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I. Una mirada historica

on las denominaciones genéricas de manga y anime se reconoce

al primero como historieta grafica o comic y al segundo, como

dibujo de animacidn, aplicado en peliculas, series televisivas y
en las producciones llamadas ova.> A grandes rasgos, se trata de discursos
narrativos masmediaticos, producto de la industria cultural japonesa y de
intensa difusion, desde hace aproximadamente cuatro decenios, también
en el mundo occidental. En las paginas siguientes, damos cuenta tanto de
sus origenes y desarrollos iniciales, hasta llegar al momento en que inician
su transito a la posmodernidad. Condicidn ésta que hizo necesario esta-
blecer, primero, una ligera aproximacién tedrica a ese respecto, acotada
luego con obras que, en este rango, exhiben las caracteristicas generales o
particulares de dicha evolucion.

Origen y desarrollo de mangas y anime

En el caso del anime, la historia japonesa comienza al mismo tiempo
que las primeras exploraciones en torno a la animacién y el cine que se
hacian en Estados Unidos y Europa vy, para la segunda década del siglo
XX, habia alcanzado en Japén cierto nivel de produccidn, aunque fue-
ra mas de orden individual que corporativo. El interés por estar al tan-
to de los avances alcanzados en otras latitudes fue permanente, excepto

* ova, siglas de original video animation, es el término que designa “a las producciones de anime rea-
lizadas exclusivamente para su comercializaciéon en video, bvb o disco laser. Cuentan con mas me-
dios que las series televisivas y son un paso intermedio antes de la pelicula para la gran pantalla. Su
mercado estd en constante expansion desde la década de 1980 (Schmidt y Delpierre, 2007: 181).
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20 MANGASY ANIME. ROSTROS MEDIATICOS DE UNA SEDUCCION

durante la Segunda Guerra Mundial —por razones obvias—, y no so6lo
entre los realizadores de animacién. De hecho, el célebre mangaka Osamu
Tezuka' conocia y le gustaban tanto las animaciones de Disney como las
europeas, pero asimismo el cine expresionista aleman. Cuando la guerra
termino, fue mayor el interés por recuperar el tiempo perdido. Ademis,
empezaron a aparecer estudios dedicados a la produccion de animaciones.
En cuanto a la produccién de seriales para la television, ésta comienza
en 1962 y, durante unos pocos afos, su difusion se limit6 a la television
en el propio Japon.

En cambio, la historia del manga con una forma semejante a la actual,
es mas lejana y se remonta a finales del siglo x1x y principios del xx, al
incorporarse en la prensa bajo la forma de tiras comicas;luego pas6 a usar-
se en comics o historietas que agrupan mangas de todo tipo. El origen

del término, sin embargo, no es de entonces. Segiin leemos en Koyama-
Richard (2008: 6-7):

Este término, creado por Hokusai en el siglo x1x, era el titulo que le ha-
bia dado a sus colecciones de dibujos, destinados a discipulos y aficionados.
Compuesto de dos ideogramas, Man (ejecutado con rapidez y ligereza) y
Ga (dibujo), muchos artistas de la época lo escogieron para ese tipo de di-
bujos, antes de que adoptase el significado de “tira comica” en el siglo xx.

Pero, ;quién fue Hokusai? Este destacado artista (1760-1849) —que
vivi6 en la parte final del llamado Periodo Edo— fue autor de pinturas,
estampas y manuales técnicos. Muchas colecciones de dibujos de su auto-
ria, las publicé en albumes que llevaban como titulo La Manga (femeni-
no en las traducciones al francés), el primero de los cuales fue editado en
1814.El escritor francés Edmond de Goncourt le dedic un libro en 1896,
donde explico su proceso de creacidon. Fue especialmente a partir de ese
texto cuando la manga se conocié en Occidente e inspird a muchos artis-
tas —impresionistas, neoimpresionistas, los del art nouveau y modern style,
entre otros (¢f Koyama-Richard, 2008: 72-79).

