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Introduzione 

Il manga rappresenta una tipologia di opera sempre pi½ diffusa sia in Giappone sia a 

livello globale. Nel 2020, durante la pandemia Covid, in Giappone si ¯ registrato il pi½ alto 

numero di vendite di manga (sia fisiche che elettroniche) a partire dal primo anno di raccolta 

dei dati da parte del Shuppan Kagaku KenkyȊjo , con un totale di pi½ di 600 

miliardi di yen.1 Sebbene le copie fisiche siano acquistate in quantit¨ minore negli ultimi anni, 

le vendite del formato elettronico sono raddoppiate rispetto ai dati precedenti la pandemia, 

continuando quindi a far crescere il mercato dei manga e permettendo di superare 

complessivamente i 700 miliardi di yen in fatturato nel 2024.2 A consolidare il successo di 

questo mezzo e facilitare lôintroduzione di nuovi lettori vi sono gli adattamenti cinematografici, 

ampiamente apprezzati dal pubblico giapponese: stando ai dati della Motion Pictures Producers 

Association of Japan, nel 2024 i primi quattro film che hanno visto maggior successo al 

botteghino a livello nazionale sono stati tutti adattamenti di manga, in versione anime ▪♬ⱷ

o live-action.3  Sul sito web ufficiale del quotidiano giapponese Asahi Shinbun ¯ presente, 

allôinterno della categoria ñculturaò, una sottocategoria interamente dedicata a tutte le notizie 

relative a manga, anime e videogiochi, aggiornata quasi giornalmente con nuovi articoli. Il 

fenomeno del ñpellegrinaggio animeò ¯ negli ultimi anni sempre pi½ frequente, in parte per la 

maggior quantit¨ di storie di finzione ambientate in luoghi realmente esistenti in Giappone4, in 

parte come conseguenza prevedibile del crescente numero di lettori e spettatori. Sono evidenti, 

sulla base dei dati forniti, il ruolo del manga come mezzo artistico-letterario particolarmente 

rilevante allôinterno della societ¨ giapponese contemporanea e lôimpatto di esso, seppur su 

scala variabile e non in maniera universale, sulla vita quotidiana dei lettori al di fuori del solo 

scopo di intrattenere. 

Allôinterno del mercato giapponese, i manga vengono pubblicati a cadenza regolare in 

capitoli, allôinterno di riviste stampate su carta economica che raccolgono a ogni uscita diversi 

titoli appartenenti a uno specifico genere, con il fine di soddisfare le preferenze di quanti pi½ 

 
1 TAKIZAWA Bunna, Manga sales top 600 billion yen in 2020 for first time on record, in ñThe Asahi Shinbunò, 

2021, https://www.asahi.com/ajw/articles/14282699 (ultimo accesso 12/02/2026). 
2 Manga Sales Grow for Seventh Consecutive Year in Japan, ñNippon.comò, 2025, 

https://www.nippon.com/en/japan-data/h02328/ (ultimo accesso 12/02/2026). 
3 HIRAOKA Haruto, Manga-based films claimed top 4 spots at box office in 2024, in ñThe Asahi Shinbunò, 

2025, https://www.asahi.com/ajw/articles/15614934 (ultimo accesso 12/02/2026). 
4 MORI Hiroaki, ñTourism Destination Promotion and Interorganizational Relations in the Anime Pilgrimage 

Industry: A Resource Dependence Perspectiveò, Journal of Law and Political Science, Vol. 45, No. 1, 2017, 

p.113. 
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lettori possibili. Una volta pubblicato un numero di capitoli ritenuto sufficiente, la serie 

comincia la sua pubblicazione in tankǾbon , ossia una sorta di ristampa, dedicata per¸ 

solamente a uno specifico titolo. I tankǾbon danno inizio quindi a un nuovo ciclo di vendite 

sotto la stessa casa editrice;5 in essi si nota solitamente lôaggiunta di unôillustrazione a colori 

in copertina, note addizionali da parte dellôautore fra un capitolo e lôaltro, la rifinitura di alcuni 

disegni nel caso non siano stati completati in tempo per la pubblicazione settimanale, e un tipo 

di carta di qualit¨ generalmente pi½ alta. Le aggiunte invogliano i lettori ad acquistare 

nuovamente i volumi nonostante ne abbiano gi¨ letto i contenuti, che rimangono 

sostanzialmente invariati. Ĉ importante fare questa premessa in relazione alla pubblicazione 

dei manga poich®, come dimostrato da Omote Tomoyuki, le storie dei titoli pubblicati su una 

rivista settimanale sono vincolate dal resto del contenuto offerto nel numero: al fine di 

accontentare quanti pi½ lettori possibili, il curatore pu¸ imporre dei cambi di rotta 

nellôatmosfera di una serie, che diviene quindi un prodotto non sempre puramente 

rappresentativo delle idee dellôautore, sviluppandosi bens³ in una determinata direzione anche 

per motivazioni legate al marketing e alla sua esistenza proprio in quanto parte di una rivista.6  

La pi½ influente e di successo nel mercato nazionale ¯ ShȊkan ShǾnen Jump ☺ꜗfi

ⱪ (conosciuta anche come Weekly ShǾnen Jump o solo ShǾnen Jump), pubblicata dalla casa 

editrice ShȊeisha  e da vari anni al primo posto per copie fisiche vendute.7  ShȊkan 

ShǾnen Jump si occupa della pubblicazione di serie appartenenti al genere shǾnen , ossia 

tutti quei manga destinati a un pubblico maschile di ragazzi in et¨ che va da sotto i 10 anni al 

periodo adolescenziale. La suddivisione in generi dei manga non avviene, infatti, allo stesso 

modo del resto della letteratura, spesso separata in base allôargomento principale di cui tratta: 

viene bens³ categorizzata in base al pubblico target dellôopera. Nonostante il pubblico per cui 

¯ intesa una serie sia ben preciso, per¸, sia il genere sia lôet¨ dei lettori effettivi si rivelano 

essere in realt¨ molto pi½ variegati: Omote segnala che statistiche recenti fornite da ShȊeisha 

dimostrano una significativa quantit¨ di donne e lettori oltre i 20 anni.8 La vasta fruizione di 

questo genere di manga conferma quindi che, indipendentemente dal pubblico di riferimento, 

tali opere possano essere apprezzate anche da lettori al di fuori di quella specifica fascia di et¨, 

 
5 Jolyon Baraka THOMAS, Drawing on Tradition: Manga, Anime and Religion in Contemporary Japan, 

University of Hawaii Press, 2012, p.3. 
6 Jacqueline BERNDT, Bettina K¦MMERLING-MEIBAUER (a cura di), Mangaôs Cultural Crossroads, 

Routledge, 2013, p.163. 
7 BERNDT, K¦MMERLING-MEIBAUER (a cura di), Mangaôs Culturalé, p.164. 
8 Ibid. 
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in base alla qualit¨ e alle varie possibili interpretazioni del contenuto. La caratteristica che 

distingue gli shǾnen da altri generi quali i seinen  risiede nellôapproccio e la prospettiva 

da cui uno stesso tema pu¸ essere trattato: gli shǾnen prediligono in genere protagonisti 

somiglianti al pubblico ideale per facilitare lôimmedesimazione da parte del lettore,9  e 

permettono quindi di seguire le vicende dal punto di vista di ragazzi adolescenti che vivendole 

affrontano una sorta di rito di passaggio verso lôet¨ adulta. Anche la serie Jujutsu kaisen 

, presa in esame nel dettaglio in questo elaborato, rientra in tale categoria. Proprio per la 

diffusione e il notevole impatto a livello sociale, gli shǾnen sono spesso protagonisti di studi 

accademici nellôambito dei manga studies. La presenza di elementi religiosi allôinterno di 

manga e anime di autori laici ¯ un ambito da poco considerato nella sfera accademica, ma la 

maggior parte delle ricerche si basa per ora (prevedibilmente) sui titoli di maggior successo a 

livello nazionale o globale, includendo quindi anche serie appartenenti al genere descritto 

finora. 

Stato dei manga studies in ambito religioso 

Per fornire una panoramica sullo stato dellôarte dei manga studies in ambito religioso, ¯ 

necessario ripercorrere brevemente lôevoluzione del campo in generale: in quanto ambito molto 

nuovo nella macrocategoria degli studi della cultura pop giapponese, i cambiamenti nellôarco 

di pochi decenni sono stati numerosi e in molti casi di particolare importanza. Ĉ doveroso 

riassumere, seppur brevemente, anche il contesto storico-sociale dei manga studies a partire 

dalla loro nascita in modo da poter avere unôidea complessiva delle motivazioni che hanno 

portato, in seguito, a trattare dellôargomento della religione da prospettive specifiche. 

La percezione dei manga come un mezzo artistico-letterario degno di studio 

accademico ha cominciato a consolidarsi solo a partire dagli anni Sessanta.10 In particolare, la 

prima pubblicazione nel settore ¯ attribuita a Tsurumi Shunsuke, che nel suo studio ¯ stato il 

primo a prendere in esame i manga (in particolare i gekiga ) come mezzo politico e 

progressista.11 Ĉ da sottolineare che precedentemente a questo periodo storico, e in particolar 

modo prima delle guerre mondiali, i manga erano perlopi½ limitati a brevi strisce comiche 

indipendenti fra loro, spesso senza un filo conduttore narrativo. Un fattore determinante nel 

rinnovamento della struttura e della finalit¨ dei manga ̄  rappresentato dal lavoro di Tezuka 

 
9 Ivi, p.166. 
10 Nissim OTMAZGIN, Rebecca SUTER (a cura di), Rewriting History in Manga. Stories for the Nation, 

Palgrave Macmillan, 2016, p.177. 
11 Ibid. 



11 

 

Osamu , riconosciuto universalmente come il ñdio dei mangaò per aver conferito al  

mezzo la narrativa continuativa e articolata che lo caratterizza tuttôora.12 Al di l¨ del lavoro di 

Tezuka, vi ̄  stato uno spostamento verso temi pi½ seri allôinterno dei manga e degli anime a 

partire dal dopoguerra, soprattutto con la diffusione del genere post-apocalittico; come 

qualsiasi altro tipo di produzione artistica o letteraria del tempo, i manga sono diventati uno 

degli strumenti per esprimere le paure legate alla guerra e alla bomba atomica, alle conseguenze 

e alla possibilit¨ di nuovi conflitti, rappresentando in un modo unico le inquietudini emotive 

della popolazione.13 I manga come mezzo in senso pi½ ampio senza limitazioni di generi non 

sono per¸ oggetto di studi fino agli anni Ottanta; studiosi come Yonezawa Yoshihiro hanno 

ampliato il campo di ricerca focalizzandosi sul genere shǾjo , destinato al pubblico 

femminile e spesso sottovalutato a livello accademico. Yonezawa si ¯ occupato, in particolare, 

di dimostrare come anche opere trattanti temi lontani dalla guerra e meno cupi possano essere 

utilizzate per esplorare e rappresentare lôemotivit¨ umana.14  Lôiniziativa denominata ñCool 

Japanò e attuata dal governo stesso ha contribuito a conferire agli occhi del resto del mondo 

unôimmagine positiva del Giappone, anche tramite la diffusione intenzionale di manga e anime, 

che hanno cominciato cos³ ad essere presi in considerazione in ambito accademico anche al di 

fuori del Paese di origine.15 A partire dagli anni Ottanta ad oggi la percezione dei manga si ¯ 

evoluta in maniera piuttosto drastica sul piano internazionale: da mezzo privo di attrattiva si ¯ 

trasformato rapidamente in una categoria estremamente apprezzata, e la quantit¨ di traduzioni 

in innumerevoli lingue attualmente disponibili sul mercato ne ¯ la dimostrazione.16 

Al giorno dôoggi, studiosi come Rebecca Suter dimostrano la rilevanza dei manga come 

emblema della storia del Giappone moderno, che modifica e viene modificato al tempo stesso 

dal contesto storico di cui fa parte.17 Fra gli innumerevoli eventi dedicati ai manga ad oggi 

organizzati in tutto il mondo, alcuni spiccano per la loro presentazione delle opere come arte 

che va oltre il semplice intrattenimento. La mostra Art of Manga, tenuta fra settembre 2025 e 

gennaio 2026 al museo de Young di San Francisco a cura di Nicole Coolidge Rousmaniere, 

raccoglie materiale originale (genga ) di dieci artisti ritenuti pilastri nellôindustria dei 

manga, e pone particolare attenzione sulla capacit¨ delle opere di catturare lo zeitgeist del 

 
12 Ibid. 
13 Mark MACWILLIAMS (a cura di), Japanese Visual Culture. Explorations in the World of Manga and Anime, 

Routledge, 2015, p.182 
14 OTMAZGIN, SUTER (a cura di), Rewriting Historyé, p.178 
15 BERNDT, K¦MMERLING-MEIBAUER (a cura di), Mangaôs Culturalé, pp.20-21. 
16 Ivi, p.19. 
17 OTMAZGIN, SUTER (a cura di), Rewriting Historyé, p.181. 
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Giappone nei loro relativi periodi.18 Il manga ̄ ora affrontato in studi accademici internazionali, 

in campi che spaziano dai media studies fino allôantropologia e alla sociologia.19 

Trattandosi di un ambito accademico particolarmente recente, tuttavia, ne consegue che 

la sottocategoria della religione allôinterno dei manga (e degli anime) sia una sfaccettatura 

ancora poco approfondita. I primi segni di interesse da parte degli studiosi riguardo 

allôargomento si sono mostrati solo dagli anni Novanta, e sono dovuti agli avvenimenti che in 

quegli anni hanno segnato in modo critico la percezione della religione a livello sociale in 

Giappone. Lôattacco terroristico a opera del gruppo religioso Aum ShinrikyǾ ○►ⱶ   

del 20 marzo 1995 ¯ stato infatti lôevento che ha scaturito lôinizio di molteplici storie di finzione 

caratterizzate dalla presenza di ñcultiò religiosi, spesso oggetto di considerazioni negative, 

realizzate da autori laici.20 Prima dellôattentato, tuttavia, i manga erano uno dei tanti mezzi di 

cui le Nuove Religioni sviluppatesi a partire dallôOttocento usufruivano per la loro propaganda 

e lôattrazione di nuovi fedeli; la contrapposizione fra la strumentalizzazione del manga come 

mezzo per indottrinare e lôutilizzo del manga per segnalare la sfiducia nei confronti della 

religione, insieme al sospetto che lôesistenza dei manga potesse aver influenzato Aum nelle sue 

azioni,21 ̄  stata spesso la motivazione alla base di ricerche svolte a posteriori nellôambiente 

accademico. Fra i maggiori studiosi del campo vi ¯ attualmente Jolyon Baraka Thomas, la cui 

opera ¯ uno dei principali punti di riferimento per questo elaborato in quanto uno degli unici 

testi in lingua inglese focalizzati sulla rappresentazione delle religioni allôinterno di manga e 

anime con una prospettiva generale, senza favorire una particolare dottrina nella sua analisi; 

Thomas propone lôespressione shȊkyǾ asobi ┘ in riferimento alla sfera religiosa 

utilizzata allôinterno dei manga e degli anime a scopo ricreativo, in maniera particolare rispetto 

ad altri tipi di media.22 Due dei maggiori limiti evidenti al momento nello stato dei manga 

studies in ambito religioso sono la ripetitivit¨ dei titoli presi in esame e della mancanza di 

variet¨ nelle religioni trattate. Thomas segnala una tendenza da parte degli studiosi a 

soffermarsi in questo caso principalmente sui manga shǾnen, in quanto molto popolari e con 

una maggior distribuzione; tale propensione ignora per¸ la gran parte delle serie meno popolari 

o appartenenti a generi differenti,23  che potrebbero offrire prospettive diverse. I titoli 

 
18  JASA: Japanese Art Society of America, Exploring the Art of Manga (Dr. Nicole Coolidge Rousmaniere), 

ñYouTubeò, https://youtu.be/236m0JM9f64 (ultimo accesso 14/02/2026). 
19 THOMAS, Drawing on Traditioné, p.2. 
20 Ivi, p.83. 
21 Ivi, p.1. 
22 Ivi, p.16. 
23 Ivi, p.6. 
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protagonisti degli studi tendono inoltre ad essere sempre gli stessi, o realizzati dagli stessi 

autori: per quanto riguarda gli anime, i film di animazione diretti da Miyazaki Hayao   

sono spesso oggetto di analisi per via dellôincredibile successo mondiale e dei temi filosofici 

evocativi di alcuni elementi dello shintǾ , in particolare dellôanimismo; tuttavia, oltre ad 

essere oggetto di una quantit¨ di ricerche quasi sovrabbondante come fatto notare da Jaqueline 

Berndt,24 sono spesso vittime di collegamenti forzati e basati su essenzialismi che non rendono 

loro giustizia e rendono le opere al contempo eccessivamente semplicistiche.25 Al di l¨ della 

produzione cinematografica di Miyazaki, osservando gli studi attualmente disponibili sulla 

religione rappresentata in manga e anime, si nota una mancanza di studi dedicati a religioni 

non cristiane. Quasi tutto lo spazio degli studi pubblicati in lingue europee ¯ dedicato allôuso 

del cristianesimo nelle opere giapponesi, e per quanto riguarda le pubblicazioni in giapponese, 

la stragrande maggioranza degli articoli si occupa dei manga scritti da o commissionati da 

individui non laici, che mirano a indottrinare e convertire nuovi fedeli a una specifica religione. 

Sono trascurate quindi grandi quantit¨ di opere laiche che fanno un uso pi½ o meno evidente di 

elementi caratteristici di religioni gi¨ comuni in Giappone o nel resto dellôAsia.  

Jujutsu kaisen: informazioni generali e statistiche 

La serie manga Jujutsu kaisen di Akutami Gege ₁ si colloca allôinterno del genere 

shǾnen ed ¯ spesso considerata parte del sottogenere dark fantasy, ma contiene al suo interno 

abbastanza elementi per poter essere definita un ñmanga dellôoccultoò, tra cui fenomeni 

paranormali, storie dellôorrore e poteri psichici.26  Le vicissitudini allôinterno dellôopera 

avvengono tutte in un Giappone contemporaneo in apparenza uguale a quello reale, ma reso 

diverso dalla presenza su tutto il territorio delle ñmaledizioniò, manifestazioni fisiche dei 

sentimenti negativi umani che si presentano con un aspetto che fa spesso riferimento allôestetica 

degli yǾkai , e che sono impossibili da eliminare se non tramite esorcismo. In linea 

generale lôopera segue il punto di vista di Itadori YȊji , uno studente delle scuole 

superiori nella citt¨ di Sendai interessato al mondo dellôocculto per hobby; Itadori viene 

introdotto forzatamente al mondo della stregoneria in seguito allôingerimento di un artefatto 

maledetto, e viene immediatamente condannato a morte per aver inconsapevolmente causato 

la reincarnazione di una maledizione particolarmente pericolosa. Per poter posticipare la sua 

condanna temporaneamente gli viene proposto di trovare e ingerire i restanti artefatti ad essa 

 
24 Ivi, p.103. 
25 Ivi, p.105. 
26 Cfr. Ivi, p.72. 
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collegati, in modo che al momento della sua esecuzione questa muoia con lui. La storia 

principale non si limita chiaramente al solo ritrovamento degli oggetti, ma si complica con la 

comparsa di nuovi personaggi e avversari in maniera via via pi½ articolata con conseguenze di 

scala sempre maggiore, come tipicamente accade nelle trame dei manga shǾnen.  

