LA ANTIGUEDAD EN LLAS ARTES VISUALES: COMIC Y PUBLICIDAD
“Lo0Ss MITOS GRIEGOS EN EL. MANGA JAPONES”’

ADEXE HERNANDEZ REYES®

Resumen.-

No podemos obviar la gran influencia que la mitologia griega ha ejercido sobre la cultura occidental
y como a través de su expansion los mitos han llegado a todos los rincones del planeta. Su permanencia
es patente de forma generalizada en el mundo de las artes. Dentro del universo artistico el comic se
presenta como uno de los mds firmes candidatos para convertirse en uno de los vehiculos mds factibles
a través de los cuales dichos mitos pueden reinventarse a si mismos. En este fabuloso universo podemos
hallar multitud de géneros entre los que se encuentra el Manga, que engloba diversas temadticas; histdrica,
fantdstica, erdtica, etc. en su mayoria inventadas o extraidas de la propia cultura japonesa, aunque en los
ultimos afios ha bebido de fuentes externas al &mbito nipén siendo una de estas fuentes es la Mitologia
Griega.

Abstract.-

We cannot avoid the great influence that Greek mythology has exerted on the western culture and how
through of its expansion the myths have arrived at for over the world. Its permanence is clear of general
form in Arts. Within the artistic universe comic appears as one of the firmest candidates to become one
of the most feasible vehicles through which the myths can be reproduced. In this fabulous universe we
can find multitude of sorts between which is the Manga that it includes diverse thematic; historical,
fantastic, erotic, etc. in its majority invented or extracted of the own Japanese culture although in the last
years has taken of outsourcing to the Japanese field and one of these sources is Greek Mythology.

Palabras clave: Mitologia griega, Coémic, Manga.
Key words: Greek mythology, Comic, Manga.

“Segtin la mitologia griega, el héroe Perseo logro decapitar a la monstruosa
Medusa.

De en medio del charco de sangre nacio un precioso caballo alado, Pegaso.
Pegaso se elevo en el cielo y se convirtio en una constelacion...”!

* Correo electrénico: glaux @hotmail,com
! Kurumada Masami, “Saint Seiya” tomo 1. Ed. Glénat, Paris 1986.
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Con estas palabras que nos traen a la memoria un famoso episodio mitico, la muer-
te de la gorgona Medusa a manos del héroe Perseo, comienza Saint Seiya uno de los
manga que mds éxito ha cosechado fuera del Japon.

Manga es la palabra japonesa empleada para designar a las caricaturas que com-
ponen los cémic o tebeos nipones. El término podria traducirse como “iméigenes
grotescas” o “imdgenes a pesar de si mismas”. Fuera del Jap6n, dicho vocablo, se uti-
liza para referirse tanto al cémic como a la animacién japonesa.

Este término es el resultado de la combinacidn de los kanji correspondientes a in-
formal 78 -man- y a dibujo [ -ga- (MOLINE, 2002: 16). Este tipo de historietas nace
como resultado de la mezcla entre el ukiyo-e? -grabados en madera realizados en Jap6n
entre los siglos XVII y XX- y el estilo de dibujo occidental. Después de la Segunda
Guerra Mundial se convertirian progresivamente en el fenémeno social y medidtico
que hoy conocemos.

Existen muchas razones que diferencian al manga de las historietas graficas
occidentales. Dichas razones pueden ser de corte estilistico como el dibujo de los
personajes (ojos grandes, figuras estilizadas, etc.), el planteamiento y desarrollo de la
escena, etc. que han convertido al manga en el producto que hoy es. Pero uno de los
factores que ha hecho posible esta situacion es la gran variedad de tematicas y de
géneros que abarcan. En sus vifietas, los protagonistas viven intensas aventuras y
desarrollan su personalidad con mayor profundidad de la que podamos apreciar en
otro tipo de historietas.

Las fuentes de las que nutre el manga son amplias y variadas. Podemos encon-
trar mangas: cémicos, eréticos, histdricos, futuristas, deportivos, romdnticos, fantasticos,
etc. pero aunque el manga se haya originado en Japon y 16gicamente, emane cultura
nipona por todos sus poros, los mangakas (dibujantes profesionales de manga) han
traspasado las fronteras de su pais y han buscado la inspiracion en la cultura o la his-
toria de otros pueblos.

Una de las fuentes que ha inspirado, sin lugar a dudas, el pincel de los mangakas
ha sido la mitologia. Avidos de contentar a su creciente nimero de seguidores tanto
dentro como fuera de sus fronteras, los dibujantes nipones han puesto sus ojos en los
relatos miticos propios del Japén y en los de otras culturas como pudieran ser: la chi-
na, la hindd, la nérdica y, cémo no, en la mitologia grecolatina.

