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En un mundo tan marcado por los discursos futuristas y los relatos fantásticos, el director 
japonés de anime1, Satoshi Kon, despliega un universo en el que la realidad y la quimera 
son susceptibles a la transmutación o, incluso, a la transposición. A través de la animación, 
el realizador erige un campo de realidades paralelas que van tomando forma y entremez- 
clándose. Como si de un tangram' se tratara, Kon se aproxima a un espacio único en el que 
desarrolla una multiplicidad de planos narrativos que se van superponiendo y que formarán 
un todo indivisible. El espacio y el tiempo se fusionan en un concatenado de juegos espa- 
cio-temporales que sirve de escenario para el desarrollo del tema primigenio: la autoafir- 
mación de uno mismo a través del otro. 

La realidad ficcional da paso a la verdadera y viceversa gracias a un mecanismo de espe- 
jos manipulado por el cineasta en función de la inteligibilidad de las distintas capas narrati- 
vas. Al igual que en el puzzle chino, se presentan una serie de elementos que, en función de 
su lectura, dan acceso a nuevos registros de entendimiento. En ese escenario difuminado se 
esparcen toda suerte de símbolos que contribuyen a matizar la complejidad de los protago- 
nistas e inciden en la disolución entre el mundo virtual y el real. Dentro de ese espacio a 
medio camino de cualquier lugar, Satoshi Kon explora sus raíces japonesas y rinde tributo a 
sus influencias occidentales mientras se plantea la pérdida de la identidad a través de la coti- 
dianeidad de sus personajes. 

Desde principios de los años 90, un puñado de realizadores ha conseguido hacerse un 
hueco en el mercado internacional v sacar al anime de la depreciación que estaba pade- 
ciendo a consecuencia de la baja calidad técnica creativa de las series que se exhibían en 
las televisiones de medio mundo. El prodigio vino de manos del cineasta Katsuhiro  tomo 
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tras que 1nan,q~1 es vocablo empleado para el cómic iaponés. 

El tanLqarn, juego de la sabiduría o tabla de los Siete Elementos. es un puizle de origen chino. El rompe- 
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que, con Akira (1988) logró la atención de propios y 
ajenos con una animación milimétrica y un relato de 
ciencia-ficción abigarrado compleid. La aparición 
de Akira en el panorama internacional propició la 
incursión de otros realizadores que contribuyeron a 
enriquecer la percepción foránea sobre la profundi- 
dad, la heterogeneidad y el diverso rango de edad 
que podía alcanzar la animación. Si una de las vías 
favoritas de 0tomo era la indagación de la política-fic- 
ción -interesado en el escudriñamiento de las ambi- 
ciones gubernamentales como fondo de la trama-, 
Mamoru Oshii presentó un frente diferente en el 
terreno de la ciencia-ficción con Ghost iill the Shell 
(Koukaku Kidoutai, 1995), donde se interrogaba 
entorno a la interacción del hombre y la Inteligencia 
Artificiali. Con todo. el que ha gozado de una mayr 
fama y prestigio internacional ha sido Hayao >fiyazaki 
que erige su universo fantástico en la infancia, en el 
diálogo de la naturaleza y el hombre y en la impc 
tancia de la memoria5; con una riqueza de matic 
que le permitió alzarse con el Oso de Oro ex-aeqi 
en la Berlinale de 2002 con El Viaje de Chihiro (Si 
to Chihiro no Kamikakushi, 2001). 

Desde su posición de privilegio, dichos re .- 
izadores compaginan su labor creativa con la forma- 
ción de nuevas generaciones; aunque bien es cierto quien ha tenido un papel mis activo en cómic *kira de 
el descubrimiento de nuevos talentos ha sido Ótomo con la orquestación de una serie de Katsuhiro Ótomo 

films de episodios como Rohot Carnarial (Robotto Kaanibaru. 1983. Lnherinto de 
Historia Olanie Manie hlonogatari) o Jlemoríes Olemoriisu. 1996). Gracias a dichos pre  
yectos han salido a la palestra una serie de realizadores entre los que han destacado princi- 
palmente Koji Jlorimoto con sus pesadillas visuales"aunque en un circuito más reducido 
por el larguísimo proceso que requieren sus creaciones- y Satoshi Kon, que logró forjarse 
un nombre propio desvinculado de las influencia de sus maestros. gracias a su ópera prima: 
Perfect Bl~ie (Paafekuto Buruu, 1999. 

En el prolijo y heterogéneo cajón de sastre que posibilita el anime, Kon se presenta 
como uno de los autores que se mueven en el terreno del seinen -historias de temática 
más elaborada y adulta- pero que busca una profundización temática y visual más allá de la 
argucia argumental. Partiendo del núcleo primigenio de todas sus obras -véase la tensión 
entre lo fantástico y lo material-, se pretende desmenuzar los códigos discursivos del cine- 
asta para desvelar los referentes que marcan su narrativa !. su modo de concebir el cine de 
animación. 
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Perfecl 
(Paafel 
1997) 

.:ir ia introclucitlo en I:I hiqtoria del cirlinie iin tlisciir‘o poliri-mico. maduro; 
Ilerio tle pinccl:idas orient:ilc~ y occitlcnt:iles. Sin.it;ntloqe de los nuevo.; modelos animados 
-cl!ic h:ui ic i i - i  irii!innicnclo iin clistrño ni;is realiqta en los últinios año\- pero sin abandonar 
I:i :iiii.;itin cil~cc~ificn c inniecli:ita :I la iccinopnfia pl:ística del nnhle: Kon aglutina todos los 
elvriit.ritos necei:irios p a n  incidir y piiiar totlo el ~iero de la acción hacia la tlisoliicii,n de las 
frontcrii.; tlc. I:I renlit1:id. Si hien su.; prinier:is obrnq parecen apuntar hacia Lina itlentificación 
co!i c /  cine t)~iic!e!itii!. esre eqtiidio pretende ahonctnr en el anlliqii de $11 filmopnfia pan  
.;:ici?r :i !:i Irir lo.; 1-erc!:ic!rroi referente. del :iutor. qiie parecen quedar emhoscstlos de ipual 
niocio qiie !os t!iiciir;oi pnnlelo.; que enriqiiecen el niicleo principal de su'; laryonietnies. 
.\rinqiie puctle p:irecer a siniple vist:~ que ha Iiabido una progresiva. i:iponización de la obra 
clt. Kon. se preten(1e ilernoct~ir qiie la kise que eripe todo sil iiniver'o fílmico estl susten- 
t3d:i por T'.I![Y~ eitrictnniente niynn:~.; -rin que ello implique qiie a lo laryo de lo$ anos sus 
olir:ii li:i~-:!!i ri!oqtr,ii!n c!e fi~rm:i c~ij!icitn iins nixcir npnric'itin de referentes a la cultura 
i:~lit)n~,i:i. 

