COMICS Y ANIMACION JAPONESA (5)

¢, Perdié terreno la literatura ante el amics en Japéon?
alstra TOKIYO TANAKA

Facultad de Filosafy Letras,
Centro de Ensefiangara Extranjeros, UNAM

Hace unos afios se publicd en Japdn un libro cotuke “¢, Perdi6 la literatura ante el comics
?”. Se hizo un escandalo entre los literatos depesits. En este afio, dos organizaciones que se
encargan de otorgar los premios mas reconocidesgédnero literario, premiaron a las obras
escritas por dos jovencitas, (una tiene 20 afiaoyra 19 afios de edad), por primera vez en la
historia de Japon. Parece que la intencion deaggagizaciones fue recobrar a los lectores
jovenes quienes ya no muestran interés en latlitera

A pesar de que hubo un buen numero d&aven
de esas novelas, las criticas no fueron muy falesab
para ellas. Los lectores adultos opinaron que no
entendian sus mensajes y los jévenes comentaban
gue los contenidos eran menos atractivos que los de
los cdmics. La mayoria de las personas que las
leyeron o intentaron leerlas, criticaban el nolel
expresion literaria. Unos dejaron de leerlas a en
medio camino por la poca habilidad de las autoras

para expresar los temas en sus novelas.

Hubo una época, una década después de la
( Akira ) segunda guerra diah en que unas novelas escritas

por jovenes escritores atraian a la generaciomijuniElos se convirtieron en sus idolos. Sin

embargo, conforme avanzaba la edad de esos essyitos temas iban cambiando hacia los

problemas de su edad. Por otro lado, los prentersitios que abren las puertas en el mundo de



la publicacién seguian dandolos a los escritorasgperiencia. No se preocupaban por crear
una nueva generacion literaria. Al parecer, lositeses jovenes contemplaban el mundo
cambiante y confuso sin poder presentar una vigiés prospera.

Durante la Segunda Guerra Mundial yosrefios recientes, Japon sufrio varios cambios.
En la Segunda Guerra, como es bien sabido, elmadmo domind en todo el pais. Después
de la derrota absoluta, Japon cambié su direc@éiatta industria. En los afios 60y 70,
durante el auge de la economia japonesa, se levants movimientos estudiantiles para
manifestar su inconformidad y su ira contra la gacién adulta y dominante. Sin conseguir la
respuesta esperada, los movimientos fueron aptastadayeron en el olvido. El grupo mas
radical, el Ejército Rojo, dejé su tierra para ias€orea del Norte o a Palestina, entre otros.

La generacion dominante no dudaba déoguss. Creia que habia convertido a los
jovenes en nifios obedientes y domables. Debeeigeglir el mismo camino que sus padres,
quienes vivian como los adictos al trabajo padesarrollo econémico del Japon.

Los jovenes de la actualidad deberian de agragegespetar a las generaciones anteriores, ya
que gracia a ellos, tienen la vida comoda con admited bienes materiales.

Sin embargo, la realidad en Japén estdramalo todo lo contrario. La generacion que
nacio después del movimiento estudiantil de los & esta rechazando incorporarse a la
sociedad formada por sus antecesores. Ellos yaandiestan su desacuerdo con acciones
radicales como antes, sino s6lo se niegan trabbjgual que las generaciones anteriores. Los
jévenes de ahora prefieren vivir con el trabajogeral en lugar del ser asalariados permanentes
en una compafiia. Las estadisticas recientes sefiaagilos llegaron a ser 4millones. Es buena
parte de la poblacion juvenil y activa del empleste fendmeno no tiene que ver con la falta de
trabajo, sino mas bien, con su eleccidn sobre feenaade vivir. Al mismo tiempo, la tasa baja
de natalidad marc6 un record historico, 1.29.pga®jas modernas no quieren tener familia. Es
significativo saber que esta generacion menciorfad@aa una capa social de los seguidores de
los comics como “ AKIRA " “ EVANGELION ”, entre otrs. Es posible que estos comics estén

ofreciengdo algo que la literatura ya no puedenalaa -- FIN --



AKIRA

NEO-TOKIO

La ciudad esta a punto de explotar.

las 2.17

M del 6 de

iciembre de

992 un

e bomba

g = EEOE
® 2 Y] p>
S e

=4 S

o .

® S

S o

Q
=
D
Q

D 3
ol ©
d B
SIS
ko] o
s B
=1
" 5



Tras la estela de peliculas como Blade Runner, Katiro Otomo dibujo la
reconstruida y ultramoderna ciudad de Neo-Tokio, el escenario de su
comic.

Construida sobre las ruinas del antiguo Tokio, arraado en la tercera guerra mundial, Neo-
Tokio ha crecido descontroladamente. Abarrotada, osiva, demasiado grande para ser
controlada, es un mundo aparte en el que hay cabigsra gente de todas condiciones:
bandas de motoristas, politicos desaprensivos y ailwsos, revolucionarios terroristas,
militares y un proyecto cuyo secreto se va arrastralo desde el desastre de la guerra.