Como ya dijimos, si primero se dio el nombre de manga a las tiras
comicas de prensa, luego pasd a denominar a los comics o historietas, en
los que se agrupan mangas de todo tipo. Pero, la influencia de Hokusai no

* Aclaramos que la mencién de este creador —asi como las de los que le siguen— se hace de
acuerdo con la norma japonesa de indicar primero el apellido y luego el nombre. De este modo,
se pretende evitar confusiones pues, la mayor parte del material en lenguas occidentales, observa
dicha norma, a pesar de no ser la propia.
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se limito a ser reconocido como el creador del término, sino también por
haber sentado las bases de un estilo muy cinésico que no sélo se percibe en
los mangas sino en muchas creaciones plasticas de artistas contemporaneos.

A diferencia del manga, respecto del origen de la palabra anime no hay
mucho acuerdo, por no decir que ninguno. Suele manejarse que podria
tratarse de un préstamo del francés, pero los japoneses parecen no aceptar-
lo. Por otro lado, se especula que se trataria de una abreviatura del inglés
“animation” (Zaresh, 2005).

En este texto, hemos optado por escribir anime, de la misma manera
que se emplea en diversos trabajos de especialistas occidentales. Sin embar-
go, conviene aclarar que pronunciado y escrito como “animé” es como
se usa en la television y, por consiguiente, es el término que emplean los
televidentes jovenes del mundo de habla hispana. Segiin hemos podido
comprobar recientemente, durante la transmision del documental Anime
Festival Asia, que consistio, en buena medida, en entrevistas con jovenes
japoneses, éstos pronunciaban “animé”. Posiblemente, en Jap6n, una u otra
pronunciacion, dependa de diferencias dialectales.

Un error en el que con frecuencuia se incurre en nuestro medio
—aun en el académico—, es sostener que los anime son “mangas anima-
dos”. Aseveracion falsa, fundada en el hecho, quiza,de que muchos seriales
y peliculas de animacion japoneses son adaptaciones de mangas y sus esti-
los guardan cierta analogia. Pero la animacién en sus variantes construye
diferentes discursos, basados en un lenguaje comun, el de la animacion,
todos ellos diferentes del lenguaje del manga,a lo que se debe agregar que
las condiciones de lectura de uno y otros difieren entre si. Mas adelante,
examinaremos de cerca esta cuestion.

Hechas ya las aclaraciones pertinentes, proseguimos con la mirada
histérica. Casi inmediatamente después de la Segunda Guerra Mundial y
durante la ocupacién estadounidense en Japon, el manga —que ya era una
tormula de mucho éxito— abandona algunas de sus caracteristicas tradi-
cionales, para occidentalizarse —tanto en temas como en ciertos aspec-
tos de la figuracion—. Conviene recordar que la mayoria de los mangas
y los anime, producidos y en circulacién antes de la guerra y durante ésta
revestian un caracter muy nacionalista y propagandistico, por lo cual, des-
pués de la capitulacion de Japdn y durante la ocupacion del pais por las
fuerzas estadounidenses, fueron prohibidos durante un tiempo.

Sin embargo, la recuperacion fue casi inmediata, debido a la aparicion
de los primeros trabajos del mangaka Osamu Tezuka, quien empez6 cola-



[1. El discurso del manga

ste capitulo se ha concebido para establecer las caracteristicas basicas

que definen la produccién, circulaciéon y, con mayor profundidad,

el discurso del manga. Como en el capitulo siguiente se empren-
dera una labor semejante en torno del anime, mediante ambos sera posible
establecer con bastante precision las pautas que distinguen los dos tipos
de discurso vy, por ende, considerarlos metaféricamente como diferentes
“rostros mediaticos”. Si bien es un hecho bastante comtn que las histo-
rias de mangas exitosos se adapten para seriales o peliculas de animacién
—aunque, como hemos visto, también sucede a la inversa o no ocurre—,
se tiende a confundir sus discursos.

Ademais, es importante considerar aqui la produccion de varios man-
gaka en funcioén de sus virtudes en la creacion de historias pero, sobre
todo, para destacar sus rasgos de estilo. En ambas partes, se proporcionan
comentarios precisos en torno a fragmentos de algunas obras considera-
das especialmente significativas.

