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Cet ouvrage à visée didactique est un hommage rendu à l’œuvre Hunter x Hunter de Yoshihiro Togashi. L’auteur y explore les influences du mangaka et reprend l’histoire avec ses mots, afin de proposer analyses et réflexions. Pour faciliter la compréhension des lecteurs qui ne connaissent pas l’œuvre de Togashi, chaque première occurrence du nom d’un personnage est suivie d’un astérisque qui renvoie à l’annexe située en fin d’ouvrage, résumant l’identité des personnages. Hunter x Hunter est une marque déposée de Shūeisha Inc. Le manga a été édité au Japon par Shūeisha Inc. et en France par les Éditions Kana. Tous droits réservés. Les propos rapportés dans cet ouvrage n’engagent que l’auteur.
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Préface


En 2021 en France, près de 47 millions d’exemplaires de mangas (hors numérique) ont été vendus ; 48 millions l’année suivante. Cette industrie est en plein essor et le manga s’insère de plus en plus dans la culture française. Si nombre des nouveaux shōnen sont très vite populaires, certains pionniers du genre restent au sommet de la pyramide. En novembre 2022, au Japon, le célèbre shōnen Hunter x Hunter de Yoshihiro Togashi fait son grand retour après une longue pause de quatre années.

Il y a des mangas que l’on apprécie pour leur narration, leur simplicité – ou complexité –, leurs combats, leurs personnages ou encore leurs thèmes et leurs messages philosophiques… Et puis il y a Hunter x Hunter, un chef-d’œuvre intemporel qui coche toutes les cases. Depuis sa sortie en 1998, cette œuvre, qui a cassé certains codes, n’a jamais cessé de fasciner.

J’écris cet ouvrage pour faire redécouvrir l’excellence du chef-d’œuvre de Togashi, en partageant avec vous ma propre lecture, différentes perspectives et pistes de réflexion. Le but est de mettre en lumière la profondeur de cette œuvre, et ce qu’elle a de bénéfique à nous apporter.

Je reviens sur le parcours de Togashi, j’explore ses influences, l’univers de Hunter x Hunter, la richesse de l’intrigue, l’histoire de ses personnages pour comprendre leur psychologie et leur pensée, ainsi que les multiples thèmes et notions instructifs.

Je tiens à préciser que j’écris en me basant essentiellement sur l’anime sorti en 2011, qui diffère parfois du manga, mais qui reste néanmoins fidèle à l’intrigue. L’analyse s’arrête donc à la fin de l’anime ; la suite se poursuit dans le manga.

Cet ouvrage est destiné aux fans, mais aussi à ceux qui ne connaissent pas Hunter x Hunter. Lecteurs, lectrices, j’exprime mes remerciements pour l’intérêt que vous lui porterez.






Introduction



Yoshihiro Togashi

Togashi grandit à Shinjō dans la préfecture de Yamagata. Sa famille tenait une papeterie, sans doute de quoi le motiver à exprimer sa créativité sur papier. Togashi commence à dessiner dès l’école primaire ; d’abord avec légèreté puis avec sérieux et précision au fil des années. Il étudie la didactique à l’université pour devenir enseignant. En parallèle de ses études, il soumet son premier travail de manga à Shūeisha pour le Weekly Young Jump, un magazine destiné aux jeunes adultes de sexe masculin.

En 1987, à l’âge de 21 ans, Togashi reçoit le prix Tezuka pour son one-shot Buttobi Straight, centré sur le baseball ; un prix décrit comme le plus prestigieux pour les mangakas prometteurs. Cette récompense le motive à poursuivre sa voie dans l’industrie du manga. Togashi parvient à rejoindre le Weekly Shōnen Jump et s’installe à Tokyo. Durant deux ans, il expérimente et dessine plusieurs one-shot aux thèmes variés qui seront compilés et publiés en 1989 dans un tankōbon1 nommé Ōkami nante kowakunai!!. Togashi publie ensuite Tende shōwaru kyūpiddo, un manga de romance et d’humour en quatre tomes dont l’histoire tourne autour d’un fils de Yakuza. La même année, en 1990, il publie Yū Yū Hakusho, qui deviendra une référence dans l’univers du shōnen, et plus généralement dans le monde du manga.

Yū Yū Hakusho : le premier gros succès

« Avec les mangas sur le thème de l’amour, j’avais l’impression d’avoir les yeux plus gros que le ventre, parce que j’essayais de faire quelque chose qui dépassait mes capacités2. »

Après avoir expérimenté divers thèmes, Togashi fait un point sur ses envies ; il veut travailler sur un manga qui le stimule vraiment et qui peut être populaire auprès des lecteurs. Il réalise donc que le thème des combats est celui qui correspond le plus à ses ambitions : « Je me suis donc dit que j’allais tenter ma chance dans ce domaine pour voir ce qui se passerait3. » Le superviseur de Togashi n’est pas rassuré puisqu’il s’agit de son premier manga de combat. Il demande donc à l’artiste de commencer par une histoire enthousiasmante et de laisser du temps avant d’intégrer les scènes de combat. L’idée étant que le lectorat se familiarise avec les personnages avant de les voir dans des situations intenses d’affrontement. Togashi se plie à cette requête pour obtenir le feu vert de la maison d’édition.

L’intérêt du lectorat japonais ne se fait pas attendre. De nombreux lecteurs sont séduits par l’histoire de Yusuke, un jeune adolescent rebelle et bagarreur qui meurt en sauvant la vie d’un petit garçon d’un accident. Pourtant, son sacrifice imprévu par le monde des esprits pose problème. Yusuke se voit alors proposer un test : prouver qu’il est digne de revenir à la vie. Il devient détective du monde des esprits sans le savoir et dispose de pouvoirs pour effectuer ses différentes tâches. L’apparition de nouveaux personnages charismatiques et de scènes de combat popularise grandement le manga. Togashi était concentré sur ce qu’il voulait créer. Il avait conscience de la popularité de son œuvre, mais il ne se préoccupait pas vraiment des ventes et du battage médiatique : « Je savais que le jour viendrait où les ventes chuteraient à nouveau, et je ne voulais pas être emporté par tout cela. Je me mettais à l’écart de toute cette folie et cette excitation4. » Sur le succès florissant des ventes du Weekly Shōnen Jump dans les années 1990, il déclare : « Je n’avais pas l’impression d’en faire partie. Je n’avais pas l’impression d’avoir joué un rôle dans ce succès, ni de pouvoir augmenter encore plus les ventes si je travaillais suffisamment dur5. » Le mangaka ne se souciait que de sa créativité, souhaitant être à l’écart de l’aspect commercial.