\.. ic\.o v:iliir c!i :ili:i ilíh! ci!!e niptin. %ito.;hi Kon 1i:i Inpndn di.;tribuir iiis peliculns en el 
1111:i i~ir~r!i:ií~i~~n:il -e11 Fy-r:iñn :I t~.;ivC;.; del rrierc:i(lo dcl tlvtl- y .;ti iinmlirc empieza 
.\ ;I \.o111 u.<>r t ~ i  11 i\ frsri1 ; I ~ C * Y  !:I pr(vi1iCro (le /?iprilw P:ipiirik:i, 2 O M )  riivo Iiipar en el 

. . .II Inrcrri:ií:ii)ri:il tit. \I,!?el.i:i dri nfio 200ri. Con rtxlo. \on riiri\- esc:isos IOF e~tiidioi ripii- 
ro.;o\ 1. ~ Y ~ ! J I I \ T ~ \ ~ I ~ \  ~ ~ J ~ r c  L.' rc:i1'7;i:iiir. KI ciric p:ircct. h:il~er c!uediidn eclip.;ntlo por lo( 
niac,\rriir c!c! ( r r r : r l l c l  i-rlrii:iz~itlo.; c!e.;r!c Iinic ni:\.; tlc iin:i clCc:ic!n. .4iinqiie es tlemasiaclo 
i 7 ~ 0 n r o  pxn  1i:ic.e~ iiri il:ti:inie c!c .;ti in?ricncin dentro de la histcirin del cr~rhle. es innepahle 
I:I c:ili(l;i(! (le \II t ~ i \ i ; i i o  I:I rrr>erc-ii.;icin (le ski filmci~cifix en occitlente ;il niostnr un tipo de 
( i~ ir? i (~  t" t r i~t : !~ic~re :1<1:1lrcr 1. 1 t ' ~ ~ i t i '  eri cuanto n rernitic:~ !, 3 yenero. que hace hincapii- 
riiie\-:in!rtn?e e:: ':i rc.!c'rinci:i ( I c  !:i nnimnciiln i:iponcin drntrn de In hiitnriornfis cine- 
nl : l t~~~Ki~~c:?.  



Referentes y principios 
Alejado de los delirios ciberdticos (le llamor~i Oshii, de las pesadillas visuales de Katsiiliiro 
Ótomo v diametralmente opuesto a las ensoñaciones de Hayan 5liyzaki. Satoshi Kori cons- 
truye un ámbito propio en el que lo múltiple y lo singular se confiiritleri paci crear iin totlo 
que es a la vez similar y completaniente tlifercntc. Fuertemente influido por el tnhaio tlc 
Otomo, especialmente por Pesadillas (Domiiu, 1983), tlecide convertirse cii ~nn~~rcrkl/'rr:is 

Memones 
su paso por la Escuela de Bellas Artes. Consagcido como un  ;iiitor dc hito. rccihc iiii:i iii\.i- 1996, de 
tación tiel creador de Akira -que ha ci~ietlatlo grata- Katsuhiro Btomo 
mente sorprentiido por su obra- para col:iboi;ir con 
él. De este modo, Kon inicia su andatliira en el rncdio 
cinematográfico como tliseñador tle decoraclos (le 
Royjin Z (1991). En estos años compagina sil hccta 
como mayqaka v su trabajo para la intlristria clel cinc 
en colaboración con 0tomo -\i'íírld =\pnrt~nent 
Horror (Waarudo Apaatomento Hora. 1991)- y con 
Marnoni Oshii -Patlabor 2, la peliczrla (Paroreiba 
The Movie, 1993), hasta que el primero le propone la 
escritura (le .2lqqnetic Rose dentro del film de episoi 
dios .lfemories (Memoriisu. 1996) qiie adaptaba a la 
gran pantalla historias cortas de un inanqn recopila- 
tono de nombre homónimo 7 firmado por el propio 
OtomoK. Si el relato primigenio se revestía de u n  cier- 
to infantilismo narrativo y el entramado se exponía 
de forma lineal y esquemática, Kon aporta cornpleii- 
dad y una serie de juegos biclimensionales que pro- 
pician una mayor prohinditlad temitica y ahonda- 
miento psicológico. La falsificación de la memoria. el 
recuerdo reconstruido y la transposicihn (le persona- 
lidades dentro de éste último dan nacimiento en su 
guión a un escenario donde la realidad y la virtuali- 
dad se confunden hasta tal punto que la primera 
parece difuminarse y la segunda se aciueiia dc los 
personajes haciéndose tansible". 
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en lo¡ rec.oseco.; tiel f,ilio reciirr(irr. Hrtn i  tentiyi ;i!!e rc,rirr p:i,.rr:c3 f.! ric i i i r f i i i  r 'c.  !I r!itit,nts (11. r i i  iit-'! I'ryir:: 

pnr3 no cner en las trampn. (le Ei.3. que prerrndi. !rnn~ni:r.ir~c 1:n q i i  c.k:,f~.:i v cfrrc vrli' iin2 Fnl i l~  YI~?! ! : I~  l ,! 
l c~c l?~  (!e Heinz por cirniewar 51.1 mevi ir l i  1. cl rrocrrki: t I ~Y:I~!I\I~( 8 (ii!e ?:r:+t, ;i ! ! :l?t;? (IIIC ]t., ,I::II,!T,' I r l ' , \ .  

emhocnn en una e\-pIoii%in cluc nrn.;a e! ccvtn:erz I ? J:r:!t. csv'ris ! ~ r l ~ i / i i i  c!i\:~er\c i. p;ir.i '. )'.-i ir ,!r:7 ri>i:! 

piq:intescn. qi ir  d.i titiilo ;i 1:i pie73 ariimxl? 
\lt:24~ 3 ecrc respfcto. \ii<,ln 1. Y39ii.r .!~zir?!f,ir~~r?i 4kirn lo I'Prr.c,\ \ ! r r ~ o ~ i ~ k c  fYiic?n 1;)rl;. P.t'y-i1-~~. 

1, ?p. 2 x 2 s .  



El recuerdo como escapatoria de aquello que no nos agrada da cabida a múltiples posi- 
bilidades. y en el caso deJlagnetic Rose inicia la tensión dramática entre los que se zambu- 
llen en esa evocación manipulada y1 monopolizadora -cuya \Iíctima/cómplice toma forma 
en el personale de Miguel- y aquellos que pretenden mantener intacta la cordura en el 
conocimiento de que el estancamiento en el pasado sólo conduce al autoengaño, a la des- 
trucción; y rechazan la virtualidad en aras del sufrimiento -con Heinz, el otro astronauta 
que explora la nave, como principal defensor. 

