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NIOH (TEAM NINJA, 2017): UNA VERSION
ALTERNATIVA DEL PERIODO SENGOKU
(1467/1477-1603)

Claudia Bonillo Fernindez
Universidad de Zaragoza

El videojuego nacié como un producto de entretenimiento, pero actualmen-
te, por su enorme versatilidad, es considerado como un medio de expresién ar-
tistica, una poderosa herramienta de aprendizaje y un instrumento de difusién
de informaciones e ideas. En los tltimos tiempos el fenémeno del videojuego
ha comenzado a ser objeto de enjundiosos estudios académicos que lo analizan
como un medio de expresién artistica’ que comparte muchos de los procesos
de creacién con el cine, la animacién y el cémic, aunque con las grandes posi-
bilidades que brinda la interaccién. Asimismo, ha sido analizado como un ins-
trumento de comunicacién de conocimientos o elemento incentivador para la
adquisicién de los mismos, por ejemplo, de cardcter histérico. Lo cierto es que
desde sus inicios en los afios setenta del siglo pasado?, este medio de entreteni-
miento ha estado muy vinculado al mundo de la educacién y, concretamente, a
la asignatura de historia. El primer videojuego que ilustra esta relacién es 7he
Oregon Trail, desarrollado por los profesores Don Rawitsch, Bill Heinemann

1 Crarkg,A.y MitcHELL, G. (eds.): Videogames and Art, Bristol, Intellect, 2007. MEL1s-
siNos, C. y O'RoURKE, P. (eds.): The Art of Video Games: From Pac-Man to Mass Effect, Nueva
York, Welcome, 2012.

2 MenNa NieTo, E.: Historia y evolucion de los videojuegos, 2014-2015, apuntes de la asig-
natura “Videojuegos” del Grado en Ingenieria Informadtica, Universidad de Zaragoza, curso
2014-2015, inédito.
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y Paul Dillenberger en 1971 para que sirviera de apoyo a los nifios a la hora
de aprender historia americana’. Dado que su fin era educativo, pertenece a la
categoria de “juegos serios™, término que surge en los afios setenta, aunque no
se populariza hasta el afio 2002°, para referirse a aquellos juegos digitales cuyo
proposito principal no es sélo el entretenimiento. A pesar de que se siguieron
haciendo este tipo de videojuegos, sobre todo a finales de los afios ochenta con
la aparicién de los primeros ordenadores personales multimedia®, entraron en
declive a finales de los afios noventa debido a la pobre calidad de los mismos y
a la aparicion de Internet’.

Fue en esta ultima época cuando empezé a considerarse la posibilidad de
utilizar videojuegos comerciales con fines educativos. Una de las primeras
menciones a esta estrategia la hizo Kenneth Kolson en 1994%, viendo el poten-
cial del videojuego Sim City’ para utilizarlo como complemento en sus clases
sobre planificacién de ciudades. A partir de este momento, surgieron trabajos
donde se analizaba el papel de los videojuegos comerciales en el aprendizaje,
sobre todo de historia. Asi, hemos de destacar la tesis de Kurt D. Squire, de

3 Eljugador asume el papel del lider de una caravana que tiene que guiar a su grupo desde
Independence (Misuri) hasta el valle de Willamette, por la Ruta de Oregén en 1848. Classic
Reload: The Oregon Trail. https://classicreload.com/oregon-trail.html. Fecha de consulta: 10
noviembre 2019.

4 Es comun utilizar también el término en inglés serious games. SOUTHGATE, E.y Sm1TH,
S. P.: «Serious games and learning: an annotated bibliography», DICE Report Series, 1, 2016.

5 Djaouri, D., ALvarez, ., JesseL, J. y Ramproux, O.: «Origins of serious games», en
Ma, M., Oikonomou, A.y Jain, L. C. (eds.), Serious games and edutainment applications, Lon-
dres, Springer-Verlag London, 2011, pp. 25-43.

6 Término que se utiliza para referirse a ordenadores personales que ya incluian el uso
de una disquetera y, por tanto, permitian la utilizacién del CD-ROM, con lo que ello implica
en el aumento de la cantidad de datos a manejar. El primer ordenador de este tipo fue lanzado
al mercado en 1984. Computer History Museum: Timeline of Computer History. http://www.
computerhistory.org/timeline/1984/. Fecha de consulta: 10 noviembre 2019.

7 Susi, T, JonanNEssoN, M.y BAcKLUND, P.: «Serious games - An overview», Elearning,
73-10, 2007.

8 Kowson, K.: «The Politics of City Planning Simulations», Annual Meeting of the Amer-
ican Political Science Association, Nueva York, 1-4 septiembre 1994, Washington D.C., ERIC
Clearinghouse, 1994.

9 Este videojuego, disefiado por Will Wright y lanzado al mercado en 1989, se definia
como “una simulacién de ordenador que te permite disefiar, administrar y mantener la ciudad
de tus suefios”, Korson, K.: «The Politics of City...», gp. cit., p. 3. Desarrollado por la empresa
Maxis, es el primer videojuego de una larga saga de simuladores que se conoce abreviadamente
como los Sims.


https://classicreload.com/oregon-trail.html
http://www.computerhistory.org/timeline/1984/
http://www.computerhistory.org/timeline/1984/
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2004, donde estudia el impacto de utilizar el videojuego Civilization III para
aprender historia del mundo; poco después, en 2005, William Uricchio estudié
la relacién entre los simuladores, la historia y los juegos de ordenador'. Una
obra fundamental es Playing with the past: digital games and the simulation of
history*?* de Matthew Kapell y Andrew B. R. Elliott, editada en 2013. En este
trabajo se ofrece un andlisis detallado sobre la representacién de la historia en
el juego digital, analizando las formas en las que los jugadores interactdan, jue-
gan, recrean, y se sumergen en el pasado histérico, y qué efectos tienen estas ac-
tividades en la construccién del pasado y en la forma en la que lo entendemos.
Mis recientemente, en 2014, vio la luz un estudio sobre la potencialidad de los
videojuegos a la hora de estudiar historia en el articulo “Teaching Historical
Theory through Video Games™.

En cuanto a las investigaciones realizadas en Espaiia, la utilizacién del vi-
deojuego como instrumento educativo, comenzé a ser objeto de atencién en el
presente siglo. En esta linea es necesario mencionar el monogrifico del afio 2008
“Videojuegos: Una herramienta en el proceso educativo del Homo Digitalis” de
la Revista Electrénica Teoria de la Educacion. Educacion y Cultura en La Sociedad
de la Informacion, editado por Francesc Josep Sanchez i Peris', que contiene tra-
bajos de diferentes investigadores especialistas en el tema. También es relevante
la obra de Pilar Lacasa, profesora de la Universidad de Alcald y coordinadora
del grupo de investigacion Imdgenes, Palabras e Ideas, titulado Los videgjuegos:
aprender en mundos reales y virtuales, editado en 2011, que analiza los videojue-
gos comerciales considerados como instrumentos educativos. El estudio de la
relacién entre los videojuegos y el conocimiento y transmisién de la historia es
relativamente reciente y fue impulsado por la creacién en 2011 del proyecto de

10 Squir, K. D.: Replaying history: learning world history through playing Civilization
111, Tesis, Dpto. de Sistemas Tecnoldgicos para la Ensefianza, Universidad de Indiana, Indiana,
2004.

11 UriccHio, W.: «Simulation, history and computer games», en Raessens, J. y Goldstein,
J. (eds.), The History Teacher, Estados Unidos, Prensas del MI'T, 2005, pp. 579-612.

12 Karerr, M.y Evviort, A. B. R.: Playing with the past: digital games and the simula-
tion of history, Nueva York, Bloomsbury Academic, 2013.

13 WainwriGHT, A. M.: «Teaching Historical Theory through Video Games», Handbook
of Computer Game Studies, 47-4, 2014, pp. 327-341.

14 SANcHEZ 1 PEris, F. J.: Monogrifico: Videojuegos: una herramienta en el proceso edu-
cativo del Homo Digitalis», Revista Electronica Teoria de la Educacion. Educacion y Cultura en
La Sociedad de la Informacion, 9-3, 2008.

15 Lacasa, P.: Los videojuegos: aprender en mundos reales y virtuales, Madrid, Morata,
2011.
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cardcter interuniversitario y multidisciplinar en el que se enmarca la presente
publicacién, Historia y Videojuegos™, pionero a nivel internacional. Sin embargo,
en todos los ejemplos citados hasta ahora, se utilizan videojuegos de produccién
occidental para aprender historia americana y europea, principalmente.

El primer articulo que se ha encontrado sobre el uso de videojuegos, tanto
japoneses como americanos, para estudiar historia asidtica es de 2010 y lleva
por titulo “Playing with History: A Look at Video Games, World History
and Libraries”. Dos afios después, en 2012, se public6 un trabajo’® sobre el
videojuego japonés Romance of the Three Kingdoms como medio para aprender
la historia china. En Japén, por su parte, ya se planteaba la posibilidad de utili-
zar videojuegos como herramientas educativas desde finales de la década de los
noventa', y mds recientemente, tenemos varios articulos del profesor Fujimoto
Toru® en los que se habla de las ventajas y desventajas de incluir los videojue-
gos en el aula. Por dltimo, hay que destacar una publicacién de la Universidad
Gakushiin de 2018%" del Instituto de Investigacién de Culturas Orientales,
en la que se analiza cémo se interpreta la historia en varios videojuegos de la
empresa Koei, responsable del videojuego objeto de estudio.

En cualquier caso, uno de los primeros pasos a la hora de estimar el valor
que un videojuego comercial puede tener como herramienta de aprendizaje y
asimilacién de la historia, nipona en el caso de este articulo, se impone como
prioridad el analisis de la veracidad y rigor con el que se han representado los
hechos histéricos. Por ello, en este articulo se presenta una critica de autenti-

cidad del videojuego Nioh (Team Ninja, 2017), que sigue la historia del pirata

16 Historia y Videojuegos. http://www.historiayvideojuegos.com/. Fecha de consulta: 10
noviembre 2019.

17 Snow, C. E.: «Playing with History: A Look at Video Games, World History and
Libraries», Community & Junior College Libraries, 16-2, 2010, pp. 128-135.

18 Suianc-Kwer, W.: «Effects of Playing a History Simulation Game: Romance of Three
Kingdoms», en Ferdig, R. E. y Freitas, S. (eds.), Interdisciplinary advancements in gaming, simu-
lations and virtual environments: emerging trends, Hershey, Pa. IGI Global, 2012, pp. 97-119,
espec. pp. 109-110.

19 Lortus, G. R: BBFERELTOETAT —L: @, IRE, KF> («Videojuegos
como medios educativos: pasado, presente y futuro» [traduccién de la autora]), Informe anual de
Educacion Psicoldgica en Japin, 36,1997.

20 Fupimoro, T.: «7 —LZBDF I/ ERM» (Nuevos avances en el aprendizaje con
juegos» [t.a.]), Studies of Broadcasting and Media, 12, 2015, pp. 235-252.

21 HorivcHy J.: «ARICHEFZTHASE  ETHEE DA A—IFER~TERDF L &
F=E®&1» («La construccién de imdgenes de la historia china y nipona en Japén - Nobunaga’s
Ambition y Romance of the Three Kingdoms» [ta.]), R IFDELARX—JEAVT Y
(Contenidos e imdgenes de la historia de Asia Oriental [t.a.]), 64, 2018.


http://www.historiayvideojuegos.com/
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irlandés William en su viaje para recuperar a su espiritu guardidn Saoirse en
el convulso Japén de principios del siglo XVII, habitado por todo tipo de
peligros y criaturas sobrenaturales. Debido a la magnitud del juego que se
pretende analizar nos centraremos en las escenas cinemadticas de la edicién
original, sin el contenido descargable. Para ello, empezaremos con una breve
panordmica sobre su desarrollo y principales caracteristicas, seguida de una
contextualizacién histérica de la ambientacién del videojuego; a continua-
cién, se analizardn los personajes, localizaciones y principales aspectos cul-
turales, compardndolos con informacién obtenida de fuentes histéricas, para
finalizar con unas breves conclusiones.

1. HISTORIA DE UNA ODISEA. LA TITANICA PRODUCCION DE NIOH

Los primeros rumores sobre el desarrollo del videojuego NVioh se remontan
a octubre de 2004%?, en una rueda de prensa protagonizada por Kurosawa Hi-
sa0®, hijo del aclamado director de cine Kurosawa Akira* y director de la em-
presa Kurosawa Productions, y Shibusawa Ko, presidente de la desarrolladora
de videojuegos nipona Koei®. En ella anunciaron un proyecto crossmedia en el

22 Konisui, T: «J—I— iEZAKERERIZEOMETRI(IRE)DHIVEERER. RE
EREVTRERTILARAT—a VBT — LR EEHIE> (Koee, ko Kurosawa Akira-shi
gen'an no eiga ‘oni” (kadai) no seisaku wo happyo, eiga wo kaku toshite jiseidai purei suteeshon
Y0 geemu nado mo seisaku; Koei anuncia la creacién de la pelicula Oni (nombre provisional)
guion original del fallecido Kurosawa Akira, asi como la creacién de un juego de siguiente
generacién y otros productos basados en la misma [t.a.]), ASCIIL. 28 octubre 2004. https://ascii.
jp/elem/000/000/344/344888/. Fecha de consulta: 10 noviembre 2019.

23 Actor, cantante y productor de varias peliculas de su padre como Ran (1985) o Los suerios
de Akira Kurosawa (1990). IMDB: Hisao Kurosawa. https://www.imdb.com/name/nm0475902/
bio. Fecha de consulta: 10 noviembre 2019.

24 Director japonés de renombre internacional, estudié la carrera de Bellas Artes hasta
que decidié entrar en la industria cinematografica en 1936. Gracias a peliculas como Rashomon
(1950), que gané el premio en el Festival de Venecia del mismo afio, dio a conocer el cine
japonés al mundo. IMDB: Akira Kurosawa. https://www.imdb.com/name/nm0000041/bio. Fe-
cha de consulta: 10 noviembre 2019.

25 Una de las empresas de videojuegos mds importantes de Japén, fue fundada por Erikawa
Yoichi (pesudénimo, Shibusawa K6) y su mujer, Erikawa Keiko en los afios ochenta con la ayuda
del ordenador MZ-80C, gracias al cual lanzaron su primer videojuego, el simulador histérico
Battles of Kawanakajima (1981). Inasa, H: SERMNSZZT —LXT... YT7HT-00E%Z
DENEDI—I—1ED» (Nobunaga kara otome geemu made. .. Shibusawa Ko to sono tsuma
ga kataru Koee risshiden; Desde Nobunaga hasta los juegos ofome...la historia del éxito de Koei
contada por Shibusawa Ko y su esposa [t.a.]), Denki Famicon. 22 de marzo de 2016. http://news.
denfaminicogamer.jp/projectbook/koei. Fecha de consulta: 10 noviembre 2019.


https://ascii.jp/elem/000/000/344/344888/
https://ascii.jp/elem/000/000/344/344888/
https://www.imdb.com/name/nm0475902/bio
https://www.imdb.com/name/nm0475902/bio
https://www.imdb.com/name/nm0000041/bio
http://news.denfaminicogamer.jp/projectbook/koei
http://news.denfaminicogamer.jp/projectbook/koei
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que se produciria una pelicula y un videojuego basados en el guion péstumo
de la pelicula de Kurosawa Akira Oni, que seguia las aventuras de un samurdi
de madre extranjera quien, temido como un demonio por su pelo rubio y ojos
azules, decide labrarse un nombre en el turbulento Japén medieval. En este es-
tadio del proyecto el videojuego iba a ser un RPG para la PlayStation 3 similar
a otros juegos desarrollados por el equipo ®-Force, como las franquicias Kessen
y Samurai Warriors, e iba a lanzarse en verano de 2006, coincidiendo con el
supuesto debut de la pelicula —a dia de hoy, todavia sin estrenar—. Siguiendo
este plan, el primer tréiler del videojuego se mostré durante la conferencia de
prensa previa al E3% de mayo de 2005%, en el que aparecia un samuréi de as-
pecto extranjero en un ambiente medieval peleando en una batalla encarnizada
entre dos ejércitos. Durante la produccién de esta primera versién del video-
juego reunieron gran cantidad de material —cuentos populares, informacién
sobre yokar*®...—, ademds de aprovechar los conocimientos adquiridos por la
empresa durante el desarrollo de sus simuladores histéricos”’, que ayudaron a
definir el mundo en el que se ambientaria el videojuego; sin embargo, el género
RPG, en el que un jugador y su grupo luchaba contra hordas de enemigos,
no cumplié las expectativas del equipo, por lo que tras dos afios de desarrollo
interrumpieron el proyecto®.

26 Nombre con el que se conoce a la Electronic Entertainment Expo, festival de tres dias
organizado por la Entertainment Software Association (ESA) desde finales de los afios noventa,
celebrado anualmente en verano en Los Angeles donde se anuncian videojuegos, tanto de or-
denador como de consola, y otros productos relacionados. E3Expo. https://www.e3expo.com/.
Fecha de consulta: 10 noviembre 2019.

27 CaLverT, J.: «NioH E3 2005 Preshow Impressions», Gamespot. 17 mayo 2005. https://
www.gamespot.com/articles/nioh-e3-2005-preshow-impressions/1100-6125044/. Fecha de
consulta: 10 noviembre 2019.

28 Dioses asociados a la naturaleza y a la religion sintoista autéctona de Japén caidos en
desgracia; al contrario que los fantasmas o monstruos occidentales, no tienen por qué ser cria-
turas malignas o vengativas, aunque esta es la faceta que suele utilizarse en los juegos. PEREZ
RioB6, A. y CHIDA, C.: Yokai: monstruos y fantasmas en Japon, Gijon, Satori, 2014.

29 Las dos franquicias mds longevas de Koei son simuladores histéricos, Nobunaga’s Ambi-
tion, ambientada en el periodo Sengoku con quince titulos hasta la fecha y cuya primera entrega
se lanzé en 1983, y Romance of the Three Kingdoms, basada en la novela del mismo nombre y
ambientada en la China de la dinastia Han (206 a.C. —220 d.C.) con catorce titulos que empe-
zaron en 1985. A su vez, ambas franquicias han dado lugar a otras dos sagas de videojuegos de
accién, Samurai Warriors y Dynasty Warriors, respectivamente.