Condiciones de produccidn y circulacion del manga

En un ligero acercamiento al manga puede decirse que —de modo seme-
jante alo que conocemos como historietas o comics en Occidente— éste
cuenta una historia extensa, cuya trama se desarrolla en sucesivas entregas.
El modo de presentacién acude a dibujos ordenados en vinetas regulares
o irregulares que, por lo general, contienen textos escritos, inscritos o no
en globos. El soporte tradicional es un medio impreso aunque, desde hace
unos anos, se digitaliza, lo que ha dado lugar a que en Japén también se
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36 MANGASY ANIME. ROSTROS MEDIATICOS DE UNA SEDUCCION

transmita capitulo a capitulo a través de los teléfonos celulares. La for-
ma tradicional de presentaciéon —es decir, la impresa— se hace en papel
corriente, en blanco y negro con las tapas en color, cuando se trata de
un tomo bunko. Para mayor precision agregamos la informacion que, al
respecto, proporciona Koyama-Richard (2008: 162):“El manga se publi-
ca primero en una revista y, si se vende, en un tomo bunko (10.5 por 15
cm) de unas doscientas paginas en blanco y negro, s6lo con la cubierta
en color (11.5 por 17.5 ¢cm). Un tomo incluye una decena de capitu-
los”. Los comentarios del primer capitulo corresponden, por ejemplo, a
las portadas de dos tomos bunko de diferentes obras.

En otro orden de ideas, y por razones obvias, el manga no se transmite
por television. Pero tampoco puede leerse en linea, porque su insercidon
estd prohibida (aunque siempre hay alguna que otra excepciodn, ya que los
muy entusiastas del género lo hacen por su cuenta y riesgo).

Tanto el uso del teléfono celular para su transmision en el pais de
origen, como la incorporacion en la web por los aficionados de cual-
quier parte del mundo, nos hablan de la omniprescencia de los medios de
comunicacién masiva y no solo de los tradicionales, sino de los que per-
miten la incorporacién de las tecnologias de la informacion y la comu-
nicacion (TIC).

En Japon, el precio de las revistas manga siempre fue muy accesible
pero, ademas, existen casas de préstamo y reventa que ofrecen nimeros
atrasados a bajo precio. Esto explica en parte la cantidad de lectores. Sin
embargo, el hecho de que desde 2000, en ese mismo pais, muchos man-
gas se transmitan a través del teléfono celular ha ocasionado, por un lado,
el aumento de las casas de préstamo o de reventa de ejemplares atrasados
y, por otro, el decaimiento de la produccion editorial. La razén de las pri-
meras se explica por el interés de muchos de sus lectores en coleccionar
ediciones tradicionales puesto que, dada la reciente escasez, resultan mas
codiciadas.

Desde hace varias décadas, y en casi todo el mundo occidental, apa-
recieron casas editoriales que publican mangas. Esa circunstancia se aso-
cia estrechamente con el éxito obtenido por el anime serial Astroboy que,
comprado y transmitido por la cadena estadounidense NBC a finales de
la década de 1960, recorrioé poco después el resto del mundo siempre
con éxito. A ese acontecimiento se vincula la posterior aparicién de edi-
ciones locales de mangas, primero en Estados Unidos y luego en otros
muchos paises.
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De entre los que se publican en Occidente se cuenta con los de Espa-
na, México'' y Argentina, para el mundo de habla hispana, por lo general,
traducidos del inglés a partir de las versiones aparecidas en Estados Uni-
dos. Los mangas publicados en Occidente y, como nos consta respecto de
los que corresponden a nuestras latitudes, suelen respetar en la confec-
ci6n de la revista manga el orden de lectura japonés que se hace de dere-
cha a izquierda pero, en algunos de estos paises, por ejemplo en México
y Espana, durante la década de 1990 y aun durante los primeros afios de
la de 2000, las portadas de ntimeros individuales eran a color.

Tampoco se hizo esperar demasiado en nuestro ambito la aparicidon
de casas de préstamo y de intercambio de ntmeros atrasados que incor-
poraron, también, la venta de juguetes u otros objetos alusivos, es decir,
aquellos productos que ingresan, como hemos visto en el capitulo ante-
rior, en la categoria de creaciones derivadas.