Deux ans après sa publication, le manga est adapté en anime, qui rencontre lui aussi un grand succès. En 1993, Togashi obtient le prestigieux prix Shōgakukan dans la catégorie shōnen, inscrivant déjà son manga parmi les plus emblématiques. Après plusieurs années de développement, Togashi estime avoir fait le tour avec son univers et ses personnages. Souhaitant éviter une tournure répétitive, il met fin à son manga de façon soudaine au bout du dix-neuvième tome. Togashi aurait souffert d’une grande quantité de stress en travaillant sur Yū Yū Hakusho. Il tenait à éviter la pression commerciale et souhaitait uniquement se concentrer sur la créativité. Néanmoins, travaillant pour le célèbre Weekly Shōnen Jump, il devait sans doute respecter les deadlines imposées. Du point de vue du Weekly Shōnen Jump, le manga est un grand succès ; la logique commerciale est donc de poursuivre la publication. Mais le travail de Togashi repose sur l’intuition et la maîtrise de son sujet. Il n’était donc pas question de rendre son œuvre monotone et de se laisser dévorer par la pression commerciale et les attentes des uns et des autres. Il ne voulait pas que son histoire évolue à l’encontre de ses propres choix. D’ailleurs, Togashi a sans doute pris cette décision en s’appuyant aussi sur son expérience de lecteur : « En tant que lecteur du Jump, je me souviens aussi avoir pensé : “Ce manga ne devrait-il pas s’arrêter là ?” et m’être énervé quand il s’est prolongé6. » Fidèle à ses convictions, il a imposé à son manga une fin brutale, au goût amer, qui dénote sans doute ce qu’il éprouvait durant cette période. Mais Togashi était prêt à commencer de nouveaux projets et, on peut facilement s’imaginer qu’il ne regrettait pas son choix : « Dans mon cas, mon manga n’est pas mon enfant, mais une partie de moi en tant qu’individu, donc la façon dont il est perçu ne me dérange pas7. »

Yū Yū Hakusho s’est vendu à plus de 50 millions d’exemplaires dans le monde. Mais au-delà des chiffres, c’est par son univers, ses personnages, ses codes uniques et ses qualités narratives qu’il a marqué le monde du manga.

Level E : le manga 100 % Togashi

Après l’arrêt de publication de Yū Yū Hakusho, Togashi s’octroie six mois de pause, qui lui ont sans doute permis de développer le manga suivant : Level E. Sa particularité est qu’il a été entièrement conçu par Togashi, sans assistant. Le mangaka avait à cœur de créer et de maîtriser un manga dans sa globalité : dessin, scénario, décors… Il tenait à montrer une autre facette de ses capacités en brisant l’image qu’il avait créée avec Yū Yū Hakusho.

Togashi propose cette fois un manga de science-fiction aux touches comiques, en trois volumes, avec des histoires courtes et des personnages différents. Il n’envisageait pas d’en faire un manga long et populaire qui obtiendrait les votes des lecteurs. Il voulait partager une expérience nouvelle et unique, désireux que cette œuvre entièrement personnelle le détache de la façon dont il était reconnu en tant que mangaka. Level E met l’accent sur les combats psychologiques et sur le psychisme de l’être humain. Cette approche singulière servira de base à Togashi pour son futur chef-d’œuvre : Hunter x Hunter.





1. Recueil de chapitres de manga.




2. Yoshihiro Togashi pour Weekly Shōnen Jump Exhibition, Shūeisha, 2018, vol. 2. Traduction libre.




3. Ibid.




4. Ibid.




5. Yoshihiro Togashi pour Weekly Shōnen Jump Exhibition, Shūeisha, 2018. Traduction libre, op. cit., vol. 2.




6. Yoshihiro Togashi pour Weekly Shōnen Jump Exhibition, vol. 3, Shūeisha, 2018. Traduction libre.




7. Yoshihiro Togashi lors d’une interview retranscrite à la fin du volume spécial Hunter x Hunter, Shūeisha, 2013, n° 0. Traduction libre.










Hunter x Hunter, c’est quoi ?

Son œuvre majeure

En 1998, un an après la fin de Level E, Togashi publie Hunter x Hunter, un shōnen qui s’inscrira dans la liste des références du genre. Contrairement à son précédent manga, les combats arrivent bien plus tôt. Hunter x Hunter est vraiment un shōnen nekketsu8, mais Togashi va apporter sa touche, détourner les codes. Il va donner progressivement plus d’importance et de valeur aux combats psychologiques et aux réflexions des personnages et s’écarter du manichéisme courant dans les mangas du genre.

Togashi avait cette fois la volonté de créer un shōnen populaire, mais toujours à sa façon ; comme s’il en découlait l’envie de s’inscrire encore plus dans la légende. « C’est peut-être une façon déplaisante de le dire, mais à l’époque, j’ai pensé que ma prochaine œuvre devrait être un hit, puisque j’écrivais pour le Jump. Je suivais de près les sondages des lecteurs depuis la seconde partie de la publication de Yū Yū Hakusho. Je ne regardais pas uniquement mon propre classement, mais aussi ce qui était numéro un, avec quel type d’histoire, etc9. » C’est donc tout naturellement qu’il décide de repartir sur un manga de combat. D’ailleurs, Togashi devait avoir à l’esprit que pour perdurer dans l’industrie il devait retrouver le haut du classement : « Si vous n’obtenez pas les votes des lecteurs, vous êtes fini. Mais si vous les obtenez, vous pouvez survivre dans ce monde10. »

 

Le succès de Hunter x Hunter ne tarde pas, à tel point qu’il est adapté en anime un an seulement après la sortie des premiers chapitres. Le manga recevra une seconde adaptation animée en 2011, plus fidèle à l’intrigue, bien que la violence soit plutôt censurée pour toucher un public plus jeune. Le premier tome est publié en France au printemps 2000 par Kana. Nous le verrons, Hunter x Hunter est connu pour ses nombreuses qualités qui en font un pilier du shōnen, mais un autre élément participe aussi à sa singularité : les nombreuses pauses de publication. Ce sujet, aux rumeurs incessantes, a longtemps fait débat, jusqu’à ce que Togashi lui-même s’exprime sur sa santé. C’est bien connu, le travail de mangaka est loin d’être de tout repos. Les mangakas ne comptent pas leurs heures et subissent la pression des cahiers des charges imposés. Ils développent leurs œuvres dans des positions inconfortables, suscitant d’intenses douleurs dans différentes parties du corps. Togashi souffre depuis plusieurs années de douleurs musculaires dans le dos et sur les hanches. À l’occasion de l’annonce de l’exposition « Yoshihiro Togashi -PUZZLE- » du musée d’art Mori à Tokyo, il adresse un message sincère de remerciement à ses fans et révèle les raisons des nombreux arrêts de publication : « Je n’ai pas pu dessiner ces deux dernières années car j’étais incapable de m’assoir sur une chaise. […] Chaque action me prend trois à cinq fois plus de temps qu’une personne ordinaire11. » Yoshihiro Togashi déclare également avoir abandonné les méthodes traditionnelles ; il conclut son message manuscrit en se dessinant allongé, carnet et crayon à la main, sous l’apparence d’un chien anthropomorphe. Le dessin est accompagné de la note : « Pour le moment, je ne peux dessiner que de cette façon12. »