30 “TMZE 2 ENcDIRT77IBHREDESADOEMNS) YT7HT-AVKSH
FHEHNZEIDEHEIRDRD AT E 21— (‘Nio wo tsukureta no ha Famitsi dokusha no

minasan no okage — Shibusawa Ko-shira kaihatsujin ga Ni6 no ayumi wo furikaeru intabyi ; ‘Nioh


https://www.e3expo.com/
https://www.gamespot.com/articles/nioh-e3-2005-preshow-impressions/1100-6125044/
https://www.gamespot.com/articles/nioh-e3-2005-preshow-impressions/1100-6125044/
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~ Tlustracién 1 ~

Imagen promocional de Nioh en 2005.

Seria retomado en el afio 2010, tras la fusién de Koei con la también empre-
sa desarrolladora de videojuegos nipona Tecmo™, cuando Shibusawa decidié
reorientar el videojuego hacia el género de accién con la ayuda de Team Ninja,
departamento de la empresa anexionada experto en este género®2. Dirigido por
Hayashi Yosuke, el nuevo videojuego utilizaba el mismo motor que la saga NVin-
ja Gaiden, anadia el concepto de guardia® que se mantendria hasta el proyecto
final, e incorporaba al protagonista rasgos de los ninja, lo que por desgracia dio

se hizo gracias a todos los lectores de Famitst’ — Entrevista en la que Shibusawa K& y el equipo
de desarrollo reflexionan sobre la trayectoria de Nioh [t.a.]), Famitsi. 17 febrero 2017. https://
www.famitsu.com/news/201702/ 17127223.html. Fecha de consulta: 10 noviembre 2019.

31 Compaiia de videojuegos nipona fundada en 1967 como Tehkan, aunque no empezaria
a desarrollar videojuegos hasta 1981. Algunas de sus sagas mas famosas son las sagas de género
de accién Ninja Gaiden'y de género de peleas Dead or Alive. Giant Bomb: Tecmo. https://www.
glantbomb.com/tecmo/3010-7421/. Fecha de consulta: 10 noviembre 2019.

32 McLaucHiN, R.: IGN Presents The History of Ninja Gaiden - Tracing the long and
bloody legacy of Ryu Hayabusa», IGN. 29 enero 2008. https://www.ign.com/articles/2008/01/28/
ign-presents-the-history-of-ninja-gaiden. Fecha de consulta: 10 noviembre 2019.

33 Concretamente afadieron el basso no kamae (/\NVHDIEZ) utilizado en el kends, una
postura en la que el shinai (espada de bambu que simula la £azana en este deporte) se mantiene
en postura vertical con las manos a la altura de los hombros. Furinkazan Dojo. http://furinkazan.
sk/index.phproption=com_ content&view=article&id=7&Itemid=14. Fecha de consulta: 10
noviembre 2019.


https://www.famitsu.com/news/201702/ 17127223.html
https://www.famitsu.com/news/201702/ 17127223.html
https://www.giantbomb.com/tecmo/3010-7421/
https://www.giantbomb.com/tecmo/3010-7421/
http://furinkazan.sk/index.php?option=com_ content&view=article&id=7&Itemid=14
http://furinkazan.sk/index.php?option=com_ content&view=article&id=7&Itemid=14

19 Claudia Bonillo Fernindez

lugar a una copia de la saga con la que compartian motor grafico*. Tras medio
ano de modificaciones, interrumpieron la produccién de esta segunda version.
La versién definitiva surgié con la idea de desarrollar un juego para la nueva
consola, la PlayStation 4. Una vez mds, fue Shibusawa quien anim¢ al direc-
tor Yasuda Fumihiko, también perteneciente a Team Ninja, a afrontar el reto
de crear un videojuego sobre el samuridi rubio de ojos azules. La clave de esta
tercera version fue la propuesta de Hayashi de orientar Nioh hacia el género
masocore, llamado shi ni gee (BEICT—) en japonés, caracterizado por tener una
curva de dificultad muy pronunciada; un ejemplo de este tipo de videojuego
seria Dark Souls (From Software, 2011), con el que la versién final de Nioh es
comparada con frecuencia®. Tras tres afios de desarrollo, y una década desde el
trailer inicial, Koei Tecmo mostré en el Tokyo Game Show* de 2015 la nueva
versién de Nioh*, seguida al afio siguiente de tres demos que crearian una
gran expectativa®®. Finalmente, el videojuego se estrenaria en febrero de 2017

34 “THZE & ENfcDIZ 77 IBREBDESADENT,...” (Nio wo tsukureta no ha
Famitsia dokusha no minasan no okage ... ; ‘Nioh se hizo gracias a todos los lectores de Famitsi’. ..
[t.a.]), op. cit

35 CraFT, S.: “Nioh Director Says Team Ninja Inspired By Shogun, Onimusha And Dark
Souls”, Player One. 27 junio 2016. https://www.player.one/nioh-director-says-team-ninja-in-
spired-shogun-onimusha-and-dark-souls-542675. Fecha de consulta: 10 noviembre 2019.

36 Abreviada como TGS, es una convencién de videojuegos celebrada durante cuatro dias
de septiembre en Tokio de manera bianual desde 1996 y anual desde 2003 en la que desarrol-
ladores japoneses, principalmente, ensefian avances de proximos estrenos y permiten jugarlos
a los asistentes. Estd patrocinada por la Computer Entertainment Supplier’s Association (CESA)
y Nikkei Business Publications. Tokyo Game Show 2019 Official Site. https://expo.nikkeibp.co.jp/
tgs/2019/. Fecha de consulta: 10 noviembre 2019.

37 SkrEBELS, J.: <I'GS 2016: Nioh Gets a Release Date», IGN. 2 mayo 2017. https://
www.ign.com/articles/2016/09/13/tgs-2016-nioh-gets-a-release-date. Fecha de consulta: 10
noviembre 2019.

38 Koei Tecmo lanzé tres demos, cada una de ellas incorporando las mejoras indicadas
por los fans. La primera la lanzaron en abril 2016, seguida de una actualizacién en agosto de
ese mismo afio, y la Gltima a finales de enero de 2017, poco antes de su estreno. GONZALEZ, A:
«Ya podemos jugar a la tltima demo de Niok», Vandal. 20 enero 2018. https://vandal.elespanol.
com/noticia/1350686115/ya-podemos-jugar-a-la-ultima-demo-de-nioh/. Fecha de consulta:
10 noviembre 2019. Las dos primeras demos, que influyeron sustancialmente en el resultado fi-
nal, fueron muy bien recibidas: GEE, M.: «/Vioh Alpha Demo Impressions», Pixel/ Ocean. 28 abril
2016. https://pixeloceanjournal.wordpress.com/2016/04/28/nioh-alpha-demo-impressions/.
Fecha de consulta: 10 noviembre 2019. BArNEs, G.: «/Vioh Beta Demo Impressions», Damage
Control. 2 septiembre 2016. http://www.theicecave.org/damage_control/2016/09/nioh-beta-
demo-impressions/. Fecha de consulta: 10 noviembre 2019.
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con excelentes criticas® y ventas®. El juego fue complementado con varios
DLCH, y recientemente han anunciado su segunda parte, Nioh 2, una precuela
argumental que tiene planeado lanzarse en marzo 2020%.

~ Ilustracién 2 ~

Equipo desarrollador de Niok (izquierda): Yasuda Fumihiko, Koinuma Hisashi (produc-
tor), Shibusawa Ko y Hayashi Yosuke. Imagen promocional de Nioh 2 (derecha).

A lo largo de todo el desarrollo del videojuego el concepto principal fue
el del “samuréi de ojos azules en el periodo Sengoku”, si bien la idea de un
samurdi de madre extranjera de la pelicula Oni fue sustituido por un pirata,

un marinero inglés y, posteriormente, por el pirata irlandés que protagoniza

1¥. La influencia de Akira, sin embargo, permanece en otros as-

el juego fina

39 Fue calificado con un 9/10 tanto por 3Djuegos como por IGN. PascuaL, A: “Anilisis de
Ni-Oh. El alma del samurdi”, 3DJuegos. 8 febrero 2017. https://www.3djuegos.com/juegos/anali-
sis/23349/0/ni-oh/. Fecha de consulta: 10 noviembre 2019. Curo1, R: “Nioh Review - A con-
sistently engaging action RPG with smart combat and impressive bosses”, IGN. 2 febrero 2017.
https://www.ign.com/articles/2017/02/02/nioh-review. Fecha de consulta: 10 noviembre 2019.

40 CARTER, C.: «Koei Tecmo is still encouraged by Nioh's sales two years after launch:
it just hit 2.5 million worldwide», Destructoid. 5 febrero 2019. https://www.destructoid.com/
koei-tecmo-is-still-encouraged-by-nioh-s-sales-two-years-after-launch-it-just-hit-2-5-mil-
lion-worldwide-541667.phtml. Fecha de consulta: 10 noviembre 2019.

41 Hay cuatro DLC lanzados hasta la fecha: E/ Dragén del Norte centrado en la figura
del popular sefior feudal Date Masamune (1567-1636), Honor Sublevado y El Fin de la Ma-
sacre sobre el asedio al castillo de Osaka (1614-1615), y Genma Armistice, centrado en la figura
del general Sanada Yukimura (1567-1615). 3Djuegos: Nioh DLC. https://www.3djuegos.com/
conexiones/23349f0f1f0f0f0/dlc-expansiones-ni-oh/. Fecha de consulta: 10 noviembre 2019.

42 GonzALEez, A.: «Vioh 2 llegard el 13 de marzo a PS4; detalla su beta abierta y ediciones»,
Vandal. 30 octubre 2019. https://vandal.elespanol.com/noticia/1350728561/nioh-2-llegara-el-
13-de-marzo-a-ps4-detalla-su-beta-abierta-y-ediciones/. Fecha de consulta: 10 noviembre 2019.

43 Loérez, A.: «Nioh Interview: Director Talks Story, Gameplay, Beta Takeaways and Dif-
ferences with Dark Souls», Dual Shockers. 8 octubre 2016. https://www.dualshockers.com/


https://www.3djuegos.com/juegos/analisis/23349/0/ni-oh/
https://www.3djuegos.com/juegos/analisis/23349/0/ni-oh/
https://www.ign.com/articles/2017/02/02/nioh-review
https://www.destructoid.com/koei-tecmo-is-still-encouraged-by-nioh-s-sales-two-years-after-launch-it-just-hit-2-5-million-worldwide-541667.phtml
https://www.destructoid.com/koei-tecmo-is-still-encouraged-by-nioh-s-sales-two-years-after-launch-it-just-hit-2-5-million-worldwide-541667.phtml
https://www.destructoid.com/koei-tecmo-is-still-encouraged-by-nioh-s-sales-two-years-after-launch-it-just-hit-2-5-million-worldwide-541667.phtml
https://www.3djuegos.com/conexiones/23349f0f1f0f0f0/dlc-expansiones-ni-oh/
https://www.3djuegos.com/conexiones/23349f0f1f0f0f0/dlc-expansiones-ni-oh/
https://vandal.elespanol.com/noticia/1350728561/nioh-2-llegara-el-13-de-marzo-a-ps4-detalla-su-beta-abierta-y-ediciones/
https://vandal.elespanol.com/noticia/1350728561/nioh-2-llegara-el-13-de-marzo-a-ps4-detalla-su-beta-abierta-y-ediciones/
https://www.dualshockers.com/nioh-interview-director-talks-story-gameplay-beta-takeaways-and-differences-with-dark-souls/

18j Claudia Bonillo Fernindez

pectos, y los desarrolladores han citado las peliculas de Yo7imbo (1961) y Los
Siete Samurdis (1967) como inspiracién*; otras referencias incluyen el libro
Shogun (1975) escrito por James Clavell®, una novela icénica en la que se
examina el shogunato del siglo XVII a través de los ojos del marinero britd-
nico John Blackthorne, inspirado por el personaje histérico William Adams,
en el que también se han basado los creadores de Vioh para su protagonista,
como se analizard més adelante. En general, les resultaba atractiva la idea de
que un extranjero, ajeno a las costumbres japonesas, fuera descubriendo las

singularidades de su cultura, ya que muchos jugadores occidentales podrian

identificarse con él%.

2. UNA EPOCA DE INTERCAMBIOS Y CONFLICTOS. CONTEXTUALIZACION DEL JA-
PON MEDIEVAL

El videojuego Nioh comienza cuando el protagonista llega a las costas de
Japénen el afio 1600. La accién se sita, por tanto, a finales del periodo Sengoku,
una época del Japén medieval entre los periodos Muromachi (1333-1573)* y
Azuchi-Momoyama (1574-1615)* que comenzé con la primera guerra civil

nioh-interview-director-talks-story-gameplay-beta-takeaways-and-differences-with-dark-
souls/. Fecha de consulta: 10 noviembre 2019.

44 Ibidem.

45 Escritor, guionista, productor y director de cine australiano, autor de la novela Shogun,
best-seller que vendié siete millones de copias y fue adaptada a una miniserie de televisién pro-
tagonizada por Richard Chamberlain en los afios ochenta y un musical en Broadway en 1989.
Se considera que el éxito de esta novela ayudé a reavivar un interés positivo por Japén tras la
Segunda Guerra Mundial. Morris, N.: Japan-Bashing: Anti~Japanism since the 1980s, Reino
Unido, Routledge, 2010, p.98. La Universidad de California escribié un libro sobre la veracidad
histérica de la novela, disponible legalmente en la red: Smitn, H.: Learning from Shogun: Japa-
nese History and Western Fantasy, Santa Barbara, Prensas de la Universidad de California, 1980,
http://www.columbia.edu/~hds2/learning/Learning from_shogun_txt.pdf. Fecha de consulta:
10 noviembre 2019.

46 GRrIFFIN, A.: «Vioh interview: Yosuke Hayashi on how Samurai finally arrived on the
PlayStation 4», Independent. 14 febrero 2017. https://www.independent.co.uk/life-style/gad-
gets-and-tech/features/nioh-interview-review-samurai-playstation-4-ps-sony-yosuke-hayas-
hi-a7579416.html. Fecha de consulta: 10 noviembre 2019.

47 Abarca todo el shogunato Ashikaga, desde su fundacién por Ashikaga Takauji (1305-
1358) hasta su caida cuando Ashikaga Yoshiaki es expulsado de la capital, Kioto. HaLt, J. W.:
«The Muromachi bakufi», en Yamamura, K. (ed.), The Cambridge History of Japan Volume 3 —
Medieval Japan, Reino Unido, Prensas de la Universidad de Cambridge, 1990, pp. 175-225.

48 Abarca desde la caida del shogunato Ashikaga hasta la unificacién de Japén bajo la di-
nastia Tokugawa. VARLEY, H. P.:: “The Azuchi-Momoyama epoch”, en Yamamura, K. (ed.), 7%e
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de envergadura conocida como las Guerras Onin (1467-1477) y acabé con la
unificacién de Japon tras la Batalla de Sekigahara (1600) y la proclamacion
de Tokugawa Ieyasu (1543-1616) como shogun (14, “Generalisimo contra
los Bérbaros”) en 1603, dando lugar al inicio del shogunato Tokugawa que
gobernaria Japén durante el periodo de aislamiento y florecimiento cultural
conocido como Edo (1603-1868)%.

El periodo Sengoku se caracteriza por una ausencia casi total de poder cen-
tralizado, durante el que los sucesivos emperadores no dispusieron de poder
de facto, a lo que se le unié el derrocamiento del shogunato Ashikaga en 1573
tras una larga decadencia. El poder, por tanto, estaba en mano de los sefiores
teudales o daimyo (K4, “Grandes Nombres”), lideres de pequeiios territorios
independientes o 4uni () que tenian como objetivo la unificacién del pais
bajo su control a través de la guerra. Entre estos sefiores destacaron tres figuras,
los Tres Pacificadores de Japén, que propiciaron la pacificacién del pais: Oda
Nobunaga (1534-1582), villano del presente videojuego, Toyotomi Hideyoshi
(1537-1598), coprotagonista de Nioh 2, y Tokugawa Ieyasu, también relevante
en el videojuego que se estd analizando.

Uno de los hechos mis trascendentes de este periodo fue la mencionada
Batalla de Sekigahara, ocurrida el 21 de octubre de 1600 entre las fuerzas
del oeste, lideradas por Ishida Mitsunari (1559-1600), y las fuerzas del este,
lideradas por Tokugawa Ieyasu, que acabé con la victoria de este ultimo. Este
conflicto, que aparece en Nioh y constituye uno de sus escenarios, comenzé a
fraguarse tras la muerte de Toyotomi Hideyoshi, quien dejé a su hijo Hide-
yori, con sélo seis afios de edad, para ocupar su puesto como regente de los
territorios conquistados (practicamente la totalidad de Japén). El mando fue
entonces cedido a dos 6rganos de gobierno creados previamente por Hide-
yoshi, los Cinco Comisionados (Go Bugyo, LZ51T)* con Ishida Mitsunari a

Cambridge History of Japan Volume 3 — Medieval Japan, Reino Unido, Prensas de la Universidad
de Cambridge, 1990, p. 491.

49 Haty,]. W.: «The bakuhan system», en Hall, ]. W. (ed.), The Cambridge History of Japan
Volume 4 — Early Modern Japan, Reino Unido, Prensas de la Universidad de Cambridge, 1991,
pp- 128-182.

50 Organo de gobierno dirigido por Mitsunari e instituido por Hideyoshi para que ayudara
a gobernar hasta que su hijo Hideyori alcanzara la mayoria de edad. Estaba compuesto por:
Mashita Nagamori (1545-1615), Natsuka Masaie (1562-1600), Maeda Gen'i (1539-1602),
Asano Nagamasa (1546-1610) y el propio Ishida Mitsunari. Su autoridad s6lo era superada
por la de los Cinco Regentes. THEODORE DE Bary W., GLuck, C.y TiEDEMANN, A. E.: Jeyasu
and the founding of the Tokugawa Shogunate», Sources of Japanese Tradition: Volume 2, 1600 to
2000, Nueva York, Prensas de la Universidad de Columbia, 2005, pp. 7-12, espec. p. 9.
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la cabeza, y los Cinco Regentes (Go Tuirs, LK), con autoridad sobre los
primeros y comandados por Ieyasu. La tltima voluntad de Hideyoshi habia
sido que protegieran a su hijo y la paz en el archipiélago, pero los distintos
generales no tardaron en aprovechar la oportunidad para intentar hacerse con
el poder. El detonante fueron las acciones de Uesugi Kagekatsu (1556-1623),
uno de los Cinco Regentes, quien empezé a prepararse para la guerra, dando
un pretexto a leyasu para desligarse definitivamente del grupo y formar una
coalicién con la intencién de detenerle®?. Mitsunari, por su parte, temia que
las acciones de Ieyasu acabaran con la paz conseguida por Hideyoshi, por
lo que formé su propio ejército para detenerle, dando lugar a la Batalla de

Sekigahara.

