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PROLOGO

a vida, en ocasiones, te ofrece la fortuna de conocer a personas ex-
traordinarias. A veces, y solo a veces, pueden coincidir virtudes

como la brillantez y el talento, pero cuando se anade la bondad y la
honestidad profesional y personal, ya hablamos de excepciones. No espero a
escribir mas texto para anticipar de que soy yo quien debe agradecer la opor-
tunidad de prologar lo que es una obra total a una persona excepcional, que
guarda todas y cada una de las caracteristicas y condiciones que he indicado.
Considero oportuno abordar primero la condicion humana de la autora,

pues es lo que va a definir la calidad del texto al que te enfrentas, lector. Conoct
ala Dra. Bonillo Fernandez en uno de los eventos que permitia que los intere-
sados en el analisis por el videojuego expusieran sus avances y sus aportaciones,
como lo son los Congresos Internacionales Historia y Videojuegos, que en su
momento se iniciaron en Murcia para transformarse en no presenciales y rea-
lizarse de manera online con motivo de la pandemia de Covid en 2020. Claudia
aparecio por la ciudad de Murcia en el otofio de 2018, en la segunda edicion
del congreso, con una aportacion sobre el videojuego Nobunaga’s Ambition:
Sphere of Influence, donde abordaba la figura del caudillo japonés. Nos anticipaba
entonces un trabajo del que ahora puedes disfrutar en tus manos —o en tu
pantalla—. Pero lo que interesa en este momento es referir al descubrimiento
de la persona. En casa, tanto mi esposa Mercedes como yo, decidimos al uni-

sono «adoptar» como una mas de la familia a una chica que, de forma muy
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humilde, nos expuso sin ningin matiz de soberbia, unos conocimientos profu-
sos, profundos y brillantes del medio videojuego, asi como del contexto cul-
tural e historico japones. Desde entonces, nuestro apoyo debia ser incondicio-
nal, pues no hacerlo significaba tener cortedad de miras. Particularmente se
me puede acusar de muchisimas cosas, pero no de no saber ver el talento y de
ofrecer alas —siempre que se pueda— a quien las merece.

Dicho todo esto, y para no demorar las reflexiones sobre la obra, hay
que insistir en que la calidad humana de la autora se corresponde plenamente
con las caracteristicas de este texto sobre el personaje, el videojuego y el
contexto genérico que engloba todo el estudio. Me referi con anterioridad al
estudio «total», y no exagero. Es una adaptacion de lo que fue su tesis docto-
ral, acomodada a un formato de monografia cientifica, pero a la vez cercana
en sus propositos tanto para neofitos como para grandes amantes del medio
y de la cultura japonesa. Es uno de esos raros casos en los que su formacion
ha confluido en un resultado impecable: desde el conocimiento muy certero
sobre el mundo del videojuego, desde su disefio hasta su comercializacion,
hasta los aspectos culturales y lingtisticos nipones en un periodo tan com-
plejo y a la vez tan apasionante como lo fue la época Sengoku. A quienes
gustamos de conocer pasados historicos, da igual si se trata de la ciudad donde
nacimos como si lo es de tierras muy lejanas, la comparacion se dibuja como
un atractivo mas, de forma que no solo es el personaje Oda Nobunaga, sino
que los clanes Taira y Minamoto, quienes se disputaron la supremacia en las
guerras Genpei del siglo X1 d. C., o las transformaciones a finales del siglo
XIX, el «milagro japonés» despues de la Il Guerra Mundial o la actual situa-
cion geopolitica del Japon en el mundo global en el que nos desenvolvemos,
son puntos de referencia similares para un occidental que ve con curiosidad,
cuando no con pasion, una cultura, una historia y unas tierras tan alejadas de
las nuestras occidentales que la atraccion es posiblemente una de sus conse-

cuencias: es lo sugerente e insinuante de lo desconocido.
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Pero desde hace unas pocas decadas, aludir a la cultura japonesa como
algo apartada de lo que ha configurado la que hoy encarnamos nosotros mis-
mos es ciertamente enganoso. Pertenezco por edad a esa generacion que veia
en la pequefa pantalla series de television que ya nos acercaban de golpe a
ese mundo japonés que habia interpretado, segiin sus propios parametros,
clasicos de la cultura occidental. Para la gran mayoria, ni Heidi ni Marco en-
tro en nuestras cabezas a traves de la lectura de Johanna Spyri ni de Edmundo
de Amicis, sino de aquellas sintonias y dibujos caracteristicos. Si en el cine,
aparte de las centradas en la Il Guerra Mundial (Tora, Tora, Tora!! —dirs. Ri-
chard Fleischer, Kinji Fukasaku y Toshio Masuda, 1970—, mi favorita, con
gran diferencia, aunque Cartas desde Iwo Jima —dir.  Clint Eastwood,
2006— reconozco que la sigue de cerca..., y me ahorro los largometrajes
de produccion japonesa sobre el conflicto, de los que he adquirido todos los
que he podido por su caracter epico), y las apocalipticas de los Godzilla, per-
sonalmente entre con Kurosawa, supongo que, como muchos de mi genera-
cion, sobre todo al saber que La Fortaleza Escondida fue la inspiracion para Star
Wars. Lo siento, pueden parecer referencias someras y casi manidas, pero la
verdad es que para la inmensa mayoria de los que entramos a nuestras carre-
ras universitarias a mitad de los 80 la realidad era esta. Eran escasos los afi-
cionados al manga, y vistos como individuos extrafios y, si se me permite,
raros, muy raros. Si acaso, Mazinger Z abrio un camino imposible de cerrar a
posteriori, y continuo siendo esa referencia durante afios.

Todas estas menciones, y ya eludo las producciones televisivas poste-
riores, o las cinematograficas de anime posteriores, casi eran imprescindibles
para entrar en el tema sobre el que este libro basa su exposicion y analisis. El
videojuego supuso un revulsivo para el fenomeno de la globalizacion, enten-
dida esta como el resultado de tener una vision cosmogonica de nuestra civi-
lizacion como una comprension absoluta de los diferentes territorios y gen-
tes que poblamos este planeta, insignificante en el inmenso y precioso caos

del universo. Las companias japonesas comenzaron a lanzar producciones que
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llegaban al mercado occidental como un canal estable. Nintendo o Sony for-
man parte de nuestra vida cotidiana, por no insistir en lo que supone este
medio para nuestra disciplina, refrendado por el premio Principe de Asturias
2012 en la categoria de Comunicacion y Humanidades a Shigeru Miyamoto.

Las posibilidades que ofrece el videojuego para fusionar todo tipo de
expresiones culturales, y de ahi su originalidad, son inmensas. El trabajo total
que nos brinda Claudia Bonillo me animo a decir que sera referencia inexcu-
sable para quienes nos dedicamos en nuestras tareas investigadoras a profun-
dizar en el impacto que el medio tiene para el conocimiento del pasado vy,
por supuesto, en el esbozo mas 0 menos marcado que deja sobre las diferen-
tes formas de comunicar y fijar cultura. Sin duda, la decision de la autora de
elegir Nobunaga’s Ambition: Sphere of Influence fue todo un acierto, ya que atina
en su soberbio texto la perspectiva historica del momento en el que se am-
bienta el juego, con todo lujo de detalles y erudicion, y un planteamiento
general previo de lo que supone el videojuego y la historia japonesa en con-
creto. Con historia y con videojuego logra unas conclusiones brillantes con
las que consigue esa excelencia cientifica que define la obra.

Esta monografia supone lo que es un logro personal de la autora, un
brillante escalon de una actividad investigadora e intelectual de la que los
demas nos sentimos agradecidos por su caracter generoso y serio, sin alhara-
cas ni artificios, y cuya aportacion sabemos valorar en la medida que se me-
rece un trabajo que contiene esos valores. Para los lectores hispanoparlantes,
contar con una obra en lengua espaﬁola que aporta tanto es una suerte, ya
que nos permitira abordar cualquier acercamiento a titulos proximos al que
se analiza en este libro con garantias mas que suficientes.

Y no quiero concluir estas lineas sin expresar mi orgullo particular por
que la Dra. Bonillo Fernandez, Claudia, forme parte del Grupo de Transfe-
rencia del Conocimiento «Historia y Videojuegos» de la Universidad de Mur-
cia del que soy investigador principal. Si por sus obras los conoceréis, esta es

una muestra indiscutible de que poco mas se puede decir sobre la bondad de
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la autora y de su libro. Disfruta, lector, tanto como lo he podido hacer con la
lectura de estas paginas, ya que la vida no es otra cosa sino aprender. Y aqui
se aprende.Y mucho.

Claudia, muchas gracias por tu trabajo. No cambies, pues te mereces

la vida que desees llevar.

Juan Francisco Jiménez Alcazar
(Universidad de Murcia)
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INTRODUCCION

«Where tradition meets the future». Este es uno de los esloganes utilizados
por la JNTO (Japan National Tourist Organization) para promocionar Japon.
Y es que el pasado del Pais del Sol Naciente no solo resulta atractivo en el
exterior, como evidencian las actuales corrientes neoja]‘:)onistas,1 sino tam-
bien dentro de sus propias fronteras. Prueba de ello es como su Historia ha
supuesto, y supone, una continua fuente de inspiracion en la que ambientar
sus productos de entretenimiento, como el cine, la television, el anime, el
manga y, por supuesto, los videojuegos. No obstante, diversos estudios enla-
zan la enorme cantidad de productos centrados en su Historia, sobre todo,
en su parte mas caotica, con un resurgir del pensamiento nacionalista japo-
nés,” lo que motiva la necesidad de determinar como estos medios publicitan
la historia medieval nipona, asi como las posibles causas y consecuencias de-

tras de esta publicitacion.

I ROMERO, J. «La estética mukokuseki en el contexto del Neojaponismoy, Japon. Iden-
tidad, identidades, n° 4, 2018, https://www.acade-
mia.edu/37463174/La_est%C3%A9tica_mukokuseki_en_el_contexto_del  Neojapo-
nismo (fecha de consulta: 21-1X-2022).

2 WATABE, K. «Japanese Swords as Symbols of Historical Amnesia: 7Touken Ranbu and
the Sword Boom in Popular Media», The Asian-Pacific Journal, vol. 19, n° 7-1, 2021,
https://apjjf.org/20 21/7/Watabe.html (fecha de consulta: 2-XII-2021). ROTH, M. y
PICARD, M. «GamifiNation: Historical Characters in the Japanese Muso Game Sengoku
BASARA» en Spielzeichen I1I, Hennig, M. y Krah, H. (eds.), Verlag Werner Hiilsbusch,
Gliickstadt, 2020, pp. 341-358.
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Por ello, en este libro nos planteamos el analisis como caso de estudio
del videojuego Nobunaga’s Ambition: Sphere of Influence (Nobunaga no YabO —
$0z0, 15 R DL - AlliE, «La Ambicion de Nobunaga: Creacion» [traduc-
cion de la autora]), producido por Shibusawa KO (Ashikaga, Japon, 1950),
presidente de la empresa de videojuegos Koei, basado en la figura historica
del Japon medieval Oda Nobunaga (1534-1582), poderoso sefior feudal que
sento las bases para la pacificacion del archipiclago japonés y considerado uno
de los principales artifices del Japon moderno. Fue lanzado en 2013 para
ordenador durante la celebracion del trigésimo aniversario de la serie Nobu-
naga no Yabo ({5 5= DHFEE, «La Ambicién de Nobunaga» [t.a.]), saga de vi-
deojuegos de estrategia y simulacion historica que comenzo en 1983 y esta
ambientada en el periodo Sengoku (1467/1477-1603) o «de los estados
combatientesy, una era dentro del medievo japones, situada a caballo entre
los periodos Muromachi (1333-1573) y Azuchi-Momoyama (1573-1615)
que abarca desde el estallido de las Guerras Onin (1467-1477) hasta la unifi-
cacion de Japon por Tokugawa leyasu (1543-1616) en 1603 tras su victoria
en la Batalla de Sekigahara (1600).

Particularmente, se pretenden analizar los eventos y tramas en los que
se enmarca, la representacion de sus personajes y su ambientacion con el fin
de verificar su fidelidad a la realidad historica, asi como los medios y recursos
a traves de los cuales los jugadores de este producto pueden percibir y captar
imagenes y procesos historicos, todo ello para determinar qué imagen di-
funde del medievo japonés y valorar si constituye un instrumento eficaz para

dar a conocer a sus usuarios esta parte de la Historia japonesa.
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PARTE 1. VIDEOJUEGOS E HISTORIA
JAPONESA

Pasado y presente de la industria japonesa de videojuegos

Japon es uno de los principales paises productores a nivel mundial de conso-
las y videojuegos, siendo una industria con un gran prestigio y reconoci-
miento internacional.? Se inici6 en el mercado videoltdico en los anos
ochenta del siglo XX, fue lider en la década de los noventa y, desde el co-
mienzo del siglo XXI ha mantenido un aceptable nivel de produccion. Pais de
algunas de las companias de mayor exito de esta industria, es tambien el lugar
de nacimiento de la mayoria de las plataformas con las que juegan los usuarios
y origen de algunos de los mas renombrados creativos y disefiadores de vi-
deojuegos del mundo.

Una de sus companias mas importantes es Nintendo, fundada en 1889

por Yamauchi Fusajir0 (1859-1940) y con sede en Kioto. Desde 1975 se ha
dedicado a la produccion de software y hardware para videojuegos, cre-
ciendo progresivamente hasta convertirse en una de las empresas mas exito-
sas en la industria de este medio, continuando hasta la actualidad con su labor
de investigacion, desarrollo y distribucion de videojuegos, asi como de los
juegos de cartas que producia originalmente. Ha producido afamadas conso-
las de sobremesa y portatiles, asi como muchos de los videojuegos mas ven-

didos de la historia y ha contado y cuenta con especialistas tan excepcionales

como Yokoi Gunpei (1941-1997) y Miyamoto Shigeru (1952).

3 KOYAMA, Y. /INUKA], ART 55— ApEZErl: 7 7 3 2 2 LIFio 5 X
Vi —A F T (Nihon dejitaru gému sangyd-shi — Famikon izen kara sumaho gému
made; Historia de la industria de los videojuegos japoneses — Desde antes de la Famicon
hasta los videojuegos moviles [t.a.]), Kioto, Jinbun-shoin, 2020.
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Otra de las marcas de videojuegos mas respetadas del mundo es Sega
Corporation, una multinacional japonesa de desarrollo y distribucion de vi-
deojuegos con sede en Shinagawa (pref. Tokio). Fue fundada por los empre-
sarios estadounidenses Martin Bromley (1919-2008) y Richard Stewart en
1960 en Shinagawa, bajo el nombre Nihon Goraku Bussan. En 1965 adquirio
Rosen Enterprises para formar Sega Enterprises, Ltd. Rosen. Esta empresa
ha tenido una larga historia de éxitos tanto en el mercado de los arcades como
en el de las consolas. Desde el lanzamiento de la consola Dreamcast se en-
cuentra fuera del mercado del hardware a excepcion del utilizado por ma-
quinas recreativas, dedicandose principalmente a la programacion de video-
juegos y fabricacion de periféricos para maquinas de otras companias.

Una de las empresas mas grandes del mundo y uno de los fabricantes
lider en electronica de consumo, audio y video profesional, videojuegos y
tecnologias de la informacion y comunicacion es Sony Corporation, con sede
en Tokio. Fue fundada por Morita Akio (1921-1999) e Ibuka Masaru (1908-
1997) en 1946 y fue llamada originalmente como TOky0 Tstlshin KOgyo (3

FUEE L) o Corporacion de Ingenieria de Telecomunicaciones de Tokio.
Sony lanzo su primera consola, la Play Station (PS) en 1994 y posteriormente
creo diferentes modelos (hasta noviembre de 2020 en el que la compania
lanzo PlayStation 5), consideradas hasta la fecha como una de las videocon-
solas mas vendidas. En vista del éxito, Sony también expandi6 su marca al
mercado de las consolas portatiles, la Play Station Portable (PSP), aunque
con menos fortuna.

Otras productoras niponas de videojuegos destacadas son las siguientes.
Hemos de mencionar Namco, compania japonesa desarrolladora y distribui-
dora de software en el campo de los videojuegos, que fue fundada en 1955
por Nakamura Masaya (1925-2017) en Tokio. Namco se fusiono en el afio
2005 con el fabricante de juguetes Bandai, formando asi Namco Bandai Hol-

dings, Inc., convirtiendose en una de las compafifas de entretenimiento mas
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grandes de Japon. Konami nacio en 1969 en Osaka gracias a KOzuki Kage-
masa, y a partir de 1973 comenzo a producir maquinas arcade. Actualmente
es el cuarto desarrollador de juegos mas importante de Japon y disena sobre
todo juegos de accion. Una de las desarrolladoras que lleva en el mercado
desde practicamente la concepcion de los videojuegos es Capcom, abrevia-
tura del termino capsule computer, que celebr6 su cuarenta aniversario en
2019. Fue creada en mayo de 1979 en la ciudad de Matsubara (pref. Osaka)
bajo el nombre [.R.M. Corporation con el objetivo de desarrollar y vender
maquinas electronicas de videojuegos, estableciendose en junio de 1983 bajo
su nombre actual con el nuevo proposito de producir software, estrenando
poco despues su primera maquina recreativa operada con monedas, Little
League (1983). Capcom no tardaria en expandir su area de influencia: dos
afios despues fundarian CAPCOM U.S.A., con sede en California, encargada
de distribuir sus productos en Estados Unidos, seguida en 1989 por su sede
en Reino Unido y en 1993 por CAPCOM ASIA en Hong Kong, convirtien-
dose en una de las companias de videojuegos niponas que mas temprana-
mente alcanzo6 proyeccion internacional. Square Enix es una empresa nipona
productora de importantes videojuegos y mangas (publica la revista mensual
ShOnen Gangan) cuyo origen es el resultado de la fusion de las companias
Square Soft y Enix, llevada a cabo el 1 de abril de 2003. Horii YUji, Toriyama
Akira y Sakaguchi Hironobu son algunos de su creativos. Finalmente, citare-
mos Koei, una empresa desarrolladora de videojuegos fundada por Erikawa
Y0ichi, mas conocido por el seudonimo Shibusawa KO, y Erikawa Keiko, de
la que hablaremos posteriormente con mayor amplitud, dado que es la res-
ponsable del videojuego que analizamos en este texto.

En cuanto al desarrollo global de la industria japonesa de videojuegos
partiremos desde el desarrollo de las primeras consolas, lo que nos sita en
el ano 1983, cuando Nintendo lanzo el Family Computer, normalmente
abreviado como Famicon, y Sega el SG-1000. Ambas consolas contenian

CPUs de ocho bits y los juegos se jugaban con cartuchos enchufables. La
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principal diferencia entre las dos era que Nintendo ofrecia una amplia gama
de juegos desarrollados bajo licencia de terceros, mientras que la SG-1000
solo aceptaba juegos desarrollados por Sega. Sin embargo, con el tiempo,
Nintendo empezo6 a conceder licencias a terceros debido a su limitada capa-
cidad para desarrollar juegos competitivos. Como resultado, en 1984 empre-
sas externas empezaron a producir juegos de exito para el Family Computer,
como Galaxian de Namco, el principal fabricante de juegos arcade, y Lode
Runner, que vendi6 1,2 millones de cartuchos, de Hudson Soft, un impor-
tante desarrollador de software para PC. La gran variedad de juegos del Fa-
micom le ayudo a liderar el mercado con 62,91 millones de unidades vendi-
das, incluyendo 19,35 millones en Japon y 42,56 millones en el extranjero.*

El mercado de las consolas de 16 bits, que ofrecian una considerable
mejora en graficos y sonido respecto a los modelos de 8 bits, comenzo en
1987 con la NEC PC Engine, que contaba con una CPU de 8 bits, pero con
graficos y procesamiento equivalentes a los de 16 bits. Los primeros modelos
fueron la Sega Mega Drive en 1988 y la Nintendo Super Famicom en 1990.
Aunque la Super Famicom de 16 bits fue la sucesora de la Famicon, sus juegos
no eran compatibles con la generacion anterior. Sin embargo, puesto que era
superior a los modelos de NEC y Sega en términos de rendimiento de audio
y video, capt6 una abrumadora cuota de mercado con 49,10 millones de uni-
dades vendidas, 17,17 millones en Japon y 31,93 millones en el extranjero.
La Mega Drive de Sega fue la primera consola con una verdadera CPU de 16
bits. Como sucesora de la Sega Mark Il y Master System, la Mega Drive
podia aceptar juegos de modelos anteriores mediante un adaptador opcional.
Tambien habia juegos disponibles de terceros. Sin embargo, a pesar de estas

caracteristicas, Sega no pudo tomar la delantera en los modelos de 16 bits

4 JETRO Industrial Report 2007 - Japanese Video Game Industry,
https://www.jetro.go.jp/australia/ market/index.html/japanesevideo.pdf (fecha de con-
sulta: 28-X1-2021).
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debido a la abrumadora popularidad de la Super Famicom. Tras el lanza-
miento de las consolas de 16 bits, los fabricantes lanzaron unidades de CD-
ROM externas para reproducir software. Sega lanzo el Mega-CD para su
Mega Drive, y NEC el CD-ROM2 y el Super CD-ROM2 para su PC Engine.
El software de CD-ROM ofrecia unos graficos y un sonido mucho mejores,
asi como mas capacidad que el software de cartucho. Ademas, podian produ-
cirse mas rapidamente y a menor coste. Pronto los CD-ROM se convirtieron
en el medio estandar para el software de juegos. Curiosamente, Nintendo se
dedico a desarrollar una unidad de CD-ROM para su Super Famicom, pero
nunca la lanz6 al mercado.

A partir de 1994 apareci6 una serie de videoconsolas de 32 bits que
ofrecian de nuevo un mayor rendimiento que los modelos existentes. La ma-
yoria de estas consolas utilizaban CD-ROM. El mercado se dividio entre la
Sony PlayStation y la Sega Saturn, pero PlayStation se hizo con una cuota
abrumadora gracias al exito de los titulos como Final Fantasy y Dragon Quest,
ambos de Square Enix. Sony vendio 102,49 millones de PlayStations, 21,59
millones en Japon, 40,78 millones en Norteamerica y 40,12 millones en Eu-
ropa. Dos afos después del lanzamiento de la PlayStation, Nintendo lanzo la
Nintendo 64 de 64 bits, aunque no pudo romper el dominio de la PlayStation
en el mercado.

Tras la introduccion de las consolas de 32 bits, Sony lanz6 la PlayStation
2 (PS2), Sega la Dreamcast y Nintendo la GameCube. Poco despues, Micro-
soft entraria en el mercado con la Xbox. La PS2 era compatible con la PlayS-
tation, pero las demas no lo eran con sus predecesoras. Ademas, la PS2 ayudo
a popularizar los DVD, ya que aceptaba DVDROMs e incluso era capaz de
reproducir videos en DVD, por lo que se hizo rapidamente con una cuota de
mercado abrumadora, en gran parte porque podia utilizar el enorme niimero
de juegos que la gente ya habia comprado para las cerca de 100 millones de
PlayStations vendidas en todo el mundo. Los envios mundiales de la PS2 as-

cendieron a 101,37 millones, 22,83 millones en Japon, 40,99 millones en
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Norteamérica y 37,55 millones en Europa. La Dreamcast de Sega, por su
parte, solo vendio 9,13 millones de unidades, por lo que la empresa se retir6
del mercado de hardware. Por su parte, la Xbox de Microsoft, plagada de
fallos iniciales, no pudo triunfar en Japon. A pesar de ello, Microsoft tomo el
liderazgo de la sexta generacion con la Xbox 360, lanzada en diciembre de
2005, a la que le seguiria Sony lanzando la PS3 en noviembre de 2006 y Nin-
tendo la Wii en diciembre del mismo ano.

Por lo general, se considera que las ventas de los sistemas de juego
alcanzan sus maximos de ventas entre un ano y cuatro desde su lanzamiento,
disminuyendo progresivamente a partir de ese punto. Combinando las ventas
de productos de hardware y software, el valor de las exportaciones de video-
juegos domesticos en 2014 fue de 16.310 millones de dolares; esta cifra re-
presento el 2,7% del valor total de las exportaciones de Japon en 2014. En
concreto, la PS4 no gozo de especial popularidad en Japon, a pesar de que las
ventas de exportacion crecian constantemente. En todo el mundo, se ven-
dieron mas de nueve millones de unidades en los ocho meses siguientes a su
lanzamiento. En Japon, la PS4 salio a la venta en febrero de 2014 y se ven-
dieron 0,32 millones de unidades en la semana siguiente. Desde entonces,
las ventas fueron disminuyendo, y el nimero de unidades vendidas en Japon
alcanzo solo el 4,6% del de las unidades enviadas en el extranjero. Esta dife-
rencia se debe a las preferencias de imagen entre los consumidores. La PS4
puede mostrar imagenes cercanas a la realidad, ya que su rendimiento infor-
matico se ha mejorado. Utilizando este rendimiento, se han desarrollado mu-
chos productos de software que aprovechan al maximo los graficos 3D y se
han hecho populares en Europa y Estados Unidos. Por otro lado, los usuarios
japoneses no estan especialmente interesados en las imagenes de alta resolu-
cion y prefieren el 2D al 3D. En 2013, los cinco productos de software con
mas de 100 millones de unidades vendidas en Japon eran 2D. Es a partir de
este afio que se considera que la industria japonesa de los videojuegos entro

en un declive del que todavia esta por recuperarse.
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La utilizacion de Internet provoco cambios drasticos. A partir del afio
2000, se generalizo un nuevo tipo de videojuego, el juego online. En 2012, la
escala de mercado de los juegos en linea supero a la de los videojuegos do-
mesticos, tanto de hardware como de software, en Japon. En 2014, mientras
que la escala de mercado de los videojuegos convencionales se mantuvo en
3.112 millones de dolares, la escala de mercado de los juegos online alcanzo
los 5.527 millones en Japon, el 64% del mercado total de videojuegos. Entre
los primeros programas de juegos en linea que se utilizaron en Japon estan
los que se desarrollaron en EE.UU. y posteriormente se importaron, princi-
palmente Diablo (Blizzard Entertainment) y Ultima Online (Electronic Arts),
que llegaron a Japon poco despucs de su lanzamiento en EE.UU., en 1996 y
1997, respectivamente. Para jugar a estos juegos, ademas de comprar el pa-
quete de software, los consumidores debian pagar cuotas mensuales. Aunque
estos juegos fueron recibidos con entusiasmo por algunos aficionados, no
acabaron de popularizarse en Japon, donde hasta principios del ano 2000, la
tasa de penetracion de Internet era solo de un 30%. Posteriormente, los jue-
gos en linea para PC que se habian hecho populares en Corea, por ejemplo,
Lineage (NCSoft, 1998), Ragnarok Online (Gravity, 2002) y Maple Story (Ne-
xon, 2003), se importaron a Japon. La captacion de nuevos usuarios era mas
facil con la forma de negocio de estos juegos, ya que se podia descargar un
software gratuito tras lo cual los usuarios pagaban cuotas mensuales. Por tanto,
el mercado japonés de juegos en linea se formo principalmente con la im-
portacion de juegos coreanos para PC.