La aparicidn de unas y otras en paises occidentales constituye un sin-
toma bastante explicito del éxito que esperaban encontrar, entre diferentes
sectores juveniles, dada la seduccidén que los mangas ejercen sobre ellos.

El discurso del manga

Después de la rapida revision de las condiciones materiales de produc-
cién y circulacién del manga, pasamos a examinar los cinco elementos
semidticos basicos'? que es necesario considerar para dar cuenta del dis-
curso de la historieta o codmic, y que focalizamos aqui en relacién con el
manga. Mediante su examen estaremos en condiciones de apreciar como
se materializa el rostro mediatico del manga. Tales coordenadas semidti-
cas son las siguientes: 1) la vifieta, 2) el globo, 3) los codigos gestuales, 4)
los codigos cinésicos y 5) el montaje.

La vifieta es la caracteristica principal que permite reconocer cual-
quier tipo de comic —y el manga no es la excepcidn—, puesto que cada

' Al respecto, véase el articulo de N. Garcia y H. Garcia, “El manga y su divulgaciéon en Méxi-
c0”, Paakat, Revista de tecnologia y sociedad [en linea] 2012, ntm. 2, marzo-agosto, disponible en:
http://www.udgvirtual.udg.mx/paakat/index.php/paakat/article/view/171/236 [fecha de con-
sulta: marzo de 2014].

12 Para el desarrollo de esta parte nos hemos basado principalmente, con las adecuaciones del ca-
so, en el cap. X de Alicia A. Poloniato, “Relaciones verbo-icénicas en el discurso grafico”, en La
lectura de los mensajes. Introduccion al andlisis semiético de mensajes (1998: 151-163).



I11. Los discursos anime

si sea a vuelo de p3jaro, trazamos una ligera aproximacion a las

técnicas de animacion: full anime vy limited anime y sus puntos

de contacto con otros lenguajes y codigos (responsables todos
de que el conjunto sea de naturaleza audiovisual). Esa es la pauta central
que distingue al anime del discurso del manga y hace de estas producciones
discursos de indole diferente, aunque muchos sean adaptaciones de man-
gas. Existen varios discursos anime: el de las series televisivas, las peliculas
y, por fin, el de los ova. Cada tipo de produccion conforma su propio dis-
curso, por razones que van desde los tiempos de duracidn, los enfoques vy,
sobre todo, por los medios de difusion principales para los cuales fueron
realizados aunque, desde hace anos, cualesquiera pueden verse en la com-
putadora o en algunos discos compactos.

La animacién y sus técnicas

La base del lenguaje del anime consiste, en primera instancia, en el dibujo
de animacioén, correlacionado con el lenguaje verbal, la musica y los rui-
dos, a partir de la época —entre 1928 y 1930— en que se logro integrar
el sonido a las producciones cinematograficas. El lenguaje escrito, puede
aparecer inserto en las imagenes animadas, formando parte entonces del
dibujo de animacién mismo, como es el caso, entre otros, de las letragra-
fias que algunos anime ostentan, a semejanza de los mangas.

Desde un punto de vista general y basico,la animacién se define como
el arte de generar la ilusion de movimiento, a partir de la combinatoria de
un cierto numero de dibujos que, fotografiados en sucesion, proporcionan
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58 MANGASY ANIME. ROSTROS MEDIATICOS DE UNA SEDUCCION

esa ilusion en las figuras representadas. Al igual que en la cinematografia
o en la television, cuyas bases son la captura de lo real, el espectador de
la animacién se hace cargo de la ilusion de movimiento, no sélo por las
técnicas empleadas, sino debido principalmente a la persistencia retinia-
na. Este fenémeno consiste en retener cada imagen en la mente, duran-
te un breve instante después de visualizarla, y conectarla con la siguiente.