~ Tlustracién 3 ~

Ukiyo-e de Tsukioka Yoshitoshi pintado en 1866 sobre la Batalla de Sekigahara, A 50
EBEDKEH, (“Tuikeiki Batalla de Mino en medio de la niebla”).

Hay que destacar que esta época, aunque conflictiva, es una de las mis
aperturistas de la historia japonesa, solapindose su cronologia con la era

51 Comisién formada en 1595 por Hideyoshi, en la que eligié a los cinco daimyo mas
poderosos de ese momento, en términos de riqueza y territorio, para que actuaran como el 6r-
gano gobernante de mayor autoridad hasta que su hijo Hideyori alcanzara la mayoria de edad.
1bidem.

52 Sekigabara Town History & Folklore Museum.: BYICE DRI (Gassen ni itaru keii,
Antecedentes que llevaron a la batalla [t.a.]). http://www.rekimin-sekigahara.jp/main/battle_
of_sekigahara/prologue/. Fecha de consulta: 10 noviembre 2019.
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conocida como el Siglo Ibérico (1543-1639)%*. Empez6 con la llegada de los
primeros portugueses en un junco chino que naufragé en las costas del sur de
Japén en 1543, seguidos por los espanoles en 1584, y se extendié hasta el dlti-
mo decreto del sakoku ($85[E, “Pais Encadenado”) proclamado por Tokugawa
Temitsu (1604-1651) en 1639, que prohibia la estancia de los nanban (FAZE,
“Barbaros del Sur”) o extranjeros en Jap6n bajo ningun concepto, exceptuando
a los comerciantes chinos y holandeses en la isla artificial de Dejima®®, en la
bahia de Nagasaki. La aparicién de los comerciantes portugueses y, con ellos,
de las armas de fuego® entre otros muchos productos (comida, animales,
nuevas telas...) coincidi6 con la llegada de la religién cristiana al archipiélago,
introducida por el jesuita navarro Francisco Javier en 1549%. Aunque la
nueva doctrina gozé de cierta aceptacién, no tardé en provocar el rechazo de
los dirigentes, empezando por Toyotomi Hideyoshi quien ordend el inicio de
las persecuciones contra los misioneros en 1587°7, las cuales se recrudecieron
a partir del martirio de veintiséis cristianos (muchos de ellos japoneses) en

53 Casezas Garcia, A.: El siglo ibérico de Japon. La presencia Hispano-Portuguesa en Japon
(1543-1643), Valladolid, Prensas de la Universidad de Valladolid, 2014.

54 La Biblioteca Nacional de la Dieta Japonesa tiene una completa pigina web que recoge
informacién y manuscritos de las relaciones entre holandeses y japoneses desde finales del peri-
odo Momoyama abarcando todo el periodo Edo, incluida una completa descripcién de Dejima
(también llamada Deshima) y de las actividades que se realizaban alli. Japan-Netherlands Ex-
change in the Edo Period: Dutch Factory in Deshima. https://www.ndl.go.jp/nichiran/e/s1/s1_2.
html. Fecha de consulta: 10 noviembre 2019.

55 La introduccién de las armas de fuego en Japén suele situarse durante las Invasiones
Mongolas de 1271, ya que el ejército invasor utilizaba pélvora y explosivos, concretamente una
forma rudimentaria de bombas. Apams, R. F.: Outfought and Outthought: Reassessing the Mon-
gol Invasions of Japan, Trabajo Fin de Mister, Fort Leavenworth, U.S. Army Command and
General Staff College, 2009, p.17, https://apps.dtic.mil/dtic/tr/fulltext/u2/a502217.pdf. Fecha
de consulta: 10 noviembre 2019. Sin embargo, los mosquetes o zeppo (8kFE), si que fueron
introducidos por los portugueses. LipIN, O. G.: «Chapter Eight: The Kunitomo Teppoki — a
Discussion», Tanegashima - The Arrival of Europe in Japan, Dinamarca, Nordic Institute of
Asian Studies Press, 2002, pp. 397-407, espec. p. 95.

56 Real Academia de la Historia: San Francisco Javier. http://dbe.rah.es/biografias/9857/
san-francisco-javier. Fecha de consulta: 10 noviembre 2019.

57 El 24 de julio de 1587 es el dia en el que Hideyoshi publica el primer edicto sobre la ex-
pulsién de los cristianos, aunque en esta versién todavia permite que haya en Japén comerciantes
extranjeros, incluidos portugueses. Fréis, L.: «De como Quambacudono comessou a perseguigio
contra os Padres, Igreja e christandade», en Wicki, . (ed.), Historia de Japam Vol. 4 (1583-1587),
Lisboa, Sociedade Industrial Gréfica Telles da Silva, 1983, pp. 397-407, espec. pp. 406-407.
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~ Tlustracién 4 ~

Biombo nanban pintado en el periodo Azuchi-Momoyama (1574-1615) del Museo de la

Ciudad de Kobe mostrando la llegada de un barco portugués a un puerto japonés.

1597°%, derivando en su expulsion tras el sakoku. Hay varias teorias sobre
lo que llevé a Hideyoshi a esta radicalizacion de su postura®, continuada
posteriormente por la dinastia Tokugawa, pero la versién mds aceptada habla
del miedo a un posible ataque de Occidente del que los misioneros eran la

58 En Nagasaki construyeron un monumento y un museo en el Parque Nishizaki con-
memorando a estos veintiséis santos en el centenario de la canonizacién de uno de ellos, San
Paulo Miki. Discover Nagasaki: Site of the Martyrdom of the 26 Saints of Japan. https://www.
discover-nagasaki.com/spots/detail/208. Fecha de consulta: 10 noviembre 2019.

59 Las razones que cita el edicto para expulsar a los sacerdotes son que el cristianismo es
“huma ley dos demonios”, la destruccién de templos sintoistas y budistas y que quebrantan
las leyes de Japén. Fré1s, L.: “De como Quambacudono...”, gp. ciz. Otras razones que dio
Hideyoshi a los misioneros sobre su expulsién a través de un recado poco antes del edicto
fueron por estar en contra del proselitismo (al contrario que los monjes budistas que predi-
caban en los templos), que comian caballos y vacas (lo que afectaba a la economia japonesa
ya que los utilizaban para la agricultura) y la compraventa de esclavos japoneses por comer-
ciantes portugueses. Fro1s, L.: «De como Quambacudono...», op. cit., espec. pp. 401-402. La
razén mds plausible que justifica esta expulsién, sin embargo, no estd recogida en los edic-
tos, sino en rumores que llegaron a los sacerdotes: “[...] porque por derradeiro, fazendo-se
muitos senhores christaons, se havido de alevantar e uzurpar-lhe o senhorio da monarquia,
gloriando-se que s6 elle tinha descubierto isto”. Fréis, L.: «Do que mais se seguido depoes
que o tirano se foi do Facata para Vozaca», en Wicki, ]. (ed.), Historia de Japam Vol. 4 (1583-
1587), Lisboa, Sociedade Industrial Grafica Telles da Silva, 1983, p. 463.


https://www.discover-nagasaki.com/spots/detail/208
https://www.discover-nagasaki.com/spots/detail/208
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avanzadilla®, ademds de la inestabilidad que provocaban las nuevas ideas
cristianas en la jerarquizada sociedad japonesa.

3. NIHEROES NI VILLANOS. LOS PERSONAJES DE N1ox#

El primer personaje que vamos a analizar es al protagonista del videojue-
go, William, inspirado en la figura histérica de William Adams (1564-1620),
marinero britdnico nacido en el pueblo pesquero de Gillingham que se unié a
la expedicién que sali6 de Rotterdam el 27 de junio de 1598 con el objetivo de
comprar especias en las Islas Molucas y explorar el Sifver Empire —término
para referirse a Jap6n utilizado en la época—, siendo su verdadero objetivo
atacar los asentamientos espafioles y portugueses de Sudamérica y Asia. Estaba
compuesta por cinco barcos, el Geloof que tuvo que volver a puerto al poco de
empezar el viaje, el Blijde Bootschap que fue hundido por los espafoles, el Trou-
we por los portugueses y el Hogpe que naufragé en una tormenta. Sélo llegé a
las costas japonesas el Liefde®'. En el videojuego, sin embargo, William es un
pirata irlandés —seguramente referencia a los afios de servicio de Adams al
mando del corsario Francis Drake— que se une a las expediciones que la reina
Isabel I de Inglaterra ha enviado para encontrar amrita, una piedra con poderes
mdgicos que podria ayudarle a vencer a los espafioles®®. De vuelta, el alquimista
de la reina, Edward Kelley, le arrebata su espiritu guardiin Saoirse® y William
se ve obligado a perseguirlo hasta Japén para recuperarlo; los nombres de los
cinco barcos de la expedicién a la que se une el protagonista coinciden con los
de las embarcaciones histéricas, y aunque se mantiene que el Hoope naufragéd

60 Puede que este temor no estuviera injustificado, ya que lo propios misioneros tenian la
esperanza de que Felipe IT atacara Jap6n para vengarse de los agravios a los que estaban siendo
sometidos. FrO1s, L.: «De outras cartas que vierdo do Padre Organtino», en Wicki, J. (ed.), His-
toria de Japam Vol. 5 (1588-1593), Lisboa, Sociedade Industrial Gréfica Telles da Silva, 1984, p.
37.

61 Kingdom of the Netherlands: Dutch-Japanese relations. https://www.netherlandsandyou.
nl/your-country-and-the-netherlands/japan/and-the-netherlands/dutch-japanese-relations.
Fecha de consulta: 10 noviembre 2019.

62 En la escena introductoria del juego se menciona que la reina mandé buscar amrita para
tener ventaja en su guerra contra Espafia, y que fue gracias a ella que derroté a nuestra Armada
Invencible.

63 Nombre propio femenino que significa “libertad” en irlandés. No parece que tenga
ningin mito asociado. Irish names or, How’s That, Like, Pronounced?. https://www.irishboo-
kawards.irish/wp-content/uploads/2017/10/MOTHERFOCLOIRext.pdf. Fecha de consul-
ta: 10 noviembre 2019.


https://www.netherlandsandyou.nl/your-country-and-the-netherlands/japan/and-the-netherlands/dutch-japanese-relations
https://www.netherlandsandyou.nl/your-country-and-the-netherlands/japan/and-the-netherlands/dutch-japanese-relations
https://www.irishbookawards.irish/wp-content/uploads/2017/10/MOTHERFOCLOIRext.pdf
https://www.irishbookawards.irish/wp-content/uploads/2017/10/MOTHERFOCLOIRext.pdf
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y s6lo llega a buen puerto el Liefde, se achaca a los yokai la pérdida del Blijde
Bootschap y del Trouwe. Se aprecia, por tanto, una voluntad general de descon-
textualizar el periodo histérico en el que se sitda el videojuego, caracterizado
por la enemistad entre el Imperio Espafiol y Holanda durante la Guerra de
Flandes (1568-1648)%, utilizando la fantasia, seguramente en un intento de
evitar polémicas.

~ Tlustracién 5 ~

William en una cinemaitica de Nioh (izquierda) y ruta seguida por el protagonista para
llegar a Japon en la escena introductoria (izquierda), que coincide con la ruta navegada por
la expedicién que salié de Rotterdam.

En cualquier caso, tanto el personaje histérico como nuestro protagonista
llegaron a las costas de Kuroshima en 1600 vy, siendo el superviviente de mds
rango, fue enviado al castillo de Osaka para tener una audiencia con Tokugawa
Ieyasu. En el videojuego, Ieyasu tolera la presencia de William porque puede
serle util en su lucha contra los yokas; histéricamente, Tokugawa estaba inte-
resado en las mercancias del Liefde®, que incluian una gran cantidad de armas
—mosquetes, cafiones, pélvora, armas blancas...—, ademds de objetos “raros”
—Ilentes, espejos...— y dmbar —cuyo aspecto recuerda a la amrita del video-
juego y que seguramente ha servido de inspiracién para disefiarla—. La situ-
acién histérica del momento también fue propicia a Adams: en un periodo
de creciente desconfianza hacia el cristianismo y, por extensién, a los ibéricos,
los dirigentes japoneses vieron con buenos ojos la llegada de un extranjero que

64 Conflicto que comenzé con la revuelta de los Paises Bajos dirigida por Guillermo de
Orange contra el rey espafiol Felipe II y concluyé con la firma de la Paz de Westfalia, dando
lugar a la formacién de los Paises Bajos. La Guerra de Flandes, revista Desperta Ferro, 1, Madrid,
Desperta Ferro Ediciones, 2012.

65 Miura Anjin Official Site (Ciudad de Yokusuka). http://www.y-anjin.com/pgl.html. Fe-
cha de consulta: 10 noviembre 2019.


http://www.y-anjin.com/pg1.html
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~ Tlustracién 6 ~  permitia mantener los beneficios comerciales sin el in-
conveniente de la conversién a una nueva religién. Es
especialmente interesante la relacién entre este suceso
y la Batalla de Sekigahara, en la que Ieyasu utilizé los
cafiones confiscados®, un episodio que aparece embel-
lecido en el videojuego, donde William dispara el ca-
fién personalmente, y que en ambos casos le permitié
al futuro shogun una victoria rotunda en la contienda.
Posteriormente, Adams permaneceria en Japén, for-
mando una familia en 1602¢” y ayudando en la con-
struccién de los primeros barcos europeos en territorio
nipén en 1604%, lo que llevé a la concesion del titulo
de hatamoto (HEZX)® y de su nombre japonés, Miura
Anjin (Z)B1&ET, “Piloto de Miura”) en 1605; en el
juego, desde un inicio es llamado anjin (¥&#t, “piloto”),
siendo dificil discernir si es una referencia a su rango
dentro de la tripulacién o a su nombre propio japonés,
aunque seguramente sea una alusién a ambos. Tras la
muerte de Ieyasu en 1616, sin embargo, la situacién de
Estatua de Adams en Adams empeor6 sustancialmente debido a la politica de
Hirado. aislamiento y de expulsién de los extranjeros, lo que le
obligé a retirarse a la ciudad de Hirado™ desde la que

66  Ibidem.

67 Se casé con la hija del jefe de la ciudad de Odenma, Yuki, y tuvieron dos hijos. I4idem.

68 Hasta el momento se habian fabricado barcos de madera bastante rudimentarios, los
atakebune (ZEM); los que construyé Adams fueron de ochenta y ciento veinte toneladas.
1bidem.

69 Rango inferior al de daimys, eran vasallos bajo mando directo del shogun con una renta
inferior a 10.000 4oku que solian ocupar cargos en el gobierno y tenian derecho a tener una
audiencia con el shogun. Kotobank: hatamoto. https://kotobank.jp/word/HEZA-114697. Fecha de
consulta: 10 noviembre 2019. Adams recibié un estipendio de 250 koku y tierras en Nihonbashi,
en la recién construida Edo. Miura Anjin Official Site. .., op. cit.

70 Miura, donde se le concedieron tierras a Adams, es la actual ciudad de Yokosuka, que
estd hermanada con la ciudad de Medway (la unidad administrativa a la que pertenece Gill-
ingham). La relacién empez6 en 1982 y se renové en 1998, celebrandose anualmente festi-
vales en ambas ciudades recordando la figura de Adams. Evento celebrado en Japén en 2019:
William Adams Cherry Blossom Party. https://www.city.yokosuka.kanagawa.jp/2210/g_info/
1100050895 .html. Fecha de consulta: 10 noviembre 2019. Su correspondiente en Inglaterra en
el mismo afio: CoLE, A.: «Will Adams Festival celebrates links between Medway and Japan at
Gillingham Park», Kent Online. 4 septiembre 2019. https://www.kentonline.co.uk/whats-on/


https://kotobank.jp/word/旗本-114697
https://www.city.yokosuka.kanagawa.jp/2210/g_info/l100050895.html
https://www.city.yokosuka.kanagawa.jp/2210/g_info/l100050895.html
https://www.kentonline.co.uk/whats-on/news/festival-celebrates-links-between-medway-and-japan-2116 13/
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sigui6 trabajando activamente para que se permitiera a los holandeses comerciar
en Japon™; este episodio estd representado a grandes rasgos en el videojuego ya
que, tras recuperar a Saoirse, William vuelve a Inglaterra sospechando —con
acierto— que leyasu quiere matarlo para preservar la estabilidad de su nuevo
gobierno.

Pocos datos fidedignos se conocen del villano del juego, Edward Kelley
(1555-1597), quien tiene el objetivo de resucitar a Oda Nobunaga para traer
el caos al mundo. Su nombre real era Edward Talbot, aunque hay dudas al
respecto’?, un apotecario inglés que entré en contacto con John Dee (1527-
1608), consejero médico y cientifico de la reina Isabel I”%, en 1582; esta re-
lacién se mantiene en NVioh, en el que Kelley es la mano ejecutora de John
Dee, jefe final del videojuego y responsable de las misiones en busca de la
amrita, una referencia a su intervencién en las exploraciones de Inglaterra en
busca de nuevos territorios en las que aplicé sus conocimientos matematicos
a la navegacién y la cartografia. Histéricamente, ambos personajes estaban
interesados en la alquimia y el ocultismo, viajando con sus familias por Praga,
Polonia y Bohemia para ampliar sus estudios. Kelley afirmaba que podia ha-
blar con los dngeles, lo que llevé a una serie de sesiones de espiritismo en las
que, utilizando a Kelley como médium, Dee escribié el Alfabeto de Enoch™,
que supuestamente recoge la lengua de los dngeles; de hecho, los hechizos
que utiliza Kelley durante el juego para entorpecer el viaje del protagonista,
tras la Batalla de Sekigahara por ejemplo, se llaman “Enochian calls”. Aunque
Kelley y Dee acabaron separindose en 1588, Kelley continué con sus activi-
dades de alquimista en Europa Central, ganindose el favor del Emperador
Rodolfo II de Praga y consiguiendo el titulo nobiliario de Sir Edward de
Imany”; murié intentando escapar de la circel”®, aunque no estd claro si fue

news/festival-celebrates-links-between-medway-and-japan-2116 13/. Fecha de consulta: 10
noviembre 2019.