Todo empieza cuando Tetsuo, uno de los motoristae th banda que lidera Kaneda, sufre
un accidente por culpa de un extrafio nifio que desapece ante sus 0jos cuando intenta
pedirle cuentas. Aquello no sera mas que el prindig persecuciones, alta tecnologia,
poderes psiquicos, batallas de motoristas, aprendis de revolucionario, militares,
cientificos, fanaticos religiosos y mucha accion.nd obra donde nunca dejan de pasar
cosas y a los protagonistas no se les permite unmento de respiro, donde los personajes
surgen y caen -muertos- con idéntica facilidad.

éDe qué va? // Ciencia-ficcion/accion. Hace 38 afios, un nuevo tipo de bomba
explotd en el area metropolitana de Japon y marco el inicio de la III Guerra
Mundial. En el afio 2019, la ciudad de Neo-Tokyo ha sido construida a partir de los
restos de la antigua Tokyo. En esa ciudad habitan Kaneta, Tetsuo y sus amigos, un
grupo de joévenes problematicos, estudiantes de un centro correccional, marginados
sociales de negro futuro que pasan sus ratos libres haciendo carreras en moto por
la ciudad y enfrascandonse en peleas con bandas rivales de motoristas.

Pero un dia, durante una de las correrias del grupo, Tetsuo tiene un accidente
provocado por un misterioso nifio que se cruza en su camino. La policia expulsa al
resto de la banda y durante unos dias nadie parece saber qué ha pasado con
Tetsuo, por lo que pronto Kaneda empezara a intentar averiguar por su cuenta qué
ha sido de su amigo y se involucra con Kai, una chica relacionada con un grupo
revolucionario de oposicidon al gobierno. Cuando Tetsuo reaparezca, sus amigos
pronto notaran como su caracter esta cambiando y pronto empezara mostrar unos
poderosos poderes psiquicos que van afectando a su personalidad. A partir de este
momento se nos ira desvelando poco a poco el entramado deeste momento se nos
ird desvelando poco a poco el entramado de un proyecto militar secreto para crear
jovenes con poderes psiquicos, un proyecto cuyo mayor éxito fue Akira, un
misterioso chico con una capacidad psiquica tan destructiva que ha sido retenido en
"custodia" criogénica durante casi 30 afios... hasta que ahora un Tetsuo cada vez
mas desquiciado y poderoso se propone "despertarlo".

Bandas de motoristas callejeros, un estado policial represivo, entramados
politicos, sectas religiosas, un movimento clandestino revolucionario, jovenes con
poderes psiquicos y un misterioso proyecto secreto, todo ello combinado produce la
mezcla explosiva que es Akira.



Sobre el comic // Akira es ya un comic
historico por haber sido la obra que hizo
que el cdmic japonés se introdujera en
occidente. Akira se empez6 a publicar en
japén en 1984 y pronto se convirtié en
un best-seller en su pais, pero fue a raiz
de su publicacidon en Estados Unidos por
un sello de Marvel Comics que se publicd
también en Europa, cosechando en
ambos territorios un éxito sin
precedentes y significando el primer
acercamiento importante del publico
occidental al comic japonés y a sus
peculiaridades narrativas.

Por si fuera poco, su adaptacion
animada cinematografica (escrita y
dirigida por el propio Otomo antes de
finalizar el manga, y que es una version ;
obligatoriamente comprimida del comic Kaneda, en el ya clasico cartel espafiol
con un final diferente) también causé un d;:::cgefhr;if:;;Tg.‘::;ﬂ:i:::;casu
impacto tremendo en occidente, y marcd  “Neo Tokyo est4 a punto de E-X-P-L-O-
el pistoletazo de entrada de la invasion T-A-R".
de la animacidn japonesa en occidente durante los afios 90, y fue el primer
ejemplo de manga que viene acompafiado de adaptacion animada que sirve
para popularizar o dar a conocer aln mas a un publico mas numeroso la
obra original en comic.

En la actualidad, Akira estad considerada como un titulo de culto
(calificativo que también comparte su adaptacion cinematografica) y
referencia indispensable para cualquier aficionado al comic. Ademas, es una
obra que se mantiene vigente y actual casi 20 afios después de publicarse
originalmente, como lo demuestra la excelente acogida que ha tenido en
Espafia y diversos paises occidentales la reciente reedicién de la obra en 6
gigantescos tomos en el formato en blanco y negro original (hay que
mencionar que inicialmente la edicion occidental partié de la edicion
realizada en Estados Unidos, donde se colored debido a la reticencia del
publico de por aquellos entonces a leer en blanco y negro un cémic de
expectativas "comerciales"). Una reedicion que en Estados Unidos ha hecho
que Akira gane el prestigioso Premio Eisner 2002 en la categoria de obra
extranjera (que seria algo asi como el equivalente del Oscar de Hollywood a
la Mejor Pelicula Extranjera), incluso a pesar de tratarse de un material ya
publicado con anterioridad.