Le cahier des charges n’étant pas appliqué à la lettre, pourquoi Shūeisha n’a-t-elle pas mis un terme à la publication du manga ? La maison d’édition attribue beaucoup d’importance à son artiste. Togashi a, depuis les années 1990, un réel statut au sein de l’industrie. Ses œuvres ont toujours reçu le soutien du public, à différents degrés. Et l’année (2006) où le rythme de publication a commencé à devenir instable, le manga s’était déjà vendu à plus de 35 millions d’exemplaires au Japon. Le succès était donc bien réel. Malgré les nombreuses pauses et les périodes où Togashi était incapable de dessiner, il avait du temps pour enrichir l’univers de son manga. En dépit des douleurs physiques certaines, qui influent grandement sur son rythme et sur ses capacités de travail, Togashi reste passionné par son art et par le développement de Hunter x Hunter : « D’un point de vue extérieur, la série que j’écris en ce moment peut sembler être une véritable corvée, mais personnellement, je prends beaucoup de plaisir. Quand j’étais plus jeune, on m’empêchait de faire des choses que j’aurais vraiment aimé faire. Maintenant, j’arrive enfin à faire ce qu’il me plaît13 », déclarait-il en 2018. Togashi s’exprimait également sur son temps passé au Weekly Shōnen Jump : « Peu importe mon âge, je suis toujours un enfant dans l’âme, qui veut continuer à s’amuser ici14. »

La seconde adaptation animée de 2011 a grandement contribué à l’intérêt du public, si bien que le manga est classé quatrième de la liste des meilleurs mangas de 2012 du Kono Manga ga sugoi!15. De nombreux spectateurs, essentiellement à l’étranger, ont découvert le manga grâce à cet anime. Bien qu’il ne soit pas encore terminé à ce jour, Hunter x Hunter peut être considéré comme l’accomplissement artistique de la carrière de Togashi. Il s’agit indéniablement d’un des mangas les plus appréciés avec aujourd’hui plus de 84 millions d’exemplaires vendus dans le monde, trente-sept tomes (en 2023), deux films d’animation et d’innombrables produits dérivés.





8. Littéralement « sang chaud », le nekketsu est un sous-genre du shōnen. Dans ces mangas, le protagoniste est souvent orphelin, à la fois franc et naïf. Déterminé à réaliser son rêve ou son objectif, il entame un voyage initiatique qui lui permettra de devenir « hors norme ». Aux côtés de ses camarades rencontrés en chemin, le héros poursuit sa quête et affronte de nombreux obstacles. Face à l’échec, il découvre ses faiblesses, se remet en question et parvient à les dépasser. Très souvent, le héros détient un pouvoir spécial qui se développe au fil de l’intrigue. Aux portes de la mort, il se relève grâce à sa volonté de vaincre, à son « sang chaud ».




9. Yoshihiro Togashi pour Weekly Shōnen Jump Exhibition, Shūeisha, 2018. Traduction libre, op. cit., vol. 3.




10. Yoshihiro Togashi pour Weekly Shōnen Jump Exhibition, Shūeisha, 2018. Traduction libre, op. cit., vol. 2.




11. Message manuscrit de Yoshihiro Togashi. Propos recueillis sur le site web japonais Natalie. Traduction libre.




12. Ibid.




13. Yoshihiro Togashi pour Weekly Shōnen Jump Exhibition, Shūeisha, 2018. Traduction libre, op. cit., vol. 3.




14. Yoshihiro Togashi pour Weekly Shōnen Jump Exhibition, Shūeisha, 2018. Traduction libre, op. cit., vol. 2.




15. Livre-magazine de référence très renommé.










Que raconte l’histoire ?

L’histoire est centrée autour de Gon*, un jeune garçon insouciant qui a été élevé par sa tante sur l’île de la Baleine, un endroit isolé où les enfants se font très rares. Gon grandit sans amis dans un environnement assez sauvage, loin des grandes villes et de la société humaine. Il ignore tout de sa mère et sait que son père l’a abandonné pour poursuivre ses ambitions et devenir Hunter. Curieux, Gon veut devenir Hunter pour retrouver son père et fait de cette recherche sa quête principale. Peu importe la réputation avérée de l’examen quant à sa dangerosité, Gon est déterminé à découvrir le métier que son père a préféré à son enfant.

Il passe l’examen Hunter et fait la rencontre de nombreux compagnons : Kirua*, un jeune garçon du même âge, membre d’une célèbre famille de tueurs à gages, qui souhaite changer de vie et qui participe à l’examen pour se divertir ; Kurapika*, unique survivant de son clan décimé par la Brigade fantôme, qui n’a à cœur que la vengeance et la récupération des pupilles écarlates de ses défunts ; enfin Leolio*, un jeune adulte généreux, bienveillant et traumatisé par le décès de son meilleur ami, emporté par une maladie, qui souhaite gagner de l’argent pour financer ses études de médecine et sauver des vies.

Le héros, de nature pure et naïve, évolue dans un monde hostile et vit des expériences marquantes qui influencent son évolution et sa personnalité. Les objectifs de chaque protagoniste s’entremêlent avec la quête principale de Gon ; de nombreux adversaires et obstacles se dressent sur son chemin, des épreuves essentielles pour retrouver la trace de son père.






Le monde de Hunter x Hunter


Qu’est-ce qu’un Hunter ?

« Animaux monstrueux. Espèces rares. Richesses enfouies. Trésors cachés. Monde des démons. Terres inexplorées. Le mot “inconnu” dégage quelque chose de magique. Et certains individus extraordinaires sont attirés par cette force. 
On appelle ces gens des Hunters16 ! »

L’intérêt que porte Togashi à l’occultisme se remarque par divers éléments qui composent l’univers de son œuvre, essentiellement par ce que représentent les Hunters. Ces derniers sont des citoyens puissants qui ont obtenu leur titre en passant le redoutable examen Hunter. Ils peuvent exercer n’importe quel métier : archéologue, chasseur de primes, cuisinier… Certains sont prêts à risquer leur vie pour accéder à l’inconnu ou à l’impossible : des objets rares et inestimables, des endroits inaccessibles, mystiques et inexplorés… L’examen se déroule chaque année et est réputé pour être extrêmement difficile et dangereux. Les examinateurs eux-mêmes affirment que les candidats ont seulement une chance sur dix mille d’arriver jusqu’à l’endroit où débute l’examen, avant même qu’il ne commence. Les statistiques révèlent aussi que seul un candidat débutant le réussit tous les trois ans. Les causes d’échecs sont multiples : certains perdent la raison ou la vie. L’examen est périlleux ; les candidats doivent surpasser leurs peurs, survivre, gagner leurs combats et parfois sacrifier ou abandonner des compagnons.