71 Kingdom of the Netherlands. .., op. cit.

72 BassNETT, S.: «Absent Presences: Edward Kelley’s Family in the Writings of John
Dee», en Clucas, S. (ed.), Jobn Dee: Interdisciplinary Studies in English Renaissance Thought,
Paises Bajos, Springer, 2006, pp. 285-294, espec. pp. 285-286.

73 Britannica: John Dee. https://www.britannica.com/biography/John-Dee. Fecha de con-
sulta: 10 noviembre 2019.

74 Prinkg, R.T.y FoLLprECHT, K.: «John Dee and Edward Kelley in Cracow: Identifying
the House of Enochian Revelations», The Polish Journal of the Arts and Culture, 13, 2015, pp.
119-136.

75 BassNETT, S.: «Absent Presences: Edward Kelley’s Family...», op. ciz.

76 BACKLUND, ].: «In the Footsteps of Edward Kelley: Some Manuscript References at the


https://www.kentonline.co.uk/whats-on/news/festival-celebrates-links-between-medway-and-japan-2116 13/
https://www.britannica.com/biography/John-Dee
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encerrado por sus deudas o por decepcionar al emperador al no ser capaz de
transmutar metal en oro”’.

~ Tlustracién 7 ~

Edward Kelley en el videojuego (izquierda) y retrato suyo conservado en el Museo Britd-
nico (derecha). En el centro hay una copia en marmol del Alfabeto de Enoch conservada
en el Museo de Historia de la Ciencia en Reino Unido.

Coprotagonista y amigo de William durante su aventura, Hattori Hanzo
(1542-1596) es uno de los ninja més medidticos, lider de los pueblos ocultos de
Iga y de Koga’. El personaje histérico era hijo de un Aocks (fR£=)™ al servicio de
Tokugawa Ieyasu cuyos antepasados vivian en la zona de Hanagaki-mura, en la
provincia de Iga®. Su relacién con los 7inja asi como su inquebrantable vinculo
de confianza con Ieyasu, aspectos que aparecen en Nioh, derivan del incidente del

Royal Library in Copenhagen Concerning an Alchemical Circle around John Dee and Edward
Kelley», en Clucas, S. (ed.), John Dee: Interdisciplinary Studies in English Renaissance Thought,
Paises Bajos, Springer, 2006, pp. 295-330.

77 Prague Minos Guide: Edward Kelley. http://www.digital-guide.cz/en/realie/alchemists/
edward-kelley-1/. Fecha de consulta: 10 noviembre 2019.

78 WiLsoN, S. M., Suimosima, A. y CummMins, A.: Manual secreto de los Ninja, Madrid,
Quaterni, 2016.

79 Jefe del Ao, una unidad administrativa equivalente a cinco hogares durante el rizsuryo-sei
B451H), sistema de organizacién territorial heredada de China establecida en el periodo Heian
(794-1185/1192) que se mantuvo hasta la revolucién Meiji (1868-1912). Entre otras funciones,
se encargaba de mantener el orden y cobrar los impuestos para el sefior de la tierra. Kofobank:
hoché. https://kotobank.jp/word/#R$-384102. Fecha de consulta: 10 noviembre 2019.

80 “MREBFRERRR” (Hattori Hanzo to Ieyasu; Hattori Hanzo e leyasu [t.a.]), Mie Pre-
Jecture Information Warehouse of History. Junio 1996. http://www.bunka.pref.mie.lg.jp/rekishi/
kenshi/asp/Q_A/detail.asp? record=124. Fecha de consulta: 10 noviembre 2019.


http://www.digital-guide.cz/en/realie/alchemists/edward-kelley-1/
http://www.digital-guide.cz/en/realie/alchemists/edward-kelley-1/
https://kotobank.jp/word/保長-384102
http://www.bunka.pref.mie.lg.jp/rekishi/kenshi/asp/Q_A/detail.asp? record=124
http://www.bunka.pref.mie.lg.jp/rekishi/kenshi/asp/Q_A/detail.asp? record=124
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Paso de Iga (Iga goe, FREBLZ ). Histéricamente, leyasu estaba acompafiando a
Nobunaga durante un viaje cuando oy6 rumores sobre el Incidente de Honnoji®;
en previsién del caos subsiguiente que seguiria como consecuencia del golpe de
estado si este tenia éxito, decidié volver apresuradamente a sus territorios en
Mikawa®. La cultura popular defiende la teoria de que Ieyasu corria un gran
peligro en su viaje de vuelta, por lo que Hattori utiliz6 sus conexiones con los
pueblos enemistados ninja de Iga y de Koga para formar un frente unido y
defender a su sefior, permitiendo su seguro retorno a casa. Sin embargo, estudios
recientes han concluido® que, aunque ciertamente Ieyasu estaba acompafiado
por Hanzd, quienes en realidad garantizaron su seguridad en el viaje de vuelta
tueron aliados de Nobunaga y que sélo estuvo de paso por la provincia de Iga.
Aunque no especificamente sobre Hattori, en el videojuego también aparecen
otros detalles relacionados con los ninja, como determinar la hora basindose en
la dilatacién de las pupilas de un gato® o el servicio continuado de los ninja de
Iga bajo el mando de la dinastia Tokugawa incluso en tiempos de paz®.
Tachibana Ginchiyo (1569-1602), compaiiera de batallas durante varias mis-
iones en el videojuego, es uno de los personajes femeninos recurrentes en obras
de la cultura popular basadas en este periodo por ser una de las pocas mujeres
que llegé a asumir cargos politicos de importancia en una sociedad eminente-

81 Episodio ocurrido la noche del 1 de junio de 1582 en el que el general Akechi Mit-
suhide traicioné a su sefior, Oda Nobunaga, atacando por la noche el templo de Honndji en
Kioto, donde el daimyo se estaba hospedando. Aunque no estd corroborado, se considera que
Nobunaga se hizo seppuku durante el ataque; Akechi fue perseguido y asesinado por aliados de
Nobunaga trece dias después de su traicién.

82 Kaizvu, Y.: REROREBZ ) ERE - FEE> (Teyasu no Iga goe’ to Koga-Iga mono;
El ‘Paso de Iga’ de Ieyasu y la gente de Iga y de Koga [t.a.]), Mie Prefecture Information Ware-
house of History. Mayo 1991. http://www.bunka.pref.mie.lg.jp/rekishi/kenshi/asp/arekore/de-
tail.asprrecord=66. Fecha de consulta: 10 noviembre 2019.

83 Watanasg, T.: «ZE 20 T ERBEFREM, ICHIFDREEDERE, (81H) » (Dai ni
kai ‘Shinkun Koga Iga goe ni okeru Koga mono no katsuyaku’ [zenki]; Segunda edicién de ‘La
participacién de la gente de Koga en el Paso de Iga-Koga-Ieyasu’ [primera parte]), Faculty of
Humanities, Law and Economics & Graduate School of Humanities and Social Sciences of Mie Uni-
versty. 2015. http://www.human.mie-u.ac.jp/kenkyu/ken-prj/iga/kouza/2015/2015-2.html.
Fecha de consulta: 10 noviembre 2019.

84 ROADBEWKFET (Neko no me tokei, reloj ojos de gato [t.a.]). Pumpkin: «fRER RBHE
EYEE» (Iga ryi Ninja hakubutsukan; Estilo Iga Museo Ninja), Yahoo! Japan. 7 octubre 2010.
https://blogs.yahoo.co.jp/pumpkin2006purine/44033709.html. Fecha de consulta: 10 noviem-
bre 2019.

85 Esta versién de la historia aparece en los mangas Gintama (Sorachi Hideaki, 2003) y
Basilisk (Yamada Futard y Segawa Masaki, 2003), por ejemplo.


http://www.bunka.pref.mie.lg.jp/rekishi/kenshi/asp/arekore/detail.asp?record=66
http://www.bunka.pref.mie.lg.jp/rekishi/kenshi/asp/arekore/detail.asp?record=66
http://www.human.mie-u.ac.jp/kenkyu/ken-prj/iga/kouza/2015/2015-2.html
https://blogs.yahoo.co.jp/pumpkin2006purine/44033709.html
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~ Tlustracién 8 ~

Hattori Hanzo en el videojuego (izquierda) y Hattori sacando un gato de entre sus ropajes
para consultar la hora (derecha).

mente patriarcal. Hija de Tachibana Dasetsu (1513-1585)%, daimyo de Bungo,
cuando llegé el momento de elegir a un sucesor sus consejeros le sugirieron que
adoptara a uno de los hijos de su sobrino, Bekki Shiget-
sura; Dosetsu se negé y cedié su posicion y territorios
a su hija Ginchiyo, de siete afios de edad, puesto que
ostentarfa hasta sus nupcias con Tachibana Muneshige
(1567-1643) a la edad de trece afios®*”. En Nioh Ginchi-
yo pelea con la katana de su padre Raikirimaru (8Y])
A1)%, y aunque no estd demostrado que fuera uno de los
objetos heredados tras su muerte, es de suponer que pasé
a sus manos junto con el resto de responsabilidades. En
el videojuego también se habla de cémo Hideyoshi, con
fama de mujeriego®, visita a Ginchiyo con proposiciones
Réplica de la armadura ~ deshonestas, que la guerrera se ve obligada a aceptar
de Ginchiyo del Museo ~ para evitar la destruccién de su pueblo; histéricamente,
Tachibana. Hideyoshi visit6 los territorios de Ginchiyo durante su

~ Tlustracién 9 ~

86 Ginchiyo tenfa una hermana mayor, Masachiyo, pero murié con doce afios. TACHIBANA,
M.: «Ginchiyo», IIERTEHRDEES - SLIEEM (Tachibana-ke jyinana dai ga kataru — Ta-
chibana to Yanagigawa; Habla la decimoséptima generacién de la casa Tachibana - Tachibana y
Yanagigawa [t.a.]). 2005-2006. http://www.muneshige.com/ginchiyo.html. Fecha de consulta:
10 noviembre 2019.

87 Ibidem.

88 Tuchibana Museum. http://www.tachibana-museum.jp/muneshige/point.html. Fecha
de consulta: 10 noviembre 2019.

89 Fro1s, L.: «De como foi Francisco Gracez visitar o tirano a Vozaca com hum presente
para ver se o podido disuadir de seo intento», en Wicki, J. (ed.), Historia de Japam Vol. 5 (1588-
1593), Lisboa, Sociedade Industrial Grafica Telles da Silva, 1984, pp. 23-31, espec. pp. 27-28.


http://www.muneshige.com/ginchiyo.html
http://www.tachibana-museum.jp/muneshige/point.html
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campafia de unificacién de Kyushi, pero que la pretendiera o que tuviera que ser
ahuyentado del castillo por un destacamento de onna bugeisha™ son historias que
se enmarcan en el reino de la ficcién. En cuanto a su faceta como guerrera, en el
Museo Tachibana de Yanagawa se construy6 una réplica de su armadura®, pero
no parece que tuviera una participacién directa en batalla. Otro rumor al que se
adscribe el videojuego es la mala relacién que habia entre Ginchiyo y su marido
Muneshige, si bien parece tener cierto fundamento ya que hubo ocasiones en las
que la mujer decidié vivir separada en la ciudad fortaleza antes que en el castillo
con su esposo: por ejemplo, cuando a Muneshige le concedieron el castillo de
Yanagigawa, Ginchiyo establecié su residencia en la ciudad colindante, Miyanaga,
y pasé a conocerse como Miyanaga-dono®. En cualquier caso, la pareja no tuvo
descendencia, y tras la derrota de Muneshige en la Batalla de Sekigahara, ella y
otras mujeres fueron trasladadas a la provincia de Higo donde murié, algunas
fuentes citando como causa la malaria®. En el juego, sin embargo, se achaca
la debilidad de Ginchiyo a un aborto, lo que es un hecho no demostrado pero

plausible.

~ Ilustracién 10 ~

Las dos facetas de Ginchiyo reflejadas en Nioh, como sefiora del castillo (izquierda) y
como guerrera (derecha).

90 BEDZIREIFERLT U0 (Sengoku no onna joshu ha Naotora dake janail,
iNaotora no fue la tinica mujer del periodo Sengoku duefia de un castillo! [t.a.]). https://rekijin.
com/?p=17487. Fecha de consulta: 10 noviembre 2019.

91 BUOHESTCRIREB TR (Futatabi deatta Muneshige to Ginchiyo, Muneshige y
Ginchiyo se volvieron a encontrar), Tachibana Museum Blog. 8 mayo 2015. http://www.tachiba-
na-museum.jp/blog/?p=3362. Fecha de consulta: 10 noviembre 2019.

92 TacHiBANA, M.: «Ginchiyo...», gp. cit.

93 Yanagawa City: HERRICESCE BTR (Sengoku jidai ni ikita hime Ginchiyo; Las
princesas que vivieron en el periodo Sengoku Ginchiyo [t.a.]). http://yanagawa-odekake.net/
pg234.html. Fecha de consulta: 10 noviembre 2019.


https://rekijin.com/?p=17487
https://rekijin.com/?p=17487
http://www.tachibana-museum.jp/blog/?p=3362
http://www.tachibana-museum.jp/blog/?p=3362
http://yanagawa-odekake.net/pg234.html
http://yanagawa-odekake.net/pg234.html
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Lider de los dos anteriores personajes, Tokugawa leyasu (1543-1616) es una
de las figuras mds relevantes de la historia nipona debido a su papel como unifi-
cador del archipiélago nipén, y también una figura clave en el videojuego Nioh,
en el que pricticamente todas las acciones de William estin determinadas por
sus 6rdenes. Hijo de Matsudaira Hirotada (1526-1549), daimyo de Mikawa y
jefe menor del clan Matsudaira, desde nifio hasta su adolescencia fue rehén del
clan Imagawa, del que los miembros de su familia eran vasallos. Tras la derrota
de este clan por Nobunaga en la Batalla de Okehazama (1560), tomé un castillo
del clan Imagawa en nombre de los Oda, mostrando asi su fidelidad hacia ellos y
renunciando a sus vinculos con los Imagawa. Durante el conflicto sucesorio tras
la muerte de Nobunaga, Tokugawa apoyé a su segundo hijo, Oda Nobukatsu
y Hideyoshi a su nieto, Oda Hidenobu, ganando al final este ltimo. Ieyasu se
convirti6 asi en vasallo de los Toyotomi, llegando a formar parte de los Cinco
Regentes™. En el videojuego se centran mds en definir su personalidad que su
carrera, destacando su faceta como gran lider y visionario, capaz de sacrificar a
su familia con tal de cumplir su suefio de pacificar Japén, siendo esta una de las
razones que llevan a que su hija Okatsu huya de un matrimonio concertado y se
convierta en ninja. En relacion con este personaje, Ieyasu fue padre de una nutri-
da progenie, once hijos y cinco hijas biolégicas®; una de ellas Ichi-Aime, era hija
de una concubina de fuerte personalidad llamada Eishoin®, de nombre Okatsu
antes de meterse al monasterio””. Histéricamente, Ichi-Aime estaba prometida
con Date Tadamune (1600-1658), pero nunca llegé a celebrarse el enlace ya que
la nifia murié a la temprana edad de cuatro afios; podria ser que la ninja Okatsu

94 Momoyama Town Official Web Site: Tokugawa Ieyasu. http://www.town.moroyama.saita-
ma.jp/www/ contents/1290143710337/index.html. Fecha de consulta: 10 noviembre 2019.

95 Empezando por el primogénito, los once chicos eran: Nobuyasu, Hideyasu, Hidetada,
Tadayoshi, Nobuyoshi, Tadateru, Matsuchiyo, Senchiyo, Yoshinao, Yorinobu y Yorifusa. Las
cinco chicas eran: Kame-hime, Toku-hime, Furi-hime, Matsu-hime e Ichi-hime. Okazaki City
Tourist Association: RERRNDFEBTE (Ieyasu-ks no kodomo-tachi, Los hijos del sefior Ieyasu
[t.a.]). https://okazaki-kanko.jp/okazaki-park/feature/history/children. Fecha de consulta: 10
noviembre 2019.

96 Ieyasu llegé a decir de ella que era una pena que fuera mujer, porque si hubiera nacido
hombre podria haber llegado a ser un gran capitin. National Archives of Japan: TRERDER
TR TCBRDTT (Ieyasu no chéai wo uketa Okaji no kata; La dama Okaji que tenia el favor
de Ieyasu [t.a.]). http://www.archives.go.jp/exhibition/digital/ieyasu/contents8_03/. Fecha de
consulta: 10 noviembre 2019.

97 Koo, J.: «Amadera of Mito family in Meiji Restoration period: The case of a Priest-
ess Masahime in Eisho-ji», Journal of Information Studies, Interfaculty Initiative in Information
Studies, The University of Tokyo, 97,2019, pp. 19-33.


http://www.town.moroyama.saitama.jp/www/ contents/1290143710337/index.html
http://www.town.moroyama.saitama.jp/www/ contents/1290143710337/index.html
https://okazaki-kanko.jp/okazaki-park/feature/history/children
http://www.archives.go.jp/exhibition/digital/ieyasu/contents8_03/
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del juego esté basada en la princesa Ichi-Aime, fantaseando que no murié sino que
huyé de una vida predeterminada tomando el nombre de soltera de su madre.

~ llustracién 11 ~

Tokugawa leyasu (izquierda) y su hija Okatsu (derecha) en Nioh.

A pesar de ser uno de los protagonistas de la Batalla de Sekigahara, se
conocen pocos datos de la vida de Ishida Mitsunari (1560-1600). Era aprendiz
en el templo de Kan'on-ji cuando llamé la atencién de Hideyoshi, y decidié
hacerlo general de su ejército®. Participé en importantes campaifias militares
como las Invasiones de Corea (1592-1598)%, donde se gané la confianza de
su sefior hasta ser nombrado lider de los Cinco Comisionados. Aunque fue
un guerrero de brillante carrera, no destacé en el terreno diplomdtico, y tras
la muerte de Hideyoshi, Kato Kiyomasa y otros daimysé conocidos como los
Siete Generales'” urdieron un complot para asesinarlo'®!, un evento que queda

98 Nagahama City of Native Study Data: EFEH=E-FE EDHE (Ishida Mitsunari —
Hideyoshi to no deat; Ishida Mitsunari — Encuentro com Hideyoshi). https://www.city.nagaha-
ma.lg.jp/section/kyouken/ children/category_02/02_chusei/mitsunari/index.html. Fecha de
consulta: 10 noviembre 2019.

99 Bushido Art Museum: Mitsunari Ishida. https://bushidoart.jp/ohta/category/f EH = B/.
Fecha de consulta: 10 noviembre 2019.

100 No estd claro qué generales formaban parte de este grupo ya que el listado cambia
ligeramente en funcién del documento histérico consultado. SHIRAMINE, J.: «The Surprise
Attack Case (Keicho 4 vear leap March) by Seven Toyotomi Commanders is a Simple Suit
Disturbance not an Armed Surprise Attack Case», Review of historical studies, 48, 2019, pp.
111-124. Parece claro, sin embargo, que el lider del ataque fue Katd Kiyomasa. Sekigahara Town
History & Folklore Museum. .., op. cit.

101 Kasava, K.: «The Attack on Ishida Mitsunari by the Toyotomi Seven Generals: Mech-
anism and Pitfalls in the Formation of Historical Consciousness», EFEHAILIAFZ >4
—HC B (Kokusai nihon bunka kenkyii sentaa kiys; Boletin Académico del Centro Internacional
de Investigaciones en Cultura Japonesa [t.a.]), 22, 2000, pp. 35-47.


https://www.city.nagahama.lg.jp/section/kyouken/ children/category_02/02_chusei/mitsunari/index.html
https://www.city.nagahama.lg.jp/section/kyouken/ children/category_02/02_chusei/mitsunari/index.html
https://bushidoart.jp/ohta/category/石田三成/
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reflejado en el videojuego, en el que se menciona en varias ocasiones su fama
de advenedizo —por sus origenes humildes— y su poco carisma politico. Uno
de sus aliados recurrentes es Shima Kiyoki, mas conocido como Shima Sakon
(1540-1600), general de gran valia y personalidad independiente al que Mit-
sunari cedi6 la mitad de su estipendio para mantenerlo a su lado (episodio que
aparece en este videojuego)'®, una préctica inusual ya que significaba situar al
vasallo a la altura del sefior. En relacién con este general, en Nioh también se
comenta que Shima Sakon es uno de los dos asuntos que “le venian demasiado
grandes” a Mitsunari, junto con el castillo de Sawayama'®. Esta cita, que sigue
asociandose en la actualidad con frecuencia al daimyo', parece utilizarse al
menos desde el periodo Edo (1603-1868), pues ya se menciona en el quinto
tomo del Compendio de hechos y dichos de generales famosos: “7BBPIMNTEETc
0D _2H2. BEDEICAEFNUDIREEHBND” (Jibusho ni sugitaru
mono ga futatsu aru, Shima no Sakon ni, Sawayama no jo to ii aheri; se dice que
dos cosas le vienen grandes a Jibusho, Shima Sakon y el Castillo de Sawayama
[t.a.])'®. Fue escrito por Okanoya Shigezane (1835-1919)'%, samurdi de
Tatebayashi que durante su jubilacién trabajé como compilador histérico del
gobierno Meiji (1868-1912)'%; en sus tomos recoge los hechos mas relevantes
de las principales figuras de la historia japonesa con el fin de proporcionar
una historia oficial para el nuevo gobierno por lo que, si bien no parece tener
afin por ofrecer informacién contrastada, si recoge parte de la rumorologia
sobre los generales que circulaba en el periodo Edo (1603-1868). En cuanto a
Mitsunari, tras su derrota en la Batalla de Sekigahara fue decapitado, final que
comparte su personaje del videojuego.

102 Nagahama City of Native Study Data. .., op. cit.

103 Esta frase aparece en la pantalla de carga de los niveles que ocurren en el castillo de
Sawayama, y lo menciona Shima Sakon cuando habla de su pasado después de que el jugador
le gane.

104  Kunizan Toshogi: BETEBODD DFEZRIRUET (Shima Sakon Kiyoki yukari
no kabuto wo tenji shimasu; Exhibimos un casco relacionado con Shima Sakon Kiyoki [t.a.]).
https://www.toshogu.or.jp/kt_museum/news/post_4.php. Fecha de consulta: 10 noviembre
2019.

105 OxaNova, S.: ZYFS1TER. 5 (Meisho Genkoroku.5; Compendio de hechos y dichos
de generales famosos. Vol5 [t.a.]), Iwanami, Tokio, 1943, pp. 7-8.

106 Fukaya City: Okanoya Shigezane. http://www.city.fukaya.saitama.jp/soshiki/kyoiku/
bunka/digital museum/jinbutsu03/1487032866068.html. Fecha de consulta: 10 noviembre
2019.

107 Jansen, M. B.: “The Meiji Restoration”, The Cambridge History of Japan, Reino Uni-
do, Prensas de la Universidad de Cambridge, 1989, pp. 308-366.


https://www.toshogu.or.jp/kt_museum/news/post_4.php
http://www.city.fukaya.saitama.jp/soshiki/kyoiku/bunka/digital museum/jinbutsu03/1487032866068.html
http://www.city.fukaya.saitama.jp/soshiki/kyoiku/bunka/digital museum/jinbutsu03/1487032866068.html
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~ Tlustracién 12 ~

Ishida Mitsunari (izquierda) y Shima Sakon (derecha) en Nioh.

Yasuke, el samurdi africano, es un personaje asiduo en la cultura popular
nipona, incluido en los juegos de Koei'®®. En Nioh, Yasuke es uno de los jefes
de nivel a los que se enfrenta William, aunque no se le representa como un
villano. Tras vencerle, Yasuke cuenta que llegé a Japén como esclavo, siendo
liberado por Nobunaga quien le otorgé el titulo de samurai; tras la muerte de
su sefior en el Incidente de Honnoji, sacé su cadaver de las llamas y ha estado
colaborando con Kelley con la esperanza de resucitarlo, aunque tiene dudas al
respecto. Efectivamente, en La Cronica de Nobunaga se recoge que, en 1581, los
bateren (2R3, nombre con el que los japoneses se referian a los misioneros
cristianos) llevaron como regalo a Nobunaga un esclavo negro, descrito de la

siguiente manera:

[...] a blackamoor came from the Kirishitan Country. He appeared to be twenty-
six or twenty-seven years old. Black over his whole body, just like an ox, this man
looked robust and had a good demeanor. What 1s more, his formidable strength
surpassed that of ten men.'"

Esta informacién es corroborada en las cartas que los jesuitas escribian pe-
riédicamente, ya que en la correspondiente al 14 de abril de 1581 se habla de
la visita de los sacerdotes al daimyo y del gran impacto que causé el “cafre” en
la poblacién, despertando la curiosidad de Nobunaga por su inusual color de
piel'’’. La siguiente, y ultima mencién que se ha encontrado a este interesante

108 Bonirro, C.: “Yasuke, el samurai africano”, Ecos de Asia. 20 marzo 2018. http://revis-
tacultural.ecosde asia.com/yasuke-samurai-africano/. Fecha de consulta: 10 noviembre 2019.

109 GyuicHi, O.: The Chronicle of Lord Nobunaga, Leiden, BRILL, 2011, pp.385-386.

110 Frors, L: «Segvnda Parte das Cartas de Idpao que efcreuerdo os padres, & irmdos da
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personaje es en la carta del 5 de noviembre de 1582, en la que los sacerdotes
describen con detalle el Incidente de Honndji a través de testimonios de los
testigos del mismo, concretamente cuando se habla de cémo Akechi Mitsuhi-
de (1528-1582) marchd a atacar la residencia de Nobutada, el primogénito de
Nobunaga:

Temiamos mais porque hum cafre que o padre Vifitador deixou a Nobundanga polo
defejar, depois de Nobundnga fer morto fe foi a cafa do principe, & ali efteue pe-
lejando him grande pedaco; hum criado de Aquechi fe chegou a elle, & lhe pedio a
catand, que ndo tiueffe medo elle lha entregou, & 0 outro foi perguntar a Aquechi,

que faria do cafre [ ... "

Dado que se menciona que el “cafre” portaba una %afana, puede suponerse
que no era un simple esclavo, aunque el hecho de que fuera tratado como un
samurdi mds en el ejército queda sujeto a especulacién. En la misma carta,
Akechi decidi6 perdonarle la vida por considerar que “e/le cafre he beftial” y no
le incumbian los asuntos de Japdn, ordenando que lo devolvieran a la iglesia
con los sacerdotes. La falta de informacién fidedigna posterior a este encuentro
ha permitido que se fantasee con el destino de este personaje, como sucede en
el presente juego.

Para finalizar este apartado, analizaremos la figura de uno de los villanos
de Nioh, Oda Nobunaga, cuya presencia permea todo el relato. Shibusawa
Ko se ha declarado en varias ocasiones gran admirador de este general'?,

companhia de IESUS, Livro Primeiro - Carta que o padre Luis Froes efrcreueo do Miico a
quatorze de Abril de 1581. a outro padre no mefmo lapdo», en Lira, Manuel de (ed.), Cartas
que os padres e irmdios da Companhia de lesus, que andio nos Reynos de lapdo ascreuerdo aos da mesma
Companhia da India, & Europa des do anno de 1549 até o de 1580, Evora, Theotonio de Braganca
Arzobispo de Evora, 1598, pp. 1r-5v, espec. pp. 3v-4r, http://purl.pt/15230/3/#/978. Fecha de
consulta: 10 noviembre 2019.

111 Frorts, L: «Carta do padre Luis Froes fobre a morte de Nobunanga, pera o muito Reu-
erendo, padre Geralda Cépanhia de IESVS, de Cochinocg, aos cinco de Nou bro de 1582», en
Lira, Manuel de (ed.), Cartas que os padres e irmaos da Companbia de Iesus, que andio nos Reynos
de Iapdo ascreuerdo aos da mesma Companhia da India, (& Europa des do anno de 1549 até o de 1580,
Evora, Theotonio de Bragan¢a Arzobispo de Evora, 1598, pp. 61r-82r, espec. p. 65v, http://
purl.pt/15230/3/#/1102. Fecha de consulta: 10 noviembre 2019.

112 AHey M —LAMEROBLE1BNEEHE BhEE (X555 (Megahitto geemu ‘No-
bunaga no Yabs' S62o to hakai sozosha ha kataru; Creacién y destruccién del videojuego mega
exitoso Nobunaga no Yabo, el creador nos lo cuenta [t.a.]), Blogos. 26 de febrero de 2015. http://
blogos.com/article/163054/. Fecha de consulta: 10 noviembre 2019.


http://purl.pt/15230/3/#/978
http://purl.pt/15230/3/#/1102
http://purl.pt/15230/3/#/1102
http://blogos.com/article/163054/
http://blogos.com/article/163054/

39 Claudia Bonillo Fernindez

~ Tlustracién 13 ~

Yasuke en Nioh (izquierda) y detalle de un biombo nanban donde aparecen representados
esclavos de color (derecha).

protagonista de una de sus franquicias mds rentables, Nobunaga’s Ambition,
siendo también uno de los personajes centrales de Nioh 2. A la hora de deci-
dir el papel de Nobunaga en el presente videojuego, Shibusawa K6 dio una
instruccién clara a los directores de Team Ninja: “l§RZ KE (TR >TIFEL
U\ (Nobunaga wo daiji ni atsukatte hoshii; quiero que tratéis con cuidado a
Nobunaga [t.a.])!. Siguiendo esta directiva, la caracterizacién que se da de
este daimyo en el juego es la de un hombre cruel, pero de gran sensibilidad
y capacidad intelectual, ademas de muy independiente, pues no se doblega a

los caprichos de Kelley. Se menciona con acierto su aficion a la cetreria'*

115

,a

la ceremonia del té'"* y su relacién con Sen no Rikya''¢, asi como su costum-

bre de bailar la danza A#sumori''’; por otra parte, se le viste con armadura
de inspiracién europea y una katana con empuiiadura occidental, lo que se
aleja de las fuentes histéricas''®, pero estd en la linea de otras representacio-

113 KBJ: HMZE T HT-AUDSOEFENEIHS1DH 01! (Nig® Shibusawa Ko
kara no onegai ha mo hitotsu atta!?; ;;Shibusawa Ko tenia una peticién mds para Nioh!? [t.a.]),
Dengeki Online. 20 de mayo de 2017. https://dengekionline.com/elem/000/001/523/1523637/.
Fecha de consulta: 10 noviembre 2019.

114 GyuvicHi, O.: The Chronicle of Lord..., op. cit., p. 333.

115 Ibidem, pp. 278-279.

116  I1bidem, p. 243.

117  Ibidem, pp. 86-87.

118 En La Cronica de Nobunaga sélo se le describe llevando sombrero portugués durante
un festival. GyuoicHi, O.: The Chronicle of Lord..., ap. cit., pp.384-385. En el resto del texto se
describe al daimyo llevando la ropa japonesa tradicional de la época adecuada para cada ocasién.


https://dengekionline.com/elem/000/001/523/1523637/
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nes del personaje hechas por la cultura popular y por la propia compania'®.
También cabe destacar su manera de referirse a los otros dos pacificadores
de Japén, vasallos suyos, saru (3%, mono) para Hideyoshi y tanuki (3£, ma-
pache japonés) para Ieyasu, apodos cuya autoria atribuye a Nobunaga con
frecuencia la cultura popular. Respecto al primero, el Museo de Arte de
Tokugawa conserva una carta manuscrita del daimyo para la esposa legitima
de Hideyoshi, Nene, con motivo de una visita, en la que se refiere al general

”)120

de manera despectiva como hage nezumi (“rata calva”)'®’, aunque no se han

encontrado pruebas de que le aplicara el sobrenombre de “mono”. En cuanto
al mote de Ieyasu, su origen parece remontarse a una obra bunraku jidaimo-
no'?* titulada Hachi jin shugo no honjo (J\FESFEEMK) escrita por Nakamura
Gyogan y Sagawa Tota y estrenada en 1807 en Osaka'?2. A finales del perio-
do Edo (1603-1868) existia un gran malestar social provocado por el declive
de la dinastia Tokugawa, siendo frecuente en las obras de teatro la aparicién
de personajes histéricos con los nombres ligeramente alterados a través de
los que se criticaba el poder establecido evitando la censura del gobierno'*.
Esta pieza en concreto trata de las intrigas de Ieyasu para acabar con los
Toyotomi y de su asesinato por envenenamiento de Katd Kiyomasa, prota-
gonista y héroe; el origen del mote parece encontrarse al final de esta obra,
en la que se refieren a leyasu como fanuki oyaji (BBFR1Z, “viejo mapache
japonés”)'**, un apelativo utilizado para designar a alguien taimado.

119 Bonirro, C.: «<Oda Nobunaga en los videojuegos de Japén. Imdgenes de un personaje
histérico», en Jiménez Alcdzar, J. F. y Rodriguez, G. F. (coords.), Videojuegos e historia: entre el
ocio y la cultura, Murcia, EprTum, 2018, pp. 35-57.

120  Tokugawa Art Museum: BHERER HINIE (Od Nobunaga shojo One ate; Car-
ta de Oda Nobunaga dirigida a One [t.a.]). https://www.tokugawa-art-museum.jp/exhibits/
planned/2016/0714/post-12/. Fecha de consulta: 10 noviembre 2019.

121 Bunraku (XZ) es el término moderno que se utiliza para denominar al joruri ningys o
canto con muifiecos, caracterizado por la utilizacién de marionetas especificas para la actuacién,
la presencia de un narrador o fayu, el acompafiamiento musical del samisén y sus cuidadas
narraciones. Durante la época Edo llegé a haber un género llamado jidaimono, ambientado en el
periodo anterior a la unificacién de los Tokugawa y cuya temdtica eran los conflictos de esa época.
KeENE, D.: Bunraku: The Art of the Japanese Puppet Theatre, Nueva York, Kodansha, 1974.

122 Noda Public Library. https://www.library-noda.jp/homepage/digilib/wako/317 html.
Fecha de consulta: 10 noviembre 2019.

123 BarrEs BAcuena, E. y SaN EMETERIO, A.: «Algunas notas sobre los videojuegos
como vias de conocimiento del Japén medieval», en Barlés Biguena, E. y Almazin Tomis, D.
(coords.), Japon y el mundo actual, Zaragoza, Prensas Universitarias de la Universidad de Zara-
goza, 2010, pp. 767-819, espec. p. 784.

124 La referencia se ha encontrado en una coleccién de textos de obras de 4abuki com-


https://www.tokugawa-art-museum.jp/exhibits/planned/2016/0714/post-12/
https://www.tokugawa-art-museum.jp/exhibits/planned/2016/0714/post-12/
https://www.library-noda.jp/homepage/digilib/wako/317.html
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~ Tlustracién 14 ~

Oda Nobunaga resucitado en Nioh (izquierda) y flashback en el que aparece Sen no Rikya
con su caracteristico gorro (derecha).

4. LA AMBIENTACION DE UNA FANTASIA OSCURA. LAS LOCALIZACIONES DE N10H

La ambientacién es otro de los aspectos fundamentales de cualquier vi-
deojuego, y uno de los que mas influye para sumergir al jugador en su mundo.
Este apartado recoge un andlisis de las localizaciones clave del juego siguiendo
el recorrido que hace William en su viaje, desde el sur del archipiélago hasta
la isla principal de Honsha, dividido en cinco zonas: Kyusha, Chiagoku, Kinki,
Tokai y Omi, ademds de algunos escenarios que se repiten en varias de ellas.

El primer emplazamiento que visita William es Kuroshima, en el drea de
Kyushiu, adonde también llegé a la deriva el personaje histérico William Ad-
ams, como se ha comentado en el apartado anterior. Propiedad de la familia
Matsura, desde el afio 1300 era utilizada por piratas como fondeadero, siendo
también piratas los primeros enemigos a los que se enfrenta el jugador. Fue
uno de los territorios afectados por las Guerras Onin y, debido a su localizacién
remota en el extremo sur del archipiélago, fue de los primeros lugares en reci-
bir extranjeros, como el misionero jesuita Francisco Javier, sirviendo también
como lugar de escondite para los cristianos ocultos (kakure kirishitan, Fati ')
2%5>)1%, En 1580, Hideyoshi les concedié diversos titulos como premio por

pilada por Atsumi Seitard, critico de obras kabuki 'y de hogaku (musica tradicional japonesa).
Las obras de kabuki solian tomar prestados sus textos de las obras de bunraku. SEITAROG, A:
«Hachi jin shugo no honjor», AR EE. 58— +/\& (Nikon Gigyoku Zenshii. Dai ni jyii hachi
ken; Compendio de obras de teatro japonesas. Vigésimo octavo tomo [t.a.]), Tokio, Shunydds,
1928-1923, pp. 361-408, espec. p. 404.