LA PALABRA DE LA CRITICA

Mee-Tokyo suth mposiode £-X-P-L-0-T-4-R

"Cuando empez6 a publicarse, Akira fue todo un fenédmeno. Tuvo una gran
aceptacién entre un gran publico que desconocia practicamente por completo
incluso que existiera comic en Japon, y no digamos ya un coémic que, como Akira,
alcanza cotas de calidad tan importantes. (...) En la actualidad, el mercado espafiol
se ha dividido en dos grupos de lectores: los que compran manga y los que no
compran manga. Akira estd en medio: lo compra casi todo el mundo. Me temo que
la explicacion del por qué va mas alla del hecho de que Akira fuera el primero y
despertara la curiosidad de mas gente. La cuestion reside en que Akira no
decepciona. Otomo es un autor de manga relativamente occidentalizado, lo que se
observa desde el trazo realista hasta la composicion de sus paginas. Aunque
rebosan de los recursos propios del comic japonés (las lineas cinéticas, la camara
subjetiva, los campos y contracampos...) no lo hacen hasta el punto de condicionar
la narracion, de modo que el lector occidental puede seguir la historia e interesarse



por ella. Ademas, la simple calidad grafica de esta obra basta para contentar al mas
reticente."
-- Slumberland #18 (Camaledn Ediciones, 1996)

"Akira tiene muchas subtramas, pero la historia gira en torno a dos muchachos, dos
inadaptados sociales. Dos amigos que se conocieron de pequefios y que han crecido
juntos en una ciudad y un ambiente que no les ha dado las facilidades que, a priori,
deberia ofrecerles. Kaneda es el lider natural, el jefe de la banda y al que todo el
mundo hace caso. Es el que tiene la moto mas chula y el que siempre va delante.
Tetsuo es el chico timido, protegido de Kaneda y que no tiene el carisma de su
amigo. Ansia pasar delante de Kaneda y demostrarle que no tiene que ser siempre
el lider. Este problema entre dos muchachos, que no es nada del otro mundo, se
mezcla con el Proyecto Akira, con revoluciones politicas, amor, accidén, poderes
paranormales y una pizca de humor para crear un manga genial, increiblemente
bien narrado y con un dibujo dinamico y detallado, muy detallado. (...) Pocos
artistas son capaces de crear historias de accién como la de Akira, en la que se
mantienen la tensidn, la emocidn y la espectacularidad a lo largo de tantas y tantas
paginas."

-- Manuel Robles, Especial Otomo

"La lectura de Akira es compulsiva. Su sencillo mecanismo narrativo impone con
suprema eficacia la necesidad del siguiente episodio. En este sentido, funciona
como cualquier folletin al que estamos acostumbrados, sélo que acelerado. Por
tanto, mantiene un misterio por descubrir que abarca toda la obra (centrado en el
quien, como y por qué de Akira) que se revela en dosis que plantean nuevas
preguntas... y, salvo las escasas coordenadas que distinguen a los "buenos" de los
"malos", desconocemos palmariamente hacia dénde va a ir la ficcion. Decir esto de
un tebeo con tan prodigiosa cantidad de paginas es, en efecto, estar hablando de
algo mas de lo que uno se imagina como folletin."

-- Enrique Vela, en el libro 1993: Un afio de tebeos

"Uno de los tebeos clave de la década pasada. Buque insignia del desembarco del
manga en las costas occidentales y obra representativa como pocas de todo un
modo de hacer tebeos, Akira merecia una nueva edicidn, y sobre todo una como
ésta. Pese a que siempre he pensado que |la obra de Otomo sufria de cierte
hipertrofia y de un exceso de metafisica mal entendida, lo cierto es que su lectura
de manera mas compacta y seguida le hace ganar enteros, sobre todo en los
primeros dos tomos, que son sencillamente vertiginosos y gozosos. Una
oportunidad excelente, en suma, para hacer sin excesivo desembolso con uno de
los titulos mas relevantes de la historia reciente del tebeo."

-- Oscar Palmer, Volumen Uno #3 (junio 1999)

"Un tebeo hiperbodlico, desmesurado, apabullante (...) Akira revalida unay
otra vez, siempre con nota alta, lo endiablado de su montaje, la pirotecnia
deslumbrante de sus infinitas escenas de accién."

-- Rafael Marin, en Biblidpolis

(Rafael Marin es autor de novelas de ciencia-ficcion -Lagrimas de luz, entre
otras- y traductor de tantas otras y estudioso del comic -autor del libro Los
cémics Marvel y director de la revista tedrica Yellow Kid-, ademas de
guionista ocasional de comics -Los 4 Fantasticos e Inhumanos, formando
tandem con Carlos Pacheco-)
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Tetsuo, transformado fisicamente
gracias a los vastos poderes que
desarrolla
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Las bandas de motoristas se uniran para
enfrentarse a un enemigo comin

Akira finalmente sera despertado.







