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				[image: La perrita Blackie no era muy fuerte, ni soñaba con ganar batallas. Pero era buena. Y en eso nunca le ganó nadie.]
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			Claudio Kulesko (Roma, 1991) es filósofo, escritor y traductor. En 2023 publicó su primer ensayo, Ecopes– simismo, un recorrido filosófico por el calentamiento global, la extinción humana, la naturaleza salvaje y el survivalismo. También es autor de la antología de escritos esotérico-filosóficos Demonología revolucionaria, que se convirtió en una verdadera obra de culto en los ambientes underground y académico, y de las novelas Al límite de lo posible y La ciénaga.

			Sus ensayos, entrevistas y relatos han sido publicados y traducidos al inglés, francés, portugués y español en medios como Not, L’Indiscreto, Quants, Kobo, Aut Aut, Studi Culturali y Razpotjia. También fue organizador y director artístico de Oblivion, la primera feria romana dedicada a la literatura de género en 2024.

			Pero, por encima de todas las cosas, Kulesko es fan incondicional de Dragon Ball. Por eso lleva desde los ochos años tomando notas mentales para este ambicioso ensayo, que acompaña a Goku y sus amigos en su emocionante periplo.

		


		
			CLAUDIO KULESKO
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Prólogo 
Una aventura grande llena de emoción


			El 1 de noviembre de 2012, el Salón del Manga de Barcelona fue testigo de un acontecimiento histórico: nada menos que 307 super-fans ayudaron a registrar el récord Guinness con el mayor número de personas disfrazadas de alguno de los personajes del universo Dragon Ball, que ese mismo año celebraba (en teoría) su segunda década de emisión en nuestro país. Las fotografías del evento llaman la atención por su bajísima media de edad: padres con turbante de Piccolo dan la mano a sus hijas peinadas como Androide 18, lo cual da la medida de hasta qué punto la mitología creada por Akira Toriyama constituye un fenómeno intergeneracional de primer orden, al mismo nivel que Star Wars o los Beatles. La familia que bate récords mientras posa en modo Onda Vital unida permanece unida, al menos por aquí, pero nos sentimos en la obligación de matizar levemente el logro en aras de un mayor rigor histórico. Así que allá vamos: a) la única razón por la que el Salón entró ese día en los anales del Guinness fue porque, bueno, a nadie se le había ocurrido hacer algo así antes; y b) el aniversario que estaban celebrando era incorrecto. Aunque, por otro lado, ¿cómo iban a saberlo?

			Para aquellos que crecimos en los noventa, resulta particularmente complicado recordar un mundo anterior al de aquel niño con cola de mono bajo la tutela de un viejo verde tan amante de las camisas hawaianas como dotado de un carisma a prueba de bombas. De alguna manera, estos personajes siempre estuvieron ahí: en la pantalla de nuestro televisor, en las páginas del manga, en los dibujos que hacíamos en las esquinas de los cuadernos, en los pósters de nuestra habitación, en los cromos que cambiábamos, en cada maldito recreo y en todas las fiestas de cumpleaños hasta que llegó Pokémon y, con él, un cambio de guardia en el zeitgeist infantil. Sin embargo, y por difícil de tragar que resulte, hubo una vida anterior a Dragon Ball, cuyo aterrizaje entre nosotros estuvo marcado por la visión empresarial de un hombre que ha llegado a convertirse en una figura mítica entre los entusiastas españoles de Toriyama. Hablamos de Màrius Bistagne i Fabregat (1925-2018), sin quien probablemente jamás se hubiese podido construir esa robusta cultura del anime que nos llevó a todos a creernos Goku durante alguna que otra tarde de verano.

			Tras velar sus armas como operador de cámara a las órdenes del cineasta Ignacio F. Iquino, Bistagne saltó a la dirección de fotografía con El rey de la carrete– ra (Joan Fortuny, 1954), pasándose más tarde tarde al mundo de la publicidad y los documentales turísticos. A mediados de los ochenta funda Vídeo Ediciones del Mediterráneo S.A., también conocida como VEMSA, una distribuidora audiovisual que aprovechó el estallido del vídeo doméstico para engrosar su catálogo con todo tipo de contenidos. Como VEMSA tenía acuerdos sustanciales con algunos canales autonómicos deseosos de series de animación con las que rellenar sus parrillas, Màrius Bistagne acudía puntualmente al Marché International des Programmes de Télévision (MIPTV) que se celebraba en Cannes. Fue allí donde conoció a la productora japonesa Toei Animation: lo que en principio parecía un stand más dentro de la feria resultó ser, a ojos de este pionero, una auténtica mina de oro.

			La primera serie de Toei que VEMSA compró fue ¡Hola, Sandybell! (1981-1982), un drama rural de Hiroshi Shidara que TV-3 estrenó en septiembre de 1984. Como la experiencia fue buena (su sintonía principal era tan increíblemente pegadiza que no podías sino quedarte atrapado), la cadena le fue pidiendo cada vez más material a un Bistagne que, allá por 1987, tuvo su primer contacto con Toriyama gracias a El Doctor Slump (1981–1986), de la que solo se llegó a emitir la primera temporada —el pack de Cannes no incluía más episodios—. A la hora de buscarle un sustituto, los representantes de la Toei en el MIPTV lo tuvieron claro. «Un distribuidor local que siempre nos venía series», relató Oleguer Sarsanedas, por entonces director de programación en TV-3, a El Periódico de Catalunya, «nos ofreció una que aseguraba que era muy buena. Cuando fue el momento, la emitimos, pero no sabíamos muy bien de qué se trataba. Mi hijo Jan, que entonces estaba en el hospital, me dijo que era genial, y decidí ver unos episodios. Me di cuenta de que se trataba de una serie diferente a todo lo demás»1.

			Había nacido oficialmente la fiebre por Dragon Ball, cuyo estreno absoluto en nuestro país se produjo el 8 de febrero de 1990 en la Televisión de Galicia. Tres días más tarde llegaría a Cataluña, y solo una semana después debutó en la ETB. Bistagne había doblado esta primera tanda de episodios en sus propios estudios, por lo que controlaba casi por completo un producto que, tras la consolidación de la FORTA (es decir, la Federación de Organismos de Radio y Televisión Autonómicos), pasaría a ser manejado directamente por unas autonómicas cada vez más ávidas de las audiencias que Son Goku les reportaba. Así, a partir de la segunda temporada dejaron de contar con un intermediario que, lejos de haber caído en el olvido con el tiempo, fue reivindicado durante los últimos años de su vida como poco menos que un Hombre Santo. Su milagro se adelantó al advenimiento de Dragon Ball en otros países de nuestro entorno, convirtiéndonos así en unos privilegiados, pero también es interesante destacar que ocurrió en el momento especialmente propicio y trascendental: una tormenta perfecta de teles locales, cultura del videoclub e incipiente amor por la cultura pop japonesa acabó transformando a los personajes de Toriyama en iconos absolutos de su tiempo, hasta el punto de que, a día de hoy, siguen haciendo las veces de magdalena proustiana para quienes nos empezamos a adentrar en la cuarentena cual Krilin en el Tenkaichi Budōkai.

			Tal como Claudio Kulesko afirma en su introducción al sensacional ensayo que tienes entre manos, es imposible separar Dragon Ball del factor nostálgico, no cuando dedicamos tanta energía en una etapa formativa de nuestras vidas a imaginar combates más allá de lo divino y lo humano. De algún modo, este corpus creativo forma parte indisoluble de nosotros, como una extremidad o algunos de los recuerdos rectores de nuestra personalidad adulta. Somos hijos de Toriyama, razón por la que su fallecimiento nos impactó tanto a principios de 2024. Tras conocer la noticia, Eiichirō Oda —creador de One Piece, una obra aún en publicación que no podría ser más deudora de las bolas del dragón— declaró que el vacío dejado era tan insondable que, quizá, nunca podría hablarse de ello: tal es la insoslayable y profunda influencia que este «autor de autores», una de las personalidades más revolucionarias y titánicas del manga, ha ejercido sobre el medio.

			Y, de algún modo, Akira Toriyama sigue más vivo y presente que nunca: películas norteamericanas como Scott Pilgrim contra el mundo (Edgar Wright, 2010), Shang–Chi y la leyenda de los diez anillos (Destin Daniel Cretton, 2021) o Creed III (Michael B. Jordan, 2023) contienen referencias directas a sus combates o su imaginario, mientras que muchos videojuegos de moda no pueden resistirse a incorporar elementos de un anime que, por cierto, no ha dejado de evolucionar a través de nuevas adaptaciones para la gran pantalla. Así es cómo todos esos niños y niñas que contribuyeron al récord Guinness de 2012 conocieron a los mejores colegas de sus padres y madres: el mito, como Kulesko explica en estas páginas, no se crea ni se destruye. Solo se transforma, ya sea en forma de homenajes, obras derivadas, nuevos capítulos oficiales o incluso menús de comida rápida. Dragon Ball está en todas partes. Dragon Ball es un sentimiento planetario, un estado mental, una idea omnipresente que lleva décadas reconfigurando el disco duro mental de varias generaciones en todo el mundo.

			En In Celebration of Goku, a Latino Icon, el periodista de Los Angeles Times JP Brammer se preguntaba cómo era posible que un luchador japonés con superpoderes —e inspirado en leyendas de la mitología oriental— reflejaba tan bien su cultura, su personalidad y sus inquietudes vitales. Todo el mundo elige a sus ídolos, y millones de personas se han visto a sí mismas en Goku. Non está mal, teniendo en cuenta que una de las declaraciones más célebres de Akira Toriyama es aquella en la que afirma que su único afán en este mundo siempre fue dibujar cosas que hicieran felices a la gente. Y ahora, gracias a Claudio Kulesko, entendemos que también nos han hecho pensar, aunque fuese a nivel inconsciente. Hay algo en la apabullante sencillez de estos conceptos, en su trazo claro y en su humor ocasionalmente naíf, que conecta con instancias muy profundas del pensamiento humano, aunque a primera vista solo parezca una concatenación de peleas en estadios, selvas y desiertos. Dragon Ball es importante, luego será mejor que nos encomendemos a la memoria de Màrius Bistagne i Fabregat, volvamos a agradecerle todo lo que hizo por nosotros y nos embarquemos, tras coger impulso, en esta aventura grande llena de emoción.

			Noel Ceballos


			

			
				  1.  https://www.elperiodico.com/es/ocio-y-cultura/20121102/songokumania-en-barcelona-2240375

			







			Introducción

			Pocas obras de ficción han entrado en el imaginario del mundo globalizado de la forma en que lo ha hecho Dragon Ball. En 2018, una investigación estadística demostró que ocho de las diez regiones donde el manga era más popular se encontraban en América Latina,2 y se llegó incluso a decir que las actividades de los carteles de la droga disminuían en los periodos en los que se estrenaba una película o un nuevo capítulo del anime.

			Hoy en día, existen figuritas coleccionables, videojuegos, cromos, cartas, juegos de mesa, prendas de vestir, teléfonos inteligentes e incluso bebidas energéticas y suplementos proteicos relacionados con la franquicia. En todo el mundo, Goku sigue siendo uno de los personajes más reconocibles, también para quienes no leen manga, no siguen series de anime y no tienen una consola.

			La razón de semejante éxito puede encontrarse tanto en la extrema sencillez de la trama como en el estilo gráfico colorido y cautivador que ya había hecho célebre a Toriyama en la época de Dr. Slump (1980). Sin embargo, al analizar la relación establecida entre Dra– gon Ball y sus fans desde una perspectiva más personal, entran en juego otros dos factores que han desempeñado un papel fundamental en el fortalecimiento de este vínculo.

			El primero es un sentimiento de nostalgia que remite a la infancia y a la adolescencia, una etapa en la que contrastar la fuerza y los poderes de los personajes podía ocupar gran parte de nuestra energía mental. En el fondo, esta es una actividad que todavía hoy sirve de entretenimiento a los seguidores adultos del género battle shonen. El segundo son los mecanismos narrativos que precisamente Dragon Ball introduce por primera vez: siguiendo las aventuras de Goku y sus amigos, es inevitable notar cómo los diversos y frecuentes aumentos de poder (power scaling) dan pie a una dinámica de escalada que aún hoy no tiene comparación en ningún otro manga o cómic. Es ya un lugar común —y motivo de disputas entre fans en redes sociales y foros en línea que pueden alargarse años e incluso décadas— la idea de si los personajes de Dragon Ball son o no comparables a los de alguna otra obra de ficción.3 Los constantes y surrealistas aumentos de poder han generado en los fans una auténtica adicción, que se manifiesta a través de un sentimiento de asombro mezclado con admiración ante las hazañas sobrehumanas de los personajes.

			Si para el filósofo inglés del siglo xviii Edmund Burke lo sublime es el sentimiento que acompaña a la visión, la escucha o el mero pensamiento de lo infinito y lo incalculable,4 entonces Dragon Ball es la obra de ficción que más que ninguna otra ha logrado acercarse a convertir lo sublime en un objeto pop. A lo largo de los años, Toriyama ha conseguido ensamblar un dispositivo estético y narrativo que, desde sus inicios, ha sido capaz de producir y replicar una sensación de lo sublime ready made, al alcance tanto del espectador más refinado como del público generalista.

			Es este «disfrute despreocupado» el que sentó las bases del género manga más popular de todos: el battle shonen, un tipo específico de cómic dirigido principalmente a un público adolescente masculino, que sigue las aventuras de uno o varios jóvenes protagonistas y está plagado de combates entre estos y los villanos de turno. Antes de la llegada de la posmodernidad al manga (basta pensar en One–Punch Man de One, de 2009) y de la hipermodernidad (Chainsaw Man de Tatsuki Fujimoto, 2018); antes de las reflexiones metanarrativas que, poco después, darían origen a algunas de las obras más importantes de la segunda generación del battle shonen (Hunter x Hunter de Yoshihiro Togashi, 1998), ya existía Dragon Ball, una obra en apariencia completamente carente de elementos críticos, teóricos o especulativos.

			Al mismo tiempo, a diferencia de otras series basadas en el combate cuerpo a cuerpo que la precedieron o acompañaron durante los años ochenta, como Ho– kuto no Ken (o El puño de la Estrella del Norte, 1983) de Buronson y Tetsuo Hara, o Saint Seiya (aquí más conocida como Los caballeros del Zodiaco, 1985) de Masami Kurumada, Dragon Ball logró emanciparse del aura de gravedad y fatalidad que solía acompañar este tipo de narraciones. Así fue como Toriyama consiguió alcanzar el auténtico Santo Grial del entretenimiento.

			Los experimentos que condujeron a la versión definitiva del manga fueron varios. A lo largo de 1983, Toriyama publicó en Fresh Jump la miniserie en dos capítulos Dragon Boy y en Weekly Shonen Jump la historia autoconclusiva Las aventuras de Tongpoo, protagonizadas por niños dotados de una fuerza sobrehumana a los que acompañan chicas de carácter decidido. En ellas pueden encontrarse los prototipos de Goku y Bulma, así como de Namek, los androides, las cápsulas Hoi-Poi y un gran número de otros personajes y escenarios que más tarde Dragon Ball haría célebres. También merece la pena mencionar Pola & Roid y Pink, dos breves historias de ciencia ficción con estética ciberpunk ambientadas en el espacio, publicadas en Fresh Jump entre 1981 y 1982, en las que varios personajes de Dragon Ball, como Yamcha y Bulma, ya aparecen esbozados.

			Como veremos, el acierto de Dragon Ball consistió justo en haber hibridado ese caldero de ideas, imágenes, géneros y sugestiones, en moverse siempre entre la ciencia ficción y la aventura mágica, el cine de terror y las películas de kung-fu.

			Este pequeño libro se propone trazar algunos de los aspectos más significativos de esta obra fundamental, a través de la identificación de los conceptos sepultados bajo capas y capas de músculos y explosiones. El método que he decidido emplear es el de la investigación filosófica y narratológica, orientada no tanto a explicar la filosofía a través de los acontecimientos de Dragon Ball o, peor aún, con Dragon Ball (una fórmula que lleva más de treinta años agobiando a los lectores), sino a arrojar nueva luz sobre lo que ya está contenido en su interior. El error, en este caso, consistiría en pensar que elementos como el viaje en el tiempo de Trunks del Futuro o la búsqueda de las Dragon Ball están conectados, de manera más o menos directa y privilegiada, con la especulación filosófica y con los tropos narrativos del último siglo. Lo verdaderamente relevante, en cambio, son los mecanismos evidentes que dominan a los personajes como Célula y Majin Buu. Por esta razón, he decidido adentrarme en aspectos o cuestiones que podrían pasar desapercibidos o parecer oscuros incluso para los fans veteranos de la serie, aunque solo en contadas ocasiones.

			Me ocuparé tanto de las dos primeras series (con especial atención a lo que en Occidente se conoce como Dragon Ball Z) como de Super, analizando algunas de las sagas y personajes principales, sin ninguna pretensión de exhaustividad. En cambio, he optado por ignorar casi por completo GT, los distintos largometrajes y el universo expandido de Xenoverse y Super Dragon Ball Heroes, por razones de espacio y coherencia.

			No oculto cuánto ha influido Dragon Ball en mis gustos estéticos, en mis hábitos, en mi imaginario y en mi forma de entender los battle shonen. Incluso creo haber desarrollado, desde que era un niño y comencé a seguir la serie, una especie de extraña dependencia por la supervelocidad y los efectos gráficos de los combates. Solo esto explicaría por qué se me vienen a la cabeza una y otra vez, sin ser invocadas por el inconsciente colectivo.

			Con estas páginas espero poder acompañar a quienes, como yo, han pasado horas y horas de su vida comparando niveles de poder e imaginando nuevas transformaciones, en el descubrimiento de los principios y mecanismos que rigen el universo de Dragon Ball, desde el Super Saiyan hasta los namekianos, desde la Genkidama hasta los dioses de la destrucción.

		

OEBPS/Images/pg3_1.png
DRAGON BALL
Y 1.LA FIT.OSOFTA





OEBPS/Images/pg1_1.png





OEBPS/Images/pg7_1.png
DRAGON BALL
Y LA FILOSOFIA

FUERZA, PODER Y DESTINO
EN LA CONSTRUCCION DEL HEROE






OEBPS/Images/202601_EPUB_3_0_Level01_last_2193_9791388154058.jpg
© ©

DRAGON BALL
Y LA FILOSOFiA

FUERZA, PODER Y DESTINO
EN LA CONSTRUCCION DEL HEROE






OEBPS/Images/CAST_2.png
Pero era buena. Y en eso nunca le gané nadic.





OEBPS/Images/pg4_1.png





OEBPS/Images/inicials.png
L b L L e ) L e Ly e s ey

Cr @ G @0 @ @ (65 08 0 [ & [0f ([
g8 (o e @8 B8 o8 0 @ B8 (8 s (@ [
Ge (@ B3 @9 lee [ (s (00 (@e (@ 3 (00 (o
Gr 08 @3 [ [or 08 08 08 (¢ ¢ @8 @8
G @ & 08 e s (G s @ [ 8 (8 (o
of B8 @8 @ (or e s (08 0 o 03 6 €
Gf @ 8 @8 @ B8 65 @6 O (@ 03 6 (o
ef [ae 0 @8 (B3 o8 O @8 B8 (5 8 @ [
ef @ B3 00 0f [ (63 s (O [0 03 (8 (o
ef (e O @8 B3 s e @6 68 (68 (8 @ [
Gr 5 03 @8 o [Bp (B3 @8 @ (s 3 [F (o
gf @ B3 @8 [ e [0 @5 08 Q¢ 03 3 €
s 3 Bs (@ (G B8 (68 (o8 (B3 (B8 (68 (@8 (G