125 Nombre que reciben los cristianos japoneses que, tras la Rebelién de Shimabara
(1637-1638) y 1a prohibicién absoluta del cristianismo, siguieron practicando su religion en se-
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su incansable esfuerzo contra los piratas, ocasién en cuyo honor se construyé
una mansién'?® que aparece representada detalladamente en el videojuego y
que constituye el primer edificio de envergadura que puede visitar el jugador.

~ Ilustracién 15 ~

Capturas de pantalla de Kuroshima en Niok: la playa (izquierda) y la mansién (derecha).

También en la provincia de Kyasht William visita el santuario Dazaifu
Tenmangi, construido encima de la tumba de Sugawara no Michizane (845-
903), conocido como Tenjin “Dios del Estudio”?. Michizane nacié en Kioto y
desde pequefio destacé en los estudios gracias a su talento y esfuerzo, convirtié-
ndose en un gran erudito y politico. Debido a intrigas de la Corte Imperial,
fue acusado de un crimen que no habia cometido por Fujiwara no Tokihira,
degradado y obligado a trasladarse desde Kioto hasta la regién de Dazaifu
sin siquiera despedirse de su familia. Aunque no tenia dinero ni para vestirse
ni para comer, se dedicé a rezar por el bienestar del emperador y por la paz
en el mundo, siendo santificado tras su muerte!?®. Haciendo referencia a esta
historia, en la descripcién del lugar que proporciona el videojuego a la entrada
del nivel se habla de que “se construyé originariamente para aplacar a un en-

creto en las islas mds al sur de Japdn, sobre todo en la zona de Nagasaki. Salieron a la luz tras la
Revolucién Meiji (1868-1912), cuando volvié a legalizarse el cristianismo. Horrman, M.: «Ja-
pan’s Hidden Christians», The Japan Times. 23 diciembre 2007. https://www.japantimes.co.jp/
lite/2007/12/23/general/japans-hidden-christians/. Fecha de consulta: 10 noviembre 2019.

126 REENWR-BREDESE (Kuroshima Kanks Kyokai — Kuroshima no rekishi,
Asociacién Turistica de Kuroshima — Historia de Kuroshima [t.a.]). http://kuroshimakanko.
com/about/history/. Fecha de consulta: 10 noviembre 2019.

127  Dazaifu-Tenmangu Official Site. https://www.dazaifutenmangu.or.jp/about. Fecha de
consulta: 10 noviembre 2019.

128 Dazaifu Fureai Museum: XZERFDIESE (Dazaifu no rekishi; La historia de Dazaifu
[t.a.]). https://dazaifu-bunka.or.jp/info/history/detail/6. Fecha de consulta: 10 noviembre
2019.


https://www.japantimes.co.jp/life/2007/12/23/general/japans-hidden-christians/
https://www.japantimes.co.jp/life/2007/12/23/general/japans-hidden-christians/
http://kuroshimakanko.com/about/history/
http://kuroshimakanko.com/about/history/
https://www.dazaifutenmangu.or.jp/about
https://dazaifu-bunka.or.jp/info/history/detail/6
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turecido espiritu decidido a vengarse”. La estructura del santuario, con islotes
en medio de un lago conectados mediante puentes, la amplia avenida principal
flanqueada por linternas y tablones para colocar los ema (#%55)'%, asf como el
edificio central, han sido modelados con minuciosidad. Se ha fantaseado, sin
embargo, con las cidmaras subterrdneas del templo, una tumba monumental
llena de tesoros y monstruos que hace referencia al sepulcro de Michizane
sobre el que estd construido el lugar de culto real.

~ Ilustracién 16 ~

Capturas de pantalla del Santuario Dazaifu Tenmangi en Nioh: estructura de puentes que
lleva al templo (arriba izquierda), edificio (arriba derecha) y calle principal (abajo izquier-
da), y tumba subterrdnea ficticia (abajo derecha).

Pasando a la zona de Chugoku, el santuario de Itsukushima, en la isla sa-
grada de Miyajima, es uno de los destinos turisticos mds visitados y recono-

129 Pequeias tablillas que se cuelgan en tablones a la entrada de los santuarios en las
que la gente puede escribir sus deseos al dios. Aunque la forma mds habitual es de tablillas
de madera, dependiendo de la deidad a la que esté consagrada pueden tener distintas formas
(caballo, zorro...) o incluso estar hechas en otros materiales, como conchas de mar. La teoria
popular dice que, cuanto mads alto cuelgues el ema, més posibilidades tienes de que se conceda tu
deseo. Okumiya-jinja: ZZ—BEDFAWZADH B IR EDIIREE FEDUMER (Koko ichiban
no negai wo komeru! Ema no kigen to kaku toki no kokorogamae; iPon aqui tu mayor deseo! Origen
de los ema y disposicién de dnimo a la hora de escribirlos [t.a.]). https://okumiya-jinja.com/
column/column007/. Fecha de consulta: 10 noviembre 2019.


https://okumiya-jinja.com/column/column007/
https://okumiya-jinja.com/column/column007/
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~ Tlustracién 17 ~

Capturas de pantalla de Itsukushima en Nioh: torii en el agua (arriba izquierda) y distintas
vistas del templo, incluido el zakabutai (F5EH) o escenario elevado para las danzas ritua-

les (abajo derecha).

cibles debido a su zorii (BF)1° gigante construido en la playa, que parece
erigirse en medio del agua cuando sube la marea. Construido por Saeki
Kuramoto en el afio 593, el nombre significa “el dios que estd santificado en
Miyajima”. En 1146, el noble Taira no Kiyomori fue nombrado protector de
la isla, empezando labores de reconstruccién que le dieron el aspecto que tiene
actualmente, al estilo de las mansiones palaciegas de la época. Considerado un
lugar sagrado, en un principio no podian construirse viviendas en la isla por
ser adorada como un dios, a lo largo de los afios se encomendé su proteccién
a distintas familias, siendo también escenario de importantes batallas, como la
Batalla de Itsukushima (1555) entre el clan Mori y el clan Ochi'™. En el juego

130 Formados por dos pilares verticales unidos en su parte superior por otro pilar horizon-
tal, constituyen la entrada a los recintos sagrados de la religion sintoista. Suelen estar pintados
de color rojo (aunque no es obligatorio) y el material mds utilizado es la madera. Imson, H.,
Kanng, A.y LeksoN, V.: «Torii and Water: A Gateway to Shinto», A/ Undergraduate Student
Research, California, Universidad de Pepperdine, 2012, https://digitalcommons.pepperdine.
edu/cgi/viewcontent.cgirarticle=1076&context=sturesearch. Fecha de consulta: 10 noviembre
2019.

131 Miyajima Tourist Association: History of Miyajima. http://www.miyajima.or.jp/eng-
lish/history/ miyajimahistory.html. Fecha de consulta: 10 noviembre 2019.


https://digitalcommons.pepperdine.edu/cgi/viewcontent.cgi?article=1076&context=sturesearch
https://digitalcommons.pepperdine.edu/cgi/viewcontent.cgi?article=1076&context=sturesearch
http://www.miyajima.or.jp/english/history/ miyajimahistory.html
http://www.miyajima.or.jp/english/history/ miyajimahistory.html
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se ha representado con detalle, 7o7ii sumergido incluido, hasta el punto de que
al recorrer el nivel el jugador tiene la sensacién de estar paseando por una
versién decadente y maldita del santuario. El objetivo del jugador también estd
relacionado con la historia mitica del templo real: en el vestibulo Misen (¥
S NE, Misen reikads) arde el kiezu no hi CHZ T DK, “Fuego Eterno”) que,
segln se comenta, no se ha extinguido desde que fue encendido por primera
vez en el siglo IX; en el juego la misién de William es volver a encender las
linternas sagradas para espantar al yoka: que se ha apoderado del recinto,
devolviendo al lugar su proteccién divina.

Una de las primeras zonas desbloqueables del drea de Kinki es el castillo de
Shigisan, considerado en su tiempo uno de los castillos de montafia mas gran-
des de Nara. Construido en 1536 por el daimyo Kizawa Nagamasa, fue pos-
teriormente reconstruido por Mastunaga Hisahide (1510-1577) en 1559
Acabé en ruinas en 1577 cuando Matsunaga traicioné a Nobunaga, negdndose
ademds a entregarle su tetera Hiragumo, un utensilio muy valioso de la ceremo-
nia del té con forma de arafia codiciado por ambos™; los ardcnidos, de hecho,
son los enemigos predominantes en este nivel, apareciendo también el propio
Matsunaga (en una casita del té fantasmal) y siendo el objetivo de William
reunir los distintos fragmentos de la preciada tetera.

Especialmente interesante es la casa tradicional japonesa adyacente al cas-
tillo, una construccién inusual ya que los daimyé y sus familias solian vivir en el
edificio principal. Aunque en la actualidad s6lo se conservan ruinas de la for-
taleza, en un mapa del periodo Edo (1603-1868) encontrado en la ciudad de
Tkaruga estd marcada una edificacién como la Mansién de Matsunaga (fA7K
E#, Matsunaga yashiki), donde se piensa que debia de residir el daimys'*. En
el juego esta residencia es fiel a las caracteristicas de las casas nobles del siglo
XVI'™, con estructura de madera, amplias habitaciones con suelo de tatami

132 Nara Prefecture: FEEILBDESE (Shigisan-jo no rekishi; La historia del castillo
Shigisan [t.a.]). http://www.pref.nara.jp/miryoku/ikasu-nara/naranoshiro/shigisanjo/. Fecha
de consulta: 10 noviembre 2019.

133 También conocida como & RBAFHIEK (Kotenmys Hiragumo), fue una tetera para la
ceremonia del té fabricada antes del periodo Momoyama (1568-1600). Una preciada posesién
de Matsunaga Hisahide, se dice que Oda Nobunaga intenté convencerle en varias ocasiones
para que se la diera. IRK A FNE UTc " RIAFIER) & 1872 (Matsunaga Hisabide ga aishita
Kotenmyo Hiragumo’ to ha!?, ;Qué era la kotenmyo hiragumo que amaba Matsunaga Hisahide!?
[ta.]), http://T T REEZERZHK.com/hiragumo/. Fecha de consulta: 10 noviembre
2019.

134 Nara Prefecture..., op. cit.

135 Itow, T.: Traditional Domestic Architecture of Japan, Nueva York, Weatherhill, 1972.


http://www.pref.nara.jp/miryoku/ikasu-nara/naranoshiro/shigisanjo/
http://ブランド買取業界勢力図.com/hiragumo/
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Capturas de pantalla de Shigisan en Nioh.

delimitadas por paredes corredizas o fusuma, que a su vez se separan del exterior
por los shaji, conectando el interior de la casa con la naturaleza; la parte central
de la casa aloja un #suboniwa o jardin de interior, numerosos biombos decorados
con escenas naturalistas y en los fokonoma o pequefios espacios decorativos de
las habitaciones, pintados con los tonos dorados tipicos de la escuela Kano™,
pueden apreciarse cajas lacadas y rollos colgantes o kakimono de caligrafia.
Otros detalles, como la cocina situada en una habitacién aparte con suelo de
madera, o los colgadores para kimono, estin también representados, si bien
las aguas termales de la parte trasera de la casa eran un lujo poco frecuente,
seguramente inexistente en la edificacién original.

El Monte Hiei y Honngji, relacionados ambos con Nobunaga, son otras dos
dreas de la regién de Kinki de gran importancia histérica, ademds de sendos
niveles en el videojuego. El primero estd relacionado con una de sus campafias
mds famosas, la que se suele utilizar para ejemplificar su crueldad. En una ba-
talla anterior, Nobunaga habia mandado una carta a los monjes guerreros del
templo Enryaku-7i, donde les pedia ayuda y les avisaba de las terribles conse-
cuencias si se negaban a prestrsela. Dado que los monjes se negaron, en 1571

Iton, T.: The Elegant Japanese House: Traditional Sukiya Architecture, Nueva York, Weatherhill,
1982. KaNuza, L.: Japanese Homes and Lifestyles: An Illustrated Journey Through History, Tokio,
Kodansha International, 2000. MurATA, N.: La casa japonesa. Arquitectura e interiores, Palma de
Mallorca, Cartago, 2000.

136 Escuela de pintura que duré mds de trescientos afios, desde el siglo XVI hasta media-
dos del siglo XIX, realizada por la familia Kand. Es de especial importancia la labor de Kano
Eitoku (1543-1590), nieto del fundador Kand Masanobu (1434-1530), cuyo dindmico estilo
fue muy del gusto de los sefiores feudales del periodo Momoyama (1568-1600). Su estilo se
caracteriza por las representaciones de paisajes y de animales sobre fondos dorados, consideran-
dose una de las cumbres del hiperdecorativismo japonés. The Kano School of Painting. https://
www.metmuseum. org/toah/hd/ kano/hd_kano.htm. Fecha de consulta: 10 noviembre 2019.
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~ Tlustracién 19 ~

Capturas de pantalla de la Mansién de Matsunaga en Nioh.

Nobunaga decidié hacer una expedicién punitiva a su base, el Monte Hiei,
considerado el centro espiritual de la capital imperial —aunque su funcién se
habia deteriorado mucho en los dltimos afios, convirtiéndose en un lugar de
reunién para las sectas budistas mds beligerantes—. En esta campaiia, no sélo
ordené matar a los monjes guerreros y prender fuego a sus numerosisimos tem-
plos, los Veintiin Templos de Sann, sino que también ordené dar muerte a los
civiles que habitaban en el monte, incluyendo mujeres, ancianos, nifios y estu-
diosos. Se persigui6 a los supervivientes y no se hicieron prisioneros™’. A pesar
de la destruccién que causd, en la actualidad todavia pueden visitarse varios
templos repartidos por la montafia'®, y algunos de ellos, como la Pagoda Este
o el Vestibulo de Amida, son similares a los representados en el videojuego.
En cuanto al templo de Honnaji, debido al estado ruinoso y a la abundante
nieve que lo cubren durante toda la visita de William, resulta dificil discernir
con qué precisién lo han reproducido. Resulta curioso, no obstante, que se haya
optado por modelar el complejo en su conjunto, compuesto por varios edificios,
portones y jardines™, en vez de limitarse a mostrar el vestibulo principal, como

137 GvuicHi, O.: The Chronicle of Lord..., op. cit., pp. 164-166.

138 Osaka Convention and Tourism Bureau: Mount Hiei. https://osaka-info.jp/en/page/
mount-hiei. Fecha de consulta: 10 noviembre 2019.

139 Daikonzan Honnoji: RN A (Kyonai no go-annai; Informacioén del recinto interior


https://osaka-info.jp/en/page/mount-hiei
https://osaka-info.jp/en/page/mount-hiei
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~ Tlustracién 20 ~

Capturas de pantalla del Monte Hiei en Nioh.

suele ser habitual. También es destacable la aparicién de Kicho, la esposa de
Nobunaga, también presente brevemente en un trdiler de Nioh 2, asociada con
las mariposas debido a su nombre de soltera que incluye el simbolo de este
insecto.

~ Ilustracién 21 ~

Capturas de pantalla del Templo de Honngji en Nioh.

La provincia de Iga, en el drea de Tokai, se corresponde en el juego con el
pueblo oculto de los ninja de Iga, un enclave secreto donde se decia que residia
este misterioso grupo de asesinos que utilizaba técnicas legendarias. Hist6ri-
camente no estdn claros los origenes del ninjutsu o técnicas ninja, aunque las
leyendas lo remontan a las épocas del emperador Shotoku (574-622) y del
héroe Minamoto no Yoshitsune (1159-1189). En el caso de Iga, los ninja em-
pezaron su actividad en el periodo Kamakura (1185-1333)"*y tienen su origen

[t.a.]). http://www.kyoto-honnouji.jp/info/index.html. Fecha de consulta: 10 noviembre 2019.
140 Mass,]. P.: «The Kamakura bakufi», en Yamamura, K. (ed.), The Cambridge History of


http://www.kyoto-honnouji.jp/info/index.html
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en los akuts (FR5E), senores de la tierra que se rebelaban y causaban estragos
contra la autoridad de los templos y los nobles. Entre ellos, habia muchos
practicantes del shugen-do ({EBRIE)'™, una religién mezcla de sintoismo y
budismo fuertemente vinculada a la naturaleza con muchos lugares de culto
en Iga, y aprovechaban sus frecuentes peregrinaciones por las montafias para
hacer escaramuzas y actuar como informantes. Durante el periodo Muromachi
(1333-1573) pasaron a ser mercenarios, convirtiéndose en guardaespaldas y
espias durante el mds pacifico periodo Edo (1603-1868)'*. El pueblo oculto
de Iga es, por tanto, un lugar mitico, en el que los disefiadores del videojuego
han podido dejar volar su imaginacién y, aunque las viviendas y su decoracién
estin inspiradas en las casas y jardines tradicionales japoneses, se han incluido
numerosas trampas, trampillas, paredes falsas, habitaciones ocultas y muros
rotatorios. Es recurrente el tema de las ranas, siendo también este anfibio el
jefe final del nivel. La relacién de los ninja con las ranas seguramente surgiera
a partir de la novela Jiraiya Goketsu Tan (BB REEE, La Leyenda de Jiraiya
e/ Galante) escrita entre 1839 y 1868 por Mizugaki Egao e ilustrada por el
maestro del ukiyo-¢ Utagawa Toyokuni, que cuenta la historia del ladrén
caballeroso Jiraiya de ascendencia noble que aprende a utilizar técnicas de
un yokai sapo'®. Adaptada a obra de teatro kabuki en 1852, con el tiempo
este ladrén evolucioné a ninja, ya que en 1921 se estrend una pelicula titulada
Goketsu Jiratya donde ya se le identificaba con este grupo'.

También en Tokai William visita la provincia de Futamata, a primera vista
una regién boscosa de gran belleza, aunque con pocos elementos distintivos. El
elemento clave es el templo que se visita en la segunda parte del nivel, y aunque

Japan Volume 3 — Medieval Japan, Reino Unido, Prensas de la Universidad de Cambridge, 1990,
pp. 46-88.

141 Shogoin Temple: About Shugen-do. https://shogoin.or.jp/ascetie.html. Fecha de con-
sulta: 10 noviembre 2019.

142 Ninja Museum of Igaryu (Iga-Ueno Tourist Association): tFE7RE DIESE (Iga ninja no
rekishi; Historia de los ninja de Iga [t.a.]). http://iganinja.jp/2007/12/post-43.html. Fecha de
consulta: 10 noviembre 2019.