La perdurabilidad del mito a lo largo de la historia estd avalada por dos cualida-
des importantes inherentes al mismo, su valor paradigmatico y su capacidad de

2 El primero en acuiiar tan singular término fue Katsuhika Hokusai a comienzos del s. XIX. Con
su obra Hokusai Manga fue uno de los mas famosos pintores de ukiyo-e de su época y, ademads, pionero
en emplear imdgenes del ukiyo-e colocadas a modo de secuencias creando asi vifietas. Los ukiyo-e
posefan una temdtica variada que abarcaba estilos que iban desde la picaresca o el erotismo hasta la
pintura de paisajes.
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adaptacion, las cuales nos ayudarian a entender tanto su importancia como su per-
manencia en la sociedad aun cuando en apariencia ya no seria necesario. Estas
cualidades permiten a los mitos seguir existiendo pese al hecho de perder su funcién
religiosa o ritual.

Muchos han intentado definir el concepto de mito, unos con mayor acierto que
otros. Debemos tener en cuenta que mitos hay muchos; de variadas formas, contex-
tos y funciones sociales y €stos no se desarrollan inicamente en el pasado sino que
podemos encontrarlos también en la actualidad.

El vocablo mito como tal, puede cambiar o modular su significado, por ello no
encontramos mejor explicaciéon que las palabras de Carlos Garcia Gual para expre-
sar la dificultad que entrafia su definicién: “El término «mito» puede ser una ambigua
etiqueta™.

Esta frase representa la “indefinicién” a la que estd sujeta dicha palabra pues, de-
bido a la amplia divulgacién del término en la actualidad, éste se ha vuelto un reclamo
bastante atractivo a la hora de calificar una idea o un concepto. Al mismo tiempo mi-
to denota bastante imprecision ya que por lo general suele hacer referencia a algo
negativo o, por lo menos, a algo que se encuentra mds alld de las fronteras de la rea-
lidad pero de la misma forma éste también puede reflejar o poner de relevancia algo
maravilloso, fabuloso, extraordinario o incluso prestigioso.

En la Antigiiedad, los mitos y sus formas simbdlicas ayudaron a crear los sopor-
tes de las civilizaciones a las que pertenecieron. En ellos se inspiraron para crear
sistemas morales, conceptos religiosos y para mantener la cohesion entre los miem-
bros de un mismo grupo*.

A través de los mitos el ser humano ha podido explicar la realidad que le rodea y
la que le subyace. Con ellos se puede expresar lo inexpresable, lo incomprensible se
torna comprensible, la creacién puede ser ordenada, y lo que es mds importante atn,
ser dominada. A través del drama mitico se ilustraba a la comunidad sobre el origen
de todas las cosas: dioses, héroes, pueblos, instituciones, la propia naturaleza o in-
cluso las viejas desavenencias.

Se podria considerar al mito como un lenguaje més alld del lenguaje, anterior a
aquél que conocemos como hablado o escrito. A través de éste se organiza una “histo-
ria” o “relato” que habla a los hombres por medio de arquetipos o simbolos y nos indica
con ello que el mito es quien: “de alguna manera, distribuye los papeles de la historia,
y permite decidir lo que configura el momento historico, el alma de una época, de un
siglo, de una época de la vida. El mito es el modulo de la historia, y no a la inversa™.

3 Garcia Gual, C., Garcia Gual, C., Introduccion a la mitologia griega, Madrid 1992, 12.

4 Campbell, J., Los mitos: su impacto en el mundo actual, Barcelona 1992, 19.

5 Durand, G., De la mitocritica al mitoandlisis: figuras miticas y aspectos de la obra, Barcelona
1993, 32.
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Llevando esta idea al terreno de la mitologia griega, el asunto se torna algo com-
plicado pues quizds sea una de las mitologias del mundo antiguo que mas ha perdurado
en la cotidianidad de la gente.

La cultura europea; literaria, artistica, etc. estd plagada de referentes mitologicos
tomados del mundo clésico. Los mitos nos rodean diariamente, al igual que rodeaban
a los antiguos helenos, pero en muchos casos no con el mismo valor o intensidad.
Este es uno de los motivos de su importancia ya que al encontrarse estrechamente re-
lacionados con nuestra sociedad y pese haber transcurrido los milenios seguimos
alimentdndonos de ellos.

