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finales de la década de 1990 surgié una auténtica pre-
ocupacién —sobre todo entre lideres religiosos y padres de familia— res-
pecto a los mensajes ideoldégicos que contenian las series de televisién
y las peliculas de animacién japonesa que se difundian y se comercia-
lizaban tanto en México y Estados Unidos de América, como en el resto
del mundo hispano y angloparlante. Més alld del enfado que produjo
la representacion gréfica de violencia y de situaciones sexuales en series
de anime —erréneamente consideradas ‘para nifios’ como Dragon Ball
(1986-1989), Ranma /> (1989-1992), Sailor Moon (1992-1997) o Card
Captors Sakura (1998)—, algunos lideres de opinién comenzaron a sefia-
lar que Japdén “no era un pafs cristiano” y que, por lo tanto, tendria que
haber mensajes “dafiinos” en sus productos animados (Ramirez, 2001;
TWWK, 2010).

Este clima de consternacién moral llegé a su cuspide en 1999, cuan-
do la franquicia japonesa Pokémon (1996) comenzd a ser blanco de ata-
ques y de criticas por parte de diversos miembros de las iglesias cristiana
ortodoxa, cristiana baptista y catélica latinoamericana (Carder, 1999; Moore,
1999; Murphy, 2000; Camacho 2001; Peralta, 2001a, 2001b, 2001¢). En
general, la molestia en contra de Pokémon recafa en que tanto su ver-
sién animada como sus videojuegos eran sumamente populares entre los
nifios (atin mas que Jesus, los santos o las virgenes) (BBC, 2000). De alli
que tanto cristianos como catélicos vieran en dicha serie todo un rito de
iniciacién en el ocultismo, el misticismo y el espiritismo (Moore, 1999;
Murphy, 2000).
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En México se llegé al extremo de tachar a
Pokémon de ‘satdnico’, en el programa Hable-
mos claro... con Lolita de la Vega emitido por
Televisién Azteca, en el afo 2000, y de orga-
nizar quemas masivas de productos de la
franquicia, en la parroquia del Espiritu San-
to de la ciudad de Pachuca, Hidalgo, en 2001
(Cabrera y Carrefio, 2001; Camacho, 2001;
Peralta, 2001a, 2001b, 2001c). Las autori-
dades politicas mexicanas no reaccionaron
ni a favor ni en contra de la transmisién de
Pokémon por parte de Televisa Canal 5 (Carre-
flo, 2001), pese a que en el Articulo 59bis de
la Ley Federal de Radio y Televisién, publi-
cada en el Diario Qficial de la Federacion el
30 de noviembre de 2000, se indicaba que
la programacién dirigida al publico infantil
debfa de “propiciar el desarrollo arménico de
la nifiez, estimular la creatividad, la integra-
cién familiar y la solidaridad humana, procu-
rar la comprensién de los valores nacionales
y el conocimiento de la comunidad internacio-
nal, promover el interés cientifico, artistico y
social de los nifios” (DOF, 2001).

Aunque pueda parecer intrascendente, la dis-
tribucién internacional de Pokémon, su éxito
comercial y 1a neutralidad mostrada por la mayor
parte de las autoridades gubernamentales, tanto
en Estados Unidos como en los diferentes paises
de América Latina y Europa, pronosticé el futu-
ro éxito de la distribucién de animacién japonesa
en los paises anglo e hispanoparlantes (Macias,
1999; Craig, 2000; Kelts, 2006).

Cabe aclarar que si bien, desde mediados de
la década de 1960, diversas obras de animacién
japonesa habian sido transmitidas tanto en las
salas de cine como en los canales de televisién
abierta de Estados Unidos, México y otros pai-
ses de América Latina, no fue sino hasta que se
dio el fendémeno Pokémon, cuando se estable-
cié formalmente un mercado global para la dis-
tribucién y el consumo de animacién japonesa
(Iwabuchi, 2002; Tobin, 2004; Kelts, 2006).
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Tan solo en 2005, segun cifras de The Association
of Japanese Animations, Japdn recibié del extranjero 8.5
billones de yenes (mds de 90 millones de délares) por la
venta de DVD con animacién japonesa, asi como otros
7.7 billones de yenes (mds de 80 millones de délares)
por concepto de licencias para la transmisidn televisi-
va de series de animacién japonesa (JETRO, 2008). Para
el afo 2010, se estimaba que las ventas de animacién
japonesa, sélo en Estados Unidos, rondaban entre 160
y 200 millones de délares (ICv2, 2010). En el caso de
México, pese a que Televisa Canal 5 y Televisién Azteca
(canales 7 y 13) han continuado con la transmisién de
diversas series de animacién japonesa, al dia de hoy, no
existen cifras oficiales que permitan dimensionar el con-
sumo interno.