Pasamos ahora a explicitar las técnicas en las que se funda. Sia comien-
zos de la década de 1920, el estindar para el cine se fij6 en 24 fotogra-
mas por segundo, en la animacién esto suponia contar con tantos dibu-
jos como fotogramas, es decir fotografiar 24 dibujos, con las dificultades
consiguientes. Varios afios después, avanzada ya la década de 1930, Walt
Disney lo logrd. De ahi en adelante, su cine se consider6 lo maximo en
cuestion de animacién en todo el mundo. Esta técnica, denominada full
anime, significa recuperar casi totalmente las ilusiones de movimiento y
de tridimensionalidad del cine que fotografia lo existente.

Pero junto a esa hay otra posibilidad: la del limited anime. Esta impli-
ca fotografiar tres veces el mismo dibujo de modo que, con sélo ocho
dibujos, se obtienen los 24 fotogramas requeridos. Originada también en
Estados Unidos a finales de la década de 1940, tuvo origen, precisamen-
te, como reaccidn frente al clasico cine de animacién de Walt Disney (¢f.
Azuma, 2008: 20-29).

La animacién japonesa transita por ambas, es decir, por el full y el limi-
ted anime. Cabe agregar que, asi se haya usado una u otra técnica, con fre-
cuencia se intercalan imagenes en 3D, es decir en tres dimensiones. Gene-
radas por computadora, parten de estudios minuciosos para llevar a cabo
el modelado y la animacion digitales, en los cuales la texturizacion e ilu-
minacién son de primera importancia. Existen dos sistemas para visuali-
zar imagenes en 3D: el estereoscopico y el autoestereoscopico. El prime-
ro requiere el uso de anteojos especiales, pero el segundo no. Este tltimo
es el empleado en los anime.

Distinciones segiin el empleo del tull o el limited anime

En las peliculas, la adopcion de una u otra técnica se hace segiin consi-
deraciones estéticas particulares de los directores. Por su parte, las series
televisivas han adoptado exclusivamente la técnica del limited anime y la
razén es econdmica.
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Respecto de las peliculas, nos ha parecido interesante la posicion de
Azuma, Hiroki, quien —después de considerar estudios anteriores, lleva-
dos a cabo en Japon, en torno a la animacién cinematografica de la década
de 1970—,sostiene que entre los realizadores de cine pueden establecerse
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dos grupos: el de los “expresionistas” !> que emplean la técnica full anime y
el de los “narradores”, que prefieren la técnica limited anime.

En palabras de Azuma: “Generalmente se considera que los creadores
de dibujos animados de la década de 1970 pueden dividirse en dos gru-
pos diferentes: los ‘expresionistas’, que se sienten atraidos sobre todo por
el modo de expresion y los ‘narradores’, que se concentran mas en la his-
toria, en el relato” (Azuma, 2008: 26).'

Para este estudioso, tal distincidon también es valida en la actualidad.
Asi, el primer grupo, el de los expresionistas —centrados en el modo de
expresion—, usa la forma clasica o tradicional de fotografiar 24 dibujos
diferentes para obtener 24 imagenes por segundo. De entre los varios rea-
lizadores mencionados por Azuma destaca, para nosotros, Hayao Miyasaki
por resultarnos el mas conocido. Para mejor ubicacioén del lector mencio-
namos tres de sus peliculas recientes: El viaje de Chihiro (2001) que reci-
bié el Oscar en la categoria de animacién y El increible castillo vagabundo
(2004), incluida entre las nominadas al premio. De hecho, dedicamos el
ultimo capitulo al estudio de ese filme. No menos destacada, segin dife-
rentes juicios, es también La princesa Mononoke de 1997.

En las imagenes que aparecen a continuacion (figuras 13 y 14), ambas
extraidas de El viaje de Chihiro, a pesar de que la reproducciéon impre-
sa cancela la posibilidad de apreciar el movimiento que circula en los
24 fotogramas de que se compone cada una, es posible imaginar que
los movimientos apuntados en ellas se ven en su reproduccidn en pantalla
(cualesquiera que ésta sea), lo que las dota no sélo de continuidad en los
movimientos, sino que también posibilita al espectador forjarse la ilusion
de una mis aguda sensacion de tridimensionalidad.