Sus iconografias o sus leyendas nos sirven para expresar ideas o conceptos y aun-
que pueda parecer que perduran en nuestra sociedad con un sentido puramente estético
y carente de todo significado religioso atin podemos encontrar en ellos su valor pa-
radigmaético.

Esta situacion se comprende mejor si recordamos que, al contrario de lo ocurri-
do con otras “historias sagradas” controladas por una casta sacerdotal organizada, la
cultura helénica no poseia un clero regulado o unos textos hieraticos que se convir-
tieran en el canon establecido a nivel religioso sino que sus mitos transmitidos de
forma oral poseen un cardcter folkldrico cuyo origen es anterior a la aparicion del cle-
ro®. Con el surgir de la lirica o la tragedia éstos fueron puestos por escrito y fue a
través de dichos géneros, en gran parte, como sobrevivieron y evolucionaron al tiem-
po que les otorgaron consistencia pero, como indica Diez de Velasco, no sin el pago
de un alto precio: “Los mundos imaginales, ya sean descritos en palabras o repre-
sentaciones, han de ser reelaborados para convertirse en objetos comprensibles, para
lo cual han de someterse a la criba de su transformacion en un lenguaje escrito que,
irremediablemente, termina desvirtudndolos™.

La escritura ha mantenido, aunque muy reelaborados, los mitos y los ha dotado
de cierto talante de proximidad, de esta forma tenemos la posibilidad de revivir estas
narraciones cada vez que las leemos permitiendo al mismo tiempo una proliferacion
de versiones o interpretaciones. Sin embargo en la actualidad vivimos en una socie-
dad extremadamente visual; las pantallas de cine, el televisor, el ordenador e incluso
del teléfono mévil transmiten informacién sin cesar. Las imdgenes lo inundan todo
creando mundos donde lo real y lo imaginario se funden en uno, al igual que ocurria
con los viejos mitos, abonando el campo para la aparicién de simbolos?.

De esta forma nuestra sociedad se convierte en un caldo de cultivo perfecto para
que los mitos, tanto nuevos como antiguos, reaparezcan con renovados brios. Ello se

¢ Bergua, J. B., Mitologia Universal, t. 1, Madrid 1998, 16.

7 Diez de Velasco, F., Lenguajes de la religion: mito, simbolos e imdgenes de la Grecia Antigua,
Madrid 1998, 142.

8 Diez de Velasco, Lenguajes de la religion..., 142.
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debe fundamentalmente a sus férmulas de expresion, las cuales van més alld de las
palabras, su lenguaje intrinseco estd compuesto por imdgenes, ambos se comple-
mentan y no necesitan de intermediarios para ser comprendidos gracias a la capacidad
de éstas para llegar al subconsciente del individuo y transmitir una serie de informa-
ciones que, de otro modo, serian ininteligibles.

Esta informacién que transporta el mito, canalizada a través de la imagen, esta-
ria relacionada al mismo tiempo con el germen del simbolo, el cual puede traspasar
las fronteras del tiempo y del espacio para revelar su mensaje, dotado para ello de una
gran capacidad de reinvencién. Como ejemplo de esto podemos citar el tan conoci-
do logotipo de la marca deportiva Nike, prueba irrefutable de la abundancia de referentes
tomados de la mitologia cldsica por nuestra sociedad, dicho icono podria relacionar-
se -a través de una reformulacién del atributo original de la diosa de la victoria- con
la hoja de palma de Niké, la cual para los antiguos griegos representaba el triunfo.

Asi pues el valor estético y simbdlico legado por los mitos griegos, tan utilizado
por nuestra cultura occidental, habria encontrado también en el comic una nueva for-
ma de expresion a caballo entre la imagen y la escritura, cuyas ilustraciones
yuxtapuestas a modo de secuencia y sus escasez de texto podrian compararse con los
mosaicos, los frescos o la cerdmica de la Antigiiedad en la que los artistas plasmaban
escenas de la vida cotidiana o representaban a sus dioses y héroes realizando las gran-
des hazafias por las que eran reverenciados.

Podriamos considerar los comics como un soporte ideal para hacer llegar al pua-
blico los mitos pues la lectura de los cldsicos no es actualmente una actividad popular,
sobretodo entre el publico adolescente.

La influencia de la cultura clasica -observada en historietas como las de Astérix
de Gosccini y Uderzo o 300 de Frank Miller- también ha servido como fuente de ins-
piracion a los manga y a los anime (versién animada de los tebeos nipones) a través
de los cuales los mitos han encontrado un nuevo vehiculo para mostrarle sus valores
mads profundos a una sociedad en la que pese a estar muy presentes, en muchos ca-
sos, son auténticos desconocidos.