Se suele afirmar que uno de los factores de la popularizacion de los
juegos online para dispositivos no dedicados es el estancamiento de los video-
juegos para consolas domeésticas. Aunque los videojuegos siempre han sido
un entretenimiento interactivo, Internet ha permitido que varios jugadores
jueguen simultaneamente a un videojuego, ademas de permitir una estrecha

comunicacion entre los jugadores y las empresas. Mientras que la escala del
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mercado de los videojuegos domeésticos permanecio practicamente inalte-
rada, la escala del mercado del juego japones en linea crecio6 a pasos agigan-
tados. Asi, tras una ¢poca de declive, la industria japonesa de los videojuegos
se ha revitalizado gracias al mercado movil. Sin embargo, el futuro sigue re-
sultando dificil de predecir. Si bien el efecto de la Covid-19 entre los jugado-
res nipones parece haber beneficiado esta industria, especialmente la de los
videojuegos online, no podemos olvidar los problemas de abastecimiento cau-
sados por la propia pandemia, especialmente en relacion con la PS5, asi como
los posicionamientos de las empresas respecto a tecnologias emergentes
como los NFTs (Non-Fungible Token), por lo que queda por ver si este repunte
en la industria japonesa de los videojuegos es un hecho puntual o se trata de
un proceso sostenible.

Todas estas empresas lanzan todo tipo de géneros videoludicos, tanto
para el consumo interior como del exterior. Prueba del exito que suelen al-
canzar los videojuegos japoneses es que la mayor parte de los cien videojue-
gos mas vendidos de la historia son de factura nipona. No obstante, hemos
de senalar que muchos titulos que en Japon alcanzan enormes ventas no lle-
gana comercializarse en el extranjero puesto que se considera que no existe
un mercado para ellos, o se localizan para adaptarlos al supuesto gusto del
publico del pais objetivo. También puede ocurrir que determinados titulos
que arrasan en el mercado nipon pasen desapercibidos en Europa o Estados
Unidos. En general en Japon alcanzan un mayor numero de ventas los video-
juegos en los que existe un gran peso narrativo y en los que la historia es una
parte fundamental del juego; es decir, los favoritos en el archipi¢lago japones
son los titulos mas desarrollados narrativamente y en los que se potencian los
aspectos expresivos o emocionales del videojuego. Este es el caso de las pro-
ducciones japonesas como Shenmue (Sega), Metal Gear Solid (Hideo Kojima),
Zelda (Nintendo), Final Fantasy (Square-Enix), Silent Hill (Konami), etc.

Llama especialmente la atencion la existencia de videojuegos que, per-

teneciendo a un género u a otro, tienen como principal tema y escenario el
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. / . . ~ . . A
propio Japon, en especial su pasado. Como bien sefialan Juan Francisco Jime-

nez Alcazar, fﬁigo Mugueta Moreno y Gerardo-Fabian Rodriguez:

el pasado tiene un especial atractivo para el presente, ya que
busca la legitimacion para actuaciones, lo que no es nada nuevo,
y el mero hecho de ser un reflejo de la civilizacion del ocio en la
que nos hallamos inmersos: la Historia como producto de con-
sumo. La demanda de elementos del preterito y la realidad de la
sociedad digital ha repercutido en que haya un desarrollo de ti-
tulos de videojuegos con guion historico que tienen un gran
asiento en el mercado.’
Estos videojuegos enmarcados en el pasado de Japon, por sus caracteristicas,
se convierten para el usuario en una rica fuente de informacion, mas o menos
fiable, para conocer el Pais del Sol Naciente, ya que aspiran a reflejar la
Historia, los héroes, la cultura tradicional, religion y mitos del pais. Queda
por constatar, sin embargo, la veracidad de dicha informacion, objetivo

principal de este texto.

Sobre la representacion de la Historia en los

videojuegos japoneses

Antes de empezar, nos gustaria aclarar que consideramos el videojuego, ante
todo, como un medio de entretenimiento, como un juego. Aunque una
manera de aproximarse al uso de videojuegos en la ensenanza de la Historia

. ./ 6 . / . 4 .
es su inclusion en las aulas, estos plerden su caracteristica mas importante,

5 JIMENEZ ALCAZAR, J. F., MUGUETA MORENO, I. y RODRIGUEZ, G. «Presenta-
cion. Videojuegos, historia y cultura», en Jiménez Alcazar, J. F., Mugueta Moreno, 1. y
Rodriguez, G. F. (coords.), Historia y videojuegos: el impacto de los nuevos medios de
ocio sobre el conocimiento historico, Murcia, Centro de Estudios Medievales de la Uni-
versidad de Murcia, 2016.

6 JIMENEZ ALCAZAR, I. F. «La interaccion del videojuego en las aulas universitarias:
educacion e Historia», Reire. Revista d’Innovacio i Recerca en Educacio, vol. 13, n° 1,
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la capacidad de divertirnos, si insistimos en limitarlo a una mera herramienta
didactica, ya que esta es solo una de las muchas posibilidades mediante las
que podemos asimilar las distintas facetas del conocimiento historico que
estan contenidas en este producto. Y es que desde el comienzo de la
utilizacion de los videojuegos como medio para la transmision de los
conocimientos historicos se ha profundizado en la cuestion de como pueden
llevar a cabo esta tarea, siendo ademas un interrogante que esta en constante
actualizacion debido al desarrollo de las nuevas tecnologias.

En parte, la manera en la que los videojuegos ayudan a la divulgacion
de la Historia es compartida con otros medios audiovisuales, tales como el
cine y la televisién.” En este punto influye la amplia divulgacién de la que
goza el medio, desde un punto de vista geografico pero tambien social, a lo
que se anade la repeticion de unos patrones estéticos y de comportamiento
del hecho historico que ayuda al asentamiento de una imagen familiar en el

imaginario colectivo;®

en este sentido cobra especial importancia el apar-
tado visual y, en menor medida, el sonoro, asi como la narrativa presentada.
La propia naturaleza de los videojuegos como entretenimiento interactivo,
sin embargo, le brinda unas posibilidades como medio divulgativo que lo si-
tua en una categoria aparte. A diferencia de lo que ocurre en el Septimo Arte,
donde el espectador es testigo pasivo de los hechos, los videojuegos dan la
posibilidad al jugador de ser una fuerza activa que influye en el momento
historico, en otras palabras, nos permite cambiar la Historia. Esta caracteris-
tica seglin la que el jugador es un agente de cambio es intrinseca al concepto
de jugabilidad y, por tanto, independientemente del género del producto, el
jugador va a ser capaz de influir en la historia y también en la Historia. No

obstante, este efecto se magnifica en los videojuegos de simulacion, ya que

2020. MEDEL MARCHENA, 1. «Nuevas narrativas en los videojuegos, nuevas realida-
des en el aula», Comunicacion & Pedagogia, vol. 313-314, 2019, pp. 36-43.

7 FERRO, M. Le Cinéma, une vision de I'histoire, Paris, Le Chéne, 2003.

8 VENEGAS RAMOS, A. Coleccion Historia y Videojuegos 10 - La Il Guerra Mundial
y el videojuego, Publicaciones de la Universidad de Extremadura, Céceres, 2022.
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esta particularidad se erige como el pilar central de la experiencia videola-
dica. Este control del pasado permite una mayor inmersion en el aconteci-
miento historico, un entendimiento mas profundo del proceso historico que
lleva a una implicacion que se vuelve personal, permitiendo un cambio en la
percepcion de este pasado remoto, un hecho que resulta todavia mas rele-
vante si dirigimos nuestra atencion a la incipiente realidad virtual.

Los videojuegos, sin embargo, no son mas que uno de los Gltimos es-
labones en la cadena que conecta el pasado del pueblo japonés con su pre-
sente.Y es que la representacion de los heroes y hechos del pasado de Japon,
sobre todo en ¢épocas de conflicto, lleva siendo popular en el archipiclago
nipon desde tiempos remotos. Especialmente el Japon medieval y, particu-
larmente el virulento periodo Sengoku en el que se ambienta el presente
videojuego, lleva siglos siendo fuente de inspiracion para la literatura, y las
artes escenicas y plasticas del Pais del Sol Naciente. Ya en los periodos Kama-
kura (1185/1192-1333) y Muromachi se desarrollo un genero literario, los
gunki-monogatari o «relatos de guerra», en los que profundizaremos en apar-
tados posteriores, cuya tematica principal eran las guerras civiles que tuvie-
ron lugar durante los siglos X1 y XVI. Desde finales del periodo Heian (794-
1185/1192) tambien aparecio la figura del biwa hOshi (EEELIERD), que al-
canzaria su maxima popularidad durante el periodo Muromachi, artistas am-
bulantes vestidos de monje, ciegos en su mayoria, que fueron quienes exten-
dieron estos conocimientos por todo el archipiclago al son del biwa. Poste-
riormente, durante el periodo Edo (1603-1868), caracterizado por la esta-
bilidad social y el florecimiento cultural como consecuencia del férreo
control de la dinastia Tokugawa, se multiplicarian las formas de expresion
artistica japonesa, lo que dio lugar a la representacion de la tematica gue-
rrera, especialmente de la mas conocida por el ptblico a través de la tradicion
oral de los siglos precedentes, en obras escritas para representarse en los tea-

tros bunraku y kabuki, asi como en el género pictorico y grafico de caracter
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popular de la xilografia ukiyo-e. Fue también en este periodo cuando prolife-
raron los gunki-monogatari, como se detallara mas adelante.

Tras el fin del periodo Edo y la apertura forzosa de Japon durante el
periodo Meiji (1868-1912), hubo en el contexto del ukiyo-e un mayor énfasis
en la representacion de las victorias de guerra y de héroes contemporaneos
mediante el género sensO-e como consecuencia de las politicas de exaltacion
nacional. No obstante, con el fenomeno del japonismo” que prolifer6 debido
a la curiosidad que despertaba el exotismo del Japon mas remoto en la clien-
tela extranjera asi como la romantizacion de un pasado glorioso, la figura del
heroe samurai se convirtio en sinonimo de Japon y la fascinacion por su his-
toria medieval fue contagiada a Europa y Estados Unidos. A esta romantiza-
cion del samurai contribuy6 especialmente Nitobe Inaz0 (1862-1933) con la
publicacion de su libro Bushid0, una compilacion del codigo del samurai ideal
escrita originalmente en inglés que reforzaba esa idea de héroe valiente, ho-
norable y abnegado que perdura hoy dia.

Durante el siglo XX Japon volvio a la representacion de los heroes y
guerreros del pasado a traves de la literatura, y ya en el siglo XXI se le suma-
ron las nuevas formas de expresion audiovisual. Sin embargo, en estos ulti-
mos medios, especialmente en el anime y los videojuegos, existe un claro
sesgo que lleva a priorizar la representacion de ciertos periodos historicos
sobre otros. La gran mayoria de estos productos de caracter historico se cen-
tran en el periodo Sengoku y en el periodo Edo, seguidos por el Bakumatsu
(1853-1868) y, ya a mucha distancia, las eras Heian, Meiji y Taish0 (1912-
1926), siendo muy contados los que narran aquellos hechos historicos en los
que estuvo involucrado Japon durante la segunda mitad del siglo XX. Si de
esta seleccion obviamos las épocas mas pacificas de la Historia nipona, nos
quedamos con el periodo Sengoku, el Bakumatsu y ya de manera muy tan-

gencial, los periodos Meiji y las dos guerras mundiales.

9 ALMAZAN TOMAS, D. «La seduccion de oriente: de la chinoiserie al japonismo»,
Artigrama, n° 18, 2003, pp. 83-106.
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Podemos teorizar varias razones que han llevado a esta division tema-
tica en la cultura popular del Gltimo medio siglo. Una de ellas es la tradicion
historica: durante el periodo Edo y el Bakumatsu se popularizo la represen-
tacion de héroes del periodo Sengoku, por lo que es esta ¢poca y sus prota-
gonistas los que mas han permanecido en el imaginario popular. Tambien
podemos citar algunas razones practicas. La primera de ellas es la falta de
polémica que generan estas obras, lo que resulta ser un punto bastante rele-
vante en productos comerciales, ya que la controversia podria afectar nega-
tivamente el nimero de ventas en el pais nipon, a lo que se une la tendencia
cultural de la sociedad japonesa de evitar conflictos en la medida de lo posi-
ble. Es poco probable que centrar obras de ficcion en estos periodos histori-
cos sea fuente de discusion por dos razones principales: una de ellas es la
distancia historica, que permite percibir los hechos de estas eras como histo-
rias mas que como Historia. La segunda, es la propia naturaleza de los con-
flictos de estas épocas que, si bien turbulentas, se enmarcan principalmente
dentro de las fronteras nacionales. Esta teoria viene apoyada por la sistema-
tica eliminacion de aquellas partes de estos periodos que involucran de al-
guna manera puntos de roce con paises extranjeros, tales como las Invasiones
de Corea (1592-1598), o en la etapa final del llamado periodo Namban
(1542-1639) en la que se produjo la violenta expulsion de los cristianos, omi-
siones recurrentes'® en los productos audiovisuales inspirados en este pe-

riodo. Esto es precisamente tambien por lo que deducimos que el periodo

10 Queremos aclarar que, como se indica en el texto principal, el tema de la persecucion
de los cristianos en Japon es omitido de manera «recurrente» en su cultura popular, pero
no «totalmentey. El lider de la rebelion de Shimabara, Amakusa Shird Tokisada (1621-
1638), aparece como villano en el videojuego Samurar Showdown (SNK, 1993-2021) y
en la franquicia transmedia Fafe, concretamente en Fate/Apocryphay Fate/Grand Order;
ademas, el anime Samurai Champloo (Manglobe, 2004) tiene un arco dedicado a los cris-
tianos ocultos, e incluso llega a aparecer un impostor de Francisco Xavier. Sin embargo,
aunque existen ejemplos como los citados, no podemos decir que sea un tema que forme
parte habitual de las representaciones populares del periodo.
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Kamakura no es demasiado apreciado como fuente de inspiracion en la cul-
tura popular, debido a que el principal acontecimiento de esta eépoca fueron
los intentos de invasion de la China mongola en tiempos del emperador Ku-
blai Khan (1215-1294) de la Dinastia Yuan en 1274 y 1281, y mucho menos
el periodo Meiji, momento en el que se sucedieron la Primera Guerra Chino-
Japonesa (1894-1895) y la Guerra Ruso-Japonesa (1904-1905), asi como el
genocidio de los ainu. La otra razon es el propio atractivo de los protagonistas
del periodo Sengoku y del Bakumatsu. En cuanto al periodo Sengoku, los
creadores se encuentran con una enorme variedad de variopintos personajes
entre los que escoger, con caracteristicas reconocibles y bien definidas, '
puntos todos ellos en los que adolece, por ejemplo, el otro gran conflicto de
la historia nipona, las Guerras Genpei (1180-1185), donde solo puede ele-
girse entre dos bandos, los Taira y los Minamoto.'? En el Bakumatsu, por su
parte, tenemos al cuerpo policial del Shinsengumi, que ha cautivado la ima-

ginacion del pueblo nipon, principalmente tras su derrota, puesto que esta

11" Esta es la razon que dieron los desarrolladores del videojuego britanico para ordenador
Total War: Shogun cuando les preguntaron por qué habian elegido situar en Japon su
primera entrega de la franquicia 7otal War. Griddle Octopus, «Creative Assembly Inter-
view: Huge Retrospective»,  Funanbulism, (14-XI-2011), https:/funambu-
lism.com/2011/11/14/creative-assembly-interview-huge-retrospective/ (fecha de con-
sulta: 12-1V-2019).

12 Hay que precisar que Minamoto no Yoshitsune, como héroe individual, aparece de
manera habitual en la cultura popular: en los mangas Drifters (Hirano Kota, 2009) y
Hozuki no Reitetsu (Eguchi Natsumi, 2011), en el videojuego para moéviles Fate/ Grand
Order (Type Moon, 2015), asi como en sus respectivas versiones animadas para televi-
sion, y en el DLC «The Tengu’s Disciple» del videojuego Nioh 2, por nombrar unos
pocos casos. Lo que es considerablemente menos popular es la representacion del con-
flicto en el que participo, siendo una de las pocas excepciones el anime The Heike Story,
bellamente animado por el estudio Science SARU en 2021 que ha contado con la acla-
maciéon unanime de la critica y del publico. The Heike Story Official Website,
https://heike-anime.asmik-ace.co.jp/ (fecha de consulta: 12-IV-2019). Al afio siguiente se
estrenaria la pelicula /nu-oh de Masaaki Yuasa, ambientada unos sesenta afios después de
las Guerras Genpei. En cuanto a videojuegos, en junio de 2022 se estrend para la plata-
forma Nintendo Switch Birushana: Rising Flower of Genpei (1dea Factory). Todo ello
puede indicar una tendencia hacia una mayor representacion de esta época en la cultura
popular, aunque tendré que pasar un tiempo antes de que podamos confirmar si se tratan
de casos puntuales o no.
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lleva implicita la desaparicion de los Gltimos vestigios de ese romantizado
Japon feudal.
Centrandonos en el mundo de los videojuegos, sehalaremos que los am-

bientados en el periodo Sengoku son tan numerosos y populares que han lle-

gado a constituir un subgénero propio, los Sengoku-jidai gému. Las constantes
guerras, intrigas, alianzas y traiciones que acaecieron en esta época segl'm la
realidad historica lo convierten en un buen escenario para que, dependiendo
del tipo de videojuego, el jugador tome el papel de un samurai o de un daimy0
y cumpla una serie de misiones que le llevaran a lograr el objetivo final que
haya propuesto el juego. Es comtn la aparicion de elementos fantasticos y le-
yendas, asi como la invencion parcial o total de armas y armaduras, pero tam-
bién suelen mostrarse hechos y personajes historicos reales de especial rele-
vancia. Un aspecto tratado con especial cuidado es la representacion de los
paisajes, que en general suelen mantener una gran fidelidad con la realidad. A
continuacion, hacemos un breve recorrido por las sagas de videojuegos de esta
tematica mas famosas, que en su mayoria son de factura japonesa.

La serie de videojuegos mas antigua ambientada en el periodo Sengoku
es Nobunaga noYab0, que es objeto de nuestro analisis, por lo que se profun-
dizara en ella en capitulos posteriores.

La trilogia Kessen, tambien de Koei, vuelve a centrarse en este periodo,
aunque su segunda entrega esta ambientada en China. La primera narra el
conflicto entre los clanes Toyotomi y Tokugawa que llevo a la batalla de Seki-
gahara por la unificacion de Japon, mientras que la tercera centra su atencion
en el personaje de Oda Nobunaga y su intento de unificar el pais. En esta saga
la capacidad de planificacion del jugador es de especial importancia, ya que

las decisiones que toma afectan decisivamente al desarrollo del juego.
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De la misma compafiia es tambi¢n una de las sagas de videojuegos mas
emblematicas ambientadas en la época Sengoku, Samurai Warriors,"® con gran
acogida tanto dentro como fuera de Japon. Aunque pertenecientes al género
beat’em up, también tienen un cierto componente estratégico, ya que un punto
importante de estos juegos es la administracion de los territorios conquistados.
Las primeras entregas de la serie consistian en una linea de juego cerrada,
donde el jugador tenia que cumplir ciertas misiones para completar el modo
historia, pero la jugabilidad ha ido evolucionando hacia un mundo mas abierto.
En las Gltimas entregas, ademas, se han afiadido los «eventos historicos», una
serie de escenas, cinematicas o fijas que, tal como su nombre indica, represen-
tan hechos historicos, sobre todo relativos a batallas significativas, o curiosida-
des que han sido tomadas como veraces por la cultura popular (teoricas frases
de personajes famosos, por ejemplo). De la misma manera, los clanes estan
situados en el mapa de acuerdo con las zonas donde historicamente goberna-
ron, si bien durante el desarrollo del juego esta fidelidad historica se pierde ya
que se da la posibilidad al jugador de conquistar Japon seglin sus propias estra-
tegias y no las historicamente utilizadas. La ambientacion del juego tambien es
bastante fiel a la realidad de la época, aunque se permiten ciertas licencias ar-
tisticas en lo que a armas, armaduras y atuendos se refiere.

Siguiendo su estela tenemos la serie de juegos Sengoku BASARA desa-
rrollados por Capcom, traducida la primera entrega como Devil Kings, adap-
tada a tres temporadas de anime estrenadas entre 2009 y 2014 y una pelicula
de animacion, Sengoku Basara Movie: The Last Party. También de estilo beat’em
up, permite al jugador controlar a distintos personajes historicos del periodo
Sengoku, aunque pone mas énfasis en el sistema de batalla que en los hechos

historicos, a los que no da especial importancia. La fidelidad de las armas y

13 Los videojuegos pertenecientes a la saga Sengoku Muso (#[E #% ) han sido desarro-
llados por Omega Force, un grupo de desarrollo parte de Koei, y pertenecen todos al
género beat’em up.
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armaduras varia dependiendo del personaje, pero en general prefiere un en-
foque mas fantasioso que su predecesor.

En la trilogia de videojuegos Onimusha, mezcla de accion y survival ho-
rror, predominan los elementos sobrenaturales, aunque los incidentes de par-
tida de los juegos se basan en hechos reales y muchos de los personajes que
aparecen tambicen estan basados en personajes historicos. El argumento varia
ligeramente dependiendo de la entrega, pero es comun a las tres entregas
que se maneje a un samurai que, por distintas razones, tiene que luchar con-
tra Nobunaga, resucitado de entre los muertos, y sus hordas de demonios,
llamados genma.

El dltimo juego relevante hasta la fecha centrado en esta época es Nioh
2 (2020), secuela del gran exito Nioh (2017). Este Gltimo, definido como
«una fantasia oscura de la época Sengoku» esta situado en los Gltimos afios de
la misma, alrededor de 1600. Sigue a William, un soldado inglés que viaja a
Japon en busca de su espiritu guardian. En el juego se observa la evolucion
de este hombre extranjero que, imbuyéendose de la cultura y creencias nipo-
nas, acaba convirtiendose en un «verdadero samurai». Su secuela, por su
parte, se ambienta unas décadas antes de esta primera entrega, y utiliza un
protagonista genérico medio humano medio demonio para acercarnos a la
figura de Toyotomi Hideyoshi (1537-1598), vasallo de Oda Nobunaga y uno
de los principales conquistadores del periodo Sengoku. En ambos juegos apa-
recen numerosos elementos fantasticos, muchos de ellos relacionados con la
mitologia japonesa, pero destaca la cuidada ambientacion tanto de asenta-
mientos como de paisajes naturales, asi como la aparicion de un nutrido re-
parto de personajes historicos.

Podemos encontrar tambien juegos de factura no japonesa ambienta-
dos en esta ¢poca. Se tratan de Total War: Shogun, la primera entrega de lo que
luego se convertiria en una exitosa franquicia de juegos de estrategia de am-
bientacion historica, y su secuela Total War: Shogun 2, ejemplos relevantes ya

que su veracidad historica viene avalada por el divulgador Stephen Turnbull,
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si bien su estetica esta mas inspirada en el periodo Edo que en el Azuchi-

Momoyama en el que se sitba la accion. '

El protagonismo de Oda Nobunaga en los videojuegos y

otros medios audiovisuales contemporaneos japoneses

Dentro de los videojuegos japoneses dedicados al periodo Sengoku, llama la
atencion los numerosos productos que tienen como uno de sus principales
protagonistas la figura de Oda Nobunaga. Para entender este fenomeno, a
continuacion, contextualizamos brevemente esta era, para luego presentar la

biograﬁ'a de esta figura historica.

Aproximacion al periodo Sengoku

A finales del siglo X1 y principios del XII se transformo el sistema de tenencia
de tierras shOen (Y£[H]), una delimitacion territorial heredada de China e
instaurada en Japon en el periodo Nara (710-784), cuando el gobierno
central decreto que los campos de arroz para cultivo privado, en posesion de
templos y nobles, se mantendrian a perpetuidad. En su apogeo durante el
siglo XII, este sistema de tenencia de tierras se convirtio en la institucion
politica y economica mas importante de Japon. Estos latifundios se obtenian
mediante la reclamacion de territorios, la donacion de tierras a instituciones
religiosas como regalo del Emperador o de altos funcionarios del gobierno
civil, y, en la mayor parte de los casos, la encomienda de tierras a los nobles

de alto rango, que podian eximirlas de impuestos.

14 BONILLO, C. «El fantasma del Japon exotico. Aproximacion a la ambientacion de
Total War: Shogun 2 (Creative Assembly, 2011)», e-Tramas, n°® 5, 2020, pp. 1-21, http://e-
tramas.fi.mdp.edu.ar/index.php/e-tramas/article/view/20/44 (fecha de consulta: 18-III-
2019).
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La transformacion de este sistema empezo a producirse cuando Mi-
namoto Yoritomo (1147-1199), nombrado primer shOgun (- #) de Jap6n en
1192, estableci6 el bakufu (%#/ff) Kamakura. El shOgun era un dictador militar
que tenia el poder de facto en la sociedad japonesa y relego al Emperador, cuya
Corte ostentaba el poder absoluto en el periodo Heian, a una figura mera-
mente representativa. El énfasis en lo militar de este nuevo gobierno provoco
cambios no solo en el orden politico, sino tambien en los rasgos culturales,
morales e intelectuales de la sociedad japonesa. Como parte de estas reformas,
Yoritomo creo los cargos de shugo ("Fi#) y jitd (M1FH), introduciendo un
nuevo nivel de derechos de tenencia en la jerarquia del sistema shOen original.
Tras los disturbios de Jokyl de 1221 (/A DEL, Jokyll no ran), una revuelta
iniciada por el emperador Go-Toba (1180-1239) en un intento de derrocar al
bakufu Kamakura, el shogunato confisco las tierras de los nobles y guerreros que
habian participado en el incidente y designo a sus vasallos como jit0 de estas
tierras. Ambos acontecimientos sirvieron para establecer firmemente una re-
lacion de vasallaje dentro de la estructura de derechos de propiedad del sistema
shOen y marcaron el comienzo de un largo proceso que vio el dominio emer-
gente de la autoridad de los samurais y la disminucion del poder del propieta-
rio central sobre la tierra, sus ingresos y sus habitantes.