En el segundo grupo de creadores —donde estan quienes apuestan
a extraer lo maximo del limited anime en funcién de la historia—, desta-
ca, de entre los cuatro o cinco mencionados por Azuma, Rintaro. Si bien

> No creemos que con la denominacién de “expresionistas” Azuma ni los estudiosos japoneses
del cine de animacién de la década de 1970 pretendan aludir a alguna influencia de la corriente
artistica llamada expresionismo, desarrollada en las décadas de 1930 y 1940, sino a la manera hasta
cierto punto “realista” a que da lugar el empleo del full anime.

16 La traduccién es mia.
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Figura 13. Hayao Miyasaki,
El viaje de Chihiro.

Figura 14. Hayao Miyasaki,
El viaje de Chihiro.

los autores de series para television no pueden evadir la imposiciéon de
usar limited anime, no ocurre lo mismo cuando de producciones filmicas
se trata. Cada realizador elige el tipo de técnica que desea emplear y, de
ahi, surgi6 la distincién apuntada.

De Rintaro, un narrador, es casi imposible no recordar su largometraje
mecha, Metrépolis, de 2001 que, en términos posmodernos, puede consi-
derarse —como antes seflalamos— un homenaje tanto a Osamu Tezuka
como a Fritz Lang—. Algo similar sucede en el corto Blood, el tiltimo vam-
piro, de Hiroyuki Kitakubo (2000), compuesto, asimismo, sobre la base de
fotografiar tres veces el mismo dibujo. Sin embargo, es un filme notable,
entre otros aspectos, por el manejo irénico y parodico al contar esa his-
toria de horror, y equivale a un acercamiento muy original, en relacidon
con sus antecesores en el género."’

Las imagenes (figuras 15 y 16) pertenecientes a Blood, el iltimo vampi-
ro —cortometraje en el que se utilizé la técnica del limited anime—, vistas

7 De ambos anime nos ocuparemos mas adelante.



IV. Un estudio de caso:
El increible castillo vagabundo

onsagrado a la pelicula de animacion El increible castillo vagabundo

(Japon, 2004), largometraje de 119 minutos de Hayao Miyasaki,

este Gltimo capitulo se construye, en tanto recurso tedrico-ana-
litico, como un modelo de anilisis filmico. Para tal fin trazamos, en pri-
mer lugar, su ubicacidn vy, seguidamente, nos abocamos a considerar las
pautas tedricas y metodoldgicas que orientan el estudio: en particular,
las relativas a los personajes y sus acciones, lugar en el que anadimos un
listado que comprende a las criaturas y elementos magicos, definitorios
del género “fantasia”, en el que la animacion se inscribe. Si el gran tema
que lo recorre es el amor, ya en materia, ofrecemos una aproximacion
respecto de los coprotagonistas del filme: el castillo y Sophie, seccién a la
que sigue el examen de otros dos personajes, tomados de entre las cria-
turas magicas. A continuacion, abordamos las localizaciones espaciotem-
porales del anime para dar cuenta de donde y cuando se sitda la historia y,
por lo tanto, el quehacer de los personajes. Por tltimo, consideramos su
caracter posmoderno, centrandonos particularmente en su fracturacion.

Ubicacidn del filme

El filme, a cuyo estudio dedicamos este dltimo capitulo, corresponde a
su version en espanol, por lo tanto, ostenta el titulo que ha recibido en el
ambito hispanoamericano parasu comercializaciéon. En japonés es conocido
como El castillo caminante de Howl, en traduccion literal al espaniol,y el que
recibi6 en inglés, Howl’s Moving Castle es, a su vez, idéntico al de la novela
de la cual el filme se adaptd. En estos altimos, se identifica al propietario
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pero no se adjetiva el hecho de que el castillo es capaz de desplazarse. En
definitiva, el titulo en espanol del anime pelicula refuerza, en los potencia-
les espectadores, la asunciéon de lo maravilloso, de lo fuera de lo coman.

