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Taiyo
Matsumoto

LINEA, IMPERFECCION Y UNA MANO VISIBLE

En este articulo recorreremos parte de la
trayectoria de Taiyo Matsumoto. alguna
de sus obras y varias de las influen
que han construido un lenguaje grifico
que se.aparta de muchas de |
convenciones habituales del manga
'comercial y también intentaremos
establecer una conexion, quiza
inesperada, con la banda.desenada
illega de os anos setenta y con un
Anton Patino No pretendo
1 una influencia direc
I'llll(‘d|ll]lll\d\ll(7l( ino senalar

“ parec i35 aeenteraeuy |1.|;,u|.|nmm
espacio de.experimentacion Taiyo
Matsumoto na en Tokio en 196

su relacion cor
YO Antes
\Iulmnmuu 0 enotras posibilidades, entre elas el deporte i Tatbol fo
de su imaginario de juventud y més adelante esa relacion con.el. Su entrada en el
manga se produce a finales de {05 anos ohienta Matsmoto comieniza a publics
joven y pronto sc on una dificultad que va acompatinar buena parte de
su carrera: su dibujo no responde completamente a las.expectativas de una industria
que ja con c6digos visuales muy establecidos Desde el principio hay algo
distinto.

Como ‘on muchos crea

LLa narracion no
elimina el dibujo. Il
dibujo permanece
visible.

an.
coma los pe

sensacion de inestabilidad,constante Y pr
fundan: le Matsumoto. No intenta limpiarla im:
superficie p Deja que el dibu su cons

FORMA ESPACIO LECTURA

Las manchas pes

v

j
hrdat que una mano

atsumoto pa
humana.estuvo alli
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Deporte,
Francia
v mezcla

STRAIGHT / VIAJE / BANDE DESSINEE

Que alguien cor
el lipiz

Que alguien
5

nte me parece

s mos
detenernos en una viiieta y mirar
durante varios minutos tinicamente
la.direccion de una linea. Podriamos

1 contorno de un edificio

Amos fijarnos en como una cara
cambia ligeramente entre una imagen y
Ia siguiente. La narracion no elimina el
dibujo. Il dibujo permanece visible.
Matsumoto debut6 profesionalmente a
finales de los anos ochenta con trabajos
como Straight.

SUEHO VS, REALIDAD.

Ll deporte no es
solamente competicion:
es ritmo, repeticion,
cuerpo, espera, fracaso
y tiempo.

ESPACIO LECTURA

es algo mucho mis Eny
icion de la bande.

s
atl

ltado no,
ninguno de

igina puede

adelfondo  podriamos liamar
cosmopolita del dibujo.
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i o : e e
L a C il:l Cl a d DE ESPALDAS, HACIA ALGO QUE AUN NO fABEMOS
también
respira

PRIMAVERA AZUL / JUVENTUD / ARQUITECTURA

inmediatamente reconocible. Y esto me
parece fundamental cuando hablamos
de.creacién Las influencias no funcionan
mo suma matematica.

podemos dec nta por ciento manga
japonés, veinte por ciento Moebius, i
quince por ciento Bilal. Una influencia
verdadera se transforma cuando entra
dentro de otro lenguaje. El artista
ladigiere La mezcla con recuerdos. Con
experiencias. Con obsesiones. Y
finalmente aparece algo diferente. En
Matsumoto esa mezcla se convierte en

encuadre guarda mas de lo que revela. El futuro se insinta, no se muestra. ‘

una forma de mirar Sus T eEn
ejemplo, no parecen constr

tnicamente para que los per lu-m-n, idad. Pueden a lentas.Cad l’vh;m\ s
tievan dentxo de ellas, 15 piginas parece que los edificios se inclinan hac ||()~p( no

demasiado estrecha. Una perspect

una calle parec a
arel priacl coms s e

n de vértigo. Un plano e
nma

xpresa emociones
de otra obra

falto y hormigd
€ L il AU e
| | |l||purun|l Primavera azul, conocida también como Blue Spri

La arquitectura
___expresa emociones.

SOV AN MEE
AESFrine
HOSHE

on y obay una v
aparecen como hérues lenos de o as veces pal
enla escuela. En el b una forma de masculinidad i ana violensit que no saben
como deten ventu aparece como un cspacio Inclerto, | L Hay silencios
Hay momentos en los que ur 1 aparentemente pedu

enorme.tension.