Une fois l’examen réussi, les candidats obtiennent la licence Hunter, une carte qui leur confère énormément de pouvoir, de liberté et de possibilités. Nombre de Hunters accordent plus d’importance à cette carte qu’à leur propre vie. La licence Hunter permet de voyager dans la majorité des pays du monde et offre un accès gratuit à la plupart des lieux publics. Elle garantit aux possesseurs une vie aisée. Si les Hunters perdent leurs cartes, ils ne peuvent pas en obtenir une à nouveau, ce qui en fait un objet très précieux et convoité ; il n’est pas rare que certains Hunters ayant réussi l’examen mettent leurs cartes en vente pour acquérir une fortune. Les Hunters sont libres, mais ils restent sous la gouverne de la Société Hunter, dirigée par un président et un vice-président. Le règlement est précis et le siège se situe au cœur d’une grande ville moderne.

Lieux, organisations et objets

Outre l’aspect fantastique propre aux shōnen, l’univers dépeint dans l’œuvre de Togashi est assurément fidèle à notre monde réel. Le monde de Hunter x Hunter comporte six continents et de nombreux pays (des pays modernes et des dictatures conservatrices). York Shin City nous est présentée comme la plus grande métropole de l’univers ; c’est là que se situe le siège de la Société Hunter. Les transports et objets du quotidien sont contemporains : voitures, bateaux, trains, métros, dirigeables (à la place des avions), téléphones, ordinateurs, consoles de jeux… La population semble être libre et plutôt aisée. Néanmoins, l’aventure des protagonistes dans cette ville nous révèle que la corruption et la manipulation sont bien présentes. Kurapika apprend, via un associé, que la campagne du maire de York Shin City a été financé en partie par la mafia. La police collabore donc étroitement avec les clans mafieux selon les situations. On relève également que l’argent et la force occupent une grande place. Il existe un immense gratte-ciel nommé la Tour céleste qui propose un système de combats pour l’argent et la célébrité ; chaque étage rapporte plus d’argent et de gloire. D’un autre côté, le monde de Hunter x Hunter nous présente aussi des pays isolés, dirigés par des dictateurs autoritaires et conservateurs (NGL, Gorutô Est). Enfin, l’Étoile Filante est une ville délabrée et abandonnée où la population est foncièrement pauvre. Elle est connue pour être une décharge géante : ordures, armes, corps, nouveau-nés… Le traitement que subit la population impacte directement leur vision sur le reste du monde. Les violents membres de la Brigade fantôme viennent en majorité de cette ville.

Le système de pouvoir

Revenons à l’aspect fantastique avec le système de pouvoir, élément essentiel à la conception de n’importe quel shōnen. Togashi est l’un des premiers mangakas (influencé par Araki) à s’être affranchi de certains codes du shōnen en créant un système de techniques très précis et singulier. Pas seulement par sa diversité, mais surtout par ses limites. Des limites qui vont obliger les personnages à réfléchir et à se montrer prudents pour espérer gagner ou survivre. Ces limites vont influencer leurs actions. Gon, se pensant suffisamment fort pour assumer le combat contre les fourmis-chimères, sera rattrapé par la réalité lorsqu’il verra la puissance de Pito*. Parce qu’il manquera de puissance (un manque logique vu son âge et le réalisme du système de pouvoir), il ne pourra aider Kaito* dans son combat. Et lorsqu’il apprendra la mort de ce dernier, il culpabilisera. Une culpabilité – et un désir de vengeance – qui auront de grandes conséquences sur ses futurs actes et pensées.

Dans Hunter x Hunter, la détermination et la volonté de sauver ses compagnons ne suffisent pas à vaincre un adversaire. Il n’y a pas de notion définitive de puissance. L’absence de power-up contribue grandement au développement des personnages, notamment pour le jeune héros. Togashi tenait tout de même à rester fidèle au shōnen. Pour vaincre un adversaire aussi fort que Pito, Gon aura forcément besoin d’un coup de pouce. Néanmoins, cette aide ne sera pas dépourvue de conséquence. Afin d’obtenir une force suffisante pour assouvir sa vengeance, Gon devra sacrifier son corps.

Les combats ont une précision phénoménale dans l’œuvre de Togashi, tant physiquement que mentalement. Une justesse relative au Nen, le pouvoir principal. Le Nen repose sur quatre grands principes : le Ten qui permet de renforcer son corps ; le Ren qui augmente la puissance de son aura ; le Zetsu qui offre la faculté d’effacer sa présence ou de récupérer ; et le Hatsu qui est une projection de l’aura propre aux techniques de chaque utilisateur. On compte six types de Hatsu qui définissent le style de pouvoir de l’utilisateur : le renforcement, l’émission, la manipulation, la spécialisation, la transformation et la matérialisation. Il existe évidemment d’autres sous-principes qui offrent davantage de précisions sur les différents types de pouvoirs. En passant de l’électricité (pouvoir assimilé par Kirua en raison de sa résistance aux décharges électriques subies lors de ses entraînements contre la torture) aux chaînes métalliques (pouvoir de Kurapika uniquement utilisable sur les membres de la Brigade fantôme), à l’utilisation du CO2 (voir le combat entre Morau* et la fourmi Hagya), ce système de pouvoir unique participe considérablement à la richesse de l’univers.

Atmosphères macabres

Dans de nombreux shōnen nekketsu, l’univers est plutôt féérique et joyeux ; les protagonistes affrontent évidemment des adversaires et connaissent des malheurs, mais les aventures se terminent souvent par des fins positives et festives. Togashi, lui, nous propose un manga aux atmosphères sombres en variant les arcs plus ou moins macabres. L’univers de Hunter x Hunter est malsain et dangereux. L’enchantement n’est pas vraiment au rendez-vous. Pourtant, l’histoire commence par nous présenter l’univers de Gon sur son île. On y découvre un enfant souriant, insouciant, naïf, qui a grandi loin de la violence, de la malveillance dont peut faire preuve l’être humain. En l’accompagnant, on prend aussi part à la dangerosité du monde dans lequel il met les pieds ; un monde étrange, violent et sanguinaire, opposé à celui qu’il a toujours connu. Un monde peuplé de personnages aussi dangereux que manipulateurs : Hisoka*, Irumi*, les membres de la Brigade fantôme… Le début de l’anime de 2011 est trompeur. Le spectateur suit le départ de Gon jusqu’à l’examen Hunter et découvre un univers coloré et de la bonne humeur, jusqu’à ce que le héros soit confronté à la réalité du monde des Hunters. Plus l’intrigue avance plus l’atmosphère devient sombre. Gon fait néanmoins plusieurs rencontres heureuses, aux scènes amicales, qui contrebalancent (un peu) cette atmosphère noire.