A finales del siglo X1l y principios del X1V, importantes acontecimientos
politicos y militares como el colapso del bakufu de Kamakura en 1333 y los
disturbios de Nanbokuchd (F§AtHIPNEL, NambokuchO-nairan) entre 1335 y
1392" estimularon el declive de este sistema economico, ya que los jit0 apro-

vecharon esta inestabilidad para extender su control personal sobre los shOen.

15 En 1333, el emperador Go-Daigo (1288-1339) intento restaurar el poder imperial co-
laborando con el darmyd Ashikaga Takauji (1305-1358). Aunque lograron derrocar al
bakufi de los Kamakura, Ashikaga traicion6 a Go-Daigo y acabd por hacerse shogun,
volviendo a dejar al emperador sin ningtin poder real.

33



El videojuego como Historia, Arte y Cultura...

Para entonces, ni el gobierno civil de la nobleza ni el gobierno militar del ba-

kufu tenian suficiente poder para impedir que los jit0 extendieran su influencia.

El acontecimiento que inicio la caida del bakufu Muromachi fue la Re-
vuelta de Onin y Bummei (1467-1477, Ji N+ SCBHOEL, Onin-Bunmei no
Ran), a la que se suele referir simplemente como las Guerras Onin, una serie
de batallas libradas intermitentemente en Kioto y sus alrededores durante un

periodo de once anos entre las fuerzas del Oeste y del Este, coaliciones de
shugo daimy0 lideradas respectivamente por Hosokawa Katsumoto (1430-
1473) y Yamana Mochitoyo (1404-1473). El problema que dio inicio a estas
revueltas fue la eleccion de un heredero para el shOgun Ashikaga Yoshimasa
(1436-1490), segundo hijo de Ashikaga Yoshinori (1429-1441), quien fue
nombrado shOgun en 1443 a la edad de ocho afos. En los primeros afios de
gobierno de Yoshimasa, el bakufu atin no se habia recuperado de la conmocion
causada por el asesinato del anterior shOgun en 1441; al mismo tiempo, el
pais en su conjunto sufria graves problemas economicos, lo que provoco con-
diciones de hambruna generalizadas durante la decada de 1450. Todo ello
contribuy6 a la debilitacion del poder central que le impediria acabar de

forma decisiva con las continuas revueltas en la que estaba sumido el pais.

Al final de las Guerras Onin la mayoria de los shugo habian abandonado
Kioto y regresado a sus provincias para consolidar sus fuerzas. Sin embargo,
para cuando los shugo volvieron su atencion a sus bases provinciales, la mayo-
ria se encontro con que sus vasallos, al estar cerca de las verdaderas fuentes
de apoyo militar y haber servido durante muchos afios como suplentes de sus
sefiores con sede en Kioto, estaban mostrando signos de insubordinacion. En
estas condiciones, fueron los sefiores provinciales, los daimy0, los que empe-
zaron a ganar fuerza. Las casas de shugo se vieron obligadas a adaptarse a estas
condiciones o fueron rapidamente desplazadas por lideres provinciales mas
fuertes. A partir de este momento, los asuntos de la capital estuvieron con-

dicionados por la lucha por el poder en las provincias.
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La adquisicion por parte de los daimy0 de una amplia autoridad politica
en sus dominios afecto duramente al sistema shOen. El auge de los daimy0 no
solo afect6 a los derechos de propiedad de este sistema, sino que tambien
socavo sus bases sociales y economicas. A diferencia de los shugo, cuya legiti-
midad procedia del bakufu, estos daimy0 obtenian su autoridad en funcion de
su capacidad para ejercer el poder y mantener el control local sobre los de-
mas vasallos y las comunidades campesinas dentro de su esfera de mando.
Aunque en ocasiones podian declararse sucesores de los shugo u otros funcio-
narios provinciales para legitimar su control, su principal fuente de poder,
ademas de su propia fuerza militar, era su capacidad para asegurar la lealtad
de sus seguidores militares y convencer a los demas habitantes de sus terri-
torios de su capacidad, o al menos de su intencion, de trabajar por el bien de
la comunidad territorial. Esta situacion se reflejo en el amplio cuerpo de co-
digos legales emitidos en la ¢poca, en los que el territorio se concebia como
una entidad organica, una kokka (EIZ), sobre la que el daimy0 ejercia la au-
toridad publica. De esta manera invocaron una nueva legitimidad, no deri-
vada del Emperador o del shOgun, sino establecida por el consentimiento im-
plicito de la voluntad publica.

Asi se considera que dio inicio el periodo Sengoku,'® que se dilato
hasta el afio 1603, caracterizado por una ausencia casi total de poder centra-
lizado y por las constantes y cruentas luchas entre los sefiores feudales, que
tenian como objetivo alcanzar el control de la totalidad del pais. En el con-

texto de esta epoca tan conflictiva, destacaron las figuras de tres grandes

daimy0 que posteriormente serian llamados los Tres Pacificadores de J apon:!’

Oda Nobunaga, Toyotomi Hideyoshi y Tokugawa Ieyasu. Estos tres generales

16 En la historiografia, el periodo Sengoku no suele considerarse una era aparte, sino un
periodo entre las eras Muromachi y Momoyama que, por sus caracteristicas particulares
y diferentes a cualquier otro periodo de la historia japonesa, ha recibido nombre propio.

17 En inglés se les conoce como los Tres Unificadores de Japon ( Three Unifiers of Japan)

y en japonés como San-Eiketsu (= 34E; los Tres Héroes, los Tres Grandes [t.a.]).
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dieron grandes pasos para alcanzar la pacificacion del pais, siendo Tokugawa

Ieyasu, nombrado shOgun en 1603, el que finalmente consiguio unificar el
archipi¢lago nipon bajo su tnica autoridad, dando lugar al inicio de una época
de paz y aislamiento conocida como Edo, en la que Japon fue regido por el

bakufu liderado por miembros de esta dinastia.

Notas biogrdficas sobre Oda Nobunaga

Naci6 en junio de 1534 como hijo de Oda Nobuhide (1510-1551), daimy0
del clan Oda que controlaba la mayor parte de la provincia de Owari (mitad
oeste de la actual prefectura de Aichi, incluyendo la ciudad de Nagoya), y de
Dota Gozen (2-1594), segunda esposa de Nobuhide. En contra de las reco-
mendaciones de su maestro, el samurai Hirate Masahide (1492—1553), paso
una juventud despreocupada y alocada, hasta el punto de que la gente del
pueblo le llamaba a sus espaldas «el gran idiota».'® Viendo el comporta-

miento erratico de Nobunaga durante su juventud, Hirate cometio kanshi (
EE?E), es decir, se suicido para hacerle comprender lo erroneo de su con-
ducta. En 1548, su padre lo caso con NO-hime, hija de Sait0 DOsan (1494—
1556), daimyO de la vecina provincia de Mino. Tras la repentina muerte de su
padre a la temprana edad de cuarenta y dos anos, Nobunaga heredo el titulo
de daimy0, aunque no contaba con el apoyo ni de sus vasallos ni de su familia,
ya que estaban convencidos de que llevaria al clan a la ruina. Tras su victoria
en la Batalla de Inoue (FEZE DERY D, Inoue no tatakai) en 1556 contra su her-
mano pequenio, Oda Nobuyuki (1536-1558) y su posterior asesinato, asumio6
el control de Owari en 1558. Su primera campana de relevancia fue la Batalla

de Okehazama (AR D HR\ | Okehazama no tatakai) (1560) durante la cual

18 GYUICHI, O., ELISONAS, J.S. A. y LAMERS, J. P. The Chronicle of Lord Nobunaga,
Leiden, Brill, 2017, p. 69.
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el pequeno ejercito del clan Oda se enfrento a la fuerza invasora de su pode-
roso vecino, el clan Imagawa. Contra todo pronostico, el clan Oda gano, por
lo que Nobunaga empez6 a adquirir reputacion como gran estratega militar.

Durante los afios siguientes, Nobunaga se dedicaria a seguir conquis-
tando gran parte del archipiclago nipon, destacando entre sus campanas la
Batalla de Anegawa (4ifi) 1| (D#\ >, Anegawa no tatakai) contra su cufiado Azai
Nagamasa (1545-1573) en 1570 (que estuvo precedida por la traicion de este
durante la Batalla de Kanegasaki A I DR, Kanegasaki no tatakai- con-
tra el clan Asakura), las diversas batallas contra los monjes de la secta IkkO-
shll en Osaka ese mismo ano (ciudad que lograria conquistar en 1580), la
campana de exterminacion en el Monte Hiei (tt@”—lﬁi%ﬁﬁt}, Hiei-zan
yaki-uchi, la quema del Monte Hiei [t.a.]) en 1571 y la Batalla de Nagashino
(A& DM, Nagashino no tatakai) de 1575, donde gané gracias a lo in-
novador de sus tacticas, logrando unificar todas las provincias del centro de
Honshul. Lleg6 incluso a elevar a la posicion de shOgun al caido en desgracia

Ashikaga Yoshiaki (1537-1597) aunque, tras una serie de desacuerdos entre

ambos lideres provocados por la ineptitud como regente del shégun y el de-

20

seo de Nobunaga de mantener su independencia,” se veria obligado a ex-

pulsarlo de la capital en 1573, dando fin al shogunato de los Ashikaga. Otras

19 Batalla entre las fuerzas de Nobunaga y las de Takeda Katsuyori, hijo de Takeda Shin-
gen. Esta batalla es famosa porque fue la que de alguna manera marco el inicio de una
nueva era en las guerras del archipi¢lago nipon al ser de las primeras que utilizo la tactica
militar de la salva, consistente en la rotacion de las filas de arcabuceros para conseguir
un fuego continuo. Gracias a esta técnica, una pequeiia fuerza del clan Oda logré vencer
sin apenas bajas al clan Takeda, que todavia seguia con la técnica clasica de guerra basada
en la carga de caballeria y que habia dominado gran parte del periodo Sengoku.
GYUICHL O., ELISONAS, J. S. A. y LAMERS, J. P. The Chronicle of..., op. cit., pp.
222-226.

20 Nobunaga rechazd en varias ocasiones titulos oficiales otorgados por el shdogun
(GYUICHLI, O., ELISONAS, J. S. A. y LAMERS, J. P. The Chronicle of..., op. cit., pp.
141-142) o incluso por el emperador (ibidem, p. 231), mas interesado en seguir con su
campafia de unificacion que en asegurarse un puesto en la Corte.

37



El videojuego como Historia, Arte y Cultura...

batallas, como el exterminio de los pueblos ocultos de los ninjas en Iga,”" se
enmarcan dentro del campo de la ficcion.

Nobunaga, ademas, no destaco solo en el arte de la guerra. Es consi-
derado uno de los administradores mas grandes que hubo en Japon, siendo
uno de los primeros impulsores del libre comercio® y pionero en la cons-
truccion de infraestructuras (carreteras, puentes, sistemas de cafierfas)”’, lo
que derivo en un florecimiento economico sin precedentes del Japon feudal.
A todo ello se le suma una tremenda curiosidad intelectual, que le llevo a
aceptar las mejoras tecnicas introducidas por los europeos a raiz de los pri-
meros desembarcos en 1543 e integrarlas en su forma de gobierno, por lo
que también se le atribuye la construccion de los primeros castillos japoneses
preparados para resistir el ataque de armas de fuego. Tambiéen destaco su la-
bor diplomatica, sobre todo en sus relaciones con los misioneros cristianos,
jesuitas en sumayor parte, que estaban evangelizando Japon en aquella ¢poca,
si bien ¢l mismo parecia no tener ningun tipo de creencia religiosa.”* Fue
ademas un gran mecenas de las artes y un apasionado coleccionista: se sabe
que Nobunaga iba adquiriendo numerosas obras de arte, destacando varios

emakimono 'y jarrones.”> A pesar de todo ello, su personalidad también

21 En La Cronica de Nobunaga se habla de la invasion de la provincia de Iga: ibidem, p.
410. Sin embargo, que hubiera ninjas pertenece al ambito de la especulacion.

22 Jbidem, p. 137.

23 [bidem, pp. 217, 328, 459.

24 Este tema es mencionado directamente en la descripcion dada por el jeusita Luis Frois
en sus escritos que luego seran comentados (FROIS, L. Historia de Japam Vol. 3 (1578-
1582), Lisboa, Sociedade Industrial Grafica Telles da Silba, 1982). A través de la lectura
de sus cartas y de La Cronica de Nobunaga, que mas adelante comentremos (vése
GYUICHL, O., ELISONAS, J. S. A. y LAMERS, J. P. The Chronicle of Lord ..., op. cit),
se puede concluir que, aunque efectivamente no parecia adherirse a ningun culto, si tenia
un interés filosdfico tanto en el cristianismo como en el budismo, lo que demostrd en
varias ocasiones a lo largo de su vida. Destaca, por ejemplo un debate publico que orga-
nizo6 entre cristianos y budistas (FROIS, L., Historia de Japam Vol. 3 (1578-1582)..., op.
cit., pp. 282-290.

25 GYUICHI, O., ELISONAS, J. S. A. y LAMERS, 1. P. The Chronicle of..., op. cit., pp.
242 yp. 277.
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tiene una faceta mas negativa, sobre todo relacionada con su caracter venga-
tivo. En las fuentes que narran su vida se describen varias venganzas, normal-
mente muy violentas, que Nobunaga tomo contra gente que le habia atacado
o traicionado varios afios antes. Por mencionar un caso concreto, en 1573
Nobunaga tortur6 y mat6 a Sugitani Zenjubo, un hombre que le habia dis-
parado (y fallado) en el camino de vuelta de una campana en 1570.%
Algunos de sus vasallos mas preeminentes fueron Hashiba Hideyoshi (el
futuro Toyotomi Hideyoshi), Matsudaira Takechiyo (el futuro Tokugawa Ieyasu)
y Akechi Mitsuhide (1528-1582). Fue este tltimo quien, por causas descono-

cidas a dia de hoy, lo traiciono durante el llamado Incidente de HonnO-ji

(HonnO-ji no hen, ANAESFZY) la noche del 1 de junio de 1582,%7 cuando

rode6 y ataco el templo de HonnO-ji en Kioto donde se estaba hospedando
Nobunaga con su guardia personal. Al verse superado, Nobunaga prendio
fuego al templo y, aunque se supone que se hizo seppuku en el interior del edi-
ficio, no se sabe a ciencia cierta lo que ocurrio. En cuanto a Akechi Mitsuhide
fue asesinado por aliados de Nobunaga trece dias despues de su traicion.

La popularidad que Oda Nobunaga ha alcanzado en Japon a lo largo del

tiempo es innegable. Podemos conjeturar tres causas principales.

26 Jbidem, pp. 199-200.

27 Las ultimas noticias que se tienen respecto del general es un descubrimiento muy re-
ciente sobre una carta que se piensa que pudo haber sido escrita por Akechi en 1582 y
que se cree que, en caso de serlo, podria arrojar luz sobre sus motivos para asesinar a
Nobunaga: «Letter apparently written by samurai general Akechi Mitsuhide in 1582 dis-
covered», The  Mainichi, (12-1X-2017),  https://mainichi.jp/english/  arti-
cles/20170912/p2a/00m/0na/009000c¢ (fecha de consulta: 19-1-2018). De hecho, el des-
cubrimiento de nuevos documentos en 2021 parece apoyar la teoria de que, si al menos
Hideyoshi no planeo6 directamente el Incidente de Honno-/7, al menos si estaba enterado
de que iba a suceder y decidi6 no intervenir. FUIITA, T. [#EMEAE], «BREFEH [AHE
FOEZFHNIH > TV B, R0XV IE Lo 7=... ! » (Toyotomi Hideyoshi
«Honnb-ji no hen wo jizen ni shitteitay-setsu wa, yahari tadashikatta...’, ;O sea que era
cierta la teoria de que Toyotomi Hideyoshi «conocia el Incidente de Honno-ji de ante-
mano»! [t.a.]), IS Media, (25-XI1-2021), https://gendai.media/articles/-/90680 (fecha de
consulta: 12-1-2022).
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La primera de ellas es la popularidad general de la que gozan en el
archipiclago nipon los heroes caidos, aquellos que mueren tragicamente des-
pués de una trayectoria brillante sin haber logrado alcanzar sus objetivos.?®

La segunda es el misterio que rodea su figura, sobre todo a raiz del

Incidente de HonnO-ji. La repentina traicion de Mitsuhide, de la que todavia
no se tiene explicacion concluyente, y el que no este verificado si realmente
murio alli,” han dado lugar a una infinidad de teorias y de literatura al res-
pecto, que han alimentado su popularidad como figura mitica mas alla de su
faceta como personaje historico.

La ultima seria la compleja personalidad de Nobunaga, que impide en-
casillarlo en el rol de héroe o de villano: su determinacion, su vision de fu-
turo, asi como sus medios innovadores y poco ortodoxos, rasgos tan poco
comunes no solo en su ¢poca sino también en nuestra sociedad actual, lo
presentan como un hombre moderno de singular atractivo para gente de to-

das las épocas.

28 MORRIS, 1. The Nobility of Failure: Tragic Heroes in the History of Japan, Nueva
York, Holt Rinehart and Winston, 1975.

29 El Incidente de Honno-j7 aparece descrito, de manera practicamente idéntica, tanto en
La Crénica de Nobunaga (GYUICHI, O., ELISONAS, J.S. A. y LAMERS, J. P. The Chro-
nicle of..., op. cit., pp. 469-470) como en la Historia de Japam (FROIS, L. Historia de
Japam Vol 3..., op. cit., pp. 341-342). Ambas descripciones coinciden que, tras ser he-
rido en el brazo intentando repeler a los traidores, Nobunaga se retiré al interior del tem-
plo y le prendio fuego. Por ello, no esta claro si murié haciéndose seppuku (como afirma
La Cronica de Nobunaga aunque sin base), si murié quemado vivo o si sobrevivid, como
algunas teorias defienden. En la Historia de Japam se afiade, ademas, que el fuego no dejo
rastro, por lo que no se encontraron trazas del cadaver de Nobunaga.
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Oda Nobunaga en los videojuegos

Figura 1. Portada japonesa de /nindo. Way of the Ninja (dcha.) [ Koer Tecrmo Wiki,
https://koei.fandom.com/wiki/]

Oda Nobunaga aparece en la mayor parte de series de videojuegos desarro-
llados por la empresa nipona Koei. De hecho, su aparicion en la primera en-
trega de la saga Nobunaga noYab0, una de las series de videojuegos mas anti-
guas de entre las ambientadas en el periodo Sengoku, la podemos considerar
la primera incursion de este daimy0 en los videojuegos. De hecho, sus pri-
meras entregas tuvieron tanto exito que hubo juegos de la época que las imi-
taron, como es el caso de The Chronicle of Lord Nobunaga, videojuego desarro-
llado por Yanoman en 1993 para la consola Super Nintendo cuyo titulo esta
inspirado en la cronica biografica que se conserva sobre Nobunaga; un caso
similar es el de Oda Nobunaga: Ha0 no Gundan, lanzado por TOSE en el mismo

afio, que también presenta influencias de la saga Nobunaga noYab0 aunque en
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este caso se da mas importancia a las batallas que a la administracion. Tal y
como analizaremos posteriormente de una manera mas detenida, a lo largo
de toda la saga se representa al personaje de manera heroica, haciendo espe-
cial hincapie en su genio estratégico y en la pericia de sus medidas adminis-
trativas, a las que se les da una gran importancia tanto desde el punto de vista
de historia como de jugabilidad. Esta version, basada en gran medida en la
Historia escrita pero idealizada, sera la predominante en los videojuegos
desarrollados por esta empresa. Una excepcion a esta regla seria el juego que
Koei le dedicaria al episodio de la subyugacion de los ninjas de Iga en el juego
Inindo:Way of the Ninja (1991), donde una banda de héroes y mercenarios se
une para derrotar al malvado y villano daimy0 Nobunaga antes de que con-
quiste todo Japon.

Bastante menos conocida es la saga de videojuegos Eiketsuden, una serie
de simuladores historicos desarrollados por Koei que se diferencian de otros
juegos del género en que tienen como protagonista a un Gnico personaje his-
torico desde cuyo punto de vista se narra la historia. El primer juego, San-
gokushi Eiketsuden, se centra en la figura de Liu Bei, héroe de la ¢poca de los
Tres Reinos; el segundo, Sangokushi KOmei Den, se centra en la figura de
Zhuge Lian, de la misma historia; el tercer juego, MOri Motonari: Chikai no
Sanshi, se centra en la figura de MOri Motonari del periodo Sengoku y el

quinto, Sangokushi SOSO Den, en la de Cao Cao, de nuevo de los Tres Reinos.
En el cuarto videojuego de la saga, Oda Nobunaga Den (1998), se cuenta su
vida desde su adolescencia hasta su muerte en el Incidente de HonnO-ji. En
este juego se vuelve a dar una vision heroica del general, por lo que en cierta
manera se le considera predecesor de Kessen 11 (2004), parte de la saga Kessen,
que centra su atencion en el personaje de Oda Nobunaga y su intento de
unificar el pais. Dentro de esta serie de videojuegos, Nobunaga aparece bre-
vemente en la primera entrega dando su bendicion a Tokugawa para que uni-
fique Japon, pero es en Kessen I (2004) cuando pasa a ser el protagonista del

juego, con una vision muy positiva del personaje como un lider carismatico
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querido por sus soldados, gran admirador de los viajeros europeos, que solo
va a la guerra cuando es inevitable, una vision pacifista que dista bastante del
caracter temperamental y vengativo del Nobunaga historico en varios mo-

mentos de su vida.

Figura 2. Oda Nobunaga Den (izda.) y Oda en Kessen II] (dcha.) [capturas de pantalla].

Nobunaga tambi¢n es uno de los muchos personajes jugables en la extensa
saga de genero beat’em up ya comentada Samurai Warriors. Es representado
como un general excentrico, partidario del uso de armas de fuego y tacticas
innovadoras en contra de las tradicionales, al que no le importa matar inocen-
tes si se interponen en su camino. Durante esta saga de juegos aparecen varias
de sus campanas historicas mas famosas, como la de Okehazama, la de Na-
gashino y, en juegos posteriores, la de Kanegasaki. El Incidente de HonnO-ji,
provocado en este caso por la rebelion de Akechi en contra de la crueldad de
su maestro, esta reinterpretado en todas las entregas, y Nobunaga suele sal-
varse. Dentro de esta misma saga destaca el spin-off Samurai Warriors: Katana
(2007), donde se da la posibilidad de jugar cuatro historias diferentes. En una

de ellas, Ascendancy, el jugador manejara a un vasallo de Nobunaga y lo seguira
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en su ascenso al poder, aunque se vuelve a jugar con la recreacion historica

ya que la historia no acaba en el Incidente de Honn0-ji, sino que llega hasta
la batalla de Sekigahara, donde Nobunaga vence y logra la unificacion de Ja-
pon junto con la ayuda de sus fieles generales.

Nobunaga también hace varias apariciones a lo largo de la saga Warriors
Orochi, serie de videojuegos que toma personajes prestados tanto de la saga de
Samurai Warriors como de la de Dynasty Warriors, donde actlia como represen-
tante de la resistencia contra la amenaza de los monstruos llamados orochi. Si
bien vuelve a su papel heroico como en los primeros lanzamientos de Koei, en
estos juegos se tiene en cuenta su lado mas inteligente y practico, ya que suele
aprovechar sus victorias contra los monstruos para anexionar territorios.

La saga mas reciente desarrollada por esta empresa es Nioh. Aqui, la
presencia de Nobunaga permea todo el primer juego, ya que el objetivo prin-
cipal del villano, Edward Kelley, es resucitarlo para que traiga el caos al
mundo. A pesar de lo breve de su aparicion, se evita el maniqueismo a la hora
de representar su personalidad: aunque durante el juego se habla de la masa-
cre de los ninjas de Iga por parte de Nobunaga, y Kelley lo considera un
malvado, razon por la cual quiere resucitarlo, también se representa su lado
positivo, sobre todo como protector del samurai africano Yasuke.** Cuando
aparece reencarnado en el juego, se le dota de una personalidad indepen-
diente muy acorde con los hechos historicos, que lucha contra el protagonista
por voluntad propia y no sigue las 6rdenes del nemesis del juego. Por otra
parte, en la segunda entrega aparece brevemente en su juventud, donde se le

ve usando de manera proficiente arcabuces.

30 BONILLO, C. «Yasuke, el samurai africano», Revista Ecos de Asia, 20 de marzo de
2018, http://revistacultural.ecosdeasia.com/yasuke-samurai-africano/ (fecha de consulta:
21-VI-2018).
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Figura 3. Oda Nobunaga en el juego Samurar Warriors 4 (izda.), modelo de Samurai
Warriors 2, que es el mismo utilizado en las primeras entregas de Warriors Orochi (cen-
tro) y su version en Nioh (dcha.) [capturas de pantalla].

Figura 4. Nobunaga en Geten no Hana [ Koei Tecmo Wiki, https://koei.fandom.com/
wiki/Geten_no_Hana]

Excepto en el videojuego de Koei titulado Geten no Hana (2013), del que
luego hablaremos, en el resto de juegos se utiliza el mismo disefo para re-
presentar a Nobunaga con pocas variaciones: hombre de mediana edad,

alto, delgado, con bigote fino y perilla, pelo negro recogido en una coleta
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corta y vestido con armadura o ropa europea. Hay ligeras variaciones a este
patron, como en el caso del Nioh (2017), donde se representa una version
envejecida del general con el pelo blanco, o en Kessen 111 (2004) y Geten no
Hana (2013), donde aparece una version suya mas joven con el pello color
caoba, mas fornido y sin vello facial. Curiosamente también de la mano de
Koei encontramos una imagen de Oda Nobunaga con un estilo completa-
mente diferente al que predomina en los videojuegos de esta empresa. Es
la que aparece en Geten no Hana (2013), un juego otome donde Oda Nobu-
naga es uno de los principales intereses romanticos de la protagonista. A
pesar de la tematica del juego, donde obviamente se presta mas interes al
desarrollo del romance que a mantener la fidelidad con los hechos histori-
cos, el juego incluye algunos de los episodios clave de su juventud, como el
suicidio de su maestro Hirate Masahide. La personalidad de Nobunaga tam-
bi¢n esta inspirada en su version mas joven, espontaneo y con modales ru-
dos, y se mantienen sus aficiones a la cetreria y a la ceremonia del te, si bien
sus vertiente mas sonadora y romantica resulta dificil de imaginar.*!