La serie ha origine da una storia di quattro capitoli pubblicata da aprile 2017 sulla rivista 

trimestrale di ShȊeisha Jump Giga ☺ꜗfiⱪ◑●, cominciando per¸ con il nome di TǾkyǾ 

toritsu jujutsu kǾtǾ senmon gakkǾ  e seguendo le vicende del 

personaggio di Okkotsu YȊta  (successivamente presente nellôopera serializzata, ma 

non come protagonista);27  in seguito allôaccoglienza positiva, viene proposto allôautore di 

iniziare unôopera seriale da pubblicare su ShǾnen Jump, consigliandogli di partire 

dallôambientazione dellôopera gi¨ conclusa.28 Il nome viene quindi ridotto a Jujutsu kaisen, 

rinominando retroattivamente anche i capitoli gi¨ pubblicati che fungono da prequel, raccolti 

nel volume intitolato Jujutsu kaisen 0. La serie, a esclusione del prequel, si compone in totale 

di 271 capitoli, pubblicati con cadenza perlopi½ settimanale da marzo 2018 fino al 30 settembre 

2024. I capitoli sono raccolti in trenta tankǾbon pubblicati da luglio 2018 al 25 dicembre 2024, 

con lôaggiunta di un ultimo capitolo di epilogo. Ĉ attualmente in corso un sequel spin-off 

denominato Jujutsu kaisen: Mojuro ⸗☺ꜙ꜡, scritto da Akutami e illustrato da 

Iwasaki YȊji , iniziato lô8 settembre 2025 e pubblicato settimanalmente sempre su 

ShǾnen Jump con una durata prevista di circa sei mesi.29 Lo studio incaricato dellôadattamento 

anime ̄  Studio MAPPA, che a partire dal 2019 ha finora30  prodotto per la serie un 

lungometraggio e 49 episodi divisi in tre stagioni, di cui le prime due accolte con riscontro 

estremamente positivo.31 Lôinizio della trasmissione della terza stagione ̄  avvenuto a gennaio 

2026 con 13 puntate previste per la prima parte. Anche grazie allôarrivo di un adattamento 

anime di qualit¨ particolarmente elevata, che ha portato con s® molti nuovi lettori, Jujutsu 

kaisen ha visto un indiscusso successo a livello nazionale. A partire dal 2021 e fino al termine 

 
27 AKUTAMI Gege, ñAkutami Gege óJujutsu kaisenô Ten KǾshiki Zurokuò (Libro illustrato della mostra 

ñJujutsu kaisenò di Akutami Gege), ShȊeisha, 2024, p.186. 

₁⁸₈ ₁ₐ ₑ  ₉⁸ ⁸2024⁸p.186. 
28 AKUTAMI Gege, ñJujutsu kaisenò, Vol. 0, ShȊeisha, 2020, p.196. 

₁⁸₈  ₉⁸ ⁸ ⁸2020⁸p.196. 
29 ñShȊkan ShǾnen Jumpò (Weekly ShǾnen Jump), No. 41, ShȊeisha, 2025, p.6. 

☺ꜗfiⱪ⁸41⁸ ⁸2025, p.6. 
30 Complessivamente fino ad ottobre 2025. 
31  ñJujutsu kaisen Dainiki Kaigyoku-Gyokusetsu / Shibuya Jihen no JǾhǾ/ KansǾ/ HyǾka/ DǾga Haishinò ₈

 2 ה  ─ ה ה ה ₉ (Informazioni/ Impressioni/ 
Valutazioni/ Trasmissione video di ñJujutsu kaisen, seconda stagione, Dote Nascosta-Dote Sprecata/ Incidente di 

Shibuyaò, in ñFilmarksò, (https://filmarks.com/animes/1304/4502), 12 febbraio 2026. 
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della pubblicazione dei tankǾbon la serie ha occupato ogni anno molteplici posizioni nella top 

10 di volumi pi½ venduti in Giappone, ed ¯ dallo stesso periodo complessivamente una delle 

serie con pi½ copie fisiche vendute annualmente.32  Oltre allôanime, Jujutsu kaisen ̄  stato 

secondariamente adattato ufficialmente in due videogiochi, tre light novel (con un altro 

romanzo in lavorazione) e quattro rappresentazioni teatrali; ¯ inoltre periodicamente riproposto 

nei cinema, segno evidente del successo della serie. Trattandosi di unôopera durata circa sei 

anni e mezzo, aver superato in vendite per pi½ anni consecutivi altre serie di fama mondiale 

come One piece rende Jujutsu kaisen una serie sicuramente memorabile e degna di nota nel 

panorama dei manga shǾnen. 

Domanda di ricerca 

Questo elaborato si propone di esaminare lôutilizzo di elementi religiosi e di folklore nellôopera 

Jujutsu kaisen e nei suoi adattamenti anime per cercare di rispondere alle seguenti domande: 

come vengono utilizzati i riferimenti religiosi allôinterno del manga? Quali decisioni portano 

allôuso o alla reinvenzione delle figure legate alla sfera religiosa nellôopera, considerando che 

si tratta di un manga contemporaneo di successo? Secondo quali criteri lôautore si avvale del 

mezzo per separare la ñrazionalit¨ò del mondo contemporaneo e la ñsuperstizioneò legata al 

lato sovrannaturale? Possono il manga e lôanime in quanto media costituiti da sequenze di 

immagini assistere nella resa di riferimenti religiosi? Se s³, come? Infine, gli elementi religiosi 

esistono a puro scopo estetico per intrattenere il lettore o contribuiscono in qualche modo ad 

elevare la narrativa e le ideologie filosofiche che caratterizzano il mondo in cui ¯ ambientata 

lôopera? Con quali criteri sono inseriti allôinterno del contesto giapponese contemporaneo a 

livello sociale e storico, per ottimizzare lôefficacia dei riferimenti? Lôobiettivo di questo 

elaborato ¯ di, complessivamente, verificare quale sia il rapporto di un manga inteso come 

mezzo artistico che fa un uso molto aperto di riferimenti religiosi gi¨ familiari al Giappone e il 

contesto storico-sociale in cui esso ¯ stato realizzato. Con questo elaborato si vuole inoltre 

dimostrare il livello di profondit¨ e complessit¨ insito nel processo di scrittura e illustrazione 

di un manga, nella speranza di dare dignit¨ al genere e mantenendolo per tutta la durata 

dellôelaborato oggetto degli stessi standard convenzionalmente considerati per gli altri media 

artistico-letterari. 

 
32 Cfr. Yearly Best-Selling Manga, in ñMangaCodexò, https://mangacodex.com/oricon_yearly.php (ultimo 

accesso 14/02/2026). 
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Motivazioni 

Le motivazioni che hanno spinto questa ricerca sono molteplici. In primo luogo, non vi sono 

al momento ricerche di tipo accademico che analizzino su Jujutsu kaisen in alcun modo, e di 

conseguenza lôapproccio dal punto di vista religioso non ¯ mai stato effettuato prima in questo 

specifico caso. In secondo luogo, la serie fa un uso centrale, ricorrente e molto diretto di 

riferimenti visivi a religione, folklore e leggende metropolitane giapponesi, senza nasconderli 

sotto altre spoglie agli occhi dei lettori (e anzi chiamandoli spesso con gli stessi nomi con cui 

sono conosciuti nei materiali originali da cui sono tratti o nella mitologia); inoltre, si tratta di 

unôopera di innegabile successo non solo allôestero, in cui il fattore ñesoticoò dato dalla 

presenza di elementi ñtradizionalmenteò giapponesi da un punto di vista orientalista potrebbe 

rendere la serie pi½ accattivante per il pubblico,33 ma soprattutto in Giappone: ̄ probabile che 

vi siano degli elementi che rendano il lettore giapponese particolarmente interessato o capace 

di immedesimarsi. Come menzionato in precedenza, lôimportanza del manga come mezzo di 

narrazione nel contesto giapponese contemporaneo ¯ stata messa in evidenza da numerosi studi 

e statistiche, fatto che conferisce valore a nuove ricerche pi½ approfondite nel campo dei manga 

studies. Una particolarit¨ dellôopera presa in esame che ha contribuito a determinarne la scelta 

¯ che usufruisce principalmente di elementi di inequivocabile stampo buddhista o shintǾ, 

mentre lôuso di riferimenti a religioni non asiatiche quali il cristianesimo ¯ saltuario e, quando 

presente, mirato. Ci¸ lo rende un ottimo case study per osservare una sottocategoria di questi 

studi ancora poco approfondita. 

Metodologia 

Lôanalisi verr¨ svolta prendendo in esame il contenuto del manga e dellôadattamento anime,34 

includendo eventuale materiale promozionale e illustrazioni aggiuntive realizzate da Akutami. 

La decisione di osservare il contenuto visuale che pi½ si avvicina alla visione originale della 

serie implica che vengano trascurati altri adattamenti, quali i videogiochi e le light novel: si 

tratta di aggiunte che sono parzialmente o totalmente costituite da archi narrativi inediti e mai 

menzionati nellôopera originale, e che vengono solitamente affidate a terzi senza 

lôaffiancamento assiduo da parte dellôautore. Lôadattamento anime viene invece generalmente 

seguito con pi½ cura, motivo per cui rappresenta un secondo approccio alla storia originale che 

pu¸ solamente apportare un valore aggiunto alla ricerca: grazie allôanime ̄  possibile dare una 

 
33 BERNDT, K¦MMERLING-MEIBAUER (a cura di), Mangaôs Culturalé, p.174. 
34 Saranno considerati anche I primi due episodi della terza stagione attualmente in onda (corrispondenti agli 

episodi 48 e 49). 
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resa diversa delle scene conferendo loro movimento, colori e spesso una composizione e 

inquadrature diverse per adattare la storia a un mezzo cinematografico. Lôanalisi si sofferma in 

primo luogo sullôaspetto visivo della serie, in sostegno della tesi di Ian Condry in relazione 

allôimportanza del character design: con lôelaborato si vuole valorizzare il ruolo cruciale del 

processo dietro alla scelta dellôaspetto di personaggi e ambientazioni delle storie,35 in quanto 

fattore essenziale per far s³ che i messaggi trasmessi tramite la narrazione o le sensazioni che 

si vogliono far recepire al pubblico siano veicolati nella maniera pi½ efficiente possibile. Non 

sar̈ preso in considerazione ogni personaggio e creatura presente nellôopera, in quanto non 

solo si tratta di un numero significativamente elevato, ma non comporta un processo 

necessariamente utile per poter trarre delle conclusioni; saranno presi in esame gli elementi 

principali della storia con aspetto o nomi relativi alla sfera religiosa, per fare confronti diretti 

dal punto di vista del design e verificare la presenza di eventuali somiglianze pi½ o meno 

evidenti. Successivamente, verr¨ svolta unôanalisi dal raggio leggermente pi½ ampio, per 

soffermarsi sugli elementi stilistici generali ed individuare eventuali correlazioni con 

lôiconografia religiosa; saranno fatti confronti diretti laddove possibile e saranno utilizzati i 

criteri generali di composizione illustrati nel dettaglio dallôartista Marcos Mateu-Mestre, oltre 

che quelli relativi allôottimizzazione dei pannelli per la narrazione secondo McCloud, quando 

opportuno. Infine, con le conclusioni raggiunte in seguito alle analisi, si cercher¨ di riconoscere, 

se possibile, i criteri pi½ generali che hanno portato a tali scelte in relazione ai temi filosofici, 

religiosi e sociologici affrontati nel corso della serie, tramite una ricerca di tipo induttivo. 

Questo elaborato presenta dei limiti di cui tenere nota. Per prima cosa, si tratta di un 

genere di manga che, nella scarsit¨ di materiale disponibile relativo al tema su cui la ricerca si 

incentra, ¯ gi¨ fra i pi½ coperti nel settore. Il materiale utilizzabile come modello per analizzare 

queste religioni in particolare ¯ in pi½ molto scarno, in quanto focalizzato su una cerchia 

ristretta titoli con un pubblico target e una narrativa molto diversi da quelli dellôopera in 

questione: ci¸ rende difficile capire come impostare il lavoro e come osservare gli elementi pi½ 

importanti senza affidarsi ai metodi di analisi tipici di altre opere artistico-letterarie e meno 

adatti al manga. Successivamente, ¯ importante ricordare che lôadattamento anime ha al 

momento della stesura dellôelaborato coperto solamente la prima met¨ della serie: lôanalisi 

relativa allôanime sar¨ quindi limitata alla porzione attualmente gi¨ trasmessa,36  mentre la 

 
35  Cfr. Ian CONDRY, ñAnime Creativity: Characters and Premises in the Quest for Cool Japanò, Theory, Culture 

& Society, Vol. 26, No. 2-3, 2009, p.147. 
36 Vengono presi in considerazione la serie manga principale, il lungometraggio, le prime due stagioni anime e i 

primi due episodi della terza stagione, rilasciati nei cinema a fine 2025 e trasmessi sulle piattaforme streaming a 

inizio gennaio 2026. 
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restante met¨ sar¨ presa in esame solo in quanto manga. Infine, ¯ necessario sottolineare che 

attualmente ¯ ancora in corso la pubblicazione settimanale di Mojuro: riprendendo 

lôambientazione e gli elementi chiave che costituiscono lôuniverso di Jujutsu kaisen, il sequel 

potrebbe rivelare altre possibili interpretazioni che non coincidono con quelle esposte in questa 

analisi. 

Suddivisione capitoli 

Il capitolo 1 sar¨ dedicato alla presentazione generale di Akutami e dellôopera presa in esame. 

Viste le circostanze storico-sociali vissute dallôautore, verranno presentate brevemente anche 

le sue opere precedenti, per poi passare alla sezione focalizzata su Jujutsu kaisen. A partire da 

una sinossi pi½ dettagliata, il discorso si estender¨ in una panoramica generale della serie 

includendo i temi principali, lôestetica visuale, le opere che hanno ispirato Akutami nella 

creazione della serie e il target di lettori. Nel capitolo 2 si dar¨ inizio allôanalisi vera e propria, 

cominciando dalle rappresentazioni visive allôinterno del campo del design. Saranno presi in 

considerazione personaggi umani, mostri, mostri con sembianze umane, luoghi in cui ¯ 

ambientata la storia e posti rilevanti, attributi e oggetti menzionati e utilizzati dai personaggi 

nel corso della storia, e tecniche con particolare linguaggio non verbale. Nel capitolo 3 si 

sposter¨ il focus dal design allôanalisi di riferimenti strettamente iconografici, come la 

composizione dei koma ◖ⱴ, il simbolismo usato in scene di particolare importanza, lôuso dei 

colori nelle illustrazioni e allôinterno dellôanime, e infine lo stile grafico inteso come lôinsieme 

di tratto, proporzioni e anatomia usato rispettivamente nel manga e nellôanime. Infine, lôultimo 

capitolo cercher¨ di verificare sulla base delle considerazioni tratte nelle sezioni precedenti la 

presenza di una correlazione fra lôutilizzo di determinati elementi visivi e lôapprofondimento 

di particolari temi legati alla religione e filosofia del Giappone contemporaneo nel manga, 

prendendo in considerazione i seguenti tre aspetti chiave: la percezione delle cosiddette Nuove 

Religioni, contrapposta ai riti ritenuti ñtradizionaliò e attualmente praticati in Giappone; i temi 

di reincarnazione, possessione e ñritornoò tipici della serie in relazione ai principi delle 

religioni pi½ diffuse in Giappone; la percezione del ñmostruosoò presentata allôinterno della 

storia, in particolare nel rapporto ñumano ï non umanoò e ñgiapponese ï non giapponeseò. 
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Capitolo 1: Panoramica generale 

 

In questo capitolo si osserveranno in maniera complessiva lôautore e lôopera. La prima parte 

sar¨ dedicata ad una breve biografia di Akutami, con una sezione focalizzata sulle sue opere 

precedenti che hanno dato inizio alla sua carriera come mangaka, soffermandosi brevemente 

sui temi principali dei suoi lavori con cui ¯ gi¨ possibile intravedere alcuni dei temi che sono 

stati riutilizzati per Jujutsu kaisen. Successivamente, si passer¨ a Jujutsu kaisen per farne una 

panoramica generale: sar¨ fatta una sinossi divisa in base agli archi narrativi principali della 

serie, per poi passare a una descrizione generale dei temi dellôopera, dellôambientazione e dei 

vari titoli che hanno fatto da ispirazione ad Akutami nella stesura del manga. 

1.1 Akutami Gege: Carriera e opere  

Akutami Gege ¯ una figura di cui si hanno tuttora poche informazioni. Come succede per una 

variet¨ di artisti giapponesi, la sua vita privata e la sua identit¨ sono state mantenute 

completamente nascoste sin dallôinizio della sua carriera, e non essendosi mai mostrato in 

pubblico, anche il suo genere ¯ ancora sconosciuto.1 Nasce nel 1992 nella prefettura di Iwate, 

e a Sendai completa gli studi superiori. Durante il 2014 viene pubblicato per la prima volta 

sotto ShȊeisha. Si tratta di un capitolo one-shot autoconclusivo intitolato Kamishiro sǾsa 

, pubblicato su ShǾnen Jump NEXT!!. Lôanno successivo pubblica sulla stessa rivista una 

nuova one-shot, No.9, che prosegue poi con un altro capitolo autoconclusivo su ShǾnen Jump. 

Nel 2016 vi ¯ la pubblicazione della sua ultima opera autoconclusiva, Nikai Bongai 

Barabarujura ⱣꜝⱣꜟ☺ꜙꜝ. Infine, nel 2017, con lôuscita di quello che ¯ 

conosciuto oggi come Jujutsu kaisen 0, Akutami si sposta temporaneamente sulla rivista Jump 

GIGA, per poi passare nuovamente a ShǾnen Jump nel 2018 con la serializzazione.2 Da quanto 

trapelato dalle informazioni che Akutami ha condiviso di s® e del suo processo creativo durante 

la pubblicazione di Jujutsu e in occasione della mostra Akutami Gege: Jujutsu kaisen ten 

₁₈ ₉ , lôautore si conferma grande appassionato di cinema, comicit¨ (in 

particolare del manzai ) e cita spesso vari lavori quando parla delle ispirazioni a cui 

attribuire innumerevoli idee utilizzate in Jujutsu kaisen: fra questi soprattutto Bleach Ⱪꜞכ

 
1 Saranno usati per convenzione solo pronomi maschili per riferirsi ad Akutami, anche sulla base della 

traduzione italiana ufficiale di Jujutsu kaisen, unica opera dellôautore ad essere pubblicata nella lingua 

dellôelaborato. 
2 AKUTAMI, ñAkutami Gege óJujutsu kaisenô Tenò, cit., p.186. 
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♅di Kubo Tite , Naruto ♫ꜟ♩ di Kishimoto Masashi , Boku no hǭrǾ 

akademia ─ⱥכ꜡כ▪◌♦Ⱶ▪ di Horikoshi KǾhei  e Dragon ball ♪ꜝ◗fi

Ⱳכꜟ di Toriyama Akira  .3  Mostrando grande interesse anche per i lavori 

cinematografici in generale, Akutami loda in particolare le opere di Anno Hideaki , 

da cui ha tratto ispirazione per lôinserimento di riferimenti religiosi a livello estetico nella 

serie.4 Akutami sembra non prendersi particolarmente sul serio, a partire dal suo nome dôarte5 

e dal modo autoironico di ritrarre s® stesso sotto forma di gatto con un solo occhio allôinterno 

dei propri lavori. Dai suoi commenti riguardo alla propria serie emerge spesso uno sguardo 

particolarmente critico nei confronti delle proprie capacit¨ artistiche e di storytelling. 

Akutami non ha mai fatto dichiarazioni relative al suo orientamento religioso n® 

espresso alcune opinioni a riguardo pubblicamente, rendendo quindi impossibile trarre delle 

conclusioni sulla sua posizione stando a quanto condiviso nelle interviste. Considerato lo scopo 

di questa ricerca, tuttavia, il luogo e il periodo in cui ¯ nato e cresciuto sono particolarmente 

rilevanti. Lôattacco terroristico di Aum ShinrikyǾ ¯ avvenuto quando Akutami aveva tre anni, 

e il disastro che ha colpito la regione del Tohoku nel 2011 ha interessato anche la zona in cui 

lôautore ha trascorso la sua infanzia. Anche in questo caso, il mangaka non ha mai fatto 

menzione di questi eventi, e quindi non ¯ possibile supporre lôeffetto di tali avvenimenti sulla 

sua vita; tuttavia, ¯ ragionevole pensare che delle simili tragedie abbiano quantomeno 

influenzato il contesto sociale in cui Akutami ¯ cresciuto, considerazione rafforzata dalla 

presenza di alcuni temi (soprattutto in Jujutsu kaisen) che sembrano essere un chiaro rimando 

ai fatti che hanno segnato la societ¨ giapponese fra la fine del Novecento e lôinizio degli anni 

Duemila.  