Esta dialkctica tomará posesión del discurso del realizador y en ella se asentarán las 
bases de su lensuaie narrativo, ya sea en adaptaciones de obras de otros autores o en ideas 
orisinales. En su aportación a .llemories se puede observar cómo Kon extrae lo que le es 
propicio pan su narrativa y concepción del medio cinematográfico y descarta o reelabora a 
su antojo aquello que interfiere en su modus operandi. De tal suerte, el objeto como sím- 
bolo aparece en primer término y los elementos que con 0tomo tenían una lectura unila- 
teral arlqiiieren polisemia 7 una intencionalidad superior en última instancia. El cambio más 
significativo reside en la diferenciación de la apariencia externa de la nave espacial en la 
apertura y en el desenlace de la adaptación del manga. Si en la h~ente de la fábula que se 
nos cuenta la nave a la deriva era ya en sí misma desde el origen de la acción una gigantes- 
ca rosa -símbolo de su distinguida habitante-, en la versión fílmica no toma su verdadera 
apariencia hasta la esplosión final de la edificio-transfiguración metáfora del triunfo del 
recuerdo falseado y eternizado por el ordenador que controla el navío, empeñado en 
reconstruir de forma satisfactoria el anhelo pasado de la diva protagonista. El solo hecho de 
que la nave se transforme en una rosa encarnada tras la destrucción del complejo viene a 
incidir específicamente en el triunfo de lo virtual sobre lo real, expresión reforzada por los 
miles de pétalos que se confunden con el firmamento y dan paso al fotograma final, creado 
por el realizador del segmento Koji Morirnoto, en el que Heinz con su traje de astronauta 
esamina la insra~idez de éstos en la noche infinita. 

Con las premisas establecidas en Jla,q?etic Rose, la memoria. los recuerdos falseados, 
reconstruitlos y superpuestos. la interacción de lo real y lo fantkstico. y la pérdida de la pro- 
pia idenridad: aparecerán las piezas fundacionales de un universo que va creciendo en mati- 
res a medida que el cineasta va cambiando de registro narrativo. 

Perfect Blue 
(Paafekuto Buniu, 
1997) 



El mundo a través de la propia mirada 
Satoshi Kon consigue dar el paso hacia la dirección gracias nuevamente a la intervención de 
Katsuhiro 0tomo v de su productora Madhouse, en cuyo seno ha desarrollado todos sus lar- 
gometrajes. A partir de la adaptación de una novela homónima de Yoshikazu Takeuchi, se le 
propone la realización de un thriller psicológico que cuenta con la mayoría de los elemen- 
tos predilectos del autor: Perfct Bluel"aafekuto Buruu, 1997). Aunque originariamente 
la escritura del guión está firmada por Sadayki Murai, Kon ha recalcado en repetidas oca- 
siones su participación en la elaboración final del mismo". 

Del interés de Murai por la incidencia de los nzass media en el mundo contemporáneo 
y del interés de Kon por transgredir las normas de lo estipulado como real o verosímil se 
extrae la necesidad de construir la película a semejanza de un tnngram. La edificación de los 
elementos de la trama en forma de puzzle chino permite al cineasta mostrar diversos plintos 
de fuga tanto en el relato como en la planificación. Todas las piezas están presentes de tal 
forma que al espectador se le otorgan varias lecturas añadidas, ensambladas a través de jue- 
gos de espejos. La aparición de las diferentes Mimas -reflejos de la protagonista- le permi- 
te recrearse en los elementos virtuales J: al mismo tiempo, hacer una lectura de la cultura 
pop japonesa contemporánea -efímera v fetichista- para dar cabida a un personaje frag- 
mentado física y psíquicamente, y a su reflejo, encarnado por Rumi. '4 través del redireccio- 
namiento de la carrera de la líder de un grupo dej-pop", Kon reflexiona sobre la pérdida de 
la personalidad individual en aras de la fama y del reconocimiento público, que a su vez sirve 
de crítica a la manipulación que ejerce la industria japonesa sobre sus estrellas adolescentes. 

La falta de iniciativa, la incapacidad para posicionarse a favor de sus anhelos personales, 
propician la aparición de una Mima  personal», espectadora de su propia vida a medida que 
los acontecimientos y sus dobles van entrando en escena. El mundo de L ima como esce- 
nario en el que los espectadores -y gran parte de los personajes- son vojreurs queda per- 
geñado como tal en las escenas iniciales de apertura del largometraje que establecen las 
bases del espectáculo. 

1 '@ Mima es una cantante de éxito que forma parte del grupo Cham. Su manaser. Tadokoro, piensa que debe 
) cambiar la orientación de su carrera y dejar el <grupo para convertirse en actriz. Aunque ella no quiere dejarlo si- 

/ gue las órdenes del Tadokoro para disgusto de su5 fans !. de sil asistente personal Rumi. Mientras \lima empie- 

1 za a trabajar en una serie, aparece un fanático-Mimaniac- que la acecha y parece ser el responsable de una se- 

! rie de asesinatos que se van sucediendo en el entorno de la jo~en. Tamhien parece estar tras una pigina web 
1 que se supone firma la propia Mima y que se dedica a criticar y desacreditar su nueva imasen. Debilitada por su 
! inseguridad y por los acontecimientos que se van sucediendo. Mima empieza a mezclar realidad y ficción. y co- ! 
! mienza a comunicarse con una Mima virtual -que adopta la imagen de su pasado como cantante- su delirio le 
i lleva a pensar que ella es la responsable de los asesinatos. confunde su vida cotidiana con las escenas de la se- 

rie en la que trabaja -en la que encarna a una asesina demente. La .\lima ensal~ada por Mimaniac. la imaginada 
: por la protagonista en diversos reflejos, el personaje de la serie y la Mima asesina creada por Rumi -verclaclera 

psicópata de la película- se entremezclarán con la verdltlera para intentar acabar con ella. 
" Declaraciones de Satoshi Kon en la entrelista de Stephen Sarrazin Okjeiif Cinéma < http://nw.ohjec- 

tif-cinema.com/intemiews/l98.php> [4 diciembre 2007 Entrevista realizada en Tokio. tliciembre de 2007. 
El J-Pop, o]apanasePopular.Cfz~zcsic. hace referencia a la niúsica pop japonesa que mezcla los estilns occi- 

dentales v las temáticas musicales autóctonas centratlas en la melancolía. el romanticismo y la \ida cotidiana. El 
término fue acuñado a finales de los aiios ochenta por una radio F\I de Tokio: 1-Rlnile. Eqte %enero musical, de 
gran popularidad entre los jóvenes ha penetrado en occidente sracias a las series de tele~isicín <le anirne. El]- 
Pop tiene un papel protagonista dentro de 13 industria de la animación nipona va que toctai las series cuentan 
con una canción de apertura y otra de cierre para cada capítulo. Este Iiecho incrementa el mercado en gran 
medida puesto que los temas salen a la venta en formato masi-CD tras varias semanas de emisión del aniive: 
dependiendo del éxito de la serie. la popularidad del anime puede dar origen a la o2anización de eventos o 
conciertos con la presencia de los cantantes al estilo del que aparece en el arranque de Perfect Rlile. 



Perfecf Blue 
(Paafekuto Buniu, 1.2 pelicul:t de Satoshi U n  quiere crear un azul (<perfecto)), es decir. un blues, un 
1997) mmrl. iin sentimiento complejo de nostalgia. que se opone al azul puramente vec- 

torizado del cual rellen:~. par:t luego rechazarlo. la primera imagen de su film -~i~ise 
eti cr~i - t~r<.  priesto qrie se tcita de iin especticulo dentro del espectáculo, cuyos pri- 
meros espet~t:ittores declaran que es iina porqueríau. 

1.3 tlil-eri;idad (le cnciiatlre5, de oios de cerradura desde lo que se ejerce el tyleztrismo 
estii concentracios en 13 habitaci6n de JIima. iina estaricia que a la vez será plural -puesto 
que :ilurle t3mhit;n al sitio.; n-eb y a la casa de Rumi- y cii!a riqueza semántica será muti- 
lndn en la versibn c:iste!!:ina a caus:i de una mala traducción. El marco del espacio personal 
de 13 'linia auténtica da cabitia a cuatro encuadres complementarios. símbolos a su vez de 
lo< clones que van arrebstando el protagonismo y la cordura a la flamante actriz. La pece- 
ci -vitrina eupuest:i a la exhibición- es el objeto mis caro a la protagonista, vehículo 
metafiirico de su pureza. de su deseo (le ser cantante !- de mantener en esa vía su carrera 
profe5ional. La ap:iricicín de los rliferentes peces dibuiados a lo largo del metraje. y espe- 
ci:i!n~enre lo.; (fe .;ti h:ihit:ictilo y los de los links -con dictia forma-en la página web. remi- 
ten :iI espect:itlor :i 13 idet de 1:i pnp ihl. Signo ineqiiíioco cie esta asociacihn es la muer- 
te fiyiir:ld3 tlc In.; ti:ihir;inteq (!el :icii:irio de \lima tras la grabación de la hlsa violación de 
5i1 pc.rvxi:iic tleritro clc I:i xrie e11 I:i que tr3l~i:t. 1.2 escena aliitle tanihién a la ohservaciOn 
dt.1 crluipci tCsnico. [le Riinii y (le1 n1nnngt.r deide la pecen tlel platR de pnhación al fin (le 
.;ti in~;iyi*ii ccinio :tc!ole.;zcrirc erciti7:ict:i pero prici. De itléntico modo. la reproducción tiel 
;icu:irio en cl ;ip:irt:irnt>nto rlc Rrinii rchierz:i In misma ¡<lea y sirve a la joven pan contex- 
ru:tli?;ir :t I:i ki1.n cintiinte. a 1:t a.;ecina qiie iiirenra deshacene tie ella pan limpiar su nom- 
hre y recotirnr la posicion perdi(fn. 

El ort1en:idnr -port:i! a internet. artífice de la dicotomía entre realidad y rirtuali- 
rlad a! :ilhcrp:ir 3 I:I \lim:t ficticia- rtpuiita como subencuadre una de esas ~habitacio- 
nes de \lin?:i-. 13 perteneciente a l:i cantante ima~inada y a prinri ejecutada por 



Mimaniac -0takz4l4 obseso y presunto asesino- en la que progresivamente el psicópa- 
ta se ve atrapado debido a las manipulaciones los delirios de su diosa, tras la que se 
oculta la asistente. Su usurpación del papel es tan perfecta cliie la propia pror ‘1 g onista 
acaba tornindola por real cuantlo pierde la nncicín (le sí misma y comicnci a conhiritlir 
sus propios delirios y la falsa informacihn de la neb con I:i vidn cotirli:in:i. I,;i prí~ina es 
creada con los detalles que otorgan la obsenzación de los movimientos (le la ioveii y se 
convierten a la vez en elemento cleconstructor de su person;ilid:itl. puesto cjiie Mirn:i se 
convierte en un tloyezrr mis de sil propia existencia cu:indo :ihre el portal para avcrigii:ir 
qué ha hecho durante el día. 

La pantalla del televisor alude a la serie "Do~ihle Bintl" '' a I:I que se incorpora 13 actriz. Pe~ect B,ue 

y que a su vez remite a la confusión de la trama tle ficcibn con los ;isesiri:iro.; qiic se siicc- (Paafekuto B ~ ~ ~ ,  
den en el entorno real de Mima -que hace de interlo- 1997) 

cutora (le sí misma al ver a la Mima cantante a travi.s de 
los reflejos-, hasta llevarle al convenciniiento (le qiie 
ella es la auténtica homicida por las inesplicables simi- 
litudes de los acontecimientos y sus lapsos de rnerno- 
ria en blanco. La televisión !; el vídeo como extensión 
de ésta, permiten introducir a Satoshi Kon la confusiOn 
entre la realidad y el sueño, desde un punto de vista 
miicho más interesante si tenemos en cuenta que la; 
realidades que se plantean se subdividen en una imagi- 
nana y otra verdadera. La mezcla !; la repetición (le 
escenas idénticas con idénticos intérpretes pero dife- 
rentes personalidades -34ima. la actriz que le (la la 
réplica y los personajes de ambas- a!.uclan a expresar 
plásticamente la noción cle la dispersión del !n incliti- 
dual; y permiten experimentar con el espacio !; con el 
tiempo descontextualizando a la protagonista de sus 
referentes cotidianos y aturdiendo al espectador en un  
juego de semblanzas -algo tramposo- que se reflejan 
unas en otras. El vídeo. manipulable en su ~isionado. 
permite la aparición de la noción del sueño. de la fic- 
ción dentro de la realidad !; de la realidad dentro de la 
ficción. 

" La palabra otriku designa a. a.quellxs pepona< que cnnsatran \ti ticmptr (le trio :I una :ifil.ií~n re!:ir iri!iatl:i 
con ai,yna. actiri<la<l Iú<lica cstrictanie!i[e iap.n,n~a. \a cti;i el nni??ic.. el ~~io?ren. clj-p.i[i. ctc. I>:itl:i l:i aniiii;ri!!l 
del mercado de estoi sectores. 10s otnb~l.~ ton gnndec ci.n,nciirnlrli~rr\ (le r~rrt.c-hcilir¡i$n: a~rrt.i;itIo a rIi(ii:i, :!re- 
as. practican el coleccioniimo. o tpn i~an  gnntfr. c~cnr:~.; clrinr!c se rciinen rori otro\ :if!r ionarlo\ 1 i r  hnc c.n cric- 

plrri. -re disfn72n emliland~l la ap:i"enc.ia de sil< ~ ~ o n a i e ,  h~ciritit\. FI tCr!iii!io \icri!fir.;i -vi tir~!::ir- r i  *':I (.;i';i 
tlc tino micmo.. e incitle en el aspecto re<en:ido e !nili~\rr arrri.11 tlci (11ic cc eiwirrr2 c.n \ii [xti11<.5(1 cirr 1110 ( { t .  

rel:~cinnes hiimanas. El término otrikic -imprt.cnndri (le un f:ierte mncter tlc<preriarii.ri- r\ q i i i  emh:tn~i c-nn 
el que loi pmpioifrim ce tleciqnan tientro y hiera defapin. p:in drfinirw olivi:indo I:I ronnotnc!rm Ir?onrisa 
En wcidenre se usa fundamentalmente para (lenominar a li-is oficionatlo\ ;il 171017F(i i. al a ~ ~ i m c .  I'an mi, itifor- 
ma.cií)n s n h ~  el metimiento otn[,rr i.&s- 56nrcln K!n<ella. dn'lr/l I l ~ l ~ r ? ~ ,  Strillrrc~ i- 1*17r,cr it7 (~o?rli1?7,m1rtrri. 
jripcr'rpie .Socie& (Surrev. Ciinon Pretq. ?mr!i, pn. !'q-l!G. 

1' El tirulo de 13 alutle 3 lina teorín p<ir-nli!&-a pl t~rulnrln prlr el anieriiann Gree~in. Rntcvin par? el rn- 
umiento de It>s eiqiii7nfr+nicoc, se a 13 emisii'rn de do< iírtlrnr.; c.!intnc!ic-tiiris\ tionrle Y\ ~iiirto e.; 
Ilwri(lo 3 enlo<luecPr en esta >ituaciirn del <[&!e i~~z?ocie. EI precisamente ?ct:i afcrric~n la c.itih:intc ¡!e 1i:ilx.r 
conwnido a. 13 pr@tayonis[a en a<esina, y p3rece piauciik ciur t3mbiCn le k u ~ ~ t l 3  a la propia \fim3. 



La clave del discurso narrativo del cineasta se encuentra en esta noción v se materializa 
en Perfect Bhre en el diálogo que mantienen entremezcladamente los personajes de 
"Double Bind" v las actrices que los encarnan dentro de la propia película p que se desarrolla 
de la siguiente manen: 

-Ya ni siquiera sé quién soy. ?Cómo saber si la persona que eras hace un 
segundo es la misma que eres ahora? 
-S010 la continuidad de la memoria genera la ilusión cle lo que llamamos ser. 
-Tengo miedo de que hava alguien más dentro de mí. 
-No te preocupes, las il~isiones no cobran vida. 

Esa afirmación se convierte en paradoja puesto que el espectador asistirá desde el cuar- 
to encuadre de la habitación (te Mima, el balcón que incita a la observación, al espectáculo 
de la locura gracias a las transgresiones de lo real, esencialmente en el tramo final en el que 
el sueño. ficción, alucinación jr realidad se funden en un director que en diversas ocasiones 
ha manifestado su admiración por realizadores occidentales como Alfred Hithcock, Brian de 
Palma o John Carpenter y cuyas huellas son palpables en el celuloide. De Vestida para 
matar (Dressed to Kill. Brian de Palma.1980) extrae el juego del disfraz como vehículo de 
la tnnsformación del personaje y lo lleva un paso más allá al modificar también su aparien- 
cia externa. Cuando Rumi se revela como la verdadera asesina su apariencia externa es refle- 
jo de la verdadera '\lima y sólo las superficies que producen reflejo muestran su auténtico 
rostro. La adquisición o pérdida de la peluca -sumado a las episodios alucinatorios de la 
joven actriz- hacen posible la verosimilitud e invitan al espectador a dejarse seducir por la 
propuesta gracias a los míiltiples juegos de espejos que ha ido diseminando a lo largo de 
todo el film para mostrar esa dualidad física y enfrentada. Del layometraje de Carpenter En 
la boca de( niiedo iTn the llouth of Madness: 199í), extrae la secuenciación de la estruc- 
tura del sueno dentro del sueño y la relación retroalimentativa entre realidad y ficción. 

En b 
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iusca de una identidad propia 
icamente mucho más próximo a la concepción del anime de Mamoru Oshii, que 
.iene los rasgos definitorios de la animación nipona revestidos de un cierto toque real- 
Satoshi Kon parece identificarse mejor con el lenguaje de los directores occidentales 
os previamente. Con todo. no se debe desvincular su obra de un contexto específica- 
:e japonés para ponerla en relación con occidente. .4unque es cierto que en sus obras 

lran cobrando más peso sus raíces culturales específicas. ya en su ópera prima se aprecia la 
crítica social y su conocimiento sobre el mundo de los otakiis y del poder mediático que 
agliitinan. 

Si en Perfect Blue la aparición de las diferentes Mimas equivalía a la desintegración de la 
auténtica, Ron mira el otro lado del espejo para invertir el efecto de la sucesión de las diver- 
sas protagonistas. Como opuesto antagónico cie su primer largometraje -y no por ello 
revestido de una cierta tristeza-, .Ilille~?i~izrm =fctress (Sennen J o y ,  2001) se apoya en la 
multiplicidad de tiempos y de espacios narrativos para incidir en la fuerte e inquebrantable 
personalidad de sii protagonista. Chiyoko Fujin-ara ser5 el reverso positivo de Mima puesto 
qiie a ella la fama en vez de intentar destruirla, la eterniza. 

La continuidad se apo? en el relato de los recuerdos de la anciana actriz a través de frag- 
mentos que van mezclando pasado. presente v futuro; a la par que hace un recorrido por 
su filmografía, por la historia del cine -dentro de la que se integra asimismo parte de la his- 
toria de Japón-. todo ello presentado bajo la forma de un falso documental que en defini- 
das cuentas se plantea como un melodrama. 



Millenniurn Actress 
(Sennen Joyu, 2001) 

La película se presenta como doc~~mento en el sentido de que los dos personajes mas- 
culinos -Genya Tachibana y Kyoji Ida- son contratados para hacer el reportaje con motivo 
de la demolición de los Estudios Ginei, en curo seno Cliiyoko Fujin-ara había desarrollatlo 
su carrera. Obviando este hecho tan evidente como declarado, ~Clillennitrm Actress muestra 
un énfasis emboscado en reconstruir los períodos cruciales de la historia del cine nacional 
logrando esbozar el esqueleto de lo que fue v es -a modo de homenaje y reflexión. En este 
sentido, no es gratuita la decisión de comenzar el film con el desplome de los estudios. en 
clara alusión a la venta y destrucción de la Shochiku-Ofuna en 1999 y convertido en alego- 
na de la desaparición de los Grandes Estudios1'. Al igual que se revela significativa la fecha 
de nacimiento de la intérprete durante el terremoto de 1923, que aniquiló buena parte de 
la estructura de la industria cinematográfica nipona. ,4 través del desarrollo de su carrera. 
asistimos al rodaje de las películas propagandísticas durante el enardecimiento bélico. al 
apogeo del jihi-geki -cine histórico-, del cha?~zbarcr -películas en las que la lucha de 
espadas tiene el protagonismo- y del gendai-geki -cine sobre la vida contemporinea-. 
sin olvidar la obligada mención al kaij!r-eiga *enero de monstruos- y al fenómeno 
Godzilla o al auge de la ciencia-ficción. 

Cuando Kon recurre de nuevo al estremecimiento de la tierra para marcar la muerte (le 
Chioko, viene a revelar las bajas que se han sufrido y la pérdida del esplendor alcanzado 
durante la época dorada de los años cincuenta y sesenta -que se clausura metafóricamen- 
te en Millennium Actress con la tlesaparición de la actriz del circuito cinematogcífico. 

De forma explícita se rinde homenaje a Katsu Shintaro J~ muy especialmente al cineasta 
predilecto de Kon, Akira Kurosama, al tomar prestada a la bnija de Trono de San,~re 
(Kumonosu Jou, 195;) e insertar al personaje en la acción. aludiendo a la imposibilidad de 
la consecución del amor maldito de Chiyoko, e introduciendo el elemento fantástico en la 
narración biográfica a través. una vez más. de los reflejos del rostro cle la actriz en siiperfi- 
cies reflectantes en momentos cruciales de su vida. El Té (le los liil Años que la bruia le hace 
beber tendría idéntico sentido que el vino que ansían los personaies de14~hesof lirlie (Diing 
che sai duk. 1991) de \Yong Kar \Ya¡. En ambos casos. la inpestión del brebaie. lejo'. de con- 
vocar el olvido. les hace arder en las llamas del amor eterno a¡ revivir y obliparlei a esistir a 
merced de los recuerdos. 

'~eclaraciones <le Satoshi Kon en la entre~i<ta de Srephen Sarniin Ol~jptifCinlnia < http:, r\?\n. ohlec- 
tifcinema.com/intenienns/l98.php> diciembre de 2002. 



Millenniurn Actress 
(Sennen Joyu, 2001) 

El recuertlo aparece como la unidad básica de la sintaxis de la obra e impregna todos los 
niveles: ficción. historia e intrahistoria. So hablamos aquí, sin embargo, de una memoria fiel 
a los acontecimientos transcurridos sino de fragmentos borrosos e incluso mitificatlos por 
el paso del tiempo. En el marco de la intrahistoria, Chiyoko seri la guía exclusi\,a a través de 
dos tipos de recuerdos narrativos que se abren ante nosotros gracias a la llave de la que es 
depositaria. Se tratan de los mostrados a través de fotografías en blanco y negro -por los 
que ella se va deslizando conforme pasa el tiempo- y los reconstruidos en vivos colores. 
Las fotografías sintetizan los períodos personales menos relevantes y meramente cronológi- 
cos. mientras que los segundos reflejan los hechos trascendentes de sus vivenciac. La fic- 
citin. entendida como cine dentro del cine. nos es narrada a través de Genya Tachibana 
como fan acérrimo y absoluto conocedor de la obra de Chipko. Como experto de su tra- 
baio, él va desvelando las partes ficcionales de las partes biográficas a través de los recuer- 
dos de los visionados (le las películas, aunque ambas aportan información sobre la historia 
personal (le la actriz. El tercer nivel que se incorpora gracias a la memoria individual. pero 
que se acaba transformando en colectiva. es dacio por el propio realizador por medio del 
tratamiento histórico: 

La mayor parte de la historia moderna japonesa contiene imágenes específicas 
del periodo Etlo que no son necesariamente el auténtico periodo Edo; la televisión 
!. Inr películas han creado e5as imágenes particulares. Por ejemplo. cuando lo de Ako 
Roiishi'-, un pnipo de 4' samurjis planeó tina venganza por su sefior en enero de 
1-03: era un requisito que la escena estuviese nevada. independientemente de la 
venciciad histririca: lo qiie incluimos es nuestra imagen sobre la historia. Quería que 
Chiyoko corriera a través de tales irnigenes. la veracidad histórica no es realmente 
iniponante en este caro. [ .  . . ] .  Obviamente. fui muy cuidadoso con las escenas en 

" Satoihi Kon se refiere q u i  3 la popiilar historia de los cuarenta y siete ronin. Convenidos en samudis sin 
señor por ciilpa tlel nohle Kin. qiiien ensañó a su señor en presencia del Shoaun -moti\.o por el cual se ve ohli- 
~ : ~ ( l n  s suiciclsne-. el prupo de fieles icnidorec ie tlicpone a o~yanii-;ir su venpanira. Loi cuarenta y ~ie te  hom- 
hrec ie c!;iper;an r finsen h s k r  reneptlo de iu señor pan no levnnrar sospechn. 13. nmhe del l t  (le diciem- 
bre. e! ~ p p o  tic ronin entn en 13 reiiticncia de Kin v le mata por la afrenta hecha a su señor .\sano. El relato 
completo eit:i cirndo en Riith knetlicr. ln Ep7d03,el Cri.zn?itnno (\ladrid. -Uinn;.,i Editorial. 2no-i). pp.19'-201. 



las que tienen lugar eventos históricos. De otra manera. acabanamos exponiendo 
nuestra ignorancia al público1*. 

rlurai se sit úan como l A su vez, los recuerdos de Kon y de su guionista Sadayki I Fuente 
de inspiración para la elaboración de los argumentos de las diversas peiicuias protagonizas 
por la actriz -en un texto que en esta ocasión firman ambos. 

En este juego metacinematográfico el cineasta introduce dos figuras externas y las intro- 
duce en la acción como dos tipos de espectadores opuestos y complementarios a los que 
se suma el público que visiona la película. Dentro de la dicotomía, Tachibana interpreta el 
papel del espectador activo y su operador de cámara encarna al observador pasivo. El repor- 

Millennium Actress tero es el zloyeur en las partes estrictamente biográfi- (Sennen Joyu, 2001) 
cas. actor en las Dartes de la vida de Chivoko en las 
que está presen;e como él mismo, e interlocutor y 
compañero de reparto en las relativas a las secuen- 
cias cinematop;ráficas. legando el papel de especta- 
dor a Ida. El cameraman será el encargado de con 
textualizar al público en las localizaciones y los perío 
dos históricos, una vez que él mismo ha sido capa; 
de ubicarse dentro de la sucesión de acontecimien- 
tos y que Tachibana ha abandonado su papel de 
documentalista. El reportero se convierte en el nexo 
de unión entre la realidad personificada en Ida y 1: 
ficción interpretada por Chi!roko como habitante dt 
ambos mundos. 

Revestida con las telas del melodrama. 
Ll.lillennium Actress (Sennen J o y ,  2001) es la pelícu- 
la más japonesa de Satoshi Kon hasta la fecha. No 
solamente por lo anteriormente expuesto sino por la 
utilización de una iconografía específicamente nipo- 
na a lo largo del discurso con la incliisión de vesti- 
mentas típicas -tarea para la que tuvo que docu- 
mentarse arduamente por su absoluto clesconoci- 
miento de la materia-. de los fondos utilizando el 
ztkiyo-e'", o de la recreación de los carteles de cine 
tomando como Fuente de inspiración los originales 
de la época. 

'' Satoshi Kon ':A cont-enation n-ith the filmmaken". p:i,@nn oficial inxleia tie .!li/l?~?~?iit~!i .ictrei< 
< http:.!lnnn..millenniumactresi-tliemotieom>. aporto cie lOn3. 

"' El z~kiso-e -pint~irn (le1 miintlo fl(itante- o la estamp:i japonesa lince referencia a la pintiici ~ilojirifica 
crada en Japón cliirante el Periotlo Edo (l(iOZ-186-1. Sii tem:iticn ie cenrn en el Iirtloni~mo. en el iiiiintlo efi- 
mero qrie el hutli~mo contnponi~ con Iris p:inísoc eterno.;. que toma protasoni\mci gncia.; :il 3uRe dc 13 hur- 
puesia como consecuencia tlel <Wn aiimento (le cu p l e r  ndqiiicitiro tliicinte I:I eprxn. En hueca de refinamiento 
y catisfacción. se contienen en mecenzs (<le loc pintore.; de la eprvia pririie!?iantfo lai temática.; tfei c ~ i r p t ~  riie~ii. 
La niieva corriente hehe de la kiente del anectlotario nipí~n. de la V:iturnleia. tic lo5 pequeño.; tlctalle5 tic In vid:i 
cotitliana. de 13s pei~has. (le los .barrios de pl:icer,. y tlel univerco teatral. 513s que c i i ~  ter ni tic.:^.;. lo qiic cicxcio- 
nó su cipitla y evtenta popiilaritla(l fije e! empleci de In ertanipa que perniitía hacer gnntlec rintlac (le la mi.;ma 
ima~en r su reproduciiiin en tims colores. Loc pintores m:i< relevantes (le la pintiin irkiine son Kitnpa~a 
Ctamaro. Katcuchika Hokiicai t-.ln(lo Hirochiye. Gahriel Fahr-Recker. (ed).. r\nr.I~iritic-o (Barcelrina. Kiinemnnn. 
2000). pp. j26-543. 



Estas búsquedas han contribuido así a renovar mi interés por la cultura japone- 
sa. Quena que estéticamente, el grafismo del film testimoniara esto, no quería en 
absoluto hacer una película de imágenes comerciales. Esperaba alcanzar, en alguna 
parte, una identidad japonesa a través del grafisrn~?~. 

La poesía como fuente de inspiración 
Con grafismo similar y temitica tangencial. el realizador concibe una comedia de enredo 
para su siguiente largometraje, 76410 Go~ifathers (Toukvou Goddofazaasu, 2003). Se des- 
deña la estructura narrativa, Kon abandona su colaboración con Murai y firma el guión 
jiinto con Keiko Nobumoto a partir de una idea original del director. Se establece un juego 
en el que la dialéctica entre la ficción y la realidad cede el puesto a la tensión entre la falsa 
apariencia y la verclad ligada al recuerdo reprimido o maquillado. El detonante de la histo- 
ria será la casualidad y ésta guiara en todo momento a los personajes hasta el happ.11 end 
requerido por el particular cuento de navidad que se nos presenta. Desde la Nochebuena 
-fiesta extranjera e importada- hasta el día de Año Siievo -celebración netamente 
japonesa-. un travesti, un borracho y una adolescente con tendencias parricidas se lanzan 
a la busca de los padres de un bebé que han encontrado en la basura. Vagabundos sin 
hogar. convertidos en familia aparentemente por estricta necesidad; el devenir de los acon- 
tecimientos revela que los personajes no eran lo que decían ser o lo que aparentaban en 
un inicio. A través de las andanzas de estos parias, Kon se interroga sobre el valor de la 
familia y denuncia la existencia de un sector marginal dentro de la milimétricamente orga- 
nizada sociedad japonesa. 

-4 metlio camino entre lo hilarante y lo trágico. entre la crudeza veraz y el surrealismo, 
To@o Goc!fclthers establece su centro neurálgico en el personaje de Hana -y no en la 
pequeña Kiyoko corno en un principio pueda parecer-, al igual que la Torre de Tokio con 
SLIS \;vos colores es el referente absoluto de la ciudad. La madre truncada, imposibilitada la 
maternidad por sil corporeidad masculina, saca a la luz el verdadero rostro de su extraña 

Tokyo i 
(Toukyc 

Lil Declrtnciones de Snroshi Kon en In entre\.ista de Stephen Sarrazin. Objetif Cinén, 
tif<inemn.com ínten.iens119s.php> Entre\iva re:ilizatla en Tokio. tliciemhre (le ?M!. 



familia, del alcohólico Gin y de la descarada Jliyki a través del autosacrificio i~iaterializado 
en el consejo de "El demonio sollozante rojo"-nueva mise en rrbmine en un relato de srafis- 
mo p temática específicamente japonesas dentro de otro cuento mis ecléctico !. proliio, en 
asociación con la sociedad contemporánea del país a medio camino entre la presenlación 
del pasado p la absorción casi obsesiva de lo extranjero. 

Pero a Hana no sólo le corresponde sacar a relucir lo falaz frente a lo real, sino también 
convertirse en la zloice ouer de la narración con la introducción de los baikzls21 disemina- 
dos a la largo del film. Los breves y sintéticos poemas sin.en para marcar la estructura del 
discurso, -de cuyas partes podrían exraerse versos pan crear un único kaikzr recapitula- 
torio de toda la obra-, v que al mismo tiempo remiten al proceso creativo de Satoshi Kon. 
Como Fernando Rodrípez-Izquierdo señala: "El haiku revela su doble función de expresar 
lo particular y dejar entrever lo universal. La vida parece sin significado, pero el universo 
tiene sentido. Lo universal tiene sentido a su vez cuando florece en lo particular [. . . ]  Dicho 
conjunto es lo único que puede satisfacernos. en cuanto que nos armoniza p nos hermana 
con la cosa"??. 

A pesar de la linealidad de Tobo GodJatber.~, Satoshi Kon se resiste a abandonar com- 
pletamente sus juegos narrativos e introcluce la escena tlel sueño de 3Iiyuki. en el que se 
mezclan recuerdo p fantasía coniuntaniente. A través de la fantasía se refleja el reernplaza- 
miento de la familia originaria por otra figurativa p se acepta a partir de la ficción -el sueño- 
la realidad palpable, que conlleva el cambio de actitud de la niña hacia su *nueva madre>. 
Hana. 
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'' Breve composicihn p&tica sin ritmo que consta tie tres vemos con 13 mt;trica 7---5 'i 

Canctensticz principales de dicho poemas son la ahiindancia de suctiintivos. la auI;encia (le piirituncliln. 13 llier- 
[e Presencia de la nattinle73 v la aparici¿~n de tin elemento que Iiaya referencia estacicín tlel 31%). El hnik~c tr3ta 
de expresar un momento concreto vilido 3 tnves de los senticlo\ 1 !o tiespoi:! tle .ti paniciilaridiid pan conver- 
tirlo rn aixo uniirenal, representante más imponante dc la escririin tlrl hnikrl es el Iioera ?írtt~iio Bashnu 



Tras esta rareza dentro de su filmografía, decide volver a tratar el tema de la dialéctica 
entre lo real y lo virtual hasta consegiiir literalmente que se fusionen. La disolución de las 
fronteras de la realidati se materializa en Prprika (Papurika. -006) !. asistimos al her- 
manamiento de los sueños. de los recuerdos, de los cuentos y de la historia. Adaptación de 
la archiconocida novela de ciencia-ficción de idéntico título del escritor Yasutaka Tsutsui, 
Kon acomete la tarea desdeñando la fidelidad al original -en gran parte debido a su gran 
ex~ensión- para centnrse en los recuerdos e impactos que conservaba de la primera lec- 
tura de Prrp~ikr. 

Con la creación de una tecnología que permite introducirse en el mundo de los sueños, 
el universo narrativo se convierte en una vasta extensión en la que los límites se han desla- 
necido. en la que cada pequeno detalle de la trama y de la escenografía se convierte en vehí- 
culo potencial de espresión. El juego de espejos se torna infinito y el sueño dentro del 
sueño, que a su vez albega el relato dentro del relato, en última instancia materializa el cine 
en sí mismo y toma cuerpo. En este ámbito esqiiizoide. los frágiles personajes pierden la 
corciura y se convierten en un elemento más del gran desfile que promete destruirlo todo 
cuando alcance la meta. mientras que los que se encuentran en clara disociación gracias a 
las fronteras entre los mundos se independizan e interactúan hasta llegar a la explosión final 
de la acción -como es el caso de Paprika-, en la que se pueden hallar muchos puntos 
comunes y conexiones con los clímas de la filmoLgrafía de su padrino cinematográfico 
Katsuhiro 0tomo. En esta independencia dentro del mundo conjunto, la protagonista doble 
PaprikaIChiba logra la corporeidad y la interactuación, mientras que el resto mantienen una 
única identidad y sea la real o la simbólica construida en el imaginario del univeiso de la 
ensoñación. Su dualidad corpórea. que ya se había manifestado en sus transformaciones, en 
los juegos reflectarios de los que Kon es sabido usuario, le permite la exclusividad de la 
transformación del personaje doble dentro del desenlace; y se apunta en la persecución pre- 
via en la que ambas mujeres recorren la ciiidad a través de televisores, vehículos o carteles 
p~iblicitario'; remitiendo a la desaparición de los límites y a la manipulación del entorno que 
poseen anibos personajes. 

Sinplar es el caso tlel detective Konakaaa al otorgarle una exclusiva vinculación con el 
mundo onírico y con Paprika a través de internet. Gracias a su incursión independiente y 
voluntaria en el mundo al otro lado de la pantalla a él se le permite intervenir en los acon- 
tecimientos finales acompañado por los dos camareros virtuales que regentan el bar en 
donde se cita con Paprika dentro de la página web. Esta elección viene justificada por la 
poderosa imaginación de Konakawa. a través de su sueño recurrente. que permite a Satoshi 
I(on introducir nuevamente la noción de la metacinematografía. Si ya habíamos comentado 
las trazas (le la influencia de 0tomo. su otro gran maestro, !&ira Kurosawa, aparece literal- 
inenre personificndo en Konakawa para dar una lección de cine en iina sala de proyeccio- 
nes iibicada dentro de iin sueño cinematogr;ífico. Suevamenre se realiza el homenaje -en 
esta ocasiti11 esplicito- !. se juega con la rnise e17 a/yme al introducir fragmentos de 
\hc~ciorie.~ ett Ro1?1n (Roman Holiday, 1953) de Y'illiarn \Vyler o de El mayor espectáculo 
r l ~ l  rutrntlo (The Greatezt Sholv on Earth. 1 9 2 )  de Cecil B. Dellille. pero con un peso aqu- 
nientd especifico dentro del sueño del policía. Leir ntorir predilecto de Kon, le permite 
construir todo tipo de peripecias visuales hasta llegar a la concomitancia entre lo uno y lo 
multiple que ya hemos introducido con anterioridad. Kon dice: 

?fe atrae mucho el mundo que tiene profundidad. Hay un mundo y dentro de 
éste hay otro que va más allá y va abriendo más mundos. Es decir, si un mundo es 
muy grande seguramente te permitici llegar a mundos más pequeños y llegarás a 
otro miincto detris clel cual seguramente liabrj niás: son como capas que se super- 
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ponen. Esto es algo que me atrae mucho. En el budismo hay una rama de pensa- 
miento que se llama Kegon y que está basada en esta fil~sofía'~. 

El Kegon como rama japonesa de la vertiente mahavanista del budismo se centra en la 
igualdad e interdependencia de todas las cosas del universo. Se denomina la Doctrina de la 
Totalidad, ya que estipula que todo desemboca en la unidad de la que procede a su vez la 
multiplicidad, de modo que en lo único se alberga lo diverso2'. Para concebirlo de una 
forma más clara y aproximarlo a la obra de Satoshi Kon nos remitiremos a las enseñanzas 
del maestro Fa Tsang, quien visualiza el Kegon, y su concepto de interdependencia y pene- 
tración recíproca, encendiendo una vela y situándola en el centro de un círculo de espejos, 
de tal modo que la luz se refleja en ellos y los haces reflejado$ aparecen sucesivamente en 
los demás espejosz5. 

Con estas declaraciones. Satoshi Kon revela su modus opemndi v pretende, al mismo 
tiempo, cerrar una etapa de su filmografía. Tras la disolución de las fronteras de la realidad 
en su último largometraje, el realizador y mangaka pretende adentrarse en nueras temáti- 
cas y ampliar así el público objetivo al que se dirigen sus obras -hasta ahora circunscritas a 
edades adultas. 

Del mismo modo que el maestro Fa Tsang sihiaba la luz en el centro del todo, Kon posi- 
ciona el Kegon como eje primordial de su narrativa. A través de la  nis se en alyme, del tan- 
gram, de la metacinematografía o del haikzr, el cineasta ha ido desembocando una 11 otra 
vez en este principio que ya se exponía en .llagnetic Rose. Si en una primera aproximación 
parecía que la influencia occidental era la protagonista de su obra, los múltiples referentes 

''; Entrevista realizada a Satoshi Kon con motivo cle la provewi6nde Pnprfho en el Festival (le Cine 
Internacional de Sitges 2006 y publicada en: m~-w.filasiete.com en noviembre 2006. Entre~ista realiiada por 
hura Montero el 11 de octubre cie 200'. 

'' Stephan Schuhmacher y Gen \Werner. (eds.), Diccionario de In sohidlc~fo orientnl (Barcelnnn. Paidós, 
1986), pp. 146-117. 

'' Manano Antolín y Alfredo Emhid, b1trodircci6n al hirdisrnozen (Barcelona, Barnl Editores, 19'2). p. 60. 
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-que ha ido matizando y transformando a lo largo de su producción- vienen a incidir en 
una concepción fílmica mucho más arraigada a sus orígenes (le lo que pudiera parecer a 
simple vista. La rama budista del Xlahayama usada por Kon permite el despliegue de todo 
tipo de retroalimentaciones e incide en la transposición (le las realidades- leit motirl de su 
filmognfía y línea primordial de este estudio. 

Sin ol\.idar las influencias foráneas. Kon ha sabido esconder en su discurso su filosofía 
\itd y nos Iia regalado toda suene de juegos visuales, guiños narrativos y poesía fíimica. 
Situado entre la intlividualidad y la universalidad, deudor de oriente !; occidente, Satoshi 
Kon 5eguirá atrapado entre la memoria. el sueno, la historia !;el cine: y sólo su imaginación 
podrá desvelarnos con el paso del tiempo hacia qué nuevos horizontes conducen sus pasos 
a través del camino del celuloide dibujado. 

ABSTRACT. This article intends to be an approaching study to film-maker Satoshi Kon's 
tvork. Heir of the great masters of anirnation cinema, Kon has achieved international re- 
nown with an extraordinarily polysemous anime, addressed to the adult audiences. 
Through the dialectics between the specific and the multiple, between realiiy and fiction, 
he explores the traps set by memory and the transposition of personalities. The game of 
rnirrors becomes the original elernent of his speech which gives way to different levels 
of understanding. Through haiku. kegon and his Western references, Satoshi Kon has be- 
come one of the new Japanese anirnation and cinematic stars. This paper tries to be an 
exploring outline of the work by a film-maker who is rich in nuances and whose films 
start to show the great depth of subjects and the varieiy of the audience addressed by 
anime in the West. 3 