143 XHPRZABROZERBERIFE<SOE—O—RFEHHAEMSETNI! ]
(Monbukagakusho joho hiroba kikaku tenji ‘bokura no hiiré ha koten kara umareta!!’; Plan de Ex-
hibicién del Espacio Informativo del Ministerio de Educacién, Cultura, Deportes, Ciencia y
Tecnologia ‘;jNuestros héroes nacieron de los clasicos!! [t.a.]). https://www.nijl.ac.jp/event/
img/7451167¢8d496ec751df1 0307b6bf47ectaab379.pdf. Fecha de consulta: 10 noviembre
2019.

144 IMDB: Goketsu Jiraiya. https://www.imdb.com/title/tt00488015/. Fecha de consulta:
10 noviembre 2019.


https://shogoin.or.jp/ascetie.html
http://iganinja.jp/2007/12/post-43.html
https://www.nijl.ac.jp/event/img/7451167e8d496ec751df1 0307b6bf47ecfaab379.pdf
https://www.nijl.ac.jp/event/img/7451167e8d496ec751df1 0307b6bf47ecfaab379.pdf
https://www.imdb.com/title/tt00488015/
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~ Tlustracién 22 ~

Capturas de pantalla del pueblo oculto de Iga en Nioh, con una habitacién invertida (iz-
quierda) y la antesala al jefe final con estatuas de ranas y el simbolo de shinobdi (derecha).

nunca se nombra, puede asegurarse con poco género de dudas que se trata del
Kiyotake-si, construido en honor del primogénito de Ieyasu, cuya tragica his-
toria es mencionada en el videojuego y se entrelaza con la jugabilidad. Siendo
todavia rehén del clan Imagawa, casaron a Ieyasu con Tsukiyama-dono, quien
le dio un hijo, Matsudaira Nobuyasu (1559-1579), su primogénito. Tras la der-
rota del clan en Okehazama en 1560 Ieyasu firmé la Alianza Kiyosu G& /M@
B3, Kiyosu domei) con Nobunaga, separindose definitivamente de los Imagawa
y desposando a Nobuyasu con una de las hijas de su nuevo aliado, Toku-/Aine.
Afios después, en 1579, Toku-Aime envié una misiva a su padre informandole
de que su suegra, Tsukiyama-dono, estaba conspirando con Takeda Katsuyori
(1564-1582), su enemigo; Nobunaga monté en célera y ordené la ejecucion
de madre e hijo. Ieyasu priorizé su alianza con Nobunaga sobre la seguridad
de su familia, y ordend la ejecucién de su mujer, cerca del lago Sanaru, y la
de Nobuyasu, quien cometié seppuku en el castillo Futamata. Su tumba se
encuentra en el templo Kiyotake-7z, construido especificamente por Ieyasu para
145, El jefe final de este nivel es, de hecho, Tsukiyama-
dono quien, corrompida por el dolor y convertida en ogra, sigue llorando la
muerte de su hijo. La estructura del templo, con sus distintos edificios, los
portones decorados con el mon de la familia Tokugawa, el santuario trasero
construido cerca de un lago decorado con un puentecillo, asi como la torre de
vigia se encuentran fielmente representados en el videojuego.

honrarle tras su muerte

145 GEINBREMTESRDAER (Tsukiyama-dono to Matsudaira Nobuyasu no higeki; La
tragedia de Tsukiyama-dono y de Matsudaira Nobuyasu [t.a.]), Hamamatsu City. 17 agosto
2016. https://www.city.hamamatsu.shizuoka.jp/miryoku/naotora/pr/plus/07_20160817.html.
Fecha de consulta: 10 noviembre 2019.


https://www.city.hamamatsu.shizuoka.jp/miryoku/naotora/pr/plus/07_20160817.html
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~ Tlustracién 23 ~

Capturas de pantalla del Kiyotake-ji en la regién de Futamata en Nioh (izquierda) y su
comparacién con imdgenes del templo en la realidad (derecha).

Respecto a otros castillos que se visitan durante la aventura, el Castillo de
Edo presenta la particularidad de que estd a medio construir, con parte de la
estructura levantada pero donde abundan los andamiajes y materiales de obras.
La primera versién de esta fortaleza fue construida en 1457 por el general
Ota Dokan (1432-1486), cuando la provincia de Edo tenia poca importancia
estratégica. Tras su conquista, Hideyoshi le cedié el territorio a Ieyasu, quien
empez6 las renovaciones y ampliacién del edificio en 1590, completindose
en 1640. Desgraciadamente, se quemaria en el Gran Incendio de Meireki de
1657, reconstruyéndose en 1659 para volver a arder en 1863; no volvié a re-
construirse, y lo que quedé del edificio forma parte en la actualidad del Palacio
Imperial en Tokio. En cualquier caso, en la época que nos ocupa es dudoso que
las obras estuvieran tan avanzadas, ya que no fue hasta 1604 cuando se hicieron
publicos los planos para su reconstruccidn, se excavé el rio y se construyé Ni-
honbashi, siendo en 1605 cuando empezaron a transportarse madera, piedras y
otros materiales para su construccién'*.

146 Cmixuma, M.: CLPHODEE - HARKDIRES DK DES» (Edo-jo no kensetsu
— Nihon saidai no jokaku dukuri susumu; El levantamiento del castillo de Edo — Continta la
construccién de la fortaleza mas grande de Japon [t.a.]), Token, 662, 2003, http://www.token.
or.jp/magazine/g200306/ g200306_2.htm. Fecha de consulta: 10 noviembre 2019.


http://www.token.or.jp/magazine/g200306/ g200306_2.htm
http://www.token.or.jp/magazine/g200306/ g200306_2.htm
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Capturas de pantalla del castillo de Edo en Nioh todavia en obras, pero en un estadio de la
construccién muy avanzado.

Pasando a la dltima regién del juego, Omi, uno de los enclaves destacados
es el Monte Ibuki, cuya historia se relaciona también con el daimyo Nobu-
naga. En la era Eiroku (1558-1570), estando Nobunaga en el castillo de Azu-
chi, los misioneros cristianos pidieron una audiencia porque querian un lugar
donde cultivar plantas medicinales. Nobunaga les dio cincuenta hectireas en
este monte para que tuvieran un jardin medicinal, donde se dice que llegaron a
plantar mds de tres mil variedades'”’. Durante la persecucién de los cristianos
el jardin quedé desatendido, aunque parece que algunas de las plantas sigui-
eron creciendo en libertad, pues durante el periodo Meiji (1868-1912) todavia
se vendian medicinas que decian venir de alli’*®. Esta relacién con la medicina
aparece en el videojuego, donde el monje Tenkai sana a Mitsunari tras la batalla
ofreciéndole agua del monte. Tampoco es casual la gran cantidad de templos
dispersos por el camino con los que se encuentra el jugador, ya que el Monte
Ibuki es una montafa sagrada que aparece tanto en el Kojiki (B 55 50)™* como

147 Nanco, K.: «The narrative of the missionaries and Marketing in the Edo: Ibukimo-
gusa», Promis: Reserach Center for Promoting Intercultural Studies of Kove University, 1, 2017, pp.
28-41.

148  Ibukiyama Driveway. http://www.ibukiyama-driveway.jp/enjoy/herb/index.html. Fe-
cha de consulta: 10 noviembre 2019.

149 Es el texto histérico mds antiguo que se conserva de Japén, redactado en el afio 712
por O no Yasumaro, a peticién de la emperatriz Genmei (707-715), que recoge la historia y mi-
tos fundaciones de Japén para centralizar al pueblo a través de la formacién de una consciencia
comun lograda a través de una historia y de un pasado compartidos. BoniLro, C.: «El Kojiki y
la impronta de las principales deidades del pantedn sintoista en el arte — Introduccién», Ecos de
Asia. 9 noviembre 2018. http://revistacultural. ecosdeasia.com/kojiki-la-improtanta-las-prin-
cipales-deidades-del-panteon-sintoista-arte-introduccion/. Fecha de consulta: 10 noviembre
2019. En él se cuenta que el héroe Yamato-Takeru va a matar a la deidad salvaje del Monte
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en el Nibongi (HZAHT)™, libros que sientan las bases de la religién sintoista,
en los que se habla de c6mo la montafia quedé rodeada por la niebla debido a
la maldicién de un dios; en un mapa del periodo Edo (1603-1868), ademis,
aparecen localizados los numerosisimos templos que se construyeron en sus
laderas, muchos de ellos desaparecidos a dia de hoy™".

~ Tlustracién 25 ~

Captura de pantalla del Monte Ibuki en Niok (izquierda) y mapa del Monte Ibuki del

periodo Edo con los templos marcados en rosa y rojo (derecha).

La dltima localizacién de Omi es el castillo de Azuchi, construido entre

1576 y 1579 por Nobunaga y simbolo de su poder. Este castillo no se conserva,

5.

por lo que existen diversas interpretaciones del mismo’?, aunque suelen man-

Ibuki, pero cuando el sefior de la montafia se convierte en un jabali blanco para detenerle
Yamato lo ignora, causando su ira y una lluvia torrencial. CHAMBERLAIN, B. H.: «Vol. IL.- Sect.
LXXXVIII.-Emperor Kei-Ko (Part XIII.- Yamato-take Meets the Deity of Mount Ibuki)»,
Translation of Ko-ji-ki or Records of Ancient Matters, Kobe, J. L. Thompson, 1932, pp. 260-262.

150También conocido como Nihon Shoki (HAFFT) fue escrito en el afio 720 para asentar
los fundamentos de la religién sintoista. Se trata de una versién revisada del Kojiki, modificando
ligeramente la parte mitolégica e incluyendo numerosas referencias a los cldsicos chinos. Biblioteca
Dagital Mundial: Crénica de Japon. https://www.wdl.org/es/item/11835/. Fecha de consulta: 10
noviembre 2019. Podemos encontrar la referencia al Monte Ibuki durante la narracién de las
aventuras del emperador Keiks. Se habla de una deidad salvaje que Yamato-dake no mikoto va
a matar. Para evitarlo, el sefior de la montafia se convierte en serpiente gigante, pero Yamato lo
ignora, por lo que el sefior de la montafia hacer caer una lluvia torrencial y lo cubre todo de niebla.
«VII. Keiko», Nihongi, Londres, The Japan Society, 1896, pp. 188-213, espec. 208.

151 Tsursuy, A.: STRRRICEDNIRRILUDE (Edo-jidai ni egakareta Ibuki-yama
no chizu; Mapa del Monte Ibuki dibujado en el periodo Edo [t.a.]), Mz Ibuki Nature Network.
1 marzo 2012. https://www.digitalsolution.co.jp/nature/ibuki/Information/old-story/ibukiya-
ma-kochizu.htm. Fecha de consulta: 10 noviembre 2019.

152 ErpMANN, M. K.: Azuchi Castle: Architectural Innovation and Political Legitimacy in
Sixteenth-Century Japan, Tesis, Dpto. de Historia del Arte y Arquitectura, Universidad de Har-
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~ Tlustracién 26 ~

Capturas de pantalla del castillo de Azuchi en Nioh: vista exterior (arriba izquierda), habi-
tacién con biombos (arriba derecha), ascensor central (abajo izquierda) y fusuma decorados
de la ultima planta (abajo derecha).

tener la planta octogonal de su segundo piso (empezando por arriba), rasgo
caracteristico que también se respeta en el videojuego incluso si, como bastién
del jefe final, el resto de la estructura ha sido muy alterada. El interior del
castillo, por su parte, es bien conocido gracias a las exhaustivas descripciones
conservadas en La Cronica de Nobunaga'* y mis sucintamente en la Historia de
Japam™*, ya que Nobunaga organizé varias visitas para mostrar el esplendor de
su nueva residencia a sus invitados. La estructura de madera, con las robustas
columnas decoradas con motivos dorados, asi como los fusuma de la tltima
planta ornados con vistosas representaciones de leyendas chinas son aspec-
tos que se representan en el videojuego, si bien se ha afiadido un voluminoso
ascensor a base de poleas en el centro que nunca se construyé. En general, lo
cierto es que la decoracién del castillo en el videojuego, aunque lujosa, no hace

vard, Cambridge, 2016, https://dash.harvard.edu/bitstream/handle/1/33493525/ERDMA-
NN-DISSERTATION-2016.pdf?sequence =1. Fecha de consulta: 10 noviembre 2019.

153 Gyuicnt, O.: The Chronicle of Lord. .., op. cit., pp. 254-258.

154 Fror1s, L.: «De como o P Vizitador foi ao Miaco visitar Nobunanga e dahi foi vre
outra vez a Anzuchiyama [116r]», en Wicki, ]. (ed.), Historia de Japam Vol. 3 (1578-1582), Lis-
boa, Sociedade Industrial Grafica Telles da Silva, 1982, pp. 254-263, espec. pp. 257-258.
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justicia a las descripciones de Gyichi y de Fréis, en las que se habla de sun-
tuosas salas sostenidas por infinidad de columnas, decoradas con paisajes en
miniatura o bonsan (#&1L1) y coloristas murales y biombos obra de Kans Eitoku
—vistas panordmicas, flores y drboles, acantilados, caballos, palomas, gansos
alzando el vuelo...—", siguiendo el estilo hiper decorativista y recargado muy
del gusto de los sefiores del periodo Azuchi-Momoyama (1574-1615).

A los escenarios especificos analizados hasta ahora es preciso afiadir aquellos
comunes a las distintas dreas del juego, y que suelen servir como escenario a los
tutoriales y misiones secundarias. Uno de ellos es el dojo en el que el jugador
puede aprender a manejar los nuevos movimientos de William, aunque tam-
bién es el lugar donde te enfrentas a los maestros de cada arma del juego. Lo
cierto es que su presencia constituye un anacronismo, ya que los 4076 se esta-
blecieron como sistema de entrenamiento tras la unificacién de Jap6n cuando,
en ausencia de guerra, empezaron a desarrollarse técnicas que estaban orienta-
das a mostrar la determinacién de la clase guerrera mds que a ganar combates
reales™®. A pesar del aspecto del lugar, que remite a los dojo del periodo Edo
(1603-1868), en la versién japonesa del juego utilizan el término mds general
de shiigyojo ({E171%, “lugar de entrenamiento”) para evitar inexactitudes.

~ Ilustracién 27 ~

Capturas de pantalla del dojo en Nioh.

Algo similar ocurre con el escenario de los bafios publicos, ya que la llamada
“cultura de los bafios” empez6 en el periodo Edo (1603-1868) con la aparicién

155 Gyuicnt, O.: The Chronicle of Lord..., op. cit., p. 254.

156 Uozumi, T.. «E1E - REDELEEZDEH WLER)» (Dai ichi sho — Budo no
rekishi to sono seishin [gaisetsuf, Capitulo primero — Historia de las artes marciales y su espiritu
[resumen] [t.a.]), International Budo University, 1, 2008, pp.8-40, https://www.budo-u.ac.jp/
laboratory/material/ pdf/budouronsyu_1-1.pdf. Fecha de consulta: 10 noviembre 2019.
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~ Tlustracién 28 ~

Capturas de pantalla de los bafios publicos en Nioh.

de las ciudades', a los que podian acudir personas de todas las clases sociales
(un comentario que aparece en la descripcion del lugar en el videojuego). Sin
embargo, en el siglo VI no existian banos individuales en las casas ni en los
pueblos, circunscribiéndose al recinto de los templos, en los que los monjes
utilizaban los bafios para purificarse y la poblacién podia ir a visitarlos. En el
periodo Kamakura (1185-1333) empezaron a utilizarse los bafios para curar
enfermedades, y durante el periodo Muromachi (1333-1573) pasaron a uti-
lizarse como lugares de reunién y para la celebracién de banquetes, siendo el
precedente de los bafios piblicos modernos®®.

Otro escenario habitual en las misiones secundarias es el puente Ohashi (
K#8) que podria traducirse como Gran Puente. Se trata de una alusién a la
leyenda de la pelea en el Puente Goj6 entre el monje del Monte Hiei Musashibo
Benkei (1155-1189), que estaba alli apostado atacando a samurdis porque queria
conseguir mil Zatana, y el joven Ushiwakamaru (mds conocido como Minamoto
no Yoshitsune); tras la victoria de este ultimo, Benkei se convirtié en su fiel
subordinado™’, dando lugar a una de las parejas de guerreros mds famosas de
Japén.'®® Este puente existe en la actualidad en Kioto con el nombre de Gojo

157  National Museum of Japanese History: \E1H 05 B « BB EE (Kinsei no yiya-furoya; Ba-
fios y casas de bafio de la era moderna [t.a.]). https://www.rekihaku.ac.jp/outline/publication/
rekihaku/142/ witness.html. Fecha de consulta: 10 noviembre 2019.

158 «MOFEFEE BARDEADESLE~H M~ (Sauna to rekishi Nihon no jokiyoku
no rekishi — chiasei-; Historia de la sauna, historia de los bafios de vapor en Japén — Edad
Media- [t.a.]), Studies on Sauna. 25 enero 2019. https://saunology.hatenablog.com/en-
try/2019/01/25/120000. Fecha de consulta: 10 noviembre 2019.

159 Bunka Digital Library (Japan Arts Council): LSEKIG - FBAEEFBDHR (Gojo Obashi,
Yoshitsune to Benkei no deat, Gran Puente Gojo, el encuentro de Yoshitsune y Benkei [t.a.]). https://
www2.ntj.jac.go.jp/dglib/contents/learn/exp5/swt/cntd.swi. Fecha de consulta: 10 noviembre 2019.

160 Esta historia ha sido adaptada a numerosas obras de dunraku, teatro né y kabuki,
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Ohashi (FLFEKHE)'", lo que nos remite al videojuego. La misién secundaria The
Battle of Obashi Bridge consiste, de hecho, en detener a un espiritu vestido al
estilo de los monjes guerreros que ha aparecido en el puente y que roba las armas
de los samuridis que lo cruzan, una clara referencia a este personaje histérico.

~ Tlustracién 29 ~

Capturas de pantalla del escenario Ohashi en Nioh.

En cuanto al escenario conocido como Taisha, estd inspirado en las tumbas
monumentales o ofun (2538) construidas por la clase dirigente del periodo del
mismo nombre entre los siglos III y VI. La entrada y los atatdes de piedra, asi
como la costumbre de dejar los tesoros del difunto alrededor en la cimara mas
profunda son detalles correctos, aunque las tumbas originales tenfan pasillos
mis estrechos'®2. También aparecen los baniwa (E¥#)', figuras de terracota
huecas que solian ponerse en la parte superior de estos sepulcros para absorber
el agua y evitar su derrumbamiento y, aunque su aspecto en el videojuego se
corresponde con el de los artefactos histéricos, en Niok se reparten por todo el
nivel y actan como trampas, envenenando o quemando al jugador.

ukiyo-e...hasta en el Gion-matsuri, celebrado en Kioto y considerado uno de los tres festi-
vales mds importantes de Japén, hay una carroza dedicada a este famoso episodio. Hashibenkei-
Yama. http://www.gionmatsuri.or.jp/yamahoko/ hashibenkeiyama.html. Fecha de consulta: 10
noviembre 2019.

161 Kyoto Prefecture Tourism Guide: Gojo Ohashi. https://www.kyoto-kankou.or.jp/info_
search/? id=129&r=1567850809.0556. Fecha de consulta: 10 noviembre 2019.

162 Mozu-Furuichi Kofun Group: HIEDHIIESTZ>TWNBD (Kofun no naka ha do
natteiru no; ;Cémo es el interior de un kofun? [t.a.]). http://www.mozu-furuichi.jp/jp/column_
qa/vol006.html. Fecha de consulta: 10 noviembre 2019.

163 Mozu-Furuichi Kofun Group: JBERICIIE ATRERADN S DD (Haniwa ni ha donna
shurui ga aru no; ;Qué tipos de haniwa hay? [t.a.]). http://www.mozu-furuichi.jp/jp/column_
qa/vol004.html. Fecha de consulta: 10 noviembre 2019.
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~ Tlustracién 30 ~

Capturas de pantalla de Taisha en Nioh, con la entrada del £gfun flanqueada por haniwa
(izquierda) y la cdmara interior con el ataid de piedra (derecha).

Por tltimo, hablaremos brevemente de Yomotsu Hirasaka, el equivalente al
Inframundo en la cultura occidental. En el juego se ha optado por presentar
un disefio cargado de simbolismos. Atravesando un zorii, que indica la en-
trada a un lugar sagrado, el jugador se encuentra junto a la orilla del rio Sanzu
que separa el reino de los vivos del de los muertos'®, en el que flotan peque-
fias linternas reminiscentes de las utilizadas durante la festividad del Obon'®.
La ribera esta repleta de Jycoris radiata, también llamada “flor de los muertos”
(shibitobana, FE ATE) o “flor del infierno” (yigokubana, HBIATE) 1, v abundan
las esculturas de piedras apiladas que nos remiten al Saz no Kawara (BN
[R), el limbo budista para los nifios fallecidos!®.

164 CouLter, C. R. y TURNER, P.: Encyclopedia of Ancient Deities, Reino Unido, Rout-
ledge, 2012, p.413.

165 Festival budista anual celebrado en agosto en el que se recuerda a los ancestros falleci-
dos. Guide to the Obon Festival 2019 in Japan. https://www.jrailpass.com/blog/obon-festival-in-
japan. Fecha de consulta: 10 noviembre 2019.

166 Planta venenosa que suele verse en Japén en las riberas de los rios y en las tumbas,
se cree que para protegerlas de los animales salvajes. Meijo University: 8817E] 1RF1E (Dai
17 kai Higanbana; Entrada 17 Lycoris Radiata [t.a.]). https://www.meijo-u.ac.jp/sp/harbal_
medicine/2015/017.html. Fecha de consulta: 10 noviembre 2019.

167 Asakawa, S.. EDMRDEAR> (Sai no Kawara no fikei; El paisaje del Sai no
Kawara [t.a.]), Regional Renovation Institute of Tottori University of Enviromental Studies, 6,
2018, pp. 17-37, http://www.kankyo-u.ac.jp/f/innovation/business-report/2018/06.pdf. Fecha
de consulta: 10 noviembre 2019.
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~ Tlustracién 31 ~

Capturas de pantalla de Yomotsu Hirasaka en Nioh, con el rio Sanzu y las linternas (iz-
quierda), y la ribera con el fo7ii en la entrada, las “flores del infierno” y las piedras apiladas

(derecha).
5. ENTRE DEMONIOS Y EXORCISTAS. OTROS ASPECTOS CULTURALES DE N1oH

Por dltimo, hablaremos de algunos aspectos culturales de especial relevancia
que aparecen reiteradamente en el videojuego. El primero es el concepto de
los ni6 ({ZF), también conocidos como konga rikishi (M 71L), protectores
del budismo que luchan contra los demonios y que fueron introducidos en
Japén durante el periodo Nara (710-794), con la entrada de esta religion en el
archipiélago proveniente de Corea'®®. Situados por parejas a las entradas de los
templos budistas, similar a los £omainu de los santuarios sintoistas'®, la pareja
estd formada por Misshaku Kong®, también conocido como Agyd, basado en el
dios hindu Indra y Naraen Kongd o Ungyd, relacionado con el dios Brahma'”.
Agyd personifica el poder activo, y se le representa en una posicién dindmica
con la boca abierta, emitiendo el sonido a4 (“nacimiento” en sinscrito); por su
parte, Ungyd representa el poder potencial, en una pose contenida y con la boca

)171

cerrada diciendo o7 (“muerte” en sdnscrito)'’!. Estas estatuas solian hacerse

con la técnica del yosegi zukuri (BF7NIE)1"?, se lacaban con vivos colores y se

168  The Minneapolis Institute of Arts: Nio Guardian Figures. https://www.artsmia.org/
world-myths/viewallart/nio_background.html. Fecha de consulta: 10 noviembre 2019.

169  Okumiya-jinja: What is Komainu? https://okumiya-jinja.com/knowledge/komainu/.
Fecha de consulta: 10 noviembre 2019.

170 Evior, C.: Japanese Buddhism, Reino Unido, Routledge, 1994, p. 135.

171 The Minneapolis Institute of Arts. .., ap. cit.

172 Una de las técnicas tipicamente utilizadas en Japén para la construccion de estatuas
budistas, consiste en utilizar bloques de madera diferentes (pero de tamafio similar) para cada
parte de la estatua. Esto permite que varios artesanos puedan trabajar a la vez en la estatua,
ademds de protegerla de las dilataciones y contracciones del material producidas por los cambi-


https://www.artsmia.org/world-myths/viewallart/nio_background.html
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decoraban con cuentas de cristal que simulaban los ojos, aunque la policromia y
el vidrio ya no se conserva en la mayoria de los casos'”. En el juego, Hattori y
Okatsu cumplen el papel de los 710, protegiendo a Ieyasu desde las sombras'”.
Ademds, los kongo rikishi también aparecen en su forma de estatua flanqueando
la entrada del castillo de Azuchi, cuyo disefio parece estar inspirado en los
guardianes de la Puerta Sur del templo del Todai-ji en Nara'”.

~ Tlustracién 32 ~

Captura de pantalla de las estatuas de los 746 en la entrada del castillo de Azuchi en Nioh (iz-
quierda) y los 76 de la puerta sur del Todai-ji (derecha) con Agyd y Ungyd, respectivamente.

Los términos nigitama (F158), tradicionalmente compuesto por el sakizama
(FEBR) y kushitama (BFBR), y aratama (FiBR), también llamados nigimitama y
aramitama, hacen referencia a la creencia sintoista que considera que el alma

tiene dos facetas, la serena y la violenta'”®, respectivamente. Las almas no se

os de temperatura. Kyushu Historical Museum Exhibition guide. Fecha de consulta: 10 noviembre
2019. http://www.fsg.pref.fukuoka.jp/kyureki/_ common/pdf/kaisetu/kaisetu09.pdf.

173 McDonaLp, D.: «Todai-ji», Khan Academy. 25 mayo 2018. https://www.khanacad-
emy.org/ humanities/ap-art-history/south-east-se-asia/japan-art/a/todai-ji. Fecha de consulta:
10 noviembre 2019.

174 En el juego se infiere que William también ha cumplido el papel de zio.

175 7Todaiji: Great South Gate (Nandai-mon). http://www.todaiji.or.jp/english/map01.
html. Fecha de consulta: 10 noviembre 2019.

176 La parte violenta del alma no es necesariamente negativa, y también se identifica con
la parte activa, necesaria para la prictica de artes marciales, por ejemplo. Meiji Jingi: St B8 #R
B8 (Aramitama wo neru buds, Las artes marciales que refinan el aramitama [t.a.]). http://
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~ Tlustracién 33 ~

El gato Nagamasa como nigimitama (izquierda) y aramitama (derecha).

clasifican en una categoria o en otra, sino que todas tienen la potencialidad de
convertirse en cualquiera de ellas en funcién de las circunstancias: una nigimitama
que se corrompa pasard a ser una aramitama, y una aramitama que se purifique
podra volver a ser una nigimitama'”’. El origen de esta division del alma parece
encontrarse en el Nzhongi, donde se habla de cémo uno de los fundadores de
Japén, Okuninushi, se encuentra con Omononushi, que dice ser la parte benévola
de su alma: “Then Oho-na-mochi no Kami inquired, saying: — “Then who
art thou?” It replied and said: — ‘I am thy guardian spirit, the wondrous spirit.’
[...]"778. Este concepto se representa con precision en el videojuego, sobre todo en
el personaje de Nagamasa, un espiritu guardidn con forma de gato con dos colas.
Durante la mayor parte del juego se trata de un espiritu benévolo que ayuda al
protagonista, es por tanto un zigimitama, sin embargo, debido a las acciones de
Kelley se ve obligado a albergar en su interior una gran cantidad de espiritus
corruptos, pasando a convertirse en un bakeneko ({L133H, “Gato Monstruoso”)
que ataca a los protagonistas, un aramitama.

Por tltimo, hablaremos brevemente de los onmyaji (B2F5EM) ya que dos
de ellos, Tenkai y Fuku, ayudan en varias ocasiones a William durante su
aventura. Eran practicantes del onmyo-do (B2B%3&), un conjunto de creencias
basadas en la Teoria del Ying Yang y de los Cinco Elementos desarrollada en
China'” que llegé a Jap6n durante la introduccién del budismo en el siglo VI,

177 Miyajidake Jinja: FRBD WSS (Shint no iroha; Los fundamentos del sintoismo
[t.a.]). http://www.miyajidake.or.jp/gokitou/shintou. Fecha de consulta: 10 noviembre 2019.

178«The Age of the Gods», Nibongi, Londres, The Japan Society, 1896, pp. 1-64, espec. p. 61.

179  Kyoto Institute, Library and Archives: EBEDORELRZTADTEHIZRIE, (Onmysds
no rekishi wo tsutaeru ‘Wakasugi-ke monjo’; Los ‘Documentos de la familia Wakasugi’ cuentan la
historia del onmyods [t.a.]). http://www.archives kyoto.jp/?introduction=F2 B DE L Z{R A
BTERZRXE DT Y H). Fecha de consulta: 10 noviembre 2019.


http://www.miyajidake.or.jp/gokitou/shintou
http://www.archives.kyoto.jp/?introduction=陰陽道の歴史を伝える「若杉家文書」のデジタル
http://www.archives.kyoto.jp/?introduction=陰陽道の歴史を伝える「若杉家文書」のデジタル
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evolucionando a una serie de hechizos y técnicas de adivinacién y astrologia. En
el periodo Heian (794-1185/1192), los onmyaji eran oficiales del gobierno que
formaban parte del érgano administrativo conocido como Onmys-ryo (=5
) y cumplian el papel de exorcistas y adivinos para la Corte Imperial, ademas
de ser astrélogos y encargarse del control del calendario. Durante el periodo
Kamakura (1185-1333), los onmyadji pasaron a servir a la nueva clase dirigente,
los samurdis, pero hacia finales del periodo Muromachi (1333-1573) la mayor
parte habia pasado a formar parte de la sociedad civil, manteniendo su labor de
adivinos y exorcistas, pero también preparando medicinas, considerdndose el
origen de los médicos en Japon'™. Sélo algunas familias prestigiosas, como los
Tsuchimikado, descendientes del renombrado exorcista Abe no Seimei (921-
1005)'8, mantuvieron sus conexiones con la Corte Imperial, permitiéndoles
controlar a los onmyayi dispersos por el territorio'®. Relacionado con el onmyo-
do esta el kuji (JLF), un hechizo que consiste en recitar nueve silabas (rin
Y6 16 sha kai chin retsu zai xen, B 558 -E - & -BR- 51 - £+ A1) a la vez que
se trazan lineas rectas horizontales y verticales alternativamente con la mano
derecha y que tiene como objetivo la proteccién contra los espiritus'®. Su
origen estd en el taoismo, concretamente en el Bagpuzi, uno de los manuales
de esta filosofia escrito por Ge Hong, alquimista chino del siglo IV. El taoismo
entré a formar primero parte de los reinos coreanos de Paekche y Syla, desde
donde posteriormente llegaria el budismo a Japén, siendo adoptadas parte de
sus practicas por el shugen-do y el onmyo-do'™. En el juego aparece en varias
ocasiones este hechizo, por ejemplo para sellar las almas corruptas que libera el

180 Hyogo Prefectural Museum of History: Onmyaji.  https://www.hyogo-c.
ed.jp/~rekihaku-bo/history station/legend/html/005/005.html. Fecha de consulta: 10
noviembre 2019.

181 Uno de los exorcistas mds célebres que trabajé durante el esplendor de los onmyaji en
el periodo Heian. Rodeado de misterio, se le atribuyen un gran nimero de hazafias y se dice que
sus poderes provenian de su madre, el espiritu de un zorro. Ibidem. Es un asiduo en la cultura
popular, apareciendo como héroe, caso de Mayonaka no Occult Komuin (Tamotsu Yoko, 2015),
o villano, Nurarihyon no Mago (Shiibashi Hiroshi, 2008).

182 Kyoto Institute, Library and Archives. .., op. cit.

183 Collaborative Reference Database (National Diet Library): BEE R T NF (K U)&Y)
BIEVWSEENRHIMN. EDLSHRIEM (Shingo-shit de kuji wo kiru’ to iu kotoba ga aru ga,
dono yona koto ka; En la secta budista Shingon se dice la expresién ‘cortar los nueve trazos’,
équé es? [ta.]). https://crd.ndl.go.jp/reference/modules/d3ndlerdentry/index.php?page=ref_
view&id=1000088223. Fecha de consulta: 10 noviembre 2019.

184 Oowms, H.: Imperial Politics and Symbolics in Ancient Japan: The Tenmu Dynasty, 650-
800, Honolulu, University of Hawai’i Press, 2009, pp. 149-152.


https://www.hyogo-c.ed.jp/~rekihaku-bo/history station/legend/html/005/005.html
https://www.hyogo-c.ed.jp/~rekihaku-bo/history station/legend/html/005/005.html
https://crd.ndl.go.jp/reference/modules/d3ndlcrdentry/index.php?page=ref_view&id=1000088223
https://crd.ndl.go.jp/reference/modules/d3ndlcrdentry/index.php?page=ref_view&id=1000088223
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espiritu gato Nagamasa tras ser derrotado o para detener el avance del 6dokuro
(KEEEE, “Esqueleto Gigante”) que Kelley invoca tras la Batalla de Sekigahara.

6. UNAS BREVES CONCLUSIONES

En este articulo se ha presentado una panordmica sobre los elementos princi-
pales del videojuego NVioh estudiando sus personajes protagonistas, localizaciones
mads relevantes y aspectos culturales primordiales, con el fin de determinar si la
representacion que se ofrece del Jap6n medieval y de la cultura japonesa pueden
ayudar a los jugadores a profundizar en esta civilizacién milenaria.
Empezando por los personajes, los desarrolladores parecen haber optado
por compaginar los hechos histéricos —el viaje de William, el origen de Ya-
suke, las aficiones de Nobunaga...— con otros prestados de la cultura popu-
lar —la relacién de Ginchiyo con Hideyoshi, la conexién de Hattori con los
ninja...—, tanto contempordnea como del periodo Edo (1603-1868), dando
lugar a disefios verosimiles aunque no siempre rigurosos. En cuanto a las loca-
lizaciones, los parajes naturales presentan un acabado muy bello, casi mistico,
siendo especialmente de agradecer la posibilidad de visitar el interior de las
construcciones, una funcién no implementada en muchos videojuegos; la ma-
yor parte de escenarios, ademads, encierra referencias culturales que pasan des-
apercibidas en un primer examen —Kiyotake-si oculto en el nivel de Futama-
ta, el Monte Ibuki y su relacién con la medicina...—,

~ Tlustracién 34 ~  pero que dotan de profundidad a la ambientacién del
videojuego. En cuanto a los aspectos culturales, tratan
conceptos religiosos y mitoldgicos relacionados con el
budismo, el sintoismo y el shugen-do, arraigados en la
cultura japonesa y que todavia permean su manera de
ver el mundo. Es destacable su forma de presentar los
conceptos de nigimitama y aramitama, donde no se
limitan a poner como enemigos a los aramitama —los
yokai del juego—, sino que muestran una explicacién
mis matizada ejemplificada en el espiritu guardiin
Nagamasa, asi como el disefio cargado de significado
del Inframundo budista.

Por otra parte, es necesario reivindicar la capacidad
que tienen los videojuegos, independientemente de su
género, para tender puentes entre mundos distintos. Si

La onmysji Fuku. bien los videojuegos de estrategia, por la complejidad
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de sus mecdnicas, suelen ser los mas empleados como herramienta de aprendi-
zaje, no podemos olvidar que existen otros géneros que permiten ayudar a los
jugadores a aprender sobre otras culturas y su Historia gracias a una esmerada
ambientacién lograda por la combinacién de personajes carisméticos protago-
nistas de un relato cuidado en medio de exquisitos escenarios, involucrando al
jugador mediante la narracién y la exploracién de los niveles.

Por supuesto, este articulo s6lo se trata de una aproximacién, y muchos
otros componentes del videojuego quedan pendientes de ser estudiados, como
los objetos desechables que el jugador puede ir coleccionando —el pegamento
nikawa, la méscara de Hyottoko, el abanico de zengu, la caracola hora-gai...—,
la ingente variedad de armas y armaduras con la que puede vestirse William,
los personajes secundarios —Kuroda Kanbei, Tachibana Muneshige, Otani
Gyobu, Naomasa Ii, Torii Mototada, Honda Tadakatsu, Saika Magoichi, Ko-
bayakawa Hideaki...—, los yokai —oni, onibi, onyido, umi bozu, kappa, nurika-
be, kodama...— y los episodios descargables. A partir de los elementos estu-
diados, sin embargo, podemos concluir que Nioh supone una magnifica puerta
de entrada para que los jugadores, especialmente occidentales, se acerquen a
la cultura japonesa, ya que presenta una versién de Japon tan bella, compleja y
fascinante como el propio pais nipén.
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