EL Stupio GHIBLI ENTRA EN ESCENA

En marzo de 2003, Sen to Chihiro no kamikakushi (lite-
ralmente, “Sen y Chihiro escondidas por los dioses”,
2001) se convirtié en la primera pelicula de animacién
japonesa en ganar un Oscar de la Academia de Artes
y Ciencias Cinematograficas estadounidense. Producida
por el Studio Ghibli, fundado en 1985, y dirigida por el
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animador, escritor y dibujante japonés Hayao Miyazaki,
Sen to Chihiro catapulté la animacién japonesa de los
televisores a las salas de cine, los auditorios universita-
rios, las salas de conferencia y los museos. Por primera
vez, una obra de animacién japonesa recibia el mismo
trato que una pelicula protagonizada por actores rea-
les, tanto por la critica especializada como por la pren-
sa internacional, inclusive por parte de publicaciones de
corte cristiano (Coeyman, 2002).

El Oscar de la Academia no pudo llegar en mejor
momento: desde 1996, The Walt Disney Company habia
adquirido los derechos de distribucién de las peliculas
animadas del Studio Ghibli, tanto en su versién para
home video (VHS, DVD y Blu-ray) como para proyeccio-
nes en salas de cine de todo el territorio estadounidense.
Mononoke Hime (literalmente, “La princesa misteriosa”,
1997), la primera pelicula del Studio Ghibli en ser dis-
tribuida por Disney, habia recaudado en Estados Uni-
dos mds de 2 millones de délares en taquilla durante
octubre, noviembre y diciembre de 1999. Sen to Chihi-
ro, después de ganar el Oscar, recaudé mas de 10 millo-
nes de délares, tan solo en Estados Unidos, y un total
de 274 millones de délares, en todo el mundo (Nibariki-
TGNDDTM, 2001).

El éxito comercial de Spirited Away (literalmente,
“Desaparecida misteriosamente™), titulo con el que se
conocié en los paises angloparlantes a Sen to Chihiro no
kamikakushi, y el consecuente interés por el resto de las
obras del Studio Ghibli, tanto en Estados Unidos como
en Europa, trajo consigo una nueva polémica: la pre-
sencia de mensajes, referencias, personajes y elementos
provenientes del shinto (literalmente, “el camino de los
dioses™), la religidn originaria de Japdn, en las peliculas diri-
gidas y animadas por Hayao Miyazaki (Krolicki, 2002;
Boyd y Nishimura, 2004; Wright, 2004, 2005; Wright
y Clode, 2005; Thomas, 2007, 2008; Sorensen, 2008;
Yamanaka, 2008; Yoshioka, 2008; Drazen, 2010; Van
Zoelen, 2012).

De pronto, los consumidores no japoneses se dieron
cuenta, un tanto alarmados, que, mas alla de los mensajes
‘ambientalistas’ presentes en Kaze no Tani no Naushika (lite-
ralmente, “Naushika, del Valle del Viento”, 1984), 7Tenki
no Shiro Rapyuta (literalmente, “Rapyuta, el castillo en
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el cielo”, 1986), Tonari no Totoro (literalmente,
“Totoro, el vecino”, 1988), Omohide Poro Poro
(literalmente, “Recuerdos que vienen cayendo”,
1991), Mononoke Hime o la propia Sen to Chihi-
70 no kamikakushi, el Studio Ghibli habia pro-
yectado, en cada una de estas obras, el espiritu
y las ideas fundacionales del skinto: 1) cada
aspecto de la naturaleza tiene su propio dios
(kami); 2) la mayor parte de estos dioses es
invisible al ojo humano, pero existen, y su pre-
sencia mantiene el equilibrio de fuerzas en la
naturaleza; 3) el ser humano también es parte
de la naturaleza, por lo tanto, entre mas com-
penetrado esté con ella (y con sus kamni), puede
alcanzar un estado divino superior y conver-
tirse, a su vez, en un kami; 4) el ser humano
que no estd compenetrado con la naturaleza
(ni con sus kami) debe respetarla, preservarla
y salvaguardarla, so pena de que los kami le
envien un castigo divino (enfermedades, pla-
gas, sequias, terremotos, inundaciones, etc.), y
5) si el ser humano se vuelve contra la natura-
leza (y sus karni), se vuelve contra si mismo,
por lo tanto, encuentra su propia destruccién
(Wright, 2004, 2005; Wright y Clode, 2005;
Thomas, 2007, 2008; Sorensen, 2008; Yama-
naka, 2008).