Sebbene non sia possibile verificare la sua prospettiva con informazioni ufficiali, gi¨ 

dalla prima opera di Akutami emergono degli elementi religiosi che ricoprono ruoli importanti 

allôinterno della storia e alcuni conseguenti messaggi che, intenzionalmente o meno, vengono 

trasmessi riguardo alla sfera religiosa. In Kamishiro sǾsa, la vicenda principale ruota intorno 

al disincanto per le istituzioni religiose, la sfiducia nei confronti dei culti, e la secolarizzazione 

di elementi tipicamente collegati alla spiritualit¨. Lôantagonista ¯ rappresentato da un anziano 

a capo di un gruppo religioso, che tramite la propria carica ha il totale controllo sugli abitanti 

 
3 Cfr. AKUTAMI, ñAkutami Gege óJujutsu kaisenô Tenò, cit.. 
4 Cfr. AKUTAMI Gege, ñJujutsu kaisen KǾshiki Fanbukkuò (Fanbook ufficiale di Jujutsu Kaisen), ShȊeisha, 

2021, p.227. 

₁⁸₈  ⱨ□fiⱩ♇◒₉⁸ ⁸2021, p.227. 
5 Il primo kanji di ñAkutamiò () significa ñspazzaturaò. 
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dellôintera isola del Giappone in cui ha luogo la storia; i protagonisti sono invece kami , 

esseri che in questo universo non sono divinit¨, bens³ individui umani con una capacit¨ 

particolare che li rende unici da qualsiasi altra persona. Il mondo di Kamishiro sǾsa viene 

razionalizzato tramite lôarrivo dei protagonisti sullôisola e il loro incontro con una ragazza della 

zona, che essendo gi¨ dubbiosa degli effetti e dellôutilit¨ delle preghiere e offerte imposte alla 

popolazione, vede con i propri occhi la corruzione del capo del villaggio una volta che questo 

¯ sfidato dal duo principale: egli non ha in realt¨ alcuna correlazione con il sovrannaturale, ma 

sfrutta lôingenuit¨ degli abitanti per continuare a mantener il potere su di essi.6 Ĉ chiaro quindi 

che con questo manga lôintenzione non era certamente di ritrarre la religione in luce positiva, 

e le conclusioni tratte dalla narrazione sono simili a quelle dei manga pubblicati nel periodo 

successivo allôattacco di Aum, in cui molti autori hanno analizzato e osservato in maniera 

critica i ñcultiò religiosi.7 

Le opere di Akutami a partire dal 2015 si discostano dal tema della religione come 

istituzione e cominciano a prendere elementi del folklore come concetto principale intorno a 

cui far ruotare la vicenda. In No.9, in particolare, emergono delle creature molto simili alle 

maledizioni in Jujutsu kaisen, chiamate in questo caso iri ▬ꜞ e descritte come il ñretroò 

dellôuomo in un mondo in cui ñogni cosa ha due facce opposte fra loroò. Gli esseri in questione 

hanno un design che ricorda molto gli yǾkai, spesso con dei corpi mostruosi o animaleschi e 

dei volti antropomorfi. Le loro abilit¨ sono particolarmente specifiche: ogni persona ha un iri 

fisicamente attaccato a s®, in apparenza uguale a quello di tutti gli altri, ma solo chi ¯ in sintonia 

con esso ¯ capace di vederlo nella sua vera forma e utilizzarne le abilit¨ volontariamente.8 

Anche Nikai bongai barabarujura riprende esteticamente lôimmaginario mostruoso 

giapponese, in particolare con la figura dei kaijȊ , giganti creature organiche, che in questo 

universo sono per¸ ñpilotabiliò dallôessere umano; in un Giappone contemporaneo che ha 

rinunciato totalmente alla guerra e alle armi, gli umani utilizzano segretamente i fukujin  

(ossia i kaijȊ operabili dallôuomo) per contrastare lôinvasione inspiegabile dei kijin  (kaijȊ 

aggressivi).9 

 
6 Cfr. AKUTAMI Gege, ñKamishiro SǾsaò, ShǾnen Jump NEXT!!, Vol. 2, ShȊeisha, 2014, pp.136-181. 

₁⁸₈ ₉⁸ ☺ꜗfiⱪNEXT!! ⁸2 ⁸ ⁸2014⁸pp.136181. 
7 THOMAS, Drawing on traditioné, p.127. 
8 Cfr. AKUTAMI Gege, No. 9, ShǾnen Jump NEXT!!, Vol. 2, ShȊeisha, 2015, pp.345-388. 

₁⁸₈No. 9₉⁸ ☺ꜗfiⱪNEXT!!⁸2 ⁸ ⁸2015⁸pp.345388. 
9 Cfr. AKUTAMI Gege, ñNikai Bongai Barabarujuraò, Weekly ShǾnen Jump, No.44, ShȊeisha, 2016, pp.229-

276. 

₁⁸₈ ⱣꜝⱣꜟ☺ꜙꜝ₉, ☺ꜗfiⱪ,44⁸ ⁸2016⁸pp.229276. 
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Da queste opere si intravedono molti concetti che sono stati poi rielaborati per Jujutsu kaisen: 

alcuni personaggi condividono il nome o la personalit¨ di quelli della serie, sebbene ognuna 

sia ambientata in un universo a s® stante; le opere sono accomunate inoltre dalla presenza di 

culti religiosi guidati da un leader con intenzioni malvagie. I fenomeni sovrannaturali vengono 

sempre razionalizzati e resi una semplice conseguenza logica, mentre i vari protagonisti 

vantano delle tecniche dallôalta specificit¨, anchôesse riconducibili a formule matematiche o 

ragionamenti. La presenza di creature non umane non pu¸ mai essere percepita dalla 

popolazione generale, ma solo da pochi eletti, e molteplici elementi comici sono inseriti a 

intermittenza lungo tutta la durata delle storie per rendere pi½ bilanciato il rapporto fra 

spensieratezza e seriet¨. Akutami dimostra sin dalle sue opere iniziali una fascinazione per 

lôocculto e un senso di distanza dalle istituzioni religiose, sentimenti che si estendono anche 

allôuniverso di Jujutsu kaisen donandogli le caratteristiche che lo rendono particolare nel modo 

in cui gestisce i temi legati alla spiritualit¨ e al sovraumano. 

 

1.2 Jujutsu kaisen: Sinossi 

Per poter procedere con lôanalisi della serie, ¯ necessario prima di tutto riassumerne la trama 

principale in modo da poter contestualizzare i design e il simbolismo allôinterno delle situazioni 

in cui essi appaiono. Trattandosi di una serie pubblicata nellôarco di svariati anni, i temi e le 

problematiche affrontate nella storia sono svariati, ed ¯ particolarmente difficile enfatizzare 

lôimportanza delle scelte attuate dallôautore e dagli editor senza scendere nel dettaglio nella 

presentazione della trama; maggiori approfondimenti saranno comunque aggiunti durante 

lôanalisi vera e propria per valorizzare ulteriormente le decisioni prese nella sfera visiva. In 

questa sezione verr¨ fatto quindi un sunto della trama dal volume 0 fino al 30, dividendo la 

storia negli archi narrativi principali seguendo a grandi linee la suddivisione proposta alla 

mostra Akutami Gege: Jujutsu kaisen ten, tenutasi in varie citt¨ del Giappone a partire da luglio 

2024 e attualmente la pi½ completa esposizione relativa alla serie. 

 

1.2.1 Jujutsu kaisen 0 

Okkotsu YȊta ¯ uno studente di 15 anni vittima di una maledizione: ¯ costantemente seguito 

dallo spirito vendicativo di Orimoto Rika , amica dôinfanzia con cui aveva stretto la 

promessa di sposarsi una volta che fossero cresciuti. Orimoto perde la vita in un incidente 

stradale, ma anche dopo la morte rimane fisicamente sempre ñaccantoò a Okkotsu come 
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presenza mostruosa e inquietante, in attesa del futuro matrimonio. Lo spirito vendicativo di 

Orimoto si rivela essere estremamente pericoloso e nel 2017, dopo lôennesimo bullismo subito 

da Okkotsu, ferisce gravemente degli studenti per difenderlo; la notizia giunge ai membri della 

societ¨ esposta al jujutsu, e quando la risposta degli anziani a capo della comunit¨ ¯ di 

condannarlo a morte, lôinsegnante GojǾ Satoru   decide di prendere Okkotsu sotto la 

sua ala e introdurlo al mondo del jujutsu, in modo da insegnargli come usare le potenzialit¨ 

dello spirito di Orimoto ed eventualmente sciogliere la maledizione che lo affligge. Okkotsu 

viene quindi inserito nella classe di GojǾ, di cui fanno parte altri tre studenti. Viene spiegato in 

questa occasione che le sparizioni che avvengono ogni anno in Giappone (jǾhatsu ) sono 

in realt¨ causate dalla presenza di maledizioni (noroi ™, jurei ), creature nate dai 

sentimenti negativi dellôuomo che lo tormentano fino in alcuni casi ad ucciderlo. Sono 

normalmente invisibili alle persone, se non in casi in cui la propria vita ¯ in pericolo o in cui la 

costituzione neurologica dellôindividuo gli permette di vederle e utilizzarle consapevolmente. 

Coloro che possono vedere le maledizioni sono anche in grado di utilizzare la propria energia 

negativa (juryoku ) per esorcizzarle tramite tecniche particolari (jutsushiki ), che 

possono essere uniche per ogni individuo o tramandate fra generazioni di una famiglia; 

lôutilizzo del juryoku costituisce lôunico metodo per potersi liberare di una maledizione in 

maniera definitiva.10  Dopo qualche mese dallôinizio dellôallenamento di Okkotsu, lôistituto 

riceve una visita inaspettata da GetǾ Suguru  , considerato il pi½ pericoloso jusoshi 

11 della storia. GetǾ cerca di assoldare Okkotsu per farsi aiutare nel proprio obiettivo, ossia 

eliminare tutti coloro che non sono in grado di utilizzare il jujutsu senza alcuna distinzione: 

naturalmente, la proposta viene immediatamente rifiutata. GetǾ dichiara cos³ guerra allôistituto, 

annunciando che alla Vigilia di Natale rilascer¨ migliaia di maledizioni fra TǾkyǾ e KyǾto; il 

caos scaturito dal conflitto serve in realt¨ a GetǾ per tentare di rubare Orimoto a Okkotsu, e 

poter proseguire nella propria missione. Lo scontro culmina con la sconfitta di GetǾ, che si 

scopre essere un ex studente dellôistituto, nonch® migliore amico di GojǾ, jujutsushi  

incaricato di ucciderlo e che a malincuore mette fine alla sua vita dopo che i suoi piani hanno 

intaccato la sicurezza dei propri studenti. Una volta terminata la battaglia, Okkotsu si rende 

conto di essere colpevole di aver maledetto Orimoto, contrariamente a quanto creduto in 

 
10 Questi principi saranno reiterati e mantenuti anche nel volume 1, per introdurre il nuovo protagonista e i nuovi 

lettori alle regole che stabiliscono la base dellôuniverso di Jujutsu kaisen. 
11 Jusoshi: titolo dato a coloro che utilizzano il jujutsu per attaccare gli esseri umani, contrapposto a jujutsushi 

che si riferisce a coloro che utilizzano le proprie tecniche solamente per esorcizzare le maledizioni. 
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precedenza, avendola incatenata a s® nel momento della sua morte. La maledizione viene 

sciolta dopo la presa di coscienza di Okkotsu, ma lo studente decide di rimanere nellôistituto 

dopo aver trovato in esso dei compagni e un senso da dare alla propria vita. 

 

1.2.2 RyǾmen Sukuna 

Il volume 1 sposta la vicenda al 2018 nella citt¨ di Sendai, dove Fushiguro Megumi  , 

studente del primo anno allôistituto di TǾkyǾ, ¯ stato inviato per rintracciare e recuperare un 

artefatto maledetto (jubutsu ), la cui posizione non coincide per¸ con quanto indicatogli. 

La sua ricerca lo porta ad incontrare il nuovo protagonista della storia, Itadori YȊji, 

immediatamente dopo la perdita del nonno di questôultimo, lôunico parente che gli era rimasto. 

Itadori ¯ uno studente regolare della scuola superiore della zona che non ha mai avuto lôabilit¨ 

di vedere una maledizione, ma che ha un interesse amatoriale per il sovrannaturale. Facendo 

parte del club dellôocculto ¯ a conoscenza dellôesistenza del jubutsu di cui Fushiguro ¯ in cerca, 

ma non del suo valore: si tratta di un dito di RyǾmen Sukuna , figura considerata il 

re delle maledizioni nel periodo Heian  (794-1185) e cos³ potente da impedirne il completo 

esorcismo; per questo motivo le dita si trovano tuttora sparse per il Giappone, e vengono 

utilizzate come repellente per le maledizioni. Quando i membri del club di Itadori decidono di 

rimuovere il jubutsu dal suo contenitore, questo mette in pericolo la loro vita e quella di 

Fushiguro: la situazione di crisi spinge Itadori a decidere di ingerire il dito, nella speranza di 

ottenere la forza necessaria per aiutare i suoi amici, mosso dalle ultime parole del nonno che lo 

raccomandano di aiutare il prossimo per non rimanere solo. Lôingerimento del dito ha per¸ una 

conseguenza estremamente rara, ossia la reincarnazione di Sukuna nel corpo di Itadori, che 

sembra per¸ inizialmente in grado di sopraffare Sukuna e mantenere il controllo del proprio 

corpo. Anche in questo caso, gli anziani a capo della comunit¨ del jujutsu condannano Itadori 

per eliminare il pericolo, ma GojǾ si intromette nuovamente aggiungendolo ai propri studenti 

di TǾkyǾ, come aveva fatto per Okkotsu. Il trio principale intorno a cui si sviluppa la storia ¯ 

quindi quello dei nuovi studenti del primo anno, composto da Itadori, Fushiguro e Kugisaki 

Nobara , una ragazza con una tecnica ereditaria. Una delle missioni iniziali risulta 

di livello troppo alto e fatale per Itadori, che viene riportato in vita da Sukuna in seguito a un 

patto di cui per¸ non ha memoria. Mentre il resto dellôistituto crede che sia morto, Itadori 

prosegue il suo allenamento sotto la guida di GojǾ e Nanami Kento, jujutsushi di primo 
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livello.12  In un breve lasso di tempo, varie maledizioni di livello speciale non registrate si 

manifestano e si scontrano con GojǾ. Durante le missioni con Nanami, Itadori assiste al caso 

di omicidi ad opera della maledizione Mahito , un altro tokkyȊ  dalle sembianze 

umane che manipola un ragazzo coetaneo di Itadori, Yoshino Junpei , capace di 

vedere le maledizioni ma non di utilizzarle. Mahito insegna a Junpei come esercitare la propria 

tecnica, fingendosi suo amico e uccidendolo senza rimorso una volta che questo ha servito il 

suo scopo. Mahito riesce a fuggire e salvarsi dopo aver messo in difficolt¨ sia Itadori che 

Nanami, ma la spietata violenza della maledizione nei confronti di Junpei innesca per la prima 

volta in Itadori il desiderio di uccidere qualcuno. 

 

1.2.3 KǾryȊkai / KusǾzu 

Gli studenti di TǾkyǾ prendono parte ad un incontro di scambio (KǾryȊkai ) con la 

scuola gemellata di KyǾto, occasione per presentare molti nuovi personaggi secondari che 

fanno parte dellôaltra scuola e per far ricongiungere Itadori al resto del gruppo. TǾdǾ Aoi, un 

eccentrico studente di KyǾto, si scontra con Itadori facendogli scoprire il proprio potenziale, 

mentre le maledizioni non registrate in cui si era imbattuto GojǾ fanno irruzione insieme a dei 

jusoshi nel territorio della scuola; vengono poi respinte con uno sforzo collettivo da parte di 

insegnanti e studenti, senza per¸ che nessuna venga esorcizzata. La missione successiva 

assegnata al trio principale riguarda una serie di avvenimenti e omicidi collegati a una prova di 

coraggio effettuata da vari studenti presso il ponte Yasohachi, in prossimit¨ di Saitama. Tra gli 

studenti presenti al momento della prova si rivela esserci stata anche Tsumiki , 

sorellastra di Fushiguro, al momento in coma in seguito a una maledizione non ancora chiara: 

questo dettaglio costituisce unôulteriore motivazione per portare i protagonisti ad indagare. 

Sulla gola sottostante si presentano per¸ anche delle nuove maledizioni mai incontrate: si tratta 

di kusǾzu , maledizioni nate da dei feti abortiti la cui creazione ¯ avvenuta ad opera di 

Kamo Noritoshi , jujutsushi del periodo Meiji  (1868-1912) considerato il 

peggiore della storia a seguito di tale progetto privo di principi morali. I kusǾzu erano 

originariamente conservati presso lôistituto ma vengono rubati nellôinvasione durante 

lôincontro di scambio, che ha funto da diversivo. Due dei tre kusǾzu incarnati vengono sconfitti, 

 
12 La classificazione di jujutsushi e maledizioni ¯ suddivisa in livelli in base alle loro capacit¨ in modo da 

valutare i rischi e assegnare le missioni in corrispondenza del livello di pericolo. Il livello pi½ alto ¯ il livello 

speciale (tokkyȊ), di cui fanno parte al momento del volume 0 solamente quattro jujutsushi e sedici maledizioni. 
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mentre ChǾsǾ , lôunico che non si trovava presso la gola, percepisce la loro morte e giura 

di vendicarsi dando la caccia ad Itadori. Fushiguro riesce ad occuparsi del tokkyȊ solitario 

facendo uso per la prima volta della tecnica conosciuta come ñespansione del dominioò, quindi 

complessivamente la missione pu¸ essere considerata un successo soprattutto per il livello dei 

nemici affrontati dal trio. Itadori, tuttavia, si sente combattuto in seguito alla battaglia 

ripensando alla tristezza insolitamente umana espressa dalle due maledizioni kusǾzu prima che 

fossero esorcizzate. In questo momento si rende inoltre conto che la reincarnazione di Sukuna 

¯ il fattore scatenante che ha portato alla nascita di cos³ tante maledizioni pericolose in breve 

tempo; sommata allôincapacit¨ di Itadori di salvare Junpei nella missione precedente, questa 

consapevolezza comincia a far accumulare in lui un senso di colpa di cui non sembra in grado 

di liberarsi. 

 

1.2.4 Kaigyoku / Gyokusetsu βỜʾỜ  

La narrazione viene riavvolta temporaneamente al 2006, per illustrare pi½ nel dettaglio il 

contesto dellôadolescenza di GojǾ e GetǾ e delle vicende che conferiscono maggior importanza 

agli avvenimenti della timeline del 2018. Al momento del secondo anno come studenti, GojǾ e 

GetǾ sono considerati i jujutsushi pi½ forti del loro tempo, e fin da subito dimostrano di avere 

un rapporto molto stretto: GojǾ si mostra in apparenza disinteressato ai problemi degli 

hijutsushi ,13 ma GetǾ funge per lui da bussola morale nei momenti di indecisione.14 I 

due vengono incaricati di scortare una ragazza con il titolo di seishǾtai15  allôinterno dei 

confini dellôistituto, per poi portarla da Tengen , lôentit¨ responsabile delle barriere che 

confinano le maledizioni al suolo giapponese e mantengono lôequilibrio del Paese. Tengen ¯ 

un individuo ñimmortaleò capace per¸ di invecchiare, che necessita di sacrifici per rigenerare 

il proprio corpo e mantenere cos³ le proprie facolt¨ mentali. Per via della rilevanza della figura 

di Tengen dal punto di vista spirituale, tutto ci¸ pone un bersaglio sulla schiena della ragazza 

prescelta per questo compito (Amanai Riko ), in particolare da un gruppo di 

jujutsushi chiamato ñQò e di una setta religiosa di hijutsushi dal nome di BanseikyǾ .16 

GojǾ e GetǾ si liberano velocemente di Q, scortando Amanai fino allôistituto e senza curarsi 

 
13 Hijutsushi: ñnon-jutsushiò, ossia le persone comuni incapaci di vedere le maledizioni. 
14 AKUTAMI, ñJujutsu kaisen KǾshiki Fanbukkuò, cit., p.41. 
15 SeishǾtai: tradotto in italiano come ñfluido del ventre astraleò. 
16 BanseikyǾ: tradotto in italiano come ñSetta della Ruota Astraleò. 
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particolarmente del gruppo religioso, ma quando pensano di aver completato la missione con 

successo scoprono di essere stati pedinati da Fushiguro TǾji , un sicario assoldato da 

BanseikyǾ per assassinare Amanai prima della fusione. TǾji riesce nel suo obiettivo, uccidendo 

inoltre GojǾ e ferendo gravemente GetǾ, e riporta il corpo di Amanai al leader del culto 

religioso che lo aveva ingaggiato. Tuttavia, lôassassinio di GojǾ gli si ritorce contro: GojǾ riesce 

a tornare in vita sbloccando il potenziale delle proprie tecniche, sconfiggendo TǾji e divenendo 

cos³ ñil pi½ forteò da solo. Lôanno successivo ¯ trascorso dai due studenti in sempre maggior 

solitudine: nel caso di GojǾ per affinare le sue tecniche, senza rendersi conto del suo distacco 

dal resto degli studenti, e nel caso di GetǾ per via del tormento e dei sensi di colpa che gli 

avvenimenti recenti hanno provocato in lui. GetǾ riconosce in s® un crescente disgusto nei 

confronti degli umani, causa primordiale di tutte le disgrazie di cui i jujutsushi sono vittime. 

