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apén es un pais de diversas y complejas tra-

diciones. A pesar de ser un referente amplia-

mente reconocido de la modernidad y del
progreso social y econémico del siglo XX, varios
aspectos de su sociedad y su entramado cultural
siguen siendo fuente de continua intriga. Hay as-
pectos de su rica y dilatada cultura que incluso hoy
todavia nos evaden y que, al descubrirlos, nos in-
vitan a profundizar en ellos. Una simple referencia
en el imaginario popular y los medios de consumo
puede ser la puerta de entrada para revelar un sin-
numero de tradiciones, historias y emociones.

Este es el caso del juego de los naipes de las flores
o hanafuda ({64L). Un juego que, a pesar de cargar
con el peso de una inmerecida mala fama (por su
asociacién con el mundo subterrédneo de la ilega-
lidad), fue el factor central del éxito de una de las
compafifas méds importantes en el mercado de los
videojuegos, con lo que, a su vez, hizo que Japén se
ganara un lugar en el corazén de muchas personas
en el mundo. Un juego que, en sus simples disefios,
oculta antiguos relatos, mitos, tradiciones y ricas
manifestaciones culturales.

Paradéjicamente, el origen de este juego de naipes,
que a primera vista nos parece ajeno y absoluta-
mente tipico del Japén tradicional, fue realmente
el fruto del intercambio con otras culturas, en un
tiempo en el que esta nacidén vio con reticencia y
luego como un verdadero riesgo a su integridad
el tener contacto abierto con otras civilizaciones
mas alld de su archipiélago. La tripulacién en la
que venia el misionero jesuita Francisco Javier
(1506 - 1552) en el afio de 1549 y que desembarcé
en Kagoshima, llevd una baraja de los naipes lla-
mados ombre, los ancestros de las modernas ba-
rajas espafiola y de pdker, y este juego, junto con
las multiples mercancias y tecnologias que trajo el
incipiente intercambio entre el Japén feudal y la
Europa en expansién, encontrd el camino para ha-
cerse popular entre la gente del comun.

Desafortunadamente, los naipes occidentales y
su uso en las apuestas eran percibidos como una
influencia perversa que asolaba a la poblacién de
menos recursos. Es asi como el gobierno de Toku-
gawa lemitsu ({811, 1604 - 1651), los vio como
parte de una amenaza fordnea destinada a destruir
la unidad del pais y la hegemonia del shogunato.
Amenaza, ademas, reafirmada por la expansién de
la corona espafiola y su agresiva voluntad de evan-
gelizacién. Todo esto llevd inevitablemente a la
promulgacién del Edicto de Sakoku de 1635, que
prohibia y desterraba las costumbres extranjeras.

19

Una ley que estuvo vigente por més de 200 afios,
hasta la llegada del Comodoro Matthew Perry a las
costas de Japdn en 1853.

Durante esa época de cierre total al mundo exterior
los naipes sobrevivieron en la clandestinidad por
mas de dos siglos gracias a que los apostadores
se las ingeniaron para modificar los disefios de las
karuta (MM%71c), haciéndolas mas y més cercanas
al imaginario popular japonés. Con esto, se trata-
ba de atajar los constantes acosos prohibicionistas
del shogtn, en un intento por evitar su desapari-
cién. Un proceso que termind por transformar las
karuta en lo que ha llegado hasta nuestros dias en
la forma del hanafuda.

En su momento, el hanafuda y sus predecesores
fueron mal vistos por las clases aristocraticas, pues,
a diferencia del cerebral igo (F%), importado de
la China, y el shogi (f#1H), adaptado del chaturan-
ga de la India (también antepasado del ajedrez
occidental), este no es un juego que represente la
estrategia y las técnicas de la batalla; ambas des-
trezas preferidas por la clase de los intelectuales,
los samuréis y los sefiores feudales. Mientras que
el igo y el shégi recibieron padrinaje y mecenazgo
por parte del gobierno Tokugawa, el hanafuda, en
cambio, fue sinénimo de la delincuencia, la pobre-
za y del hedonista ukiyo (F1) o mundo flotante.

En este mundo flotante, que florecié durante la era
Edo, aparecié una clase conocida como el bakuto
(f&1E€), que se beneficiaba de las apuestas hechas
con los naipes. Ellos formaban una cadena de ne-
gocios subterrédneos, que incluian desde garantizar
la seguridad de los comerciantes, hasta inmiscuir-
se en la usura, empresas que, a su vez, se consti-
tufan en el refugio perfecto de los extorsionistas,
los ladronzuelos y los vendedores de articulos de
contrabando. De esta clase, que tenia normas que
hacian eco de aquellas de la clase samuréi, surge
la historia romantizada del jefe bakuto Kunisada
Chaji (B£8R, 1810-1851), quien se dice ayudé a
una aldea en medio de una hambruna y cuyo relato
sigue siendo hasta hoy uno de los preferidos en el
cine de época.

No obstante, y retoman-
do el generalizado
rechazo de las clases
dominantes al juego, es
desacertado asumir que
los aristécratas no tenian
también su propio juego de
karuta.




Entre ellos era popular el uta-garuta (@A), en
el que venian los versos de la antologia del Hyaku-
nin Isshu (B A—H) y cuyo modo de juego es méas
“inocente” que su contraparte mas demonizada.
Asimismo, desde su concepcidn, el hanafuda tam-
bién fue capaz de reflejar diversas tradiciones japo-
nesas a través del disefio de sus naipes, de manera
analoga a lo que sucedia con los juegos privilegia-
dos por la alta sociedad. En los cuarenta y ocho
naipes de flores pueden encontrarse representa-
dos alegéricamente momentos centrales de la vida
cotidiana japonesa de la era Edo e inclusive hitos
histéricos y mitoldgicos.

A diferencia de la mayoria de los juegos de naipes
occidentales, que representan en cuatro palos una
serie de doce naipes, en el hanafuda hay doce pa-
los de cuatro naipes cada uno y cada palo repre-
senta un mes del antiguo afio lunisolar. Cada mes
viene representado con una flor, aunque lo mas co-
rrecto es decir que describe un tipo de planta. Cada
palo tiene por lo menos un naipe corriente llamado
descarte o kasu (F71R) que solo tiene la imagen de
la flor y naipes especiales, que tienen significados
simbdlicos. Al mirar todo el conjunto de los naipes
se puede apreciar el paso de las estaciones en el
antiguo panorama japonés y cémo este paso del
tiempo permite la celebracién de importantes tra-
diciones, a la vez que brinda el espacio para repre-
sentar leyendas, mitos y sucesos fundamentales en
el imaginario colectivo de la época.

Es asi como en los naipes del hanafuda podemos
ver, entre otras alegorias, el mito de la inmortali-
dad de la grulla de coronilla roja en un bosque de
pinos en el palo del primer mes; las celebraciones

Alonso José Vellojin Araque, Naipes de hanafuda [Ilustracion digital], 2021.
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del hanami ({ER) primaveral en los respectivos
palos del ciruelo y del cerezo; el tsukimi (AR) del
otofio en el palo de las eulalias; la historia fantas-
tica de Minamoto no Yorimasa (R#EE) dando
muerte al monstruo Nue (B5), que se encuentra en
los Cuentos de Heike, y que se describe en el palo
de las glicinas; el relato en los Cuentos de Ise de un
noble que lamentaba el estar lejos de su familia en
un pantano de lirios y se representa en el palo de
la misma flor; la leyenda del talento del caligrafo
Ono no Michikaze (/\EFiER) en el palo del sauce;
y la preferencia del ave fénix por las hojas de las
paulonias en el dltimo palo del mazo. Pero a pesar
de haber sobrevivido a los constantes acosos por
parte de las autoridades del shogunato y de que
su uso fuera tolerado (aunque no totalmente per-
mitido) en la era Meiji, el hanafuda entré en deca-
dencia y llegé a ser casi olvidado durante los afios
finales del siglo XIX. Fue solo después de que el
artesano de Kioto Yamauchi Fusajird (LLURERER,
1859 - 1940) creara una compafifa de produccién
de naipes llamada Nintends Koppai fERE B )
que el juego vivié un verdadero renacimiento.

La calidad y versatilidad de estas cartas las hizo las
preferidas de las casas de apuestas, las cuales eran
dominadas por las organizaciones que en otras par-
tes del mundo conocemos como la moderna Yakuza.
Y este éxito en la elaboracién de naipes fue, de he-
cho, el principio de una serie de emprendimientos
que llevaron a Nintendo de producir ingeniosos sets
de naipes a volverse uno de los lideres en la produc-
cién de consolas y videojuegos, con lo que, hasta el
dia de hoy, la empresa atn conserva la tradicién de
fabricar los mismos naipes que la hicieron exitosa
en un principio. Sin embargo, de lo que era antes
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un negocio familiar y netamente manual a la usanza
de las multiples tradiciones artesanales japonesas
ya no quedan muchos exponentes, mas alld de en-
tusiastas que quieren mantener el proceso antiguo.

De la técnica de estampado manual de los motivos
de las cartas con pequefias placas de corteza de ar-
boles sobre naipes elaborados con varias capas de
papel, ahora se ha pasado a la impresién mecénica
sobre placas de pléstico, un proceso que ni siquiera
se realiza en Japdn, sino que es hecho masivamen-
te por maquilas de la China. Gracias a esto ya no es
necesario ir al mundo subterrdneo para conseguir
un mazo de naipes; ahora es posible ir a cualquier
jugueteria o “tienda de 100 yenes” para conseguir
uno y tenerlo como cualquier otro juego de mesa,
como un set de ajedrez o uno de pdker.

El hanafuda continta permeando el imaginario
popular japonés. Es posible encontrar alusiones e
influencias a este juego en el arte contemporéneo,
los medios masivos de consumo y de comunica-
cién. Es posible encontrar en las diferentes con-
solas diversas versiones de juegos que se pueden
jugar con los naipes o referencias a sus motivos en
video juegos como Samurai Spirits (P LZ4 AE
1Jw*)) de la compafiia SNK, en producciones au-
diovisuales como Summer Wars (P~N¥—"7#4—X) o
Kimetsu no Yaiba (MDD H), e inclusive descargar
una aplicacién para teléfonos méviles en donde
se puede jugar. Si bien es cierto que el hanafuda
aun no ha perdido del todo el lastre de ser el pasa-
tiempo y la fuente de ingresos de las clases menos
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favorecidas y los bajos mundos del Japén, es muy
importante no desconocer su historia, pues hacer-
lo serfa el equivalente a desconocer el fascinante
y accidentado trayecto de una nacién que ha su-
frido cambios radicales y que ha evolucionado en
el tiempo.

Una nacién que cuenta con una de las tradiciones
mitoldgicas maés ricas y antiguas del mundo y que,
a través del hanafuda, logrd transmitir esas tradi-
ciones de manera didé4ctica e inusual entre sus gen-
tes durante uno de sus periodos maés significativos,
incluso con el trasfondo de una marcada diferencia
y una gran brecha entre las diferentes clases socia-
les. No en vano, descifrar los bellos motivos de los
48 naipes de las flores es uno mas de los caminos
que nos pueden llevar a apreciar y a comprender el
legado histérico, tradicional y cultural de la Nacién
del Sol Naciente.
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