Desde esta perspectiva, la mayor parte de
las historias animadas por el Studio Ghibli
marcan de manera estricta una divisién moral
entre la naturaleza y la civilizacién humana, e
imponen una especie de canon religioso para
los creyentes de los mensajes ambientalistas
vertidos en sus peliculas: 1) el ser humano
debe amar la naturaleza en todo su conjun-
to, incluyendo a los insectos —aunque puedan
formar plagas—, las plantas y los hongos —
incluso, si son téxicos o liberan toxinas al aire,
al agua o a la tierra—, y a los animales salva-
jes —aunque puedan atacarlo—; 2) un animal,
una planta o un hongo que se convierte en una
plaga, ataca a los humanos o produce toxinas,
puede ser instrumento de un castigo divino, o
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incluso, estar encarnado por un kami, especifi-
camente, por un tatarigami (literalmente, “dios
maldito”); 3) para que la ‘maldicién’ produci-
da por hongos, plantas y animales pueda per-
der su efecto, el ser humano debe reconciliarse
con la naturaleza, cambiar su actitud frente a
ella, dejar de hacerle dafio y, sobre todo, enten-
der que €l mismo es parte de ella, por lo tanto,
dafiarla conlleva su propia destruccién (Wright,
2004, 2005; Wright y Clode, 2005; Yamanaka,
2008). Sélo hasta que el ser humano se recon-
cilia con la naturaleza y encuentra una manera
de volver sustentable su proceso civilizatorio,
los kami perdonan los dafios que el ser huma-
no ha ocasionado y lo redimen, por lo que se
establece un nuevo pacto de convivencia.

Por supuesto, tal como lo han sefialado
Wright (2004, 2005), Wright y Clode (2005),
Thomas (2007, 2008) y Yamanaka (2008), las
obras del Studio Ghibli tienden a abordar de
manera romantica ciertos aspectos del shinto
antiguo (sobre todo aquellas leyendas folkls-
ricas acerca de los kami y su interrelacién con
los humanos), ignorando su desarrollo histé-
rico, sus implicaciones politicas, sus conexio-
nes con la figura del Emperador (7ennou) y su
papel como ideologia de estado. En otras pala-
bras, el shinto del Studio Ghibli se diferencia del
shinto estatal (kokka shintd no en su aspec-
to mitoldgico, sino en lo politico: més que pro-
clamar la divinidad de un lider, de un pueblo
o de un territorio, proclama la divinidad de
la naturaleza en su conjunto (mds que de la
civilizacién).

Sin embargo, la anécdota moral de la
mayor parte de las peliculas del Studio Ghibli
no tiene que ver con la deificacién o la vene-
racién de la naturaleza, sino con la toma de
consciencia que los seres humanos realizan
de si mismos como agentes divinos. Desde
Naushika hasta Chihiro, los personajes cen-
trales de las peliculas del Studio Ghibli des-
cubren que, mds alld de sus expectativas de
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clase, tienen una misién en sus vidas, la cual, por lo
regular, radica en restablecer el equilibrio de fuerzas
entre la civilizacién y la naturaleza. Para dar cumpli-
miento a dicha misién, las heroinas realizan diver-
sos sacrificios personales: desde los mds extremos,
como ofrendar sus propias vidas (Naushika, en Kaze
no Tani no Naushika) o ponerlas en peligro (Shiita,
en 7Tenka no Shiro Rapyuta; San, en Mononoke Hime,
y Sophie, en Hauru no Ugoku Shiro), hasta los mas
nimios, como cambiar de empleo y de residencia (Tae-
ko, en Omohide Poro Poro). La mayor parte de estos
personajes son mujeres jévenes, honestas y con “cora-
zones alegres y puros” (akaki kiyoki kokoro) porque,
precisamente, necesitan cumplir con dichas caracte-
risticas para entrar en relacién con los kami (Boyd y
Nishimura, 2004).