Lôanno ¯ segnato oltretutto dalla morte di uno dei loro compagni di classe, e la tensione 

raggiunge lôapice quando GetǾ, durante una missione, viene incaricato dai membri di un 

villaggio di uccidere due bambine capaci di utilizzare il jujutsu in quanto considerate la causa 

dei loro problemi. La vicenda culmina nello sterminio dellôintero villaggio da parte di GetǾ, 

che portando con s® le bambine decide di abbandonare lôistituto e dedicarsi alla realizzazione 

del proprio nuovo obiettivo ñirraggiungibileò, cio¯ lôuccisione di tutti gli hijutsushi come gi¨ 

menzionato nel volume 0. In questo modo le strade di GojǾ e GetǾ sono irrimediabilmente 

separate. GojǾ decide nel frattempo di diventare insegnante per poter ricostruire la comunit¨ 

del jujutsu dalle fondamenta, e diviene il guardiano di Megumi, figlio di Fushiguro TǾji, e della 

sorellastra Tsumiki. GetǾ convoca unôassemblea di tutti i membri di BanseikyǾ grazie allôaiuto 

dellôinformatore di TǾji, e dopo averne ucciso il leader, si autoproclama il nuovo proprietario 

della setta e ne sfrutta i membri per aggiungere fondi e maledizioni al suo arsenale. 

 

1.2.5 Shibuya jihen Ⱨ  

La storia torna nuovamente alla timeline del 2018. Gli insegnanti capiscono che uno dei propri 

studenti ¯ in contatto con le maledizioni che hanno commesso il furto allôistituto di TǾkyǾ. Il 

colpevole si rivela essere Muta KǾkichi  , uno studente di KyǾto nato con una 

condizione che gli impedisce di muovere il proprio corpo ancora conservato nellôistituto 

allôinsaputa degli studenti; Muta ¯ costretto a vivere tramite una macchina antropomorfa 

conosciuta da tutti come ñMechamaruò ⱷ◌ . Lo studente cospira con le maledizioni a patto 

che Mahito modifichi il suo corpo e lo renda sano, ma queste violano parte del patto irrompendo 
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nellôincontro di scambio e mettendo a rischio gli altri studenti: per questo motivo Muta si 

scontra con Mahito una volta guarito, ma viene sconfitto. Il piano delle maledizioni procede 

quindi come programmato, e il 31 ottobre 2018, Shibuya viene chiusa con un progetto 

dettagliato volto ad eliminare GojǾ dalla scena sigillandolo in un artefatto. Si tratta di un piano 

che normalmente sarebbe impossibile attuare visto lôavversario, ma GojǾ viene colto di 

sorpresa quando la persona che cerca di intrappolarlo si rivela essere, in apparenza, GetǾ: il 

tentativo di sigillarlo ha quindi successo. Il soggetto in questione ¯ in realt¨ un individuo 

sconosciuto in grado di spostare il proprio cervello nel corpo di altre persone, riuscendone ad 

adottare anche le tecniche, che ha preso possesso del corpo di GetǾ dopo la sua morte e ha 

coordinato le maledizioni non registrate e lôattacco a Shibuya. Mentre il resto dei jujutsushi 

cerca di recuperare GojǾ, Sukuna riesce a riprendere temporaneamente controllo del corpo di 

Itadori,17 radendo al suolo Shibuya; lo scontro si chiude con lôesorcismo di tutte le maledizioni 

non registrate ma anche con grandi perdite per lôistituto, oltre che la distruzione della citt¨. 

Lôindividuo nel corpo di GetǾ viene riconosciuto da ChǾsǾ come Kamo Noritoshi, 

consapevolezza che contribuisce alla sua decisione di allearsi con gli studenti. ñKamoò 

annuncia di essere nel mezzo di un piano per riportare il Giappone alla cosiddetta ñet¨ dellôoro 

del jujutsuò, e dopo aver rilasciato una grande quantit¨ di maledizioni in tutta la zona, d¨ inizio 

allo shimetsu kaiyȊ .18  Le conseguenze devastanti di quanto accaduto a Shibuya 

segnano profondamente Itadori e marcano il momento in cui lo studente ¯ completamente 

disincantato dal mondo e dalle potenzialit¨ del jujutsu, considerandosi privo di libero arbitrio 

e costretto a proseguire in segno di rispetto nei confronti dei compagni caduti in battaglia. 

 

1.2.6 Shimetsu kaiyȊ 

Con lôinizio del girone, ñKamoò ha fatto s³ che una grande quantit¨ di esseri umani acquisisse 

improvvisamente la capacit¨ di esercitare il jujutsu o che nel loro corpo si reincarnassero dei 

jujutsushi con cui aveva stretto dei patti nelle sue vite passate. Fra le persone vittime di questi 

cambiamenti ¯ inclusa anche Tsumiki, che con lôinizio del girone si risveglia dal coma. Dato 

che il girone impone di uccidere altri giocatori entro un tempo limite per sopravvivere, i 

 
17 JǾgo, una delle maledizioni di livello speciale non registrate, si procura dallôistituto dieci delle dita di Sukuna 

e costringe Itadori a ingerirle in consecuzione, causando una risonanza troppo grande e improvvisa per 

permettergli di mantenere il controllo su Sukuna. 
18 Shimetsu kaiyȊ: tradotto in italiano come ñgirone mietitoreò. Un gioco a punteggi con una serie di regole 

molto specifiche secondo cui tutti i jujutsushi allôinterno di zone geografiche designate (ñcolonieò, spesso 

corrispondenti a citt¨) sono costretti ad uccidersi fra loro per acquisire punti e sopravvivere. I punti accumulati 

possono essere ceduti ad altri giocatori o utilizzati per aggiungere delle regole al gioco. 
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protagonisti si muovono per riuscire a modificare le regole del gioco e permettere a Tsumiki di 

ritirarsi. Per fare ci¸ incontrano di persona Tengen, che rivela loro che lôobiettivo di Kenjaku 

 (pǕŜa) (nome effettivo dellôantagonista conosciuto come ñKamoò) ¯ di unire la 

popolazione giapponese con Tengen in una sola entit¨, abbattendo le barriere ed espandendo la 

situazione critica di Shibuya allôintero suolo nazionale; il girone rappresenta una fase 

preliminare volta ad acclimatare la popolazione alla percezione del jujutsu e prepararla per la 

fase successiva. Tengen rivela inoltre che ¯ ancora possibile liberare GojǾ dal sigillo, sebbene 

il metodo richieda la presenza di uno dei giocatori del girone dalla posizione sconosciuta, 

denominato ñangeloò (tenshi ). Nel frattempo, un ulteriore fattore complica maggiormente 

la situazione in Giappone: Kenjaku ha reso nota lôesistenza del jujutsu ai governi internazionali, 

mossa inaspettata e motivo per cui apparentemente senza motivo fanno irruzione sulla scena 

anche i soldati americani, per cercare di sequestrare quanti pi½ cittadini giapponesi possibili e 

portarli negli Stati Uniti per esaminarli. Non essendo preparati al tipo di pericolo che 

comportano le maledizioni, ovviamente lôinvasione corrisponde a uno sterminio quasi 

istantaneo dei soldati, che per¸ contribuiscono a rendere pi½ difficoltosi gli obiettivi dei 

protagonisti. Dopo una serie di scontri che introducono nuove personalit¨ sulla scena, i 

personaggi riescono finalmente ad entrare in contatto con Kurusu Hana  , il cosiddetto 

ñangeloò, e a soddisfare i requisiti per permettere a Tsumiki di ritirarsi dal girone. Tuttavia, il 

piano non procede come previsto: Tsumiki si rivela essere Yorozu, un jujutsushi del periodo 

Heian reincarnato con lôinizio del girone; Sukuna, approfittando del caos, riesce a spostarsi dal 

corpo di Itadori a quello di Fushiguro, mossa programmata e assicurata in precedenza dal patto 

stretto con Itadori per poter entrare in possesso della tecnica ereditaria di Fushiguro. Con ancora 

meno alleati al loro fianco, i protagonisti restanti procedono a liberare GojǾ dal sigillo con 

successo, riponendo tutte le speranze in lui per la vittoria contro Sukuna. 

 

1.2.7 Shinjuku kessen Ὠ  

La storia culmina in un lungo arco narrativo che ha luogo il 24 dicembre 2018, principalmente 

a Shinjuku. La tesa battaglia tra GojǾ e Sukuna, che sembra a primo impatto essere quella finale, 

si conclude in maniera inaspettata con la vittoria di Sukuna. La sconfitta di GojǾ costringe i 

personaggi principali a ricorrere a piani sempre pi½ disperati, mentre in altre colonie del girone 

proseguono altre battaglie: nella prefettura di Iwate, Okkotsu riesce ad eliminare Kenjaku, e al 

suo ritorno contribuisce ad apportare danni significativi a Sukuna; questo ha per¸ nel frattempo 
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riacquisito la sua forma originaria e lo riduce in fin di vita. Okkotsu ricorre cos³ alla sua ultima 

risorsa, ossia impossessarsi temporaneamente del corpo di GojǾ per utilizzare la sua tecnica e 

intralciare i tentativi di attacco di Sukuna;19 ci¸ ¯ sufficiente per permettere agli altri alleati di 

indebolirlo e a Itadori di dargli il colpo di grazia, che lo separa dal corpo di Fushiguro. Il ñre 

delle maledizioniò e tutti i suoi alleati sono cos³ definitivamente sconfitti. I protagonisti 

principali riacquisiscono i propri corpi e continuano la loro vita in un nuovo Giappone, per 

sempre alterato dalle azioni di Sukuna e Kenjaku. Proseguendo nel loro percorso come 

jujutsushi, gli studenti portano avanti lôaspirazione di GojǾ di guidare la nuova generazione in 

una direzione diversa per garantirle un futuro. Lôultimo dito di Sukuna, ormai indebolito e non 

pi½ pericoloso, viene riposto nel luogo dove era stato cercato allôinizio della storia.  

 

1.3 Jujutsu kaisen: Temi e ispirazioni 

Come la maggior parte delle storie narrate dagli shǾnen con protagonisti adolescenti, il tema 

che si manifesta in maniera pi½ ovvia ¯ quello della crescita personale e del passaggio alla 

maturit¨.20 Sebbene molta enfasi sia posta sullôaccrescimento della forza fisica e delle capacit¨ 

di lotta, il messaggio che traspare in Jujutsu kaisen non riguarda tanto lôaspetto fisico della 

crescita quanto quello psicologico. Le ferite subite in battaglia raramente sono irreversibili, per 

via della quantit¨ e variet¨ di tecniche a disposizione dei personaggi, ma la storia ¯ 

caratterizzata da una serie continua di lutti, tradimenti e disgrazie che segnano profondamente 

i protagonisti e li portano ad un graduale senso di disincanto dal mondo, caratterizzato dalla 

sindrome del sopravvissuto, da una continua messa in dubbio della validit¨ dei propri obiettivi 

e dalla sensazione di non avere alcun potere decisionale sulla propria vita. Jujutsu kaisen riesce 

molto abilmente nel suo intento di osservare la situazione dellôuniverso in cui ¯ ambientato 

tramite personaggi di generazioni e contesti diversi, offrendo pi½ prospettive e permettendo al 

lettore di empatizzare con i protagonisti tanto quanto gli antagonisti. Il tentativo da parte di 

alcuni personaggi di effettuare un cambio generazionale scegliendo di agire seguendo la propria 

morale nei momenti pi½ difficili ¯ contrapposto alle azioni disperate e comprensibili (sebbene 

non giustificabili) di altri, rendendo le battaglie particolarmente ñumaneò malgrado il contesto 

 
19 La tecnica di YȊta consiste nel copiare le tecniche degli avversari, ma prevede delle limitazioni: per ottenere 

una tecnica ¯ necessario che la maledizione di Rika, ancora presente ma priva dello ñspiritoò della ragazza, 

ingerisca una parte del corpo dellôavversario in questione. Sconfiggendo Kenjaku, Okkotsu ottiene la capacit¨ di 

spostare il proprio cervello nel corpo di una persona deceduta per ñpilotarlaò temporaneamente. 
20 BERNDT, K¦MMERLING-MEIBAUER (a cura di), Mangaôs Culturalé, p.168. 
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sovrannaturale. Pur essendo pensato per essere una storia cupa (kurai hanashi ™ ),21 il 

manga termina su una nota abbastanza positiva, o comunque con speranze per dei cambiamenti 

positivi nel futuro. La storia ¯ ricca di elementi tipici del genere che possono essere presi come 

spunti educativi dal pubblico target, e cerca di ispirare il lettore con la determinazione dei 

protagonisti: questa pu¸ affievolirsi ma non svanisce mai completamente, a prescindere dalla 

gravit¨ delle situazioni in cui si trovano. La caratteristica presenza di entit¨ sovrannaturali nella 

serie funge quindi da sfondo per narrare il superamento degli ostacoli fisici e mentali posti 

lungo la vita dei personaggi. 

Come menzionato in precedenza, lôintera serie ha luogo nel Giappone contemporaneo, 

nello specifico in un arco temporale che va dal 2006 al 2018 e solitamente in citt¨ e quartieri 

famosi, sicuramente riconosciuti dal lettore nazionale medio, alternati a luoghi di periferia 

immersi nella natura. Gran parte delle scene nel manga avviene in spazi aperti e luoghi pubblici, 

prediligendo territori ampi a stanze chiuse e ambienti stretti (anche per la natura del manga che, 

essendo caratterizzato da combattimenti frequenti, diviene pi½ maneggevole in contesti 

allôaperto). I personaggi principali sono adolescenti che al di l¨ del rapporto con il jujutsu si 

mostrano ñnormaliò nel loro carattere a volte immaturo e nei loro interessi in cui ¯ facile 

immedesimarsi. La scelta di un contesto apparentemente realistico e basato su un luogo e un 

periodo molto familiare ai lettori ¯ supportata dallo stile di disegno che, malgrado le inevitabili 

variazioni nellôarco dei sei anni di serializzazione, si pu¸ considerare sempre ñsobrioò in 

relazione agli stili adottati dai manga contemporanei per ragazzi. Si pu¸ parlare, pi½ nello 

specifico, di semi-realismo: ¯ presente della stilizzazione nellôanatomia umana, ma non a 

livello tale da ridurre i personaggi a delle forme o rendere difficile distinguerli tra loro; seppur 

entro i limiti delle convenzioni stilistiche dei manga per ragazzi, che tendenzialmente 

prevedono la semplificazione e lôesagerazione di alcune parti della figura umana,22 Akutami 

dimostra grande abilit¨ nellôaccennare la parentela tra personaggi tramite le fattezze. Lôautore 

riceve lôaiuto di una squadra di assistenti, verso cui si dimostra sempre riconoscente e che cita 

come coloro che hanno permesso la pubblicazione della serie dal principio.23 In particolare, i 

sei che compongono la squadra principale e i loro ruoli vengono messi in evidenza: Hirose 

Katsuki (sfondi naturali e inorganici), Yoda Mizuki (sfondi con effetti di movimento), 

Wakabayashi Masato (paesaggi interni), Hori Genôya (paesaggi esterni), Ozaki En (edifici), 

 
21 AKUTAMI, ñAkutami Gege: ôJujutsu kaisenô Tenò, cit., p.96. 
22 Neil COHN, ñJapanese Visual Language: The structure of mangaò, in Toni Johnson-Woods (a cura di), 

Manga: An Anthology of Global and Cultural Perspectives, Continuum, 2010, p.197. 
23 AKUTAMI, ñAkutami Gege: óJujutsu kaisenô Tenò, cit., p.188. 
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Gakuji UFO (elementi extra e personaggi in stili diversi).24 Gli assistenti ricoprono un ruolo 

fondamentale nelle illustrazioni, occupandosi per lo pi½ di sfondi ed effetti realizzati con grande 

dettaglio che contribuiscono a rendere il senso di scala e impatto di ogni scena. 

Nella guida stampata in occasione della mostra Akutami Gege: Jujutsu kaisen ten, 

Akutami va pi½ nel dettaglio riguardo agli autori e alle serie su cui ha fatto riferimento per 

alcuni elementi di Jujutsu kaisen. Individua innanzitutto le serie Naruto e Bleach tra quelle che 

hanno ispirato il personaggio di Itadori: la prima per la presenza di una figura spirituale 

pericolosa che convive con il protagonista, che nel caso di Naruto ̄  la volpe a nove code, 

mentre per Jujutsu kaisen si rivede nellôincarnazione di RyǾmen Sukuna; la seconda per le 

azioni impulsive dei protagonisti allôinizio della storia, che volontariamente prendono una 

scelta che li avvicina al mondo del sovrannaturale. Nel caso di Bleach, il protagonista decide 

di diventare uno shinigami  in un momento in cui la sua vita e quella degli altri ¯ a rischio, 

concetto ripreso da Akutami e riproposto in Jujutsu kaisen quando Itadori sceglie senza troppi 

ripensamenti di ingerire il dito di Sukuna per salvare Fushiguro.25 Anche la presenza di un trio 

di personaggi principali, di cui due ragazzi e una ragazza, ¯ da attribuire allôinfluenza di 

Naruto.26  Come gi¨ accennato, Akutami ha sempre dimostrato ammirazione anche nei 

confronti di Horikoshi KǾhei, e lôispirazione tratta dal suo manga ̄  visibile in Jujutsu kaisen 

dal punto di vista dello stile di disegno: i volti dei personaggi ricordano quelli dellôopera di 

Horikoshi soprattutto durante i primi due archi narrativi della serie. Il design e la particolarit¨ 

delle tecniche di alcuni personaggi ricordano invece lo stile pi½ eccentrico di Araki Hirohiko 

 e in particolare della serie JoJo no kimyǾ na bǾken ☺ꜛ☺ꜛ─ ⌂ ; 

lôinteresse di Akutami per la comicit¨ ¯ evidente nella variet¨ di battute e riferimenti presenti 

durante il corso della storia, oltre alla presenza di una pagina comica decontestualizzata alla 

fine di ogni volume, e raggiunge il suo apice nel volume 27 in cui unôintera battaglia si basa 

sulla capacit¨ dei personaggi di far ridere un pubblico immaginario. Vi sono molti altri 

riferimenti e omaggi ad opere contemporanee, e Akutami si mostra molto dedito a ritrarre delle 

rappresentazioni accurate di ci¸ che rappresenta, consultandosi con avvocati, matematici, 

esperti di una variet¨ di settori e facendo affidamento su testi accademici per rendere le vicende 

pi½ credibili. Per quanto riguarda lôutilizzo dellôimmaginario religioso nella realizzazione del 

 
24 Cfr. AKUTAMI, ñAkutami Gege: óJujutsu kaisenô Tenò, cit., pp. 75, 106, 116, 150. 
25 Ivi, p.41. 
26 Ibid. 
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manga, nel prossimo capitolo saranno analizzati nel dettaglio i design allôinterno di Jujutsu 

kaisen per verificare la valenza e i fini con cui viene fatto uso di tali riferimenti. 
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Capitolo 2: Analisi dei design 

 

2.1 Criteri per lôanalisi 

Allôinterno di Jujutsu kaisen ̄  presente una grande quantit¨ di riferimenti visivi legati 

allôimmaginario del folklore e della religione, fulcro dellôanalisi di questo elaborato. In questo 

capitolo verranno presi in considerazione i design di tali elementi, ossia il loro aspetto e il 

pensiero creativo che ha portato alla creazione di essi. Ĉ importante tenere in considerazione 

la differenza fra il design e il lato artistico-narrativo del manga relativo alla scelta di pannelli, 

inquadrature e simbolismo creato tramite pose, colori e altre figure, che non sono realmente 

presenti nella scena o assistono la narrazione nella trasmissione di un determinato messaggio. 

Questi ultimi verranno presi in considerazione nel capitolo successivo, una volta 

contestualizzati in maniera pi½ approfondita tramite lôanalisi dei personaggi. In questa sezione 

verranno suddivisi i design in categorie, cominciando con i personaggi e ordinandoli 

dallôaspetto pi½ ñumanoò al pi½ ñmostruosoò; successivamente si passer¨ allôanalisi delle 

ambientazioni, in particolare prendendo come riferimento quelle con correlazioni pi½ evidenti 

alla religione; unôaltra parte sar¨ dedicata agli oggetti; infine, lôultima sezione comprender¨ 

una lista riduttiva ma rappresentativa delle tecniche con un aspetto visivo particolarmente 

evocativo utilizzate dai personaggi nel corso della serie. Il capitolo si pone lôobiettivo di 

individuare gli elementi chiave che permettono di associare i design a qualche concetto relativo 

al sovrannaturale o alla spiritualit¨, per comprendere le motivazioni dietro alle scelte e 

verificare la presenza di eventuali criteri che dettino quando e come riadattare una figura o un 

elemento religioso e di folklore per renderlo conforme allôestetica del manga.  

Non saranno presi in esame tutti i character design della serie, in quanto oltre a finire 

per rendere questo elaborato una sorta di compendio senza direzione, fare ci¸ non aiuterebbe 

necessariamente a rispondere ai quesiti che esso si pone. Saranno ritenuti utili per la ricerca, 

infatti, solo quegli elementi ricorrenti che hanno una rilevanza particolare allôinterno della 

storia, o che richiamano in maniera ovvia un determinato aspetto religioso nel nome o nel 

design. Saranno trascurati i piccoli riferimenti dati dalla vasta quantit¨ di figure secondarie e 

terziarie che appaiono solo per pochi pannelli senza aggiungere particolare valore alla ricerca. 
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2.2 Personaggi umani 

Gli esseri umani costituiscono tutti i protagonisti e i due antagonisti principali della storia. Sono 

anche quelli dal cui punto di vista vengono narrate le vicende, osservate dalla prospettiva di 

persone vittime degli effetti negativi delle maledizioni. In particolare, il focus su cui ¯ posta la 

narrazione sono i jujutsushi, ossia coloro in grado di vedere ed esorcizzare gli spiriti maledetti. 

Chi non ha alcuna relazione con questi ultimi e non ¯ in grado di percepirli ¯ perlopi½ ignorato 

o confinato a ruoli marginali allôinterno della storia: nel caso dellôanalisi proposta da questo 

elaborato, ci¸ significa che ognuno dei personaggi centrali ¯ accomunato da un minimo grado 

di capacit¨ sovrannaturali, che lo eleva in maniera intrinseca a qualcosa di pi½ di un semplice 

individuo comune. 

 

2.2.1 Itadori YȊji / trio principale 

I tre protagonisti della serie sono fondamentali per lo sviluppo della trama, motivo per cui sono 

trattati brevemente in questa sezione, anche se contrariamente a quanto ci si potrebbe aspettare 

i dettagli pi½ interessanti in relazione ai character design umani sono pressoch® assenti nei 

personaggi primari. Itadori, Fushiguro e Kugisaki sono raffigurati in maniera molto sobria, 

seppur stilizzata (fig.1): anche rimanendo in linea con i tratti tipici dei personaggi dei manga, 

con proporzioni meno realistiche e silhouette che li distinguono dal resto del cast, il trio si 

presenta con delle uniformi a tinta unita quasi prive di dettagli oltre a dei bottoni con un tomoe 

rivisitato, simbolo dellôistituto (fig.2), e delle fattezze semplici con colori leggermente meno 

credibili, ma comunque realistici in relazione agli standard dei manga per ragazzi. 

Lôunico dei tre a risaltare per caratteristiche meno consuete ¯ Itadori: i capelli chiari, 

che nella met¨ superiore sono di un colore che varia dal biondo al rosa a seconda 

dellôillustrazione, e i segni sul viso che indicano la possessione da parte di Sukuna sono i soli 

elementi che permettono ad uno spettatore che non ha familiarit¨ con la serie di intuire la natura 

poco ordinaria del protagonista. Sin dai primi capitoli del manga, tuttavia, ¯ presente un 

ulteriore elemento visivo che contribuisce a rendere Itadori meno umano in maniera molto 

evidente: nei momenti in cui mantiene il controllo del proprio corpo mentre interagisce con 

Sukuna, questôultimo si manifesta sotto forma di occhi o bocche in pi½ sul corpo del 

protagonista. Tutto ci¸ ¯ visibile a chiunque nella storia, non solo al lettore come supporto 

visivo; inoltre, va aggiunto che tutti i personaggi che sono vittima di possessione da parte di 

Sukuna mantengono questa caratteristica, ma se la possessione ¯ ad opera di altri no. Si crea 
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cos³ una ñregola non scrittaò secondo cui per impossessarsi di un corpo non ¯ necessario 

lasciare delle tracce visibili, ma le caratteristiche fisiche insolite di Sukuna si trasportano sul 

corpo di qualsiasi vittima, permettendo al lettore di riconoscere sempre lôantagonista principale 

(fig.3). A differenza delle rappresentazioni visive tipiche dellôarte giapponese premoderna, 

quindi, i personaggi posseduti rimangono dallôaspetto prevalentemente umano e invariato 

rispetto allôoriginale, ma con delle caratteristiche fisiche anomale che permettono di intuire la 

loro condizione a prescindere dal loro comportamento. La presenza di parti del corpo in numero 

innaturale rispetto alla norma, soprattutto nel folklore, ¯ spesso associata a capacit¨ 

sovrannaturali di chi le porta;1  questo aspetto viene mantenuto in Jujutsu kaisen, in cui le 

caratteristiche fisiche anomale hanno sempre un duplice significato.  

 

  

 

 

 
1 Michael Dylan FOSTER, The Book of YǾkai: Mysterious Creatures of Japanese Folklore, University of 

California Press, 2015, p. 350. 

Figura 1. (Da sinistra) Fushiguro, Itadori e Kugisaki. Jujutsu kaisen, regia 

di Park Sunghoo, 2020-2021, episodio 24. 

Figura 2. Bottone con simbolo dell'Istituto di 

Arti Occulte (tomoe). Jujutsu kaisen, regia di 

Park Sunghoo, 2020-2021, episodio 11. 

Figura 3. Bocca di Sukuna sul corpo di Itadori. Jujutsu kaisen, regia 

di Park Sunghoo, 2020-2021, episodio 2. 
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2.2.2 RyǾmen Sukuna 

Lôantagonista principale ¯ il primo esempio evidente di prestiti dalla mitologia giapponese: 

lôidea generale intorno al personaggio ¯ tratta dalla figura omonima conosciuta in Giappone 

per la sua prima comparsa nel Nihon ShǾki . 2 Il RyǾmen Sukuna ñoriginaleò ¯ stato 

ritratto nellôopera come un protettore del Buddhismo, e sebbene non fosse una figura 

particolarmente celebre prima del riadattamento del manga, esistono ad oggi luoghi in cui ¯ 

ancora venerato, in primis il SenkǾji  di Hida, nella prefettura di Gifu; si dice che 

Sukuna sia stato attivo proprio in questa zona durante la sua vita,3 e il tempio fa della sua figura 

una delle attrattive principali della destinazione (fig.4). In Jujutsu kaisen, la reputazione 

benevola intorno alla figura di Sukuna viene completamente eliminata, e il personaggio ¯ 

trasformato in unôicona leggendaria conosciuta da tutta la comunit¨ del jujutsu per le ragioni 

opposte, tanto da essere denominato ñre delle maledizioniò (noroi no Ǿ ™─ ) pur essendo 

nato come essere umano. 

Lôaspetto di Sukuna varia nellôarco del manga, seppur secondo dei criteri coerenti: 

quando si manifesta tramite possessione, vi sono solo due cambiamenti nellôaspetto dei 

personaggi, ossia un secondo paio di occhi allôaltezza degli zigomi e tatuaggi simmetrici 

visibili lungo tutto il corpo, oltre che in vari punti del viso (fig.5). Viene conservata quindi la 

caratteristica che d¨ lôappellativo ñRyǾmenò al personaggio mitologico, ossia la presenza di 

due volti; confrontando il Sukuna riadattato con quello ñoriginaleò, tuttavia, ¯ chiaro che ¯ solo 

il concetto alla base ad essere stato ripreso: mentre nella scultura del SenkǾji i due volti sono 

due teste distinte, nel manga la seconda testa ¯ riassunta con la presenza degli occhi. I tatuaggi 

in questione sono di forme molto semplici e non raffigurano qualcosa in particolare; richiamano 

per¸ lôusanza del Giappone feudale di marchiare i criminali con tatuaggi sulle estremit¨ degli 

arti o sul viso in base alla gravit¨ degli atti commessi.4 

 
2 ñRyǾmen Sukuna ni tsuiteò ₈ ⌐≈™≡₉ (Riguardo a RyǾmen Sukuna), in ñSenkǾjiò, 
(https://senkouji.com/Ryomensukuna/), 12 febbraio 2026. 
3 ñHidatakayama ni jitsuzai shita RyǾmen Sukunaò ₈ ⌐ ⇔√₈ ╡╞℮╘╪∆ↄ

⌂ ₉ (RyǾmen Sukuna, realmente esistito a Hida-Takayama), in ñHida Takayamaò, (https://www-

hidatakayama-or-

jp.translate.goog/special/detail_42.html?_x_tr_sl=ja&_x_tr_tl=en&_x_tr_hl=ja&_x_tr_pto=wapp), 12 febbraio 

2026. 
4 Gian Maurizio FERCIONI, Horiyoshi III. Lôarte del tatuaggio giapponese, Luni Editrice, 2014, p.11. 
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Le versioni di Sukuna pi½ interessanti per questôanalisi sono quella del dominio innato, ossia 

lo spazio immaginario nella mente di Itadori, e la forma originale del periodo Heian (visibile 

dal capitolo 237 in poi). Nel dominio innato, Sukuna ¯ molto simile a Itadori nelle fattezze 

(fig.6), cambiando pressoch® solo nellôaltezza; indossa un kimono da donna5 di colore bianco, 

un obi  e una sciarpa scuri e dei geta . Nella sua forma originale, gli abiti rimanenti 

mantengono gli stessi colori, ma vi sono alcune importanti differenze: una seconda bocca si 

trova allôaltezza dello stomaco, gli occhi sul lato destro del viso si trovano su una parte sfigurata 

con ossa che fuoriescono e si estendono in verticale, e un secondo paio di braccia (da cui 

derivano le venti dita totali alla base della storia) si aggiunge sotto gli arti umani (fig.7).  

Paradossalmente, il ritorno al corpo originale rende il personaggio di Sukuna meno 

umano di quando era in vita tramite possessione: tutte le caratteristiche anomale sono tali in 

quanto "raddoppiate", deformandolo e avvicinandolo alle creature mostruose che popolano il 

mondo invisibile delle maledizioni. Allo stesso tempo, le molteplici braccia sono una 

caratteristica indice di natura divina, comune a molte raffigurazioni di divinit¨ giapponesi come 

le sculture di Kannon  (AvalokiteŜvara), che in ognuna delle svariate mani impugna un 

diverso strumento divino. In maniera simile, le modifiche subite dal corpo di Sukuna sono 

 
5 Akutami spiega che il kimono da donna, avendo le maniche pi½ ampie, ¯ pi½ adatto a un personaggio come 

Sukuna che nella sua forma originale aveva quattro braccia. 

Figura 4. RyǾmen Sukuna seduto, XVII 

secolo, SenkǾji, Gifu. 
Figura 5. Occhi e tatuaggi di Sukuna durante e dopo la possessione. 

Jujutsu kaisen, Akutami Gege, 2018-2024, ShȊeisha, Vol.1. 
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funzionali allôaccrescimento le sue capacit¨ di jujutsu: avere due paia di braccia permette di 

impugnare strumenti particolari o di eseguire i mudra (mudrǕ) necessari per le tecniche, mentre 

la seconda bocca pu¸ ripetere i mantra per rafforzare queste ultime. Si tratta di tecniche 

chiaramente ispirate al buddhismo, che saranno viste pi½ nel dettaglio successivamente. La 

scelta degli abiti, invece, ¯ da tenere in considerazione in quanto elemento aggiuntivo che 

contribuisce a posizionare Sukuna come figura storica di unôera passata. Il kimono, abito 

associato al Giappone premoderno e capo standard di qualsiasi classe sociale prima del periodo 

Meiji (ai tempi leggermente diverso e chiamato kosode ),6  colloca il personaggio di 

Sukuna a unôera ñtradizionaleò e lontana dal periodo in cui ¯ ambientata la serie; la seconda 

particolarit¨ del vestiario ¯ la scelta del colore bianco, tonalit¨ che viene spesso fraintesa come 

simbolo della morte ma che in realt¨ ¯ associata alla purezza e alle figure sacre.7 I morti vestono 

di bianco solo in seguito alla purificazione del corpo, mentre i vivi lo utilizzano per segnalare 

una connessione con il mondo spirituale.8  La scelta del bianco per Sukuna non solo fa da 

elemento aggiuntivo per indicare la sua duplice lontananza dal mondo in cui si risveglia ï un 

mondo ñmodernoò, in cui il jujutsu ̄  trattato come arte occulta da nascondere al pubblico 

generale, e a cui ¯ tornato in maniera innaturale dopo la morte ï ma anche come segno di 

mancanza di rispetto per ci¸ che ¯ sacro, caratteristica che si ritrova anche in altri elementi di 

design associati a Sukuna che saranno analizzati nelle sezioni successive di questo capitolo. 

 

 

 
6 Cynthia GREEN, The Surprising History of the Kimono, in ñJSTOR Dailyò, 2017, https://daily.jstor.org/the-

surprising-history-of-the-kimono/ (ultimo accesso 12/02/2026). 
7 Zack DAVISSON, YȊrei: The Japanese Ghost, Chin Music Pr, 2021, p.44. 
8 Ibid. 

Figura 6. (Da sinistra) Sukuna e Itadori nel dominio innato. 

Jujutsu kaisen, regia di Park Sunghoo, 2020-2021, episodio 6. 
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2.2.3 GojǾ Satoru 

GojǾ ¯ sicuramente uno dei personaggi pi½ rilevanti della serie, nonostante si tratti teoricamente 

di un personaggio secondario. Il suo design ̄  facilmente riconoscibile, tanto da renderlo 

popolare anche al di fuori della comunit¨ di spettatori e lettori della serie, e ci¸ ha sicuramente 

contribuito alla sua reputazione come miglior personaggio di supporto nelle serie anime degli 

ultimi anni.9  Il design in s® ¯ molto semplice e non presenta particolari riferimenti, ma ¯ 

importante prenderne nota soprattutto come design complementare a quello di GetǾ (fig.8), 

analizzato successivamente, e per contestualizzare le tecniche e le tematiche associate al 

personaggio. GojǾ ¯ contraddistinto dal contrasto di bianco e nero, utilizzati rispettivamente 

per i capelli e i vestiti, dal corpo slanciato la cui silhouette ̄  interrotta solo dalle pieghe 

spigolose degli abiti, dai capelli e dagli occhi azzurri quasi luminosi, che fanno da punto focale 

di una palette prevalentemente priva di saturazione.  

Nessun personaggio della serie condivide la stessa colorazione, fattore che aiuta ad 

evidenziarlo e allontanarlo allo stesso tempo dal resto dei personaggi umani. La scelta dei colori 

 
9 Anime Awards 2024 Winners: Anime of the Year and Full List, ñCrunchyrollò, 

https://www.crunchyroll.com/news/latest/2024/3/2/anime-awards-2024-winners-anime-of-the-year (ultimo 

accesso 12/02/2026). 

Figura 7. Forma originale di RyǾmen 

Sukuna. Jujutsu kaisen, Akutami Gege, 

2018-2024, ShȊeisha, Vol.27. 
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¯ inoltre pensata per sottolineare il lato sovrannaturale del personaggio: i capelli bianchi in una 

persona giovane raramente sono un tratto comune, e indicano implicitamente la presenza di 

altre qualit¨ insolite. Gli occhi invece, oltre a estraniarlo ulteriormente dal cast giapponese con 

un colore associato negli anime a personaggi di provenienza perlopi½ americana o europea,10 

sono lôelemento pi½ correlato a tematiche spirituali: la tecnica ereditata da GojǾ, detta rikugan 

 (ñsei occhiò), ruota attorno al senso della vista e alla capacit¨ di percepire come visibile 

ci¸ che ¯ invisibile allôocchio umano. Porre pi½ enfasi sugli occhi dal punto di vista del design 

¯ quindi un modo per mettere in risalto le sue capacit¨ sovraumane, in particolar modo 

considerando che questi sono quasi sempre coperti da una benda o degli occhiali che 

permettono solo di intravederli; con questa scelta estetica, i momenti che richiedono al 

personaggio di scoprirli sono preceduti da un senso di anticipazione per il lettore e conferiscono 

al momento maggiore importanza, facendo intuire che si sta per assistere a qualcosa di 

straordinario (fig.9). Altri aspetti legati al buddhismo che hanno a che fare con questo 

personaggio, in particolare quelli relativi alla corrente del buddhismo zen  (dhyǕna), saranno 

osservati pi½ avanti. 

  

 

 
10 ITO Rika, Blond hair, blue eyes, and ñbadò Japanese: representing foreigner stereotypes in Japanese anime, 

in ñTaylor and Francis Onlineò, 2021, 

https://www.tandfonline.com/doi/full/10.1080/09658416.2020.1786578#d1e492 (ultimo accesso 12/02/2026). 

Figura 8. (Da sinistra) GetǾ e GojǾ. Jujutsu 

kaisen, Akutami Gege, 2018-2024, ShȊeisha, 

Vol.8. 

Figura 9. GojǾ mentre scopre gli occhi. Jujutsu kaisen 0, regia di Park 

Sunghoo, 2021. 
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2.2.4 GetǾ Suguru 

Come gi¨ anticipato, in termini di shape design e colori GetǾ ¯ pensato per essere 

complementare a GojǾ (fig.8). I capelli lunghi e scuri fanno da contrasto con quelli di GojǾ, e 

lo stesso vale per la forma larga e rotonda dei pantaloni bontan Ⱳfi♃fidella divisa che 

indossa durante gli anni trascorsi allôistituto. Tuttavia, le scelte dietro allôaspetto di GetǾ sono 

mirate a rappresentare al meglio le due fasi principali della sua vita come studente e come 

jusoshi, e lo rendono uno dei personaggi pi½ profondi dal lato del character design; fra i 

personaggi umani principali, ¯ senza dubbio quello il cui aspetto ¯ pi½ fortemente influenzato 

dallôestetica buddhista.  

  

Cominciando dallôaspetto fisico, si pu¸ notare immediatamente una somiglianza con le 

raffigurazioni pi½ comuni del Buddha: i capelli sono raccolti a chignon e le orecchie hanno i 

lobi allungati, combinazione che fa subito pensare alle silhouette della figura religiosa (fig.10) 

oltre che essere simbolo di saggezza e divinit¨.11 Grande attenzione viene in particolare data ai 

capelli, che riflettono la personalit¨ di GetǾ in tutti i suoi stadi: si tratta di un personaggio calmo 

e razionale, raramente espressivo, che funge da bussola morale anche per gli altri e che non 

dubita mai dei propri principi. Ad impedire una pettinatura perfettamente rappresentativa del 

Buddha cô¯ un solo ciuffo fuori posto che cade lungo un lato del viso, a simboleggiare le 

tendenze pi½ ribelli di GetǾ in contrasto con la sua condotta accademica impeccabile (fig.11).  

Il graduale degrado del suo stato mentale nellôarco degli anni viene sempre catturato da 

Akutami anche visivamente, apportando nuove modifiche al design, e GetǾ ¯ lôunico 

personaggio a variare in maniera sostanziale da questo punto di vista nellôarco della sua vita. I 

 
11 Carl B. BECKER, ñHands of the Bodhisattva: The Standardization of MudrǕs in Japanese Buddhist Sculpture 

Prior to A.D. 1200ò, East and West, Vol. 43, No. 1/4, Istituto Italiano per l'Africa e l'Oriente (IsIAO), 1993, 

p.200. 

Figura 10. Vista dell'installazione della mostra 

"Awakened Ones:Buddhas of Asia". Asian Art 

Museum, Seattle Art Museum. 

Figura 11. GetǾ Suguru (studente). Jujutsu kaisen, regia di 

Goshozono ShǾta, 2023, episodio 26. 
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capelli segnalano una crisi psicologica in corso nel modo in cui viene tolta gradualmente 

compostezza alla pettinatura, fino al punto di svolta in cui GetǾ lascia lôistituto 

permanentemente per dedicarsi ai propri nuovi obiettivi. La descrizione dello stato emotivo dei 

personaggi tramite i capelli ¯ da tempo una pratica comune nelle opere giapponesi,12  in 

particolare per quanto riguarda i capelli delle donne che a seconda delle condizioni potevano 

indicare compostezza, ribellione o il passaggio allôaldil¨.13 GetǾ ¯ ovviamente un personaggio 

maschile, ma il suo taglio pi½ lungo viene trattato in maniera molto simile nel corso della storia. 

Nel periodo della sua vita passato come jusoshi i capelli mantengono lo chignon caratteristico 

ma solo in parte, mentre la sezione inferiore rimane sciolta. Cos³ facendo, i capelli assecondano 

lôabbandono della morale del personaggio e la ribellione nei confronti del sistema che lo ha 

educato, mantenendo per¸ la caratteristica che lo avvicina allôicona religiosa. Questo punto ¯ 

importante soprattutto in relazione agli abiti: dopo aver disertato, GetǾ riunisce nuovamente i 

membri del gruppo religioso che aveva ordinato lôassassinio di Amanai e ne crea una nuova 

setta da sfruttare per raccogliere fondi e maledizioni. Per ñentrare nella parteò di leader di un 

culto, GetǾ prende lôabitudine di mostrarsi al pubblico solamente in abiti inequivocabilmente 

religiosi (fig.12), nello specifico dei monaci buddhisti, che lo portano ad essere comparato al 

Buddha da alcuni dei suoi fedeli: considerando il design complessivo, GetǾ diviene un 

personaggio dallôaspetto non laico a tutti gli effetti se non per i capelli lunghi, che 

contribuiscono a conferirgli quellôaria di ribellione precedentemente offerta solo dal singolo 

ciuffo fuori posto.14 Il completo che indossa ¯ molto complesso e composto da molteplici strati 

sovrapposti, principalmente di colori scuri e desaturati. Lôabito ¯ un gojǾgesa  

(fig.13), una variante della stola chiamata kesa  (sa ghǕtǭ) composta da cinque pannelli 

di stoffa uniti da un materiale dorato e tipica della tenuta dei monaci, appropriato considerando 

il legame del personaggio con GojǾ. Il gojǾgesa ̄  spesso semplificato nei pannelli del manga 

e disegnato senza la divisione in pannelli, mentre nellôanime sembra trattarsi in realt¨ di un 

shichijǾgesa fi Ἦ₿ (uttarâsaga), ossia dello stesso capo ma con sette pannelli anzich® 

cinque. 

Le intenzioni dellôautore sono chiare, ed analizzando pi½ a fondo ¯ possibile intravedere 

le ulteriori sfaccettature del simbolismo dietro al nuovo design. Sin da testi come il Genji 

 
12 Maria Roberta NOVIELLI, Animerama. Storia del cinema dôanimazione giapponese, Marsilio, 2015, p.158. 
13 Sarah CAMERON, ñJapanese Horror Cinema ð real and Imagined Folklore and Representations of Women 

in Ju-On: The Grudge and The Ringò, Contemporary Legend, Vol. 8, 2005, p.71. 
14 I monaci buddhisti tendono a radersi completamente una volta intrapreso il percorso spirituale. 
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monogatari , indossare un kesa viene inteso come lôaccettazione di Buddha dentro di 

s®, oltre che delle responsabilit¨ che comporta,15  e simboleggia lôabbandono del mondo 

secolare e lôavvio verso un percorso di liberazione spirituale.16 Nel caso di GetǾ, quindi, gli 

abiti religiosi acquisiscono un triplice valore: a livello superficiale e visivo, lôabito da monaco 

¯ un elemento volto ad aumentare la sua credibilit¨ come nuovo leader religioso ed attirare la 

fiducia dei fedeli che egli intende ingannare; pi½ in profondit¨, il cambio dellôabito con un capo 

religioso coincide con lôallontanamento dai valori con cui ¯ cresciuto presso lôistituto e la totale 

dedizione rivolta ai suoi nuovi ideali che lo portano ad abbandonare in toto la sua vita 

precedente; infine, lôutilizzo intenzionale del gojǾgesa, scelto appositamente e mai indossato 

dal vecchio leader di BanseikyǾ, costituisce in maniera paradossale lôultimo appiglio alla sua 

vita passata e alla persona pi½ importante in essa. 

  

 

 
15 Hyosook KIM, ñBuddhist Robes That Are and Are Not: Clothing, Desire and Ambivalent Renunciation in The 

Tale of Genjiò, Religions, Vol. 16, No. 6, in ñMDPIò, 2025, https://www.mdpi.com/2077-1444/16/6/735 (ultimo 

accesso 18/02/2026). 
16 Ivi, p.5. 

Figura 12. GetǾ Suguru 

(jusoshi). Jujutsu kaisen, 

Akutami Gege, 2018-2024, 

ShȊeisha, Vol.9. 

Figura 13. Abiti da monaco buddhista con gojǾgesa. 

Immagine di Costume Museum. 
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2.2.5 Iori Utahime 

Iori Utahime   ̄  lôistruttrice principale presso lôistituto di KyǾto, e a prima vista pare 

essere un personaggio con un particolare legame con la religione per via degli abiti (fig.14). 

Per la sua tecnica, che consiste in una danza simile al kagura  tipico delle sacerdotesse 

shintǾ, utilizza una variante del suzu , ossia dei bracciali su cui sono legate le campanelle 

crotali dello strumento tradizionale anzich® il bastone su cui sarebbero solitamente agganciate 

(fig.15). Ĉ vestita con lôabbigliamento standard delle miko , le donne che servono i santuari 

shintǾ (fig.16): indossa un kosode bianco e degli hakama  rossi.  

Iori ha una funzione di supporto allôinterno della storia e appare saltuariamente, ma la 

sua tecnica non ¯ legata al ruolo di mediatrice o sciamana associata alla figura della miko 

tradizionale,17  e neppure alla funzione purificatrice svolta dalle miko con gli esorcismi, in 

quanto non viene mai mostrata durante lôatto nonostante sia parte dei jujutsushi. La scelta degli 

indumenti ¯ utile per permettere al lettore di intuire la funzione del personaggio senza la 

necessit¨ di spiegazioni verbali fino al momento dellôattivazione della sua tecnica, che avviene 

solamente nellôultimo arco narrativo. 

 

 

 
17 Stefano BEGGIORA (a cura di), Il cosmo sciamanico. Ontologie indigene fra Asia e Americhe, Franco 

Angeli, 2019, p.21 

Figura 14. Iori Utahime. Jujutsu kaisen, Akutami 

Gege, 2018-2024, ShȊeisha, Vol.25. 

Figura 15. Suzu, XVII secolo, The 

Metropolitan Museum of Art. 

Figura 16. Miko con 

kosode e hakama. 

Immagine di Unsplash. 
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2.2.6 Ogami baba 

Una delle comparse pi½ brevi ma significative per questa ricerca ¯ Ogami baba ○●ⱵⱣⱣ 

(fig.17), unôanziana jusoshi antagonista chiaramente ispirata alla figura delle itako ▬♃◖ 

(fig.18). 18 Ogami ¯ cieca, indossa un kimono e uno haori bianco, e ha i capelli acconciati 

secondo lo stile del nihongami . Utilizza un rosario chiamato iratakajuzu ▬ꜝ♃◌

 per le sue tecniche (fig.19): sfregandolo e recitando dei sutra (sȊtra) ̄ in grado di richiamare 

gli spiriti dei defunti e, se in possesso delle ceneri della persona in questione, di far s³ che 

questo spirito si impossessi temporaneamente del corpo del nipote che la accompagna. Ogami 

utilizza in altre parole una forma di kuchiyose ∑, ma ad essere posseduta ¯ una seconda 

persona non direttamente coinvolta nel rito stesso. Per questo motivo non si pu¸ affermare che 

la pratica effettuata dal personaggio sia perfettamente accurata rispetto a quella reale, dato che 

lôoggetto della possessione dovrebbe essere la itako stessa.19 Come nel caso di Iori, per¸, la 

somiglianza con la figura realmente esistente ¯ utile per velocizzare la narrazione e aggiungere 

spessore a un personaggio la cui comparsa ¯ ridotta al minimo. 

 

  

 
18 Ogamisama ϷϹЬЂЫ ̄ un altro termine per indicare le itako. 

19 BEGGIORA, Il cosmo sciamanicoé, p.220. 

Figura 17. Ogami baba.  Jujutsu kaisen, 

Akutami Gege, 2018-2024, ShȊeisha, Vol.11. 

Figura 18. Itako. Fotografia di Aya 

Watada. 

Figura 19. Iratakajuzu. Fotografia 

di Aya Watada. 
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2.2.7 Miyo RokujȊshi 

Miyo RokujȊshi  ̄  un esempio di personaggio umano ispirato apertamente al 

folklore giapponese, che per¸ a differenza delle figure viste finora ha un ruolo essenzialmente 

comico allôinterno della storia. Si tratta di un uomo senza vestiti eccetto un fundoshi ┤╪≥

⇔, con un taglio di capelli simile alla tonsura ecclesiastica (che ha per¸ in questo caso delle 

ciocche appuntite), e che rende immediatamente chiara la sua ossessione innaturale per il sumo 

facendone di esso anche la sua tecnica (fig.20). Tutte queste caratteristiche riconducono Miyo 

alla figura del kappa ◌♇Ɽ (fig.21), che sia nellôaspetto sia nel comportamento condivide 

molti dei punti precedenti, sebbene abbia una corporatura meno umana e pi½ simile a un anfibio.  

Miyo costituisce uno dei tanti avversari di importanza trascurabile nellôarco dello shimetsu 

kaiyȊ,20 e funge solo da contorno senza nessuna reale valenza allôinterno della storia oltre agli 

incontri di sumo a cui uno dei personaggi principali ¯ costretto a prendere parte. La lotta viene 

presa come momento di riflessione per il personaggio che affronta Miyo ma questôultimo ha 

una personalit¨ piuttosto monodimensionale, e il suo aspetto lo rende un avversario perlopi½ 

ironico che contribuisce ad alleggerire lôatmosfera della storia dopo una sezione 

particolarmente tesa, facendo da intervallo nel mezzo di unôaltra battaglia. In questo caso, 

lôispirazione al folklore serve per rinforzare lôinappropriatezza di una persona che si atteggia 

da yǾkai in un Giappone contemporaneo distrutto dalla guerra civile, chiaramente fuori luogo 

rispetto al periodo storico in cui si trova, ma non offre molte possibilit¨ per una lettura pi½ 

simbolica. 

 
20 Miyo fa parte dei jujutsushi incarnati allôinizio dello shimetsu kaiyȊ. 
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2.2.8 Sonoda Shigeru 

Sonoda Shigeru   ̄  il primo personaggio ad apparire ed essere associato in maniera 

esplicita a un gruppo religioso in quanto leader di BanseikyǾ, prima che il culto fosse preso in 

mano da GetǾ. Sonoda ¯ un uomo di mezza et¨ che indossa dei vestiti bianchi molto semplici, 

che condividono il colore con quelli portati dal resto dei membri del gruppo, e si distingue per 

la protuberanza in mezzo agli occhi allôaltezza della fronte; questo attributo ricorda il segno 

spesso realizzato sula fronte del Buddha (fig.22). Il personaggio ricopre il ruolo di leader 

fanatico di una setta religiosa, disposto ad ordinare lôassassinio di unôadolescente pur di 

rimanere fedele al proprio credo. La grande protuberanza sulla sua testa fa pensare pi½ che altro 

a una condizione fisica anormale, che emula un attributo relativo al buddhismo ma che in realt¨ 

non ¯ indicazione di alcuna capacit¨ sovrannaturale di Sonoda.  

Il personaggio non dimostra nelle sue brevi comparse qualit¨ particolari al di fuori della 

personalit¨ estremista, che si pu¸ ipotizzare sia stata ripresa dallôantagonista dellôopera di 

Akutami Kamishiro sǾsa, anchôegli capo religioso. Sonoda ¯ un personaggio dallo spessore 

trascurabile, per cui viene riutilizzato il concetto alla base di un altro gi¨ scritto 

precedentemente dallôautore, rimarcando lôassociazione fra i capi di religioni marginali con 

ruoli antagonistici e personalit¨ spietate. 

Figura 20. Miyo RokujȊshi. Jujutsu 

kaisen, Akutami Gege, 2018-2024, 

ShȊeisha, Vol.22. 

Figura 21. Kappa. Gazu Hyakki Yagyo, 

Toriyama Sekien, 1776, Vol.1. 
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2.2.9 Tengen 

Tengen ¯ la persona responsabile del mantenimento delle barriere che permettono il 

contenimento delle maledizioni in forza e numero allôinterno del Giappone. Il nome non ¯ 

necessariamente correlato allôepoca storica omonima, in quanto Tengen esiste almeno sin dal 

periodo Nara  (710-794), ma d¨ un primo suggerimento riguardo alla sua natura 

sovrumana.21 Ha un ruolo cruciale allôinterno della storia, sebbene non sia menzionata prima 

del volume 8 o mostrata ai lettori fino al volume 17. Ĉ in alcuni casi venerata come una divinit¨, 

e viene presentata come la figura principale che nel periodo Nara ha diffuso gli insegnamenti 

morali che hanno fatto da base al jujutsu, che uniti alla diffusione del buddhismo hanno portato 

alla nascita di gruppi come BanseikyǾ. Si tratta di un essere immortale che necessita ogni 

cinquecento anni di un sacrificio umano in modo da mantenere le proprie facolt¨ mentali oltre 

che la propria umanit¨ fisica; in seguito al tentativo fallito di utilizzare Amanai come 

ñrecipienteò per il rituale nel 2006, Tengen comincia ad assumere sembianze meno umane e 

pi½ simili alle maledizioni che dovrebbe respingere, in quanto costituita perlopi½ della stessa 

energia da cui nascono queste ultime.  

Lo stato fisico in cui viene mostrata per la prima volta ¯ quello corrispondente al 2018, 

pi½ di un decennio dopo, con un volto ormai irriconoscibile e dallôaspetto simmetrico quasi 

inorganico (fig.23): Tengen ha quattro occhi che ricordano vagamente le fattezze di Sukuna e 

indossa una tunica di un unico colore, che rende pressoch® impossibile intuire il genere del 

personaggio, oltre ad essere semplice da riprodurre per lôautore e allo stesso tempo sensata 

visto il contesto religioso. Tengen ha dimora nellôalbero al cuore dellôistituto e lôincontro faccia 

a faccia con i protagonisti ¯ un caso pi½ che raro, quindi un design elaborato non solo 

toglierebbe il mistero e lôambiguit¨ che avvolgono il personaggio, ma rischierebbe anche di 

 
21 I kanji che compongono il nome di Tengen sono  (ñcieliò) e  (ñorigineò). 

Figura 22. Sonoda Shigeru. Jujutsu kaisen, regia di 

Goshozono ShǾta, 2023, episodio 28. 
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divenire uno spreco di tempo e risorse per lôautore; non cô¯ inoltre bisogno di segnalare 

lôimportanza e la grandezza del personaggio tramite gli abiti, poich® il lettore ¯ gi¨ al corrente 

del suo ruolo gi¨ da tempo. Nella sua forma umana, mostrata solamente come illustrazione 

extra al termine del volume 23, Tengen ¯ una ragazza giovane con lunghi capelli chiari e un 

kimono bianco (fig.24). Nel momento in cui la sua vera forma corrente sta per essere assimilata 

da Kenjaku, tuttavia, Tengen si trova alla base dellôalbero divenendo un tuttôuno con le sue 

radici, e non ¯ altro che una sagoma umana quasi senza fattezze (fig.25). 

La natura femminile del personaggio ¯ particolarmente importante: sebbene le donne 

jujutsushi non abbiano spesso ruoli in primo piano allôinterno della serie, e la percezione della 

donna in alcuni clan della storia sia ancora piuttosto arretrata,22 il cuore del jujutsu stesso ¯ 

donna, nello specifico una donna che ¯ in grado di impossessarsi ed essere posseduta dallo 

spirito di altre donne contemporaneamente. I ñrecipientiò che effettuano il rituale con successo 

possono solo essere donne e rimangono nella mente di Tengen, continuando ad esistere e 

esercitando la loro influenza su di lei. In maniera contraddittoria, gruppi religiosi come 

BanseikyǾ considerano la fusione di Tengen con una donna fonte di ñimpurit¨ò che 

comprometterebbe il monoteismo del loro credo. Tengen ¯ quindi un personaggio che affonda 

le radici nella spiritualit¨: molti concetti dello shintǾ (soprattutto quelli che circondano la figura 

femminile)23  vengono ripresi per creare una figura semi-astratta che fa da fondamento 

mitologico alle origini del jujutsu nel Paese, con riferimenti pi½ sottili ma una grande 

responsabilit¨ allôinterno della vicenda. 

 
22 In particolar modo, il clan Zenôin rappresenta la parte conservatrice e ñtradizionalistaò della comunit¨ del 

jujutsu, trattando le donne solamente come supporto in funzione degli uomini. 
23 Cfr. Massimo RAVERI, Il pensiero giapponese classico, p.56. 
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2.2.10 Muta KǾkichi /Mechamaru 

Mechamaru ¯ uno degli studenti della sede di KyǾto dellôistituto, e colui che fornisce 

informazioni a Mahito e Kenjaku dallôinterno in seguito al patto stretto con loro. Il personaggio 

viene introdotto nel suo aspetto di ñmarionettaò, ossia di involucro controllato da remoto 

(fig.26); la marionetta ha lôaspetto di un robot, dalle sembianze relativamente umane o 

quantomeno in grado di indossare la divisa dellôistituto. Questo aspetto non rappresenta per¸ 

le vere fattezze di Muta, il quale ¯ in realt¨ un umano nato con condizioni particolari che gli 

permettono di controllare dei robot dalla distanza tramite la propria tecnica, ma senza la 

possibilit¨ di muovere il proprio corpo: questo ¯ infatti inutilizzabile, relegato a una vasca da 

bagno in un magazzino in cui vive interamente coperto di bende, che lo rendono irriconoscibile 

(fig.27). Una volta ripristinato il suo corpo grazie allôaiuto offerto da Mahito, Muta procede a 

scontrarsi con lui liberando il robot pi½ potente nel suo arsenale: questo ha lôaspetto di un kaijȊ 

(fig.28), animale distruttivo dalle dimensioni enormi, anche se le componenti meccaniche lo 

rendono molto pi½ simile a quelli individuabili in serie di genere mecha o fantascientifico come 

Neon genesis evangelion.  Il kaijȊ pilotabile ¯ un topos abbastanza comune nei media 

giapponesi postbellici24 ed ¯ gi¨ stato utilizzato in precedenza da Akutami stesso in una delle 

 
24 NOVIELLI, Animeramaé, p.149. 

Figura 23. Tengen nel 2018. Jujutsu 

kaisen, Akutami Gege, 2018-2024, 

ShȊeisha, Vol.17. 

Figura 24. Tengen (forma umana). 

Jujutsu kaisen, Akutami Gege, 2018-

2024, ShȊeisha, Vol.23. 

Figura 25. Tengen nell'albero. Jujutsu 

kaisen, Akutami Gege, 2018-2024, 

ShȊeisha, Vol.23. 
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sue opere, Nikai bongai barabarujura, in cui allo stesso modo era utilizzato per combattere 

altri mostri. La creatura ¯ principalmente una figura nata per motivi commerciali, e non frutto 

di cultura popolare; non pu¸ essere definita propriamente yǾkai,25 ma ¯ comunque utile per 

addentrarsi nel tema di un corpo umano in stretta relazione con componenti mostruose, date in 

questo caso da una tecnica sovrannaturale.  

Per Mechamaru la caratteristica mostruosa non ¯ una componente che rende meno 

umani, ma ha anzi la funzione contraria: se la tecnica di Mahito gli permette, in un caso speciale, 

di tornare umano, la propria abilit¨ di vivere come marionetta ¯ umanizzante, ed ¯ grazie ad 

essa che il personaggio ¯ in grado di vedere il mondo seppur tramite gli occhi di un ñmostroò. 

Il tema del gattai, molto diffuso nei media giapponesi durante gli anni Settanta,26 viene quindi 

riproposto in maniera inversa, e la fusione con un corpo non umano permette a Muta di vivere 

una vita normale al fianco dei propri compagni di classe, agli occhi dei quali ¯ sempre visto 

come pari e mai come creatura da rigettare.  

 

 

 
25 FOSTER, The book of yǾkaié, cit., p.55. 
26 Noriko T. REIDER, ñOni in Manga, Anime and Filmò, Japanese Demon Lore: Oni from Ancient Times to the 

Present, 2010, p.149. 

Figura 26. Mechamaru (marionetta). Jujutsu kaisen, regia di Park 

Sunghoo, 2020-2021, episodio 16. 
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2.2.11 Kurusu Hana 

Kurusu ¯ lôultimo personaggio trattato in questa sezione, in quanto lôunico con collegamenti 

visibili ad una religione non ñtradizionalmenteò giapponese, ossia il cristianesimo, gi¨ a partire 

dal nome.27 Viene introdotta nella seconda met¨ della storia come uno dei tanti jujutsushi in 

cui una figura del periodo Heian si ¯ incarnata; ciononostante, Kurusu e lôñAngeloò (tenshi) 

che si impossessa del suo corpo vivono in simbiosi, in maniera molto simile a Itadori e Sukuna, 

con lôunica differenza che lôAngelo non ¯ interessato ad ottenere il controllo sul corpo della 

ragazza; Kurusu ha quindi dei ñsintomiò simili a quelli di Itadori, e lôAngelo si manifesta sotto 

forma di bocca sul suo viso per comunicare con lei e chi le sta attorno (fig.29), ma la ragazza 

non ¯ mai oggetto di possessione. Ha delle fattezze che la discostano dal resto dei personaggi, 

sebbene sia di nazionalit¨ giapponese (fig.30): i suoi capelli sono biondi e relativamente corti, 

in un taglio a caschetto con una frangia e dei riccioli che curvano verso lôinterno, e gli occhi 

sono chiari; il vestiario non richiama necessariamente il cristianesimo quanto uno stile molto 

popolare ai tempi dellôadolescenza di Akutami,28 con un maglione sopra a dei pantaloncini corti 

 
27 ñKurusuò in giapponese indica il segno della croce delle pratiche cristiane. 
28 AKUTAMI Gege, ñJujutsu kaisenò, Vol. 30, ShȊeisha, 2024, p. 24. 

₁⁸₈  ₉⁸30⁸ ⁸2024⁸p.24. 

Figura 27. Muta KǾkichi (forma 

umana). Jujutsu kaisen, Akutami Gege, 

2018-2024, ShȊeisha, Vol.5. 

Figura 28. Mechamaru (forma finale). 

Jujutsu kaisen, Akutami Gege, 2018-

2024, ShȊeisha, Vol.10. 
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e delle calze scure. Ci¸ che la rende particolarmente affine allôimmaginario cristiano sono le 

ali da angelo, sempre visibili da quando viene posseduta, e lôaureola dorata (fig.31). Rientra 

quindi perfettamente nei canoni dei tipici personaggi angelici raffigurati nei manga dal punto 

di vista del design.29 Anche in questo caso il discorso della possessione della donna torna ad 

essere rilevante: nonostante le circostanze siano simili a quelle di Itadori, Kurusu ¯ in grado di 

fare fisicamente da mediatrice fra lôentit¨ che entra nel suo corpo e chi la circonda, senza subire 

alcun danno dallôAngelo che sembra anzi volerla proteggere. Il ruolo dei riferimenti 

allôiconografia cristiana si racchiude per¸ nella funzione di Kurusu allôinterno della storia: 

lôAngelo ¯ un essere determinato ad eliminare Sukuna sin dal periodo Heian, e la tecnica di 

Kurusu ¯ annullare delle tecniche altrui. Lôunico personaggio che fa riferimento a una religione 

non radicata e pi½ ñestraneaò alla societ¨ giapponese possiede le capacit¨ per annullare il jujutsu, 

arte che ha il fulcro proprio in Giappone: il cristianesimo ¯ utilizzato quindi come antitesi ai 

principi shintǾ e buddhisti alla base delle tecniche di stregoneria autoctone. 

   

 

 
29 Dunja SHARBAT DAR, ñJapanese Concepts of Angels: Analyzing Depictions of Celestial Beings in the shǾjo 

Manga Kamikaze KaitǾ Jeanneò, Entangled Religions, Vol. 12, No. 1, 2021, p.1. 

Figura 29. Bocca 

dell'Angelo sul corpo di 

Kurusu. Jujutsu kaisen, 

Akutami Gege, 2018-

2024, ShȊeisha, Vol.24. 

Figura 30. Kurusu Hana. Jujutsu kaisen, 

Akutami Gege, 2018-2024, ShȊeisha, Vol.17. 

Figura 31. Angelo musicante con tromba. 

Beato Angelico, Museo di San Marco, Firenze. 
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2.3 Mostri con sembianze umane 

Per la seconda parte dellôanalisi dedicata ai personaggi sar¨ posto il focus sui design delle 

maledizioni che hanno sembianze pi½ o meno umane ma che per la loro natura non si possono 

definire tali. Lôobiettivo ¯ verificare se ci sia una motivazione che determini in maniera coerente 

lôaspetto pi½ umano di alcune entit¨ mostruose che risaltano fra i design delle creature, 

prevalentemente non antropomorfe. 

 

2.3.1 Orimoto Rika 

Orimoto ¯ la prima maledizione mai ritratta in Jujutsu kaisen: appare nel primo capitolo del 

volume 0 nella sua forma mostruosa, mentre il suo aspetto umano viene mostrato solo in 

seguito. Orimoto ¯ lôonryǾ  (kajuonryǾ in questo caso) legato al protagonista 

Okkotsu YȊta, ossia la ragazzina undicenne che perde la vita in un incidente prima degli eventi 

della storia.  

Lôaspetto mostruoso e quello umano sono contrapposti tra loro nelle caratteristiche 

fisiche; la Orimoto ñonryǾò non ¯ solo una versione pi½ spettrale del suo aspetto da viva, ma 

cambia completamente (fig.32): si tratta di uno spirito dalle dimensioni immense, senza abiti e 

dal colore bianco nella met¨ superiore e nero nella met¨ inferiore. Il viso ¯ privo di fattezze a 

esclusione di una grande bocca con denti aguzzi, e un singolo occhio centrale che si apre solo 

nei momenti in cui Orimoto raggiunge i propri limiti; lo spirito non ha gambe, e il suo corpo 

termina in una scia di fumo nero. Nel volume 0, la costituzione della maledizione ¯ piuttosto 

scheletrica, e dalla testa sembrano fuoriuscire dei tentacoli quasi a simulare i capelli lunghi di 

Orimoto. Una volta sciolto la maledizione che legava Orimoto a Okkotsu, la Orimoto jurei 

rimane come manifestazione fisica dei sentimenti della ragazza nei confronti di Okkotsu per 

servirlo, ma la sua volont¨ e coscienza sono a quel punto inesistenti. Lôaspetto cambia 

leggermente (fig.33), rendendola pi½ robusta nella costituzione e sostituendo i tentacoli con dei 

capelli bianchi. Il design dello spirito vendicativo ricorda vagamente la palette desaturata degli 

yȊrei  comunemente ritratti nel Giappone premoderno tramite i toni pallidi, mantenendo 

anche la caratteristica dei capelli sciolti e spettinati iconici degli spiriti delle donne (fig.34);30 

il singolo occhio centrale invece rimanda al modo con cui venivano raffigurati in passato i 

goryǾ , spesso immaginati con un occhio solo.31 Il ruolo di Orimoto una volta ridotta a 

 
30 DAVISSON, YȊreié, p.70. 
31 FOSTER, The Book of YǾkaié, cit., p.349. 
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semplice maledizione ¯ di assistere Okkotsu in battaglia tramite la sua tecnica o la capacit¨ di 

immagazzinare strumenti e armi, che estrae dal proprio petto come se il suo corpo segnasse il 

confine con unôaltra dimensione. 

Come anticipato, lôaspetto umano di Orimoto ¯ lôantitesi della maledizione da lei 

generata (fig.35): si tratta di una semplice bambina con lunghi capelli scuri, dello stesso colore 

degli occhi, e una personalit¨ in apparenza docile. Tuttavia, la personalit¨ di Orimoto ¯ ci¸ che 

rende il personaggio nellôinsieme cos³ memorabile rispetto ad altre maledizioni: intorno alla 

sua infanzia vi ¯ il mistero della scomparsa inspiegabile dei suoi genitori, che fa sospettare 

della sua indole, e i suoi tratti possessivi esclusivamente nei confronti di Okkotsu sono molto 

evidenti sin da quando ¯ in vita. La possessivit¨ si incarna nella sua versione onryǾ, quando 

lôincidente violento che le toglie improvvisamente la vita le impedisce di mantenere la 

promessa fatta con Okkotsu di sposarsi. Orimoto corrisponde quindi perfettamente al concetto 

di yȊrei femminile e grottesco tipico del folklore, tormentando il protagonista con la propria 

presenza fino al momento dello scioglimento del legame. Come gli yȊrei pi½ comuni, inoltre, 

Orimoto si sposta fluttando alle spalle di Okkotsu raggiungendolo ovunque, legandosi quindi 

a un individuo anzich® un luogo o un oggetto particolare come pu¸ succedere per alcuni 

spiriti.32  Seguendo il comportamento degli onryǾ del folklore, lo spirito segue ovunque il 

protagonista ma scatena la propria ira sullôambiente circostante,33  trasformandola in una 

minaccia soprattutto per la popolazione comune.  

Cô¯ per¸ un risvolto inaspettato che rivisita la figura dellôonryǾ e dello yȊrei racchiuse 

nel personaggio di Orimoto: il motivo alla base del suo attaccamento ad Okkotsu e della sua 

forza sorprendente che le conferisce lôappellativo di ñregina delle maledizioniò ¯ proprio 

Okkotsu stesso. Il rifiuto di fronte alla perdita di Orimoto lo porta inconsapevolmente a 

maledirla, ostacolando il suo passaggio allôanoyo №─ , ossia lôaldil¨ popolato dagli spiriti,34 

e la costringe a rimanere con lui sotto forma di maledizione. Sin dai principi dellôuniverso di 

Jujutsu kaisen viene conferita importanza alla figura femminile, gelosa ma anche vittima, 

contemporaneamente pericolosa e carnefice, che spesso ¯ al cuore di leggende metropolitane e 

kaidan  legati agli spiriti vendicativi;35 Orimoto ¯ vittima di un incidente ma anche della 

maledizione di Okkotsu, che la costringe a sopravvivere in forma mostruosa. La pericolosit¨ 

 
32 DAVISSON, YȊreié, p.128. 
33 Massimo RAVERI, Il pensiero giapponese classico, Einaudi, 2014, p.56. 
34 DAVISSON, YȊreié, p.70. 
35 Ngyuen Thanh TRUNG, N.D. QUYNH, ñThe Motif of Vengeful Spirits in Japanese Urban Legendsò, Journal 

of Exceptional Multidisciplinary Research, Vol. 2, No. 1, 2025, p.48. 
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del personaggio ¯ aggravata dal fatto che si tratta di una bambina, ulteriore tratto che spesso 

rende gli spiriti ancora pi½ temibili.36 Va messo in evidenza che, in maniera simile alle storie 

popolari giapponesi appartenenti a questo genere, la trasformazione di Orimoto in spirito 

vendicativo comporta anche una trasformazione di status,37 elevandola da semplice bambina a 

ñreginaò. Come gli yȊrei, inoltre, la sua forma fisica costituisce la rappresentazione del proprio 

scopo, che la lega al mondo terreno,38 e la sua manifestazione ¯ infatti innescata dallôutilizzo 

da parte di Okkotsu dellôanello che gli era stato regalato come promessa di matrimonio.  

La reputazione e il ñfunzionamentoò degli spiriti nella cultura popolare sono quindi 

mantenuti pressoch® uguali per generare una delle creature pi½ potenti allôinterno della storia, 

mentre lôaspetto fisico dello yȊrei viene aggiornato per essere pi½ mostruoso e facilmente 

associabile allôestetica del resto delle maledizioni che popolano il Giappone. Ĉ importante 

tenere conto del fatto che Orimoto rappresenta unôeccezione, poich® si tratta dellôunico 

personaggio con abilit¨ molto potenti che ha una correlazione diretta al folklore anzich® alla 

religione; tuttavia, va considerato anche che lôaspetto e la funzione di Orimoto sono state 

stabilite nel volume 0, in cui il mondo di Jujutsu kaisen non era ancora stato delineato in 

maniera specifica in quanto non era prevista una serializzazione del titolo.  

 

 
36 CAMERON, ñJapanese Horror Cinemaéò, p.76. 
37 TRUNG, QUYNH, ñThe Motif of Vengeful Spiritséò, p.50. 
38 DAVISSON, YȊreié, p.82. 

Figura 32. Orimoto Rika (jurei) e Okkotsu Yuta. Jujutsu kaisen 0, regia di Park Sunghoo, 2021. 
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2.3.2 Tamamo No Mae 

Il nome di questa maledizione di livello speciale ¯ il primo indizio che punta chiaramente 

allôomonimo yǾkai della mitologia giapponese. Tamamo No Mae  rientra 

originariamente fra i ñgrandi cinqueò yǾkai in quanto kitsune ,39 ma questo dettaglio cruciale 

non viene mai menzionato allôinterno del manga. La maledizione ha una sola comparsa molto 

breve, in cui nemmeno la sua tecnica ¯ resa nota, quindi lôunica parte del personaggio a 

 
39 FOSTER, The Book of YǾkaié, cit., p.200. 

Figura 33. Orimoto Rika (dopo lo 

scioglimento della maledizione). Jujutsu 

kaisen, Akutami Gege, 2018-2024, 

ShȊeisha, Vol.20. 
Figura 34. YȊrei. Yamada ShǾka, 

1918, Galleria Mingei. 

Figura 35. Orimoto Rika (forma umana). Jujutsu kaisen 0, regia di Park 

Sunghoo, 2021. 
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disposizione per lôanalisi oltre al nome ¯ lôaspetto fisico (fig.36). Non sono rintracciabili 

caratteristiche che permettano di associare Tamamo No Mae alla volpe, dato che anche il viso 

¯ ñumanizzatoò e al contempo mostruoso, senza il naso ma con due occhi sottili in pi½. I capelli 

lunghi e scuri della figura mitologica vengono mantenuti, ma la ñmostruosit¨ò della 

maledizione viene resa con un volto umano innaturale senza ricorrere a tratti animaleschi. 

Gli abiti presentano per¸ molte somiglianze con le rappresentazioni visive di Tamamo No Mae 

risalenti al periodo Edo  (1603-1868) (fig.37): la maledizione indossa vari strati di vestiti 

in un kimono color corallo e verde, seppur con dei pattern molto pi½ semplici rispetto alle 

raffigurazioni originali. Una motivazione per queste modifiche potrebbe essere la necessit¨ di 

bilanciare il livello di dettaglio del personaggio, in modo da non far distogliere lôattenzione da 

quelli principali dei pannelli in cui appare, oltre a banalmente rendere lôinchiostrazione meno 

tediosa per quanto riguarda la realizzazione del manga.40  

La figura sembra essere quindi resa leggermente pi½ antropomorfa rimuovendo le 

caratteristiche animalesche dello yǾkai, ma mantenendo il design quasi uguale rendendola 

riconoscibile e quindi pi½ temibile senza il bisogno di descrivere le sue capacit¨ nel dettaglio. 

 

 

 
40 Cfr. BERNDT, K¦MMERLING-MEIBAUER (a cura di), Mangaôs Culturalé, p.226. 

Figura 36. Tamamo No Mae. Jujutsu kaisen 0, 

regia di Park Sunghoo, 2021. 

Figura 37. Tamamo No Mae e l'arciere Miura 

Kuranosuke. Precedentemente attribuita a 

Yashima Gakutei, 1835, The Metropolitan 

Museum of Art. 
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2.3.3 Kuchi-sake Onna 

Kuchi-sake Onna ↑  nasce come yȊrei moderno rispetto ad altri yǾkai come Tamamo 

No Mae, e si diffonde in Giappone molto in fretta alla fine degli anni Settanta.41 Esistono molte 

versioni della storia che narra la nascita di Kuchi-sake Onna come yǾkai, ma tutte ruotano 

attorno al concetto principale di una donna con lunghi capelli scuri e tagli ai lati della bocca 

(kuchi-sake), che chiede a chiunque la incontri di rispondere alla domanda ñSono bella?ò 

(watashi kirei? ) mentre impugna minacciosamente delle forbici o altri strumenti 

taglienti.42 Qualsiasi risposta ha solitamente una conseguenza negativa, salvo alcune versioni 

della leggenda in cui ¯ possibile scappare e salvarsi dallôincontro con lo yǾkai.43 Trattandosi di 

una leggenda metropolitana propagatasi lungo gran parte del Giappone nellôarco di breve 

tempo, ¯ difficile rintracciare uno specifico aspetto ñoriginaleò di questo yǾkai, anche se 

generalmente sembra essere ritratto con indosso un kimono bianco.44  

Secondo alcune varianti della storia nasconde il suo volto con un ventaglio o con la 

manica, mentre in altre diffuse pi½ recentemente indossa una mascherina.45 In Jujutsu kaisen, 

Kuchi-sake Onna ¯ una delle maledizioni pi½ forti nellôarsenale di GetǾ (fig.38). Indossa un 

impermeabile beige, e tutte le parti scoperte del corpo (quindi viso e mani) sono nascoste da 

bende bianche; le forbici sono presenti, ma pi½ simili a quelle fatte per tagliare fili e materiali 

spessi. I capelli lunghi sono ancora una volta conservati per richiamare immediatamente alla 

mente del lettore lôimmagine dello yȊrei, discostandosi per¸ dalle rappresentazioni pi½ 

classiche per via della presenza di occhi lungo i ciuffi che coprono il viso, gli unici 

effettivamente visibili al lettore (fig.39). 

Anche in questo caso lo yǾkai viene modernizzato tramite abiti contemporanei e, 

nonostante il fisico dalle caratteristiche completamente umane, viene reso pi½ mostruoso 

nascondendo tramite le bende le parti del corpo con cui il lettore ha familiarit¨, e togliendo 

quindi gli unici elementi al di fuori della silhouette che lo avvicinano allôuomo. La sua presenza 

ha pi½ impatto nella storia rispetto a Tamamo No Mae, ma trattandosi nuovamente di uno spirito 

che appare per pochi pannelli, il riferimento alla figura folklorica aiuta il lettore a capire 

immediatamente di che tipo di maledizione si tratta. 

 
41 FOSTER, The Book of YǾkaié, cit., p.33. 
42 Ivi, p.386. 
43 Ivi, p.388. 
44 TRUNG, QUYNH, ñThe Motif of Vengeful Spiritséò, p.52. 
45 Ivi, p.52. 
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2.3.4 Mahito 

Mahito ¯ uno degli antagonisti principali della prima met¨ della serie. Ĉ una maledizione di 

livello speciale nata dal sentimento di odio delle persone nei confronti dei propri simili, e per 

riflettere ci¸ ha sembianze completamente umane (fig.40), tanto che viene inizialmente confuso 

per una persona comune. Nonostante le fattezze antropomorfe, ci sono dei dettagli nel suo 

design che fanno intuire facilmente che non si tratta in realt¨ di un essere umano. Oltre ai capelli 

e la pelle dal colore grigio pallido, il corpo di Mahito ¯ segnato da cicatrici con punti ricuciti 

grossolanamente, che gli danno lôappellativo tsugihagi ♠◑Ɫ◑ fra i jujutsushi occupati a 

dargli la caccia.  

Il tema delle toppe viene richiamato nel resto del design con una maglia che le utilizza 

come pattern e dei pantaloni che a loro volta sembrano cuciti sulla pelle del personaggio lungo 

la vita. Il motivo ¯ significativo per riprendere la tecnica del personaggio, che gli permette di 

vedere e modificare la forma della propria anima e di quella altrui, alterando quindi anche 

lôaspetto fisico in maniera grottesca. Mahito cambia continuamente forma durante i 

combattimenti (fig.41), in parte per utilit¨ e in parte per prendersi gioco degli avversari, 

ricordando il ruolo dei tanuki nelle storie di folklore: come gli animali dei racconti mitologici, 

Mahito trasforma s® stesso per confondere, portare i protagonisti ad esitare e prendersi gioco 

di loro; colma la propria noia tormentando gli esseri umani per intrattenimento personale 

trattando ogni evento come una sfida e ogni persona come un ñgiocattoloò, e come la creatura 

mitologica, il momento in cui viene colpito rappresenta una rottura nel processo di 

Figura 38. Kuchi-sake Onna. Jujutsu kaisen, Akutami Gege, 

2018-2024, ShȊeisha, Vol.9. 

Figura 39. Kuchi-sake Onna (volto). Jujutsu kaisen, regia di 

Goshozono ShǾta, 2023, episodio 28. 



62 

 

trasformazione fisica, in cui tempo e spazio si riconciliano46 per i personaggi. Lôaspetto umano 

¯ quindi un mezzo per conferirgli a prima vista lôumanit¨ di cui ¯, in realt¨, totalmente privo. 

 

 

 

 

2.3.5 JǾgo, Hanami, Dagon 

Le altre tre maledizioni di livello speciale che insieme a Mahito costituiscono gli antagonisti 

della prima met¨ della serie sono tre spiriti dallôaspetto che richiama i disastri naturali principali 

di cui ¯ vittima il Giappone.  

JǾgo  ̄  la maledizione associata alle eruzioni vulcaniche, come si pu¸ intuire 

chiaramente dalla forma della testa con un cratere in cima (fig.42). Il volto con un solo occhio 

e senza il naso ricorda lo yǾkai conosciuto come Hitotsume-kozǾ ≈  (fig.43),47 anche 

se n® lôet¨ n® le abilit¨ delle due figure coincidono, mentre i denti neri sono una caratteristica 

che richiama il periodo medievale giapponese.  

Hanami  ̄  invece lo spirito maledetto simbolo dei disastri legati al suolo e alla 

natura (fig.42); il collegamento con la vegetazione si nota immediatamente dalle radici in 

 
46 FOSTER, ñHaunting Modernity: Tanuki, Trains, and Transformation in Japanò, Asian Ethnology, Vol. 71, No. 

1, 2012, p.9. 
47  FOSTER, The Book of YǾkaié, cit., p.347. 

Figura 40. Mahito (forma base). Jujutsu kaisen, 

regia di Park Sunghoo, 2020-2021, episodio 7. 

Figura 41. Mahito durante una trasformazione. 

Jujutsu kaisen, regia di Park Sunghoo, 2020-

2021, episodio 13. 
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sostituzione degli occhi, e dal fiore sulla spalla sinistra che utilizza per alcune abilit¨, coperto 

per la maggior parte della serie. Sia JǾgo che Hanami sono creature antropomorfe e bipedi, 

senza alcun tratto animalesco e con arti e torso uguali a quelli umani; indossano inoltre degli 

abiti, che seppur insoliti aiutano a conferire loro unôaria ancora pi½ umana.  

Dagon  ̄ lôunico dei tre che presenta caratteristiche pi½ vicine agli animali (fig.42): 

si tratta di una maledizione legata al mare, che ha inizialmente lôaspetto simile a un calamaro 

color corallo, senza arti, e il cui capo ¯ coperto da una stoffa bianca. Gli occhi grandi e il corpo 

rotondo contribuiscono a rendere il suo aspetto pi½ infantile rispetto agli altri tokkyȊ, soprattutto 

considerando che a differenza degli altri inizialmente non comunica mai verbalmente. Una 

volta sconfitti i suoi compagni, Dagon passa alla sua forma pi½ potente, che lo rende molto pi½ 

minaccioso e antropomorfo (fig.44) ma aggiungendo allo stesso tempo un insieme di 

caratteristiche di diversi animali: il volto di un mollusco, il corpo con una superficie simile a 

quella dei crostacei, delle ali da drago e braccia e gambe umane. Il passaggio di questa 

maledizione a una forma fisica pi½ umana ¯ quindi segno di una maggior forza e pericolosit¨, 

seppur con un aspetto pi½ chimerico rispetto agli altri spiriti.  

Una caratteristica che accomuna questi tre livelli speciali e li discosta da Mahito ¯ la 

dedizione verso un obiettivo: mentre JǾgo prova disprezzo per gli umani e la loro falsit¨, 

contrapposta allôincapacit¨ di mentire delle maledizioni, Hanami combatte per ridare spazio 

alla natura sfruttata dallôuomo, e Dagon cerca attivamente di arrecare danno agli umani solo 

per vendicare i compagni caduti. Questa parte ñumanaò fa da ulteriore filo conduttore, legando 

i tre personaggi fra loro e dimostrando unôempatia reciproca che Mahito invece non condivide 

in alcun modo.  

 
Figura 42. (Da sinistra) Kenjaku, Hanami, JǾgo, Dagon. Jujutsu kaisen, regia di Park 

Sunghoo, 2020-2021, episodio 5. 



64 

 

  

 

2.3.6 Makora 

Makora  (Mahoraga) ̄  un personaggio molto particolare che unisce varie correnti 

religiose e di divinazione giapponesi in maniera unica. Secondo il buddhismo, Makora ¯ uno 

dei dodici generali celesti guardiani del Buddha Yakushi ◖  (yakushinyorai, 

Bhai ajyaguru) (ossia la manifestazione della divinit¨ Yamantaka). 

Confrontando il personaggio del manga con le opere storiche che lo ritraggono, notiamo 

immediatamente la carenza di somiglianze con la figura religiosa (fig.45): il suo volto non ¯ 

abbastanza umano, non porta le stesse armi, non indossa gli stessi abiti e non ha alcun animale 

da cavalcare. Nel manga, Makora mantiene il proprio titolo sovrannaturale di ñgenerale 

guardianoò (ikaishinshǾ ), ma viene scollegato dalla relazione col Buddha e reso 

parte di una tecnica di jujutsu come shikigami : viene quindi ñdeclassatoò a entit¨ 

sovrannaturale destinata a seguire gli ordini di un essere umano. Si tratta infatti dellôultimo 

shikigami soggiogabile tramite la tecnica delle dieci ombre (tokusa no kage bǾjutsu 

), tramandata nel clan Zenôin  ed ereditata da Fushiguro (analizzata pi½ nel dettaglio 

nelle prossime sezioni del capitolo).  La sola collocazione di Makora allôinterno di una tecnica 

di jujutsu lo rende oggetto di influenze buddhiste, shintǾ e dellôonmyǾdǾ . Le sembianze 

quasi totalmente umane di Makora lo mettono in risalto rispetto agli altri shikigami, tutti 

completamente animali, e lo rendono simile alle maledizioni di livello speciale sebbene si tratti 

Figura 43. Hitotsume-kozǾ. Shinonome 

Kijin, University of California Press. 

Figura 44. Dagon (forma finale). Jujutsu 

kaisen, Akutami Gege, 2018-2024, 

ShȊeisha, Vol.12. 



65 

 

di un essere che esiste come parte di una tecnica e quindi privo di volont¨ propria, intelletto o 

capacit¨ di comunicazione. 

Lo shape design di Makora punta a renderlo una creatura minacciosa nella sua 

grandezza e nella sua somiglianza ad un umano (fig.46): lôanatomia del personaggio ¯ 

totalmente antropomorfa ad esclusione dellôarea dal collo in su, che lo sfigura tramite i muscoli 

nella zona del trapezio tanto definiti da far sparire il collo stesso, una parte simile a una coda 

di rettile che parte dalla nuca e si allunga per svariati metri, e un volto privo del naso in cui due 

paia di ali sostituiscono gli occhi (e ne aggiungono due). Le ali sono parte del design sin dal 

momento dellôevocazione, in cui nellôanime il mostro si presenta in un enorme bozzolo il cui 

involucro ¯ costituito da bende (fig.47). Dal dorso dellôavambraccio destro, avvolto anchôesso 

in bende bianche, emerge una lama con cui infligge i propri attacchi. I polsi e le caviglie sono 

circondati da bracciali, e sul petto indossa delle decorazioni di stoffa con delle nappe scure, 

esteticamente simili alle decorazioni degli abiti nellôiconografia buddhista. 

Il design presenta una palette spenta, in contrasto con la ruota a otto raggi dorata sopra 

alla testa che funge da unico dettaglio con del colore. La lama ¯ lôelemento che lo collega in 

maniera pi½ evidente allo shintǾ, e che gli conferisce lôappellativo ñlama a otto elseò (yatsuka 

no tsurugi ─ ). Si tratta di un concetto tratto dai dieci tesori sacri dello shintǾ (tokusa 

no kandakara ) che funge da filo conduttore per la tecnica di Fushiguro, per cui 

Akutami stesso ha espresso interesse nel provare a riadattare lôidea in un modo che potesse 

essere funzionale alle meccaniche di un avversario appropriato per un manga shǾnen.48  La 

ruota ¯ fondamentale per Makora non solo come punto focale del design, ma anche per il 

ñfunzionamentoò dello shikigami in battaglia. Si tratta chiaramente di un riferimento alla ruota 

del Dharma (fig.48), raffigurata spesso nelle opere buddhiste per suggerire la presenza del 

Buddha,49 e ricollega quindi le sembianze della creatura alla religione da cui ¯ tratto il suo 

nome (fig.49). 

Analizzando il personaggio pi½ in profondit¨, la ruota funge anche da simbolo per il karma:50 

la tecnica di Makora ¯ lôadattamento, che permette allo shikigami di imparare a contrastare 

qualsiasi tecnica dopo un giro completo della ruota. Lôelemento visivo religioso e il 

comportamento del personaggio sono quindi interconnessi; Makora ¯ sintesi di innumerevoli 

 
48 AKUTAMI, ñAkutami Gege óJujutsu kaisenô Tenéò, cit., p.96. 
49 Dietrich SECKEL, Andreas LEISINGER, ñBefore and beyond the Image: Aniconic Symbolism in Buddhist 

Artò, Artibus Asiae, Vol. 45, p.41. 
50 Penelope MASON, History of Japanese Art, Pearson College Div, 2004, p.57. 



66 

 

elementi provenienti da pi½ religioni, riadattati e resi per¸ abbastanza ambigui da poter essere 

accostati tra loro senza creare un personaggio dallôaspetto o dal ñfunzionamentoò caotico e 

contraddittorio. Allo stesso modo ¯ sintesi fisicamente di uomo e mostro, con un corpo umano 

dalle caratteristiche quasi chimeriche e anche in questo caso privo di un volto.  

 

 

Figura 45. Yamantaka. Art Institute of Chicago. 

Figura 46. Makora. Jujutsu kaisen, Akutami Gege, 2018-2024, 

ShȊeisha, Vol.14. 

Figura 47. Evocazione di Makora. Jujutsu kaisen, regia di 

Goshozono ShǾta, 2023, episodio 41. 
Figura 48. Chakra (ruota del Dharma) con coppia di 

cervi. Tardo XIX secolo, Smithsonian National 

Museum of Asian Art. 

Figura 49. Makora con ruota 

dorata. Jujutsu kaisen, regia di 

Goshozono ShǾta, 2023, episodio 

41. 
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2.3.7 Kangiten 

Questa maledizione viene mostrata solamente in due occasioni e in entrambi i casi per pochi 

pannelli; si tratta di uno degli spiriti utilizzati da Kenjaku, evocato durante lo scontro con 

Tsukumo Yuki  , 51 motivo per cui si pu¸ dedurre che si tratti di uno spirito di alto 

livello. Il nome della creatura ¯ la lettura giapponese di Ganesh, divinit¨ indiana dalla testa di 

elefante e corpo umano (fig.50); lôelefante ¯ una figura spesso utilizzata anche nel buddhismo, 

portatore di vita se bianco52 e spesso raffigurato mentre venera il Buddha.53 Kangiten  

(Ganesha) condivide le caratteristiche fisiche della divinit¨ omonima, presentando un volto 

animale e arti umani (fig.51); il viso ¯ reso in maniera pi½ spettrale, con una proboscide che 

sembra girarsi su se stessa, ma il resto del corpo ¯ perlopi½ antropomorfo, fattore rinforzato dai 

vestiti che indossa ma bilanciato della presenza di due paia di braccia. Condivide con la figura 

mitologica lo stomaco gonfio.54 

La particolarit¨ di Kangiten ¯ lôesplicito riferimento a una provenienza non giapponese: durante 

lo scontro, Kenjaku conferma che si tratta di una ñdivinit¨ importataò da un altro Paese 

dellôAsia, definendolo uno spirito con lôabilit¨ di ñrimuovere ogni ostacoloò. Questa qualit¨ ¯ 

corrispettiva al Ganesh venerato nellôinduismo, soprannominato anche ñdistruttore di 

ostacoliò.55 La tecnica riflette questa capacit¨ in maniera letterale, e Kangiten ¯ in grado di 

spostare chiunque desideri senza il bisogno di alcun contatto fisico. Questo ¯ pi½ evidente caso 

di spirito maledetto non autoctono, che per¸ ¯ comunque vicino al Giappone sia 

geograficamente sia nellôideologia che lo ispira; lôaspetto e il nome contribuiscono ad 

aggiungere profondit¨ e contesto allo spirito, che necessita di apparire temibile al primo 

incontro, pur senza alcuna spiegazione precedente. 

Yanagita, fra i pi½ importanti esponenti dello yǾkaigaku , afferma nel suo studio 

che gli yǾkai sarebbero in realt¨ delle ñdivinit¨ declassateò (degraded deities)56 , ridotte a 

creature mostruose una volta che le vecchie credenze vengono soppiantate per essere sostituite 

da altre pi½ recenti. Questa teoria sembrerebbe applicarsi ad alcuni spiriti in Jujutsu kaisen, 

 
51 Si tratta di uno dei quattro jujutsushi di livello speciale, oltre che di un potenziale seishoutai che ha per¸ 

rifiutato la fusione con Tengen. 
52  SECKEL, LEISINGER, ñBefore and beyond the Imageéò, p.17. 
53 Ivi, p.32. 
54 Ruchi AGARWAL, ñGanesaò, in Hinduism and Tribal Religions. Encyclopedia of Indian Religions, Springer, 

Dordrecht, 2018, p.1. 
55 Ivi, p.2. 
56 Yanagita in FOSTER, The Book of YǾkaié, cit., p.118. 
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soprattutto considerando che in casi come Kangiten le maledizioni sono proprio delle figure 

divine reimmaginate. 

    

2.3.8 KusǾzu 

I tre kusǾzu presentati nel manga sono degli esseri a met¨ strada fra umano e maledizione, 

spesso pi½ tendenti a queste ultime nellôaspetto. Nellôarte giapponese, i kusǾzu corrispondono 

a un genere di dipinto che raffigura gli stati del decadimento del corpo umano dopo la morte;57 

Akutami afferma di aver basato i propri personaggi su una rivisitazione di questa tipologia di 

arte, che secondo alcune leggende metropolitane sarebbe invece relativa ai feti.58 Lôarte che 

raffigura la decomposizione del corpo ¯ correlata a una pratica di meditazione Buddhista, ossia 

la contemplazione dei ñnove stadi del decadimentoò, da cui i dipinti traggono il nome.59  

Allôinterno del manga non vi ¯ alcun discorso relativo allôarte, e il nome ¯ direttamente 

associato a nove creature nate dallôunione di umano e spirito maledetto; il primo mai creato, 

ChǾsǾ, ¯ quello dallôaspetto pi½ umano, che dal punto di vista dellôanatomia ¯ totalmente 

indistinguibile da un essere umano comune (fig.52).  

Gli altri due kusǾzu di cui viene mostrata lôincarnazione, EsǾ  e Kechizu , sono il 

collegamento visivo che riconduce queste creature alle maledizioni. EsǾ conserva un corpo 

perlopi½ umano, o almeno umano quando osservato di fronte, ma sulla sua schiena si trova un 

 
57 Gail CHIN, ñThe Gender of Buddhist Truth: The Female Corpse in a Group of Japanese Paintingsò, Japanese 

Journal of Religious Studies, Vol. 25, No. 3/4, 1998, p.279. 
58 AKUTAMI, ñAkutami Gege óJujutsu kaisenô Tenéò, cit., p.94. 
59 Kusozu significa letteralmente ñimmagini dei nove stadiò. 

Figura 50. Kangiten. Jujutsu kaisen, Akutami Gege, 2018-2024, 

ShȊeisha, Vol.23. 
Figura 51. Scultura in pietra di Shakti-Ganesha. 

XIII secolo, The British Museum. 
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secondo volto con una bocca grottesca che emana un odore ripugnante (fig.53). Lôaspetto del 

personaggio ¯ particolarmente eccentrico, e la sua necessit¨ di tenere la schiena scoperta ¯ un 

pretesto per vestirlo in abiti succinti e ridotti al minimo indispensabile. Kechizu ¯ in apparenza 

una maledizione come le altre, completamente deformato e dotato di due bocche, di cui una 

molto pi½ grande che occupa gran parte del torso; tuttavia ha una caratteristica non condivisa 

da alcuna maledizione comune, ossia la presenza di sangue che cola da occhi, naso e bocca 

(fig.54). Gli spiriti maledetti non soffrono generalmente della loro condizione fisica, poich® 

nascono come tali e non sono frutto di deformazioni o condizioni fisiche anormali, fattore che 

decisamente non si pu¸ applicare ai kusǾzu. Le tecniche dei tre fratelli condividono lôutilizzo 

del sangue come base, elemento considerato impuro e causa di contaminazione spirituale per 

lôuomo.  

A questo punto ¯ possibile effettuare un collegamento coerente e diretto con i kusǾzu 

da cui Akutami ha tratto ispirazione per la creazione dei personaggi: non si tratta solamente di 

un prestito per rendere il concetto orrorifico fulcro dei fratelli, bens³ di personificazioni dei vari 

stadi di decomposizione secondo lôideologia buddhista (fig.55), rispettivamente la distensione 

del corpo, lôinizio del decadimento della carne in superficie e lôespulsione del sangue dal corpo. 

ChǾsǾ rappresenta fra i tre lo stadio pi½ vicino alla persona in vita, anche dal punto di vista 

visivo, motivo per cui ¯ il ñfratello maggioreò e il pi½ simile a una persona ordinaria, mentre 

EsǾ e Kechizu simboleggiano gli stadi successivi in cui il corpo ¯ ormai compromesso.  

Lôimmaginario buddhista ¯ quindi abilmente reimmaginato per fare da spunto per dei 

personaggi grotteschi, dal corpo decaduto e nati dallôingerimento di un feto abortito, 

comparabile al corpo di un defunto; lôessere umano che li ingerisce perde la vita a sua volta per 

lasciare spazio allôincarnazione delle creature. Si crea un insieme di elementi tetri incatenati 

fra loro, che danno vita a creature duali, abominevoli ma capaci di sentimenti umani. 
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2.4 Umani con sembianze mostruose 

Ci¸ che distingue le creature che sembrano maledizioni ma sono in realt¨ umani sfigurati ¯ la 

presenza di un corpo fisico: tutti gli spiriti sono normalmente invisibili allôocchio di uno 

hijutsushi, mentre gli umani con sembianze mostruose oltrepassano quella soglia, entrando 

fisicamente nel mondo umano e risultando visibili da tutti. Alla base della loro creazione vi ¯ 

la necessit¨ di un individuo di partenza; per questo motivo, la permanenza fisica si mantiene 

anche dopo la morte-esorcismo, che normalmente causa la disintegrazione del corpo per gli 

spiriti maledetti. Questa categoria di esseri comprende due tipologie: la prima ¯ quella delle 

incarnazioni (juniku ), con cui tramite lôingerimento di un oggetto con valore occulto lo 

spirito al suo interno prende totale controllo sul corpo. Oltre al caso particolare di Sukuna, che 

si impossessa di Itadori fallendo per¸ nella cancellazione della persona che utilizza come 

ñrecipienteò, le incarnazioni rendono il corpo umano uno yorishiro , termine di impronta 

Figura 52. ChǾsǾ. Jujutsu kaisen, 

Akutami Gege, 2018-2024, ShȊeisha, 

Vol.12. 

Figura 53. EsǾ. Jujutsu kaisen, Akutami 

Gege, 2018-2024, ShȊeisha, Vol.7. 
Figura 54. Kechizu. Jujutsu kaisen, 

Akutami Gege, 2018-2024, ShȊeisha, 

Vol.7. 

Figura 55. KusǾzu: La morte di una giovane donna e la decomposizione del suo corpo (Stadi 2-3-4). Acquerello, XVIII 

secolo, Immagine di Wellcome Collection. 
















































































































































































































































































































































