Pero, Geten no Hana (2013) no es el inico juego otome en el que aparece
Nobunaga. Por dar algunos de los ejemplos mas famosos, en Tkemen Sengoku
(2015) se le representa como alguien frio y sin piedad en el campo de batalla,
aunque valora la vida de su gente y hace gala de buen sentido del humor con
la protagonista; en Sengoku Night Blood (2017) se le considera un dictador,

siempre estricto, severo y frio hasta el punto de parecer desalmado, aunque

31 En La Cronica de Nobunaga no hay demasiadas menciones a la relacion del daimyo
con las mujeres. Podemos encontrar, tanto episodios que destacan su lado caballeresco
(durante el Incidente de Honnd -7, inst6 a las mujeres a escapar antes de prender fuego al
templo, GYUICHI, O., ELISONAS, J. S. A. y LAMERS, J. P. The Chronicle of..., op. cit,,
p. 470) como su lado mas cruel (mat6 a un conjunto de sirvientas por haberle desobede-
cido, ibidem, p. 398), pero en general parece que no hacia demasiada distincion de trato
entre hombres y mujeres. En cuanto a su esposa legal, No-hAime, se cree que era estéril,
razon por la cual todos los hijos de Nobunaga fueron fruto de su relacion con concubinas,
si bien no hay noticia de que favoreciera a ninguna de ellas y parece que conservd a No-
hime a su lado como su esposa hasta el final.

46



Videojuegos e historia japonesa

su objetivo de lograr un mundo unido sin discriminacion es justo; por otra
parte, en Sengoku Hime Uta: Jika no Chigiri (2017), se le representa como un
hombre inteligente y temido, al que llaman «el Rey Demonio del Sexto
Cielo» (dai-rokuten-ma0, #3575 KJBEE). Este apodo, mencionado en la ma-
yor parte de apariciones de Nobunaga en la cultura popular, aparece por pri-
mera vez en la correspondencia de Luis Frois, concretamente en su carta del
20 de abril de 1573. Seglin explica en ella, Takeda Shingen escribio una carta
a Nobunaga firmandola bajo el sobrenombre de «Tendaino Zaluxamo0 Xin-
guémy (tendai no zashu-shamon-Shingen, RKEHEFIV[ME X), que vendria a
ser Shramana Shingen Prior de Tendai. Como provocacion a la reafirmacion

en su fe budista de la que Shingen hacia gala en su despedida, Nobunaga de-

cidi6 firmar como un demonio, «Duyrocu tennomauo Nobunaga» (dai-roku-
ten-maO Nobunaga, %ﬁfﬁﬁ?f{%ﬁ)ﬂ

Volviendo a los simuladores romanticos, por tanto, podemos ver que
se identifica al personaje de Nobunaga con alguien violento y cruel en
apariencia, pero de buen corazon, lo que constituye una simplificacion del
personaje historico. Ademas, al contrario de lo mencionado en el caso de los
videojuegos del apartado anterior, el aspecto fisico del personaje en esta
tipologia de juegos no esta unificado: en los dos primeros juegos se le
representa como un hombre joven de pelo negro, corto en el caso de Tkemen
Sengoku (2015) y largo en el caso de Sengoku Night Blood (2017), mientras que
en Sengoku Hime Uta (2017) se le da aspecto de un hombre rondando la
cincuentena con el pelo blanco. Un rasgo comtn a todas las representaciones
y por la que se le puede reconocer, sin embargo, son sus ropas, que siempre

incluyen elementos de inspiracion europea.

32 Cartas que os padres e irmdos da Companhia de lesus, que andio nos Reynos de lapao
escreuerdo aos da mesma Companhia da India & Europa desdo anno de 1549 até o de
1580, Evora, De Lyra, M. (ed.), 1598, http://purl.pt/15230/3/#/694 (fecha de consulta: 7-
VI-2018).
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Figura 5. Oda en lkemen Sengoku (izda.), Sengoku Night Blood (centro) y Sengoku
Hime Uta: Jika no Chigiri (dcha.) [ Ikemen Sengoku Wiki,
https://ikemensengoku.fandom.com/wiki/; Sengoku Night Blood Wiki,
https://senbura.fandom.com/wiki/; Sengoku Hime Uta,

https://www.d3p.co.jp/sengokuhimeuta/]

Figura 6. Oda en Ninja Commando [captura de pantalla].

Los ninjas, que por sus particulares caracteristicas son personajes que susci-

tan especial atraccion y son protagonistas recurrentes de muchos videojuegos
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nipones, son otra figura que aparece en numerosas ocasiones relacionada con
Nobunaga. Ya hemos mencionado Inindo: Way of the Ninja (1991), de la em-
presa Koei, en el que Nobunaga aparece como un malvado villano. No obs-
tante, hay que sefialar que, incluso en esta faceta, no se despoja de toda su
humanidad al personaje: dependiendo del escenario que se escoja, Nobunaga
sera malvado por haberse reencarnado como un demonio vengativo tras el
Incidente de HonnO-ji o habra perdido su fe en la humanidad tras la traicion
de Mitsuhide, lo que le llevara a confiar en las palabras del hechicero extran-

jero Nicolai, que lo conduciran por el mal camino.

Figura 7. Oda en Ninja Master’s [ Mugen Wiki, https://w.atwiki.jp/niconicomugen/].

Nobunaga tiene mas apariciones en otros videojuegos similares, aunque in-
variablemente se presenta como villano, precisamente por la asociacion de
su personaje con la destruccion de los clanes ninja que ya se ha comentado.
Por nombrar algunos ejemplos, tenemos el caso de Ninja Commando (1992)
como archienemigo del clan Fllma, al que pertenecen los protagonistas. De-
bido a su origen como juego de maquinas recreativas, no se desarrolla dema-
siado la personalidad de la figura. En cuanto a su apariencia fisica, tiene el

pelo castano recogido en una larga cola de caballo, mientras que la armadura
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vuelve a presentar aspecto europeo. Nobunaga recibe un tratamiento similar
en el videojuego del mismo afio Robo Aleste (1992). También tenemos Ninja
Master’s (1996), donde Nobunaga, que se ha fusionado con un demonio, ha
mantenido su reinado de terror durante trescientos anos y tiene que ser de-
rrotado por los ninjas. Fisicamente se le representa como una figura colosal,
de mas de dos metros y mas de cien kilos, con el bigote, perilla y pelo reco-
gido en una coleta que ya aparecia en los juegos de Koei, pero con rasgos
mucho mas burdos, vestido con armadura y capa. Se da una vision algo mas
neutral del personaje en Ninja Gaiden I (2008), donde se le sigue asociando
con la masacre de ninjas de Iga aunque une fuerzas con los ninjas de otro clan
para construir una fortaleza que sirva de Gltimo bastion contra los demonios.

Otra de las sagas donde aparece de manera regular es la desarrollada
por Capcom, Onimusha, comentada anteriormente. En los diversos titulos se
representa a Nobunaga invariablemente como un villano, un regente maquia-
velico que no se detiene ante nada para cumplir sus objetivos. Una represen-
tacion muy similar es la que se da en las distintas entregas de la saga del
mismo desarrollador, Sengoku BASARA. Una vez mas, se vuelve a representar
a Nobunaga como un tirano que solo considera a la gente como peones y que
acabara con cualquier obstaculo que se interponga en su conquista del
mundo. En ambos juegos aparece constantemente el alias de «Rey Demonio

del Sexto Cielo».
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Figura 8. Nobunaga en la serie Onimusha 3 (izda.) y su modelo en Sengoku BASARA
(dcha.) [Capcom Database,
https://capcom.fandom.com/wiki/Nobunaga Oda_(Onimusha)].

Figura 9. Nobunaga en Sengoku Rance [Alice Soft Wiki,
https://alicesoft.fandom.com/wiki/].
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A pesar de que la representacion caracterologica difiere bastante de la imagen
heroica ofrecida por Koei, centrandose en su lado mas sangriento e igno-
rando completamente su faceta de ecuanime regente y brillante administra-
dor, su representacion fisica, con diferencias de estilo, es practicamente iden-
tica a la de ellos. La diferencia mas notable esta en la armadura, de corte
mucho mas fantastico que las distintas versiones disenadas por Koei, aunque
sigue siendo de estilo europeo, rasgo que en este caso queda realzado por la
utilizacion de las armas que utiliza: escopetas y espadas.

Tambien encontramos representaciones de Nobunaga al margen de las
grandes sagas, normalmente asociado con los demonios debido, sin duda, al
popular alias que ya hemos mencionado. En Throne of Darkness (2001), Nobu-
naga aparece como jefe del clan Oda. Apodado «el Demonio, se le caracteriza
como alguien con una ambicion sin limites, cuyas desalmadas tacticas y severo,
aunque brillante reinado le han hecho ganarse la admiracion y el miedo de sus
hombres en partes iguales. O en Demon Chaos (2005), del famoso desarrollador
nipon Konami, ambientado en el siglo XVI en Japon, donde la protagonista es
una sacerdotisa a quien se le ha concedido vida eterna hasta que logre acabar
con todos los demonios. A Nobunaga se le representa como un hombre de
fuerte personalidad que sabe de la amenaza de los demonios, pero decide ig-
norarlos siempre y cuando no obstaculicen su objetivo de conquistar tierras.
En cuanto a su representacion fisica, se mantiene la que ya se ha comentado
hasta ahora (hombre de mediana edad, pelo negro recogido en un mono en
este caso, bigote y perilla, vestido con armadura y capa).

Otros ejemplos son el videojuego Tiwelve: Legend of Sealed Gods during the
Turbulent Age (2005), donde Masanaga (inspirado obviamente en Nobunaga)
es el demonio jefe o en Sakura Wars: So Long, My Love (2005), donde vuelve a
ser el jefe final que estaba liderando a los demonios. Un caso que merece
especial atencion, por la inusual representacion que se hace del daimy0 res-

pecto a lo visto hasta ahora, es Sengoku Rance (2006). En este juego, donde
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los hechos del periodo Sengoku (muy libremente interpretados) estan con-
denados a repetirse en un bucle temporal, se representa la version principal
de Nobunaga como un hombre debilitado por la enfermedad, que tuvo una
infancia desgraciada por culpa de su autoritario padre. A pesar de ser un
hombre inteligente y gran estratega, su humildad y su timida personalidad le
impiden imponerse en las negociaciones politicas. En la historia se llega al
punto de que, al morir su esposa, cae en una depresion que le lleva a dejar de
lado la guerra y la politica para retirarse e intentar pasar el resto de sus dias
en paz. Por tanto, para esta version han elegido hacer una mezcla entre as-
pectos historicamente ciertos de su personalidad (inteligente, carismatico y
gran estratega) con reinterpretaciones (debil, timido, pésimo en la politica)
dando lugar a un personaje que dificilmente puede relacionarse con Oda. Su
aspecto fisico tambien se desvia ligeramente de lo que se ha ido comentando
hasta ahora: vuelve a ser un hombre de mediana edad con perilla, pero esta
vez lleva el pelo corto y va vestido con ropa japonesa.

Es interesante mencionar que a Nobunaga llega incluso a representar-
sele como mujer. Es el caso del juego Fate/ Grand Order (2015) donde, al
margen de su cambio de sexo, la historia que se relata del personaje es muy
fiel a los hechos historicos: desde su infancia con el mote de «el Tonto de
Owari», su ascenso al poder tras la Batalla de Okehazama contra Imagawa
Yoshimoto, su intervencion en la caida del shogunato Muromachi, su muerte
en HonnO-ji y la sucesion de su gobierno por Hideyoshi. Tambi¢n se man-
tiene que fuera uno de los primeros generales en asimilar las tecnicas venidas
de fuera, su novedoso uso de la economia y de la tecnologia para aventajar a
sus adversarios y su sistema de promocion de soldados en funcion de sus me-
ritos y no de su linaje. El ataque especial que tiene en el juego, de hecho, esta
basado en la tactica militar de la salva que le valio la victoria en la Batalla de
Nagashino. En cuanto a su aspecto fisico, se le representa como una nina de
largo pelo negro y ojos rojos, vestida con un uniforme militar moderno, cuyo

unico elemento japonés es la decoracion de la gorra a modo de kabuto.
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También tenemos el caso de Eiyll Senki: The World Conquest (2012),
donde el jugador tiene que conquistar el mundo derrotando a personajes his-
toricos famosos re-imaginados como chicas. Esta version de Oda Nobunaga
conserva algunos de los rasgos que se le suelen atribuir en otros juegos, como
ser una comandante militar competente y buena administradora, ademas del
alias de «Rey Demonio del Sexto Cielo». Tambien se incluyen otros aspectos
de su personalidad generalmente menos tratados, como su gusto por el co-
leccionismo de obras de arte o su ateismo. En cuanto al aspecto fisico, es una
chica delgada, de larguisimo pelo rosa, con un revelador traje decorado con

dibujos de llamaradas (que pueden hacer referencia a su preferencia por las

armas de fuego, que utiliza en el juego, o al Incidente de HonnO-ji) y capa.

0
Moy, Himiio. Long tme no sea. Giad to soe you'ns dumb
W s ahways.

Figura 10. Nobunaga representado como mujer en Fate/ Grand Order (izda.) y en una
captura de pantalla de Eiyi Senki: The World Conquest (dcha.) [ FGO Wiki,
https://fategrandorder.fandom.com/wiki/Oda_Nobunaga; Eiyid Senki Gold Wiki,
https://eiyuu-senki-gold.fandom.com/wiki/Nobunagal].
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Aparece también en el juego para movil Astral Stairways: International (2016),
donde lo Gnico que se comenta de su personalidad es su suefio de unificar el
mundo. Mas interesante que su historia es el disefio del personaje, vestido
con lo que parece ser un vestido de novia decorado con mariposas, cuyo di-
sefio coincide con el emblema en forma de mariposa de los Taira, clan del
que se decia que descendia el clan Oda al que pertenecia Nobunaga. Se com-

pleta el retrato con cuernos de demonio en la cabeza, en referencia a su po-

pular apodo. En el juego para movil Sengoku BushO Hime MURAMASA (2012)
vuelve a ser mas interesante el disefio del personaje de Nobunaga que su his-
toria: es una mujer de pelo largo negro recogido en una coleta, con ropa
combinacion de estilo japones (el kimono) con extranjero (la liga), con atri-
butos fisicos demoniacos, como las orejas puntiagudas y el guantelete, y su-
jetando una copa dorada en forma de calavera, en alusion a uno de los episo-

dios mas famosos narrados en La Cronica de Nobunaga.

Figura 11. Nobunaga en Astral Stairways: International (izda.) y en Sengoku Busho
Hime MURAMASA (dcha.) [ Astral Stairways Wiki, https://gamerch.com/agas/en-
try/36624; Famitsi App, https://app.famitsu.com/20120322 45648/].
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Figura 12. Oda en Civilization V [Civilization Wiki,
https://civilization.fandom.com/wiki/Oda_Nobunaga (Civ5

Aunque Nobunaga aparece sobre todo en videojuegos japoneses, tambien
aparece en algunos juegos de factura no japonesa de ambientacion historica.
El caso mas relevante es el del videojuego CivilizationV (2010), donde una de
las civilizaciones con la que puede jugarse es la japonesa. Durante la ¢poca
de los estados guerreros aparece Nobunaga como principal precursor de la
unificacion de Japon, representado como un brillante visionario y ambicioso
lider militar, aunque el mayor peso que se le da en este juego a la jugabilidad,
siguiendo las campanas en las que historicamente luch6 Nobunaga, frente al
desarrollo de los personajes provoca que no se profundice demasiado en su
figura. En cuanto a su representacion fisica, esta mucho menos idealizada que
en sus versiones japonesas, con el pelo recogido en estilo mage, armadura
tradicional japonesa y katanas.

En el videojuego para moviles DomiNations (2015), en el que partici-
paron desarrolladores de la saga Civilization, Nobunaga es el cuarto personaje

desbloqueable, y la biografia que se proporciona, breve pero ajustada a los
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hechos historicos, lo describe de manera muy positiva, como brillante gene-
ral que apoyo las nuevas tecnologias. Su representacion fisica vuelve a ser de
un samurai con barba, bigote, vestido con armadura japonesa y capa.
Nobunaga también aparece en Age of Empires II: The Conquerors (2000),
una expansion de Age of Empires I (1999), concretamente en el escenario de
Kioto, aunque solo se le representa como un soldado de infanteria japones
que se diferencia de los demas no por el disefio, sino por sus parametros, que
incluyen un ataque especial. Por ultimo, hace una aparicion igualmente anec-
dotica en el videojuego Total War: Shogun 2, donde posee un ataque especial

que le permite motivar a las tropas.

Oda Nobunaga en otros medios audiovisuales

Otra prueba de la gran popularidad que tiene la figura de Oda Nobunaga
en el Japon contemporaneo es su habitual presencia en otros medios audio-
visuales emparentados con el videojuego. Nos referimos al cine, la televi-

sion y el anime.>3

Cine

Se denomina jidaigeki a un género del cine nipon ambientado fundamental-

mente en la época medieval o en el periodo Edo. En las obras de este género

33 He excluido de esta relacion el manga por no ser un medio audiovisual. No obstante,
analicé la presencia de este sefior feudal en dicho medio en un capitulo de un libro aparte
que puede encontrarse en: BONILLO, C. «Aproximacion a la cultura de masas como
reconstructora de la Historia. Conociendo a Oda Nobunaga (1534-1582) a través del
mangay, en [V Jornadas de Investigadores Predoctorales — La Historia del Arte desde
Aragon, Zaragoza, Prensas de la Universidad de Zaragoza, 2021, pp. 313-321.
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la lucha entre clanes y los héroes militares del pasado son los principales pro-
tagonistas. Es en este contexto donde encontramos la mayoria de las peliculas

en las que Oda Nobunaga juega un papel relevante. 34

*Rza-7

Figura 13. Wakaki Hi no Nobunaga [captura de pantalla].

Oda Nobunaga es un personaje recurrente en el cine japonés, que cuenta con
apariciones ya incluso en el cine mudo.?* Su primera pelicula protagonista
es en los anos cuarenta, The Adventurer Nobunaga (Makino, M., 1940), que
narra la infancia y adolescencia del futuro daimy0. Esta pelicula tuvo un re-
make, Wakaki Hi no Nobunaga (Mori, 1., 1959), basado en una obra de teatro
kabuki, donde se ponia énfasis en su dura infancia, incomprendido por su ma-
dre y criado por Hirate, asi como en el episodio de éste muriendo para cam-
biar el comportamiento de su senor. Filnji Nobunaga (KOno, T., 1959) vuelve,
una vez mas, a centrarse en la adolescencia del daimy0, concretamente tras la

muerte de su padre, incidiendo en su faceta de visionario incomprendido.

34 Excluimos aquellas en las Nobunaga so6lo hace breves apariciones como Rikyd ni Dasu
neyo, Hana lkusa o The Kiyosu Conference.

35 En IMDB se listan dos peliculas mudas donde aparece Nobunaga: Geigi teodori Shin-
bashi no bu nagauta tsurukame'y Geigi teodari Shinbashi no bu nagauta kagetsu no shiki,
ambas de 1899.
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Del mismo director tenemos la pelicula Kurenaigao no Wakamusha — Oda No-
bunaga (KOno, T., 1955), basada en la serie de novelas historicas Oda Nobu-
naga escritas por Yamaoka SOchi. Vuelve a narrarse la adolescencia del gene-
ral, centrandose esta vez en la relacion con su mujer, NO-hime, y con su sue-

gro, Sait0 DOsan. Hay que destacar que, aunque estas peliculas estan funda-
mentadas en hechos historicos y aparecen eventos narrados en los textos
escritos, su principal preocupacion no era la fidelidad historica sino el entre-
tenimiento, una constante que se repetira en la gran mayoria de los ejemplos
analizados. En estas peliculas de los afios cuarenta y cincuenta Oda Nobunaga
suele estar interpretado por actores de teatro kabuki, por lo que sus movi-
mientos y forma de hablar tienden a ser muy exagerados.

En los afios sesenta, Nobunaga aparece en la pelicula A Band of Assassins
(Yamamoto, S., 1962), donde un grupo de ninjas de Iga tiene la mision de
asesinarlo poco después de la Batalla de Okehazama para vengarse de la
muerte de sus companeros. En esta pelicula se da una vision muy negativa
del daimy0, como un senor cruel, caprichoso, excentrico (siempre lleva un
gato en brazos) y cobarde, que maltrata a sus generales y sale a la ciudad para
abusar de sus vasallos. La pelicula tuvo una continuacion en Zoku Shinobi no
Mono (Yamamoto, S., 1963), donde los ninjas de Iga han sido practicamente
masacrados por Nobunaga. En esta pelicula el personaje muestra alguna fa-
ceta mas, como su prudencia a la hora de trazar planes para acabar con los
ninjas o la relacion cercana con su hijo mayor, aunque se mantiene la inter-
pretacion de la primera pelicula como villano, que asesina monjes y humilla
constantemente a Mitsuhide, quien se vera obligado a perpetrar el Incidente
de HonnO-ji para detener las tropelias de su sefior. En cuanto a su apariencia
fisica, es un hombre corpulento, con bigote negro, vestido con kimonos de

estampados extravagantes.
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Figura 14. Nobunaga en Band of Assassins (izda.) y Zoku Shinobi no Mono (dcha.)
[capturas de pantalla]

Un ano después se estrenaria Horafuki TaikOki (Furusawa, K., 1964), una co-
media donde se cuenta la vida de Hideyoshi quien, llevado por su ambicion,
entra al servicio de Nobunaga. Al contrario que en las peliculas anteriores, aqui
Nobunaga, con un papel menor, es un buen sefor que confia en Hideyoshi y le
recompensa de acuerdo con sus méritos. Hay que concretar que la pelicula no
se ajusta demasiado a los hechos historicos ya que, ademas de inventarse la
infancia de Hideyoshi, de la que apenas hay datos, le hace participar en la batalla
de Okehazama (en la que no estuvo) y vuelven a aparecer ninjas.

En la misma epoca, Nobunaga apareceria como secundario en la pelicula
The Magoichi Saga (Misumi, K., 1969), que gira alrededor de la figura de Suzuki
Magoichi (1534-1589)%. En esta version se le representa como alguien de
fuerte caracter, prudente, inteligente, pues ve el potencial de Magoichi y de
las armas de fuego, y cruel, ya que no duda en perseguir a Magoichi cuando le
resulta imposible convertirlo en aliado. En cuanto a su representacion fisica, es

rechoncho, con bigote y perilla, vestido con ropa tradicional japonesa.

36 Mas conocido como Saika Magoichi, era el jefe clan Saga de Kyush, conocido por
su pericia con las armas de fuego. Aparece brevemente mencionado en La Cronica de
Nobunaga, primero como enemigo (GYUICHI, O., ELISONAS, J. S. A. y LAMERS, J. P.
The Chronicle of..., op. cit., p. 265) y posteriormente como aliado (7bidem, p. 426).
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Figura 15. Nobunaga en 7The Magoichi Saga, vestido con ropa tradicional japonesa
(izda.) y con armadura japonesa (dcha.) [capturas de pantalla].

Mas ajustada a la realidad historica es la version de Nobunaga en Kagemusha
(Kurosawa, A., 1980), del afamado director Akira Kurosawa, cuya historia
gira alrededor del doble de Takeda Shingen. En este caso, Nobunaga tiene un
temperamento muy fuerte, casi violento, reflejado tanto en sus acciones
como en su forma de hablar. También es inteligente, de hecho, es uno de los
pocos personajes de la pelicula que intuye la muerte de Takeda, y prudente,
no dejandose enganar por rumores. Hay otros aspectos conocidos de su per-
sonalidad retratados en la pelicula: sus dotes diplomaticas, su habilidad a la
hora de montar a caballo, su buena relacion con los misioneros o su gusto
por lo europeo, ya sea en la ropa, la armadura o el vino. Fisicamente es un
hombre de mediana estatura, delgado, con bigote y perilla negros y el cabello

recogido en un tabanegami, lo que en general se ajusta a las fuentes historicas.
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Figura 16. Nobunaga en Kagemusha, vestido con ropa tradicional japonesa (izda.) y con
armadura metalica (dcha.) [capturas de pantalla].

A finales de los anos noventa se estrenaria Oda Nobunaga - Tenka wo Totta Baka
(Yamada, Y., 1998), centrada en la juventud del daimy0, concretamente en su

matrimonio con NO-hime y sus dificultades para heredar el control del territo-
rio que su maquinadora madre, culpable en esta pelicula incluso de la muerte
de Nobuhide, quiere arrebatarle. Aqui se le representa como un espiritu libre
de mente aguda, pues se da cuenta del potencial de los arcabuces (con los que
esta aprendiendo a disparar durante gran parte de la pelicula) y se teoriza que
fue durante su juventud cuando se le ocurrio la técnica de la salva.

Entrado ya al siglo XXI, el joven Nobunaga es tambi¢n un personaje
secundario en Samurai Commando: Mission 1549 (Teduka, M., 2005), donde
un regimiento de la JSDF se ve transportado al periodo Sengoku. En esta
version se representa a Nobunaga como un joven recto, apasionado, sofiador
y algo inseguro, que encuentra su mayor apoyo en su enamorada NO-hime.
En esta reinterpretacion del periodo, ademas, se teoriza que Nobunaga ad-
quiere su fe en el futuro tras un breve viaje a nuestra sociedad contempora-
nea, viaje a partir del cual decidira luchar para proteger este mundo pacifico
donde lo que importa es el trabajo y no la clase social. En cuanto a su aspecto
fisico, no hay mucho que lo identifique como Nobunaga, ya que es un joven

y apuesto samurai sin rasgos distintivos.
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Figura 17. Dos versiones del joven Nobunaga: en Oda Nobunaga — Tenka wo Totta
Baka (izda.) y en Samurai Commando: Mission 1549 (dcha.) [capturas de pantalla].

Al afio siguiente tenemos Nobunaga no Hitsugi (Mimura, H., 2005). Aunque
la pelicula empieza con el Incidente de HonnO-ji y, por tanto, con la muerte
de Nobunaga, el daimy0 aparece en numerosos flashbacks. Se da una represen-
tacion bastante convencional, como alguien inteligente, aficionado a la cere-
monia del té, aunque frustrado por la poca voluntad de cambio que ve en
Japon, lo que impulsa su determinacion de crear una nueva nacion. La peli-
cula tuvo una continuacion en Teki wa HonnO-ji ni Ari (Mimura, H., 2007)*’,
que se centra en los tres anos previos al Incidente de Honn0-ji, dandole al
papel de Nobunaga mas importancia que su predecesora. Al igual que en la
anterior, el daimy0 insiste en la necesidad de un cambio en el pais nipon, y
admira la valentia de los misioneros por el largo viaje que han tenido que
afrontar para llegar hasta alli. Tambien aparecen, por supuesto, los rasgos mas
tipicos asociados al personaje, como su inteligencia, curiosidad, fuerte carac-
ter, su aficion a los dispositivos europeos y a la ceremonia del te. Esta pelicula

destaca, ademas, por representar algunos episodios que suelen tenerse menos

37 Hay otra pelicula en los afios sesenta que tiene el mismo nombre. OSONE, T. Teki wa
Honno -ji ni Ari, Chuo (pref. Tokio), Shochiku, 1960.
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en cuenta en el cine, como el castigo de traidores por crucifixion, la aficion
de Nobunaga a los caballos e incluso llega a aparecer el padre jesuita Luis
Frois. Ademas, aunque Nobunaga aparece vestido con ropa tradicional japo-
nesa y europea como en casos anteriores, se le ve vestido también con atuen-
dos de la corte imperial, algo que esta recogido en las crénicas®® pero que
apenas se representa. También se reinterpreta el Incidente de Honn0-ji, teo-
rizando que Nobunaga no murio quemado en el templo sino mientras huia

por un pasadizo secreto, y su cadaver fue luego trasladado a un templo.

Figura 18. Nobunaga en Nobunaga no hitsugi (izda.) y muerto en 7Teki wa Honno-ji ni
Ari (dcha.) [capturas de pantalla].

El mismo afio se estreno Akechi Mitsuhide: Kami ni Aisarenakatta Otoko (Nishi-
tani, H., 2007), en la que se habla del sefiorio de Nobunaga desde la pers-
pectiva de Akechi, que en este caso tiene una fuerte rivalidad con Hideyoshi.
Al principio de la pelicula Nobunaga es severo con Akechi, pero acepta su
consejo cuando lo juzga sensato e incluso llegan a ser bastante cercanos. Sin
embargo, la relacion con el caprichoso daimy0 empeora a partir del ataque al

Monte Hiei (que, en una reinterpretacion, no llega a ser destruido del todo

38 Solia vestirse con ropa de la corte en las cabalgatas: GYUICHI, O., ELISONAS, J. S.
A.y LAMERS, J. P. The Chronicle of..., op. cit., p. 408.
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gracias a Hideyoshi), a partir del cual Nobunaga llegara incluso a humillar
publicamente y sin motivo a Akechi. Fisicamente se le representa como ya
viene siendo habitual: mediana edad, pelo recogido en chasengami, fino bigote

negro, y vestido con ropa de estilo europeo.

a1 JE

Figura 19. Nobunaga en Akechi Mitsuhide: Kami ni Aisarenakatta Otoko [capturas
de pantalla].

Poco despues tenemos Katen no Shiro (Tanaka, M., 2009), basada en la novela
homonima de Yamamoto Ken’ichi, donde se cuentan las peripecias de Okabe
Mataemon, maestro carpintero, durante la construccion del Castillo de Azu-
chi. En esta version de Nobunaga se incide en su vision de futuro, que percibe
en la construccion de Azuchi el principio de su suefio de un Japon unificado
y pacifico, razon por la cual exige lo imposible a los carpinteros, que se ven
obligados a intentar cumplir sus poco razonables demandas. Se refleja su ca-
racter violento, que sale a relucir cuando se le contraria, pero también gene-
roso, ya que recompensa a Mataemon de acuerdo a sus logros, aunque su
personalidad se vuelve mas cruel conforme avanza la pelicula. También apa-
recen su gusto por la ceremonia del te, por lo europeo (muebles, un globo
terraqueo, el vino, la ropa) y su relacion con los misioneros, hasta se le ve
hablando unas palabras de espafol. Fisicamente, Nobunaga pasa de ser un

joven atlético e imberbe vestido con ropa tradicional japonesa en la primera
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mitad de la pelicula, a ser un hombre de mediana edad con su caracteristico

bigote y chasengami, vestido a la europea en la segunda parte.

Figura 20. Nobunaga de joven (izda.) y de adulto (dcha.) en la pelicula Katen no Shiro
[capturas de pantalla].

Nobunaga aparece tambié¢n en numerosos flashbacks de Goemon (Kiriya, K.,
2009), donde actia como figura paterna del ninja protagonista, representan-
dole como alguien inteligente y compasivo, pues se preocupa por su familia,
aunque tambien practico, ya que no acoge al nifio de manera desinteresada sino
con el objetivo de convertirlo en ninja. Aunque la ambientacion de la pelicula
solo recuerda vagamente al periodo Sengoku y Nobunaga va constantemente
vestido con ropa europea, aparecen algunos hechos veridicos relacionados con
su figura, como su aficién a la cetreria o el episodio de la calavera.*

Poco después se estrenaria Samurai Rock (Nakajima, N., 2015), donde
un joven Nobunaga, confuso tras la muerte de su padre, y su fiel vasallo Hide-

yoshi, son trasladados al siglo XXI durante un eclipse solar, donde acabaran

trabajando como idols. Salvo la escena introductoria durante el entierro de

3% En el banquete para celebrar su victoria contra los clanes Azai y Asakura en 1574,
Nobunaga bebi6 sake en las calaveras lacadas y decoradas con oro de los jefes de los dos
clanes. GYUICHI, O., ELISONAS, J. S. A. y LAMERS, J. P. The Chronicle of..., op. cit.,
p. 204,
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Nobuhide, Nobunaga parece un idol normal y no hay nada fisico ni caracte-

rolégico que lo identifique como el daimy0.

Figura 21. Nobunaga en Goemon (izda.) y en Samurai Rock (dcha.) [capturas de pantalla].

Nobunaga volveria a ser protagonista en HonnO-ji Hotel (Suzuki, M., 2017),
una comedia donde una chica de hoy dia se ve obligada a alojarse en un anti-
guo hotel cuyo ascensor es capaz de transportarla al periodo Sengoku, donde
conocera a Nobunaga. La version que se da del personaje en este caso es
extremadamente positiva, caracterizandolo como un hombre de fuerte de-
terminacion, convencido de que cualquiera puede conseguir sus suefios si se
lo proponen, de gran corazon, que lucha por lograr la paz en Japon, y se
preocupa por la felicidad de sus vasallos, aunque su severidad llega a conver-
tirlo en alguien inaccesible para sus propios generales. Ademas, es un hombre
inteligente y abierto a las nuevas ideas, aceptando que la protagonista viene
del futuro, ademas de valiente, pues aun sabiendo de la traicion de Akechi
decide quedarse en HonnO-ji y aceptar su destino, pasando el testigo de la
unificacion de Japon a Hideyoshi. A pesar del tono ligero y comico de la pe-
licula se mantienen algunos de sus rasgos historicos, como su aficion a los
utensilios del te, e incluso se menciona su relacion con los europeos y con

Yasuke. Fisicamente, se le representa como viene siendo habitual hasta ahora,
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como alguien de mediana edad, delgado, con bigote negro, el pelo recogido

en un chasengami y vestido con ropa tradicional japonesa.

Figura 22. Nobunaga de niflo (izda.), de joven (medio) y de adulto (dcha.) en Honné-ji
Hotel [capturas de pantalla].

En 2019 se estrenaria Sannin no Nobunaga (Watanabe, K., 2019), comedia en
la que tres hombres aseguran ser el verdadero Nobunaga, tratandose su figura
desde una perspectiva mas comica. Posteriormente se estrenaria Bureibu —
Gunsei Senki (Motohiro, K., 2021), adaptacion del manga homoénimo de
Kasahara Masaki serializado en la ShitkanYoun Jump, donde los alumnos de un
instituto famoso por sus clubs deportivos son trasladados repentinamente al
periodo Sengoku, donde este daimy0 aparece como personaje secundario.
Por altimo, en 2023 esta previsto el estreno de The Legend and Butterfly cen-

trada en la relacion del daimyé con su esposa.
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Figura 23. Sannnin no Nobunaga (izda.) y Burerbu (dcha.) [capturas de pantalla].

Television

%0 sefialaremos

Respecto a las apariciones de Nobunaga en series de television,
que Nobunaga es un habitual en los Sengoku-taiga-dorama producidos por la
NHK, en los cuales ha hecho apariciones importantes en al menos diecisiete
de ellos. Su primera aparicion relevante fue en los anos sesenta en TaikOki
(Mogi, S., 1965), que gira alrededor de la figura de Toyotomi Hideyoshi,
cuando la NHK se dio cuenta de la tremenda popularidad del daimy0 y decidi6
dedicarle mas programas, por lo que pocos anos después emitiria Ten to Chi to
(Sugiyama, G., 1969) donde, aunque se centra en la rivalidad entre Uesugi
Kenshin y Takeda Shingen, aparecen distintos episodios de la vida del general,
tanto de adolescente como de adulto. Tras la adaptacion de la serie de novelas
Kunitori-monogatari ((_)no,Y. , 1973), que también serian adaptadas en 2005 en
formato shinshun waido jidaigeki (=Y A RIFRE), un tipo de programa

de television especial producido por TV TOky0, Nobunaga volveria a ser se-

cundario unos anos después en O_gon Hibi (Ichikawa, S., 1978), donde se cuenta

40 No vamos a incluir documentales como Sono Toki, Rekishi ga Ugoita (NHK, 2006) o
programas de entrevistas y debates como Bokura no Jidai (Fuji TV, 2007) ya que la lon-
gitud de este apartado creceria exponencialmente.
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la vida de Sukezaemon, un comerciante y aventurero japonés. Durante los afios
siguientes, Nobunaga haria numerosas apariciones en series dedicadas a otros
personajes historicos del periodo Sengoku, como Onna TaikOki (Hashida, S.,
1981), Tokugawa Ieyasu (Osanai, M.., 1983), Takeda Shingen (Tamukai, S., 1988),
Kasuga no Tsubone (Hashida, S., 1989), y Hideyoshi (Takeyama, Y., 1997). No
seria protagonista de un taiga-dorama hasta los anos noventa con Nobunaga KING
OF ZIPANGU (Tamukai, S., 1992), donde no se representaba solo la parte mas
violenta de su caracter, sino que también se prestaba atencion a su lado mas

cordial, sobre todo a su relacion de amistad con Luis Frois.

Figura 24. Nobunaga en los taiga-dorama Takeda Shingen (izda.) y Nobunaga KING
OF ZIPANGU (dcha.) [capturas de pantalla].

Pasando ya al siglo XXI, Nobunaga sigue apareciendo como secundario en
taiga-dorama dedicados a otros personajes, como Toshiie to Matsu — Kaga Hya-
kumangoku Monogatari (Takeyama, Y., 2002), donde se hace ¢nfasis en la
fuerza, pero también en la soledad del daimy0j; Tenchijin (Komatsu, E., 2009),
que tiene como protagonista al estratega del clan Uesugi Naoe Kanetsugu, o

en Gunshi Kanbei (Mackawa, Y., 2014), que narra la vida del estratega Kuroda

70



Videojuegos e historia japonesa

Kanbei, donde se muestran muchas facetas suyas, como su aficion a la cere-
monia del té o a la danza. Una version mas personal suya apareceria unos
anos despues en KOmyO ga Tsuji (Oishi, Y., 2007), que cuenta la vida de Ya-
mauchi Kazutoyo y su esposa, residentes de Owari, desde la Batalla de
Okehazama hasta la Batalla de Sekigahara, y su presencia tiene una gran in-
fluencia en GO — Himetachi no Sengoku (Tabuchi, K., 2011). Nobunaga tam-
bién aparece brevemente en las recientes Sanadamaru (Mitani, K., 2016) y

Onna JOshu Naotora (Morishita, Y., 2017).

Figura 25. Nobunaga en los taiga-dorama Toshiie to Matsu (izda.) y Onna Joshu Nao-
tora (dcha.) [capturas de pantalla].

Nobunaga también cuenta con apariciones en la television al margen de los
taiga-dorama, como en la serie Oda Nobunaga (Takada, K., 1989) en los anos
ochenta del siglo pasado, o en Kagemusha — Oda Nobunaga (Yamada, N., 1996),
donde se cuenta la historia de un inventado doble del daimy0. Mas reciente-

mente, también tiene un papel secundario en NO-hime (GotO, N.,Y.2012),
cuya protagonista es sumujer. En el mismo afio se estrenaria Onna Nobunaga

(Hashimoto, H., 2012), donde el propio Nobunaga es una mujer que tiene

que ocultar su identidad para poder ejercer como daimy0. Basado en un
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manga, tenemos la miniserie de television Nobunaga no Chef (Fukasawa, M.,
2013), en la que un cocinero contemporaneo se ve trasladado al periodo Sen-
goku y tendra que servir en las cocinas de Nobunaga. Nobunaga moyu (Shioda,
C., 2016) se centra en la relacion (muy libremente interpretada) del daimy0
con la corte imperial, que ve con malos ojos su intencion de convertirse en
gobernante de Japon. La ultima serie de television dedicada hasta la fecha al
daimyO es Chichi, Nobunaga (Dobashi, A., 2017), una comedia donde un padre
de familia normal se ve poseido por el espiritu de Oda Nobunaga, lo que

cambiara radicalmente su vida.

Figura 26. Nobunaga en Onna Nobunaga (izda.) y en Chichi, Nobunaga (dcha.) [captu-
ras de pantalla].

Anime

Pasando a hablar sobre la presencia de Nobunaga en los anime, solo vamos a

presentar aquellos en los que la figura del general juega un papel significativo.41

41 Se excluyen aquellos en los que solo aparece brevemente, como Basilisk: Oka Ninp6
Cho (Nishimura. J., 2018), Yokai Apartment no Yiuga na Nichijo (Hashimoto, M., 2017),
Token Ranbu: Hanamaru (Naoya, T., 2016), Gintama (Takamatsu S. y Fujita, Y., 2006) o
Recca no Hono (Abe, N., 1997). Tampoco estd incluido cuando ha servido de inspiracion,
pero no aparece el personaje historico directamente, caso de Nobunaga Hazama del anime
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La primera aparicién suya que se ha encontrado en anime ha sido en la
pelicula de animacion Toki no Tabibito: Time Stranger (Masaki, M., 1986), donde
unos viajeros del futuro acaban siendo acogidos por Nobunaga unos dias an-
tes del Incidente de HonnO-ji. Nobunaga, un hombre ya maduro de pelo gris,
aparece representado de manera heroica, como una persona amable, valiente
y con determinacion que no se inclina ante nadie. Un poco posterior es Wrath
of the Ninja: TheYotoden Movie (Sakurai, T. y Yamazaki, O., 1989), donde se da
una caracterizacion completamente opuesta de Nobunaga, ya que esta lo-
grando conquistar Japon gracias a la ayuda de demonios con el objetivo de
convertirse ¢l mismo en uno. En cuanto a su apariencia fisica, ya aparecen los
rasgos que seran repetidos en muchas obras posteriores: mediana edad, pelo
recogido en estilo tabanegami o chasengami y fino bigote negro, vestido con

ropa tradicional japonesa.

Figura 27. Nobunaga en la pelicula 7ok no Tabibito (izda.) y en Wrath of the Ninja
(dcha.) [capturas de pantalla].

Con un argumento similar tenemos la OVA Black Lion (Watanabe, T., 1992),

de los anos noventa, ambientada en una ¢poca Sengoku con toques de ciencia

Hunter x Hunter (K6jina, H., 2011), Los Nobunaga en Defective Conan (Ochi, K., 1996),
como personaje de videojuego en Lamune (Yamamoto, T., 2005) o incluso un perro guar-
dian llamado Nobunaga en Kakuriyo no Yadomeshi (Okuda, Y., 2018).
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ficcion, donde Nobunaga ha logrado conquistar la mayor parte de Japon gra-
cias a la ayuda de unos alienigenas. En este caso se representa a Nobunaga
como un villano indiferente a las muertes de sus companeros. Su represen-
tacion fisica tambien difiere de lo visto en series mas modernas, ya que es
rollizo y lleva ropa tradicional japonesa, si bien la decoracion del Castillo de
Azuchi es claramente extranjera.

Recibe un tratamiento similar en el anime Samurai Deeper K)/d (Nishi-
mura, J., 2002), donde Nobunaga, tras ser asesinado por el protagonista en
HonnO-ji, se reencarna en diferentes cuerpos para lograr su verdadero obje-
tivo: la conquista del mundo. Hay que decir que en el manga en el que esta
basado el anime se le da algo mas de profundidad al personaje, y se justifican

sus acciones como un intento de ser el mas fuerte y de probar su existencia.

Figura 28. Nobunaga en la OVA Black Lion (izda.) y en Samurai Deeper Ky (dcha.)
[capturas de pantalla].

74



Videojuegos e historia japonesa

Figura 29. Nobunaga en 7ono to Issho [captura de pantalla].

Aparece también en la primera temporada de Sengoku BASARA, asi como en
la primera pelicula de animacion perteneciente a la misma saga. El personaje
de Nobunaga no presenta diferencias importantes, ni caracterologicas ni fisi-
cas, respecto al personaje del videojuego en el que esta inspirado el anime,
por lo que se analizara posteriormente. En la OVA Tono to Issho (Mankyl,
2010), Nobunaga es uno de los generales del periodo Sengoku parodiados,
haciendo hincapi¢ en su insaciable curiosidad y en su supuesta* costumbre
de molestar continuamente a Mitsuhide, aunque se dejan entrever asuntos
mas serios como el de ser una persona poco asequible. Su apariencia fisica se
ajusta a los estandares generales, con el pelo recogido en estilo chasengami,
bigote, perilla, y ataviado con una capa.

Nobunaga tambien juega un papel importante en los primeros capitu-
los del anime HyOge Mono (Mashimo, K., 2011), centrado alrededor de la fi-
gura de Furuta Sasuke, vasallo de Nobunaga, gran conocedor de la ceremonia

del té. En este anime se habla del periodo Sengoku relacionando muchos de

42 En la cultura popular se dice que Nobunaga se dedicaba a atormentar a Akechi Mit-
suhide, razon por la cual Akechi traicion6 a su sefior. Sin embargo, en los documentos
historicos no aparece nada al respecto. También hay que decir que Akechi apenas aparece
tanto en La Crénica de Nobunaga como en la Historia de Japam por lo que, a dia de hoy,
no se puede verificar la autenticidad de este supuesto acoso.
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sus contenidos con famosos utensilios para esta ceremonia. Se trata la historia
de Nobunaga desde su intento de adquisicion de la famosa pieza Hiragumo®’
hasta su muerte en HonnO-ji. La representacion que se da de Nobunaga es
de un hombre de ambicion sin limites, excentrico y de temperamento vio-
lento, gran conocedor de obras de arte las cuales no solo aprecia por su valor
estetico, sino como medio para demostrar su poder. Conforme va avanzando
la serie, su comportamiento va volviendose mas extravagante, y empieza a
desterrar vasallos que le habian servido fielmente por considerarlos herra-
mientas inttiles, lo que lleva a su asesinato. Hay que destacar que es una de
las series donde mas esfuerzo se ha puesto en el disefio de su guardarropa,
que abarca desde atuendos de estilo japones hasta atavios portugueses de la
¢poca. En general, la serie esta fuertemente inspirada en La Crénica de Nobu-
naga, aunque se toma algunas licencias importantes, como la idea de derrocar

a la dinastia Ming o la reinterpretacion del propio Incidente de HonnO-ji.

Figura 30. Distintos trajes de Nobunaga a lo largo de Hyoge Mono [capturas de pantalla].

43 También conocida como d KMk (Kotenmyd Hiragumo), fue una tetera para
la ceremonia del té con apariencia de arafia de gran valor fabricada antes del periodo
Momoyama. Una preciada posesion de Matsunaga Hisahide, se dice que Oda Nobunaga
intent6 convencerle para que se la diera.
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Gifil DOdO!! Kanetsugu to Keiji (Shirahata, N., 2013) sigue la historia de Naoe
Kanetsugu, estratega del clan Uesugi, y de Maeda Keiji, pero Nobunaga in-
terviene de forma significativa en la trama. Aparece caracterizado como un
hombre inteligente, manipulador y con una gran curiosidad, con poco res-
peto por las normas de conducta tradicionales (algo que queda reflejado en
su manera desenfadada de sentarse y de hablar) y por la religion, pero sensi-
ble cuando se trata de gente cercana, como puede ser Hideyoshi o Uesugi
Kenshin, que en la serie es su gran rival y amigo. Es especialmente curiosa la
evolucion de su apariencia fisica durante la serie, desde un aspecto mas juve-
nil en los primeros episodios hasta uno mas maduro, ya mas similar a la ver-
sion «estandarizada» del personaje, donde la ropa va adquiriendo un estilo

mas europeo conforme van pasando los afios.

Figura 31. Evolucion del traje de Nobunaga en Gifii Dodo!!, de un estilo mas japonés
(izda.) a uno mas europeo (dcha.) [capturas de pantalla].

Una de las series donde aparece Nobunaga que mas versiones ha tenido es

Nobunaga Concerto (Fujikawa, Y., 2014,). El protagonista de la serie es SaburO0,
un estudiante de instituto que es transportado al periodo Sengoku y tendra
que suplantar a Nobunaga, que quiere retirarse a las montanas debido a su

frégil estado de salud. La historia da un giro cuando el verdadero Oda Nobu-

naga empieza a servir a Sabur0 bajo el nombre de Akechi Mitsuhide, aunque
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en esta serie se considera que Hideyoshi es quien quiere matar a su senor y
no el falso Akechi. En la serie, por tanto, Nobunaga tiene la personalidad que
se suele asociar con Mitsuhide: inteligente, prudente, sensible, tranquilo y
fiel a su sefior. Su apariencia fisica es bastante anodina, y ni siquiera Sabur0,
que es quien actia como el Nobunaga historico en la serie, tiene ningtin rasgo
fisico destacable.

La reencarnacion de Nobunaga en una chica de instituto de la actuali-
dad es la protagonista de Nobunagun (Kond0, N., 2014), donde tendra que
utilizar las habilidades de su antepasado para luchar contra unos alienigenas
invasores. En esta serie se subraya el genio estratégico del daimy0, que ayuda
a la protagonista en varias ocasiones, asi como su aficion a las armas de fuego,
por lo que el arma de la protagonista es un rifle de aspecto futurista. A pesar
de las pocas apariciones del personaje, sus consejos estan basados en sus ba-
tallas mas conocidas (Okehazama, Kanegasaki, Nagashino), y llega incluso a

aparecer su famosa recitacion de los versos de Atsumori.**

Figura 32. Nobunaga en Nobunaga Concerto (izda.) y su version en Nobunagun (dcha.)
[capturas de pantalla].

44 En la cronica esta recogido que Nobunaga gustaba de recitar (sobre todo antes de las
batallas) los versos de una poesia, llamada Atsumori, donde se incidia en lo efimero de la
vida humana. GYUICHI, O., ELISONAS, J. S. A. y LAMERS, J. P. The Chronicle of...,
op. cit., pp. 86-87.
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El anime Nobunaga the Fool (Sat0, H., 2014) vuelve a reinterpretar el periodo
Sengoku, esta vez como lucha interplanetaria e incluyendo diversos persona-
jes historicos de todo el mundo, como Leonardo Da Vinci, el Rey Arturo y
Juana de Arco. En este caso, el Nobunaga protagonista de la historia se inspira
en su adolescencia, representandolo como un joven de gran determinacion,
que ayuda y quiere a sus amigos. Su gusto por el riesgo al principio de la serie
se va temperando conforme avanza la historia, ya que se ve obligado a madu-
rar debido a las tragedias que vive. Dado que el anime trata el tema de la
reencarnacion, el protagonista suena a veces con su yo del pasado (el Oda
Nobunaga historico), considerado como un villano. De hecho, aunque du-
rante la serie se cree que el protagonista es el Rey Salvador, acaba convirtien-
dose en el Rey Destructor.

Otra de sus apariciones recientes es en Drifters (Suzuki, K., 2016),
donde se teoriza con que Nobunaga no muri6 en el Incidente de HonnO-ji
sino que fue transportado a un mundo paralelo (con ambientacion inspirada
en el medievo europeo) habitado por seres fantasticos, donde tendra la mi-
sion de salvar el mundo junto con otros héroes de distintas epocas y naciona-
lidades. En este caso se le representa como alguien brillante, cruel, calcula-
dor y muy practico, pero aun asi no exento de humanidad. Su representacion
fisica difiere de la imagen tradicional, con larga melena castaia, parche y ves-
tido con ropa cotidiana de estilo japonés. Las menciones que se hacen durante

la serie a su pasado coinciden en gran medida con los hechos historicos.
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Figura 33. Nobunaga en Nobunaga the Fool (izda.) y en Drifters (dcha.) [capturas
de pantalla].

Ninja Girl & Samurai Master (Daichi, A., 2016), que sigue a Chidori, una joven
ninja que tras ser salvada por Nobunaga decide servirle. Este anime de corte
humoristico recoge un gran niimero de figuras historicas del periodo Sengoku
y representa a Nobunaga como alguien cercano, centrandose mas en sus me-
didas politicas y administrativas que en sus episodios mas sangrientos. A pesar
de que la inclusion de ninjas lleva a la toma de ciertas licencias historicas, en
general los hechos que recoge estan bien documentados.

La Gltima aparicion relevante del daimy0 en este medio es KochOki —Wa-
kaki Nobunaga (Abe, N., 2019), una interpretacion muy libre de la juventud de
esta figura donde, no obstante, ya se le asocian varias caracteristicas recurren-
tes de su edad adulta, tales como su interes por las piezas extranjeras, el manejo

de los arcabuces o su relacion con Akechi Mitsuhide.
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Figura 34. Nobunaga en Ninja Girl & Samurai Master (izda.) y en Kochoki — Wakaki
Nobunaga (dcha.) (con el pelo negro) junto con Mitsuhide (con el pelo plateado) [captu-
ras de pantalla].

Hay que destacar que Nobunaga ha tenido diversas reinterpretaciones feme-
ninas. Es una de las protagonistas del anime Battle Girls: Time Paradox (Oka-
moto, H., 2011), donde intenta reunir todas las piezas de la Armadura Car-
mesli, una reliquia que se dice que unira a las gentes de Japon. En este caso se
le representa como alguien con mucha confianza en si misma, valiente, con
fuerte temperamento y fiel a sus promesas. Aunque pueda parecer severa, se
preocupa por sus aliados, a los que apoya en momentos de dificultad. En este
caso, no hay nada en su apariencia que recuerde a Oda Nobunaga, excepto
quizas la capa. También es protagonista de Sengoku Collection (Got0, K.,
2012), aunque en este caso no guarda ningan parecido con el daimy0 ni en
historia ni en aspecto.

Un caso mas interesante es el de su version femenina en The Ambition
of Oda Nobuna (Kumazawa, Y., 2012), llamada en este caso Nobuna. A dife-
rencia de las otras dos series de este estilo mencionadas, este anime es mas
fiel a los hechos historicos, hasta el punto de que llegan a representarse epi-
sodios concretos, como su mala fama durante su adolescencia, su pésima ac-
titud durante el funeral de su padre o las rebeliones de su hermano Nobu-

katsu. Es especialmente curioso el hecho de que siga la teoria de que el padre
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de Nobunaga, Nobuhide, muriera por la incompetencia de unos monjes bu-

distas ya que, aunque descrita en la Historia de Japam,*

en la que luego pro-
fundizaremos, no suele mencionarse. Su personalidad se aleja tanto de la vi-
sion tradicional como de las fuentes historicas ya que, aunque se mantienen
algunos rasgos como su ambicion, su profunda curiosidad por todo lo euro-
peo o su aficion a las armas de fuego, también es alguien accesible, inocente
y muy emocional. La parte mas cruel, violenta y vengativa de su caracter
parece constituir una personalidad aparte, asociada al «Rey Demonio del

Sexto Cieloy.

Figura 35. Nobuna de The Ambition of Oda Nobuna en el centro (izda.) y su version en
Battle Girls: Time Paradox (dcha.) [capturas de pantalla].

El perfil de Oda Nobunaga en los medios audiovisuales. Compa-
rativa con la construccion del personaje de Oda Nobunaga en No-

bunaga’s Ambition: Sphere of Influence (Koei, 2013)

En el videojuego Nobunaga’s Ambition: Sphere of Influence el joven Nobunaga es

irreflexivo, independiente y testarudo, preocupado mas por sus ambiciones

45 FROIS, L Historia de Japam Vol. 2 (1565-1578), Lisboa, Sociedade Industrial Gréfica
Telles da Silba, 1981, p. 240.
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de unificacion que por sus vasallos. Sin embargo, tambien tiene un lado sen-

sible y tiene buena relacion con NO-hime, en la que parece confiar y a la que
expresa sus dudas abiertamente. Esto coincide con las primeras apariciones
de Nobunaga en el cine durante los ahos cuarenta y cincuenta, que se exten-
deria a sus representaciones mas modernas. Las pocas apariciones del joven
Nobunaga en los anime suelen ser similares a las del cine. En los videojuegos,
Nobunaga de adolescente aparece representado principalmente en los otome,
aunque suelen aplicarsele aspectos de su personalidad relacionados con su
version adulta (su caracter frio y despiadado), lo que hace que se aleje de la
representacion del videojuego. En general, podemos decir que la personali-
dad del joven Nobunaga esta bastante estandarizada en los distintos medios
de acuerdo con los pocos datos que se tienen de las fuentes.

Pasando a su version adulta, veremos que en el videojuego estudiado
destaca por su ambicion, vision de futuro e inteligencia, y se hace hincapie
en su buena labor administrativa y su interés por el comercio. Solo se habla
de manera superficial de su crueldad y el propio juego suele tomar partido
por Nobunaga en caso de conflicto. Respecto a su version adolescente, mas
emocional, su yo adulto conserva el temperamento brusco, pero es frio en
extremo, y las pocas relaciones que tiene son superficiales.

En el cine, la representacion de la vida adulta de Nobunaga ha ido evo-
lucionando con los ahos. Desde su version mas cruel de los afios sesenta, a
partir de los ahos ochenta empezara a haber un interés en representarlo de
forma mas ecuanime. Sin embargo, en estas peliculas puede observarse una
evolucion del personaje que no se da en el videojuego: Nobunaga suele ser
un hombre de muchas cualidades al inicio, pero acaba convirtiéndose en un
tirano debido a su arrogancia. En los tltimos afios, por otra parte, parece
haber predileccion por representar de manera mas positiva al general.

Pasando a los anime, hasta mediados de la primera decada del siglo Xx1

las apariciones de Nobunaga suelen ser como villano. Hasta hace pocos anos
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no empiezan a encontrarse los primeros ejemplos donde aparece represen-
tado de manera mas positiva.

En cuanto a sus apariciones en los videojuegos, en general suele repre-
sentarsele asociado a la supuesta masacre de los ninjas de Iga o a los demo-
nios, debido a su apodo. Dado que el episodio de la matanza de ninjas no
aparece en el videojuego, y el apodo solo es mencionado brevemente en el
evento treinta y siete, estas representaciones maniqueas de los videojuegos
son dificilmente comparables a la que presentaremos posteriormente.

En definitiva, se puede decir que una de las representaciones mas ex-
tendidas del personaje es su evolucion desde brillante gobernador a malvado
tirano, presente sobre todo en el cine y el anime. No es casualidad que esta
version, que coincide con la narrada en las novelas de Kunitori-monogatari,
sea la mas extendida, ya que ha llegado a decirse que la vision de Nobunaga
a partir de los afios setenta del siglo pasado viene dada por estas novelas. No
olvidemos que también son el origen de Nobunaga no Yab0, aunque a pesar
de tener el mismo origen que otras manifestaciones de Nobunaga en la cul-
tura popular, la admiracion de Shibusawa por el personaje lo llevo a obviar

algunos de los elementos descritos en ellas, como se analizara mas adelante.
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PARTE 2. LA HISTORIA EN NOBUNAGA’S
AMBITION: SPHERE OF INFLUENCE

La empresa de videojuegos Koei y la saga de videojuegos

Nobunaga no Yabo

El autor de Ila serie, Shibusawa Ko, y Ia empresa Koei

Figura 36. Erikawa Keiko y Erikawa Y 6ichi [Koei Tecmo,
https://www.koeitecmo.co.jp/company/message/].
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Erikawa Y Oichi, fundador de la empresa de videojuegos Koei y principal ce-
rebro creativo detras de la misma, nacio el 26 de octubre de 1950 en la ciudad
de Ashikaga (pref. Tochigi). Su padre era mayorista de una fabrica de tintes

textiles en la prefectura de Gunma, de la que se esperaba que fuera el here-

dero.! Estudi6 economia en la Universidad de Kei0 (pref. Tokio) con la idea
de hacerse cargo del negocio familiar, pero al poco tiempo de su vuelta a casa
tras su graduacion en 1978, la empresa quebr6.’ Eran los afos ochenta,
cuando la industria textil de Japon entro6 en declive con la entrada de textiles
mas baratos procedentes de otras partes de Asia. El joven Erikawa se propuso
volver a levantar la empresa familiar creando una pequefia empresa de tintes
textiles. Esta empresa era Koei.? Fue tras su fundacion que adopto el pseu-
donimo que sigue utilizando en la actualidad, y por el que es mas conocido,
Shibusawa K0.* Segun ha explicado, eligi6 utilizar un pseudénimo porque
le daba la impresion de que, si utilizaba su nombre real y luego moria, la

/ / . . o] / .
empresa desapareceria con ¢l, mientras que si utilizaba un pseudonimo, otro

I MATSUKI, K. [IAKFIRK], «FEFHEA~OHNNDL~ A a2 EDHEW, T L
TR —bztb~ .« c a—2—F V7 EFR—NT 4 T AE)G—HE
A 2 H B a2 —y (Kagyd saikd he no omoi kara maikon to no deai, soshite sekai-teki na
gemu kaisha he...K6é Tekumo Hoérudinkusu Erikawa Yo6ichi shaché intabyi; Desde la
idea de recuperar la empresa familiar, a su encuentro con el ordenador personal, y al final
llegar a una empresa de videojuegos famosa en todo el mundo... Entrevista con el director
Shibusawa Ko de Koei Tecmo Holdings [t.a.]), Game Business, (7-111-2016), pp. 1-3,
espec. p.1, https://www.gamebusiness.jp/article/2016/03/07/12045.html (fecha de con-
sulta: 25-X1-2021).

2 INABA, H. [fRBEIZT=CL «fE RO &7 — L E Toom, op. cit, p. 1.

3 Un profesor de su universidad le coment6 que era conveniente no poner tu propio nom-
bre a la empresa (ya que no era seguro que fuera a tener éxito) y que no apareciera a qué
se dedicaba. De esa idea Shibusawa invent6 el nombre de Koei (Jt:5%2). INABA, H. [f#
I CLBEEND LT —LET ., op cit,p. 4.

4 INABA, H. [[RHIZ/=CL «(ERPD LK —LET. .o T7HT-avbrn &
MEED a3 —x— 8 AB» (Nobunaga kara otome gému made...Shibusawa K6 to sono
tsuma ga kataru Koé risshiden; Desde Nobunaga hasta los juegos otome...la historia del
éxito de Koei contada por Shibusawa Ko y su esposa [t.a.]), Denki Famicon, (22-111-
2016), pp. 1-4, espec. p. 4, http://news.denfam inicogamer.jp/projectbook/koei (fecha de
consulta: 25-X1-2021).
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podria continuar su trabajo. El nombre «Shibusawa» referencia a Shibusawa
Eiichi (1840-1931), empresario de la ¢poca Meiji y padre de la economia
moderna japonesa al que admira; el «<KO» estd tomado del k0 (J'f;, lectura
china de «hikari», «luz») de Koei (JE542).

Shibusawa intento que la empresa saliera adelante sin exito. Un dia,
cuando estaba leyendo revistas en una libreria intentando encontrar el método
por el que otros empresarios habian triunfado,® vio un anuncio del primer
ordenador personal en la revista Maikon (¥ = >7), y en su trigésimo cum-
pleanos su mujer, Erikawa Keiko, le regalo su primer ordenador, un MZ-80C.
A partir de ese momento, Shibusawa empezo a aprender de forma autodidacta
como programar en BASIC y en codigo maquina.®

Durante la primera mitad de los afos ochenta, Koei se dedico a hacer
programas de control de clientes y procesadores de idioma japones bajo el
nombre de Iroha (VX% (3). Con el dinero obtenido de la venta de estas aplica-
ciones, pudo abrir una tienda de ordenadores en Ashikaga. Sin embargo, no
habia mucha gente que quisiera comprar ordenadores y apenas tenia clientes
por lo que, en el tiempo ocioso que pasaba en la tienda vacia, se dedicaba a
programar videojuegos como entretenimiento.” Fue por esta época cuando
desarroll6 su primer videojuego comercial, Battles of Kawanakajima ()11 5 @
i Kawanakajima no gassen), estrenado el 26 de octubre de 1981, un simu-
lador historico que se centra en la campafia de Kawanakajima que tuvo lugar

entre Uesugi Kenshin y Takeda Shingen de 1553 a 1564 y que, segtin el propio

Shibusawa, se parece mas a un juego de shOgi, al que es aficionado, junto con

5 Menciona que los libros que mads le inspiraron fueron los escritos por Konosuke Mat-
sushita y el libro Managementde P. F. Drucker. « * 7 & v b7 — 24 [{EEOHE] Al
WA IIFED ~ T VU« a vy (Megahitto gému Nobunaga no Yabo,
8620 to hakai, s0z0sha wa kataru — Shibusawa Ko6; El videojuego mega exitoso Nobunaga
no Yabo Creacion y Destruccion El creador nos lo cuenta - Shibusawa Ko [t.a.]), Blogos,
(26-11-2016) p.1, http://blogos.com/article/163054/ (fecha de consulta: 25-X1-2021).

6 INABA, H. [fREEIZ/= T, «BEDN D 47— L FE T, op. cit, p. 1.

7 Ibidem.
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el go, que a un videojuego, lo que no impidi6 que tuviera un gran éxito. Gracias
a ¢l, Koei pudo expandirse, abriendo sedes en Hiyoshi, y tuvieron que cambiar
su sede aYokohama, donde se sigue encontrando actualmente. En 1985 Shibu-
sawa decidio abandonar completamente la idea de que Koei fuera una empresa
de tintes textiles y se volco en la creacion de videojuegos.

Durante los afios ochenta, la recién creada Koei lanzaria las primeras

entregas de lo que son sus dos sagas de simulacion historica mas longevas:

Nobunaga noYab0 (1983) y Romance of the Three Kingdoms (1985), inspirada en
una novela historica china ambientada durante el siglo III en dicho pais que
cuenta con catorce entregas principales hasta el momento y goza de tanto
reconocimiento que la Asociacion de Aniversarios de Japon le ha dedicado
un dia, el 10 de diciembre. Ambos contarian con muy buenas criticas. El am-
bito geografico de los simuladores programados por Koei, sin embargo, no
se limita a Asia, como demuestra su saga Dai KOkai Jidai (RMHFFRFFR) lan-
zada en 1990 y que, tal y como indica el titulo, esta ambientada en la Era de
los Descubrimientos en la Europa del siglo XV. De hecho, al margen de los
simuladores historicos tienen una saga de simuladores de carreras de caballos
que cuenta con ocho entregas hasta el momento, Winning Post.

En los afos noventa, Erikawa Keiko invent6 el género otome,® cuyo
primer videojuego, Angelique, se lanzaria en 1994 para la consola Super Fa-
micon. Este estreno se considera un evento muy significativo en la historia
de los videojuegos ya que fue el primer videojuego que se programo orien-
tado a mujeres. El juego no fue un superventas, pero si atrajo la atencion de
los medios de comunicacion y, sobre todo, tuvo una gran aceptacion entre el

publico femenino, que a traves de cartas expreso su alegria por que se hubiera

8 KUROKAWA, F. « &2 7" — LA Z OB 1 KT 7 o0 28 2 TR e
VR. % D%t~y (Otome gému umi no oya Erikawa Keiko-shi shita haranbanjo wo koete
kakushin-teki VR, sono saki he; La madre de los juegos otome Shibusawa Keiko (tercera
parte). Superando las vicisitudes y el revolucionario VR, y mas alla [t.a.]), Enfertainment
Station, (25-VII-2017), pp. 1-3, espec. p. 2, https://entertainmentstation.jp/96531 (fecha
de consulta: 25-X1-2021).
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hecho un juego pensado para ellas.” Ademas, para su creacion fundé el Ruby
Party, un departamento dentro de Koei especializado en la programacion de
videojuegos de este genero formado exclusivamente por mujeres. Esta buena
acogida propicio que ademas de la saga Angelique, cuya Gltima entrega, Ange-
lique Luminarise, se estreno en 2021, desarrollaran la franquicia otome La Corda
d’Oro (4Bt AV & Kin’iro no Koruda), siendo su tltimo videojuego La
Corda d’Oro — Starlight Orchestra (2021). Ambas sagas tambien tienen adapta-
ciones animadas. El Ruby Party sigue en funcionamiento dentro de la em-
presa a dia de hoy, dirigido ahora por su hija mayor Erikawa Mei.

Con el cambio de siglo, Koei decidio apartarse del género de los si-
muladores y experimentar con un nuevo tipo de videojuego, los beat’em up
y los hack and slash, lanzando las primeras entregas de Dynasty Warriors y de
Samurai Warriors, las cuales se han convertido en dos de las series mas ren-
tables de la compafiia. A pesar del cambio de estilo, ambas sagas conserva-
ban la ambientaci6n historica.

En esta linea, en la actualidad, Koei se ha erigido como uno de los

principales desarrolladores de Videojuegos del género musO. Al margen de

los dos titulos mencionados, tambien han producido el videojuego Beruseruku
Mus0 (~/V /17 BB 2018) basado en el manga clasico de Miura Ken-
tar0, Zeruda MusO (B /L & M 2020) ambientado en el universo del éxito
de Nintendo, la aplicacion para moviles Shin — Hokuto MusO (E + AL} HEXX

, 2020) con los personajes del laurecado manga de Buronson y Hara Tetsuo,

O (IS A=A DHE R A R~ A 20 JHERRE - BIETKA v Z B
— AR THES K ) a4l 23K 2 1 ?2(1/2)» (Josei-muje gému no kusa-
wake Neoromance 20 shiinen kinen — Erikawa Keiko-shi Intabyii — Kotoshi-chi ni «Odo-
roku yo na keikaku» happyo!?»; Vigésimo aniversario del pionero de los juegos orienta-
dos a mujeres Neoromance — Entrevista con Erikawa Keiko, ¢jAnuncio de un proyecto
sorprendente a lo largo de este afio!? (1/2) [t.a.]), Famutsi, (29-VI-2015), pp. 1-2, espec.
p. 1, https://www.famitsu.com/news/ 201506/29081240.html (fecha de consulta: 25-XI-
2021).
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asi como TOken Ranbu Mus0 (JIRIELFEHE D 2022) basado en el MMORPG
para ordenador y saga transmedia de DMM Games.

Otro hito importante en la historia de la empresa fue en 2009, cuando
Koei se fusiono6 con la tambien empresa de videojuegos Tecmo, dando lugar
a la empresa conjunta Koei Tecmo Holdings que contintia en activo hoy dia.
A pesar de la fusion, Koei ha conservado muchas de las politicas de la com-
pafifa original: sigue teniendo preferencia por el desarrollo de simuladores,
especialmente de caracter historico, y sigue apostando por la constante re-
novacion de las sagas representativas de la firma frente a la creacion de juegos
independientes al margen de las mismas, como hicieron antes de su fusion
conTecmo. El cambio mas relevante se ha dado en su politica de mercado, la
cual estaba principalmente centrada en Asia antes de su fusion y tras su union
conTecmo es cada vez mas expansiva hacia Estados Unidos y Europa.

Actualmente, la compafiia ha diversificado el rango de sus productos.
Si bien a Koei se le sigue relacionando principalmente con sus simuladores
historicos que, como se ha podido apreciar, siguen estando en activo, tambien
se han introducido en juegos de terror con Fatal Frame: Maiden of Black Water
(2014), de accion con Shingeki no KyOjin 2 — The Final Battle (2018) inspirado
en el popular manga de Isayama Hajime, han continuado la produccion de sus
series Atelier y Dead or Alive, y Team Ninja colaboro con Square Enix desarro-
llando el videojuego Stranger of Paradise: Final Fantasy Origin (2021). Recien-
temente, también ha compaginado el estreno de juegos con el desarrollo de
tecnologia de realidad virtual de altima generacion, en concreto laVR Sense,
una consola que involucra los cinco sentidos y en cuya vanguardia ha estado
Erikawa Keiko. Ademas, debido a la longevidad de la compafiia, a lo largo de
los anos han celebrado varios eventos relacionados con la fundacion de la
compafiia; el primero fue en 2015 el 35% aniversario, seguido en 2021 por la
celebracion del 40° aniversario, aunque, debido a la pandemia de la Covid-
19, el rango de actividades fue considerablemente mas restringido. Durante

la situacion de emergencia, sin embargo, se mantuvieron activos colaborando
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en varias ocasiones con el gobierno para ayudar a superar la crisis de la Covid-
19. Asi, ya desde el inicio de la pandemia, donaron cien millones de yenes
para proveer a las instituciones medicas de la ciudad de Yokohama, donde se
encuentra su sede, y otros treinta millones de yenes al fondo de apoyo a las
artes de la ciudad de Kioto, creado para apoyar a las instituciones culturales
de la antigua capital que se estaban viendo negativamente afectadas por los
continuos cierres.

En cuanto al fundador, actualmente, el cargo de Shibusawa K0 es pre-
sidente de la compafiia. Sin embargo, en algunas ocasiones acttia como pro-
ductor general y, aunque no con un cargo oficial, suele supervisar la jugabi-
lidad y la curva de dificultad de los juegos de su empresa,'® si bien la direc-

cion creativa de algunas de sus sagas las delega en otros departamentos.

10 Respecto a la creacion de uno de los tltimos juegos, Nioh (Team Ninja, 2017), co-
menta que al principio resultaba frustrante jugarlo por lo complicado que era. Ademas, se
le ve supervisando la colocacion de los efectos de sonido y la planificacion de la secuencia
cinemdtica inicial del juego. NHK SWITCH o > # B2 —Z AN BLEL A T »
BEX X LADODRRAEEEOHL=EHEEFR T LEGROT—07 ) =—
K — 7T a3y BIRZE (NHK SWITCH Intabyd Tatsujin-tachi rekishi megahitto
manga Kingudamu no Hara Yasuhisa to Nobunaga no Yabé — Sankokushi wo tegaketa
densetsu no gému kuriétd Shibusawa Ko ga gekitotsu; NHK SWITCH Entrevista Exper-
tos, Mega éxitos de la historia: Yasuhisa Hara del manga Kingdomy el creador de juegos
legendario Shibusawa K6 responsable de Los Tres Reinos y Nobunaga no Yabé se en-
frentan [t.a.]), https://www.youtube.com/ watch?v=47n5-kKqg Q (fecha de consulta: 25-
X1-2021).
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El origen y desarrollo de la saga Nobunaga no Yabo

Shibusawa KO0 ha declarado en varias ocasiones ser un apasionado de la histo-
ria. Comenta que haber crecido en la ciudad de Ashikaga, rica en monumen-
tos historicos,'" puede que haya sido una de las razones por las que empezara
a interesarse por la Historia y por las novelas historicas.'?

De toda la historia de Japon, ya desde pequefio'? le atrajo en particular
el periodo Sengoku. Recuerda haber creado durante la escuela primaria un
juego de cartas donde aparecian comandantes militares, como Oda Nobu-
naga y Tokugawa leyasu y en el que, segln las reglas que ¢l mismo invento,
Nobunaga era el personaje mas fuerte, solo superado por los ninjas. Recu-
pero este interes de la infancia siendo adulto, lo que le llevo a crear el género
«simulador historico»'*. Siempre le cautivaron los grandes generales que do-
minaron este periodo, preguntandose que pensaban y como vivian, y de entre
estas figuras la que le causo, y sigue causando, mas fascinacion fue Oda No-

bunaga. La idea que tiene del personaje, que tambien es la que transmite en

sus videojuegos, es la descrita en las novelas historicas de Shiba RyOtar0,

11" Shibusawa menciona especificamente Banna-;z, que ha sido designado como Tesoro
Nacional por la Agencia de Asuntos Culturales de Japon.

2 dE L RNEE B &, ANXIZE W%y (Hakai to s626 wo tsuranuki, hitobito ni yo-
rokobi wo; Persistiendo en la creacion y destruccion, por la felicidad de la gente [t.a.]),
Bunshun Books, (15-V-2016), pp. 1-2, espec. p. 1, http://books.bunshun.jp/articles/-/2460
(fecha de consulta: 25-X1-2021).

13 INABA, H. [[BEEIZ72C), «fZ & D & 77— £ T..», op.cit,p. 3.

14 El género «simulador historico» nace con la salida del juego de Koei Battle of Kawa-
nakajima el 26 de octubre de 1981 y se engloba dentro de la categoria mas amplia de los
«simuladores», como una evolucion de los «simuladores de guerra». Ademas, en 2016,
la Asociacion de Aniversarios de Japon reconocié oficialmente el 26 de octubre como el
«El Dia de los Simuladores Historicos». Japan Anniversary Association, http://www.ki-
nenbi.gr.jp/ (fecha de consulta: 25-X1-2021). [ 7% U - avAHE] FEH 3
2 —va s —ADR]| FLERE (Shibusawa K6 nama shutsuen. Rekishi shi-
muréshon gému no hi kinen tokuban, Aparicion en vivo de Shibusawa K6 — Programa
especial de television de conmemoracion del Dia de los Simuladores Historicos [t.a.]),
http://live.nicovideo.jp/ watch/1v279566323 (fecha de consulta: 25-X1-2021).
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concretamente en Kunitori-monogatari, que leyo siendo joven," textos lite-
rarios que seran comentados posteriormente. Fue a partir de esa lectura
cuando empezo a plantearse qué hubiera pasado si Nobunaga no hubiera
muerto en el Incidente de HonnO-ji. Esta premisa y el deseo de llevar a buen
fin la ambicion que Nobunaga no pudo cumplir, la unificacion de todo Japon,
constituyen la base de la saga de videojuegos Nobunaga noYab0.

Shibusawa cree que Nobunaga es un general que destaca por encima de
los demas del periodo Sengoku. Explica que, siendo que Nobunaga llego a
ver un mapamundi (algo que la mayor parte de sus contemporaneos no habian
hecho), le llevo a tener una vision del mundo mucho mas amplia y a darse
cuenta de que la guerra continua que se desarrollaba en Japon era algo muy
pequefio comparado con el resto del mundo. Esto, seglin infiere Shibusawa,

tuvo que ser lo que impulso a Nobunaga a querer unificar el pais, por la feli-

cidad de la gente. Desde su punto de vista, los generales y daimy0 del periodo
Sengoku no se dedicaban solo a hacer la guerra, sino que también eran gran-
des administradores, siendo el administrador mas sobresaliente Nobunaga.

Este importante componente administrativo lo ha intentado plasmar en toda

la saga Nobunaga no Yab0, hasta tal punto de que han llegado a calificarlos
como videojuegos de «simulacion econémica»'®.

A pesar de que Shibusawa es un apasionado de la historia, ha aclarado
que la parte relevante de sus juegos es el entretenimiento.'” Considera que, si

bien dentro de sus simuladores historicos el realismo es importante, y ha co-
mentado que la saga Nobunaga noYab0 puede ser un buen punto de partida para
que los jovenes abran los ojos a lo interesante que es la historia, o que sus
juegos estan orientados a apasionados de la historia como ¢l,'"® también lo es

esa otra faceta del entretenimiento. Por ejemplo, el aspecto de los personajes

15 (R L RIEZH E ., op. cit.

16 INABA, H. [[E3EI137-C), fE BB LT — L FET...», op. cit, p. 3.
7« ATy Mr—h [MEROBE] AlELS ., op. cit.

8 NHK SWITCH 1 > % E'z —i#EN /= LIFEL A T E > ..., op. cit.
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sigue las tendencias del ptblico con un disefio atractivo de las figuras historicas
populares que concuerda con el imaginario colectivo que se tiene de ellos.
Fue por tanto la fascinacion de Shibusawa por la figura de Oda Nobu-
naga y el potencial de entretenimiento que tenia un producto basado en su
persona lo que le llevo a desarrollar la de la saga de videojuegos Nobunaga no
Yab0, a la que pertenece Nobunaga's Ambition: Sphere of Influence."” Hay que
destacar que la saga no se concibio con un nimero cerrado de entregas: aun-
que una de las razones por las que se siguen lanzando juegos de Nobunaga no
Yab0 es el exito de los sucesivos titulos, tambien influyen en gran medida las
opiniones de los desarrolladores de Koei, quienes quieren seguir reinven-
tando la saga adaptandola a las nuevas consolas,” asi como las peticiones de
los jugadores, a los que Shibusawa siempre ha conferido un gran peso en su

proceso creativo.’!

19 Hay otros juegos relacionados con la saga, pero se tratan de versiones alternativas que
se situan al margen de la serie principal de videojuegos que aqui se tratara. Es el caso de
Nobunyaga no Yabo en el que todos los personajes historicos son gatos como Nobunyaga
no Yabo, Pokemon + Nobunaga no Yabo, AKB48 no Yabo en colaboracion con el fa-
moso grupo de 7do/s del mismo nombre o con toques de ciencia ficcion, como Nobunaga
no Yabé 201X, ambientado en el espacio exterior. Por otra parte, en 2022 han estrenado
Nobunaga no Yabé — Hado (15 & DU - Fi18) que, aunque es de ambientacion histo-
rica, es un MMO para moviles.

20 MATSUKI, K. [fAARFIRL], «ZEFHA~OBNNL <A 2 & DHE Ly,
op. cit., p. 2.

2l KAZUHISA, «> 7% « 2 7, [IIHEOEE] 7 6..», op. cit.
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Autoria y caracteristicas de Nobunaga’s Ambition: Sphere of

Influence

Nobunaga’s Ambition: Sphere of Influence salio al mercado en 2013. El 14 de
mayo de 2013 se organiz6 una rueda de prensa®® con los principales respon-
sables del juego, su productor general y supervisor creativo Shibusawa KO0,
ast como su productor Ogasawara Ken’ichi, programador y director de vi-
deojuegos que se unio a Koei en 1993, para dar a conocer las claves antes de
su estreno en diciembre de ese mismo afio. Esta entrega de Nobunaga noYabO
se desarrollo con el fin de que su lanzamiento fuera uno de los eventos prin-

cipales del trigésimo aniversario de la serie, como regalo a los fans que habian
sido fieles a la saga durante ese tiempo. Su titulo en japonés, Nobunaga noYab0:

§070, esta basado en el lema que Shibusawa atribuye a Nobunaga en varias
entrevistas de «destruir y crear»”’, refiriéndose a la habilidad del general ni-
pon de destruir la antigua era para crear una nueva.

Segtin palabras del productor, el concepto alrededor del que se formo el
nuevo juego fue, precisamente, el de «creacion de una nueva era», donde se
pretende que a traves de la simulacion historica el jugador sea este «creador»,
de la misma manera que Nobunaga aspir6 a unificar Japon mediante una revo-
lucion en el gobierno, la economia, la cultura e incluso la forma de hacer la
guerra. Este concepto central se ha desarrollado en el videojuego a traves de
tres puntos: realismo (en la ambientacion), dinamismo (en el sistema de bata-

llas) y dramatismo (en los personajes y en los eventos historicos).

2 a—x—7 7% Channel [[EEDOHE - Ali] ERSWAE 2013/5/14 (K6é Te-
kumo Channel Nobunaga no Yabé — S020 happyo-kai eiz6 2013/5/14; Canal de Koei
Tecmo -—Video de estreno de MNobunaga no Yabo: S0z 2013/5/14 [ta.]),
https://www.youtube.com/watch?v=GngkebOCC 4 (fecha de consulta: 25-XI-2021).

2 [bidem, «f¥E L A& E B X .., op. cit.
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Posteriormente, el 12 de noviembre del mismo afo se organizo otra
rueda de prensa® para informar de las caracteristicas del producto acabado
que se estrenaria poco después. A los principales responsables del video-
juego, Shibusawa KO y Ogasawara Ken’ichi, se les unieron tres invitados. El
primero fue Yamamoto Kansai (1944-2020), famoso modisto japoneés encar-
gado de disenar uno de los trajes especiales del personaje de Nobunaga. Na-
cido en 1944, se le considera uno de los padres de la moda japonesa actual.
Abrio su primera boutique enTokio en 1968, a partir de la cual alcanzo6 fama
mundial, exponiendo sus colecciones en Estados Unidos y en Europa. Inspi-
rado por la colorista moda del periodo Azuchi-Momoyama, sus exuberantes
productos contrastan con la simplicidad normalmente asociada a la moda ja-
ponesa. La segunda fue Hirahara Ayaka (1984), cantante del tema principal
del juego que naci6 enTokio, en una familia de musicos (tanto su padre como
su abuelo se dedicaban al jazz), debuto en el 2003 con el single «Jupiter» y
actualmente esta asociada a la discografica Dreamusic. El tercero fue el poli-
tico y comediante Higashikokubara Hideo. Hideo no cumplio ningan papel
en el desarrollo del videojuego, pero fue invitado por Shibusawa porque es
admirador de su carrera politica, considerando que encarna el espiritu de
«creacion» y de «innovacion» que son dos de los ejes principales de Nobu-
naga’s Ambition: Sphere of Influence. Ademas, Hideo es fan de la saga Nobunaga
noYabO desde su segunda entrega, Zenkoku Ban.

La parte central del evento fue la presentacion de Ogasawara, donde

volvio a incidir en los aspectos de realismo, dinamismo y dramatismo que en

2 CHITSUJO, T. « MERDEFE - AliE) DOFEMRBEREIVPIEIC, IIARTF S A
, PREES A, HEFRERIANTFANE LTRE LA XV hOREEZ L
R — R » (Nobunaga no Yabo — S6z6 no kansei-happyo-kai ga kaisai ni. Yamamoto
Kansai-san, Hirahara Ayaka-san, Higashikokubara Hideo-san ga gesuto toshite todan
shita ivento no moyé wo repoto; Celebrada la presentacion con motivo de la finalizacion
de Nobunaga no Yabo: S6z6. Reportaje sobre lo dicho durante el evento por los
presentadores invitados Yamamoto Kansai, Hirahara Ayaka y Higashikokubara Hideo
[t.a.]), 4gamer, (12-X1-2013), http:/news.denfaminicogamer.jp/projectbook/koei (fecha
de consulta: 25-X1-2021).
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estas fechas ya habian sido concretados. Ademas, insistio en que el juego no
solo podrian disfrutarlo los seguidores de la saga, sino también cualquiera
que jugara por primera vez. Destacaron la importancia del realismo, refle-
jado especialmente en las posibilidades que brinda el videojuego para que los
personajes puedan efectuar actividades relativas a la administracion y a la di-
plomacia. Se mejoraron los graficos del mapa 3D, donde se van actualizando
en tiempo real los cambios introducidos por el jugador, como la construccion
de edificios, carreteras o castillos. Ogasawara también destaco la IA, a la que

el jugador puede confiar ciertas decisiones de gobierno. Ademas, la IA que

maneja a los daimy0 esta programada de tal manera que no acttien todos de
manera uniforme, sino que otorga personalidades distintivas a los personajes.
La parte de dinamismo brilla en las batallas, en las que pueden intervenir mas
de dos bandos y, no solo se puede planificar la estrategia de la batalla sino
también participar activamente en ella, aprovechando las caracteristicas pro-
pias de cada general. Por Gltimo, el dramatismo se alcanza con el «sistema de
misiones libres», nombre con el que se refieren a aquellas misiones que no
es imprescindible completar para alcanzar el final del juego, pero sirven para
desbloquear contenidos, en este caso los eventos historicos, de los que hay
mas de trescientos. También se informo a los asistentes de contenidos adicio-
nales relacionados con el estreno del juego, como contenido descargable gra-
tuito, la colaboracion con la pelicula Kiyosu Kaigi (Mitan, K., 2013) o la co-
laboracion con diversos eventos de caracter popular vinculados con el tema
y protagonistas del videojuego.

Centrandonos en el contenido historico, una de las partes mas impor-
tantes del videojuego Nobunaga’s Ambition: Sphere of Influence, que tambien es
una de las marcas distintivas de la empresa Koei, es como se presenta su con-
tenido historico. Aparece reflejado de dos maneras en el videojuego: me-
diante los llamados «eventos historicos», en los que profundizaremos poste-

riormente, y mediante las escenas cinematicas.
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Los «eventos historicos» se refieren a un tipo concreto de contenido
que se desbloquea cuando el jugador cumple ciertos requisitos, las misiones
libres, durante la partida. Se trata de una serie de escenas de video de poca
duracion, de entre uno y cinco minutos, accesibles desde el menu principal,
que detallan la historia de los personajes del juego mediante una imagen fija
y un texto en forma de dialogo. Tal y como su nombre indica, el tema de
estos eventos es historico, es decir, revela lo que en el juego quiere publicitar
como datos con veracidad historica sobre los personajes. Los eventos histo-
ricos son un contenido habitual de los videojuegos de Koei (tambien apare-
cen en la saga Samurai Warriors, por ejemplo), ademas de un recurso habitual
utilizado por desarrolladores fuera del ambito nipon, apareciendo tambien,

por ejemplo, en la saga Hearts of Iron,”> de la desarrolladora sueca Paradox.

Nobuhide 'Odal Retainer to Nobutomo Oda, deputy to the representative of
Owari.

Figura 40. Evento histérico 7The Birth of Nobunaga [captura de pantalla].

Este sistema de utilizar dibujos tradicionales que permanecen fijos (tanto los

personajes, generalmente en retrato de medio cuerpo, como los escenarios

25 Este dato fue aportado por el Dr. Marcos Sala Ivars durante la defensa de la Tesis
Doctoral en la que se basa este texto.
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son estaticos) y hacer que la explicacion de la accion se desarrolle a traves de
dialogos (escritos en japonés o en ingles) es heredero de las novelas visuales.
Se pueden desbloquear 364 eventos historicos en el juego, que hemos clasi-
ficado de la siguiente manera:

e Aquellos que narran la historia de clanes en su conjunto, concreta-
mente de los siguientes: Oda, Takeda, Uesugi, H0jO, MOri, Date,
Sanada, ChOsokabe y Shimazu, en dicho orden.

e Agquellos que narran la vida de determinados personajes historicos.
Se le da este tratamiento a Toyotomi Hideyoshi, Tokugawa leyasu,
Toshiie Maeda, Takenaka Hanbei, Hisahide Matsunaga, Ukita Naoie o

Josui Kuroda.
e Aquellos que describen episodios sueltos de la historia. Por ejemplo,

la restauracion del shOgun Ashikaga (eventos 311-320).

El relato historico. Las fuentes del videojuego

A pesar de la importancia del contenido historico del videojuego, no hay
constancia de que en su produccion haya habido un asesoramiento de ningtin
experto ya que no se hace alusion a ello ni en entrevistas ni en los créditos
del producto. El mismo productor, Ogasawara Ken’ichi, ha declarado al ser

preguntado al respecto:

Of course, it’s challenging to portray historical figures, espe-
cially in Sphere of Influence, for example, as there are 200 histori-
cal figures portrayed within the game. But as this era is very pop-
ular in Japan, there are a lot of documentations about what hap-
pened in the era and how people were. We try to be as accurate
as possible based on what we know. Also, over the last 30 years
of Nobunaga's Ambition, there's always been new knowledge about
the people and new historical facts popping up, and we are trying
to put those in the game, too. This ensures that the historical
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figures are always portrayed based on the best knowledge we

have of them at the time.?®
Como se puede apreciar, el productor no senala la labor de un asesor, ni re-
mite a una bibliografia o fuente concreta, pero si alude al hecho de que los
responsables del juego conocen la historia del periodo Sengoku e incluso in-
corporan a lo largo de la serie personajes y hechos historicos que desde el
ambito de la academia se dan a conocer. En concreto, hemos podido com-
probar que parecen inspirarse en fuentes antiguas como son los gunki-mono-

gatari y otro tipo de relatos, en los que profundizamos a continuacion.

Historia de Japam de Luis Frois

Esencial para conocer a Oda Nobunaga como personaje historico, y, en ge-
neral, para conocer el periodo Sengoku, es la obra titulada Historia de Japam,
texto redactado por el sacerdote jesuita portugues Luis Frois (1532-1597)
que lleg6 a Japon en 1563 para participar en la mision evangelizadora de la
Compatfifa de Jesus en la zona. A Frois se le encargd que escribiera una cro-
nica, que abarco desde el ano 1549 hasta 1593, de todos los asuntos relativos
a la mision de los jesuitas en el archipi¢lago nipon. El resultado del cumpli-
miento de este encargo fue la Historia de Japam, texto que no llego a publi-
carse en su dia, donde se recogen las experiencias personales de Frois y de
otros padres jesuitas, constituyendo un testimonio de incalculable valor para
conocer el Japon del siglo XVI de primera mano. El manuscrito original en
portugues fue transcrito y anotado por el reconocido estudioso jesuita Josef

Wicki,”” un trabajo en cinco volimenes que se edito entre 1976 y 1984,

26 RAMSEY, R., «Interview: We Trade Strategies with the Producer of Nobunaga’s Am-
bition», Push Square, (12-VIII-2015),
https://www.pushsquare.com/news/2015/08/interview_we_trade strategies with

_the producer of nobunagas ambition (fecha de consulta: 5-VI-2018).

27 FROIS, L. Historia de Japam (ed. Josef Wicki), Lisboa, Biblioteca Nacional, 1976-
1984, 5 vols.
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Han tenido especial interés para la redaccion de este texto el segundo (1981)
y el tercer volumen (1982), ya que son los que abarcan los afios de gobierno
de Oda Nobunaga, al que Frois llego a conocer personalmente y para qui¢n

actuo de interprete y mediador en mas de una ocasion.

Los gunki-monogatari

Los gunki-monogatari (FEFLH)5H), llamados también gunki-mono (EFLAY) y
normalmente abreviados como gunki, son un genero literario que tienen
como tema principal los conflictos que se han ido sucediendo en el archipie-
lago nipon. Muy pocas de estas obras han sido traducidas al ingles, si bien la
mayoria han sido estudiadas en profundidad por la academia japonesa y trans-
critas al japonés moderno.

Aunque muchos de ellos, sobre todo en sus inicios en el periodo Kama-
kura, son de autor desconocido, suelen atribuirse a personas directamente vin-
culadas con la figura historica central que protagoniza la historia, ya sean fami-
lia, vasallos, conocidos, o distintos miembros del clero, aunque también en-

contramos ejemplos en los que se tratan de transcripciones de la tradicion oral
transmitida por los ya citados biwa hOshi, las goze (B ), mujeres ciegas que se
ganaban la vida viajando de ciudad en ciudad tocando el shamisen y cantando,
siendo una fuente de entretenimiento principalmente para las gentes del
campo; y los otagi-shll (MR, titulo de un puesto de trabajo que existia bajo
la proteccion de los daimyO y de los shOgun desde finales del periodo Muro-
machi hasta principios del periodo Edo encargados de dar conversacion, contar
sus experiencias y explicar distintos tipos de textos. El profesor Mizuhara Ichi
(1925-2008), en su introduccion del nimero especial Gunki-mono no honshitsu
(HFELW DAE; La esencia de los gunki-mono [t.a.]), escribia la siguiente de-
finicion de los gunki-monogatari : [E R = O ENZIZ BT 5
A A ORI U7 /Ed («HOken-bushi-shakai no keisai dOyO-ki ni
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okeru bushi sOgo no t0sO ni shuzai shita sakuhin»; «Obras basadas en las luchas
entre guerreros durante el turbulento periodo de formacion de la sociedad
feudal samurai» [t.a.]), donde se le asocian los siguientes rasgos:*®

1. El protagonista es alguien de la clase guerrera.

2. Dicho protagonista fue una figura historica real.

3. El texto refleja la moral particular de la clase guerrera.

4. Lanarracion de las batallas es realista.

5. Las batallas son el tema central de la obra.

Profundizando mas, el profesor Kajihara Masaaki de la Universidad de
Waseda extrae las siguientes caracteristicas adicionales:*

1. Su tema principal son las causas que llevan a las batallas, ya sean
conflictos sociales o las personas, o grupos de personas, responsa-
bles de ellos.

2. En muchas ocasiones se tratan de transcripciones de la tradicion oral
y, en la mayor parte de los casos, mas que una forma de expresion
individual se trata de la expresion de un imaginario social comun.

3. De manera general, siguen un orden cronologico, respetando la pro-
gresion historica de los hechos en los que se basan.

4. Mezclan las formas de narracion tipicas de los setsuwa y de los

monogatari tradicionales. 30

28 MIZUHARA, 1. [/KJR—], &l &% ) WHFE - EEZHDAE (Gunki to Katari-
mono tokushi - Gunki-mono no honshitsu; Nimero especial de Gunki'y otras narrativas
- La esencia de los gunki-mono [t.a.]), n° 4, 1966.

29 KAJIHARA, M. [IRIRIEW], #Fid X5 & # DfF#F (Gunki-bungaku fo sono shilen,
Literatura de los gunki'y temas relacionados [t.a.]), Tokio, Kyuko-shoin, 2000, p. 25.

30 La palabra «monogatari» viene del verbo «monogataruw» (Y75 %), es decir, contar co-
sas que ya han pasado, y se producen con la idea de que lo que esta escrito (la vida de
personas importantes, el origen de algo, hechos relevantes) se cuente a otras personas.
Dentro de estos monogatari, aquellos que, independientemente de si estdn basados en
fantasia o realidad, cuentan la vida de personas o de grupos de personas y, por tanto, son
obras largas, mantienen este nombre; por otra parte, los que se centran en describir un
unico episodio de la vida de una persona, el origen de algo concreto, un evento fuera de
lo comun, o alglin recuerdo o acontecimiento del pasado, de manera natural tienden a ser
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5. Gracias al estilo de su prosa son faciles de pasar de boca en boca,
y lo que cuentan se va asentando y divulgando a traves de su lectura
y recitacion.

6. Suelen tomar inspiracion tanto del budismo como del confucianismo,
constituyendo ejemplos remarcables de literatura con influencia
mixta japonesa y china. En concreto, pertenecen a lo que se conoce
como wakan-konkO@-bun (FIEJEVE 3L), escritos que son una mezcla
de wabun-tai (F13CAR), estilo literario desarrollado en el periodo
Heian por las mujeres nobles en el que escribian utilizando el silaba-
rio hiragana, y kanbun-kundoku-tai (B2 STAIFEAR), textos escritos
principalmente en kanji, es decir, simbolos venidos de China, pero a
los que se les afiaden particulas para que puedan leerse en japones.
Se teoriza incluso que fueron los gunki los que popularizaron esta
forma de escritura.

7. Comparten muchas caracteristicas con los poemas epicos.
Evolucion historica de los gunki-monogatari

Segun la epoca en la que fueron escritos, asi como atendiendo a sus particula-
ridades estilisticas, los gunki pueden clasificarse en diferentes tipos que a su vez
se corresponden con diferentes etapas evolutivas de este género literario.’!

El primer tipo son los shoki-gunki (F]1 HE5L) o «gunki de la primera
época», que forman parte de la sasa-ki (FAIH) o «época del comienzo,
producidos desde mediados del periodo Heian hasta la era Insei, aproxima-
damente hasta finales del siglo X1I. Uno de los primeros ejemplos pertene-

cientes a esta categoria es el ShOmon-ki, también pronunciado como Masa-

kado-ki (FFFHFL), cuyo titulo original era ShOmon-kassen-jo (MG HER),

mas cortos, y reciben el nombre de sefsuwa, aunque este es un término que no empezo a
utilizarse hasta mediados del siglo XIX.

31 KAJIHARA, M. [JRJFIERE], EFZLHE ..., op. cit, pp. 4-17, 27-28.
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un solo tomo escrito por un autor desconocido a finales del periodo Heian
que narra el Taira no Masakado no Ran (*F-{FFHDEL; La Revuelta de Taira
Masakado [t.a.]), un conflicto entre Taira Masakado y Minamoto Mamoru en
el dominio de Musashi entre los afios 935 y 939. La principal razon por la
que es considerado el precedente de los gunki es porque no se trata de una
mera cronica de guerra, sino que profundiza en las motivaciones de los im-
plicados, asi como en las circunstancias que llevaron a la lucha, una regla ge-
neral para la identificacion de estos manuscritos que van a seguir, y tambien
reinterpretar, los gunki posteriores. Este es el caso, por ejemplo, del Mutsu-
waki (PE2BLEERL), escrito alrededor de las eras Tengi (1053-1058) y KoOhei
(1058-1065) que tiene como tema central la revuelta que ocasiono el clan
Abe al norte del dominio de Mutsu, y que incluye episodios de gran drama-
tismo como cuando el sirviente de la familia Abe limpia y peina los cabellos
de las cabezas cortadas de sus amos entre gritos de dolor, un episodio que
dificilmente apareceria en un recuento objetivo de la lucha; es tambien sig-
nificativo el propio titulo de la obra, que no utiliza simplemente el kanji de
cronica, ki (L) sino que afiade el kanji de «hablar» para formar el compuesto
waki (FfiAC), diferencidndose asi de los anales anteriores y acercandose al
concepto de «cuento» o monogatari (¥)7k). También data de esta época el
O_Sbli—go San-nen-ki (BLJ1#% —4FFL) sobre el conflicto entre Minamoto Yos-
hiie, lider del dominio de Mutsu, y los Kiyohara, una familia noble del domi-
nio de Dewa, que acab6 con la erradicacion de estos tltimos, situado entre
los anos 1083 y 1088. Otros ejemplos remarcables incluyen el Sumitomo
Tsuit0-ki (FMIAIEFTRL), sobre la rebelion de Fujiwara no Sumitomo lide-
rando un grupo de piratas en el mar interior de Seto, y el Konjaku monogatari-
shil (4 E¥FE4E), una coleccion de 1059 cuentos populares. Como se ha
podido apreciar, los gunki de esta primera etapa describen principalmente
rebeliones contra el gobierno o, en su defecto, contra el poder establecido,

ademas de que presentan una version idealizada del «guerrerox», no solo a
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traves de sus cualidades humanas sino tambien a traves de su ingenio y de su
uso de las tacticas de guerra, lo que ayudaria a asentar una aspiracion para los
samurais de periodos posteriores.

La siguiente epoca es la de los zenki-gunki (HITYI#ERL), o «gunki tem-
pranos», que se enmarcan en la kaika-ki (B {E.5) o «etapa de florecimientoy,
que empieza en el periodo Kamakura, coincidiendo por tanto con la toma de
control del gobierno por parte de la clase samurai, y abarca hasta principios
del periodo Muromachi. El primer gunki que puede clasificarse pertene-
ciente a esta época es el HOgen-monogatari (PR ICH)5E), tres rollos de autor
desconocido se cree que escritos al comienzo del periodo Kamakura que tra-
tan la HOgen no ran (PRIC D EL; Revuelta de HOgen [t.a.]) acaecida en 1156,
lucha entre el ex-emperador Sutoku y el nuevo emperador Kojirakawa, en el
que estaba implicado su padre, el emperador enclaustrado Toba. Sin em-
bargo, aunque el autor describe con gran empatia el personaje de Sutoku,
selecciona los personajes que participaron en el conflicto, asi como los he-
chos que llevaron al mismo, llegando incluso a obviar precedentes relevantes,
por lo que es de los primeros textos que no es considerado una cronica his-
torica, sino que entra a formar parte del terreno de la literatura. De la misma
época es el Heiji-monogatari ((F-Ia#5E), que se teoriza podria haber sido
escrito por el mismo autor que el anterior, y que nos habla de la Heiji no ran
(*F-1E DEL; Revuelta de Heiji [t.a.]) de 1159 en la que, como consecuencia
de la mencionada HOgen no ran, Fujiwara no Michinori y Fujiwara no No-
buyuri se enemistaron y pelearon entre si aliandose respectivamente con
Taira no Kiyomori y Minamoto no Yoshitomo. También pertenece a esta
época el afamado Heike-monogatari (-5 47E) que narra la lucha entre los
dos principales clanes guerreros de la época, los Minamoto y los Taira, asi
como el Taihei-ki (XF-5C), traducido en espafiol como «La Gran Pacifica-
ciony, considerado uno de los clasicos de la literatura japonesa, una cronica

dividida en tres partes, donde los primeros doce capitulos hablan de guerras
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acaecidas hasta la caida del shogunato Kamakura en 1333, le siguen nueve ca-
pitulos que narran los intentos de restauracion del poder imperial por el em-
perador Go-Daigo (1288-1339), su derrota y muerte y los ultimos dieci-
nueve capitulos hablan de la prosperidad del shogunato Ashikaga hasta 1367.
Otro ejemplo célebre perteneciente a esta época el Jokyll-ki (FX/AGL) que
narra los eventos de la Revuelta de Jokyl (KA DL, Jokyii no ran) de 1221
cuando el emperador retirado Gotoba intento derrocar al bakufu Kamakura,
y que ademas forma parte del conjunto conocido como los Shibu Kassen-jo (
PUFER-& 8 K) junto con los ya mencionados el HOgen-monogatari, el Heiji-
monogatari 'y el Hejke—monogatari . En comparaci(')n con sus antecesores, estos
textos ponen el foco en las personas y sus motivaciones, enfatizando que las
causas que llevan al conflicto son las circunstancias personales y los propios
sentimientos de los protagonistas, lo que no impide que posteriormente todo
ello pueda escalar a grandes batallas.

A continuacion, tenemos los kOki-gunki (#2 HI#HL), o «gunki tardios»,
escritos desde mediados del periodo Muromachi hasta principios de la Edad
Moderna, lo que se corresponderia con los periodos Azuchi-Momoyama y
Edo. Se trata, por tanto, de la ¢poca mas larga, por lo que suele dividirse en
dos subcategorias adicionales. La primera es la de los Muromachi gunki (28HT
L), los «gunki del periodo Muromachi», que abarcan desde mediados de
este periodo hasta el gobierno del shOgun Ashikaga Yoshimasa (1436-1499) y
que coincide con la tenkai-ki (B2BHY]), la «etapa de desarrolloy. El primer
ejemplo que se sittia en esta categorfa es el Meitoku-ki (FITBRL) tres volume-
nes de autor desconocido que tratan sobre la Revuelta de Meitoku (1
#L, Meitoku no Ran) ocasionada por los shugo daimy0 Yamana Ujikiyo (1344-
1392) y Yamana Mitsuyuki (?-1395) contra el bakufu Muromachi en 1391, y
se considera que acaba con la publicacion del Onin-ki (JiM{ZFC) alrededor de
1473 que, tal y como su nombre indica, habla de las Guerras Onin que se

consideran marcaron el comienzo del periodo Sengoku y en las que ya se ha
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profundizado anteriormente. Es logico, por tanto, que a estos Muromachi
gunki les sigan los Sengoku gunki (HREIHFL), los «gunki del periodo Sen-
gokuy, escritos desde finales del periodo Muromachi hasta la Edad Moderna,
los cuales se enmarcan en lo que se conoce como kakusan-ki (YEH(H]) o
«etapa de difusion». La mayor parte de fuentes que se utilizan se engloban en
esta categoria y se analizan en el siguiente apartado, por lo que nos limitare-
mos a sehalar que La Crénica de Nobunaga es considerada uno de los ultimos
ejemplos pertenecientes a la misma.

La tltima etapa es la de los banki gunki (i3] 50) o «gunki de la Gltima
época», que coinciden con la shllsoku-ki (& EH) o «etapa final», y que en-
globa los gunki escritos durante la Edad Moderna. Los textos mas relevantes
pertenecientes a esta época son los Amakusa gunkimono (KE.HH L), un
conjunto de escritos ambientados en la Revuelta de Amakusa (f%@ﬁl_ﬂ
Amakusa no Ran), también conocida como la Revuelta de Shimabara (/5™
#iL., Shimabara no Ran), el altimo esfuerzo de persecucion a gran escala de los

cristianos en territorio nipon entre 1637 y 1638.
Los gunki-monogatari de Nobunaga’s Ambition: Sphere of Influence

En este apartado vamos a presentar los principales gunki en los que hemos
concluido que se basa el videojuego para definir a los generales que lo
protagonizan.

Empezando por orden de aparicion, el principal gunki dedicado a Oda
Nobunaga es el Nobunaga-kOki ({5 /A FL), también pronunciado como Shin-
chO-kOki, y inico gunki que cuenta con una traduccion directa integra al in-
gles, The Chronicle of Lord Nobunaga, que ya se ha ido citando a lo largo de este

texto.?? Se considera uno de los documentos mas importantes para acercarse

32 GYUICHI O., The Chronicle of-.., op. cit., p. 298.
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a la figura de este general. Fue escrito alrededor de 1610 por Ota Gyuichi,
vasallo de Nobunaga, testigo de muchos de los eventos que narra.

Pasando al clan Takeda, contamos principalmente con la KOy0 Gunkan (
H @7%»%), una cronica en veinte tomos compilada a principios del periodo
Edo por Obata Kagenori (1572-1663), uno de los vasallos del clan, que tam-
bien se utiliza como fuente recurrente para estudiar al clan Sanada debido al
fuerte vinculo de vasallaje entre las dos familias. También contamos con la Kat-
suyama-ki (H’%U—lﬁa), cronicas del periodo Sengoku centradas principalmente
en el dominio de Kai conservadas en el santuario Fuji O-muro Sengen, la En-
zankOgakuzen’an ShOnendai-ki (M [LI {7 fEAEAREL), cronica que abarca de
1376 hasta 1769 detallando la vida de los monjes del templo K0Ogaku-ji, donde
se destacan los eventos mas importantes de las épocas en las que vivieron, la
MyOhOji-ki (W15 L), una cronica del dominio de Kai entre los afios 1466 y
1563 y la KOhakusai-ki (15 177 L), cronica de autor desconocido que narra
los eventos acaecidos en los territorios del clan Takeda desde 1498 hasta 1553.
Destacar también la KQetsushin-senroku (F 5 #&#%), ocho volimenes de au-
tor desconocido escritos en la lltima mitad del periodo Edo, a partir de 1810.
Se trata de un senki-monogatari al estilo del Heike-monogatari o el Taihei-ki pero,
aunque su contenido no se considera estrictamente historico, se diferencia de
estos en que para escribirlo se cree que se conto con el apoyo de profesores de
las terakoya (escuelas primarias para la clase baja en el periodo Edo) de Nagano
familiarizados con la batalla y se cree que se escribio como homenaje a los
soldados y aldeanos caidos durante la larga contienda. Ademas de las historias
que se contaban oralmente de la batalla en la ¢poca, algunas de las fuentes que
se utilizaron son Kawanakajima Go-senki ()11 15 D), KOy0 Gunkan, Takeda
Sandai-ki (ﬁtﬁﬂz{’hgﬁl), HonchO Sankokushi (ZIK%EFE\) y la Kawanakajima
HyObanki Mitsumaki ()1 /1 3R =),
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Pasando al clan Uesugi, tenemos los Kenshin-k0 go-sho-shil (il 2374
E4E), quince libretos de autoria desconocida centrados en la figura de Ue-
sugi Kenshin conservados en los archivos de la Universidad de Tokio que em-
pezaron a ganar fama después de que Yamada Kuniaki, profesor de dicha ins-

titucion, publicara una traduccion al japonés moderno en 1999. Puntual-
mente también se cita la Hoku-Etsu-gundan (ALK EEFX), también conocida

como Hoku-Etsu-gunki (L/BY #5LC), una cronica de cincuenta y un volamenes
que cuenta la historia del clan Uesugi desde el establecimiento de la familia

Nagao hasta la muerte de Kenshin, y el subsiguiente conflicto de Otate pro-
vocado por la misma en marzo de 1578 (/i DL, Orate no ran).
Para el clan H0jO, ademas del ya mencionado Katsuyama-ki, tenemos

el Kan-hashil ko-sen-roku (B8 /\JN 5 #d5), gunki de veinte tomos escritos al-
rededor de 1726 por el escritor de historia nacional Makishima Akitake que

abarca la historia del clan HOjO desde 1546 hasta su destruccion en 1590.
Pasando al clan MOri, suele consultarse la Ouchi Yoshitaka-ki (j( ES S
7L, cronica dedicada a este daimy0 que fue responsable de este clan durante la
mayor parte de su historia. También tenemos el Katsura Kyllen Kakusho (115
[B]R ), escrito en 1622 por Motomori (1547-1637), sexto hijo de Katsura
Motozumi (1500-1569), uno de los vasallos jefe de Motonari. En cuanto al
Intoku Taihei-ki (FETEK-RL), es un gunki escrito por Kawaga Masanori (1613-
1660) y Kagawa Sen’ya (1646-1735), miembros de la familia Kikkawa en el

han de Iwakuni, impreso en 1712 y que cuenta la historia del clan MOri abar-

cando desde el periodo Sengoku hasta principios del periodo Edo.

Para el clan Date, contamos con la Date Jike-kiroku (' ZEJHZ L
ﬁ), también conocida con el nombre de Sh0zan-kO Jike-kiroku (‘l‘i 1IE/N
1R FL#K), siendo ShOzan el nombre postumo de Date Terumune, o
Teizan-kO Jike-kiroku (E: mﬁfﬁ%%ﬂﬁ), siendo Teizan el nombre pos-

tumo de Date Masamune. Se trata de seiscientos noventa y seis libretos
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que abarcan la cronica de la familia Date desde su decimosexto lider
Terumune (1544-1585) hasta el vigesimonoveno Yoshikuni (1825-1874)
que empezaron a ser recopilados por el cuarto lider del han de Sendai
Date Tsunamura (1659-1719), cuya labor fue continuada por sus suce-
sores. No se considera una fuente historica veraz, pero tienen interes
interpretados como los anales oficiales del clan. También hemos encon-
trado menciones puntuales a la Shigezane-ki (i 3 7LC), también llamada
Masamune-ki (BU5%A0), doce volimenes escritos por Date Shigezane so-
bre las hazafias de Masamune; a la Yamaguchi DOsai-monogatari (11 F1 18
T WFE), cronica de guerra que consta de un volumen escrita por Yama-
guchi DOsai, vasallo de Nihonmatsu Yoshitsugu; al Send0-ki (mJE%E),

volumen en el que los sefiores del castillo de SendO en el dominio de

Oshl recogieron las vicisitudes por las que pasé la fortaleza durante la
eraTenshO (1573-1592) y al Ou Eikei-gunki (WP 7K BE #50), cronica de
treinta y nueve tomos escrita por el medico Tobe Ikkansai (1645-1707)
publicada en 1698 que habla de los periodos de las guerras civiles en las
provincias de Mutsu (pref. de Miyagi, Fukushima, Iwate y Aomori) y
Dewa (pref. Yamagata y Akita). Tardo mas de diez afos en escribirla, y
se considera una cronica relevante debido a la falta de material sobre el
pasado de la prefectura de Akita.

La vision del clan Sanada parece estar basada principalmente en la KOy0
Gunkan, aunque también se han encontrado menciones a otras cronicas. Es el
caso del Kazawa-ki (JNYFL), escrito por Kazawa Heijizaemon, un vasallo del
han Numata, a principios del periodo Edo, texto centrado en la historia del
clan Sanada desde 1541 hasta 1590. Se considera un documento historico de
bastante valor y, ademas de hazanas de guerra, recoge también la historia de
varios templos. También se menciona el Mikawa-monogatari (=P ¥)5E), tres

volimenes completados alrededor de 1622 y escritos por uno de los genera-
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les de Ieyasu, Okubo Tadataka (1560-1639), que constituyen el primer es-
crito sobre el clan Tokugawa. Tambien tenemos la Shinbu-naiden ERHNE=
), cinco volimenes publicados en 1731 por Takeuchi Kentei que recoge la
linea genealogica de la familia Sanada y los eventos mas importantes aconte-
cidos en el han de Matsushiro (actual distrito de Matsushiro en la ciudad de
Nagano), y la Shigeno-seiki (1% 27 1£3L), cronica escrita por el lider del han de
Matsushiro, Momoi Denshichir0, a mediados del siglo XVIII.

Para el clan ChOsokabe resulta de especial interés el Tosa-monogatari (1
VEW5E), escrito en 1708 por Yoshida Takayo, y el Motochika-ki (JGHLRL), abre-
viatura de ChOsokabe Motochika-ki (£ 7R FRRICHLEL), tres volimenes escritos
por Takashima Masashige, vasallo de la casa Tosa-Ichijo que compil6 esta cro-
nica en 1613 para conmemorar el trigésimo tercer aniversario de la muerte
del daimy0.

En cuanto a gunki relativos al clan Shimazu tenemos la cronica Ochibo-
shil (BFESE), escrita en 1727 por el estratega Daid6ji Yiizan (1639-1730)
en la que compila eventos relacionados con Ieyasu y el inicio del periodo Edo,
traducida al japones moderno por la asociacion cultural especializada en pa-
leografia Kobunsho wo Tanoshimu-kai (it 3L % %8 L $p4%; Asociacion de Dis-
frute de los Textos Antiguos [t.a.]) de Ishikawa (pref. Yokohama), el Ta-
kahashi-ki (FiffiRL), texto escrito alrededor de 1651 por el samuréi del han
de Miike ItO Issa que habla de los origenes de la familia Takahashi, asi como
el gunki KyUshtl Chi Ranki (JUMIRTELALD) escrito entre 1615 y 1624.

Por tltimo, en los eventos de practicamente todos los clanes del video-
juego son comunes las menciones a hechos narrados en el Mei-sh0 gen-k0-
roku (44 FFEATE#K, Compendio de dichos y hechos de personajes famosos [t.a.]),
setenta libretos que contienen un recuento de anecdotas de generales famo-
sos desde el periodo Sengoku hasta mediados del periodo Edo. Esta serie de

libros fue escrita por Okanoya Shigezane (1835-1920), samurai de Tateba-
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yashi que durante su jubilacion trabajo como compilador historico del go-
bierno Meiji, con el objetivo de reforzar el espiritu japones como consecuen-
cia de la llegada del Comodoro Perry en 1853. Los compuso utilizando mas
de mil trescientos documentos historicos durante un periodo de dieciseis
afios, entre 1869 y 1876. 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 afan
por ofrecer informacion contrastada, si recoge parte de la rumorologia sobre

los generales que circulaba en el periodo Edo.

Las novelas de Kunitori-monogatari

Los videojuegos son considerados obras intermediales gracias a su capacidad
de hibridar tecnicas y recursos de otras disciplinas artisticas como pueden ser
el cine o la literatura. Uno de los primeros ejemplos que encontramos de la
relacion entre un videojuego y un libro lo tenemos en La Abadia del Crimen
(Computer Emuzone, n.d.), software espanol para el ordenador Spectrum
programado en 1987 por Paco Menéndez y Juan Delcan basado en la novela
historica de misterio EI nombre de la rosa de Umberto Eco. Este vinculo se fue
afianzando a lo largo de los afios con la produccion de videojuegos basados
tanto en clasicos de la literatura mundial, la Divina comedia o Charlie y la fabrica
de chocolate, como en obras de fantasia, The Witcher. Ademas, no solo los vi-
deojuegos han tomado ideas prestadas de los libros, sino que a su vez encon-
tramos autores que se han inspirado en este medio de entretenimiento inter-
activo para producir sus escritos, difuminando la linea entre ambos medios y
llegando al punto de plantearse si los videojuegos son una evolucion natural
de la narrativa ofrecida por las novelas.

Koei no es ajena a este fenomeno de adaptacion literaria ya que sus dos
sagas de simuladores historicos mas emblematicas estan inspiradas en textos de

renombre. Romance of the Three Kingdoms esta basada en la novela homonima
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china del siglo X1V, y en el disefio del protagonista Oda Nobunaga de la fran-
quicia Nobunaga’s Ambition, tal y como se ha sefialado anteriormente, por las
declaraciones del propio creador Shibusawa K0 sabemos que tuvo una notable
influencia en la factura del juego las novelas Kunitori-monogatari de Shiba
RyOtar0. Por ello a continacion estudiaremos la influencia que dichas novelas
tuvieron en la representacion del protagonista del videojuego Nobunaga’s Am-

bition: Sphere of Influence, empezando con una introduccion a su autor.
Biografia de Shiba Ryotaro

Shiba RyOtar0 (Osaka, 7 de agosto de 1923 - Osaka, 12 de febrero de 1996),
de nombre real Teiichi Fukuda, es considerado el novelista historico japones
mas influyente de la segunda mitad del siglo XX.

Estudio la especialidad de idioma mongol en la Universidad de Lenguas
Extranjeras de Osaka. Sus estudios se vieron interrumpidos en 1943, cuando
Shiba fue obligado a cumplir el servicio militar y, después de un breve pe-
riodo de entrenamiento, fue enviado al peloton de tanques en Kwantung al
noreste de China. Seis meses antes de la rendicion de Japon en agosto de
1945, su peloton fue trasladado a la region de KantO para defender Tokio de
la posible invasion americana. Estos dos afios de servicio militar serian los
que luego le llevarian a plantearse las preguntas claves que intenta responder
en todas sus obras: ;qué es Japon?, squicnes son los japoneses? Estas pregun-
tas no solo estan planteadas dentro de sus novelas, sino que fueron un tema
tratado con frecuencia en las entrevistas y debates en los que participo: la
editorial BungeishunjUl reunio en una coleccion de libros el contenido de estas
conversaciones, cuyo primer volumen se titula precisamente Z D [E DL T
F D IZDWT (Kono kuni no hajimari ni tsuite; Sobre los inicios de este pafs
[t.a.]), y el primer capitulo de su cuarto volumen se titula, HASA & 1347

2» (Nihonjin to wa nanika; ;Qué son los japoneses? [t.a.]).
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En 1948, Shiba se uni6 como reportero a la seccion cultural del Sankei
Shinbun. A partir de mediados de los afios cincuenta, empezo a escribir no-
velas historicas que tuvieron una gran acogida entre los lectores. Despues de
ganar el prestigioso Premio Naoki en 1959 por su novela FukurO no shiro, en
1961 Shiba decidio dejar su puesto de reportero para dedicarse por completo
a la escritura de novelas historicas.

Muchos de sus trabajos estan centrados en aquellos que sobrevivieron
durante los periodos mas turbulentos de la Historia de Japon. Las dos épocas
en las que mas se centro fue la época Sengoku y en el Bakumatsu (1853-
1868), los ultimos afios del shogunato Tokugawa en los que se transiciono ha-
cia la era Meiji. Gracias a sus novelas, algunas de las figuras historicas japo-
nesas menos conocidas llegaron al gran publico: es el caso, por ejemplo, de
Sakamoto RyOma (1835-1867) con su novela RyOma ga yuku, considerado
ahora el principal precursor del periodo Meiji. Por esta novela, y por su serie
de cuatro volimenes Kunitori-monogatari, Shiba recibio en 1966 el Premio
Kikuchi Ken. A este premio le siguieron muchos otros: en 1975, la Academia
de Artes Japonesa honro a Shiba con el Premio del Emperador por su novela
de dos volimenes Kllkai no fUlkei; en 1982 recibio el Premio Asahi al mejor
escritor de novela historica, en 1991 el Gobierno Japonés le nombro Persona
de Merito Cultural y dos anos despues le concedio la Orden de Cultura.

Shiba es especialmente conocido por su gran cantidad de novelas his-
toricas, que combinan la biografia, la critica y la historia, algunas de las cuales
han sido traducidas a nuestro idioma, como EI castillo de los bithos (Quaterni,
2015) o El ultimo shogun. Tokugawa Yoshinobu (Inter-edit, 2001). Tampoco es
desdenable su faceta como periodista: hay que destacar la publicacion de sus
articulos de viajes a través de todo el archipiclago nipon publicados por el
periodico Asahi.

Shiba RyOtaro muri6 en Osaka en marzo de 1996. Tras su muerte se

construy6 un museo conmemorativo en su honor llevado por la Fundacion

Shiba RyOtar0, tambien encargada de la gestion de los Premios Shiba RyOtar0.
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Es recordado como un escritor nacional, preocupado por el futuro de
su pais y un hombre culto de gran erudicion que escribio una gran cantidad
de obras llenas de perspicacia historica. Su contribucion a la cultura japonesa
de posguerra se ha comparado a la de Andre Gide, Jean-Paul Sartre y Albert

Camus en el siglo XX en Francia.
Descripcion de Kunitori-monogatari

Kunitori-monogatari es el nombre de una saga de cuatro novelas escritas por
Shiba RyOtar0 centradas en dos personajes clave de la época Sengoku: Sait0
DO0san, protagonista de las dos primeras novelas y Oda Nobunaga, al que se le
dedican las dos restantes. La serie Kunitori-monogatari fue por primera vez pu-
blicada por entregas semanales en el periodico Sunday Mainichi desde agosto
de 1963 hasta junio de 1966, y se recogieron en forma de volimenes en 1967,
si bien han sido reeditadas en numerosas ocasiones, la tltima vez en 2012.

En cuanto al estilo de las novelas, el lenguaje es ameno, con especial
cuidado en los dialogos, de tal manera que la forma de hablar de los perso-
najes (su estilo, las formulas gramaticales utilizadas, su vocabulario) per-
mite dotarlos de identidad propia. También destacan las detalladas descrip-
ciones de las batallas y de las estrategias utilizadas. A menudo, Shiba inte-
rrumpe la lectura para tomar el papel de narrador y hacer aclaraciones so-
bre la ¢poca, las costumbres, la geografia (principalmente haciendo
comparaciones entre como debian de estar las cosas en el periodo Sengoku
y como estan ahora en el mundo moderno) o para destacar a los personajes
historicos de especial relevancia.

3 cuentan la vida

Centrandonos en las dos Gltimas novelas de la serie,?
de Nobunaga, desde su infancia hasta su muerte en el Incidente de Honn0-ji,

siguiendo una estructura lineal. La historia esta narrada en primera persona

33 SHIBA,R. &%V #7% (=) ..., op.cit. SHIBA,R. [HXK VD #:% (M) ..., op.cit
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desde dos puntos de vista principalmente (si bien a veces y de manera puntual
se le asigna el papel de narrador a algiin otro personaje): desde el punto de

vista de Oda Nobunaga y desde el punto de vista de Akechi Mitsuhide.

Las fuentes de Kunitori-monogatari

Existen dos fuentes historicas que resultan de suma trascendencia a la hora
de conocer la figura de Oda Nobunaga: La Cronica de Nobunaga de Ota Gyui-
chi y la Historia de Japam, del misionero jesuita Luis Frois. Mediante la lectura
de las novelas se ha podido deducir que Shiba RyOtar0 se baso, como mi-
nimo, en ambos documentos a la hora de escribir los dos Gltimos volimenes
de su serie Kunitori-monogatari: aparecen anécdotas muy concretas relaciona-
das con el personaje que son narradas de manera practicamente idéntica a
como aparecen en La Crénica de Nobunaga, documento que incluso llega a

citarse;*

asimismo, se hacen referencias al autor de la Historia de Japam e
incluso se cita textualmente alguna frase de su obra.?® También es posible

que tuviera acceso a otros documentos ademas de los dos mencionados: du-

34 SHIBA,R. EHiX 0 #:E (M) ..., op. cit., p. 369.

35 [bidem, p. 127 coincide con lo mencionado en FROIS, L. Historia de Japam Vol 2...,
op. cit, p. 307. También, una mencion en SHIBA, R. [#HX U #7% (M) ..., op. cit., p.
229 esta basada en FROIS, L. Historia de Japam Vol. 2..., op. cit., p. 244, aunque no es
idéntica. Hay otro hecho que apunta a que Shiba conocia algo mas que La Cronica de
Nobunaga: en SHIBA, R. [FX V%75 (PY) ..., op. cit., p. 576 €l autor menciona al «
BHENA IV H > T/ » («senkydshi Oruganchinoy; «misionero organtino» [t.a.]) en re-
lacién con sus negociaciones con Takayama Ukon; este episodio aparece ampliamente
descrito en FROIS, L. Historia de Japam Vol. 3..., op. cit., pp. 209-226, sin embargo, en
La Crdnica de Nobunaga solo se habla de un bateren: GYUICHI, O. The Chronicle of...,
op. cit.,, p. 298.
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rante la descripcion del ataque al Monte Hiei, hace una referencia a San Mi-
guel,’ santo que también es nombrado dentro del mismo contexto en unas
cartas escritas por Frois.*’

Respecto a las fuentes que pudo utilizar para construir al otro gran
protagonista de las novelas, Akechi Mitsuhide, existen muy pocas fuentes his-
toricas en relacion con este personaje: apenas aparece tanto en La Crénica de
Nobunaga como en la Historia de Japam y aunque en ambos documentos se le
nombra en relacion a lo que le sucedio tras el asesinato de Nobunaga,*® en
ninguno de los dos casos se hacen menciones relevantes a su personalidad o
aspecto. La Ginica breve mencion a su personalidad que podemos encontrar

es cuando en La Crénica de Nobunaga se habla de su retiro a un ternplo39 para

pensar la noche de antes del Incidente de HonnO-ji (descrito también en la
novela)*, por lo que podemos deducir que tenia cierto respeto a las tradi-
ciones budistas. Dado que tampoco se ha encontrado hasta el momento nin-
gln texto que trate de manera profunda la figura de Akechi (solo se conser-
van algunas cartas de caracter formal con instrucciones para batallas), supo-
nemos que la vision de esta figura que nos da Shiba RyOtar0 es producto en
gran medida de su imaginacion o de otras versiones anteriormente noveladas

del mismo personaje.

El Oda Nobunaga de Kunitori-monogatari

En las novelas, a Nobunaga se le representa como un hombre de prodigiosa

inteligencia y notable genio militar, orgulloso hasta el punto de la arrogancia,

36 SHIBA,R. [EHiX 0V #:% (P) ..., op. cit., p. 470.

37 Cartas que os padres e irmdos da Companhia de lesus, que andio nos Reynos de lapao
escreuerdo aos da mesma Companhia da India & Europa desdo anno de 1549 até o de
1580, Evora, 1598, p. 332.

38 GYUICHLI, O. The Chronicle of..., op. cit., pp. 470-472; FROIS, L. Historia de Japam
Vol 3..., op. cit., pp. 353-361.

39 GYUICHLI, O. The Chronicle of-.., op. cit., pp. 466-467.

4 SHIBA,R. & 0 #)i% (M) ..., op. cit., pp. 626-635.
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con un peculiar sentido del humor y una gran curiosidad por todo lo desco-
nocido. También se menciona que es un hombre de mucho temperamento,
pocas palabras y tratamiento brusco, sin que le preocupara lo mas minimo la
tradicion, un elemento tan importante en la sociedad japonesa de la ¢poca.
Especialmente en la descripcion de su juventud se representan aspectos
mas humanos del personaje, tales como su carino por NO-hime, su esposa, la
honda tristeza que siente por la muerte de su padre, Nobuhide, y luego la de
su guardian, Masahide Hirate o su gusto por la ceremonia del te. Esta con-

cepcion del personae coincide en gran parte con la minuciosa descripcion

dada por Luis Frois a raiz de su primera reunion con el daimy0 en 1569.*!
Uno de los aspectos que se resalta una y otra vez en las novelas es el
hecho de que Nobunaga era un hombre que miraba hacia el futuro y que, por
tanto, odiaba la tradicion y por extension cualquier vestigio del pasado, una
aversion que materializo en su ataque despiadado en numerosas ocasiones a
templos budistas, siendo el incidente mas relevante de este tipo la masacre
del Monte Hiei. Esta campafia es de las mas famosas de Oda Nobunaga, y la
que se suele utilizar para ejemplificar su crueldad. En una campana anterior,
Nobunaga habia mandado una carta a los monjes guerreros de Enryaku-ji,
donde les pedia ayuda y les avisaba de las terribles consecuencias si se negaban
a prestarsela. Dado que los monjes se negaron, en 1571 Nobunaga decidio
hacer una expedicion punitiva a su base, el Monte Hiei, considerado el centro
espiritual de la capital imperial, aunque su funcion se habia deteriorado mu-
cho en los Gltimos afios, convirtiéndose en un lugar de reunion para las sectas
budistas mas beligerantes. En esta campafia, no solo ordeno matar a los mon-
jes guerreros y prender fuego a sus numerosisimos templos (los Veintitn
Templos de Sann0), sino que también ordeno dar muerte a los civiles que

habitaban en el monte, incluyendo mujeres, ancianos, nifios y estudiosos. Se

41 FROIS, L. Historia de Japam Vol. 2..., op. cit., pp. 239-240.
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persiguio6 a los supervivientes y no se hicieron prisioneros.* Sin embargo, a

pesar de que Shiba RyOtar0 relata con bastante fidelidad los hechos historicos
ala hora de representar a su protagonista, es en este aspecto donde su narra-
cion se aleja de las fuentes: si se lee con atencion tanto La Crénica de Nobunaga
como la Historia de Japam, se ve que los datos que se proporcionan del perso-
naje no concuerdan con esta teoria. Para estudiar esta concepcion equivocada
de Nobunaga, nos centraremos separadamente en dos aspectos de la misma:
su odio por el budismo, y su odio por la tradicion y el pasado.

Antes de empezar a analizar estos dos puntos, es necesario concretar el
papel que cumplian algunas sectas budistas durante este periodo: si bien el bu-
dismo predica una filosofia pacifica, en esta ