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1. INTRODUCCION

1.1 Justificacion

El origen de este trabajo viene de la union de mis dos grandes pasiones, el cine y el
comic. Me gusta decir que aprendi a leer gracias a los comics y que fueron ellos los que
despertaron mi aficion por la lectura. El caso del manga, impacté muy fuerte en todos
los que crecimos en los noventa. En aquellos afios donde las parrillas de las jovenes
televisiones privadas y autonomicas necesitaban rellenarse, un bombardeo de series de
anime (animacion japonesa) llenaron las pantallas. Fue la época en la que Dragon Ball,
Saint Seiya (Caballeros del zodiaco), Captain Tsubasa (Oliver y Benji) o la pelicula
Akira aterrizaron en Espafia. Las editoriales espafiolas comenzaron también a publicar
esas historias en su formato de comic, aunque impresas del revés para adaptarlo al

sentido de lectura occidental.

Entre todas estas series de anime, llamé especialmente mi atencién Rurouni
Kenshin (aqui titulada Kenshin, el guerrero samurdi o simplemente El guerrero
samurdi), que narraba la historia de un antiguo samurai asesino que decidié dejar de
matar y redimir sus crimenes pasados protegiendo a los inocentes. Cuando por fin cay6
en mis manos el manga escrito por Nobuhiro Watsuki, me sorprendié ver como la
historia del manga y del anime eran tan diferentes, siendo la del comic una historia

mucho mas sélida, adulta y profunda.

En 2012 se estrena la primera pelicula de imagen real, Kenshin, el guerrero
samurdi (Rurdni Kenshin: Meiji kenkaku roman tan) de la mano del director Keishi
Ohtomo. Dos peliculas mas ven la luz en el afio 2014, Kenshin, el guerrero samurai 2.
Infierno en Kioto (Ruréni Kenshin: Kyoto Taika-hen) y Kenshin, el guerrero samurai 3.
El fin de la leyenda (Rurdni Kenshin: Densetsu no Saigo-hen). Finalmente, otras dos se
estrenan en 2021, Kenshin, el guerrero samurai. El final (Ruréni Kenshin: Sai shlshé —
The final) y Kenshin, el guerrero samurai. El principio (Rurdni Kenshin: Sai shlshé-

The beginning), terminando asi de adaptar la obra de Nobuhiro Watsuki.

Cuando pensamos en el cine de samurais o chanbara, lo que quiza se nos viene a
la cabeza en primer lugar es el cine de Akira Kurosawa. Obras como Los siete samurais

(Shichinin no Samurai, 1954), La fortaleza escondida (Kakushi Toride no San-Akunin,
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1958) o Yojimbo (Y6jinbd, 1961) son solo algunos ejemplos del género. Al igual que las
peliculas de Rurouni Kenshin, Kurosawa basa algunos de sus films en otros textos
literarios. Por ejemplo Rahomon (Rashdmon, 1950) se inspira en dos relatos del escritor
japonés Ryunosuke Akutagawa, el propio Rashomon que da titulo a la pelicula'y En la
espesura del bosque. Por otro lado, Trono de sangre (Kumonosu-jo, 1957) es una
revision del Macbeth de William Shakespeare. Respecto al cine de samurais que adapta
historias del manga, encontramos como ejemplo la serie de peliculas basadas en el
comic El lobo solitario y su cachorro (Kozure Okami) de Kazuo Koike y Goseki
Kojima, que fue adaptado en una serie de seis peliculas entre los afios 1972 y 1974. Mas
recientemente podemos encontrar el diptico de Azumi, basado en el manga de Y0
Koyama.

En este proyecto pretendo hacer un andlisis del trabajo de adaptacion de las
cinco peliculas de Rurouni Kenshin a través de ciertos elementos. Por un lado, la
comparativa entre el manga y el cine (fidelidad a la obra original, diferencias entre los
elementos narrativos de ambos medios, andlisis de los personajes, etc). En segundo
lugar, analizar desde el punto de vista del guion cinematografico cada pelicula (la

estructura en tres actos, puntos de giro y desarrollo de personajes).

1.2 Definicion de los objetivos

Tras esta pequefia introduccion vamos a profundizar en los objetivos que pretendemos

alcanzar durante esta investigacion.

e Exponer y desarrollar las caracteristicas del manga a través de su perspectiva
historica: su manera de narrar, su forma de publicacién o sus técnicas de
implicacion con el lector, entre otros elementos.

e Conocer el impacto del manga y el anime en la Espafia de los noventa, época de
su difusion a nivel mundial y en la que se gesta Rurouni Kenshin.

e Sintetizar las diferentes adaptaciones de Rurouni Kenshin en otros formatos
(serie de anime, cine de animacion, OVAS).

e Estudiar las estructuras propias del guion cinematografico (los tres actos,

detonantes, puntos de giro, desarrollo de los personajes, etc).



Acercarnos al género del cine de samurais (chanbara) y encuadrar Rurouni
Kenshin dentro de sus corrientes.

Analizar las diferencias entre el formato literario, en este caso el manga, y su
adaptacion al formato cinematografico (la forma de desarrollar la historia, los

personajes, las caracteristicas propias del género, etc).

1.3 Metodologia de analisis

El método de analisis mediante el cual desarrollo esta investigacion es el siguiente:

Recopilacion de datos; en primer lugar sobre el manga (historia del manga,
caracteristicas narrativas, impacto del manga en Espafia) y posteriormente sobre
el guion cinematogréfico.

Lectura del manga completo de Rurouni Kenshin y, a partir de ahi, realizar mi
propio analisis de la historia (centrandome en los diferentes arcos argumentales
y el desarrollo de los personajes) y de las caracteristicas del manga previamente
definidas durante la recopilacion de datos.

Analisis de las peliculas desde el punto de vista del guion cinematografico,
poniendo especial énfasis en la estructura de la historia y el desarrollo de los
personajes. Hacer la comparativa entre ambos formatos (manga y guion de cine)

ademas de establecer las diferencias y similitudes que existen entre ellos.



2. FUNDAMENTACION TEORICA

2.1 El manga
Origen e historia del manga

Podriamos definir el manga, sencillamente, como el comic japonés. Como sefialan Dani
Madrid y Guillermo Martinez, en ¢l manga “se ve reflejado de manera plural la realidad
japonesa, con sus mitos, creencias, rituales, tradiciones, fantasias y también
cotidianidad” (Madrid, Martinez, 2015:30). Estos mismos autores sefialan dos posibles
origenes del manga. Por un lado, algunos estudiosos entienden las primeras expresiones
pictoricas japonesas como el inicio del manga, mientras que otros desvirtian esa postura
y sefialan la influencia del comic americano y europeo. Es decir, mientras que la
primera corriente considera el manga como algo mas puro y esencialmente japones, la
segunda habla del cdmic japonés como un hibrido. Por su parte, José Andrés Santiago
sefiala que esta segunda tesis es la méas extendida por los expertos durante las Gltimas

décadas.

El manga moderno nace a finales del siglo X1X, a modo de imitacién de las tiras
comicas de la prensa occidental. Los dibujantes de esta época, herederos de la tradicién
pictorica japonesa, se adaptan a la nueva narracion grafica sin renunciar a su pasado.
Paulatinamente van apareciendo los denominados koma-manga, que ya son narraciones
en forma de episodios y no solo ilustraciones. Es en esta época donde autores como
Rakuten Kitazawa o0 Ippei Okamato “profesionalizaron el manga moderno,
popularizaron el término e introdujeron muchas de las novedades narrativas del comic
occidental” (Santiago, 2014:13). Durante esta primera etapa el manga se centra en la
faceta satirico-politica de los periddicos pero a partir de 1910 los pablicos y los géneros
que cultiva comienzan a diversificarse. Es entonces cuando aparecen las primeras
revistas juveniles e infantiles de tirada periodica que incluyen en su interior capitulos de
varias historias seriadas de manga junto con pasatiempos, reportajes u otros contenidos
educativos. Entre ellas destacan Shonen Club (1914-1962), Shéjo Club (1923-1962) o
Yonen Club (1926-1958). Con la llegada de los afios 30 y la militarizacion que ésta trajo
consigo, el manga se convierte en un medio de propaganda bélica hasta el punto en que

los autores que se habian manifestado en contra se ven reprimidos y censurados.



Después de la Il Guerra Mundial, toda actividad que tuviese que ver con el ocio
era mal vista por los japoneses. Sin embargo, dos ventanas para extender de nuevo la
historieta se abren poco a poco. Por un lado, resurgen las tiras comicas enfocadas a un
publico adulto, que son publicadas en los periddicos generalistas como, por ejemplo,
Sazae-sam (1946-1974) de Machiko Hasegawa. La otra vertiente se encuentra en la
ciudad de Osaka, donde pequefas editoriales comienzan a publicar libros de comic de
muy poca calidad llamados akahon manga, pero que son usados por algunos autores
para comenzar a publicar. Entre ellos se encuentra Osamu Tezuka, el llamado “Dios del

manga”, que revoluciona la narrativa del cobmic que se practicaba hasta el momento.

Imagen 1. P4gina 2 de La nueva isla del tesoro, de Osamu Tezuka.



Frente a unas vifietas y dibujos estaticos, de planos largos, Tezuka introduce
movimientos heredados del cine que se traducen en cambios de plano y de perspectiva
que dan una fuerte sensacion de movimiento. Tezuka marcd una revolucion tan grande
en el comic japonés que el momento de publicacién de su obra La nueva isla del tesoro
(Shin-Takarajima) en 1947, se considera el inicio del manga moderno (Bernabg,
2014:19). Por su parte Scott McCloud sefiala que la variedad de estilos y géneros que
cultivo Osamu Tezuka® a lo largo de su carrera, era tan grande que “incluso sus maés
fieles imitadores tuvieron que escoger qué Tezuka imitar, mientras que los que seguian
el espiritu de su obra buscaron la diversidad en sus propias historias” (McCloud, 2006:

218).

En los afios cincuenta y con el mercado del manga ain en sus primeras etapas,
habia poco trabajo para nuevos autores. Hacerse un hueco en la joven industria era
bastante dificil hasta la llegada de las librerias de alquiler, unos locales donde podias
leer o llevarte a casa novelas, revistas 0 mangas a buen precio. Surgen entonces
pequenias editoriales con el objetivo de crear contenido solo y exclusivamente para estas
librerias. Es aqui cuando aparecen los kashihon manga o mangas de alquiler. Este nuevo
formato permite la eclosion de nuevos autores jovenes que seran mas “libres” a la hora
de abordar la tematica de sus historias. Algunos de estos autores creardn mangas con
mas accion y violencia o cargados de cierto erotismo en lo que se denomina gekiga
(dibujos dramaéticos), termino acufiado por Yoshihiro Tatsumi en 1957, y que acabaria
evolucionando en el género seinen? (Bernabé¢, 2014: 25).

Marc Bernabé sefiala también que es en la década de los cincuenta cuando
aparecen las primeras revistas semanales. Shénen Sunday de la editorial Shogakukan y
Shénen Magazine de Kddansha salen al mercado el 17 de marzo de 1959, cambiando la
periodicidad de las revistas anteriores (mensual por semanal) y donde las historias de
manga conforman el grueso de la revista frente a los pasatiempos u otros articulos que
incluian las revistas mensuales. Nueve afios mas tarde, en 1968, se edita por primera vez
la revista juvenil Weekly Shénen Jump, que se acabara convirtiendo en la mas popular
de todas. Por otro lado, Oriol Estrada apunta que las consecuencias de la recuperacion

econdémica que se desarrolla en Japon durante los afios sesenta y setenta, se reflejan

! Entre otras, Osamu Tezuka es autor de obras tan dispares como Astro Boy, Adolf, Black Jack, Fénix, La
princesa caballero, Dust o Buda (editadas actualmente en Espafa por Planeta de Agostini).
2 El seinen manga es un cémic destinado a lectores adultos.



también en el mundo del manga. Estas nuevas revistas semanales plantean un cambio de
habitos en la forma de trabajar del mangaka (autor de manga). La lectura de manga se
convierte en una lectura de consumo muy rapido® y el margen de tiempo que tienen los
autores para publicar nuevos capitulos se estrecha. Es entonces cuando se crean los
primeros estudios de manga, se diversifican de manera enorme los géneros y aparece la
figura del ayudante (Estrada, 2014:32). Madrid y Martinez cuentan que este hecho
continta siendo asi en la actualidad. Los autores tienen que trabajar a un ritmo
vertiginoso debido a la cantidad de paginas que tienen que entregar semanalmente a su
editorial (entre 20 y 30), lo que les obliga a tener un equipo de asistentes. Madrid y

Martinez lo cuentan asi:

Los mangaka habitualmente hacen la paginacion de las historias, crean el ritmo
narrativo y trazan el esbozo. Algunos asistentes se encargan de pasar los borradores a
limpio y otros son responsables exclusivamente de elementos concretos de la historia,

como los vehiculos, la ropa o los fondos de las vifietas (Madrid, Martinez, 2015:50).

Durante las décadas de los ochenta y de los noventa, tal y como dice Genis Puig,
el anime afronta su época de madurez. La variedad tematica y la oferta editorial
aumentan, ademas de extenderse la palabra otaku como sindnimo de persona aficionada
al manga. Es aqui cuando comienzan a publicarse obras como Akira de Katsushiro
Otomo, Dragon Ball de Akira Toriyama, Ranma % de Rumiko Takahashi, Ghost in the
Shell de Masamune Shirow, Slam Dunk de Takehiko Inoue, Detective Conan (Meitantei
Conan) de Go6shd Aoyama, Rurouni Kenshin de Nobuhiro Watsuki, Sailor Moon
(Bishéjo Senshi Sailor Moon) de Naoko Takeuchi o Marmalade Boy de Wataru

Yoshizumi.

Sin embargo, tras esta etapa dorada en la que el manga alcanza sus mas altas
cifras de venta, la industria comienza una notable caida. Esto se debe en parte al
aumento de la oferta digital (que calaria hondo en las nuevas generaciones) y en parte al
final de las grandes series como Dragon Ball y Slam Dunk, que no encontrarian dignos
sucesores. Una nueva generacion de mangakas que ha crecido con los éxitos de los
ochenta, se pone en pie y muestra sus obras. Entre ellos destacan Masahi Kishimoto y
su Naruto, Eiichiré Oda (que fue ayudante de Nobuhiro Watsuki) con One Piece o Tite
Kubo con Bleach (Puig, 2014:54).

3 Las revistas de manga son practicamente de usar y tirar. Por ello su dibujo es en blanco y negro y se
imprimen en papel de poca calidad.
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Sin embargo, y a pesar de mangas de éxito como Fullmetal Alchemist (Hagane
no Renkinjutsushi) de Hiromu Arakawa o Death Note de Takeshi Obata y Tsugumi
Oba, las cifras de las grandes revistas no paran de caer. Por ello la estrategia consiste,
como dice Jesus Teran, en mantener los clichés de los éxitos de los afios noventa gracias
a la accion, la magia y un dibujo sencillo y efectivo (Teran, 2014:56). Actualmente hay
pocas apuestas innovadoras, dejando éstas para las revistas con periodicidad mensual
como Jump SQ o Bessatsu Shonen Magazine, que cuenta desde 2009 con la popular
serie Ataque a los Titanes (Shingeki no kyojin) de Hajime Isayama, con un notable
equilibrio entre el shénen manga (el manga enfocado a los chicos jovenes) y el seinen
manga (el enfocado al pablico adulto). Por su parte el shéjo manga (el manga dedicado
al publico femenino) sigue con un puablico fiel y atrayendo ademés a un publico
masculino. Nana de Ai Yazawa es quiza, y pese a encontrarse inconclusa, el titulo mas

representativo de este fendmeno.

En este contexto, las nuevas tecnologias ofrecen alternativas a las editoriales
como la distribucion online, tema que aln despierta cierto recelo debido a problemas
relacionados con la pirateria. La revista digital Tonari no Young Jump, propiedad de
Shdeisha, se dedica desde 2012 a crear mangas destinados a la lectura en la pantalla del

ordenador, siendo la obra One Punch-Man de Yusuke Murata un buen ejemplo de ello.

El semanario Shénen Jump

Jaqueline Berndt sefiala en su libro El fendmeno manga, que dentro de la
industria del comic japonés hay tres editoriales que se reparten la mayor parte del
mercado: Shleisha, Koédansha y Shogakukan. Cada una de ellas es propietaria de un
semanario juvenil, aunque la mas popular de todas es la revista Shénen Jump, propiedad
de la editorial Shieisha. Cargada de historias de accion, amistad y superacion personal,
cada numero contiene unas 18 colecciones diferentes que se publican de manera seriada
y que mas tarde, aquellas colecciones que gozan de mayor popularidad se recopilan en

tomos (tankdbon).

La revista comenzo siendo un escaparate de jovenes mangakas que recibian su
primera oportunidad y vivio su época de mayor tirada entre los ochenta y los noventa,

llegando a superar en 1995 los seis millones de ejemplares (Puig, 2014:45). Shénen
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Jump publica algunos de los cdmics mas importantes de la década, como Oliver y Benji
(Captain Tsubasa) de Yoichi Takahasi, Caballeros del zodiaco (Saint Seiya) de Masami
Kurimada o dos de las obras de Akira Toriyama, Dr Slump y Dragon Ball. Por otra
parte, sus historias se rigen por el ideal Yuujou, doryoku, shouri (amistad, esfuerzo,
victoria), segun el cual un protagonista masculino rodeado de buenos amigos se enfrenta

a todos los obstaculos que se cruzan en su camino hasta conseguir su objetivo.

L RNREE AR
es«mrwgg

Imagen 2. Portada de Weekly Shonen Jump #838, donde se publica Dragon Ball por primera vez.

El manga humoristico Dr Slump fue un éxito desde el principio, hasta el punto
que tan solo cinco semanas después de comenzar a publicarse, la productora Toei
Animation decide adaptarla al formato de anime (serie de television). Con el final de Dr
Slump, Kazuhiko Torishima (el editor de la revista) le propone a Toriyama crear
Dragon Ball, una historia de accion inspirada en una conversacién que ambos

mantuvieron donde Toriyama se declaraba admirador de las peliculas de artes marciales
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protagonizadas por Bruce Lee y Jackie Chan. Dragon Ball seria adaptada al anime en
1986 (dos afios mas tarde del inicio de la publicacion del manga) por el mismo equipo
que se encargo de la realizacion de Dr Slump, alcanzando el éxito mundial. En 1995 el
semanario pasa a la historia con una tirada que llega a méas de seis millones y medio de
ejemplares, debido en parte al fendmeno de Dragon Ball (Puig, 2014:53). Por su parte,
Jesus Teran sefiala el vacio que deja el final de la serie en Shénen Jump, que es
aprovechado por Shdnen Magazine para encumbrarse en lo més alto. Es entonces
cuando Shénen Jump encuentra el equilibrio de sus obras publicadas, alternando a

nuevos talentos con autores de éxito.

Tipos de manga segun su publico

Es el momento de hacer una breve distincién de la segmentacion del manga segun el
publico al que va dirigido. En este sentido tenemos que distinguir entre shénen, shéjo,

seinen, josei y hentai.
e Shdnen manga

Atendiendo a las descripciones que hacen Madrid y Martinez en su libro El mangay la
animacion japonesa, el shdnen es un tipo de manga que esta enfocado a los chicos. Se
caracteriza por sus historias de accién y sus protagonistas son valientes y decididos.
Algunas de las obras mas conocidas de este género son Dragon Ball, Naruto o el propio
Rurouni Kenshin. Publicados en revistas como Weekly Shénen Jump o Weekly Shonen
Magazine, son el género mas popular de Japdn y ocupan una cuota de mercado de entre
el 35% vy el 40 % (Madrid, Martinez, 2015:45). Dentro del shonen, la variedad de
tematicas que se abordan son innumerables: accion, deportes, ciencia ficcion, comedia,

etc.

Juan Carlos Saloz habla ademas del shonen como un estilo de manga donde el
protagonista es un chico joven que destaca entre el resto por sus caracteristicas Unicas.
Este joven se ve envuelto en una historia donde la accion es la clave y donde el humor
funciona como complemento. La amistad y competitividad estan constantemente
presentes (hasta el punto en que en ocasiones el rival se convierte en amigo del

protagonista) y donde el héroe se supera a si mismo una vez tras otra. La figura del
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mentor también es clave, e incluso el protagonista puede recibir lecciones de diferentes

mentores a los que va superando a lo largo de la serie (Saloz, 2019:30).
e Shdjo manga

El shojo es el tipo de manga destinado a las chicas jovenes, realizado por mujeres y
donde destacan las historias de amor. Como cuenta Oriol Estrada, en sus origenes el
shbjo era un género inferior realizado por hombres. Sin embargo, poco a poco y gracias
a la aparicion de autoras como Yasuko Aoike o Rydko Yamagishi y a los concursos que
organizaban revistas como Ribbon o Shéjo Friend, el shdjo comienza a cambiar. Estas
innovaciones van desde abordar nuevas tematicas mas interesantes para las chicas,
como los ya clasicos romances de instituto, hasta dar una vuelta de tuerca a géneros por
entonces propios de los chicos como el terror o la ciencia ficcion. La revolucion no se
realizd solo en el plano tematico sino también en el plano visual, aportando mayor

dinamismo y emotividad, cuya influencia aun pervive en el manga actual.

Dentro del shéjo destaca también el género de las magical girls, un tipo de
manga protagonizado por chicas con poderes magicos. Aunque su desarrollo se produjo
sobre todo en la década de los noventa, su origen se encuentra en los sesenta, con la
serie Himitsu no Akko-chan (1962-1965) de Fujio Akatsuka. Como ejemplos
destacables encontramos Sailor Moon de Naoko Takeuchi o Card Captor Sakura de
Clamp. Otros derivados del shdjo se encuentran en los llamados shénen ai (amor entre
chicos) y yaoi (relaciones homosexuales entre hombres). Los shénen ai tienen su
origen en la década de los setenta y presentan historias de amor entre hombres jévenes
mientras que el yaoi aborda la misma tematica pero desde una perspectiva mas explicita
y adulta. Se puede decir en términos generales que, aunque tratan sobre relaciones

homexuales entre hombres, estan realizados por y para mujeres.
e Seinen manga

El seinen es el género de manga enfocado al publico adulto en general, aunque suele ser
mas leido por hombres que por mujeres. Es la segunda gran fuente de ingresos de las
editoriales niponas, copando en torno al 30 % del mercado, aunque en occidente no
goza de tanta popularidad (Madrid, Martinez, 2015:47). Como cuenta Oriol Estrada, el
seinen comienza a desarrollarse cuando los nifios que leian manga durante los afios

cincuenta comienzan a madurar y buscan otro tipo de historias. De este modo, las
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historias del seinen manga son mas profundas, violentas y con mayor carga sexual que
las del shonen manga. Con algunos precedentes a sus espaldas como las revistas
mensuales Garo y COM, a modo de imitacion de las revistas juveniles de los cincuenta,
la verdadera revolucion sucede en el afio 1967 con la publicacion de la revista Manga
Action, considerada la primera revista seinen y donde se publican series como El lobo
solitario y su cachorro (Kozure Ookami) de Gosei Kojima y Kazuo Koike o Lupin Il
de Monkey Punch.

El precedente del seinen se encuentra en el gekiga, que surge como reaccion a la
infantilizacion del manga tanto en lo estético como en lo ideoldgico. El seinen acaba

sustituyendo al gekiga y aportando nuevos géneros como la ciencia ficcion o el terror.
e Josei manga

Otro tipo de manga es el josei, dirigido a la mujer adulta, que narra teméticas de la vida
cotidiana con un estilo realista. Son historias que retratan la vida de la mujer japonesa
tanto en el entorno laboral como en el hogar, con mayor libertad y profundidad respecto
al shdjo. Al igual que el seinen, el josei surge como consecuencia de la madurez de las
lectoras de shojo que buscan una nueva alternativa de manga. Revistas especializadas
como Be Love de la editorial Kddansha o You de Shleisha, comenzarian su andadura a
primeros de los ochenta. Algunos de sus titulos mas conocidos son Paradise Kiss y

Nana, ambas de Ai Yazawa.
e Hentai manga

Finalmente, nos encontramos con el hentai, es decir, las publicaciones pornograficas.
Uno de los precedentes se encuentra en la obra Harenchi Gakuen de G6 Nagai (el
creador de Mazinger Z) que, sin llegar a la practica sexual, si que incluia numerosas
escenas subidas de tono. Por otro lado, la temética sexual también se ve impulsada por
el auge de los gekiga, repletos de polémica debido a las organizaciones que abogan por
el control de los contenidos del manga (lzquierdo, 2014:102). El hentai, por
consiguiente, es un manga donde predomina mas el apartado grafico que el narrativo y
donde pueden distinguirse distintas clasificaciones como el ya visto yaoi (sexo entre
hombres), yuri (sexo entre mujeres) o futanari (sexo entre criaturas sin drganos

sexuales).

15



Los jidaimono o mangas historicos

Atendiendo a la clasificacion del manga segun el tipo de tematica que aborda, podemos
encontrar una amplia y diversa clasificacion: humor (Dr Slump, Shin-chan), infantiles*
(Doraemon), deportes o spokon® (Captain Tsubasa, Touch), fantasia (Dragon Quest,
Arion), ciencia ficcion (Captain Harlock, Akira), robots o mechas (Astro Boy, Mazinger
Z), historias postapocalipticas (El Pufio de la Estrella del Norte), historias detectivescas
(Lupin 111, Detective Conan), chicas con poderes magicos o magical girls (Sailor Moon,
Card Captor Sakura), terror sobrenatural (Devilman, Uzumaki), antimilitarista (Hadashi

no Gen), yakuzas (Crying Freeman) o de ejecutivos® (Shima Kosaku).

El jidaimono, que se puede traducir como “obra de época” o “relato de época”,
suele centrarse en el periodo Edo (1600-1868) y esta protagonizado por samurais. El
manga historico gozé de popularidad durante los afios veinte y treinta, pero toda ficcion
historica fue prohibida tras la Il Guerra Mundial por parte de los paises aliados
(especialmente Estados Unidos) y continuaria asi hasta la firma del Tradado de San
Francisco en 1952 (Moling, 2014:115). En esta época surge la obra Akadd Suzunosuke,
creado por Eiichi Fukui y continuado por Takeuchi Tsunayoshi tras su muerte, que gozo

de bastante popularidad.

El crecimiento del gekiga a mediados de los cincuenta, hace que el género
histérico se enfoque en un publico mas adulto, con cierta critica social y cuyos
protagonistas adquieren el caracter de “antihéroe”. De este modo, el protagonista de este
tipo de manga seria ahora un rénin o samurai sin amo. De esta época destaca Ninja
Bugeichd de Sanpei Shitaro, El lobo solitario y su cachorro (Kozure Okami) de Kazuo
Koike y y Goseki Koyima o La venganza del guerrero repudiado (Chidaruma Kenpd)
de Hiroshi Hirata.

En los ultimos afios han aparecido obras historicas con una perspectiva mas
moderna como Rurouni Kenshin de Nobuhiro Watsuki, La espada inmortal (Mdgen no
Junin) de Hiroki Samura o Inu-Yasha de Rumiko Takahashi, que mezcla aventuras en la

época actual y en la era Sengoku (siglo XV).

4 También llamados kodomo manga.

5> Spokon o tenacidad deportiva es un tipo de manga que caracteriza por estar protagonizado por un
personaje que quiere ser el mejor en el deporte que practica y que lleva al limite sus capacidades unay
otra vez para conseguir sus objetivos.

6 El género llamado salaryman se centra en ejecutivos japoneses que intentan superar las adversidades
de su trabajo y alcanzar mejores posiciones dentro de él.

16



Caracteristicas narrativas del manga

Scott McCloud define el manga como un comic que amplifica la sensacion de
participacion del lector, haciéndolo “formar parte de la historia, en lugar de
simplemente estar observando la historia desde lejos” (McCloud, 2006: 217). Asi, la

implicacion del lector en este tipo de comic es mayor.

En el capitulo dedicado al manga de su libro Hacer comics: secretos narrativos
del comic, el manga y la novela gréfica, Scott McClould distingue ademas una serie de
caracteristicas narrativas propias del manga. Por un lado el disefio de los personajes es
muy variado Yy rico, ademas de que las caras son tan sencillas y expresivas que el lector
puede interpretar bien sus expresiones. La accion y los movimientos son también muy
subjetivos, con rayas en el fondo de las vifietas para enfatizar esa sensacion. Por su
parte, los espacios son de gran importancia. Los entornos son muy detallados, aparte de
que puede haber vifietas sin palabras que ensambladas unas con otras provoquen en el
lector una fuerte sensacion de estar dentro de la escena. Ademas, prestan mucha
atencion a elementos del mundo real y cotidiano, lo que ayuda a conectar con las
experiencias diarias del lector. Finalmente, la variedad y madurez en los géneros que
abarca (accion, deportes, romance, ciencia ficcién, fantasia, sexo, comedia, terror, etc.)
ayuda a que cada lector encuentre la historia mas adecuada para él. Madrid y Martinez
sefialan ademas ciertos recursos recurrentes que forman parte de su lenguaje; una gota
de sudor cayendo por la frente del personaje sefiala que esta angustiado o confuso, una
nariz sangrando muestra la excitacion sexual del personaje mientras que una vena
hinchada en el cuello o en la frente muestra que estd enfadado (Madrid, Martinez,
2015:31).

En el shénen manga la sensacion de participacion es muy fisica. Ademas de las
caras expresivas y la transformacion exagerada de los cuerpos (caracteristicas que
comparte con el shgjo), seguir el movimiento de los personajes a través de diferentes
encuadres y puntos de vista diferentes es muy caracteristico del manga para chicos. “El
lector del shénen estd dentro de la acciéon de la misma manera que el lector del shdjo
esta dentro de la cabeza de los personajes” (McCloud, 2006:221).
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Por otro lado, Ana Maria Meca sefiala que cada autor compone la pagina como
considera oportuno, aunque la division en vifietas y calles’ rectas de la estructura clasica
estan presentes. No obstante, las composiciones dindmicas generadas por las vifietas
asimétricas y las calles diagonales juegan con la division en tres filas, sacando en
ocasiones el dibujo fuera de la vifieta. Este tipo de composicién es muy habitual en el
shonen, mientras que en el shdjo se rompe la estructura para destacar pensamientos y
emociones. Asi, desaparecen las calles y las vifietas no se ordenan en hileras, sino que

es frecuente que haya una imagen principal y otras mas pequefias subordinadas a ella.

La extension es otro de los elementos mas caracteristicos del manga. Una sola
historia es capaz de ocupar cientos de paginas. De este modo, en el manga se pueden
“dedicar docenas de vifietas a mostrar un lento movimiento cinematografico o a poner
de relieve una disposicion de animo” (McCloud, 1993: 80). En este sentido, Ana Maria
Meca apunta que el manga, a pesar de tener esa forma de narrar mediante el cual el
tempo narrativo se expande, tenemos como consecuencia que el ritmo de la lectura
aumenta. Esto es asi porque la secuencia de vifietas contiene mucha informacion visual,

que es mucho mas rapido de interpretar que el texto.

El anime

Es importante detenernos un momento y explicar las diferencias entre el manga y el
anime, dos conceptos que tienden a confundirse. Mientras que entendemos el manga
como el comic japonés, con el anime nos referimos a la animacion japonesa. Algunas
series de manga viven una segunda vida en las televisiones gracias a su adaptacién en
anime para la television. De esta forma, como sefiala Jaqueline Berndt, “la mayoria de
los fans occidentales han descubierto el manga a través de los dibujos animados, los
cuales interesa distribuir en el Occidente extranjero” (Berndt, 1996: 37). Por su parte,
Donald Richie aporta que “es ldgica la fuerte conexion estructural entre el manga y el
anime, porque la mayoria de los largometrajes animados japoneses se basan en los best-
sellers manga” (Richie, 2004:247).

Segun Laura Montero, la primera adaptacion de un manga al anime data de 1934
y se trata del cortometraje Norakuro Gochd, dirigido por Yasuji Murata y basado en el

7 Se conoce como calle a la separacidn que hay entre vifieta y vifieta.
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manga de Suihd Tagawa. Aungue no seria hasta mitad de los afios cincuenta con la
fundacion de la compafiia Toei Animation, que la gran industria del anime daria el
pistoletazo de salida. El visionario Osamu Tezuka también hizo sus pinitos en la
animacion con su productora de anime Mushi Productions que, hasta su cierre en 1973,
elabora series de anime como Astro Boy (Tetswan atom) y Kimba, el leén blanco®
(Jungle taitei), ambas basadas en mangas previamente publicados por Osamu Tezuka.
El caso de Astro Boy es especialmente relevante, puesto que con una animacion
limitada, abaratd costes y tiempo de produccién. Asi, podia producir un episodio de 30
minutos para su emision semanal, formato que se sigue utilizando actualmente
(Montero, 2014:145).

A partir de este momento el anime comienza a extenderse en las parrillas
televisivas japonesas y, paulatinamente, a otros paises del mundo gracias a éxitos como
Meteoro (Match Go Go Go), Mazinger Z o Candy Candy. Entre los afios ochenta y
noventa, la expansion del anime por todo el mundo llega a su punto algido, gracias
sobre todo a las series de anime que produce Toei Animation y que estan basadas en los
shénen manga mas populares. Oliver y Benji (Captain Tsubasa), Los caballeros del
zodiaco (Saint Seiya) y, sobre todo, Dragon Ball se convierten en algunas de las series
mas representativas. No obstante, la censura de ciertos momentos violentos o eréticos

propios del manganime® serian una practica habitual en su difusion por occidente.

Ademas de las peliculas animadas para el cine y las series de television, la
posterior aparicion del video origind un nuevo mercado de anime en el &mbito
doméstico. Es aqui cuando aparecen las OVAS (original video animation) con una

calidad técnica intermedia entre el cine y la televisién (Madrid, Martinez, 2015:73).

Respecto a las series de animacion, Madrid y Martinez sefialan que el 60 % de su
produccién son adaptaciones de historias publicadas previamente en manga. De hecho,
la produccion de ambos suele estar bastante ligada. Como hemos indicado
anteriormente, las series de manga se publican en las revistas semanales y las que gozan
de mayor éxito entre el publico se acaban publicando de nuevo en tomos recopilatorios

de unas 200 paginas llamados tankdbon®. Cuando un manga pasa a editarse en formato

8 Kimba, el leén blanco es, ademas, la primera serie de anime en color.
% Palabra que designa tanto a la produccién de manga como a la del anime
10 Es mediante el formato tankébon que el manga se distribuye en Europa.
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tankdbon se plantea la posibilidad de adaptarlo al anime, siendo lo mas habitual hacerlo

en forma de serie televisiva.

Madrid y Martinez sefialan ademas que el hecho de comenzar la andadura televisiva
de la obra antes de que la serie de manga se haya terminado por completo, lleva a los
mangakas a trabajar a un ritmo enorme. Cada capitulo de la serie de anime, que se emite
semanalmente, puede acumular dos o tres episodios del manga. La produccién de la
serie de television avanza asi hasta que llega el momento en que las historias del anime
alcanzan a las del manga. Es aqui cuando surgen los “episodios de relleno” o episodios
gue no estan basados en el manga, para oxigenar la produccion y ganar tiempo hasta que

las tramas del cOmic avancen.

El impacto del manga y el anime en Espafia

En Espafa, la llegada del anime se produjo a través de diferentes etapas hasta su
cristalizacion en la década de los noventa. En 1968 se publica Tonda Haneko Jo, de
Rakuten Kitazawa, en la revista catalana Cavall Fort, aunque el primer manga editado
en Espafia se produce de la mano de la editorial Grijalbo en 1979 con M6 Takutdden
(La vida de Mao Tse-Tung). A mediados de los afios setenta, el anime aterriza en
Television Espafiola con éxitos como Heidi (Arupusu no shdjo Haiji, 1974) y Marco, de
los Apeninos a los Andes (Haha wo Tazunete Sanzenri, 1976). En 1978 llega el anime
de Mazinger Z (Majinga Zetto, 1972), basado en el manga homénimo de G6 Nagai. La
serie constd de 92 episodios, aunque tal y como sefialan Madrid y Martinez, en Espafia

solo llegaron a emitirse 31 de ellos.

No es hasta principios de los noventa que el manga y el anime vienen a Espafia
para quedarse. En lItalia, el grupo Finisvest (actual Mediaset) comienza a rellenar sus
contenedores infantiles con series japonesas que incluyen historias de amor para chicas,
historias de deportes para chicos y adaptaciones de clasicos literarios para dar prestigio
a la programacién. Finisvest se extiende a Francia y posteriormente a Espafia, donde se
emiten series como Caballeros del zodiaco (Saint Seiya), Oliver y Benji (Captain
Tsubasa) o Dos fuera de serie (Attacker you!). La llegada del anime con las emisoras
privadas y autonomicas mas el estreno en 1992 de la pelicula Akira y su posterior
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edicion en manga editada por Glénat y Ediciones B, abre definitivamente las puertas al

mercado del manganime en Espafia (Madrid, Martinez, 2015:31).

Otro de los titulos més emblematicos del manga en occidente, el Dragon Ball de
Akira Toriyama, se publica en Espafia por primera vez en mayo de 1992 de mano de
Planeta DeAgostini, con una tirada de 500.000 ejemplares en castellano y otros 100.000
en catalan. En esta primera época el manga se imprimia en el sentido de lectura
occidental invirtiendo las paginas del original japonés, de modo que al leer la historieta
todos los personajes eran zurdos y las perspectivas del dibujo, en ocasiones, no tenian
demasiado sentido (Saloz, 2019:28). El anime de Dragon Ball se habia estrenado
previamente, y con bastante éxito, en las emisoras autondémicas. A través de la
FORTA! las televisiones de Pais Vasco, Catalufia, Galicia, Andalucia, Madrid y
Valencia emitieron a principios de los noventa el anime basado en la obra de Akira
Toriyama. Las constantes quejas de las asociaciones de padres hicieron que
paulatinamente las televisiones dejasen de emitir la serie, hasta que finalmente Antena 3

retomo la emision en 1997 (Quesada, Garcia, 2012:41).

Respecto a la edicién espafiola del manga de Rurouni Kenshin, ésta vio la luz
por primera vez de la mano de Glénat Espafia. Tal y como cuenta Alfons Moliné, se
produjo por dos motivos. Por un lado, gracias al éxito que estaba cosechando el anime
durante su emision en Canal Plus. Por otro, la Glénat madre (natural de Francia) tenia
los derechos de la obra. La primera tirada del volumen 1 de Rurouni Kenshin (unos
4.000 ejemplares) se presento en el Salon del Manga de Barcelona de 1999 y se agotd
por completo. Las sucesivas reimpresiones también se vendieron bastante bien,
ayudando a la editorial a mantenerse a flote tras las numerosas deudas que arrastraba
desde su fundacion en 1993 (Moliné, 2008:248). Entre 2008 y 2012 se volvié a reeditar
el manga en formato kanzeban (tomos recopilatorios de un tamafio y una extensién
superior al takdnbon, que incluyen ademas algunas paginas a color). Actualmente,

Rurouni Kenshin se encuentra editado bajo el sello de Panini.

En su libro El manga y la animacion japonesa, Madrid y Martinez sefialan que
en Espafia eran cuatro grandes editoriales las que se repartian el mercado del manga:
Glénat y Planeta DeAgostini en primer lugar (entre ambos alcanzaban en torno al 50%

de las publicaciones) mientras que Ivrea y Norma les seguian (con aproximadamente el

11 Federacidon de Organismos de Radio y Televisiéon Autonémicos.
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30%). El resto se lo repartian entre Panini, La Cupula, Dolmen y Astiberri (Madrid,
Martinez, 2015:66). Aunque en la actualidad estos datos estan bastante desactualizados,
puesto que Glénat pas6 a llamarse Editores de Tebeos y posteriormente perdid las
licencias de muchas de sus series tras la ruptura de su contrato con Shieisha (Genis,
2012).

2.2 El guion cinematografico

Una vez hecho un recorrido por los elementos mas importantes del manga, pasamos al
otro medio fundamental de esta investigacion: el guion de cine. Un guion, como su
propio nombre indica, es la guia definitiva que tienen el director y su equipo para llevar
a cabo la realizacion de la pelicula. Podemos distinguir entre guion literario (el texto
donde se describen las acciones y los dialogos de los personajes) y el guion técnico
(donde el director anota los planos, los encuadres y los movimientos de la camara). Para

este analisis, vamos a centrarnos en el primero de ellos, el guion literario.

Para elaborar un guion el punto de partida es encontrar un tema, una premisa. Es
decir, la idea central en torno a la que girard todo. A partir de aqui, tenemos que

establecer tres elementos fundamentales: la estructura, la accion y los personajes.

e |Laestructura

Para Robert McKee la estructura es una seleccion de acontecimientos extraidos de la
vida de los personajes, colocados de tal forma que producen unas emociones y muestran
una vision del mundo (McKee, 2009:53). Syd Field, por su parte, describe la estructura
como “una disposicion lineal de incidentes, episodios o acontecimientos relacionados
entre si que conducen a una resolucion dramatica” (Field, 2002:15). Syd Field sefiala
ademas que los guiones parten de un modelo o paradigma basico que divide la historia
en tres actos, siendo el primero el del planteamiento, el segundo el de la confrontacion y
el tercero el de la resolucién. Robert McKee apunta ademas que el acto es una
consecucion de secuencias que llega a un punto algido mucho mas fuerte que cualquier
escena anterior (McKee, 2009: 68).
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Imagen 3. Paradigma de Syd Field.

Un guion cuenta de media con unas 120 paginas y cada una de ellas corresponde
a un minuto en pantalla. De esta forma, una pelicula de dos horas tiene un guion de 120
paginas. Segun el paradigma de Syd Field que vemos mas arriba, el primer acto abarca
unas treinta paginas, el segundo unas sesenta y el tercero otras treinta. Como vemos, la
suma del primer y el tercer acto es equivalente al segundo. Sin embargo, Robert McKee
piensa que en el tercer acto se ha de acelerar el ritmo y convertirse en el més breve de
los tres (McKee, 2009:267).

El primer acto corresponde al planteamiento. Es aqui donde segin Syd Field
sabemos de qué trata la historia principal, conocemos al personaje y sabemos cual es la
situacion (Field, 2002:14). Poco después de comenzar la historia, debe aparecer un
detonante o incidente incitador que, segun McKee, es un elemento que altera de manera
radical la vida del protagonista rompiendo todos los esquemas de su mundo interior.
(McKee, 2009:234). Un poco mas adelante aparece el primer punto de giro, un incidente
que hace que la historia vaya por un camino diferente al que parecia que estaba

marcado. Este punto de giro marca la transicion del primer al segundo acto.

El acto nimero dos o de confrontacidn, es el mas extenso de todo el guion y es
donde sucede la mayor parte del conflicto. Es aqui donde bien establecido el objetivo de
nuestro protagonista, aparecen los obstaculos que tiene que superar (Field, 2002:15). Es
habitual también que el segundo acto se divida en dos partes separadas por el punto
medio de la historia, que actia como un eslabén en la cadena de accion dramatica de
este acto. Blake Snyder sentencia que este punto tiene que servir como un falso cénit
que alcanza el personaje o un momento en que todo se derrumba a su alrededor,
convirtiéndose en una falsa derrota. El caso es que aqui nos encontramos ante un nuevo

giro, aunque no tan potente. Al final del acto, sucede un nuevo punto de giro que
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conduce la historia hacia la resolucién. En este punto, justo antes de la transicion, es
cuando ocurre lo que Blake Snyder denomina “Noche oscura del alma”. Snyder se
refiere asi al momento donde todo parece que esta perdido para nuestro protagonista. Se
trata de ese instante previo a cuando el protagonista mira dentro de si mismo y
encuentra las fuerzas suficientes para afrontar el tercer y definitivo acto (Snyder,
2010:126).

La resolucion de la historia debe darse en el acto final y tiene que cerrar todas
las tramas abiertas durante el guion. Es aqui donde sabemos si el protagonista consigue
su deseo o fracasa en el intento y donde sabemos si el protagonista vive 0 muere. Es en

este acto donde se produce el climax de la historia.

e Los personajes

En cuanto a los personajes, es importante que se encuentren bien construidos. Syd Field
sefiala algunos puntos importantes en EIl libro del guion. El personaje tiene que tener
una necesidad dramaética bien definida y una vez establecida, el personaje tiene que
superar todos los obstaculos que le impiden conseguirla. Ademas, el personaje tiene un
punto de vista respecto al mundo y una actitud frente a éste. Blake Snyder afirma que
una vez que tienes definido al protagonista necesitas una motivacion fuerte que tenga
que superar a lo largo de la historia. Snyder se refiere a los impulsos primarios como
aquellos impulsos que captan nuestra atencion con mayor fuerza; la supervivencia, el
hambre, el sexo o la proteccién de los seres queridos (Snyder, 2010:86). Por otro lado es
importante construir personajes redondos, que cambien desde el inicio hasta el final de
la historia. McKee define el cambio del personaje de la siguiente forma: “Una buena
escritura no solo revela la verdadera personalidad, sino que gira o altera esa misma

naturaleza interna, para bien o para mal, a lo largo de la narracion” (Mckee, 2009: 135).

Robert McKee distingue también entre protagonista Unico (cuando es un unico
personaje el que lleva la carga de la historia) o protagonista multiple (cuando la historia
se desarrolla a través de pequefios y diferentes relatos). Ademas, podemos hablar de
protagonista activo y protagonista pasivo. El primero de ellos, busca conseguir su deseo
y desarrolla acciones que lo ponen en conflicto con otros personajes y con el mundo que

lo rodea. Por el contrario, un protagonista pasivo se muestra inactivo para conseguir su
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deseo, de modo que entra en conflicto con otros aspectos de su propia naturaleza
(McKee, 2009: 75). No obstante, Blake Snyder considera que es mejor que sea el
protagonista quien tome las riendas de la accion y no se deje arrastrar por los demas.
Respecto al antagonista, sefiala que es imprescindible que esté a la altura del
protagonista e incluso que lo supere en algunos aspectos. De este modo se consigue que

el villano sea mas villano y que el héroe sea mas héroe.

Por otro lado, McKee insiste en que los protagonistas “deben suscitar empatia;
sean o no simpaticos” (McKee, 2009:177). En este sentido, Snyder explica que hay que
conseguir que el protagonista “caiga bien” haciendo referencia al titulo de su libro

iSalva al gato!:

Yo la llamo la escena de “Salva al gato”. Ya no la incluyen en las peliculas. Y es
fundamental. Es la escena en la que se presenta al héroe y le vemos hacer algo -como
salvar a un gato-, lo que define su personalidad y hace que a nosotros —los espectadores-
nos caiga bien (Snyder, 2010:19).

e Accidn

Syd Field distingue entre dos tipos de acciones: la fisica y la emocional. La accién
fisica, como su propio nombre indica, se refiere a persecuciones, luchas, carreras,
juegos, etc. Por otro lado, la accion emocional es lo que ocurre en el interior del
personaje a lo largo de la historia (Field, 2002:23). De este modo, encontramos que los
personajes sufren tanto conflictos externos (relacionados con la accién fisica) como
conflictos internos (relacionados con la accion emocional). Saber mantener el equilibrio
entre conflictos externos y conflictos internos hace que un guion resulte mas o menos

interesante.

e Otros elementos

Hay otros aspectos a tener en cuenta a la hora de confeccionar un guion. Por un lado
esta la linealidad o no linealidad del tiempo. Hablamos de tiempo lineal cuando los
acontecimientos de la historia (haya o no haya flashbacks) se narran de manera

cronoldgica mientras que el tiempo no lineal rompe esta norma hasta tal punto que el
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espectador no consigue averiguar que ocurre antes y qué ocurre despues (McKee,
2009:74). También habria que distinguir entre la causalidad y la casualidad. Mientras
que en la causalidad cada accion que se desarrolla tiene sus consecuencias, en la
casualidad hay una serie de “acciones sin motivaciones aparentes que precipitan
acontecimientos que no producen un efecto ulterior, y que por consiguiente, fragmentan
la historia en episodios divergentes” (McKee, 2009:76). Siempre es mds interesante que

las acciones se resuelvan como consecuencia de la causalidad y no por el puro azar.

Por otro lado, escribir para el medio audiovisual es escribir pensando en iméagenes.
El componente visual a la hora de escribir un guion es muy poderoso y por ello Snyder
afirma en jSalva al gato! lo importante que es tanto la imagen de apertura como la
imagen de cierre. Si en la escritura de la primera secuencia del guion se consigue
establecer el tono, la atmdsfera y el estilo de la pelicula, habremos conseguido
enganchar al espectador desde el principio. Por la contra, la imagen de cierre debe
mostrar que ese mundo que hemos visto a lo largo de la narracion ha cambiado con el

desarrollo de los hechos.

e Laadaptacion

Adaptar una novela, una obra de teatro o un articulo de prensa consiste en alterar una
obra y convertirla en otra. Es decir, se trata de escribir un guion basado en otro material
(Field, 2002:139). Syd Field sefiala que mientras que una novela se sirve de las frases y
los parrafos y una obra de teatro se apoya sobre todo en los dialogos, el guion es una
escritura que se basa en las iméagenes. En ese sentido no se estd obligado a ser fiel al
material original y asegura que si el guionista tiene que incluir nuevas escenas para
contar la historia de la mejor forma posible, debe hacerlo. Sin embargo, también sefiala
la importancia de no tomarse demasiadas “libertades” con la historia original. La idea
central del concepto de adaptacion se encuentra en ser fiel a la esencia del material
original y luego trasladarla a la escritura audiovisual siguiendo las reglas del guion

convencional, entendiendo éste como una obra totalmente nueva.
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El cine de samurais (chanbara)

El cine de samurais recibe el nombre de chanbara, que en japonés significa “lucha de
mandobles” y tiene su origen en el cine de época nipon. Las peliculas de este género
florecen en los afios previos a la Il Guerra Mundial y se consolidan después de ésta, de
la mano de autores como Kenji Mizoguchi, Teinosuke Kinugasa, Hiroshi Inagaki y, por
supesto, Akira Kurosawa. Este ultimo es el responsable de Rashomon (pelicula
premiada con el Ledn de Oro en Venecia en 1951 y posteriormente con el Oscar a la
mejor pelicula extranjera) y de Los siete samurais, posiblemente el chanbara por
excelencia (Hostench, 2014:9).

Como sefiala Marco Da Costa, el caso de Rashomon es un ejemplo de como el
espectador europeo y americano conectdé muy bien con Akira Kurosawa debido en parte
a su manera tan occidental de planificar la pelicula. De hecho es clasificado en muchas
ocasiones como “el director japonés mas occidental”. Pese a ello, Rashomon se inspira
en dos relatos de uno de los autores clasicos de la literatura japonesa contemporanea:
Ryunosuke Akutagawa (Da Costa, 2010: 94). Por su parte, Donald Richie califica Los

siete samurais como una especie de continuacion de Rashomon (Richie, 2004: 168).

En los afios 70, influenciado por los mangas en que se basaba, el género
chanbara se vuelve més violento y erético, como en la pelicula Lady Snowball. Es
también en esta década cuando se produce la adaptacion de la obra El lobo solitario y su
cachorro, basado en el manga de Kazuo Koike y Gosei Kojima, cuya serie
cinematogréafica seria el punto algido de la figura del samuréi envuelto en extrema

violencia y sangre (Hostench, 2014:10).

A partir de los afios 90 las peliculas de samurais reciben fuerte inspiracion tanto
del manga como de los videojuegos y se comienzan a realizar peliculas enfocadas al
publico juvenil por un lado y al puablico adulto por otro. Entre los juveniles encontramos
la adaptacion de Azumi (Ryuhei Kitamura, 2003) basada en el manga de Y( Koyama o
Dodoro (Akishito Shiota, 2007), realizada a partir del manga de Osamu Tezuka. Las
adaptaciones de Kenshin, el guerrero samurai entrarian dentro de esta categoria,
mientras que las peliculas de un corte méas adulto tendrian su maximo referente en el
Zatoichi (Zatoichi) de Takeshi Kitano y los 13 asesinos (13-nin no shikaku) de Takashi
Miike (Hostench, 2014:11).
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3. RUROUNI KENSHIN. DEL MANGA AL CINE

3.1 Rorouni Kenshin. EI manga

Rurouni Kenshin es un manga de Nobuhiro Watsuki publicado en la revista Weekly
Shonen Jump entre el 25 de abril de 1994 y el 21 de septiembre de 1999. EI manga esta
dividido en 225 capitulos (denominados actos) que cuentan la historia de Kenshin
Himura, un antiguo samuréi conocido como Hitokiri Battdsai, que decide cambiar su
katana por una sakabatd (espada de filo invertido) y proteger asi a los demas sin tener
que matar. La historia se completa con dos actos especiales publicados posteriormente.
El primero de ellos es una especie de epilogo titulado La sakabat6 de Yahiko y el otro es

una precuela que Nobuhiro Watsuki bautizé como “Acto 0”2,

I

-
e

Imagen 4. Portada de Weekly Shonen Jump #1300, donde se publica Rurouni Kenshin por primera vez.

12 “| 3 sakabatd de Yahiko” se incluye como complemento en el Gltimo volumen del manga de Rurouni
Kenshin, mientras que el “Acto 0” fue editado en el tomo Rurouni Kenshin. Restauracion. N2 1.
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Con la llegada de las peliculas de imagen real, Nobuhiro Watsuki volvié a
dibujar algunas historias de Kenshin. En 2012 comienza a publicarse Rurouni Kenshin
Kinema-ban (editado en Espafia bajo el titulo de Rurouni Kenshin. Restauracion), una
especie de reescritura del primer arco argumental del manga. Por otro lado, en 2014 se
publica Hono wo Suberu -Rurouni Kenshin: Uramaku- (no editado en Espafia), que se
centra en como se conocieron dos de los villanos més importantes de la serie, Makoto
Shishio y Yumi Komagata. Desde 2017, Nobuhiro Watsuki y su esposa Kaoru Kurosaki
retoman la historia original de Kenshin en un nuevo manga titulado Rurouni Kenshin
-Meiji Kenkaku Roman Tan Hokkaido-hen-, cuya serie aln continla abierta y de la que,

de momento, no existe fecha de publicacion en Espafia.

Antes de comenzar con el desarrollo de las tramas, vamos a dar una pequefia
pincelada historica para conocer el contexto en el que se enmarcan las aventuras de
Kenshin. La historia comienza en el afio 1878, once afios después de que se instaure el
nuevo gobierno Meiji tras la restauracion de la figura del emperador Mutsuhito. Esta
nueva época surge después de una sangrienta guerra que pone fin a méas de 250 afios de
shogunato regido por la familia Tokugawa. Esta contienda enfrentaba a los partidarios
del shégun Tokugawa, que defendian todas las politicas y costumbres del Japén de los
ultimos dos siglos y medio, contra los partidarios de restaurar la figura del emperador.
Kenshin Himura es uno de los samurais de esta faccion. Sin embargo, tras el final de la
guerra el emperador ocup6 un puesto “simbdlico” y el poder pasé a manos de los feudos
vencedores de la guerra, que comenzaron con un rapido proceso de occidentalizacion
del pais. Entre otras cosas se aprobd una ley de desarme que prohibia a los civiles portar
espadas (Bernabé, 2008:246).

Como sefiala Mike Hostench, lo que Nobuhiro Watsuki pretendia conseguir con
Rurouni Kenshin era renovar el manga de samurdis y distanciarse de obras
archiconocidas como El lobo solitario y su cachorro repletas de sexo y violencia para
sustituirlas por una combinacion entre la accién y el drama romantico, acompafiado por
un estilo de dibujo mas definido y juvenil (Hostench, 2014:3). En cuanto a la

publicacion seriada del manga, el propio Nobuhiro Watsuki decia asi:

Crear un manga seriado se parece a montar un puzle tridimensional con varias capas. Se
trata de ir montando bloques de diferentes formas y de un grosor determinado una vez a

la semana si la serie es semanal y una vez al mes si la serie es mensual. Estos blogues,
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después, tienen que ir montdndose unos sobre otros de modo que el global resulte
entretenido e impactante (Watsuki, 2013:210).

La obra de Rurouni Kenshin se puede estructurar en tres grandes arcos
argumentales. EI primero de ellos se compone de pequefias historias cortas que suceden
en Tokio y que sirven para presentar a Kenshin y al resto de personajes principales. El
segundo arco traslada la accién a Kioto, donde Kenshin se enfrenta a Makoto Shishio y
su organizacion, que pretende dar un golpe de estado y aduefiarse de Japén. El tercer
arco se centra en la venganza de Enishi Yukishiro, hermano de la primera esposa de
Kenshin y que fue asesinada a manos de éste. En este Gltimo arco vemos el origen de la
cicatriz de Kenshin y por qué decidié dejar atrds su pasado como asesino. A
continuacion vamos a desarrollar mas detalladamente la trama general de la serie, que

mas tarde contrapondremos con las tramas de las peliculas®®.

Estructura del manga:
e Arco | (Actos del 1 al 47)

Es el afio 11 de Meiji (1878) y el samurai Kenshin Himura vagabundea por las calles de
Tokio. Pelirrojo y con una cicatriz en forma de cruz en la mejilla izquierda, solo lleva
consigo una sakabat6 (espada de filo invertido) colgada del cinturon. Esa misma noche
se encuentra con Kaoru, la joven maestra del dojo Kamiya, que ataca a Kenshin
confundiéndolo con Hitokiri Battdsai, el legendario asesino de la guerra de la
restauracion. El asesino Battésai ha aparecido en Tokio y esta cometiendo crimenes en
nombre de la escuela de esgrima de la familia Kamiya. Finalmente, se revela que son
los hermanos Kihee y Gohee Hiruma los que se estan haciendo pasar por Hitokiri
Battdsai para desprestigiar el apellido de Kaoru y conseguir que les venda el dojo para
poder especular con el terreno. Es entonces cuando Kenshin revela su verdadera
identidad como Hitokiri Battdsai y derrota sin dificultad a los hermanos Hiruma gracias
a su estilo de esgrima, el Hiten Mitsurugi-Ryd. Tras esto, Kaoru invita a Kenshin a

quedarse a vivir con ella en el dojo.

13 Resumen propio a partir de la lectura del manga. Los nombres y la traduccidn se corresponden con los
de la edicién publicada por Glénat entre 2008 y 2011.
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Antes de llegar al primer enemigo importante del manga, Jine Udo, aparecen
algunas pequerias historias que presentan a nuevos personajes. Por un lado Kenshin se
encuentra con Aritomo Yamagatal®, ministro del ejército del gobierno Meiji y antiguo
compafiero de armas de Kenshin, que le pide que vuelva al gobierno. Sin embargo,
Kenshin lo rechaza amablemente alegando que prefiere actuar como un vagabundo y
defender a la gente que le importa. Por otro lado, también se presentan a dos de los
personajes principales: Yahiko Myojin y Sanosuke Sagara. Yahiko es un nifio
descendiente de una familia de samurais que acaba convirtiéndose en el discipulo de
Kaoru. Por su parte, Sanosuke es un tipo que no para de meterse en peleas callejeras y
que es contratado por los hermanos Hiruma para vengarse de Kenshin. Tras la lucha,
Sanosuke se convierte en el inseparable amigo de Kenshin.

Es aqui cuando aparece Jine Udo, que actia bajo el nombre de Kurogasa, un
peligroso asesino contratado para acabar con antiguos guerreros de la restauracion que
ahora ocupan puestos de poder en el gobierno. La policia contacta con Kenshin para que
lo detenga, pero la sed de sangre de Jine lo lleva a secuestrar a Kaoru para obligar a
Kenshin a retornar a su antiguo “yo” como asesino. Jine usa su poder mental para
hechizar a Kaoru, impidiéndola respirar. Solo la propia voluntad de la victima o la
muerte de Jine podrian salvarla, lo que obliga a Kenshin a romper su promesa de no
matar. Tras un violento duelo, Kenshin derrota a Jine y se dispone a acabar con €l. Sin
embargo, Kaoru rompe el hechizo y calma su instinto asesino. Tras ser derrotado, Jine

se suicida y Kenshin y Kaoru vuelven al hogar.

Poco después Kenshin se enfrenta a Kanry( Takeda, un traficante de opio que
lidera una importante organizacion criminal y que tiene como guardaespaldas al grupo
de ninjas Oniwaban-shd, liderado por Ahoshi Shinomori. Takeda persigue a Megumi
Takani, la Unica persona que conoce la férmula del opio especial con el que trafica.
Megumi se encuentra por casualidad con Kenshin y sus compafieros, que la defienden
del ataque de los hombres de Takeda. Durante la lucha, Yahiko resulta envenenado pero
Megumi consigue curarlo revelando asi sus conocimientos médicos. Sin embargo,
Takeda chantajea a Megumi obligandola a entregarse bajo la amenaza de asesinar a sus
nuevos amigos. Kenshin, Sanosuke y Yahiko van a buscar a Megumi a la mansion de

Takeda y derrotan uno a uno a los hombres del Oniwaban-sh( hasta llegar a Ahoshi.

14 Al igual que otros personajes como Toshimichi Okubo o Hajime Sait8, Aritomo Yamagata es un
personaje que existid en la realidad.
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Este, obsesionado por conseguir el titulo del guerrero mas poderoso, cae derrotado ante
la espada de Kenshin. Sin embargo, cuando todo parece que ha llegado al final, Takeda
intenta asestar un Gltimo golpe usando una ametralladora Gatling para acabar con todos
ellos. Los miembros del Oniwaban-sh( se sacrifican uno tras otro para salvar la vida de
Aoshi, que contempla cdmo sus compafieros son acribillados. Aprovechando la
confusion, Kenshin consigue detener a Takeda y liberar a Megumi pero Aoshi
desaparece del lugar llevdndose las cabezas de sus compafieros y jurando volver a
enfrentarse a Kenshin en el futuro. Finalmente, Megumi se une a Kenshin y a los demas
y decide purgar sus crimenes terminando su formacién médica y ayudando a los

enfermos.

El Gltimo de los enemigos de Kenshin dentro de este arco es Raijlta Isurugi, un
samurdi que predica la necesidad de retomar las antiguas tradiciones de la esgrima
japonesa, incluido matar al oponente. Raijdta considera un insulto la forma en que las
actuales escuelas de kendo ensefian el arte de la espada, usando sables de madera en
lugar de katanas. Con su estilo de lucha Shinko-Ry( (una mezcla de todas las
disciplinas antiguas) y el mecenazgo de la familia Tsukayama (con Yutaro, el hijo
pequefio de la familia especialmente implicado), Raijdta pretende armar su revolucion.
Sin embargo, Kaoru ensefia a Yutard los principios de la “esgrima humanizadora” que
predica su familia y que chocan fuertemente con los ideales de Raijdta. Finalmente,
Kenshin derrota a Raijita pero durante la lucha Yutaro resulta herido y no puede volver
a empufiar un arma. Como veremos en el posterior analisis de las peliculas, este
pequefio arco dentro del arco principal queda totalmente fuera de las adaptaciones

cinematogréficas.

e Arco Il (Actos del 48 al 151)

Haijime Sait6, un antiguo miembro del Shinsen-gumi reconvertido en policia, reaparece
en Kioto para terminar un duelo contra Kenshin que quedé inconcluso tras el final de la
guerra. Sin embargo, después de una violenta lucha aparece el ministro del interior
Toshimichi Okubo. Resulta que Saitd tan solo estaba probando las habilidades de
Kenshin para ver si ain era capaz de aceptar un Gltimo encargo del gobierno: derrotar a
Makoto Shishio y su organizacion. Durante la guerra, Shishio fue el sucesor de Kenshin

como asesino pero el gobierno decidié asesinarlo quemandolo vivo para evitar que
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revelase secretos de estado. Milagrosamente, Shishio consigue sobrevivir a sus heridas
y formar una organizacién criminal que anhela dar un golpe de estado y hacerse con el

control de Japon.

Sin embargo, el dia previsto para que Kenshin le dé una respuesta al ministro
Okubo, éste es asesinado por S6jird Seta, la mano derecha de Shishio y el més letal de
sus asesinos. Kenshin decide entonces enfrentarse a Shishio y parte hacia Kioto en su
busca, no sin despedirse antes de Kaoru. Tras la marcha de Himura, sus comparieros
deciden ir tras él; mientras que Sanosuke se marcha por su cuenta para fortalecerse por
el camino, Kaoru y Yahiko parten juntos. Megumi se queda sola en Tokio para cuidar
de sus pacientes pero se encuentra con Aoshi, que ha vuelto al dojo Kamiya para

enfrentarse de nuevo a Kenshin.

Himura continda su viaje hacia Kioto hasta que conoce a Misao, una joven que
pertenece al Oniwaban-shll y que busca a Aoshi desesperadamente. Poco después se
encuentran con un hombre moribundo que les pide que cuiden de su hermano pequefio,
Eiji, y que liberen a su aldea de las garras de Shishio. Tras la muerte del hombre,
Kenshin se dirige a la aldea Shingetsu donde los hombres de Shishio han ahorcado a los
padres de Eiji. Kenshin los derrota sin demasiada dificultad, sin embargo la mayor
hostilidad la recibe de los aldeanos. ElI miedo que tienen a Shishio es tal, que se niegan a
bajar de la horca los cuerpos de los difuntos y darles una sepultura digna. Saitd, que
tenia informacion del paradero de Shishio, se une a Kenshin para ir a su encuentro. Por
fin Kenshin y Shishio se ven las caras y se juran enfrentarse el uno al otro. Shishio se
marcha y Kenshin se enfrenta a Sojird, cuyo duelo queda en tablas tras romperse las
espadas de ambos contendientes. La aldea Shingetsu es al fin libre, pero el pequefio Eiji
busca venganza intentando asesinar a Senkaku, el sirviente de Shishio que mato6 a su
familia. Kenshin le convence de la inutilidad de mancharse las manos de sangre por
venganza y Sait6 decide marcharse con el pequefio y dejarlo con su esposa. Por su parte,
Shishio le encarga a S6jiré que reuna a los “Diez Espadas™, su grupo de guerreros mas

leales.

Por otro lado, Sanosuke sigue atravesando bosques en direccién a Kioto,
entrenando para estar a la altura de la lucha que se aproxima. Alli se encuentra con Anji
Ylky(zan, un monje renegado que le ensefia su técnica de lucha, Futae no Kiwami.

Sanosuke aprende los principios de la técnica y se despide de su maestro. Poco después
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aparece Sojiro y revela la verdadera identidad de Anji: es uno de los “Diez Espadas” de
Shishio.

Cuando al fin llegan a Kioto, Misao lleva a Kenshin a la pension Aoi-ya donde
trabajan los actuales miembros del Oniwaban-shd. Alli conoce a Okina, el anciano lider
de la banda. Kenshin le habla sobre lo que ocurrio con Aoshi, sobre su mision de
detener a Shishio y sobre las dos personas que tiene que encontrar con urgencia: Shakka
Arai (el herrero que le fabrico su espada de filo invertido) y Seijdaré Hiko (su antiguo
maestro). Al mismo tiempo pero en otra parte de la ciudad, llegan Kaoru y Yahiko, que

se cruzan con Aoshi sin gque éste se dé cuenta.

Okina descubre que Shakk( Arai ha muerto pero su hijo Seik( es también un
prestigioso herrero. Sin embargo, cuando Kenshin le pide que le haga una nueva espada,
éste se niega alegando que ya solo fabrica utensilios de cocina y que no volvera a forjar
armas nunca mas. Por otro lado, Ché (uno de los “Diez Espadas” de Shishio), descubre
la existencia de una Ultima espada fabricada por Shakk(, donada al santuario como
ofrenda a los dioses. Ché secuestra al bebé de Seik( para hacerse con la espada pero
Kenshin consigue derrotarlo gracias a Seik(, quien le regala la ultima espada de su
padre. Esta espada resulta ser también de filo invertido, permitiéndole a Kenshin

continuar luchando sin temor a matar a nadie.

Okina encuentra también el lugar donde se oculta Seijar6 Hiko. Kenshin se
marcha a su encuentro y le pide que le ensefie los Gltimos secretos de la técnica Hiten
Mitsurugi-Ryd, puesto que abandono a su maestro antes de finalizar su adiestramiento.
Paralelamente, Kaoru y Yahiko conocen a Misao por casualidad y ésta decide llevarlos
junto a Kenshin. Tras hablar con Kaoru y Yahiko sobre las acciones de Kenshin en los
ultimos afios, Hiko decide continuar con el adiestramiento de su discipulo justo donde
lo dej6. Al marcharse, Kaoru y Yahiko descubren que Misao forma parte del Oniwaban-
sh( y le cuentan todo lo ocurrido con Aoshi. Este, que sigue buscando sin éxito a
Kenshin, decide unirse a la banda de Shishio para encontrarlo lo antes posible.

Al descubrir la clase de demonio en el que se ha convertido Aoshi, Okina lo reta
a un duelo pero es derrotado facilmente y queda herido de gravedad. Misao comprueba
con sus propios 0jos cémo ha cambiado Aoshi y, con Okina malherido, toma las riendas
del Oniwaban-sh(l y se autoproclama nueva capitana del grupo. Por otro lado, Saitd va a

prision a interrogar a Chd y alli se encuentra también con Sanosuke, quien para llegar
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antes a Kioto decidio pelearse con la policia y provocar su propio arresto. Ambos
interrogan a Chd y descubren el plan secreto de Shishio: incendiar Kioto. Por su parte
Kenshin termina el entrenamiento con su maestro y descubre que el secreto de la técnica
suprema de su disciplina de lucha se encuentra en mantener el equilibrio entre defender

a los demas y apreciar su propia vida.

Mientras que Kenshin, Saitd y Sanosuke se dirigen al puerto en busca del buque
acorazado Rengoku, donde Shishio se encuentra, el resto del Oniwaban-shi ayuda a la
policia a detener el incendio de la ciudad. No obstante, el verdadero plan de Shishio
consiste en distraer las miradas del gobierno incendiado Kioto mientras él se dirige en
barco hacia Tokio para bombardearlo. Kenshin y sus comparfieros logran destruir el

acorazado y frustrar los planes de Shishio, que los reta a un duelo en su fortaleza.

Al llegar al santuario donde se oculta Shishio, comienza la lucha. Sanosuke se
enfrenta a Anji, su antiguo maestro, convenciéndole de que estd equivocado y
derrotandolo con la técnica que un dia le ensefi6. Saitd mata sin contemplacion a Usui,
otro de los eshirros mas fuertes de Shishio, mientras que Kenshin derrota a Aoshi y
consigue hacerlo entrar en razon. El siguiente duelo enfrenta a Kenshin y a Sojird, que
se ve desestabilizado mentalmente durante el combate y que tras ser derrotado por
Kenshin decide abandonar a Shishio y descubrir su propio camino. Por otro lado, en la
pensioén Aoi-ya, Misao, Kaoru y Yahiko derrotan al resto de miembros de los “Diez

Espadas” gracias a la ayuda de Seijlré Hiko.

Finalmente Kenshin se enfrenta a Shishio, pero su fuerza es tal que ni siquiera
con la ayuda de Saitd, Sanosuke y Aoshi puede detenerlo. Kenshin saca fuerzas de
flagueza y usa sus mejores técnicas contra Shishio, pero cuando estd a punto de
derrotarlo, Yumi Komagata (la amante de Shishio) se interpone entre ellos e implora a
Kenshin que los deje marchar. Aprovechando que Kenshin baja la guardia, Shishio
atraviesa a Yumi y a Kenshin con su espada, matando a la mujer en el acto. Poco
después el cuerpo de Shishio, que ha sobrepasado sus propios limtes, arde en llamas

debido a las quemaduras de su cuerpo.

Este arco termina con un epilogo que muestra a Kenshin llevando flores a una
tumba (maés tarde veremos que se trata de la tumba de Tomoe Yukishiro, la mujer que

fue su esposa) y regresando a Tokio con Kaoru y el resto de sus compafieros.
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e Arco Il (Actos del 152 al 255)

Las cicatrices hechas con rencor no desaparecen hasta que el rencor lo hace. Esta es la
premisa que rige el arco final del manga. Enishi Yukishiro, el hermano pequefio de
Tomoe Yukishiro, viaja a Tokio para vengarse de Kenshin. El joven ha formado un
pequefio grupo de hombres que guardan hostilidad hacia Kenshin Ilamado los “Seis
Camaradas”. Enishi no se conforma solo con matar a Kenshin, sino que quiere culminar
su venganza en lo que él llama Jinch( y arrojarlo a un infierno en vida, porque
considera que la muerte dura solo un instante. El primer paso de su plan consiste en
atacar lugares y personas proximas a Kenshin, para luego revelarse ante él y retarlo a
una batalla.

Tras su encuentro con Enishi, Kenshin vuelve al dojo Kamiya y decide contarle
a Kaoru, Sanosuke, Yahiko, Megumi y Tsubame (una pequefia amiga de Yahiko que se
ha visto envuelta en la ola de destruccion iniciada por Enishi) la historia de los
Yukishiro. En este punto de la historia se abre un extenso flashback que abarca los actos
que van del 143 al 179. Corre el afio 1864 y Kenshin actta en Kioto como el asesino
Hitoki Battbsai. Su trabajo consiste en asesinar a los hombres méas importantes del
bakufu (partidarios del shdgun). Una noche, entre los guardaespaldas de una de sus
victimas, se encuentra el joven Kiyosato. El chico, a punto de casarse con su amor de la
infancia, saca tal fuerza de su interior que consigue hacerle un corte en la cara a
Kenshin antes de morir. Poco después, Kenshin conoce a una misteriosa joven llamada
Tomoe Yukishiro de la que se acaba enamorando y con quien se va a vivir al campo
como marido y mujer mientras se oculta de los hombres del bakufu. Sin embargo,
Tomoe resulta ser la mujer que iba a casarse con Kiyosato y su verdadero objetivo era
encontrar un punto debil de Kenshin con el que los hombres del shégun pudieran
derrotarlo. No obstante, durante el tiempo que han pasado juntos, Tomoe también se ha
enamorado de Kenshin. Cuando se enfrenta a los Yaminobu, el grupo de luchadores del
bakufu para los que trabaja Tomoe, Kenshin atraviesa con su espada a la chica de forma
accidental. El cuchillo que llevaba Tomoe en sus manos se le escapa y roza la cara de
Kenshin, naciendo asi la cicatriz en forma de cruz que corta su mejilla. Sin embargo, el
hermano pequefio de Tomoe, Enishi Yukishiro, ha sido testigo de como Battésai ha
asesinado a su hermanay jura vengarse de él. Poco después, Kenshin encuentra el diario
de Tomoe y descubre que él fue quien habia asesinado a su prometido. Es entonces

cuando jura que en el momento en que acabe la guerra y surja una nueva era, dejara de
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matar para siempre. Tras oir la historia, Kaoru avisa a Misao para que traiga desde
Kioto el diario de Tomoe, que Kenshin habia dejado en el templo donde se encuentra su
tumba. La idea de Kaoru es que Enishi pueda leerlo y darse cuenta de cbmo su hermana

amaba a Kenshin.

Los dias pasan y llega el momento del ataque. Enishi y sus camaradas se
presentan en el dojo Kamiya, pero son derrotados uno a uno por Kenshin, Sanosuke,
Yahiko y Sait0, que se presenta de improvisto para ayudarlos. Finalmente, Kenshin y
Enishi se enfrentan en un duelo del que Enishi sale victorioso. Es entonces cuando pone
en marcha la parte final de su plan. El dojo queda envuelto en humo y Kenshin
encuentra el cuerpo sin vida de Kaoru, con una espada atravesandole el pecho y con una
cicatriz en forma de cruz grabada en la mejilla. Tras esto, Kenshin abandona la voluntad
de vivir y se marcha a la “Aldea de los Descastados”, un lugar aislado donde solo

habitan los marginados de la sociedad.

Después de ver a un Kenshin tan diferente, Sanosuke se marcha y abandona a
sus amigos mientras que Yahiko asume la tarea de mantener viva la esperanza. Es
entonces cuando Misao y Aoshi llegan a Tokio con el diario de Tomoe. Aoshi sospecha
de lo ocurrido y desentierra el cadiver de Kaoru, que resulta ser una marioneta
fabricada por Gein, uno de los hombres de Enishi que ha logrado engafiar a todos. La
verdadera Kaoru estd encerrada en la guarida de éste, en una pequefia casa situada en
una isla. Alli también se encuentra Wu Heixing, el nimero dos de la organizacion

criminal de Enishi que aspira a ocupar su puesto.

Aoshi se enfrenta a Gein, que vuelve a por el cuerpo falso de Kaoru, y lo derrota
sin paliativos. Al mismo tiempo Kujiranami, otro de los hombres de Enishi derrotados
durante el ataque al dojo, escapa de la carcel. Yahiko se enfrenta a €l en una cruenta
lucha pero no es capaz de detenerlo. Tsubame, la pequefia amiga de Yahiko, va a buscar
a Kenshin a la “Aldea de los Descastados”. Después de escuchar las palabras de la nifia
y de un misterioso anciano que vive en la aldea (que resulta ser el padre de Tomoe y
Enishi), Kenshin toma su espada y corre a socorrer a Yahiko. Kenshin vence a

Kujiranami, que acepta su derrota y se entrega a la policia.

Por su parte, Sanosuke regresa a Shinshd, el pueblo donde se cri6, aunque todo
ha cambiado mucho desde que se marchd. Un mafioso local Ilamado Fud6sawa y que

recibe el apoyo de Tani, un antiguo guerrero de la restauracion al que protegieron
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Kenshin y él durante su primer encuentro con Jine Udo, pretende controlar los recursos
econdmicos del pueblo. La Unica persona que se atreve a hacerle frente es
Kamishimoemon Higashidani, el padre de Sanosuke. Este descubre que después de
tantos afios fuera su familia lo ha dado por muerto y ya no pertenece a su mundo. Sin
embargo, Sanosuke se reconcilia con su padre y derrota a los hombres de Fudbésawa,

calma su ira y decide volver a Tokio con sus comparieros.

Finalmente, Kenshin y los demas se dirigen a la isla donde Enishi se oculta. En
la playa, los cuatro guardaespaldas de Heixing se enfrentan a Sanosuke, Yahiko, Aoshi
y Saitd, que superan con creces a sus rivales. Inmediatamente después llega Enishi,
acompafiado por Kaoru. Tanto Enishi como Kenshin han mejorado sus habilidades
desde su ultimo encuentro y la nueva lucha entre ambos los lleva a los mayores
sacrificios fisicos y mentales a los que se han enfrentado jamés. El duelo se salda con la
victoria de Kenshin pero Heixing le dispara en el hombro y Kaoru se interpone entre
ambos para salvarlo. Al ver a Kaoru protegiendo a Kenshin, Enishi recuerda como
Tomoe lo hizo también en el pasado. Enishi detiene a Heixing, salvando las vidas de
Kaoru y Kenshin. Luego recibe el diario de su hermana de manos de Kaoru y

desaparece para siempre.

Tras todos estos acontecimientos, Megumi decide marcharse a Aizu para abrir
alli una consulta e intentar localizar a su familia perdida. Sin embargo, antes de hacerlo
le dice a Kenshin que no puede volver a pelear o su cuerpo acabara deteriorandose por
completo debido a los esfuerzos fisicos que requieren sus técnicas. Kenshin reta a Sait6
a un ultimo duelo, sin embargo éste no se presenta y se traslada de comisaria. Sanosuke
también decide marcharse de Tokio, puesto que la policia lo persigue a raiz de los

sucesos ocurridos en Shinshd.

Cuatro afios mas tarde, en el afio 1882 (afio 15 de Meiji), Kenshin y Kaoru han
tenido un hijo, Kenji, y Yahiko se ha convertido en uno de los instructores del dojo
Kamiya. En el dia de su decimoquinto cumpleaiios, Kenshin reta a Yahiko a un duelo
para su ceremonia de mayoria de edad como espadachin. Aungue el combate queda en
tablas, Kenshin le regala su espada de filo invertido, pasando asi el testigo a las nuevas

generaciones.
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Personajes principales:

Kenshin Himura: Su verdadero nombre es Shinta, pero fue bautizado como Kenshin
(corazdn de espada) por su maestro. Sus padres murieron por célera cuando él era
pequefio y mientras viajaba con unos compradores de esclavos, éstos fueron asesinados
por unos asaltantes de caminos. En el ultimo momento Seijdr6 Hiko le salva la vida y se
convierte en su maestro. La técnica de esgrima que aprende se llama Hiten Mitsurugi-
Ry( (escuela de la espada que surca los cielos), un estilo de combate casi invencible.
Sin embargo, antes de terminar su adiestramiento se marcha a la guerra y se une a la
faccion que pretende restaurar la figura del emperador. Durante la guerra, Kenshin actda
como un asesino en la sombra que recibe el apodo de Hitokiri Battsai. Tras asesinar
accidentalmente a su esposa, Tomoe Yukishiro, Kenshin decide que una vez que acabe
la guerra no volvera a matar. Es entonces cuando cambia su katana por una sakabatd

(espada de filo invertido) y decide proteger a los inocentes sin volver a matar.

Kaoru Kamiya: Tan valiente como tozuda, Kaoru hereda el dojo Kamiya tras la muerte
de su padre y se convierte en la adiestradora del Kamiya Kasshin-Ryd (estilo del
corazon activo de Kamiya). Esta técnica de lucha cree en la “espada humanizadora” y
justifica el uso de la espada para proteger a los demas. Estd enamorada de Kenshin y la
relacion entre ambos se ira desarrollando a lo largo de la serie. Por su parte, Kaoru
siente bastantes celos de Megumi, puesto que la ve como una constante amenaza para su

relacion.

Yahiko Myaéjin: Orgulloso, testarudo y descarado. Ultimo superviviente de una familia
de samurais, se dedica a robar para pagar las deudas contraidas por su familia a un jefe
mafioso de poca monta. Kenshin le muestra un nuevo camino y Yahiko se convierte en
alumno de Kaoru. Para la creacion de este personaje, Nobuhiro Watsuki se inspird en él

mismo durante su época de estudiante.

Sanosuke Sagara: Nace en el seno de una familia de campesinos pero a los nueve afos
se marcha para entrar en las brigadas Sekihd-Tai (Brigada de la roja dignidad) donde
conoce al capitdn S6z06 Sagara al que considera un nuevo padre y mentor. Tras la
traicion del gobierno a las brigadas (los acusan de ser un falso ejército de la
restauracion), Sanosuke se convierte en su ultimo superviviente y toma el apellido de
Sagara en honor a su mentor. A partir de ahi adopta el sobrenombre de Zanza y se

convierte en un especialista en peleas. Kihee y Gohee Hiruma lo contratan para luchar
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contra Kenshin, pero tras combatir contra él se convierte en su mejor amigo. Sanosuke
es bastante aprovechado y vivalavirgen pero posee una fuerte lealtad hacia sus amigos y

es el primero en combatir contra cualquier injusticia.

Megumi Takani: Megumi desciende de una familia de médicos cuyo ideal es el de
ayudar a cualquier paciente, independientemente de la clase social a la que pertenezca.
Después de separarse de su familia durante las guerras Boshin, comienza a ayudar a un
meédico que trabaja con Kanry( Takeda fabricando opio. Takeda asesina al médico y
persigue a Megumi para que sea ella quien lo fabrique. Gracias a Kenshin, Megumi
decide continuar su formacion en medicina y redimir sus malos actos ayudando a
cualquier tipo de paciente, tal y como hacia su familia. Al igual que Kaoru, esta

enamorada de Kenshin y aprovecha cualquier ocasion para flirtear con él.

Jine Udo: Apodado Kurogasa. Pertenecid al Shinshen-gumi hasta que su sed de sangre
lo volvié contra sus compafieros y acabd pasandose al bando contrario. Jine usa la
técnica del Shin no ippd, que consiste en una hipnosis que paraliza a su rival. En la
nueva era Meiji, trabaja como una especie de mercenario que mata por dinero. Cuando
se reencuentra con Kenshin, Jine rapta a Kaoru para enfurecerlo y revertirlo a su estado

de Hitokiri Battdsai y asi poder enfrentarse a un rival que considera digno.

Kanryl Takeda: Jefe mafioso local que trafica con opio. Tiene como guardaespaldas a
los ninjas del Oniwaban-shd, capitaneados por Aoshi Shinomori. Su objetivo es
dedicarse a traficar con armas en lugar de las drogas, puesto que lo considera un

negocio mas lucrativo. De hecho, toda su filosofia de vida gira en torno al dinero.

Aoshi Shinomori: Capitdn del Oniwaban-sh( desde los 13 afios. Nunca llegd a
participar en la guerra de la restauracion, puesto que el shogun se rindié antes de que
pudiese entrar en batalla. Tras la guerra le ofrecieron altos puestos en el gobierno, pero
los rechazo porque no incluian al resto de sus comparieros. Aoshi decide marcharse
junto a algunos de los suyos y deja a la pequefia Misao, la nieta del anterior capitan, al
cuidado del viejo Okina. Después de convertirse en el guardaespaldas de Takeda y ver
morir a sus compaferos, Aoshi se convierte en un demonio que solo ansia robarle a
Kenshin el titulo de “guerrero mas poderoso” para honrar asi al Oniwaban-sh{. Tras un

nuevo combate, Kenshin vuelve a derrotarlo y lo ayuda a superar sus demonios internos.
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Hajime Saitd: Basado en un personaje real, Saitd fue el capitan de la tercera division
del Shinsen-gumi, una brigada formada para proteger la seguridad publica en Kioto
cuando los guerreros de la restauracion ain no estaban cohesionados. Con la llegada del
nuevo gobierno, Saitd cambia de bando y se convierte en policia, adoptando el nombre
de Gord Fujita. Su lema es Aku-soku-san (acabar inmediatamente con el mal) y se
considera a si mismo un Shinsen-gumi que vive en la era Meji y acata las 6rdenes de sus
superiores siempre y cuando no perjudiquen a la gente de a pie. Aln tiene un duelo

pendiente con Kenshin que espera retomar algun dia.

Makoto Shishio: Es el sucesor de Hitokiri Battdsai. Cuando Kenshin dejo de actuar
como asesino en la sombra y pasé a una accion mas abierta, Shishio ocup0 su puesto.
Durante las guerras Boshin, y para evitar que los secretos del gobierno saliesen a la luz,
sus propios compafieros intentaron matarlo quemandolo vivo. A pesar de las heridas,
Shishio consigue sobrevivir y forma una organizacion criminal con la que pretende
controlar el pais. Su filosofia se basa en una premisa muy sencilla: los fuertes
sobreviven y los débiles mueren. Para que Japon sea fuerte, no puede quedar en manos
de lideres débiles y corruptos, sino que debe estar bajo las 6rdenes de alguien fuerte
como él. Shishio anhela matar a Kenshin con sus propias manos pero las quemaduras de
su cuerpo le impiden manejar la espada durante mas de quince minutos seguidos o la

temperatura de su cuerpo se elevaréa tanto que ardera en llamas.

Sojiré Seta: Es la mano derecha de Makoto Shishio y el mas letal de los “Diez
Espadas”. Sojird es un joven de aspecto fragil y tranquilo que apenas muestra sus
sentimientos. Por su condicion de hijo bastardo, su familia lo tratd practicamente como
si fuera un esclavo mientras él no podia hacer otra cosa que ocultar su dolor bajo una
sonrisa. A los ocho afios encuentra a Shishio cerca de su casa y ve cOmo acaba con un
policia que lo persigue. Shishio le perdona la vida al muchacho y le regala su espada. La
filosofia de Shishio de la supervivencia del mas fuerte calo tanto en el pequefio S6jird,

gue asesiné a toda su familia y se convirtié en su discipulo.

Misao Mackimaki: Es una kunoichi (mujer ninja) del Oniwaban-shd, nieta del anterior
capitan. Esta enamorada de Aoshi, quien la crié desde pequefia hasta que la dejé al
cuidado del viejo Okina. Con el paso de los afios, Misao emprende la blsqueda de

Aoshi hasta el momento en gque se encuentra con Kenshin. Vive en Aoi-ya, una posada
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de Kioto regentada por el resto de miembros del Oniwaban-shd. Misao es deslenguada e

impulsiva, pero también valiente y noble.

Okina: Su verdadero nombre es Nenji Kashiwakazi, pero su apodo de guerra es Okina
(lireralmente, hombre anciano). Es un ninja del Oniwaban-shd que cuando le ofrecieron
el puesto de capitan decidio rechazarlo y recomendar a Aoshi en su lugar. Fue ademas,
el encargado de tejer una red de informacion durante la guerra e inaugurd la posada
Aoi-ya como tapadera y base secreta de la organizacion. Con la llegada de la nueva era,
la posada Aoi-ya sirve como lugar de refugio para antiguos miembros de la
organizacion. Cuando conoce a Kenshin, Okina no duda un instante en olvidar las

rivalidades del pasado y ayudarlo a derrotar a Shishio.

Seijaré Hiko: Maestro de Kenshin, que tras la guerra trabaja como alfarero. Su
verdadero nombre es Kakunoshin Niitsu, pero cada maestro del Hitten Mitsorugi-Ry(
adopta el nombre del fundador de esa disciplina: Seijard Hiko. Kenshin y él tuvieron
una discusion enorme cuando éste se marchd a la guerra traicionando los principios del
Hitten Mitsorugi-Ryd, lo que hace que sienta recelo a terminar su adiestramiento
cuando Kenshin regresa afios mas tarde. Hiko es bastante vanidoso y engreido pero

también sabio y justo.

Tomoe Yukishiro: La familia de Tomoe era vasalla del shégun. Su madre fallecié poco
después de dar a luz a su hermano pequefio Enishi, de quién actu6 a la vez como madre
y hermana mayor. Tomoe estaba prometida con Kiyosato, un amigo de la infancia que
se unio a la faccién del shogunato durante la guerra. Sin embargo, Kenshin lo asesind y
Tomoe decidié vengarse acercandose a él para descubrir su punto débil. Contra todo
pronostico, Tomoe se enamora de Kenshin pero muere accidentalmente atravesada por

su katana tras interponerse entre Kenshin y su enemigo.

Enishi Yukishiro: Tras la muerte de su hermana Tomoe y el sufrimiento padecido
durante la guerra, siente tal dolor que éste se manifiesta en el color de su cabello,
tornandose de color blanco. Enishi se marcha a Shanghai, donde casi muere de hambre
hasta que es acogido por una familia japonesa de buena posicion. No obstante, los
asesina a todos y se queda con su fortuna, la cual emplea para convertirse en el jefe de
la mafia de Shanghai. Enishi aprende a luchar de forma autodidacta, mezclando las artes
marciales chinas con la esgrima japonesa, y se pasa afios pensando en su venganza

contra Kenshin.
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Caracteristicas del manga:

Pese a ser un shoénen manga repleto de accion, Rurouni Kenshin tiene algunos
elementos que lo aproximan al seinen, como una mayor profundidad en las historias y
en el desarrollo de los personajes. El pasado como asesino de Kenshin o la violencia
extrema de algunas escenas de lucha donde se cercenan extremidades, le dan un aire
mas adulto de lo habitual en el manga juvenil. El protagonista, Kenshin Himura, no es
un chico joven sino un adulto, aunque sus rasgos fisicos le hacen tener un aspecto mas
juvenil. Por otro lado, tiene unas caracteristicas fisicas que lo hacen tnico (su estilo de
esgrima Hiten Mitsurugi-Ry( es casi invencible), un elemento muy propio del shénen.

Ademas se convierte en un maestro tras superar a su mentor, Seijurd Hiko, y alcanzar

los secretos ocultos del Hiten Mitsurugi-Ryd.

SE LLAMA LA ESGRIMA

HITEN MITSU- QUE EMPLEA
RUGI-RYL, EL HITOKIR/
LA "ESCUE- BATTOSAI NO

ES EL "KAMIYA

Kﬂ%{’r’/ﬂ-
ESGRIMA
ASESINA PE
VELOC/IPAD |/]
DNINA, CAPAZ
DE MASACRAR
A CUALQUIERA
5/ SE USA UNA
ESPAPA NOR-
| MAL EN VEZ DE
MI SAKABATO,

N .. EINO UN ESTILO
ANTIGUO CUYOS

INICIOS SE RE-
MONTAN A LA ERA
DE LAS GUERRAS
CVILES* ¥ QUE SE

ESPECIALIZA EN
LA LUCKHA DE
UNO CONTRA

N MUCHOS,

N\

Imagen 5. Rurouni Kenshin. Edicién integral de Glénat. Fragmento de la pagina 46 del tomo 1

Por su parte, la accion es una parte fundamental en la historia. Hay muchos y
extensos duelos de espada donde Kenshin debe superarse a si mismo contantemente.
Por ejemplo, antes de enfrentarse a Shishio, Kenshin tiene que dominar la técnica
secreta de su estilo de esgrima y antes de enfrentarse a Enishi por segunda vez, debe
superar su sentimiento de culpabilidad y estar en paz consigo mismo. Ademas, a través
de las luchas se producen largas conversaciones entre los rivales que van mas alla de las
simples bravatas y, en ocasiones, por medio de la lucha y el didlogo algunos personajes
cambian de bando. El caso de Sanosuke es un buen ejemplo. De odiar a los guerreros de
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la restauracion y querer derrotar a Kenshin, Sanosuke pasa a convertirse en su mejor
amigo y ayudarlo a proteger a la gente de a pie. Lo mismo ocurre con Aoshi o Sgjir0. El
primero, tras abandonar su humanidad y ser derrotado por Kenshin encuentra un nuevo
camino de paz junto a Misao y el resto de los Oniwaban-shi. Por su parte, al ver las
victorias de Kenshin, S6jird comienza a dudar de la filosofia de la supervivencia del
maés fuerte hasta el punto de que tras ser derrotado por Kenshin abandona a Shishio y
busca una respuesta por si mismo. Que los rivales se acaben convirtiendo en aliados es

también un elemento caracteristico del shénen.

La amistad, el esfuerzo y la victoria (yuujou, doryoku, shouri) estan presentes
durante toda la obra, algo habitual en el género shénen y puesto de moda por la revista
Shénen Jump donde Rurouni Kenshin se publico. La amistad es un elemento
fundamental en la historia y es comdn ver a los personajes sacrificarse para salvar a un
amigo o tener una fé absoluta en sus comparfieros. De la misma forma, esforzarse y
superar constantemente los obstaculos hasta conseguir alcanzar la victoria es una
constante en el relato. Quizés, el personaje que mejor representa esto es el de Yahiko.
Aparentemente es el mas débil del grupo debido a su edad pero se enfrenta con coraje y
orgullo a sus rivales hasta agotar sus fuerzas, poniéndose al mismo nivel que los

personajes adultos.
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Imagen 6. Rurouni Kenshin. Edicion integral de Glénat. Fragmento de la pagina 18 del tomo 12
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Por otro lado, la manera de representar la accion se consigue a través del
movimiento subjetivo®® y de unos encuadres y puntos de vista mareantes. El lector se
siente asi participe de la accion y se implica mucho mas en la lectura. Las
composiciones de la pagina y el lenguaje corporal de los personajes (que van desde el
propio movimiento hasta las expresiones de sus caras), dan una sensacion de dinamismo

que provocan intensidad y emocién, como puede verse en la ilustracion namero 7.
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Imagen 7. Rurouni Kenshin. Edicion integral de Glénat. Paginas 45 y 46 del tomo 22

Por otro lado, Rurouni Kenshin tiene una variedad muy rica en cuanto al disefio
visual de sus personajes, que quedan bastante diferenciados unos de otros. Las caras y
las figuras, por su parte, son sencillas y emotivas, de modo que el lector se identifica
con ellos al instante. Se trata pues, de un recurso muy expresivo como se puede apreciar

en la imagen namero 8.

15 Como sefiala Scott McCloud en su libro Hacer cémics. Secretos narrativos del cémic, el manga y la
novela grdfica, el movimiento subjetivo se logra usando fondos con rayas para provocar en el lector la
sensacion de que te estds moviendo con el personaje en lugar de estar observandolo desde fuera.
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Imagen 8. Rurouni Kenshin. Edicidn integral de Glénat. Paginas 132 y 133 del tomo 14

Por otro lado, también es frecuente el uso de vifietas sin palabras dando

informacidn fragmentada al lector sobre la situacion o mostrando detalles cotidianos.
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Imagen 9. Rurouni Kenshin. Edicion integral de Glénat. Paginas 138 y 139 del tomo 5
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Otros elementos propios del manga se usan para enfatizar ciertos momentos. Por
ejemplo, la transformacién exagerada de los cuerpos completos de los personajes suele
usarse para los momentos comicos. Como apreciamos en la imagen namero 10, el

dibujo se simplifica bastante, de modo que sirve como alivio comico para la historia.
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Imagen 10. Rurouni Kenshin. Edicion integral de Glénat. Fragmento de la pagina 135 del tomo 10

Asi, encontramos que el manga es un tipo de cdmic muy cinematografico y que
por ello, algunas de sus caracteristicas narrativas como el ritmo, parecen ser facilmente
trasladables al formato del guion audiovisual. Aln asi, otras como la transformacion de
los cuerpos o los elementos comicos exagerados resultan mucho mas dificiles de

adaptar.
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3.2 Breve pincelada de Rurouni Kenshin en el anime

Antes de pasar al analisis de las peliculas, vamos a hacer un breve recorrido de las
anteriores adaptaciones de Rurouni Kenshin, todas ellas en formato de anime: serie de
television, miniseries y pelicula. Como veremos mas adelante, en algunas ocasiones el

anime actta como fuente original para el guion de la pelicula en lugar del manga.

La primera incursion de Kenshin Himura en el formato del anime se produjo en
forma de serie de television, Rurouni Kenshin: Meiji Kenkaku Roman tan. El 10 de
enero de 1996 (con el manga ain publicandose) se emite el primer episodio en la
television japonesa Fuji TV. Cada miércoles, el pablico nipon disfrutaba de un nuevo
episodio de las andanzas del samuréi vagabundo. Asi hasta el 8 de septiembre de 1997,
cuando tras 94 episodios termind su andadura. La serie adapta los dos primeros arcos
del manga, aunque de una forma bastante libre!®. Los primeros 27 episodios abarcan el
primer arco del manga. Las historias sufren bastantes cambios y la mayoria de ellas
quedan més infantilizadas y con un ritmo demasiado acelerado, dando poco tiempo para
ahondar en las tramas y los personajes. Por otro lado, de estos 27 episodios, 10 de ellos
no estan basados en ninguna de las historias del manga. La segunda etapa de la serie
adapta el segundo arco del manga. A lo largo de 35 episodios (desde el 28 hasta el 62)
la serie adapta de manera bastante fiel la saga de la lucha contra Shishio, aunque de
nuevo con un ritmo demasiado acelerado y con un nivel de violencia rebajado respecto a
la obra original. El resto de episodios de la serie son de “relleno” u originales para la
television, es decir, que no se basan en el manga. Esto ocurre porque durante la emision
de la serie, el tercer arco argumental del manga aln se estaba publicando. Sin embargo,

la serie finaliz6 durante estos episodios originales sin adaptar el final de la historia.

Rurouni Kenshin: Ishin shishi e no Requiem es la primera, y de momento Unica,
pelicula animada. Se estrend en Japén en 1997 y es una historia totalmente nueva escrita
por el guionista Yukiyoshi Ohashi. Mas adelante, entre 1999 y 2001 se realizaron dos
miniseries en formato de OVA. La primera de ellas es Rurouni Kenshin: Tsuiokuhen
(conocida en Espafia como Kenshin, el guerrero samurai. Recuerdos) y consta de cuatro
episodios escritos por Masashi Sogo, que adaptan el flashback sobre Kenshin y Tomoe

del tercer arco del manga. Con un tono algo mas serio que en el comic, la miniserie

16 Andlisis propio, a partir del visionado del anime y la lectura del manga. El anime fue editado en DVD
en Espafia por Selecta Vision con el titulo Kenshin, el guerrero samurdi.
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adapta con bastante fidelidad la historia del asesino Battdsai y cOmo surge su cicatriz en
forma de cruz. La segunda miniserie se titula Rurouni Kenshin: Seisd hen (Kenshin, el
guerrero samurdi. El final) y consta de dos episodios escritos por Reiko Yoshida. Esta
miniserie tiene un tono bastante mas triste y realista que el del manga, dandole un final
alternativo a la historia de Nobuhiro Watsuki. Kenshin, enfermo de tuberculosis, recorre
el mundo recordando sus viejas batallas. A través de una serie de flashbacks, se repasan
los momentos méas importantes del manga haciendo especial hincapié en el tercer arco

argumental y en el enfrentamiento contra Enishi.

La ultima version animada de las andanzas de Kenshin se produce en 2011.
Rurouni Kenshin: Shin Kyoto-Hen es una nueva miniserie de dos episodios que adapta
de nuevo el segundo arco argumental del manga, es decir, la batalla en Kioto contra
Shishio y su organizacion. Escrito por Mari Okada y otra vez con un tono mas oscuro
que en el manga, nos mete de lleno en plena accion y repasa mediante flashbacks los
eventos mas importantes de la saga. Uno de los elementos mas destacables es que el
enfrentamiento final contra Shishio no ocurre en su fortaleza, sino en el barco acorazado
Rengoku. Esta idea, como veremos en el analisis de las peliculas de imagen real, serd

retomada para el final de Kenshin, el guerrero samurai 3. El fin de la leyenda.

3.3 Rurouni Kenshin: Peliculas

Nobuhiro Watsuki cuenta que la primera propuesta para hacer una pelicula de imagen
real de Rurouni Kenshin le llegd poco después de terminar el manga, pero no llegé a

frutificar y hubo que esperar varios afios hasta que el proyecto viese la luz.

En el momento en el que una obra se adapta, nos encontramos con una nueva
obra aunque derivada de la obra original. Adaptar un manga es una tarea compleja
puesto que no se trata de filmar el comic tal y como aparece impreso en las paginas,
sino que hay que captar la esencia de la historia original y crear una nueva experiencia.
Es decir, que existe un trabajo de creacidn a través del cual se toman como base la
historia y los personajes de la obra original, creando una nueva historia a partir de ello.
El director Keishi Ohtomo junto a Kiyomi Fuji fueron los encargados de la redaccion
del guion durante las tres primeras peliculas, mientras que la cuarta y la quinta pelicula

fueron escritas en solitario por Ohtomo.
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La primera pelicula de la serie, Kenshin, el guerrero samurai, adapta el primer
arco argumental del manga y se estrena en los cines nipones el 25 de agosto de 2012,
alcanzando los 555 millones de yenes durante el fin de semana de su estreno. La
segunda y la tercera pelicula, Kenshin el guerrero samurai 2. Infierno en Kioto y
Kenshin, el guerrero samurai 3. El fin de la leyenda, adaptan el segundo arco del manga
formando un diptico cinematografico. Ambas peliculas se concibieron y rodaron a la
vez como si se tratasen de una sola y su estreno en los cines japoneses se produjo con
tan solo un mes de diferencia, entre agosto y septiembre de 2014. Kenshin el guerrero
samurai 2. Infierno en Kioto se convirtié ademas en la pelicula mas taquillera de Japon
en 2014. Por su parte, la cuarta y la quinta pelicula repiten la férmula de las dos
anteriores. Kenshin, el guerrero samurdi. El final y Kenshin, el guerrero samurdi. El
principio, se concibieron a la vez y dividieron la historia del tercer arco del manga en
dos peliculas. La primera de ellas se centra en la vengaza de Enishi, mientras que la
segunda lo hace en el flashback que cuenta la historia de Kenshin y Tomoe. Las
peliculas tenian previsto su estreno los dias 3 de julio y 7 de agosto de 2020. Sin
embargo, la crisis del COVID-19 hizo que se retrasasen practicamente un afio. EIl 23 de
abril y el 4 junio de 2021 serian las fechas en las que finalmente las peliculas verian la
luz!”. A continuacion, vamos a resefiar y analizar todas y cada una de las peliculas de

esta serie cinematografica.

17 En Espafia, las tres primeras peliculas llegaron directamente al formato doméstico (DVD y Blu-ray) de
la mano de Mediatres Estudio, mientras que las dos ultimas han sido estrenadas a través de la
plataforma de streaming Netflix.
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PELICULA 1: KENSHIN, EL GUERRERO SAMURAI (2012)
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Imagen 11. Cartel original de la primera pelicula de Rurouni Kenshin.
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Kenshin, el guerrero samurai (Rurouni Kenshin: Meiji kenkaku romantan)
e Resumen

La pelicula arranca en mitad de la batalla de Toba Fushimi (enero de 1868). La victoria
del emperador pone fin a la guerra 'y Kenshin Himura, conocido como Hitokiri Battosai,
abandona su espada con la intencién de no volver a matar, rechazando su duelo final
contra Saitd. Esa espada, responsable de infinidad de asesinatos, cae en manos del
sanguinario Jine Udo.

En 1878, el nuevo gobierno Meiji se ha asentado y Kenshin llega a Tokio
después de pasar diez afios vagabundeando por todo Japon. Alli se encuentra con Kaoru,
la joven maestra del dojo Kamiya, que lo confunde con un falso Battdsai que esta
usando el nombre de su familia para cometer asesinatos. Sin embargo, Kenshin le

muestra su espada de filo invertido con la que es imposible matar.

En otro lugar de la ciudad, el lider mafioso Kary( Takeda se dedica a fabricar un
nuevo tipo de opio conocido como “Telaraiia”. Takeda decide acabar con todos los que
conocen la formula salvo con la joven Megumi Takani, que consigue escapar y alertar a
la policia. Sin embargo, Takeda envia a uno de sus hombres en su busca: Jine Udo, el
falso Battosai. El rastro de Megumi lleva a Jine a una comisaria de policia donde
provoca una auténtica carniceria. Por su parte Kaoru sigue buscando al falso Battdsai
hasta que se encuentra con Jine. Kaoru lo reta a un duelo pero sus habilidades no son
nada comparadas con las del asesino. Justo cuando estd a punto de acabar con ella,
aparece Kenshin para salvarla. Jine reconoce la identidad de Kenshin y ansia enfrentarse
a él pero aprovechando que la policia aparece para detener a Jine, Kenshin y Kaoru

escapan.

Los crimenes cometidos por Jine en nombre de la escuela Kamiya han hecho que
ésta se quede sin alumnos salvo por el pequefio Yahiko, un joven huérfano que vive con
Kaoru. Cuando los hombres de Takeda aparecen en el dojo amenazando a Kaoru para
que se lo venda, Kenshin los derrota a todos y se revela como el verdadero Hitokiri
Battésai. Al oir el escandolo provocado por la pelea, la policia aparece y detiene a

Kenshin por violar el decreto que prohibe llevar espada.

Saitd, quien en esta nueva era se ha convertido en oficial de policia, va a buscar a

Kenshin a su celda y lo lleva ante la presencia de Aritomo Yamagata, uno de los
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politicos con mas poder del Japon Meiji. Yamagata le pide a Kenshin que se una de
nuevo al ejército y les ayude a acabar con gente como Takeda. Ante la negativa del
vagabundo, Saitd se enfrenta a él pero Yamagata los detiene y deja en libertad a
Kenshin. Fuera de la prision lo espera Kaoru, quien lo invita a volver al dojo junto a
ella. Sin embargo, la joven se encuentra con una sorpresa. En su ausencia Yahiko ha

acojido a una misteriosa joven que no es otra que Megumi.

Takeda oye hablar de las habilidades de Kenshin y pretende reclutarlo como
guardaespaldas. Mientras Kenshin esti cenando en el restaurante Akabeko, Takeda se
presenta alli y le ofrece mucho dinero a cambio de contratar sus servicios. Cuando éste
se niega aparece Sanosuke, un especialista en peleas que estando encerrado en prisién
junto a Kenshin descubrié su verdadera identidad. Sanosuke le propone a Takeda
quedarse con ese dinero si lo derrota. Sin embargo, durante la lucha, Kenshin lo
convence del error que supone venderse a un criminal como Takeda. Por su parte, el
mafioso insiste en encontrar a Megumi y le encarga a Gein, otro de sus hombres, dar
con su paradero y conseguir que regrese. Gein aparece en el dojo para chantajear a
Megumi y le dice que si no vuelve con ellos comenzaran a ocurrir cosas graves. Es
entonces cuando llegan personas enfermas al dojo Kamiya. Megumi descubre que es
Takeda quien ha envenenado el agua de los pozos y revela sus conocimientos médicos
para curarlos. Sin embargo, la chica abandona el dojo y se entrega a Takeda para que no

haya més victimas.

Kenshin y Sanosuke deciden unir sus fuerzas para enfrentarse a los hombres de
Takeda y liberar a Megumi. Tras derrotar a sus numerosos guardaespaldas, Sanosuke se
enfrenta a Bajin y Kenshin a Gein, los dos lacayos mas fuertes de Takeda. Mas tarde, y
gracias a la ayuda de Saitd, derrotan a Takeda y su ametralladora Gaitling. Sin embargo,
cuando liberan a Megumi, ésta les da un mensaje de parte de Jine: ha secuestrado a
Kaoru y espera enfrentarse a Kenshin en un duelo. Este acude al encuentro de Jine que,
para estimular la lucha, usa su poder de hipnosis para impedir que Kaoru pueda respirar.
Solo existen dos opciones para salvarla: matar a Jine o que ella misma rompa el
hechizo. Kenshin retorna a su estado de Hitokiri Battdsai para derrotar a Jine pero,
cuando estd a punto de dar el golpe de gracia, Kaoru rompe el hechizo y le impide
asesinarlo. Tras ser vencido, Jine decide acabar con su propia vida y se suicida. De
vuelta al dojo, Kenshin mira a Kaoru, Sanosuke, Megumi y Yahiko y se da cuenta de

que alli ha encontrado un nuevo hogar y una nueva familia.
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e Estructura

La pelicula tiene una estructura clasica dividida en tres actos. Ya en el prologo
encontramos el primer incidente que marcara el resto de la pelicula. Kenshin abandona
su espada tras la guerra y decide no volver a matar jamas. Este hecho marca, por un
lado, que el publico empatice con el personaje. Por otra parte, su espada es recogida por
Jine Udo, quien la usaré para hacerse pasar por el asesino Battosai y calmar su sed de
sangre. Este primer acto continta presentando a la mayoria de personajes principales
(salvo a Yahiko y Sanosuke, que aparecen al inicio del segundo) hasta llegar al primer
punto de giro de la historia, cuando parece que Jine va a asesinar a Kaoru pero en el

ultimo momento Kenshin la salva.

Durante el segundo acto se desarrolla el conflicto principal a través de los
diferentes impedimentos que se encuentra Kenshin para conseguir su objetivo de
defender a los inocentes. Tenemos un punto medio hacia la mitad de la historia que se
produce cuando Kenshin sale de la carcel y vuelve al dojo Kamiya. Alli Kaoru le ofrece
un nuevo hogar y le da la ropa de su padre. En ese momento Kenshin encuentra una
falsa paz que no se resolvera hasta que detenga a aquellos que perturban su objetivo,
gue no son otros que Takeda y su organizacion. Al final del segundo acto tenemos un
nuevo giro que se produce cuando Kenshin y Sanosuke, que habian luchado el uno
contra el otro anteriormente, unen sus fuerzas para derrotar a la organizacion de Takeda

y rescatar a Megumi.

El tercer acto se centra en los combates contra la banda de Takeda hasta llegar al
climax final con la derrota de Jine Udo, después de que Kaoru rompa el hechizo. La
imagen final de la pelicula, un Kenshin aliviado y feliz en el dojo, se contrapone con la
imagen inicial con la que se abre la cinta, que nos muestra a un Kenshin cansado de

luchar en busca de ese nuevo camino que encuentra al final.

Esta primera pelicula adapta el primer arco del manga, de modo que condensa
las historias cortas que lo componen y teje con ellas una trama que las une a todas. La
base de la historia se encuentra en la lucha de Kenshin con la organizacion de Takeda,
aunque en lugar de tener como guardaespaldas a Aoshi y los miembros del Oniwaban-
shd, son Jine Udo y otros luchadores los que desempefian esa funcion. Esta historia se

combina ademas con otras del primer arco, como la del falso Battésai que mata en

54



nombre de la escuela Kamiya, la de la aparicion de Sanosuke y su lucha contra Kenshin

o la batalla contra el propio Jine Udo.

Por otro lado, la pelicula sigue una estructura lineal, aunque hay un flashback sobre
el asesinato de Kiyosato. En un momento de la pelicula en que Jine Udo deja una serie
de cadaveres a sus espaldas, Kenshin se fija en como una chica se arrodilla y llora ante
el cadaver de uno de los hombres. Entonces recuerda como tras asesinar a Kiyosato,
Tomoe se arrodilla junto a su cadaver de la misma forma. No se menciona nada méas de
la historia de Tomoe, salvo una pequefia conversacion que Kenshin mantiene con
Megumi en la que le dice que su cicatriz en forma de cruz se la hicieron entre un
hombre que él asesind y su esposa. Este cambio, aunque a priori insignificante, dista
mucho de lo que ocurre en el manga: Kenshin se niega siempre a hablar de su pasado y
el lector no sabe nada del origen de la cicatriz hasta el tercer arco argumental. Sin
embargo, el espectador de esta pelicula sabe ya, desde esta escena, que el origen de la

cicatriz en forma de cruz es un hecho importante en la vida de Kenshin.
e Personajes

La mayoria de los personajes permanecen fieles a la esencia de su contrapunto en el
cémic. El protagonista indiscutible es Kenshin y alrededor de él se construye el resto de
la pelicula. Kenshin es un personaje que tiene un deseo muy claro: proteger a los méas
débiles sin tener que volver a matar. Quien le impide conseguir ese deseo es la
organizacion criminal de Takeda y, en especial, su principal asesino Jine Udo. Este
personaje se convierte en el principal antagonista de la historia. Jine estd empefiado en
conseguir que Kenshin vuelva a convertirse en el asesino Hitokiri Battdsai, obligandolo
a romper su promesa de no matar y asi poder luchar contra un rival digno de él. Aunque
el fondo del personaje es igual en la pelicula que en el comic, hereda algunas tramas de
otros personajes. Por un lado se hace pasar por Batt6sai y comete crimenes en nombre
de la familia Kamiya para conseguir que Kaoru venda el dojo, como hacian los
hermanos Hiruma en el primer capitulo del manga. Por otro lado, como miembro
principal del grupo de soldados de Takeda, hereda el papel que en el manga tiene el
personaje de Aoshi.

Los personajes de Kaoru y Megumi no difieren demasiado a los del manga,
aunque la Megumi de la pelicula es un personaje aun mas torturado. En el comic no hay

referencia a que sea la amante de Takeda ni de que sus familiares estén muertos (se
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encuentran desaparecidos pero, como puede verse al final del manga, Megumi decide
marcharse a buscarlos). De los personajes principales, son Sanosuke y Yahiko los que
se ven mas desdibujados. Respecto a Sanosuke, no se hace referencia a nada de su
pasado en las brigadas Sekihd-Tai ni se ahonda en su relacion de amistad con Kenshin,
de quien se hace amigo inseparable. Por su parte, de Yahiko solo sabemos que es un
chico huérfano que vive en el dojo con Kaoru, pero no se menciona nada del origen
samurdi de su familia o de su pasado como carterista. Por otro lado, el personaje de
Hajime Saitd aparece en el manga mucho mas adelante, cuando Okubo le encarga
probar las habilidades de Kenshin antes de reclutarlo para la lucha contra Shishio. En la
pelicula aparece desde el mismo prologo, en la batalla de Toba Fushimi, y mas tarde
persiguiendo a la organizacion de Takeda.

Por otro lado, al no aparecer el grupo Oniwaban-shd el guion toma como
miembros del clan de Takeda a dos personajes que aparecen en el tercer arco del manga,
Gein y Bajin, que en la historia original formaban parte de los “Seis Camaradas” de
Enishi. Mientras que en el cdmic Gein es un anciano marionetista, aqui s un joven con
unas cualidades de lucha extraordinarias. Por otro lado, Bajin es un tipo fuerte y tozudo

parecido al del manga.
e Accion

La pelicula guarda un equilibrio entre los conflictos internos de Kenshin (su deseo de no
matar, de proteger a sus seres queridos, de encontrar una nueva familia) y los conflictos
externos, es decir, todos los obstaculos que tiene que superar para conseguir su deseo,

como las distintas luchas contra sus rivales.

Destacar, ademas, que existen pequefios motivos visuales que en el comic se
dicen con palabras pero que en un guion tienen que traducirse audiovisualmente para
que la historia funcione. Por ejemplo, en la pelicula se ve como Takeda saca de la caja
la ametralladora Gatling que usara al final de la pelicula, mientras que en el manga
Takeda habla consigo mismo diciéndose que tiene un as en la manga para derrotar a sus
enemigos. Traduciendo al medio audiovisual esas frases en la escena donde Takeda abre
la caja, el espectador anticipa lo que va a ocurrir y no parece un recurso pensado a
ultima hora por el guionista. Otro ejemplo es la ropa que Kaoru le da a Kenshin.
Visualmente es un guifio a los colores que lleva Kenshin en el manga, pero

metaféricamente se traduce en que Kenshin es aceptado en la vida de Kaoru.

56



PELICULAS 2 Y 3: KENSHIN, EL GUERRERO SAMURAI 2. INFIERNO EN
KIOTO/ KENSHIN, EL GUERRERO SAMURAI 3. EL FINAL DE LA
LEYENDA (2014)
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Imagen 12. Poster promocional de la segunday la tercera pelicula de Rurouni Kenshin.
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El guerrero samurai 2. Infierno en Kioto (Rurouni Kenshin: Kyoto Taika-hen)

¢ Resumen

Un escuadrén de policia encabezado por Saitd ataca la fortaleza de Makoto Shishio, el
lider de una organizacion criminal que pretende dar un golpe de estado y dominar

Japdn. Sin embargo, Shishio y sus hombres asesinan a todos los policias salvo a Sait6.

Mientras tanto, Kenshin y sus amigos viven ajenos a todo lo que esta ocurriendo. El
dojo Kamiya ha ganado algunos estudiantes aunque todos ellos atraidos por las
habilidades de Kenshin, que se ha hecho bastante famoso. La tranquilidad se rompe
cuando Kenshin recibe un encargo del ministro del interior Toshimichi Okubo: detener
a Makoto Shishio, el asesino del bando de la restauracién que ocupd el puesto de
Kenshin. Debido a sus ansias de poder, el gobierno intento asesinarlo quemandolo vivo
tras la batalla de Toba Fushimi, pero milagrosamente Shishio sobrevivié para regresar
ahora con mas fuerza. Okubo le da un tiempo a Kenshin para que tome una decision, sin
embargo nunca respondera. S6jird, la mano derecha de Shishio, asesina a Okubo antes
de que pueda encontrarse de nuevo con Kenshin. Tras ver su cadaver y de los policias
asesinados al inicio de la historia, Kenshin recuerda de nuevo a Tomoe arrodillada ante
el cadaver de Kiyosato. De este modo decide aceptar el encargo de acabar con Shishio y

marcharse a Kioto en su busca, no sin antes despedirse de Kaoru.

Por otro lado, Aoshi Shinomori aparece en Tokio para enfrentarse a Kenshin. Se
trata del antiguo capitan del grupo Oniwaban-sh( que, tras presenciar con sus propios
0jos como sus hombres fueron asesinados tras la rendicion del shégun, busca derrotar a
quien ostenta el titulo de “luchador mas poderoso” y honrar a sus muertos con él. Ajeno
a todo esto, Kenshin continla su viaje a Kioto hasta que se cruza con Misao, una joven
miembro del Oniwaban-shii que esta enamorada de Aoshi y que lo busca
desesperadamente. Poco después se encuentran con el pequefio Eiji, cuyo hermano
mayor les pide en su lecho de muerte que salven a su aldea de las garras de Shishio.
Cuando llegan a la aldea Shingetsu, el pequefio Eiji contempla los cuerpos sin vida de
sus padres colgados de la horca. Kenshin derrota con facilidad a los subordinados de
Shishio que han cometido los asesinatos y, pese a la desaprobacion de los habitantes de
la aldea, baja los cadaveres para que Eiji pueda darles una sepultura digna. Entonces,
aparece S0jird y lleva a Kenshin ante la presencia de Shishio. Ambos rivales se ven las
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caras por primera vez y exponen sus diferentes puntos de vista. Mientras que Kenshin
predica defender la paz, Shishio aboga por la supervivencia del “mas fuerte” y la
necesidad de convertir Japon en un pais a la altura de las grandes potencias
internacionales. Shishio se marcha y Kenshin cruza su espada con la de S6jird, pero el
combate queda en tablas tras romperse las espadas de ambos contendientes. Antes de
marcharse de la aldea, Kenshin evita que Eiji mate a los asesinos de sus padres
convenciéndolo de lo indtil que resulta mancharse las manos de sangre por una
venganza. Por su parte, Shishio le encarga a S6jird reunir a los “Diez Espadas”, sus

guerreros mas fieles, para asi dar comienzo a sus planes.

Mientras que los amigos de Kenshin se marchan a Kioto a buscarlo (Sanosuke se
marcha por su lado para adiestrarse y Kaoru y Yahiko parten juntos), Kenshin llega a
Kioto. Misao lo lleva a la posada Aoi-ya, regentada por antiguos miembros del
Oniwaban-shi, y le presenta al viejo Okina. Este le explica que el capitan de su grupo,
Aoshi Shinomori, se ha convertido en una especie de demonio que ansia derrotarlo para
arrebatarle el titulo de “guerrero mas poderoso”. Kenshin, por su parte, le cuenta que
esta alli para detener a Shishio y le pide ayuda para dar con el paradero de Shakkd Arai,
el hombre que forjo su espada de filo invertido. Sin embargo, Shakk( ha muerto y
Kenshin se ve obligado a pedirle al hijo de éste, Seikd, que le forje una nueva, pero se
niega alegando que ya no fabrica armas. Chd, el primero de los “Diez Espadas” de
Shishio que llega a Kioto, secuestra al hijo de Seik( para que éste le de la Gltima espada
forjada por Sakkd. Kenshin va al encuentro de Chd y lo derrota gracias a que Seikd le
regala la ultima espada de su padre, que resulta ser también de filo invertido. Guiados
por el ruido de la pelea Kaoru y Yahiko, que ya habian llegado a Kioto, encuentran a

Kenshin.

En prision, Saitb interroga a Cho y le cuenta que Shishio pretende incendiar Kioto
esa misma noche. Kenshin, Kaoru y Yahiko unen fuerzas con el Oniwaban-shi y la
policia, capitaneada por Sait6, para salvar Kioto de la llamas. Con la caida de la noche,
comienza la encarnizada lucha contra la banda de Shishio. Sanosuke aparece en mitad
del tumulto para ayudar a sus comparieros y Aoshi se presenta en la posada Aoi-ya
buscando a Kenshin. Okina se enfrenta a él, pero queda malherido tras la lucha y Misao
descubre con sus propios 0jos en qué clase de demonio se ha convertido el hombre al
qgue ama. Durante la lucha, Kenshin consigue descubrir el verdadero objetivo de

Shishio: bombardear Tokio. En medio de la confusion, Sojir6 secuestra a Kaoru y la
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lleva hasta el Rengoku, el barco acorazado donde se oculta Shishio. Kenshin los
persigue y se enfrenta a los hombres de Shishio en la cubierta del barco. Sin embargo,
tanto Kenshin como Kaoru caen al agua y se separan. A la mafiana siguiente, Kenshin

amanece desmayado en la playa y un extrafio hombre se lo lleva a cuestas.

e Estructura

Esta segunda pelicula adapta parte del segundo arco argumental del manga, desde el
capitulo 48 hasta el 102 (exceptuando el entrenamiento de Kenshin con su maestro, que
se desarrolla entre los capitulos que van del 83 al 85y del 94 al 97). El primer acto de la
pelicula actia como presentacion de los personajes. Mientras que la secuencia inicial
nos sirve para conocer la maldad y la fuerza del antagonista, Makoto Shishio, luego se
recuerda quiénes son Kenshin y sus compafieros. En la secuencia del teatro (donde estan
viendo una obra que parodia la leyenda del asesino Battosai) se recuerda de manera
divertida quiénes son cada uno de ellos. Escribir una escena asi, ayuda a que el
espectador que ha visto la pelicula anterior recuerde facilmente quiénes son estos
personajes. Por otro lado, cuando Okubo le cuenta a Kenshin la historia de Makoto
Shishio, aparece un flashback que conecta con el prélogo de la pelicula anterior, que
narra como tras la batalla de Toba Fushimi los hombres del gobierno prenden fuego al
cuerpo de Shishio. La llamada de Okubo a Kenshin planta el detonante de la historia,
que culminara en el punto de giro del final del primer acto, cuando S6jir6 asesina a
Okubo y Kenshin acepta viajar a Kioto para enfrentarse a Shishio y su banda. En este
punto, y como elemento que ayuda a Kenshin a tomar su decisién, aparece otro
flashback de Tomoe arrodillandose ante el cadaver de Kiyosato del mismo modo que lo

hacen las familias de los policias asesinados por Shishio.

Buena parte de la primera mitad del segundo acto se desarrolla en la aldea de
Shingetsu. Aunque los puntos esenciales de la historia coinciden con el manga, si que
encontramos ciertas diferencias como la ausencia de Hajime Sait6. La falta de este
personaje hace que la trama de Eiji se cierre peor. Mientras que en el manga Sait se
lleva al pequefio con su esposa, en la pelicula no se menciona lo que ocurre con él y
suponemos que se queda en la aldea. Llegamos de este modo al punto medio de la
pelicula, donde Kenshin alcanza un falso cénit. Ha ganado su primera batalla contra
Shishio y liberado a la aldea de Shingetsu de su influencia, pero su espada de filo

invertido se ha roto y sus habilidades parecen no ser suficientes ni siquiera para derrotar
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al discipulo de Shishio. Por otra parte, la historia de Aoshi y el Oniwaban-shd difiere en
algunos aspectos, en parte derivados por el guion de la primera pelicula. La base del
primer filme es la historia de Takeda y el Oniwaban-shd. Al prescindir de Aoshi y su
banda en la primera pelicula y la muerte de todos ellos a manos de Takeda durante la
lucha contra Kenshin, las ansias de Aoshi de combatir contra Kenshin tienen menos
sentido. Esta parte se sustituye por un flashback donde tras la caida del shégun, todos
los hombres de Aoshi son asesinados. Finalmente, el segundo punto de giro que
desemboca en el tercer acto se produce cuando se descubre el plan de Shishio y tanto
Kenshin como el Oniwabans-shll se unen a la policia para impedir que Shishio consiga

incendiar Kioto.

El acto final se centra en la lucha contra los hombres de Shishio, acabando con
un cliffhanger final donde Kaoru y Kenshin caen al agua y se separan. Kenshin amanece
desmayado en la playa y un misterioso hombre que parece conocer su identidad lo
rescata y se lo lleva consigo. Esta separacion entre Kenshin y Kaoru recuerda al capitulo
25 de la serie de anime titulado jEl pirata escarlata! Kenshin y Kaoru son separados®®,
uno de los episodios “de relleno” que no esta basado en las historias del manga. En el
episodio Kenshin y Kaoru se enfrentan a un grupo de piratas y, tras luchar en un barco,

Kenshin se entrega a los piratas a cambio de que permitan escapar a Kaoru.

Por otro lado, se deja completamente fuera la relacion entre Anji, el monje
budista miembro de los “Diez Espadas”, y Sanosuke. Durante su viaje a Kioto,
Sanosuke se encuentra con Anji en el bosque y le pide que le ensefie su estilo de lucha

sin saber ninguno de ellos que luchan en bandos rivales.
e Personajes

Kenshin se enfrenta en esta ocasion a un antagonista que tiene una vision del mundo
completamente opuesta a la suya. Mientras que Kenshin desea defender la paz y la
seguridad de los mas débiles, Shishio piensa en términos de darwinismo social, donde
impera la supervivencia del méas apto. Constantemente repite la premisa de “los fuertes
sobreviven y los débiles mueren”, que queda grabada en su discipulo Sojird. El
objetivo principal de Kenshin es el mismo que en la primera pelicula pero llevado al

extremo. Su deseo de proteger a los méas débiles sin volver a matar se amplia a los

18 Titulo correspondiente a la edicién de la serie en DVD de Selecta Visién de 2006.
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habitantes de todo Japon, ademas de tener que enfrentarse a un rival cuyas habilidades
en la esgrima son iguales o superiores a las suyas. Por su parte, el objetivo de Shishio es
el de derrocar al gobierno Meiji y hacerse con el control de Japon para convertirlo en
una nacion fuerte que se rija por su filosofia de vida. Los deseos de protagonista y
antagonista son exactamente opuestos, por lo que la rivalidad entre ambos supone un

alto nivel de confrontacion dramatica.

Entre los personajes mas desaprovechados en relacion con el manga, nos
encontramos de nuevo con Sanosuke. Ni su trama con Anji aparece en la pelicula ni se
Ilega a entender de verdad la relacion de amistad que lo une a Kenshin. También resulta
mas dificil empatizar con el Aoshi de la pelicula que con el del manga. Como ya
explicamos maés arriba, su trama difiere a la del comic en algunos aspectos importantes,
incluyendo el origen de su enemistad con Kenshin, al que de alguna manera culpa de la
muerte de sus compafieros. Por otro lado, mientras que en el manga Aoshi se une a los
hombres de Shishio para dar con el paredero de Kenshin, aqui no lo hace. Esta decision
parece acertada teniendo en cuenta que si un personaje asi se hubiese unido a la banda

del villano, al espectador le resultaria mucho més dificil empatizar con él.
e Accion

De nuevo tenemos un guion construido en torno a las decisiones que toma Kenshin, que
es el protagonista unico e indiscutible de la historia. Sus elecciones (acciones
psicoldgicas) y el desarrollo de sus actos (acciones fisicas) van de la mano y son
perfectamente coherentes en relacion al desarrollo del personaje.

Por otro lado, sefialamos también ciertos motivos visuales que sustituyen ciertas
acciones del manga. Por ejemplo, cuando Kenshin se marcha a Kioto, Kaoru se queda
mirando la ropa de Kenshin tendida en el patio. Este hecho muestra con imagenes
algunos capitulos del manga centrados en el estado emocional de Kaoru tras la partida
de Kenshin. De este modo, y con un anico recurso visual, tenemos la misma
informacién sobre el estado del personaje. Por otro lado, al igual que ocurria con la
ametralladora de Takeda en la pelicula anterior, en esta aparecen los hombres de Shishio
construyendo el acorazado Rengoku. Aunque no se ve muy bien que estan
construyendo, este elemento anticipa la aparicion del acorazado al final, para que no

parezca un truco sacado de la manga en el Gltimo momento.
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El guerrero samurai 3. El fin de la leyenda (Rurouni Kenshin: Densetsu no Saigo-
hen)

e Resumen

La pelicula comienza con un flashback sobre como se conocieron Kenshin y su maestro,
cuando éste lo acoge como discipulo y lo bautiza con ese nombre. Es aqui cuando
descubrimos que el hombre que lo salvo en la playa al final de la pelicula anterior es en
realidad su maestro Seijlrd Hiko. Kenshin se despierta en la casa de su maestro tres dias
mas tarde de lo ocurrido tras la lucha en Kioto y le pide que le ensefie la técnica secreta

del Hiten Mitsurugi-Rya.

Por su parte, Shishio y sus hombres llegan a Tokio a bordo del Rengoku y
comienzan a bombardear la ciudad desde la costa. Hirobumi It6, el ministro del interior,
se cita con Shishio para verse las caras con €l. Sin embargo, el criminal lo chantajea y lo
obliga a ejecutar a Kenshin en publico. Por otro lado, en la posada Aoi-ya, Misao y
Okina se recuperan de sus heridas mientras que Sanosuke y Yahiko descubren que
Kaoru sigue viva y que se encuentra ingresada en el hospital. Cuando ésta despierta, se
marcha a Tokio junto a sus compafieros, esperando que Kenshin regrese alli para

reencontrarse con ellos.

Mientras tanto, Kenshin contintda entrenando con su maestro pero éste le da un
ultimatum: si no averigua por si mismo el secreto del Hiten Mitsurugi-RyQ, lo matara.
Kenshin descubre entonces que para dominar la técnica final tiene que encontrarse en
paz consigo mismo y valorar su propia vida tanto como las vidas de los demas. Ahi, en
ese equilibrio, radica el verdadero secreto. Una vez dominada la técnica secreta,
Kenshin se despide de su maestro y vuelve junto a Misao, que le cuenta que Kaoru esta
viva y que Shishio ha pactado con el gobierno su ejecucion. Sin embargo, antes de
volver a Tokio para detener a Shishio, Kenshin debe enfrentarse a Aoshi. Un Okina aln
malherido sale al encuentro de Aoshi para darle una oportunidad a Kenshin y que pueda
marcharse sin tener que luchar. El anciano muere debido a las heridas de su anterior

combate justo después de que Kenshin derrote a Aoshi y lo haga entrar en razoén.

A su llegada a Tokio, Kenshin vuelve al dojo Kamiya. Alli se reencuentra con
Megumi y se pone la ropa del padre de Kaoru. Poco después la policia aparece en el

dojo para detenerlo y llevarlo ante el ministro Hirobumi 1t6 y proceder a su ejecucion.
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Kenshin llega a un acuerdo con el ministro y preparan una ejecucion falsa en la playa
junto al Rengoku y todos los hombres de Shishio, para poder acercarse a ellos y
derrotarlos. Comienza entonces la batalla final entre Kenshin y sus aliados contra la
organizacion de Shishio. La lucha comienza en la playa pero luego se traslada al barco,
donde Sanosuke se enfrenta a Anji y Kenshin a Sojir6. Finalmente, llega el esperado
duelo entre Kenshin y Shishio, cuyo poder es tal, que incluso con la ayuda de Sait0,
Sanosuke y Aoshi (que viaja desde Kioto para redimirse de sus actos y ayudar a
Kenshin) encuentran serias dificultades para poner contra las cuerdas a su enemigo. Sin
embargo, las fuerzas de Shishio se van mermando poco a poco y Yumi, su amante, se
interpone entre él y Kenshin para que su amado pueda escapar. Shishio aprovecha la
confusién para atravesar con su espada a él y a Yumi, que fallece en el acto. Kenshin
saca fuerzas de flaqueza y aplica su técnica secreta contra Shishio, que al caer derrotado
arde en llamas debido a las quemaduras de su cuerpo y el extremo esfuerzo que ha
realizado. El Rengoku queda destruido tras la lucha y a su llegada a la playa, It6 y la
policia reciben a Kenshin y a los demas como héroes, proclamando la muerte de
Hitokiri Battdsai durante el combate, terminando asi la leyenda del legendario asesino

que renace definitivamente como Kenshin Himura.

Todo vuelve a la normalidad y la escuela de esgrima Kamiya retoma su actividad,
esta vez con un notorio cambio en el interior de Kenshin. Este le declara a Kaoru sus
sentimientos hacia ella y le pregunta si quiere vivir esa nueva era junto a él. Kaoru se

sobresalta y Kenshin sonrie.
e Estructura

Nos encontramos ante una pelicula que retoma la historia justo donde lo habia dejado la
anterior. Incluso se podria decir que la segunda y la tercera pelicula son una misma pero
dividida en dos partes. Este hecho, no quita que cada una de las dos entregas esté
perfectamente dividida en tres actos. Durante el planteamiento de esta pelicula, mas que
presentar a los personajes se recuerda en qué situacion esta cada uno de ellos tras los
sucesos de la pelicula anterior. Ademas, introduce algunos incidentes que marcaran el
resto de la trama, como cuando Kenshin le pide a su maestro que le ensefie la técnica
suprema del Hiten Mitsurugi-Ry0 o cuando Shishio chantajea al ministro Hirobumi 1td
para que ejecute publicamente a Kenshin. El primer punto de giro se produce cuando

Hiko le dice a Kenshin que si no obtiene el secreto de la técnica por si mismo, lo
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matara. En este caso tenemos un punto de giro basado en la urgencia del personaje, que
para salvar su propia vida y alcanzar la victoria necesita dominar la técnica. Sin
embargo, la situacién se resuelve pocos minutos después y la tension dramatica se
reduce bastante. Nos encontramos aqui con un giro que no es lo suficientemente
potente. Sin embargo, este hecho es importante en la trama ya que es gracias a esa

técnica que Kenshin lograré derrotar a Shishio.

El segundo acto cierra algunos puntos de la trama como la lucha contra Aoshi,
que nos hace llegar a un punto medio donde Kenshin alcanza un falso cénit. A pesar de
que ha derrotado a Aoshi y lo ha liberado de sus demonios internos, Okina ha muerto y
aun queda pendiente regresar a Tokio y enfrentarse a Shishio definitivamente. Desde
este momento hasta que se sucede el segundo punto de giro, cuando se revela que la
ejecucion de Kenshin es una farsa para acercarse a Shishio, nos encontramos con una
serie de acontecimientos que no ocurren en el manga. Ni Shishio chantajea al gobierno
para que ejecuten a Kenshin, ni se produce una falsa ejecucién. Esta parte de la historia,
esta escrita para potenciar aun mas la figura de Kenshin como protagonista de la historia

y componer la trama en torno a él.

El tercer acto estd dominado por la accion y la lucha contra los guerreros de
Shishio hasta llegar al climax final, cuando Kenshin lo derrota y el gobierno anuncia la
muerte de Hitokiri Battésai. La escena final en el dojo Kamiya supone un epilogo que
recuerda mucho al final de la primera pelicula. La diferencia es que ahora Kenshin no
solo ha encontrado una nueva familia, sino también a una persona con la que quiere

compartir el resto de su vida.

Teniendo en cuenta que esta historia se desarrolla a través de dos peliculas, a la
hora de analizar la imagen de apertura y la imagen de cierre, seria mas correcto
contraponer el inicio de la segunda pelicula con el final de la tercera. Kenshin, el
guerrero samurai 2. Infierno en Kioto comienza por la noche, con el cuerpo de policia
acercandose al escondite de Shishio y dispuesto a entrar en batalla contra él. Por el
contario, la imagen final de Kenshin, el guerrero samurai 3. El fin de la leyenda sucede
en el dojo Kamiya, un lugar luminoso y conocido por todos, donde Kenshin decide
compartir su vida con la mujer que ama. La oscuridad y la violencia en la que nos

envuelve la primera imagen presagian la dura confrontacion que estd a punto de

65



producirse mientras que el final nos evoca un sentimiento de retorno al estado de

equilibrio y de felicidad.

Por otro lado, suele ser mas acertado basar un guion en la causalidad que en la
casualidad. Sin embargo, esta historia hila algunos acontecimientos de manera casual,
algo que no ocurre en el manga. Ocurre en el encuentro entre Kenshin y su maestro
Seijard Hiko. Mientras que en el manga es Kenshin quien le pide a Okina que lo busque
para que asi pueda ensefiarle la técnica secreta del Hiten Mitsurugi-Ry(, en la pelicula
es el azar quien lleva a Hiko a encontrar a Kenshin en la playa. También es ese azar el
que hace que Kenshin le pida que le ensefie la técnica secreta y el que hace que
encuentre el equilibrio entre defender a los demas sin matar y valorar su propia vida.
Este punto tan vital en el desarrollo del personaje, en el guion de la pelicula se sustenta
en la suerte mientras que el manga lo hace en la busqueda activa del personaje para

superar sus conflictos.

Esta pelicula ademas, contiene notables diferencias respecto a la historia contada en
el manga. En primer lugar, el plan de Shishio es el mismo que en el comic: distraer la
atencion con el incendio de Kioto para bombardear Tokio al mismo tiempo. Asi,
Kenshin, Saitd y Sanosuke destruyen el Rengoku y Shishio los reta a batirse en duelo
contra sus hombres en su fortaleza de Kioto. En la pelicula, por el contrario, Shishio
llega a Tokio y la accion se traslada alli. Kenshin y compafiia tienen que regresar a su
ciudad y enfrentarse alli contra Shishio. De hecho, la idea de que Shishio y Kenshin se
enfrenten en el barco ya se planted en la miniserie Rurouni Kenshin: Shin Kyoto-Hen.
De este modo, quedan fuera ademas momentos como la lucha junto a la posada Aoi-ya
entre el Oniwaban-shd y los miembros de los “Diez Espadas™, que en la pelicula se

sustituye por la lucha en la playa entre la policia y los hombres de Shishio.
e Personajes

Como menciondbamos antes, esta pelicula y la anterior se pueden considerar como una
sola y las cuestiones planteadas en la segunda entrega se resuelven en ésta. Podemos
decir entonces que tanto el protagonista, Kenshin, como el antagonista, Shishio,
mantienen los mismos deseos que en la anterior pelicula pero no es hasta el final de ésta

donde al fin vemos cerrar sus arcos.
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Como viene siendo habitual en esta serie cinematografica, son los personajes
secundarios los que se encuentran mas desaprovechados. Por un lado, en el manga, cada
uno de los “Diez Espadas” tiene un pasado y una historia donde se justifica que se
hayan unido a Shishio. En la pelicula esas historias se reducen a algunas pequefias
pinceladas que da el personaje de Anji mientras se enfrenta a Sanosuke. Por su parte,
estos dos personajes en el comic guardan una relacion de mentor y alumno que en la
pelicula se pierde por completo. Anji vive atormentado por la muerte de un grupo de
huérfanos que murieron cuando el gobierno incendié el monasterio que él custodiaba.
Desde entonces, odia al gobierno y desarrolla su particular idea para salvar al pueblo de
a pie: destruir toda la sociedad actual y reconstruirla desde cero. Tras la lucha con
Sanosuke, el alumno supera al maestro desarrollando su propia variante de la técnica
que Anji le ensefio, ademas de darle una nueva vision sobre la vida. Anji decide
entregarse a las autoridades y cumplir condena por sus crimenes. Por otro lado, el
cambio en la personalidad de Sojird se entiende mucho mejor en el manga. Cuando
Sojird conoce a Shishio queda fuertemente conmocionado con la idea de la
“supervivencia del mas fuerte” hasta el punto que asesina a toda a su familia y se
convierte en su discipulo. Si sobrevives es porque eres fuerte y si eres fuerte, es porque
llevas la razon. Tras ver como Kenshin derrota de forma sucesiva a todos los hombres a
los que se enfrenta, S6jird se plantea si Shishio es en realidad la persona més fuerte o lo
es Kenshin. Tras ser derrotado por Kenshin, éste convence a S6jir6 de que no es
necesariamente el mas fuerte el que gana y que tiene que hallar por si mismo la
respuesta sobre qué tipo de vida quiere llevar. En la pelicula, el arco del personaje de
S6jird es el mismo, pero se cuenta de manera mucho mas breve, por lo que el cambio es

mas dificil de entender.

Otra de las diferencias se produce en la percepcion del personaje de Aoshi que,
aunque tiene el mismo arco de redencion que en el manga, cuesta mucho mas empatizar
con él. A diferencia de lo que ocurre en el manga, Okina muere a causa de las heridas de
su combate contra Aoshi. La muerte de Okina ocasiona que Kenshin se comprometa ain

mas con su misién, sin embargo resulta mucho mas dificil “tomar carifio” a Aoshi.
e Accion

En una historia de accién como ésta, las acciones internas de los personajes estan

muy ligadas a las externas, ya que estas ultimas son bastante relevantes. Las luchas, por
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ejemplo, son trascendentales para el desarrollo de los personajes y sus conflictos. Por un
lado, Kenshin tiene que luchar a vida o muerte contra su maestro para comprender que
el secreto de su estilo de esgrima se encuentra en valorar su propia vida tanto como
valora la de la gente que protege. Por otro lado, para atajar sus demonios internos,
Aoshi tiene que combatir contra Kenshin sin un apice de odio, porque solo entonces
podra dar paz a su alma. Este tipo de recurso, enlazar la resolucion de un conflicto
interno a través de un conflicto externo, se da en todas las peliculas (ya se daba también

en el manga) pero se explota de manera extrema en este guion.

Por otro lado, hay un momento en que Hoji, uno de los subordinados méas cercanos a
Shishio, lee los nombres de las victimas de Kenshin durante su falsa ejecucién. En ese
momento, aparece el nombre de Kiyosato y de nuevo Kenshin recuerda su asesinato y a
Tomoe arrodillandose ante su cadaver. Este recurso se utiliza en las tres peliculas como

un conflicto interno de Kenshin que le impulsa a afrontar sus conflictos externos.

Imagen 13. Foto promocional de la tercera pelicula de Rurouni Kenshin que representa el
enfrentamiento entre Kenshin y Shishio, interpretados por Takeru Sat6 y Tatsuya Fujiwara.
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PELICULAS 4y 5: EL FINAL/ EL PRINCIPIO (2021)
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Imagen 14. Poster promocional de la cuarta y la quinta pelicula de Rurouni Kenshin.
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El guerrero samurai. El final (Rurouni Kenshin: Sai shdsho — The final)

¢ Resumen

Estamos en 1879 (afio 12 de Meiji). Un escuadron de policias encabezado por Saitd
llega a la estacion de tren de Yokohama para detener a Enishi Yukishiro, el jefe de la
mafia de Shanghai. Enishi es el ultimo eslabon por resolver del caso Shishio, pues le
habia vendido el acorazado Rengoku. Enishi le pregunta a Saitd por las cicatrices de
Hitokiri Battdsai y luego se enfrenta con destreza a la policia.

Mientras tanto, Kenshin, Kaoru y los deméas contintian llevando una vida tranquila
en Tokio. De pronto, la paz se ve perturbada cuando Enishi da la orden a uno de sus
hombres, Kujiranami, para que dispare con un cafién hacia el local Akabeko, el
restaurante que Kenshin y sus amigos suelen frecuentar. Tras la explosién, Kenshin y
Sanosuke acompafian al jefe de policia Uramura a la zona de donde provenia el disparo
y encuentran una nota con la palabra Jinchd (venganza), imitando las notas de Tench(
(castigo divino) que solia dejar Kenshin durante su etapa como asesino. Alli también
estad Saitd, quien les cuenta que el responsable es un hombre con el que se ha enfrentado
en la estacion de Yokohama y que ha preguntado por las cicatrices de Kenshin. Los
ataques contintan esa noche en diferentes puntos de la ciudad. Mientras que Sanosuke
va al dojo Maekawa, Kenshin va a salvar al jefe Uramura y su familia del ataque. A la
mafiana siguiente, durante el camino de vuelta al dojo, Enishi se presenta ante Kenshin
y se revela como artifice de todo. En el dojo Kamiya, Kenshin le cuenta a Sanosuke,
Kaoru, Yahiko y Megumi la historia sobre como asesiné accidentalmente a su esposa,
Tomoe Yukishiro, y sobre cémo se hizo la cicatriz en forma de cruz. Enishi es en

realidad el hermano de Tomoe, que ha vuelto para buscar venganza.

Por otro lado Chd, un antiguo miembro de los “Diez Espadas” de Shishio que ahora
trabaja para la policia, actia como espia para Saitd y le proporciona informacion sobre
la fortaleza de Wu Heixing, el nimero dos de la mafia de Shanghai que ansia el puesto
de Enishi. Sin embargo, Chd juega a dos bandas y cuando Enishi lo descubre se
enzarzan en un duelo. Por su parte, Misao y Aoshi llegan al dojo Kamiya. La razon de
su viaje es que ha muerto el monje encargado de custodiar el diario de Tomoe y su hijo

les pide que le lleven de vuelta el diario a Kenshin.
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Finalmente, Enishi ataca con sus hombres el dojo Kamiya. La ciudad entera se
convierte en un campo de batalla y Sanosuke y Aoshi son gravemente heridos. Enishi
secuestra a Kaoru y Kenshin encuentra el cadaver de Ché con una nota que dice que
Enishi culminara su venganza. A la mafiana siguiente, Kaoru despierta en la guarida de
Enishi e intenta escapar, pero se da cuenta que esta en una isla. El joven quiere culminar
su venganza matandola, pero Kaoru le recuerda tanto a su hermana que no es capaz de

hacerle dafo.

Con Kaoru secuestrada y sus amigos malheridos, Kenshin decide enfrentarse solo a
todos los hombres de Enishi. Asi, Sanosuke, Saitd, Misao y algunos miembros del
Oniwaban-sh( aparecen para ayudarlo. Por su parte el bando de Enishi cuenta con la
ayuda de Sojird Seta, que ha sido contratado por Heixing para derrotar a Kenshin. Para
sorpresa de todos, en lugar de enfrentarse a €l, S6jird revela que realmente esta alli para

ayudarlo puesto que ha decidido convertirse también en un samurai vagabundo.

Al fin, Kenshin y Enishi se baten en duelo. Entre el intercambio de estocadas, cada
uno de ellos intenta convencer al otro de su postura. ElI vencedor del combate es
Kenshin, pero entonces aparece Heixing y le dispara en el hombro. Kaoru interviene
para salvar a Kenshin y Enishi recuerda como su hermana se sacrificd hace afios para
salvar a su amado de la misma forma. Enishi se enfrenta a Heixing y salva las vidas de

Kaoru y Kenshin.

En prision, Enishi recibe el diario de Tomoe junto con una carta de Kaoru. Al leerlo,
Enishi comprende por qué su hermana se sacrifico por Kenshin. Por otra parte, la vida
ha vuelto a la normalidad para los miembros del dojo Kamiya. Yahiko se entrena para
ser mas fuerte, Megumi se burla de Sanosuke mientras le cura las heridas y Kenshin y
Kaoru van a Kioto a visitar la tumba de Tomoe. Alli, Kenshin se despide de ella para

siempre y tiende su mano a Kaoru para vivir una vida junto a ella.
e Estructura

La cuarta pelicula adapta la mayor parte del tercer arco argumental del manga, que va
desde el acto 152 hasta el final, con la excepcion del flashback de la historia de Tomoe
gue queda pendiente para la quinta pelicula. De nuevo, tenemos una estructura divida en
tres actos con sus respectivos puntos de giro. En el planteamiento conocemos a Enishi y

se nos presenta la nueva situacion a la que tendra que hacer frente Kenshin, aparte de
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recordarnos quiénes son todos y cada uno de los personajes habituales de la serie. El
primer punto de giro de la historia se produce cuando Enishi se presenta ante Kenshin'y
éste comprende que ahora tiene que enfrentarse no solo a él, sino a todos los fantasmas

de su pasado.

El segundo acto, el de la confrontacion, se centra en la preparacion de la
venganza de Enishi y su culminacion con el ataque a Tokio. El punto de giro se produce
cuando, a pesar de haber perdido la batalla, de que Kaoru haya sido secuestrada y de
que la mayor parte de sus amigos estén heridos, Kenshin decide enfrentarse a los
hombres de Enishi. El tercer acto se ocupa de la batalla final y cierra todas las tramas
abiertas hasta llegar al climax final con la confrontancion entre Kenshin y Enishi, para
pasar luego a la redencion de este altimo. Al final, hay un epilogo donde Kenshin y

Kaoru visitan la tumba de Tomoe y deciden unir sus caminos para siempre.

La pelicula deja fuera bastantes elementos del comic, como el exilio de Kenshin
a la “Aldea de los Descastados”, el viaje de Sanosuke a su pueblo natal o el epilogo
final con el Yahiko adulto. Por otro lado, mientras que hay elementos de la historia
mejor hilados en el manga, hay otros que en la pelicula estdn mejor resueltos. Por citar
un ejemplo de cada uno, nos encontramos con la conversacion entre Sanosuke y
Megumi acerca de la cicatriz de Kenshin. En el manga, Megumi le estd curando a
Sanosuke el brazo herido tras la lucha contra Shishio y comienzan a hablar de Kenshin
y sobre cémo las cicatrices hechas con rencor no desaparecen hasta que el rencor lo
hace. En la pelicula esta conversacion queda mas justificada. Saitd les cuenta a Kenshin
y Sanosuke que el culpable de los disturbios en Tokio es el mismo hombre con el que él
se enfrentd en la estacion de Yokohama y que pregunté si Kenshin ain tenian la cicatriz
en forma de cruz. Extrafiado por la cuestion, Sanosuke se lo pregunta a Megumi y ella
habla sobre las cicatrices y el rencor. Por el contrario, hay elementos en la pelicula que
se deben maés al azar que a la ralacion entre causa y efecto. En el manga, despues de que
Kenshin les cuente la historia de Tomoe, Kaoru escribe una carta a Misao para que vaya
a su tumba y busque su diario. Asi, podra intentar que su hermano Enishi lo lea y
detenga su venganza. Sin embargo, en la pelicula este hecho es fruto de la casualidad.
Misao y Aoshi visitan a un monje cuyo padre acaba de fallecer. Era un buen amigo de
Kenshin, quien le pedia muchos consejos sobre como redimir sus crimenes pasados. El

monje les cuenta que en su lecho de muerte, su padre le dijo que él guardaba el diario de
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Tomoe y que debia devolvérselo a Kenshin. Es asi como Misao recibe el diario y el

encargo de llevarlo hasta Tokio.

Otra de las diferencias entre el manga y la pelicula esta en el regreso de Sojird.
En el manga So6jir6 desaparece tras la derrota de Shishio con la intencion de vagar por
Japon durante algunos afios, al igual que lo hizo Kenshin, para asi encontrar una
respuesta al camino que quiere seguir. En la tercera pelicula, nos despedimos del
personaje tras la lucha contra Kenshin, plantedndose como vivir a partir de ese
momento. Su regreso en esta cuarta entrega supone de alguna manera el cierre del arco

del personaje de una manera mas completa y redonda.
e Personajes

En esta pelicula el deseo de Kenshin es vencer a sus fantasmas internos y dejar atras de
una vez su pasado como asesino. A ello se opone Enishi Yukishiro, quien desea
vengarse de Hitokiri Battosai y arrojarlo al mayor de los sufrimientos. Aunque las
motivaciones de los personajes en la pelicula son las mismos que en el cémic, si que
apreciamos algunas diferencias. En el manga, Kenshin estd mucho mas torturado por la
muerte de Tomoe de lo que lo esta en la pelicula y ello queda reflejado tanto en las
luchas (Kenshin es derrotado por Enishi en un primer enfrentamiento debido a su estado
mental) como en su posterior exilio a la “Aldea de los Descastados”. También tenemos
que sefialar que Enishi no lleva a Kenshin al extremo de sus emociones como lo hace en
el manga. Mientras que en la pelicula Enishi simplemente secuestra a Kaoru, en el
manga coloca un cadaver falso de ésta, haciéndole creer a Kenshin que ha muerto y
empujandolo a abandonar sus ganas de vivir. Este hecho marca también un punto
diferente en la venganza de Enishi. Mientras que el manga tiene un objetivo maés
retorcido en lo que se refiere a atacar la mente de Kenshin, en la pelicula se trata a una

escala mas violenta y destructiva.

Por otro lado, el personaje que mas perjudicado se ve es el de Yahiko. En el
manga tiene un arco de madurez que lo lleva a librar algunos combates y aplicar la
técnica secreta de la escuela de esgrima Kamiya. Yahiko es ademas el unico que
mantiene la esperanza cuando todos creen que Kaoru ha muerto y que Kenshin nunca
volvera. Sin embargo, en la pelicula Yahiko se queda inmovil mientras contempla
aterrado como Enishi se lleva secuestrada a Kaoru. Finalmente, cuando todo vuelve a la

normalidad, vemos a Yahiko entrenando con fuerza con el resto de alumnos de Kaoru.
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Se cumple asi un arco parecido pero que no se ha desarrollado lo suficiente y que en

absoluto hace justicia al personaje.

Respecto a los camaradas de Enishi, mientras que en el manga cada uno de ellos
tiene un motivo para querer vengarse de Kenshin, en la pelicula solo se menciona que
todos ellos lo odian. Ademas, dos de esos camaradas ya habian sido incluidos en la
primera pelicula como miembros de la organizacion de Takeda. Aqui, Gein y Bajin
vuelven a aparecer con un aspecto visual mas similar al del manga aunque sin didlogos
y sin mencionar sus nombres. El Unico miembro de este equipo que si tiene un arco
parecido es el personaje de Kujinarami, el hombre que dispara el cafidén, aunque en
ningin momento se hace referencia al enfrentamiento que Kenshin y él tuvieron durante

Su época como asesino.
e Accion

De nuevo nos encontramos con que los conflictos internos de los personajes se
solucionan, en muchas ocasiones, a través de la lucha. El caso de la lucha entre Kenshin
y Enishi es especialmente relevante puesto que expresan sus puntos de vista mientras
pelean. Kenshin tiene que afrontar sus fantasmas del pasado personificados en Enishi y
perdonarse a si mismo por haber matado a Tomoe. Hasta que no consiga superar esto,
no sera capaz de derrotar a Enishi. Por su parte, éste vive obsesionado con el recuerdo

de su hermana, y su mente no se calmara hasta que haya derrotado a quien considera

culpable de todo.

Imagen 15. Foto promocional de la cuarta pelicula de Rurouni Kenshin con el reparto principal.
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Kenshin, el guerrero samuradi. El principio (Rurouni Kenshin: Sai shiishd — The
beginning)

¢ Resumen

En 1864, Japdn se encuentra inmerso en una guerra que enfrenta a los partidarios del
shdgun contra los que pretenden restaurar la figura del emperador. EI samurai asesino
Kenshin Himura, mas conocido como Hitokiri Battdsai, derrota con facilidad a algunos
de los luchadores del shégun en la residencia del clan Tsushima. Tras la batalla, aparece
el grupo Shinsen-gumi, una faccion del ejército del shégun donde se encuentra el habil

espadachin Hajime Saitd.

Kenshin continda asesinando segln los encargos de sus superiores y es asi como
combate contra Kiyosato, un joven samurai que consigue hacerle un corte en la cara
antes de morir. Al ver que su asesino mas eficiente ha sido herido, Kogoré Katsura
(lider de la faccion a la que pertenece Kenshin) recuerda como el joven se unié a su
ejército tan solo seis meses atrés y le encomendd la tarea de asesinar en nombre de una
nueva era. Katsura se da cuenta de que las dudas sobre sus acciones comienzan a aflorar

en el corazon de Kenshin.

Por otro lado, mientras Kenshin esta en una taberna se enfrenta a un par de
hombres que intentan propasarse con una misteriosa joven llamada Tomoe Yukishiro.
Al salir, los dos maleantes intentan atacar de nuevo a Kenshin pero de pronto aparece un
asesino del shdgun que cae ante la espada de Himura. Tomoe, que se habia acercado
para agradecerle su gesto en la taberna, ha visto todo lo sucedido y ha quedado cubierta
por la sangre del enemigo. La chica se desmaya ante los ojos de Kenshin y éste decide
Ilevarla consigo. Por otro lado, ese ataque hace sospechar a Katsura de que existe un

traidor entre sus filas.

Tomoe empieza a trabajar en la posada donde se aloja con Kenshin y ambos
comienzan a unirse poco a poco. Sin embargo, esta nueva tranquilidad que llena el
corazén de Kenshin se ve pronto mermada por la accién de los Shinsen-gumi, que
atacan la posada Ikedaya donde estan reunidos los maximos dirigentes de la faccion de
Katsura. Kenshin cruza su espada por primera vez con el Shinsen-gumi y con su eterno
rival Hajime Sait6. Después se encuentra con Katsura, que ha conseguido escapar, y le
dice que debe ocultarse por un tiempo hasta que la situacién se calme. De este modo,

Kenshin y Tomoe se van a vivir a una casa de campo como marido y mujer.
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Poco a poco, Kenshin se acostumbra a compartir su dia a dia con Tomoe y
ocasionalmente recibe visitas de Tzuka, uno de los hombres de Katsura, para informarle
de las nuevas 6rdenes. Sin embargo, Tzuka los ha traicionado y le esta pasando
informacién a Tatsumi, que lidera una escuadra del shégun encargado de aniquilar a
Hitokiri Battosai. Entre las filas de este grupo se encuentra Enishi Yukishiro, el
hermano pequefio de Tomoe, a quien Tatsumi manda como mensajero para indicarle a
Tomoe que el plan para acabar con Battdsai ya estd en marcha. Sin embargo, Tomoe
rechaza la peticion de Enishi, que cruza una mirada de odio contra Kenshin al
marcharse. Tomoe decide entonces hablarle a Kenshin sobre su pasado, cuando estuvo
prometida con un amigo suyo de la infancia pero murié asesinado antes de poder
casarse con él. Kenshin también se sincera con Tomoe contandole que cuando llegue la
nueva era dejara de matar para siempre y dedicara su vida a proteger a los mas débiles
para redimir todos sus crimenes. Sin embargo, por la mafiana Kenshin descubre que
Tomoe se ha marchado. Tzuka aparece de nuevo en la casa y le dice a Kenshin que
Tomoe es en realidad una espia del shégun y que las pruebas estan en el diario que

escribe.

Tomoe va a ver a Tatsumi a su escondite e intenta asesinarlo para proteger a
Kenshin, pero resulta inutil. Tatsumi se desembaraza de ella con facilidad y le revela
que el verdadero motivo para mandarla junto a Kenshin no era para descubrir sus
debilidades, sino para convertirla a ella en su punto débil. Con los sentidos mermados
tras los combates contra los luchadores de Tatsumi, ademas de estar desestabilizado
mentalmente por haberle arrebatado a Tomoe su felicidad, Kenshin se enfrenta a su
enemigo final. Sin embargo, sus fuerzas no son suficientes para hacer frente a Tatsumi y
Tomoe decide interponerse entre ambos para salvarle la vida. Accidentalmente, Kenshin
atraviesa el cuerpo de Tomoe y el de Tatsumi con su katana, muriendo ambos al
instante. En su altimo suspiro, Tomoe le pide perddn y le hace un corte a Kenshin sobre

su otra cicatriz. Al tiempo que Tomoe muere, nace la cicatriz en forma de cruz.

Katsura va a ver a Kenshin a la casa del campo y le cuenta que Tzuka los ha
traicionado y gque su sucesor como asesino se ocupara del trabajo. Frente al cadaver de
Tomoe, Kenshin lee su diario y comprende que ella paso de odiarlo a amarlo. Luego
prende fuego a la cabafia y se marcha para terminar su cometido. Cuatro afios después,
durante la batalla de Toba Fushimi, el emperador se proclama victorioso y Kenshin

clava su katana en el suelo para no volver a empufarla nunca més.
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e Estructura

Esta pelicula, quinta y Gltima de la serie cinematografica de Rurouni Kenshin, se centra
en el flashback narrado entre los capitulos 165 y 179 del manga. La pelicula funciona
como una precuela y se centra en como Kenshin pasé de ser un asesino a un vagabundo.
El filme comienza con un prélogo donde podemos ver la destreza de Kenshin como
espadachin y donde se nos presenta al Shinsen-gumi como el principal grupo a batir por
el ejército de la restauracion. Poco después pasamos a la lucha entre Kenshin y Kiyosato
(que ya hemos visto en anteriores peliculas). Durante todo el primer acto se nos presenta
a dos viejos personajes que aqui desempefian un papel diferente. Por un lado, esta este
nuevo Kenshin, un asesino repleto de dudas sobre sus crimenes. Por otro, Hajime Saitd,
uno de los principales lideres del Shinsen-gumi. Se presenta ademas el origen de la
rivalidad entre ambos guerreros que ha sido explorada en las otras peliculas. Por otro
lado, conocemos por fin a Tomoe Yukishiro y a otros personajes relevantes de la trama
como Kogord Katsura o Tzuka. El punto de giro que nos lleva al segundo acto se
produce cuando Tomoe se desmaya ante Kenshin después de haberlo visto luchar y éste

decide llevarla con él.

El segundo acto desarrolla la historia de amor entre Kenshin y Tomoe, hasta el
punto que ambos se van a vivir juntos a una casa de campo mientras se ocultan de las
fuerzas del shdogun (punto medio de la historia). A partir de ahi la relacién se va
estrechando, de modo que Kenshin decide compartir su vida con ella y Tomoe decide
sacrificarse para mantenerlo con vida. EIl segundo punto de giro que nos introduce de
lleno en el tercer acto, sucede precisamente cuando Tomoe se marcha y Kenshin parte

en su busca con la mision de acabar con ella'y con los hombres del shégun.

El tercer acto, como ya es habitual en estas peliculas, se centra en los combates.
Tomoe se sacrifica para salvar a Kenshin, que la asesina por accidente, Ilevandonos al
climax de la historia. Kenshin se compromete entonces a crear una hueva era y
abandonar la espada cuando ello suceda. En las escenas finales de la pelicula, sucede la

batalla de Toba Fushimi con la que se abre la primera pelicula.

Hay que destacar algunos elementos en el desarrollo del guion de esta historia.
Por un lado, la cantidad de capitulos que adapta es mucho menor y por tanto no es
necesario comprimir en exceso la historia. Pese a ello hay diferencias puntuales que

estan extraidas directamente de las OVAS Kenshin, el guerrero samurai: Recuerdos.
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Kenshin leyendo el diario de Tomoe frente a su cadaver o el incendio de la cabafia de
campo, son imagenes tomadas directamente de la miniserie. Pero quiza, en lo que més
influye es en el tono, mucho més lento y serio que en el manga. Por otra parte, la lucha
entre Kenshin y el miembro del Shinsen-gumi Séji Okita se inspira en el flashback del

acto numero 48 del manga, que abre al arco de Kioto.

Algunas diferencias respecto al manga se dan en las historias de Enishi y de
Shishio. Por un lado, mientras que en el manga Enishi es testigo de la muerte de su
hermana y vuelve a ver a Kenshin al final de la batalla de Toba Fushimi, en la pelicula
no vuelve a aparecer después de marcharse de la casa de campo. Por otro lado, el
asesino que sucede a Kenshin y que mata a Tzuka no es otro que Makoto Shishio,

aungue en la pelicula ni vemos al personaje ni se menciona su nombre.
e Personajes

En esta pelicula nos encontramos a un Kenshin diferente al de las anteriores entregas,
mucho mas joven y violento pero inmerso en un mar de dudas sobre sus actos. El
objetivo de Kenshin es forjar con su espada una nueva era de paz, sesgando las vidas
que sean necesarias para conseguirlo. Sin embargo, después de dar muerte a tantas
personas se pregunta si vale la pena lo que esta haciendo. Este conflicto se ve agravado
por Tomoe, que constamente lo pone contra las cuerdas cuando le pregunta por sus
acciones. Se puede decir que el Kenshin de las otras peliculas nace con el desarrollo que
el personaje sufre aqui. Identificar al antagonista de esta historia es algo maés
complicado. Se podria decir que no hay uno solo, sino que son varias personas quienes
se oponen a su deseo. Hajime Saitd y los Shinsen-gumi, Yatsuma y sus luchadores,
Tzuka e incluso la propia Tomoe al inicio de la historia actian como antagonistas de

Kenshin.

El otro personaje clave de la historia es Tomoe Yukishiro. Su objetivo es
acercarse a Kenshin y averguar su punto débil para proporcionarselo a Tatsuma y asi
obtener su venganza por el asesinato de su prometido. Sin embargo, este deseo entra en
conflicto con sus propios sentimientos. Tomoe se enamora de la persona de la que ha
jurado vengarse. Ese resentimiento inicial se transforma en amor a medida que va
conociendo a Kenshin, hasta el punto de que es capaz de sacrificar su propia vida para

salvarlo.
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e Accion

Al mismo tiempo que Kenshin lucha con sus enemigos para construir una nueva era de
paz, lucha consigo mismo y se debate sobre si debe seguir matando o no. Este hecho
marca los acontecimientos del guion de la pelicula, que pasa constantemente de
acciones externas que lo obligan a luchar contra sus rivales a acciones internas que le

hacen replantearse sus acciones. El equilibrio entre acciones internas y externas se

realiza de manera tan solvente como en las anteriores entregas.

Imagen 16. Foto promocional de la quinta pelicula de Rurouni Kenshin con los actores Takeru Sato
y Kasumi Arimura, que interpretan a Kenshin y Tomoe.
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4. CONCLUSIONES

Resultado de la investigacion

A continuacién, y para dar cierre a esta investigacion, vamos a destacar los principales
puntos expuestos. En primer lugar, y en comparacién con otros formatos literarios como
la novela o la poesia, el comic es un arte relativamente nuevo. EI manga en concreto
posee unas técnicas narrativas propias que se basan en la implicacion y participacion del
lector. Su dindmico ritmo en las escenas de accion o la dilatacion de los tiempos en los
momentos dramaticos, lo acercan mucho al cine. A priori, este hecho parece una ventaja
para su version en pantalla grande aunque como desarrollaremos mas adelante, la

adaptacion no se trata solo de eso.

Por otro lado, la creacion del manga Rurouni Kenshin se produce en medio de la
época de mayor auge del manga y en la revista de mayor impacto en Japon, el
semanario Shénen Jump. Ademas, como muchas de las series de manga goza de gran
popularidad gracias a su adaptacion al formato de anime. Respecto al estudio del manga
y su historia y caracteristicas, podemos decir que en la actualidad no hay demasiados
estudios acerca de él. Internet esta lleno de resimenes y articulos de blog, pero son
pocos los que gozan de cierta fiabilidad y prestigio. Si la busqueda de informacion
fiable sobre el manga ha sido dificil, el mayor problema ha sido encontrar informacién
acerca de la obra. La escasez de documentacion sobre Rurouni Kenshin me ha llevado a
extraer informacion de las entrevistas y notas del autor incluidas como material anexo
en los tomos de manga y a localizar datos publicados en libretos y fasciculos
complementarios a las ediciones en VHS, DVD y Blu-ray de las distintas series y

peliculas del personaje editadas en Espafia.

Como hemos visto tambien, las adaptaciones dan lugar a una nueva obra
derivada de la anterior. Asi que mientras que el autor del manga es Nobuhiro Watsuki,
se podria decir que el autor de las adaptaciones cinematogréaficas es en mayor medida el
director y guionista Keishi Ohtomo. De todos modos no hay que olvidar que el cine es
un trabajo colaborativo donde participan diferentes departamentos como los de
vestuario, fotografia, produccion o musica. Lo que estd claro es que el maximo

responsable de la orquestacion de todos estos elementos es el director.
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Los guiones de las peliculas de Rurouni Kenshin estan elaborados respetando la
estructura propia del guion cinematogréafico, es decir, la estructura clasica que divide la
historia en tres actos (planteamiento, desarrollo y resolucién) con sus respectivos
detonantes y puntos de giro. La complicacion reside aqui en captar la esencia de la obra
original y traducirla al formato cinematografico. Por tanto, la labor del guionista
consiste primero en seleccionar la etapa o arco argumental que va a adaptar. Luego se
procede a seleccionar los elementos de la historia mas importantes para orquestarlos
segun los puntos de giro del guion. Podemos afirmar tras desarrollar detenidamente las
tramas de los diferentes arcos del manga, que las peliculas han sido capaces de tomar
los elementos méas importantes del manga e incluirlos en la historia. Sin embargo, el
cine tiene un inconveniente muy grande respecto al manga: su duracion. Mientras que
estas peliculas duran en torno a las dos horas y veinte minutos (unas 140 péginas de
guion) las historias del manga suelen extenderse durante cientos y cientos de paginas.
Asi, a la hora de confeccionar la historia, el guionista tiene que dejar fuera ciertos
elementos. De este modo se eliminan bastantes tramas secundarias que en el manga
ayudan a enriquecer la historia principal. Eso mismo ocurre con los personajes
secundarios, que no se ven lo suficientemente desarrollados. Sucede por ejemplo con
dos de los personajes habituales del manga, Sanosuke y Yahiko, cuyas versiones
cinematogréaficas no hacen justicia a su contrapunto en el comic. De hecho, el propio
Nobuhiro Watsuki reflexiona sobre el tratamiento del personaje de Sanosuke en la

primera pelicula:

Hubo quien propuso algo muy atrevido durante la concepcion de la pelicula de imagen
real: prescindir sin mas de Sanosuke por ser un personaje que no tiene peso dramatico
en el argumento principal. Sin embargo, los hechos de que sea uno de los tres
personajes mas populares de Rurouni Kenshin y de que su sola presencia contribuya
positivamente tanto en el aspecto visual como en el argumental dejaron claro que es un

personaje del que no se puede prescindir (Watsuki, 2013:114).

Aun asi, y aunque varie su extensién, en la mayor parte de los personajes el desarrollo

de sus arcos es practicamente el mismo que en el manga.

Por otro lado, como hemos indicado mas arriba, las técnicas cinematograficas
que el manga hereda del cine parecen hacer mas facil su traslado a la pantalla. Su ritmo
vertiginoso en las vifietas de accion de los shénen manga se trasladan a las coreografias

de lucha de la pelicula. Incluso se heredan movimientos y poses de los personajes del
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manga y se trasladan a la gran pantalla. Por su parte, las pausas que en el comic vemos
en funcion de las vifietas que recogen los elementos cotidianos o que dan informacion
fragmentada de la situacién al lector, se consiguen mediante los planos detalle del
entorno. Un punto dificil de trasladar al celuloide estd en los momentos comicos
exagerados del manga, que suelen estar representados con la deformacion de los
cuerpos. En este aspecto, el guion suaviza la broma y deja el resto en manos de los

actores, que son los encargados de exagerar mas 0 menos su interpretacion.

En definitiva, podemos afirmar que las peliculas de Rurouni Kenshin cuentan
con un buen trabajo de adaptacion, aunque por las limitaciones del propio género
cinematogréafico (ya sea por la extension o por su propia estructura) no ofrece una obra

tan compleja y rica como lo hace el manga.
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