Durante las tltimas centurias hemos empleado la mitologia griega como “len-
guaje simbdlico e iconografico” propio de la vieja Europa y nos hemos comunicado
a través de sus formas. Pero, qué ocurre cuando nuestros simbolos son empleados por
otros para sus propias creaciones. Esta situacién es la que se le ha presentado a
Occidente en los tltimos tiempos con el apogeo del manga y toda la industria gene-
rada a su alrededor.

Es indiscutible que en la actualidad el manga ha adquirido una gran influencia y
reconocimiento internacional por todo el mundo pero esto no ha sido siempre asi, lo
cierto es que este tipo de historietas comenzaron a conocerse en Occidente gracias a
los anime, sus versiones animadas. Ya en los afios sesenta Osamu Tezuka habia co-
sechado un éxito bastante notable al vender los derechos de emision de su primera
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serie Astro Boy a la cadena estadounidense NBC. En la siguiente década le sucedie-
ron las series de animacién Mazinger Z, Great Mazinger o Grendizer todas ellas
basadas en los comics del mangaka Go Nagai. Pero fue gracias a la version animada
de un manga del dibujante Katsuhiro Otomo, Akira, cuando el cémic nipén empezd
a difundirse internacionalmente a escala planetaria logrando las cotas de mercado y
distribucidn que hoy posee, consiguiendo incluso que las historietas fueran publica-
das en su formato original (de derecha a izquierda) en los paises occidentales.

En el universo manga los mitos griegos se han expresado a través de dos férmu-
las distintas, la adaptacién y la reinvencion, esta tltima de forma mads fructifera, puesto
que a partir de las viejas leyendas y personajes se crearon protagonistas y situaciones
completamente nuevos produciéndose un sincretismo de formas y creencias entre la
estética griega, amante de la belleza y la japonesa, amante de la armonia.

En su mayoria estas obras, pese a ser caricaturas y estar clasificadas dentro del
género fantdstico-mitolégico, responderian a las caracteristicas propias de los poe-
mas épicos. En ellas los protagonistas luchan por hacer valer sus ideales enfrentdndose
a las adversidades que se les presentan sin rendirse jamas -el héroe se distingue de
los demads por su fuerza y coraje, sélo lo domina su sentido del honor- valores alta-
mente estimados. Esta vision lejos de ser considerada antigua o flitil encuentra gran
paralelismo con la psicologia y los valores propios de muchos mangas.

Entre las décadas de los ochenta y los noventa aparecieron una serie de mangas
y animes cuya temdtica principal tenia gran relacién con la mitologia griega. En ellos
se abordaban los mitos con gran frescura y originalidad. Estos mangas tuvieron gran
trascendencia en el piblico adolescente y juvenil; “Ulises 317, “La Pequefia Pollon”
o “Saint Seiya” son algunos de ellos.

Algunas de estas obras vieron la luz directamente en versién animada como le
ocurri6 a Ulises 31 otras, por el contrario, nacieron a partir de publicaciones seriadas
en revistas de la talla de Shonen Jump o Nakayoshi.

Los autores japoneses presentaron nuevas adaptaciones de los mitos que tenian
gran significado para la cultura occidental; reflejo de esto es la del héroe Odiseo con
la renombrada serie de television “Ulises 317, donde se mostraba el regreso a casa
del héroe inmortalizado por Homero. El estilo de dibujo, a caballo entre la tradicio-
nal animacidn nipona y los cdnones cldsicos occidentales reflejaba ademds una cuidada
estética futurista que nada tenia que envidiar a la por entonces novedosa Star Wars.

En esta obra Ulises, condenado a no regresar a su querida ftaca por culpa de la
ira de Poseidon, no viaja en una embarcacion tipica de la época micénica por las aguas
del Mediterraneo sino que navega por las oscuras dimensiones espaciales en su gran-
diosa nave Odysseus en el siglo XXXI. Su guia en esta ocasién no es la diosa Atenea
sino Shirka, ordenador central de la nave cuya infinita memoria y capacidad de deci-
sién en los momentos mas peligrosos sacard de muchos apuros al protagonista; junto
a ellos, Telémaco, el hijo de Ulises, Thais, una nifia extraterrestre y Nono, un peque-
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flo robot con cualidades muy humanas. Este elenco de personajes es algo diferente
de la historia original pues lo que hace el autor es adaptar el mito a su visién de un
posible futuro emulando quizés a los poetas de la antigiiedad que escribian distintas
versiones de una misma leyenda.

