado como anime y
en diferentes OVAS secuelas) tendrian, también, su
version para teatro NG. Me refiero, por si algunos
no lo han adivinado ya, a Shin Seiki Evangerion®.
Accion que resulté una sabia combinacion de lo
clasico con lo mas moderno. Los kimonos, abanicos
y las notas musicales centenarias se fusionaron alli
con las méscaras elaboradas para la ocasién de los
mechas38 protagonistas de la serie, y se convirtieron
los actores en robots que imitaban los movimientos
pesados de las mdquinas. Ni qué decir tiene que
las entradas para las funciones se agotaron al poco
tiempo de ponerse a la venta, y que las comunidades
de otakus™ del pais alabaron tal gesto de valentia y
de reconocimiento, ya que con él se canonizaba la
serie, al haber sido digna de adaptarse para uno de
los géneros teatrales més antiguos de Japon y simbo-
lo mismo del espiritu nacional.

Precisamente en ese mismo afio se adapto, para
N6, la magnifica obra Kurenai Tennyo, basada en el
manga Garasu no kamen (La méscara de cristal), en
donde el teatro clasico tiene una especial importan-
cia. De ella se han realizado ya musicales, teleseries
y, hasta el momento, dos animes. En cuanto a taquilla
resulté todo un éxito, ademas, la puesta en escena
se articuld de forma un tanto anémala, ya que entre
los componentes de la compania se encontraba la
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actriz Kaneko Iwasaki*’. La direccion del espectaculo
corrio a cargo de Shinji Ueda, quien también ha
dirigido con éxito varios montajes de la compaiiia
femenina Takarazuka.

3.7 El teatro japonés visto desde el grafito y
el celuloide occidental

Algo tendra el teatro japonés cuando, ademas de
interesar a diferentes generaciones de artistas nipo-
nes, ha logrado cautivar a un buen nimero de occi-
dentales. Asi, podemos comprobar que mds de una
han sido las series inspiradas por la parafernalia del

teatro tradicional japonés. Someramente citaré titulos |

como Kabuki, de David W. Mack o Kabuki Agents del
propio Mack y Rick Mays, los cuales demuestran que
sus autores se dejaron llevar por su pldstica y su apa-
riencia, no llegando a profundizar en los temas y dan-
do una visién sesgada, poco real, de lo que presentan
como japonés o teatral. Asi, en la primera de las obras
citadas de Mack, hay mdscaras que, poco o nada,
tienen que ver con las usadas en el No (aunque uno
de sus voldmenes se titule precisamente asi: Kabuki:
Masks of Noh) y maquillajes que imitan los gruesos
kumadori del Kabuki. En definitiva, un batiburrillo de
elementos japoneses tomados del teatro, de la f:stéti-
ca yakuza o de la cultura postmoderna del Japon Qei
siglo XXI hilados por un impactante y original t?StI|O
grafico propio de la factoria Marvel. Un poco mas de
fundamento y otros tantos personajes carader‘lzado_s
a la manera Kabuki encontraremos en la serie Shi:
Ju-Nen, de Billy Tucci y ). C. Vaugh, en donde la ven-
ganza estilo Kill Bill, la mafia nipona y los escenarios
en ciudades deslumbrantes como New York o Nara
son algunos de sus atractivos. Imitando en algunos
aspectos creaciones japonesas del momento, que
también comparten su tematica, sus autores no dejan
de reverenciar el estilo de autores norteamericanos
consagrados con Stan Lee o Jim Sooter.

En el dmbito patrio, algunos ejercicios se h?n
hecho en los cuales aparece el teatro clasico japones.
Por ejemplo, en el comic en tres entregas, Eltuiado
The Lobeznos*!, obra del tindem Elias Sanchez/

r
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Josep Busquet, cuyos protagonistas son los miem-
bros de una banda de rock capaces de transfor-
marse en hombres lobos. A su paso por Japon,
actuardn en el interior de un teatro Kabuki bastante
bien conseguido. Ese es todo el contacto con esta
secular manifestacion teatral.