Quelques différences 
entre le manga et l’anime (2011)

Cet ouvrage est essentiellement basé sur l’anime de 2011, qui reste fidèle au manga ; seuls quelques détails sont différents, omis ou censurés, pour simplifier et fluidifier l’ensemble de l’histoire. Les intrigues restent néanmoins les mêmes. Bien qu’il soit sombre, l’anime est plus lumineux que le manga. Il est aussi plus concis ; les scènes et les conversations sont fluidifiées. L’anime censure une certaine violence. Le manga est assurément plus gore et violent, notamment sur l’illustration des meurtres. Cette censure s’explique par une volonté de rendre l’anime accessible à un plus large public. Et bien que cela enlève une certaine touche du manga, cette censure a forcément contribué à populariser davantage l’œuvre.

Dans l’anime, Kaito, qui est un personnage très important, n’apparaît qu’à partir de l’épisode 75, tandis qu’on le voit dès les premières pages du manga. Alors seulement âgé de huit ans, Gon s’aventure sur le territoire d’un ours-renard. Kaito, qui est dans les environs, le sauve et le réprimande. Ce dernier reconnaît en Gon le regard de son maître Ging*. Kaito apprend à Gon que son père est toujours vivant – contrairement à ce que sa tante Mito* lui faisait croire, afin qu’il évite de suivre son chemin. En ce qui concerne Gon, Kaito est le point de départ de son désir de rencontrer son père. Un objectif qui marquera le début de son aventure. Kaito a donc une grande importance pour le jeune protagoniste. Dans l’anime de 2011, puisque Kaito n’est montré qu’au début de l’arc des Kimera Ants, on ne s’identifie pas plus que cela à lui. Sa mort n’est pas aussi intense et émouvante qu’elle devrait l’être, et l’on peut considérer la réaction de Gon excessive, puisqu’il avait oublié son existence jusqu’à ce qu’il le rencontre à nouveau. Par ailleurs, l’anime de 2011 offre de nombreuses scènes d’amitié entre Gon et Kirua que l’on n’a pas dans le manga. Ces scènes servent considérablement à montrer comment ils développent, au fur et à mesure, une telle amitié. Elles apportent de la cohérence et un peu de lumière à l’univers.





16. Yoshihiro Togashi, Hunter x Hunter, tome 1, traduit en français par Thibaud Desbief, Kana, 2000, p. 5-6.










La conception des personnages

Le traitement de l’antagoniste 
et du non-manichéisme

Dans Hunter x Hunter, il n’y a pas de réelle caractérisation de protagoniste/antagoniste. Certes, Gon est le héros et ses compagnons s’inscrivent sur la liste des personnages principaux, mais l’œuvre n’associe à aucun personnage l’appellation de « gentil » ou de « méchant ». Hunter x Hunter constitue un large éventail de personnages qui agissent selon leurs expériences personnelles, leurs désirs et leurs ambitions, sans vraiment se préoccuper de la morale. L’œuvre ne détermine pas non plus ce qui est bien ou mal. Le traitement du non-manichéisme est remarquable notamment à travers le cheminement de Gon et sa perception de la vie. Le jeune protagoniste n’a aucune connaissance des notions traditionnelles du bien et du mal. Il a plutôt une vision subjective de ce qu’il considère comme dérangeant ou non, selon ce que son interlocuteur a à lui apporter. Il critique les agissements de la Brigade fantôme parce que le groupe est en confrontation avec son ami Kurapika, mais il ne dit rien sur les actes cruels de Binolt* (tueur en série psychopathe qu’il rencontre à Greed Island). Si Gon ne s’offusque pas des agissements de Binolt, c’est parce que ce dernier lui est utile pour progresser. Les personnages n’agissent pas aléatoirement ; ils ont tous une histoire qui influence leur façon d’agir et de penser. Binolt était un jeune enfant pauvre et rejeté. Un jour, il ramasse le sac d’une femme riche afin de le lui rendre mais celle-ci se met à crier au voleur. Il est alors roué de coups par les hommes des alentours et développe un profond sentiment de haine et le désir de rendre la pareille.

Dans l’œuvre, il serait plus approprié de parler d’« adversaires » que de « méchants ». Chaque personnage a un vécu singulier et donc sa façon de penser et d’opérer. Il n’y a pas vraiment de gagnants ou de perdants lors de certains combats. Kurapika ne considère pas l’issue de son affrontement contre Uvôguine* comme une victoire ; il ressent plutôt un sentiment de vacuité. Les adversaires des protagonistes ne sont pas nés méchants pour répandre le mal. Certains sont certes psychopathes, mais ils ont leur histoire, leurs souffrances et leurs raisons. Concernant les membres de la Brigade, on en sait peu sur leur passé, mais on sait qu’ils viennent de la malheureuse ville de l’Étoile Filante. Togashi nous expose au début des personnages belliqueux, puissants et malintentionnés, mais cette vision que l’on a d’eux évolue lorsque l’on s’immisce dans leur intimité. On les voit exprimer leurs craintes et leurs sentiments, notamment lorsqu’ils perdent Uvôguine. D’une certaine manière, cette approche les humanise (un peu). Bien que l’on ne puisse se réjouir de leurs actes, on constate que ce ne sont pas de simples machines à tuer, dépourvues de sentiments ; ils en éprouvent au moins les uns envers les autres.

Aucun personnage n’est l’archétype du bien ou du mal. Durant l’intrigue, personne ne qualifie les actes de la famille Zoldik de mauvais. Silva* et Zeno*, le père et le grand-père de Kirua, considèrent leurs agissements comme un travail et soutiennent ne pas tuer en dehors de leurs contrats. Ging est lui considéré par de nombreux personnages comme un père indigne et irresponsable, mais Gon l’admire ; encore plus lorsqu’il entend parler de son histoire et de ses exploits. Knuckle* décide de participer à la mission contre les fourmis-chimères, car il tient à les voir de ses propres yeux avant de les qualifier d’ennemies ou non.

Il y a donc au sein même des personnages une certaine prudence quant à la qualification d’autrui, ou plutôt une subjectivité ; la plupart du temps tout dépend du point de vue de chaque personnage. La majorité des Hunters considéreront les fourmis-chimères comme les antagonistes, mais celles-ci feront de même à l’égard des humains. L’arc des Kimera Ants insiste d’ailleurs sur le potentiel malveillant et dangereux de l’être humain. Et c’est parce que l’on remarque cette malveillance, notamment assumée par Netero*, que l’on ne peut considérer les fourmis comme les uniques « antagonistes » ; la fin de l’arc soulève une question : les humains et les fourmis-chimères étaient-ils si différents que cela ? Qui plus est, Gon deviendra un « antagoniste » et le roi des fourmis occupera presque un rôle de protagoniste. Tout est donc une question de perspective, selon les circonstances et les expériences de chacun. Les personnages ouvrent aussi leurs esprits à travers des rencontres ou des combats ; Knuckle et Shoot* affrontent Yupi*, l’un des gardes royaux. Ce dernier ne montre aucune estime pour ses adversaires, mais il évolue en admirant leur bravoure. Yupi apprend d’eux et devient un combattant d’honneur, tenant sa parole et épargnant ceux pour qui il n’a au départ aucune considération.

À travers son approche non manichéenne, Hunter x Hunter ne caractérise pas le bien, le mal, les gentils et les méchants. Ce traitement – plutôt nouveau à la fin des années 1990 – permet de considérer les agissements et les pensées de tous les personnages qui eux-mêmes ont leurs propres perspectives. Togashi n’impose pas sa vision et offre aux lecteurs et spectateurs la possibilité de se faire leur propre opinion sur ses personnages et les différentes trajectoires prises.
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Les thèmes et notions de l’œuvre







La responsabilité du pouvoir

La responsabilité du pouvoir est un thème important de l’œuvre. Togashi accorde beaucoup d’intérêt à la réflexion sur la légitimité d’une personne au pouvoir, et plus généralement sur le pouvoir en lui-même. Cette réflexion est d’ailleurs brillamment représentée par un personnage emblématique : le roi des fourmis. Nous l’avons vu, Hunter x Hunter est un manga qui s’est montré innovant sur de nombreux aspects et particulièrement sur la précision de son système de pouvoir, qui influe grandement sur les actions et la psychologie des personnages. La fameuse citation « Un grand pouvoir implique de grandes responsabilités » prend tout son sens dans cette œuvre. Que ce soit le pouvoir de gouverner ou le pouvoir surnaturel issu de l’univers, ils relèvent de la responsabilité.

Togashi a créé un système de pouvoir très complexe et limité. L’obtention d’un pouvoir et le gain de puissance sont difficiles. Cette lente progression peut permettre aux personnages de murir dans leurs réflexions, d’éviter toute décision hâtive qu’ils pourraient regretter. Ils font face aux conséquences de leurs actes et de leurs pensées, à la fois vis-à-vis d’eux-mêmes mais aussi des autres. Dans de nombreux shōnen, le système de pouvoir bride en quelque sorte le réalisme. Avec les codes traditionnels, certains personnages survivent grâce à des pouvoirs sans limites : les techniques de soin de Tsunade ou la technique de réincarnation utilisée par Nagato pour rendre la vie aux ninjas qu’il venait de tuer dans Naruto ; les haricots magiques dans Dragon Ball ou encore la magie de soin de Wendy dans Fairy Tail. Dans Hunter x Hunter, rien ne peut effacer ce qui a déjà été commis, enfin presque… Kaito et Pâmu* sont tués, puis réincarnés en fourmis-chimères. Nov* ne perd pas la vie mais souffre d’un immense traumatisme ; sa mort est en quelque sorte psychologique. Togashi accorde également beaucoup d’importance à la notion du temps. Un temps relatif aux limites qu’il tient à imposer à ses personnages. Lorsque ces derniers sont blessés, seul le repos leur permet de récupérer ; Gon et Kirua n’obtiennent des soins qu’une seule fois, grâce à leur professeure Biscuit*. Il n’y a pas de raccourci pour être plus puissant, seuls la patience et l’entraînement le permettent. Et ce long cheminement aide chaque personnage à prendre conscience de la responsabilité de cette force convoitée, car ils progressent et obtiennent chaque jour un peu plus de puissance.

Dans ce monde dangereux, les protagonistes ne peuvent pas soigner leurs ennemis – comme ce peut être le cas dans d’autres mangas du genre – ou sauver leurs camarades mourants. La seule exception se situe à la fin de l’arc des Kimera Ants, lorsque Gon est sauvé par Aruka*, la sœur de Kirua. Togashi a transgressé cette loi dans son univers. Néanmoins, cet aspect de limites désirées et de responsabilité est toujours là, car Gon fait face aux conséquences de ses actes en frôlant la mort. Sa survie relève du miracle, ou plutôt d’un coup de pouce narratif de Togashi, une sorte de joker. Qui plus est, Gon demeure indirectement responsable des risques engendrés par le pouvoir d’Aruka. Un pouvoir dangereux qui peut provoquer de nombreuses morts. Une force qui sera convoitée par Irumi, le grand frère de Kirua. Irumi tuera de nombreuses personnes pour en faire ses pantins et les contrôler afin d’arrêter son petit frère, en route pour sauver Gon. Certes, Kirua est en quelque sorte responsable de tout ce chaos puisque c’est son choix ; pour sauver son ami, il prend le risque d’utiliser le pouvoir d’Aruka avec tout ce que cela implique. Néanmoins, tous ces événements découlent de l’irresponsabilité de Gon qui, obnubilé par la haine et la vengeance, ira jusqu’à sacrifier son corps sans se préoccuper des conséquences. Le sacrifice de Gon : voilà le point culminant. Pour obtenir suffisamment de puissance afin de battre Pito, il renoncera à son corps d’enfant et se transformera en adulte détenant une force colossale. Un gain de puissance qui lui coûtera cher.

Ce réalisme de l’œuvre, relatif aux limites et aux conséquences qui engagent chaque gain de puissance, a une grande importance dans le traitement des protagonistes, notamment Gon, qui est souvent confronté à des adversaires plus forts. L’écart de niveau entre chaque personnage peut susciter un sentiment d’infériorité qui, dans le cas de Gon, influe grandement sur sa psychologie, son comportement, ses choix et donc son évolution. Parce que les adversaires sont bien plus puissants, il est poussé dans ses derniers retranchements et atteint parfois une certaine folie : sur Greed Island, il sacrifie son bras pour asséner un simple coup de pied à Genthru*. Toutes ces subtilités nous permettent de prendre part à l’insouciance et à l’ignorance de Gon au sujet des conséquences. Encore une fois, le meilleur exemple est le sacrifice de son corps. Cette responsabilité ne concerne pas seulement les autres, mais aussi la vie de l’utilisateur lui-même.

Le roi des fourmis est le personnage qui incarne le mieux cette thématique de responsabilité du pouvoir. Sa conception et son utilisation du pouvoir sont opposées à celles de Gon. Le jeune protagoniste est imprudent et irraisonné ; pour donner un autre exemple, avant de rejoindre l’escouade de la mission contre les fourmis, il s’apprêtait à tuer Morau (qui lui demandait une démonstration de ses compétences) en montrant l’étendue de sa puissance sans se préoccuper des incidences ; si Kirua ne l’avait pas arrêté, Gon aurait vraisemblablement tué Morau comme il le réalise après coup. Le roi naît programmé pour conquérir le monde. Il considère l’évolution des fourmis et l’unification des espèces comme son devoir. Au début, il conceptualise le pouvoir comme une force physique qui dicte le monde ; les forts étant naturellement supérieurs aux faibles. Il a conscience d’être le plus puissant et agit selon ses humeurs, sans trop avoir à l’esprit la responsabilité de son pouvoir. Ce n’est qu’après sa rencontre avec Komugi* qu’il en aura pleinement conscience. Une rencontre à l’origine d’un désir d’imposer une « domination intellectuelle » en affrontant les meilleurs joueurs de jeux de stratégie.

Peu à peu, le roi découvre que certains humains dénués d’intelligence et de force se retrouvent au pouvoir grâce à leur lignée ou leurs relations. Écœuré, il constate que ces derniers profitent souvent de leur statut pour manipuler leurs peuples et privilégier leurs intérêts. Le roi se met alors à réfléchir à la légitimité du statut de souverain. C’est lorsqu’il rencontre Komugi, qui le vainc au gungi17, qu’il découvre que la force ne se limite pas qu’au physique ; il en existe différents types. Il se met alors à réfléchir à son statut et à son pouvoir et réalise que, en ayant tué un enfant, il a peut-être gâché un potentiel. Le roi prend conscience de la responsabilité de son pouvoir, de sa force et de ses actions. Penseur et réfléchi, il tient à en apprendre plus sur le monde et sur son identité avant de prendre des décisions hâtives. Son humanité prend le dessus au fil de l’intrigue et lui permet de penser de façon profonde, jusqu’à avoir de l’empathie pour un être humain qu’il méprisait : lorsque Komugi se fait attaquer par un aigle, il comprend que c’est parce qu’il est fort et parce qu’elle est faible qu’il doit la protéger. Ses expériences et sa réflexion objective lui font prendre conscience de la responsabilité de son pouvoir. Sa prudence raisonnée et son ouverture au dialogue (avec Pito, Komugi, Netero…) lui permettent aussi d’être lucide sur cette responsabilité. Il apprend que le pouvoir a un réel impact sur le monde et la société et considère que c’est une responsabilité qui doit être menée avec précaution. Netero aura lui aussi conscience de la responsabilité de son pouvoir et de son statut. C’est la raison pour laquelle il décidera de mettre un terme à ce conflit opposant fourmis-chimères et humains, de la manière la plus cruelle possible ; mais qui est aussi le seul moyen de tuer le roi. Le cœur lourd, Netero considérera son ultime action comme un devoir. Le devoir du président des Hunters envoyé en mission pour tuer le roi et annihiler une « grande menace » pour l’humanité.

Hunter x Hunter est également composé de personnages indifférents à cette responsabilité : Hisoka, Irumi, les membres de la Brigade fantôme… Tous utilisent leur pouvoir en fonction de leurs ambitions et de leurs objectifs sans se soucier de l’éthique et de la morale. Certains tuent pour le plaisir, d’autres pour leur travail. Ce que l’œuvre montre aussi, c’est que, même sans pouvoir surnaturel, chaque individu a la possibilité d’agir. Avant d’obtenir la puissance qu’on lui connaît, Gon a sauvé la vie d’un marin qui était sur le point de chavirer au cœur de l’océan, en pleine tempête. Cela dit, il a sauté dans le vide pour le rattraper sans même penser aux conséquences ; si Kirua et Leolio ne l’avaient pas tenu, il serait lui aussi tombé dans l’eau. Gon sait donc se montrer altruiste, mais la plupart du temps ses choix dépendent des circonstances ; lors d’une épreuve de l’examen Hunter, il abandonne à son sort une candidate inconsciente pour permettre à Leolio de conserver son badge et de réussir l’épreuve. Chaque personnage a son histoire, ses idéaux, ses intérêts et ses ambitions. Et tous ces éléments, couplés aux circonstances, influencent sa façon de considérer ou non cette responsabilité du pouvoir.





17. Le gungi est un jeu fictif spécialement pensé pour Hunter x Hunter.










Délivrance, individualité et confiance en soi

Si la plupart des personnages principaux ont un objectif défini (Gon est à la recherche de son père, Kurapika veut venger son clan…), d’autres n’ont pas de but précis mais cherchent consciemment ou non à se délivrer d’un fardeau imposé, à se défaire d’une emprise. Une délivrance nécessaire pour commencer à s’estimer. Kirua et Komugi sont deux très bons exemples. Ils n’ont pas de réelle estime d’eux-mêmes ; un manque de confiance qui se traduit par une emprise étouffante et imposée.

Kirua cherche à se libérer de la vie que sa famille lui inflige. Cette délivrance est un besoin ; sa famille l’a forcé à devenir un assassin dépourvu de sentiments et d’amis. Pourtant, durant son enfance, Kirua cherche naturellement à se faire des amis. Comme tout enfant de son âge, il souhaite s’amuser. L’univers toxique dans lequel il grandit ne lui convient pas. Toutes les règles que sa famille lui a enseignées l’empêchent de se développer en tant qu’individu. Il ne trouvera d’ailleurs sa quête qu’à la fin de l’arc des Kimera Ants. Sa famille l’a conditionné de sorte à réfléchir et à agir comme un tueur froid. Kirua a appris à fuir dès qu’il est en danger. Ce conditionnement l’empêche de vivre toute sorte d’autres expériences, parce que, naturellement, tout ce qui est inconnu peut susciter un sentiment de peur. Cela provoque inévitablement en lui un manque de confiance. On le remarque lorsqu’il cherche à prouver qu’il est le plus fort de la bande, ou lorsqu’il ne s’estime pas capable de rester aux côtés de Gon. Il parvient à se libérer en surmontant ses peurs, en se confrontant à sa famille.