El anime en cuestion se basa en la novela Howl’s Moving Castle de Dia-
na Wynne Jones, obra publicada en 1986. La adaptacidn, guién y direc-
ci6n del filme corrieron a cargo de Hayao Miyazaki. Por tratarse de una
adaptacion, es evidente que en su origen no intentd ser continuacion de
una serie, ni tampoco en haberse fundado en un manga previo. Como se
sabe, ademas, Miyasaki elabora y publica los mangas respectivos con pos-
terioridad al estreno de sus peliculas y este caso no fue la excepcion. Tan-
to sus peliculas como los mangas que han visto la luz, después de aque-
llas, ostentan el sello de los Estudios Ghibli, del que el realizador fue uno
de los socios fundadores.

En El increible castillo vagabundo —como en todas las peliculas que
conocemos de su autoria— se emplea de modo espléndido el discurso
de animacién, con la técnica del full anime. Es indudable que la distincion
recogida por Azuma en estudios anteriores (¢f. Azuma, 2008: 26), respec-
to de que los realizadores que emplean el full anime pueden considerarse
“expresionistas”, por valorar mas el modo de expresion, en tanto que serian
“narradores” los que prefieren el limited anime, por concentrarse mas en la
historia, no puede aplicarse a Miyasaki. ;Por qué? La respuesta es sencilla:
para este director es igualmente valioso el modo de expresion y la historia
(s1 el lector lo considera necesario, le recomendamos releer la seccion:“La
animacidn y sus técnicas” del capitulo 111, donde hallara las distinciones).

Ademais de la aplicacion de la técnica full anime, es notable el uso del
color, tanto en lo radiante de ciertos paisajes, como en los penumbrosos
interiores vy, asimismo el uso de la computadora para crear en 3D ciertas
imagenes como, por ejemplo, las que dan cuenta del castillo en su andar.

Pautas para el estudio

El acercamiento analitico a la pelicula, como parte fundamental de este
estudio de caso, comprende tres ambitos. El primero es la consideracion
de los coprotagonistas de la historia, a saber: el castillo caminante y Sophie.
Como puede verse, el castillo encabeza el listado referido a criaturas y
elementos magicos, pero Sophie no esta en él porque no forma parte de
dichas criaturas.
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El listado que presentamos a continuacion, retine el conjunto de cria-
turas y elementos magicos. El nino Markl no entra en ¢él por no ser, al
igual que Sophie, una criatura magica pero, aunque de soslayo, hemos de
referirnos a tal personaje.

Criaturas y elementos magicos
El castillo caminante de Howl
Howl
La Bruja del Paramo o Bruja Calamidad
El demonio Calcifer
Mme. Suliman o Bruja Suliman
El espantapajaros

De este listado abordamos, ademas del castillo de Howl —incluido junto
con Sophie en tanto coprotagonistas—, s6lo dos personajes mas, ya que
de lo contrario el acercamiento analitico terminaria por resultar un tan-
to repetitivo. Esta es la razon por la cual el estudio particular se centra
en el castillo —como ya senalamos—, en Howl vy, por fin, en Calcifer, el
demonio del fuego. La coleccion de Brujas y el altimo de los elementos
magicos —el espantapajaros— los integramos en correlacion con Sophie
y, en menor medida, con Howl.

El tercer aspecto a considerar, lo dedicamos a las localizaciones espa-
ciotemporales, asunto que descansa en la consideracion del tratamiento
filmico de tales coordenadas, dado el ambito de la historia que la pelicula
narra. Aspectos desarrollados en el capitulo anterior, como los concer-
nientes a la composiciéon de planos, escenas y secuencias, contribuiran no
s6lo a una mejor comprension de esos temas, sino a entenderlos como
parte imprescindible de la construccion filmica del anime en cuestion.

Por tltimo,demostramos el caracter posmoderno del filme al referirnos
a su intensa fracturacién. Condicién puesta de manifiesto en las rupturas
de la linealidad que tienen lugar por el transito de la mayoria de los per-
sonajes a partir de diferentes categorias actanciales y por la multiplicacion
de nudos dramaticos. Respecto de esta tltima, es clara la oposicion con la
norma clasica, establecida por Aristoteles: norma observada con rigor en
las obras dramaticas de la modernidad. La fase interpretativa, se nutrira,
de manera particular, con los tratamientos relativos a los coprotagonistas
y la de otros dos personajes —elegidos de entre las criaturas magicas—,





