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El concepto del “yokai”

Las criaturas conocidas como yokaihan aterrorizado
la mente de los habitantes del archipiélago japonés.
Se crefa que un gran abanico de seres deformes,
amorfos, poseedores de garras y colmillos letales
e incluso sin rostro desfilaba por las calles tras el
ocaso y todo aquel que tuviese la mala suerte de
toparse con ellos presenciaria como le robaban el
alma ante sus ojos.

En primer lugar, la palabra yokai en si se puede
traducirdedistintas maneras: «monstruo», «espiritu»,
«duende», «fantasmay», «demonio», «espectro»,
«ser fantastico» o «deidad menor». La mayoria de
estos términos, gue en occidente utilizamos para
referirnos a seres de ultratumba, implican en gene-
ral cualidades grotescas y desagradables. Cuando
pensamos en fantasmas, espectros y muertos
vivientes generalmente nos vienen a la cabeza
imagenes de carne podrida, palida o inexistente;
ojos desencajados, rasgos faciales siniestros o
también inexistentes. Estos seres monstruosos Lo
son porque poseen una fisiologia Unica que mezcla
los rasgos de distintos mundos —el animal, el
humano y el onirico—y que trasciende las normas
de lo corporal.

Es preciso fijarse en el kappa, uno de los seres
mads representativos del imaginario japonés. Su
cuerpo es humanoide en cuanto a forma, pero sus
"manos"” son palmipedas como las de los patos, en
su espalda hay un caparazon de tortugay en vez de
boca hay un pico de ave. Existen leyendas de esta
criaturaalrededor de todo el archipiélagoynoesde
extrafar ver todo tipo de tiendas y estatuas/figuras
suyas en ciertos lugares de Japon, como el barrio
de Asakusa en Tokio.

Sin embargo, los yokaino siempre han estado
asociadosaunaspectofisicoconrasgos monstruosos.
Fue enelsiglo VIl cuando el término yokai aparecié
por primera vez y se referia a unas malas energias
gue invadian los espacios, como si de magia negra o
una maldicién se tratase. En el periodo Heian (794-
1195), sedistinguiaalos seres llamados mono-no-ke
de los yokai. Estos Ultimos eran las manifestaciones
visibles, mientras que el término mono-no-ke se
referia a algo invisible, sin una forma clara, a una
fuerza exterior extraordinaria y temible. En esta
época la profesion de onmydji, cuyas principales
funciones eran exorcizary adivinar el futuro, empe-
z6agozardeciertafama, unindicativode lotemibles
queresultaban estas fuerzas de la naturaleza. Yaen

el periodo Edo (1603-1868), cuandoel pais disfrutaba
de unrelativo orden social, los yokai proliferaron en
formade arte comercial impreso en masa, literatura
populary obras de teatro, ademas de continuar muy
presente en la cultura local en forma de tradicion
oral. Cabe destacar que, en gran parte de dichas
producciones, estos seres eran satirizados para el
divertimento de todas las clases sociales. También
fue la época de los compendios y enciclopedias,
moda que venia de China. En dichas enciclopedias,
muchos artistas dieron forma sobre papel y madera
a todo tipo de criaturas que poblaban las leyendas
transmitidas de forma oral durante generaciones.
Estas representaciones estaban caracterizadas
por lo que ya se ha dicho antes: rasgos humanoides
mezclados con rasgos animales y rasgos de lo
desconocido, lo que no es de este mundo.
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De kowai a kawaii

Actualmente, los ydkai han experimentado una
transformacion radical en cuanto al modo de
presentacion. El folclorista y mangaka Shigeru
Mizuki fue el primero que comenzd a presentar
versiones mas dulcificadas e infantiles de estos
seres. Con la llegada del manga Hakaba no Kitaro
(1959)y de la posterior adaptacion animada GeGeGe
no Kitard(1968), los yokaise dieron a conocer entre
los nifos y no tan ninos de toda la nacion japonesa.
Respecto a esta estética mds inocente, fue después
de la posguerra cuando Japoén, en un ejercicio de
autocastracion en su faceta mas bélica por todas
las empresas militares que habian provocado
dolor y destruccion en otras naciones, comenzé a
infantilizar parte de su cultura pararepararlavision
imperialista y bélica que tenia el resto del mundo
de ellos. Asi, poco a poco surgio la estética kawalii,
cuyo apogeo fue alcanzado en los anos 80. Esta
estética tan particular que celebraba lo infantil, lo
inocente, lo tierno y lo desvalido, inundé multiples
facetas de laviday cultura japonesasy ha conocido
un gran éxito. Sin embargo, ¢ por qué ha afectado a
los yokai? s Cuales son las implicaciones sociales,

culturalesy psicoldgicas de infantilizaraunos seres
fisiolégicamente monstruosos que antiguamente
aterrorizaban las mentes de la poblacién?