La idea de ubicar el poema homérico en un ambiente futurista puede compren-
derse si observamos que durante las postrimerias del siglo pasado la dltima frontera
fisica del hombre, el espacio exterior, habia sido conquistado; Rusia y Estados Unidos
habian hecho de la carrera espacial un nuevo campo de batalla de la Guerra Fria. En
los televisores de medio mundo se emitian series de ciencia-ficcién como la legen-
daria Star Trek y en 1969 el hombre habia llegado a la Luna; a la sociedad del siglo
XX el Planeta Azul se le habria quedado pequefio. En Japén los mangakas como
Tezuka ya creaban obras en las que autématas increibles defendian la Tierra de “ho-
rripilantes” alienigenas. Asi que no es de extrafiar que al volver a contar el mitico
viaje de Ulises esta vez el escenario principal no fuera el largamente transitado
Mediterrdaneo sino que el héroe mostraria su nobleza en un paraje mas grandioso y
desconocido como el espacio exterior.

El ubicar acontecimientos y personajes en lugares aparentemente inaccesibles es
una férmula bastante socorrida por la mitologia. Este recurso ya fue empleado por los
griegos en el proceso de configuraron de su visién del mundo, a través del mismo crea-
ron su geograffa mitica la cual estaba ubicada més alla de las fronteras del mundo por
ellos conocido y ésta se alejaba mas cada vez que éstos expandian sus fronteras.

Otra adaptacion de la mitologia al manga que vio la luz a comienzos de los ochen-
ta fue la obra de Hideo Azuma “Olimpus no Pollon” (La Pequeiia Pollon). En ella al
autor dio una vuelta de tuerca a la situacion presentando a los lectores el lado mads di-
vertido de vivir en el Olimpo. Tanto en las paginas del cémic como en los capitulos
de la serie se contaba las peripecias de Pollon, la traviesa hija de Apolo que intenta-
ba por todos los medios demostrar su estatus de divinidad.

La interpretacién que hace Azuma de la mitologia griega tiene realmente un to-
no burlén y desenfado al tiempo que muestra un gran respeto y originalidad. Convierte
los hechos draméticos en situaciones entretenidas, compartidas por divinidades y hu-
manos, llenas de colorido y guifios mitolégicos de lo més descarado. El autor aprovecha
el argumento de diferentes tramas miticas como la leyenda de Faetén o la de la gor-
gona Medusa entre otras, lo que le permite dar més juego a la historia.

En esta ocasion el manga ha servido como soporte de la version més cémica de
los olimpicos, los cuales normalmente se nos han mostrado de forma distante y ma-
jestuosa. Con este estilo desenfado y entretenido pero, al mismo tiempo atento con la
mitologia, sus protagonistas se nos presentan mas cercanos y en cierto sentido, a tra-
vés de esta parodia podemos observar “la sombra” de dichos personajes pues al
caricaturizarse se exageran muchas de sus cualidades que ayudadas por el argumento
de la historia se transforman justo en su contrario; de esta forma Zeus ya no es el pa-
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dre omnipotente y sus conquistas no son la expresioén de su poder, sino la falta de ma-
durez y seriedad, Hera ya no es la celosa reina del Olimpo sino el reflejo de una esposa
fiel anulada por la fuerte figura de su marido, Afrodita no es la diosa del amor sino una
panfila chica, Atenea con su rectitud y sabiduria se torna una neurética y Apolo deja
de ser el modelo de belleza juvenil para convertirse en prototipo de padre soltero.

Estas dos obras son sélo un par de ejemplos de adaptaciones de la mitologia grie-
ga al manga pero ya comentamos que las obras mds fructiferas han sido aquellas que
han tomado los mitos y los han reinventado aunque en algunos de los casos el grado
de reinvencioén ha sido tal que a penas se les reconoce.

Otra historieta manga que ha cosechado un gran éxito dentro y fuera del Jap6n
ha sido Bisho6jo Senshi Sailor Moon, més conocida en nuestros territorios como Sailor
Moon, cuyo tema principal se conoce en los comics japoneses como género de ma-
gical girls.

La autora, Naoko Takeuchi, publicé este shdjo manga (manga dirigido a chicas
adolescentes) en la revista Nakayoshi en 1992 demostrando una fértil imaginacién y
una gran habilidad a la hora de elaborar los personajes y la trama argumental.