Adaptacion de la pelicula homénima produci-
da por TROMA*?, dirigida por Michael Herz, Lloyd
Kaufman, es Sargento Kabukiman, obra fidedigna
al filme casi fotograma a fotograma. No es mas que
una rareza para amantes del estilo deliberadamente
cutre por el que, a mediados de los afios noventa,
pugnaba TROMA. Si quieren ver cémo se pervierte
el significado de lo japonés y se formulan usos dis-
paratados para el Kabuki, este es su cémic.

4. Teatro clasico y videojuegos

Para nosotros es fcil asociar la imagen de ado-
lescentes japoneses (y no tan adolescentes) delante
de la pantalla del televisor, jugando con su consola o
su PC dltimo modelo. La historia de los videojuegos
en Japon es larga, el pais ha dado numerosas marcas
de consolas y centenares de titulos de juegos que han
sido consumidos con voracidad por miles de chicos
en este pais asiatico. Ahora bien, a la hora de cata-
logar sus tematicas, podriamos hablar, también, de
una variedad sin fin: todo tipo de deportes (nipones
0 extranjeros), accion, logica, versiones de juegos de
mesas y, como no, en muchas ocasiones es posible
encontrar, en las pantallas de estos pasatiempos, alu-
siones al teatro cldsico nip6n (alusiones que muchos
jovenes japoneses ya no reconocen y que, por supues-
to, una vez comercializado el videojuego fuera de
Japén, el resto de usuarios han visto con una simple
stravaganzza japonesa mas, sin saber donde ubicarla
exactamente). Asi, podremos encontrar argumentos
de videojuegos los cuales son refundiciones de argu-
mentos de piezas del Kabuki o del Bunraku, como es
el caso del juego lanzado, en el 2005, para Playstation
2 Yoshitsune Eiyuuden: The Story of Hero Yoshitsune,
inspirada en la pieza para teatro tradicional de titeres
Yoshitsune sembonzakura, de 1747. Personaje este
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del samurdi Yoshitsune quien ha sido protagonista de
varios videojuegos mas, como Warrios Orochi 2, o de
una de las campanas del famoso Age of Empires: The
age of Kings para Nintendo DS.

No exagero si afirmo que el tema de este
epigrafe daria para un articulo entero o para una
pequena y curiosa monografia: personajes del tea-
tro cldsico nipén dentro de manifestaciones cultura-
les tan actuales como los videojuegos, hechos en su
mayoria jovenes quienes parecen romper, al menos
aparentemente, con su tradicién, que juegan a occi-
dentalizarse sin perder de vista del todo sus raices.
Aunque, al profundizar en el movimiento social en
el cual estdn insertos, nos daremos cuenta de que
para ellos no es tan facil prescindir de unos valores
o de unos personajes que representan unos valo-
res que se encuentran tan marcados en su socie-
dad y tan a mano para incluir en sus creaciones.
Siguiendo este argumento, veremos cémo, en uno
de los videojuegos mas famoso de principio de los
anos noventa, M.U.S.H.A.: Metallic Uniframe Super
Hybrid Armor, para la mitica consola Megadrive
de SEGA, contemplaremos pantallas en las que la
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nave espacial que teledirige el dilecto jugador es,.
ni mas ni menos, que una mascara de No (encon-
traremos varias de ellas, desde la de Hanya a la de

| Ko-otome). Rizando el rizo, y para concluir este

apartado y casi el articulo, describiré la serie de

| videojuegos en los cuales se dan cita dos de los
| creadores de las formas clasicas del teatro japonés:

Zeami del N6 y Okuni del Kabuki, me refiero a
Tengai Makyo: Kabukiden*3, creado por Hudson
Soft para PC, en 1993. Si bien fue famoso y muy
vendido en Jap6n y en Taiwédn, como sus entregas
anteriores, fue poco apreciado como juego de pla-
taforma en Europa o en EE.UU. A los guerreros y a
los monstruos de rigor, en este juego se les sumaran
diferentes personajes propios del mundo teatral
como los ya citados: Zeami, katana a la espalda
y llevando una mdscara un tanto ajena a las del
No, una extremadamente joven Okuni, artifice del
Kabuki a principios del siglo XVII, y un tal Kabuki
Danjir6 (quizé influido por uno de los mas gran-
des actores Kabuki de todos los tiempos, Ichikawa
Danjuro IX), que muestra trazos del maquillaje
empleado en dichos teatro sobre su rostro.
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No perdamos de vista, tampoco, que algunos
videojuegos norteamericanos han utilizado el teatro
japonés como marbete o para identificar a sus prota-
gonistas japoneses*. Sin embargo, existen algunos
casos en los que el exotismo del teatro nipon sirve
para caracterizar, asimismo, a los occidentales, como
en el caso de Metal Gear Solid 3: Subsistence, en
donde uno de los caracteres, de rasgos europeos,
aparece maquillado segtn los motivos del kumadori
del Kabuki empleados para el héroe, fuerte y valiente
de las obras; caracteristica que comparte otro per-
sonaje virtual, Mr. Kabuki, de Konami (1986), un
videojuego en el que su protagonista, Goemon, es
un rechoncho actor. Mr. Kabuki fue iniciador, ade-
mds, de una saga de exitosos videojuegos. Musica,
escenario y personajes estan tomados (con mejor o
peor tino) del citado especticulo nipén. Otros ele-
mentos de la cultura japonesa, como bonsdis, maneki
nekos o guifios a los grabados de Hokusai estan aqui
también presente en un juego que, sin bien a_!go
simplén y similar en cuanto a objetos y planificacion
a muchos otros que la casa Konami comercializo en
aquellos mismos afos, sirve para mostrar algo del
imaginario nipén en los desdibujados graficos y con
la calidad cromatica y musical propia de la época.

Aunque donde el Kabuki ha brillado c0n_|uz
propia y donde mejor se ha cuidado la ambien-
tacién en el mundo de los videojuegos hasta el
momento ha sido en Kabuki Warriors para Xbox, _de
2002, en el que los luchadores, en el mas puro _est:lo
Street Fighter, con poderes y técnicas espf:c:ales,
son los mas afamados actores de distintas epocas,
como los Tamasaburd y los Danjur6. Todos los com-
bates estin ambientados en diferentes escenarios y
el jugador tiene la perspectiva de un especta’dor ode
una cdmara fija que estd rodando el especticulo.

5. Coda. Mas alla de las pantallas y el
papel. Recuerdos para llevar a casa

Japén, pal's consumista por excelencia, cuna
de los inventos mds inverosimiles y de los adornos
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y del merchandaising de todo tipo, ha creado un
sinfin de utileria fijindose en su teatro tradicional.
Larga y variada seria la lista que podriamos elabo-
rar y la cual incluye a los simpaticos mufequitos
de pléstico o los peluches tipicos de famosas series
japonesa como Hello Kitty! o Shin-Chan, atavia-
dos con los kimonos y los maquillajes propios del
teatro Kabuki; costumbre esta que ha sobrepasado
a los personajes japoneses, pudiéndose encontrar
a Mickey Mouse y su novia Minnie o a Snoppy y
a sus companeros representando las mas famosas
obras del repertorio Kabuki en llaveros, cuadernos
y estampas que pueden ser compradas en la tienda
de souvenirs del Kabukiza de Tokyo.

Y lo mismo sucede en tarjetas telefénicas,
guias turisticas o, incluso, sellos postales, de los
que se han editado series completas dedicadas a
las artes escénicas tradicionales; mintsculas obras
de arte estas con la que cualquier aficionado se
podria deleitar y sorprender al recibir una carta
desde el lejano Imperio del Sol Naciente. Sin duda,
pequenas curiosidades y objetos que ayudaran al
foraneo a comprender la proyeccion y el alcance
del teatro clasico en Japén en nuestros dias.

Notas

1. Véase para esto: Lanzaco Salafranca, Federico. (2006).
Introduccién a la cultura japonesa, pensamiento y
religion. Valladolid: Universidad de Valladolid.

2. Fenomeno este que se ha repetido a lo largo de la
historia de Jap6n en las diferentes manifestaciones
artisticas (pintura, arquitectura o literatura). Véase
para conocer mas sobre el efecto de asimila-
cion de los distintos movimientos artisticos Garcia-
Gutiérrez, Fernando. (1999). E arte del Japén. (Vol.
XXI de la coleccion “Summa Artis”, Madrid, Espasa-
Calpe y Cabafas Moreno, Ma. Pilar. (1999). Bigaku:
sobre los comienzos de la critica de arte y teoria
estética en Japon, Anales de la historia del Arte. N.°
9, pp.367-381.
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10.

11.

12:

Obra que el dramaturgo Kawatake Mokuami adapt6 |

desde el repertorio del teatro No para el Kabuki y
que se estrend en octubre de 1887 en el Shintomi-
za de Tokyo con coreografias del propio Danjuré
Ichikawa IX.

Tessier, Max. (1999). £l cine japonés. Madrid: Acento.
P 15 R

Obra de los dramaturgos Takeda Izumo Il, Miyoshi
Shoraku y Namiki Senryd, estrenada en el mitico
Takemoto-za de Osaka en agosto de 1748.

De todas las del repertorio, esta es la tnica que
aun hoy se representa de forma integra, tenien-
do una duracién de entre nueve o doce horas.
Su reposicion anual sigue siendo todo un evento
importante.

El titulo en espanol seria Historia de los crisantemos
tardios.

{:18.

19

No me resisto a recoger aqui que, en su pais de |

origen, el cartel anunciador de la pelicula imitaba
fielmente los bellos carteles del Kabuki, con las
efigies de los principales actores de la compaiiia en
primer plano.

Caracterizado por el acto Kabuki Ganjiro Nakamura
11 (1902-1983).

Después el Kabuki sufriria algunas modificaciones
sustanciales, como la inclusion de las butacas a la
manera occidental sustituyendo las esteras de paja
o la iluminacién eléctrica.

Como muchas otras, esta es una adaptacion de una
pieza No para el Kabuki. Se representé por prime-
ra vez para esta forma en marzo de 1753, en el
Nakamura-za de Tokyo.

Literalmente, los censores norteamericanos dijeron
de ella que era “demasiado tradicional”.

332

14.

15,

16.

Lz

20.

21

22.

23.

24.

Algo asi como La venganza de un actor. El filme de
Ichikawa es el remake de una pelicula de 1935 del
gran Teinosuke Kinugasa.

Se distribuy6 con el nombre de E/ infierno del odio en
nuestro pais.

En Occidente esta pelicula se comercializé con el
titulo de Atragon.

Que, a su vez, se basaba en la pieza de teatro No titu-
lada Ataka.

Titulo que se tradujo al espaiiol como La balada de
Narayama.

También por parte de los profesionales del teatro
Kabuki y Bunraku.

Encamado por el famoso actor Hiroyuki Sanada
(1960-), conocido por haber participado luego en

peliculas tan taquilleras en Occidente como Ring
(1999) o The lasta samurai (2003).

Dolls en Occidente.

Ejecutados por la compafifa del Teatro Nacional de
Tokyo.

Aunque parezca que la palabra manga es de nuevo
cufio, en Japén se emplea desde el siglo XIX para
catalogar lo que tiene dificil catalogacion, para aque-
llo que escapaba de toda etiqueta. Asi, los dibujos y
los grabados de Hokusai, que tienen cardcter misce-
ldneo, recibieron el nombre de manga.

Astroboy en Occidente.

Tal.es el caso del mangaka Gaseki Kojiba (1928-2000),
quien comenz6 como ilustrador y cuentacuentos de
Kamishibai y luego se pasé a las filas de los dibu-

jantes con titulos como Hanzo no Mon o Kawaite
SOro.
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25.

26.

27,

28.

29,

30.

31

32.

33.

Para los interesados en esta curiosa forma de contar
cuentos pueden consultar Cid Lucas, Fernando.
(2006). El bello especticulo de Kamishibai: a caba-
llo entre la performance y la narracion. Naque.
Guadalajara, N.° 47, pp. 24-26.

Se estima que alrededor de 50.000 narradores de
Kamishibai se ganaban la vida de esta manera solo
en Tokio y sus alrededores, en los anos inmediata-
mente posteriores a la Segunda Guerra Mundial.

Estrategia esta de elaborar mangas con temdticas
ambientadas en las viejas tradiciones que ya se ha
empleado antes con el judc o el go para atraer a los
mas jovenes en momentos de carestia 0 de desinterés
hacia su cultura.

TAGAMI, Yoshihisa. (1992). Horobi. N.° 5. Barcelona:
Planeta de Agostini, p. 24.

Incluso en el juego de cartas, inspirado en esta serie,
ha influido el Kabuki, en donde en los mazos de
cartas encontraremos titulos como “Puente Kabuki”,
“Goyo el guardian” o “Cerezos floridos”.

Protagonistas de piezas tan conocidas como Funa

Benkei, Gosho Zakura Horikawa no Youchi o
Yoshitsune Sembon Zakura, entre otras.

i I
emplo, en las mascaras de Hannya de

Pienso, por g Lol

No o la del Tengu del Kyogen, que tantas Ve
aparecido en mangas y animes de todos los tiempos.

De entre todas las méscaras Oji para Kyogen, qué he

podido estudiar hasta el momento, he encontra(’io
un enorme parecido del protagonista con una r';lilf-
cara de este tipo que guarda el Museo Oriental de

Valladolid (Espana).

la cabellera del antagonista
el volumen y el color que
da, a la que lucen los actores

n la agitada Danza del leon.

Aparte de la mdscara,
de Usaji recuerda, por
podemos ver en la porta

Kabuki cuando interpreta

34.

350

36.

37

38.

39.

40.

41.

42.
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El de la cortesana Miuraya Agemaki es uno de los
mas distinguidos personajes femeninos del Kabuki.
Su vestuario y su peinado son siempre espléndidos y
su caminar, gestos y ademanes los de una respetable
noble bien educada.

Editado en Espana en espaniol y catalan por la edi-
torial Glenat.

Titulo que comparte con el genial e inmortal
Matsuo Basho (1644-1694), uno de los maestros
indiscutibles del haiku y peregrino infatigable.

Dibujado para su version manga por Yoshiyuki
Sadamoto (1962-) y llevado luego a la animacion
por el director Hideaki Anno (1960-).

Abreviacién del japonés meka, adaptacion de la
palabra inglesa mechanical. Subgénero en el que
sus protagonistas son robots humanoides de gran-
des dimensiones, los cuales estin armados para el
combate. Mazinger Z o Gundam se circunscribirian
en esta clasificacion.

El término otaku se utiliza en el Japén con una
connotacion un tanto peyorativa hacia las personas
introvertidas o con aficiones enfermizas al anime, el
manga, los ordenadores, la misica, los videojuegos,
libros de ciencia ficcion, el cine y otras aficiones
relacionadas con un comportamiento ocioso y
antideportivo. Es decir, lo que podriamos llamar en
Occidente un friki, geek o nerd.

Recordemos que el N6 ha sido tradicionalmente un
teatro representado solo por hombres, en donde la
mujer no ha tenido un lugar hasta bien entrado el
siglo XX.

Barcelona, Glenat, 1997.

Sello adalid de lo cutre y productor de peliculas de serie
B como The Toxic Avenger o Surf Naziz Must Die!

103



Revista EMCENA 33(67), 2010

43. Se tradujo al inglés como Far East of Eden:

Unfortunately Kabuki's Story.
44. En bastantes ocasiones asidticos en general, entrando
en el mismo grupo chinos, coreanos, tailandeses, etc.
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