5 ad
icné una

FORMA ERR ESPACIO LECTURA

Un grupo de estudi

muy bien con esa Basta con una azotea. Algo puede ocur

baja es. Yellectorlo sabe |
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y Ciudad
Tesoro

TEKKONKINKREET / INFANCIA / TERRITORIO

En Primavera azul los personajes
parecen moverse entre la necesidad de
pertenecer al grupo el deseo de

co en muchas

najes
iltan tan intensos.

desaparecer. Pueden equivo
Pueden inventar una identic
infancia y la adolescencia en Mz
noson etapas idealizada r
de incertidumbre.En algunas obras ese
territorio serd luminoso.

nando llegamos a Tekkonkinkr
nizado por Kurd

€5 agresivo, protecior,
I's imaginativo. Pared

e una sensibilidad distint
Uno protege al otr

Las personas
construyen lugares.
Los lugares
construyen personas.

i
i forma de vida, Un

s han construido su identidad

FORMA ESPACIO LECTURA

odificar nuestro

04
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Una ciudad
que se
retuerce

TEKKONKINKREET / JUEGO / VIOLENCIA

(rabaja constantemente con esa relacion.
construyen lugar
onstruyen personas I
Tekkonkinkreet el dibujo puede pasar de
una energia casi infantil a momentos de
enorme oscuridad. La perspectiva se
retuerce, 1. os parecen expandirse.
Los persona ma de los
ficios,
recuerda al.juego Per p
convive con la violencia. Los ninos
vuelan simbg mente sobre una
cindad que al mismo tiempo los
amenaza. Matsumoto puede dibujar una
pers n como si se tratara de una
danza.

e un edificio

i 1
por Michael Arias Pero el manga
letenernos. Podemos mirar la

ol Podemos ver como I

el podemos d

1 no.descap o
n entre manga, pintura y

Dos ninos corren por -
encima de una
ciudad que no
termina.

Dos nifios corren por wna cindad que no termina. Uno lleva la noche dentro del
rda s holsillo Tos tejados tie

05
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* - ROMPER

Anton Patino
y la pagina
como laborato

ESQUIZOIDE / GALICIA / EXPERIMENTACION

Anin Patifio publica Lsquizoide a
finales de
radi
narrac
se convierte en.un espacic
signos. Fragmentos La lectura deja de ser
completamente estable. No siempre
emos por donde.cmpezar No siempre
¢ una sceuencia clara. Il comic
aproxima a la pintura. A la poes
\la experimentacion grafica. Esquizoide
nace ademas dentro de un contexto
historico muy concreto. El final de la MAGEN CONCEPTUAL - VIETA FCTICIA CREADA PARA L ARTICULO
dictadura. La trans

uptura. L necesidddo construie lngunjes uexos L cultura
fios setenta v ocher || vive un momes ||llrl|l‘('lllnl||l‘ intensi
s. Fxperiencia a Hiay ina voluntar
oluntad Y Patifio participa en esc

La necesidad.de
gallega de I

0 ||u||/‘|4 omo

pisumoto trabaja
S i i

bero tamblion partes uilizar

DEL DIBUJO AL RUIDO

sito
aueos
L vacio
Ll comic puede
deshordarse hacia la
pintura.

FORMA

Podemos pensa
c sia. |
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CORTE

1a pagina

: : /A
Galicia v Japon-{ 7/ MaruRA L <=
se hacen
la misma pr (‘gunta

ESPACIO / RITMO / PING PONG

. rostro que ocupa todo el encuadre

1 actitud con ciertas
s de la Galicia de los
parecen I

experiencias gr
an elent.
porque sean ic
porcue no lo s
permite ver hasta qué punto culturas 25 Z| entre o que cae
muy distintas pueden llegar a preguntas ¥ 10 que queda
parecidas. ;Qué es una pigina
puede hace 21lasta ¢
Eot erite e e antes do RricuL
que deje de
necesario cor

ESPACIO

ar una historia llnml ?

“

a pagina deja de
obedecer?

£

@ pregunta. ;Qué

e implemente un ma borive. Ui pelota
Per ‘\u..m.m.m, il on algo lio

e
‘i‘“ az‘ =
Qui el

05 Pe
mejor: Entreami e una deporte vuelt
iion profundamente emocional. dehablar d

e
mismo deseo de competir
pong es un espacio pequet

o
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Golpe.
Silencio.
Golpe.

PING PONG / TALENTO / IDENTIDAD

Dentro de ACio se coneentra una
enorme cantidad de tension. La pelota se
mueve a gran velocidad. Los cuerpos
reaccionan. La mirada anticipa. Il
sonido del golpe marca el ritmo.
Matsumoto frag)
movimientos. Una zapatilla. Una linea de
velocidad. Un rostro deformaclo por
elesfuerzo. Hllector reconstruye la
ion. No vemos simplemente un
entimos el partido Esto es muy
we. Eldibujo de Matsumoto no
busca tinicamente representar
correctamente un movimiento. Busca
enorme
imposible. La pr
fundamental pi
produce una sensacion ni
expresionismo no entiende.
décadas utilizando es
personal. En Ping Pong, el esp:
campo eléctrico.

RET? RTiCULO

Por eso pucde deformar Una mano pued
agerarsc. lc ocupar un Angulo
Y esta esuna leceion

ey

pac
rie. La fidelidad a I
mos deformar
atura

nmuy
e de

02 EXPRESION REPETIDA, EMOCION QUE SE DESPLAZA
Lo minimo modifica la lectura.

No vemos
simplemente un
partido. Sentimos el
partido.

o1, NeuTRA 02, ATENCION 03. oubA 04. PREOCUPACION 05, RESOLUCION

‘ambia? (QUE pa
‘mite hablar de 10do esto sin convert
Dentro del movimiento. Dentro del

FORMA ESPACIO

accion de segundo pare
fe. I gimnasio contienc.

0 sonrie. Cada punto borr:
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UNA IMAGEN QUE RESPIRA CON EL TIEMPO

Moebius, Bilal
y el valor
de ser distinto

INFLUENCIAS / INDUSTRIA / TEMPO

La pelota vuelve. Siempre vuelv
pmlem()s hablar de Matsumoto s
hablar d influencias y, al mismo
tiempo, <h a manera en la que consigue
par de ellas Moebius es una
referencia fundamental. Matsumoto ha
hablado de la importan
cubrir su obra. Moebiu:

No
N

que tuyo

imposibles. Te
antiguas v futuj
Personajes que
necesidad ¢
Hay una libertad Tt i ia)

iesan nmmh)

TicuLo

alibertad Especialmente en obras posteriores
mportancin de dibujo
respirar. Pucde permitir

su fu
mbién el comic europeo de
na voz personal aunque esa voz

En Matsumoto encontr:
como No. Pe
no qued

nos algo de
tes podemos.det
qumento Puede

o inclus

cion
ator

iva.Enl
de que el dibujante pucde defender
la con el gusto mayoritario.

[

1 verdadera
diferencia incomoda.
Necesita tiempo.
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|
1 [.a infancia

“de supervivencia

GOGO MONSTER / SUNNY / IMAGINACION

_ Matsumoto paso de

como forma

ENSAYO VISUAL

milar en su momento. Aiios después

puede obsi » como una

pieza fundamental de la
srali

experimentacion ica gallega

aconvertirse en una
referencia internacional.Es
significa que todas las obras
terminaran siendo reconocidas Pero si
demuestra que el valor de una obra no
coincide nec c

epcin inmed
n edita. El tiempo cambia la
forma de mirar Hay algo més en
moto que me parece esencial: la

I un autor extrano

v}/ NO SE ABRE.
PERO EXISTE.

|

|
H
+

|

-VIRETA RricuLo

Su obra regresa con
de inocencia.Los nifos pucden ser
ar complejo. Un lugar

pletam
pre se comprenden. Los nifios

ritorios.n Tekkonkinkree

iudad En Gogo Monster, la

En

utomavilabandonado en

vehiculo imaginario Matsumoto entiende algo muy importante.

Inventar lJH(‘(l(‘ ser
una manera de
soportar.

FORMA

04 MANGA: CUANDO NO PASA NADA, PERO TODO CAMBIA

ESPACIO

nvent
ol
4]

a una gricta

ue continuar: Isto coneeta de nuevo con la pocsia.
esia también puede producir esos espacios. No elimina la realidad. No solucion
materialmente los problemas.

LECTURA

Pero puede transforma emporalmente
nuestra relacion con cllos
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Violencia,
espac 1()
emocion

FORMA GRAFICA / ANGUSTIA / POESIA

Unametdfora puede mod
Una imagen puede modifi
Una emocion puede modificar o1
El manga de Taiyo Matsumoto entiende esa
cadena invisible y la convierte en estru
No representa la violencia como espectic
sino como tension, absurdo, poder y dificultad
para comunicar. En Primavera azul, a viole
puede ser absurda. En Tekkonkinkreet, forma
parte de una ciudad hecha de relaciones de
poder. En Ping Pong, la agresion se canaliza
através del deporte.

T una imagen.

Las ling

se multiplican. Fl encuadre se
. Los cuerpos se deforman. El espacic
tabilidad. La pigina responde a lo
jes. n0a 1o que deberia
Ellector no observa desde fucra:
¢ comprime, se
aellos. ] manga aqui no explic
la provoca.

ala emocion:

Matsumoto construye (erritorios donde
el caos también tiene logica.

113
Ellector siente

—— antes de analizar.

ENSAYO VISUAL

arecen inclinarse. Los
0 ruido visual.
ano siempre

e

ESPACIO

o que puede ocurrir y como se puede
resistir =

The:
Ez@ =

ofrece descanso,
e ere

‘TAIYD MATSUMOTO - LINEA, CIUDAD Y MEMORIA




CULTURA VISUAL / MANGA / AUTOR ENSAYO VISUAL

Otomo, Japon
y un territorio
hibrido

DOMU / ISHINOMORI / EUROPA / MEZCLA

tsuhiro Otomo es una influencia
fundamental. Introduce en el manga una
arquitecty
cinematog) a organizacion de
pégina que piensa en el ritmo dela
mirada y una atencion a la ciudad como,
sistema y como personaje. En Otomo,
cada linea parece tener un propoist
constructivo. La ciudad respira control,
funciona, intimida.

ma

i:?p;w

Matsumoto absorbe parte de esa rev
pero deja que el dibujo se vuelva inestable,
nervioso, poroso. Donde Otomo const

CIUDAD COMO SISTEMA. 3 \ (CIUDAD QUE SE DESARMA.
LINEA QUE CONSTRUYE. ‘ LiNEA QUE DUDA.
ESPACIO QUE SE MANTIENE s ) ESPACIO QUE RESPRA

rasga el |
desmoronc
puede ser

est
frente a intui

ion
i6n no empicza en los ochenta, jap an
0 caminos s obras ocu ulturas |

a umoto mezcl

ficei6n, emocin populary diseiio
0. Autore: )samu Tezuka,
ishi Yokomizo o
1 dejaron huellas profundas.

i
ura visual japonesa. Otomo rec
eselegado v lo lleva hacia un horizonte
intery a

g

acional

Elarte demuestra
que la pureza es
una ficcion.

RELATO/ EMOCION | SECUENGIA/ GLOSO/ | COLOR/TEXTURA/ | JUEGO/MEMORA/ | ENERGIA/CAOS/ |  MONTAJE/LUZ/
RITMOVISUAL DISEROGRAFCO |  ABSTRACOION IMAGRACION voz coLecTiA

. Absorbe. T -y los hace pasar
o) i . esmétodo. Es un
mundo donde las fronteras son porosas y fértiles

INFLUENCIA- MEZCLA TERRITORIO

2]
N
I

troduce precision, arquiteetura
h i

ymant 3 c
Matsumoto escucha, aprendey desvia expande. |
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Popular
y experimental
al mismo tiempo

NO. 5 / SUNNY / TAKEMITSU ZAMURAI / LOUVRE

No se trata de una biogra
sino de una ruta pes

wés de su obra.
que el manga
S imental al mismo.
tiempo. Puede hablar de depor ad
m i \\mlvml Pucde u
asi, dibujar desde
R B T R

ENSAYO VISUAL

S\

SOLEDAD.

que elegir entre emocion v
ni entre narracion y forma

dth o
rte delo que se cuenta.

deforma porque algo es
1o es un adorno, es p:
idad se inclina sentimos

. cuando un personaje se vuelve
pequeio en un p<|nv‘l enorme sentimos soledad,
cuando una pelot vifietas sentimos
SelcciiAdFuands und Linea (el sefitacs
la mano.

L.a forma no
es un adorno.

d
i pos v
pero todos nacen de u

LA FORMA PRODUCE EMOCION

CUANDO UNA LINEA

custpo uw o
RUZA VINETAS, TIEMBLA, SENTIMOS
LA Hao.

SeTIHGS VLo,

La emocion no se explica, se construye. La direccionalidad del
del 0y on decisiones que no solo cu
Por eso sus piginas son tan legibles v al mismo tiempo tan persor
refiida con l uumph jidad. Lo popular no estd refido con lo expe
EMOCIGN FORMA MEMORIA
S *,,h—*&.

tanto como un golpe.
La pigina no
humano si

esti
L compaicion
/010 s0n neulros:
itmo, producen
mifiendo y guian la
de lectura,

ero

qu
e o8
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[.a pagina
COMo
territorio

MATSUMOTO / PATINO / BUSQUEDA

R
ar el comic gallego

expe S e pertenece a un
solo pais ni a una tinica t
La

El vinculo mas interesante entre
Matsumoto y Patiio no es una
influen ino una actitud:
la negativa a aceptar que el comic
solo puede hacerse de una manera,
la voluntad de usar la pdgina como
territorio y la voluntad de buscar.

Buscar implica
fijo. Implica arries [mp
no saber exactamente qué vamos
aencontrar.

moverse s mapa

(13
Buscar
implica no saber
exactamente qué
Vamos a encontrar

ACTITUD

ENSAYO VISUAL

EsUNA | |/ ;
JLIMITE
phcINA?\ [ L =

PUERTA?

*J{‘\ UN LUGAR
“\| SE CoNSTRUYE '
CADA VEZ

QUE ALGUIEN
L0 DIBUTA.

PAGINA- BUSQUEDA

La
3o

uer
image

Pucd
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