A partir de los anos 80 y 90 diversas figuras y
personajes tiernos empezaron a convertirse en
mascotas de grandes corporaciones, bancos,
restaurantes para promocionar sus servicios y en
los protagonistas de manga, anime y videojuegos.
Entre todas esas mascotas habia diversas inspira-
das en el folclore japonés. Pokémon se convirtié en
una de las primeras franquicias que exportaron la
estética kawaiial resto del mundo junto a Hello Kitty.
El principal atractivo de Pokémon se basa en captu-
rary coleccionar unas criaturas imaginarias cuyos
rasgos principales se parecen sospechosamente a
los yokai:caracteristicas humanoides mezcladas con
lasde animales, seres amorfosy deformes, avatares
deelementos naturalesy seres que parecen sacados
deleyendas chinasy japonesas. De hecho,nohayque
irmuy lejos en Pokémon para encontrar referencias
directas a criaturas fantasticas documentadas: en
la primera generacién encontramos a Vulpix y su
evolucion Ninetales, basados enel kyuubinokitsune,
ellegendariozorrode nueve colasyaMoltres, basado
en la bestia legendaria suzaku, un ave de fuego
originaria de China cuyo cometido era el de guardar
el punto cardinal del sur.

Sin embargo, lo caracteristico de Pokémon es que
ofrece un mundo en el que es posible interactuar
con criaturas imaginarias que, en cierto modo,
proporcionan compania y afecto a los jugadores. El
creadorde lafranquicia, Satoshi Tajiri, precisamente
ided los juegos con el deseo de aliviar la presion
académica y laboral de los jovenes que crecian
en una sociedad postindustrial y para combatir la
soledad de una sociedad cada vez menos centrada
en los vinculos humanos (Allison, 2004, p. 41-42).
Pokémon también posee reminiscencias de la vida
en Japdn hace siglos, donde las personas estaban
notablemente mds en consonancia con su parte
mas espiritual y, aungue mas bien sensorial, existia
una interaccion con los seres sobrenaturales. Esta
interaccion sensorial de la gue hablamos se basaba
enlacreenciaenunosespiritus através de los juegos
entre luces y sombras, los sonidos de la naturaleza,
los sonidos o ruidos de fuentes desconocidas y de
fendmenos climaticos para el nacimiento de todo

Maria Camila Neira Villegas, Tienda Pokémon en Kioto
[Fotografia digital], 2022.



Alonso José Vejollin Araque [Ilustracion digital inspirada en el anime
Yo-kai Watch del estudio OLM y en el videojuego del mismo nombre
de la compahia Level-5], 2022.

un desfile de seres sobrenaturales en la mente y
el corazdn de los antiguos japoneses. Pokémon,
ademas de convertir a unas criaturas derivadas de
los yokaien "mercancia coleccionable”, también lo
hace enunaespecie de seres domésticos capaces de
proporcionar compania virtual.

La franquicia con el ratén amarillo como insignia
termino de perfeccionar el boom que habia causa-
do con todo tipo de merchandising, juegos de mesa
y cartas coleccionables. Esta extraordinaria y des-
piadada mercantilizacién acentu6 todavia mas su
caracter coleccionable, pero nada comparable a
la multitud de figuras y peluches que todavia hoy
adornan las estanterias de los Pokémon Center de
Japoén:unamultitud de seres suavesy kawaiide felpa,
esperando a ser tiernamente abrazados por ninos y
no tan ninos.

A raiz de Pokémon aparecieron muchos mas
manga, anime y videojuegos que tenian a criaturas
sobrenaturales como protagonistas. Muchos de
estos productos copiaron la tendencia imperante
y cambiaron la apariencia de varios de los persona-
jes, convirtiéndolos asi en mas atractivos para
la audiencia y, por ende, mas susceptibles de
convertirse en merchandising. Cabe destacar
especialmente Natsume yuujinchou (2005) y
Nurarihyon no mago (2008). Natsume convirtio a

muchos de sus yokaiy deidades sintoistas en seres
adorables, cabezones, desvalidos y bobalicones;
caracteristicas esenciales de todo lo llamado
kawaiiy caracteristicas que desencadenan los
instintos paternales de dar protecciény cuidados.
Dentro de esas caracteristicas que los convierten
en seres adorables ante la mirada de los demas
pueden encontrarse unos 0jos grandesy profundos,
cabezay cuerpo con formas redondeadas y de
gran tamano o incluso ausencia de algunas partes
indispensables de la anatomia de los mamiferos,
como la boca o las manos o garras. Algunos de los
ejemplos mas destacados son Pikachu, Hello Kitty,
Doraemon o Totoro, entre otros. Regresando al
terreno de los yokai, Nurarihyon no mago aplico el
mismo patrén en algunos de sus disenos, mezclados
con ilustraciones antiguas de yokai aparecidas en
manuscritos y dotando a muchos otros personajes
de unaire shonenpara adaptarloal estilodel manga
y al publico objetivo.

Sin embargo, no fue hasta la aparicion de Yo-kai
Watch, un fendmeno de masas multimedia, que no
se consolidod y fosilizd este nuevo aspecto tierno de
los yokai en la mente japonesay mundial. Con el
lanzamiento del primer videojuego de rol para la
consola Nintendo DS en 2013, la transformacion
kawaii de los seres sobrenaturales japoneses
alcanzabaun puntode noretorno. El protagonistaes
Keita/Nate, un nifio de 10 anos que va encontrando
yOkai—0 yo-kai,como se denominan estos seres en
la franquicia— con la ayuda de un reloj misteriosoy
gue mas tarde puede invocar aaquellos yokaiconlos
gue establezca amistad a través de unas medallas
especiales con la imagen del espiritu en cuestion.
Este planteamiento ya presupone una estrategia
comercialimplacable destinada aretroalimentarlas
ventas de la franquicia con todo tipo de merchandi-
sing:peluches, figuras, coleccionesde medallasenlas
gue va a predominar una cierta estética dulcificada,
ya que el videojuego esta orientado principalmente
a ninos. Solo hay que ver que el protagonista esta
acompanado de Whisper, un fuego fatuo blanco con
rasgos facialesy Jibanyan, ungatorojocondoscolas.
Ambas criaturas protagonizan los gags cémicos del
juegoy sutorpezabienlesgarantizalaesencia kawaii
gue tanto gusta.
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El paso a kawaii:
Consecuencias psicologicas
y sociales

¢Cual ha sido el cambio de mentalidad respecto
a los yokai? He ahi donde reside el abismo que
separa al monstruo del ser adorable. Al convertir
a un yokai monstruoso en algo kawaili, se sugiere
una especie de "victoria moral” sobre el miedo que
estos seres infundian en los antepasados, es decir,
ese terror gue antano provocaban los yokai queda
automaticamente superado desde un punto de vista
racional. Asi, se le priva al monstruo de todas las
herramientas que lo convierten en un ser terrorifico
y se le domestica mediante el coleccionismo, la
cosificacién —convertirlo en un objeto consumible o
contemplable detras de unescaparate ovitrina—oel
hecho de "encerrarlo” en una pantalla. Lo que antes
inspiraba temor ahora inspira ternura, simpatia e

incluso compasion. Y eso es precisamente lo que
desposee al ser monstruoso de todo poder para
infundir temor. Asi, el monstruo paraddéjicamente se
transforma en algo propio del mundo infantil, libre
de seres terrorificos.

La transformacion kawaii, ademas de blanquear la
imagen del yokai — suavizar la percepcion terrori-
fica que antano se tenia de ellos, transformandolo
en un ser puroy dulce— y de convertirlo en un ser
inofensivo —o casi—también cumple otro papel muy
importante en la cultura popular. Se trata de una
forma mas amable de divulgacion cultural a través
de la cultura popular o el denominado soft power-:
el envoltorio kawaii proporciona un espacio mas
azucarado, seguro,amplio, divertidoy apto paratodas
las edades que posibilita acercarse al misterioso
universode los yokai. Multitud de personas de Japon
y de alrededor del mundo han llegado a conocer a
estos espiritus gracias a franquicias como Pokémon
y Yo-kai Watch, un tema que muy posiblemente antes
hubiese pasado desapercibido.

A pesar de todas estas bondades, este blan-
gueamiento de la imagen del monstruo mitoldgico
también esconde su parte negativa. Como ya se ha
mencionadoenlaintroduccion, los yokaiantiguamente
eran criaturas envueltasenmisterio. Cadacomunidad,
tribuyaldeatenia sus propias creenciasy sus propios
espiritus y deidades. En el dia de hoy, este lavado
de cara, esta domesticacién y mercantilizacion
gue su imagen ha sufrido supone la desposesion y
desaparicion de aquel halo de misterio que antafo
les rodeaba. Esto, a su vez, también da al traste con
una parte espiritual e intima que caracterizaba a la
cultura japonesa de antano. El kappa es ahora una
criatura tiernamente abrazable, amante de los ninos
—cuando antes se los comia—Yy la yukionna, la mujer
delasnieves,esahoraunajovencitatiernaalaquele
cuesta controlar sus poderes de congelacion, cuando
hace siglos era un espectrofemenino palido que con-
gelaba a los hombres que se perdian en sumontana.
Aungue enestos nuevos seresveamos el tenue reflejo
deloqueantanoeran, lamodernidad ha convertidoa
estos monstruos en afectuososy tiernos companeros
de juego.

En una era en la que el marketingy el capita-
lismo agresivo monetizan antiguas creencias,
supersticiones y leyendas y en la que el furor por
lo kawaiilo inunda todo, ;,Qué solucién les queda
a los seres sobrenaturales japoneses? Adaptarse
a los nuevos tiempos o desaparecer en las arenas
movedizas del olvido.



artzhanggqingfeng de Pixabay, Suzaku [Fotografia
digital], 2015.
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