La protagonista principal, Tsukino Usagi es en apariencia una adolescente de ca-
torce afios irresponsable e infantil que posee una doble identidad llamada Sailor Moon
-la doble identidad es un tema recurrente en los mangas de este género en el que sue-
len existir personajes aparentemente normales que tienen una misién que deben
mantener en secreto para poder llevarla a cabo- proporcionando de este modo mucho
juego a la historia. La trama se complica cuando Usagi descubre que es en realidad
la Princesa de la Luna y que posee un elenco de guerreras dispuestas a protegerla, sin
embargo, es Tuxedo Kamen, un misterioso enmascarado quien siempre salva de for-
ma inesperada a Sailor Moon.

En el argumento, bastante comiin dentro del shdjo manga, podemos observar mu-
chos referentes tomados de algunas leyendas y personajes de la mitologia griega; el
primero de ellos lo encontramos en sus protagonistas, las sailors, en las que podria-
mos ver reflejadas a las antiguas amazonas. Si bien es cierto que las sailors no odian
a los hombres como sus homénimas de la antigiiedad, su principal funcién sin em-
bargo, es la de combatir y defender su reino; por otro lado se puede observar en la
protagonista principal semejanzas con la diosa griega de la Luna, Selene, la cual fue
absorbida a medida que evoluciond la religién griega por la olimpica Artemis quién,
a su vez, era la diosa a la que rendian culto las amazonas, cuya leyenda ofrece mu-
chos puntos en comun con el estilo de vida desempefiado por éstas miticas guerreras.
Por otro lado podriamos calificar al personaje de Usagi/Sailor Moon, vehiculo a tra-
vés del cual la autora expresa su ideal de juventud, candidez e inocencia de la
adolescencia femenina, como una revision tamizada de esta antigua diosa. La rela-
cion de este manga y la mitologia griega se estrecha cada vez més si observamos que
el misterioso enmascarado que siempre socorre a la protagonista no es otro que
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Endimion, el gran amor de la Princesa de la Luna y, a su vez, Principe de la Tierra.

En la tradicion clasica Endimién estd considerado el gran amor de Selene; éste
recibié de Zeus el don del suefio eterno y al mismo tiempo el de la inmortalidad, de
esta guisa, sumido en un placentero suefio, se lo encontré la diosa en uno de sus pa-
seos nocturnos enamorandose locamente de él. Esta pasién entre ambos personajes
es explotada por la autora en las paginas de su manga. En cuanto a las otras protago-
nistas, las sailors, cada una toma su nombre de guerra de los planetas del sistema solar,
aunque todos estdn representados, las que tienen un mayor protagonismo junto a Sailor
Moon son cuatro de ellas: Sailor Mercurio, Sailor Marte, Sailor Jupiter y Sailor Venus.
Todas ellas son personajes muy prototipicos. Sailor Mercurio es la mas inteligente y
répida de pensamiento al igual que el dios Hermes-Mercurio en la tradicién grecola-
tina; Sailor Marte, como su nombre indica es belicosa e irascible recordando el caracter
del dios de la guerra; Sailor Jupiter es paternalista, voluntariosa y la mds fuerte fisi-
camente como el rey de los olimpicos, por dltimo, Sailor Venus es versétil y divertida
igual que la diosa del amor.

La reinvencién de un mito como el de Selene y Endimién al que se afiaden el hu-
mor hilarante de los manga, los problemas tipicos de la adolescencia, la amistad y la
aventura han sido claves para que esta historieta, en origen destinada al publico fe-
menino, haya alcanzado el estrellato dentro y fuera de Japon.

Por otro lado si en “Ulises 31 y “Olympus no Pollon” pudimos observar un tra-
tamiento de los mitos cldsicos desde un punto de vista novedoso pero respetuoso con
sus argumentos originales y que, al mismo tiempo, hicieron posible el acercamiento
de la mitologia clasica al gran publico, el golpe de gracia lo darfa Masami Kuramada
en 1986 con el manga que lo encumbrd al estrellato, “Saint Seiya”, conocido en Espafia
como “Los Caballeros del Zodiaco”, obra extraordinaria desde el punto de vista na-
rrativo cuyo argumento present6 al mundo la “nueva” mitologia griega.

El manga (posteriormente el anime) narra la historia de un grupo de jévenes gue-
rreros denominados Santos® que luchan para proteger a la diosa Athena de las fuerzas
del mal. Durante el combate los Santos sélo pueden utilizar su cosmoenergia'® y sus

° La traduccién al espafiol de Saint Seiya podria ser: san Seiya o santo Seiya. En esta historia los
guerreros que protegen a la diosa Atenea son denominados santos. El primer estreno de Saint Seiya
fuera de Japon fue en Francia donde la serie fue rebautizada como Les Chevaliers du Zodiaque, cuya
traduccién en espafiol fue: Los Caballeros del Zodiaco, pero este cambio no sélo afecté al titulo de la
serie sino que en el doblaje los santos eran denominados “caballeros”. Es posible que el cambio se
llevara a cabo para evitar confusion con el significado de la palabra santo en Occidente.

10 La mitologia de Saint Seiya estd plagada de conceptos filoséficos y misticos algunos incluso
provenientes del mundo de las Artes Marciales. El cosmos o cosmoenergia es el poder que utilizan los
santos para realizar sus ataques sobrenaturales y superar los limites humanos. Para que un aspirante
pueda lograr el grado de santo, ademds de dominar las técnicas bdsicas del combate, debe aprender a
canalizar la energia de su constelacion guardiana.
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cuerpos estdn protegidos por armaduras, para cuyo disefio Kurumada se inspir6 en
las constelaciones del zodiaco. La obra estaba orientada en principio a chicos ado-
lescentes -shonen manga- pero gracias a su carismatico argumento traspaso sus
fronteras; nifios, adolescentes y mayores de todo el mundo se sintieron atraidos por
su historia.

El inesperado éxito de Kurumada lo consagré definitivamente como una estrella
en su pais y, en Occidente, el éxito de su obra no tuvo parangon.

Podriamos decir que el secreto mejor guardado de “Saint Seiya” es su sincretis-
mo pues, aunque el sustrato principal de la historia es la mitologia cldsica, ésta se
reinventa a si misma, al tiempo que se funde en total naturalidad y armonia con la mi-
tologia nérdica, la budista, el folklore chino o japonés e incluso con conceptos
puramente cristianos y desarrolldndose todo ello en los tltimos afios del siglo XX, es
decir, Kurumada no trabaja con los mitos en su tiempo natural (un tiempo fuera del
tiempo) sino que los emplea en la época actual solapando situaciones cotidianas con
acontecimientos fantdsticos, otorgando a los mitos un estatus de continuidad; para el
autor los hechos mitolégicos nunca han dejado de existir, sino que ocurren en para-
lelo a los acontecimientos histdricos aceptados e incluso llegan a influir sobre €stos.

Para crear su historia Kurumada parte de la idea de que los dioses del mundo an-
tiguo no son meras leyendas sino realidad. En su obra el Hipermito!!, una version
propia, revisada y corregida surgida de la mezcla eficaz de varias mitologias Kurumada
explica que el universo nacié como resultado de una gran explosiéon denominada Big
Bang de la cual surge La Gran Voluntad y construye el universo, esta idea tiene gran-
des concomitancias con la concepcién monoteista del origen del mundo en las religiones
cristiana o musulmana.

En la continuacién de su relato se podrian observar tintes relacionados con la in-
terpretacion evemerista del mito por parte del autor, pues Kurumada habla de unos
seres que alcanzan la compresion de esta Gran Voluntad y a partir de este momento
son considerados dioses por el resto de la humanidad, en adelante, cada uno tomara
bajo su mando una esfera de la creacién, de esta forma la cosmogonia hesiddica se
convertiria, a partir de ahora, en uno de los fundamentos para la explicacién de los
acontecimientos desarrollados en la trama argumental, con alguna que otra salvedad.
Para el autor, el cielo es dominio de Zeus, el mar de Poseid6n y el inframundo de
Hades. La historia cambia en lo referente a la Tierra, en este punto el mangaka dis-
crepa de lo narrado por Hesiodo y hace regente de este reino a la primogénita de Zeus,
Athena, a partir de este momento se sucederdn una serie de enfrentamientos a lo lar-
go de la historia para arrebatarle el dominio de la Tierra. El hilo conductor de toda la
saga creada por Kurumada es precisamente la conclusién definitiva de todas estas

11 Una mitologia independiente que contribuye a la comprensién del universo de Saint Seiya que fue
publicada en un articulo escrito por Kurumada en la revista Cosmo Special, de la editorial Shueisha.
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sangrientas batallas celebradas por los dioses a lo largo de la historia. Los protago-
nistas de la misma, cinco de los santos de Athena y la propia Athena reencarnada,
intentan acabar con esta cruenta guerra haciendo imperar la justicia, la libertad y el
amor en el mundo, valores que el autor resalta en su obra.

En las descripciones de sus batallas podemos encontrar similitudes con aquellas
que, segln la mitologia griega, libraron los dioses (Titanomaquia, Tifonomaquia,
Gigantomaquia, etc.) en las que los dioses combatieron con la ayuda de héroes como
Heracles. También hace uso de las rencillas personales de cada uno de estas divini-
dades, mostrando sobretodo la oposicion entre las reencarnaciones de Athena y
Poseidon, los cuales se enfrentan en el manga de forma mads cruenta que en la leyen-
da original, aquella que refleja la disputa entre ambos dioses por el control del Atica.

En el manga se explota también con gran pericia el arquetipo del héroe. El man-
gaka legitima la existencia de sus guerreros designdndolos como herederos de los
héroes mitolégicos pero, a diferencia de éstos que luchaban contra la adversidad de
forma individual y con un fin personal, los santos de Kurumada luchan por ideales
mucho més elevados. Para desempefiar su labor en el pasado los héroes como Perseo,
Belerofonte, etc. recibian de sus protectores objetos o instrumentos, generalmente do-
tados de un gran poder, que les ayudaban en su mision. En el comic, los dioses dotan
a sus guerreros de armaduras con capacidades extraordinarias. Nuestro protagonista,
Seiya, viste la armadura de Pegaso que le garantiza la proteccién de la constelacion
homoénima. La idea de la armadura o ropaje sagrado no proviene de la mitologia co-
mo tal, sino que podria estar influenciada por la imagen de las armaduras medievales
europeas o por las que vestian los antiguos samurai. Otro aspecto destacable en el
manga es el empleo de la idea de reencarnacion, concepto ausente en la mitologia cla-
sica y que el autor utiliza para explicar la presencia de los dioses en la Tierra. Es
posible que el autor maneje esta creencia oriental en lugar de aprovechar el cldsico
concepto de epifania divina que tanto empleaban los antiguos poetas para referirse a
las apariciones ante los mortales de sus dioses. Es probable que la visién tan polari-
zada, bien versus mal, que se plantea en el manga tenga una raiz judeocristiana ya
que el personaje de Atenea es presentado casi como la “redentora” de la humanidad
mientras que sus homologos Poseidén, Hades o Ares son presentados como ““demo-
nios” sedientos de poder y venganza.

Este manga ha sido quizés uno de los que mds ha impulsado a la mitologia grie-
ga en los dltimos tiempos fuera de su contexto habitual -los estudios de mitografia,
filologia clédsica o Historia de las Religiones- acercdndola al gran ptiblico y pese a
que ésta no forma parte del acervo cultural de su autor, éste ha logrado buenos resul-
tados con su personal visién de la mitologia cldsica sobretodo fuera de su pais.

Masami Kurumada y sus compatriotas han logrado algo extraordinario a través
del manga; tomar las creencias y el folklore que han servido de alimento simbdlico
durante milenios a una cultura como la europea y presentarlas bajo un nuevo enfo-
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que, al tiempo que han logrado que muchos occidentales se reencuentren de nuevo
con sus viejos mitos.

La accién acometida por estos “reyes de la tinta y la plumilla” tiene una trascen-
dencia histérica puesto que, a través de un vehiculo de expresion como el manga,
individuos de otra cultura diferente a la europea han empleado partes de nuestro le-
gado cultural, han presentado el fruto de su trabajo y éste, en general, ha gustado.

Este hecho pone de relevancia la universalidad de los mitos, de como sobreviven
y por qué se perpetian y sobretodo, cémo pueden ser empleados en la actualidad. En
nuestro caso concreto hablamos de aquellos que proceden de la tradicién grecolatina
y de su empleo por parte de una cultura que tradicionalmente no ha tenido nada que
ver con ellos confirmando la importancia de los valores intrinsicos del mito, su fun-
cién pedagogica en la sociedad y su natural capacidad de adaptacién a cada nuevo
contexto espacio-temporal.

Podriamos considerar a los mangakas como los nuevos rapsodas y aedos del si-
glo XXI pues ellos cumplen, a través de sus historietas con una funcién similar a la
que aquellos desempefiaron en la antigiiedad al contar las historias de los héroes y los
dioses ensefiando al pueblo a conocer su origenes y a respetarlos al tiempo que les
ensefaban a avanzar hacia el futuro, pero en lugar de hacerlo con palabras los man-
gakas se expresan a través del lenguaje que nuestra globalizada sociedad comprende
mejor, la imagen.

Debemos dar gracias a la impresionante riqueza estética de la que han hecho ga-
la los mitos griegos, la cual se ha erigido por si misma en fuente inagotable de
inspiracion a todos los niveles permitiéndoles de éste modo sobrevivir cuando en apa-
riencia habian muerto.
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