No hay que perder de vista que todas estas ficciones
encuentran su sustento mitolégico tanto en el shinto
popular (y sus leyendas folkléricas) como en el shinto
de los santuarios (jinja). Realizar un andlisis especifi-
co de las relaciones entre ellos y los motivos, lugares
y personajes de las obras del Studio Ghibli, demanda
un estudio exhaustivo tanto de las animaciones como
de la bibliografia cldsica y contempordnea referente al
nihonjinron (literalmente, “discurso sobre los japone-
ses”). Esto es necesario debido a que, tal como explica
la Encyclopedia of Shinto, para investigar los origenes y
las representaciones de los diversos elementos sintofs-
tas, “hay que examinar al mismo tiempo los origenes y
el desarrollo de la cultura japonesa” (Nobutaka, 2009).
Por supuesto, esto incluye también a la cultura japone-
sa contemporanea.

A MANERA DE CONCLUSION

En una publicacién de corte cristiano, titulada Lo que
hay detrds de las caricaturas (2001), el pastor, redactor
y conferencista mexicano Ernesto Ramirez Ruiz adver-
tfa, hace ya algunos afos, sobre los ‘peligros’ presen-
tes en las diferentes series de animacién japonesa que
transmitfan, en aquel entonces, Televisa Canal 5 y Tele-
visién Azteca (canales 13 y 7): “Estas caricaturas son
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una especie de ‘evangelizacién’ de una doctrina oriental,
la cual trata de compartir un mensaje que tiene sus rai-
ces en la Nueva Era, en la Metaffsica y en las religiones
orientales [sic]” (Ramirez, 2001, pp. 17-20).

Tal descripciéon podria haber sido mds precisa si
Ramirez Ruiz hubiera investigado respecto a la relacién
que existe entre la animacién japonesa y el shinto, o
simplemente, recorriendo ese velo orientalista, hubiera
explicado qué religiones se practicaban, en aquel enton-
ces, en Japon.

Tal como se ha referido, en el shinto popular exis-
ten numerosas leyendas folkléricas que han sido recu-
peradas en las diversas series y peliculas de animacién
japonesa, no sélo en aquellas producidas por el Studio
Ghibli sino, prdcticamente, en todas las que incorpo-
ran elementos relacionados con la naturaleza (Thomas,
2008). Sin embargo, los elementos del shinto popular
presentes en la animacién japonesa van mads alld de
los mensajes ambientalistas e incluyen, para sorpre-
sa y angustia de muchos consumidores, temas como
el manejo de la energia vital (7), la crianza y socia-
lizacién de los hijos, las relaciones intrafamiliares, el
cumplimiento de los deberes escolares y civiles, la per-
tenencia a la comunidad, el desarrollo humano e, inclu-
so, el ejercicio de la sexualidad genital (Wright y Clode,
2005; Thomas, 2008; Drazen, 2010). Si bien muchos
elementos del shint6 popular tienen su origen en el con-
fucianismo, el budismo y en las diferentes corrientes del
pensamiento animista, no cabe duda que son, actual-
mente, una parte fundamental del pensamiento religio-
so de Japén (Nobutaka, 2009).

La incorporacién de elementos provenientes del shinto
popular en las obras de animacién japonesa podria consi-
derarse, segtin el criterio de los conservadores, una espe-
cie de cruzada ideoldgica en contra de los valores y la
forma de ver el mundo en los paises catdlicos, cristianos
e isldmicos (Ramirez, 2001; TWWK, 2010). Sin embargo,
también podria considerarse un hecho casi natural, si se
toma en cuenta que el shinto ha abarcado la mayor par-
te de los aspectos de la cultura japonesa tradicional: desde
la escritura ideografica (kanji), pasando por los rituales en
la comida, hasta el hecho de compartir la tina de bafo
(ofuro) con los demas miembros de la familia.
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