Komugi porte elle aussi un fardeau. Elle n’a aucune estime d’elle-même parce que son entourage n’en a jamais eu pour elle. Komugi a grandi avec désamour et s’y est tristement habituée. Un désamour devenu au fil du temps signe de normalité. C’est face au roi que l’on découvre Komugi et son histoire. Elle se rabaisse sans cesse et se considère comme une idiote ignare. Ses parents ont toujours eu honte d’elle et lui répétaient inlassablement qu’un nouveau-né serait plus capable. À force d’entendre toutes ces méchancetés, Komugi a fini par y croire. Elle considère que le gungi est la seule chose qu’elle sait faire. Ce jeu est d’ailleurs son seul plaisir, qui n’est pas sans risque. Ce n’est pas parce qu’elle joue au gungi qu’elle peut se sentir totalement libérée ; au contraire, c’est pour elle une pression supplémentaire. L’argent qu’elle empoche pour ses victoires sert à nourrir sa famille. C’est d’ailleurs son seul gagne-pain. Face au roi, Komugi déclare : « Il y a une phrase célèbre qui se rapporte au gungi. “Si le champion perd, il n’est rien d’autre qu’un homme”, mais moi, si je perds je ne serai qu’un déchet18. » C’est ce que ses parents lui ont toujours dit. Pour cette raison, le jour où elle a choisi de devenir joueuse professionnelle, elle s’est résolue à mourir en cas de défaite. Komugi n’a jamais pensé à autre chose qu’au gungi. Son rêve, ou plutôt celui de ses parents, est qu’elle remporte suffisamment de tournois pour devenir championne du monde et gagner une importante somme d’argent. Peut-être que Komugi croit pouvoir devenir libre ou être enfin respectée par les siens en réalisant cet objectif.

Quoi qu’il en soit, une chose est certaine : la défaite n’est pas permise. Komugi parie souvent sa vie et est donc sereine avec la mort. La mort occupe une place centrale dans son esprit depuis son plus jeune âge. Elle n’a pas peur de mourir, sans doute parce qu’elle est conditionnée de manière à croire qu’elle ne vit que pour le gungi. En dehors des parties, son existence ne représente aucune valeur. C’est ce que son « entourage » croit et, au fil du temps, Komugi finit par parler d’elle de cette façon. Rester vivante et continuer à gagner pour nourrir sa famille est ce qu’elle considère comme son devoir, son unique raison de vivre. Mais c’est en rencontrant le roi qu’elle parvient à se délivrer. Un roi qui apprend peu à peu à la connaître et qui éprouve de la compassion, du respect, de l’admiration et de l’amour. Komugi avait bien plus à partager que ce que sa famille pensait. Sa délivrance est illustrée de manière presque divine ; elle progresse plus que jamais et atteint la perfection au gungi. C’est ce que le roi appellera « l’éveil ». Quoi qu’il en soit, Komugi est au comble du bonheur et décide de mourir avec lui. Elle choisit de partir libre et heureuse en « délaissant » sa famille qui n’avait jamais eu d’estime et d’amour pour elle. Parce qu’elle considère être née pour ce moment de bonheur partagé avec le roi – et non pour servir éternellement de gagne-pain à sa famille –, elle se libère volontairement de ce fardeau souhaitant suivre le premier à l’avoir estimée. Une décision qu’elle n’aurait pas pu prendre sans estime d’elle-même. Elle apporte beaucoup au roi, mais ce dernier lui montre aussi qu’elle n’est pas un rebut.

La quête d’identité et le besoin d’individualité sont aussi des thématiques récurrentes dans Hunter x Hunter. Encore une fois, Kirua est à la recherche de nouveaux horizons, de nouvelles expériences. Il tient à se découvrir en profondeur parce que sa famille lui impose une vie qu’il ne désire pas. Presque tous ses faits et gestes sont bridés ; il n’a pas de libre arbitre et cherche à l’obtenir. Quant au roi des fourmis, il se définit d’abord par son statut. Puis, en voyant que les autres fourmis ont leurs propres noms, il cherche à connaître le sien. Pufu*, l’un de ses gardes, rétorque qu’il n’a pas besoin de nom ; le roi étant le roi, nulle nécessité d’avoir une identité et une individualité. Néanmoins, le roi tient à connaître son nom pour se détacher de son statut et se différencier des autres par sa propre identité. À la fin de l’arc des Kimera Ants, tout comme Komugi, il estimera être né pour ce moment de bonheur précis : simplement jouer une partie de gungi avec elle. Ayant appris à se connaître, il considérera qu’il n’était pas né pour régner sur terre en tant que roi des fourmis. Bien qu’il ne puisse se protéger du poison de la bombe déclenchée par Netero, il s’affranchira de son destin de roi et choisira de finir sa vie en accordant de l’importance à ses désirs, son identité et son individualité.

Pour atteindre cette délivrance essentielle, les personnages doivent estimer leur vie, acquérir de la confiance en eux. Une confiance et des envies personnelles nécessaires pour se défaire d’un destin forcé. Ces thématiques enrichissent le développement des personnages ; la profondeur de leurs parcours enseigne de bonnes leçons de vie. Hunter x Hunter insiste sur l’importance de la confiance en soi et des valeurs indispensables à l’épanouissement. Cette délivrance vitale s’obtient par le courage de combattre ses peurs et un destin indésiré.





18. Yoshihiro Togashi, Hunter x Hunter, tome 24, traduit en français par Thibaud Desbief, Kana, 2008, p. 27.










Honneur, promesse et serment

Dans un univers peuplé de nombreux personnages menteurs, manipulateurs et malintentionnés, qui ne se soucient pas de l’éthique de leurs actes et pensées, la parole d’honneur et l’engagement trouvent tout de même leur place chez certains. Dans Hunter x Hunter, deux termes prononcés par les personnages reviennent souvent : le serment et la promesse. Une récurrence qui démontre que plusieurs d’entre eux ont des valeurs et des principes qui reposent sur l’honneur. D’une certaine manière, certains personnages tendent à la considération d’une sorte de morale. Au début de l’histoire, lorsque Silva autorise son fils Kirua à partir à l’aventure avec ses amis, il lui demande de promettre de ne jamais les trahir. Une promesse que le jeune Zoldik tiendra assurément. Ils font une sorte de pacte ; Silva l’autorise à vivre d’autres expériences mais Kirua doit en échange tenir cette promesse. Kurapika, lui, a fait le serment d’arrêter les membres de la Brigade fantôme. Son pouvoir consiste à les capturer et les priver de leur liberté à l’aide de chaînes incassables. Un pouvoir puissant à l’origine d’une condition et d’un serment. La condition est de fixer une règle et promettre de s’y tenir quoi qu’il advienne ; plus elle est stricte, plus la technique est puissante. Kurapika s’est donc fixé la condition de mourir s’il utilise ses chaînes sur d’autres personnes et a prêté serment. Cela témoigne de sa détermination à ne servir qu’un seul but. S’il ne respecte pas son serment, il mourra. Dans ce cas précis, le serment a plus que jamais du sens et de la valeur.
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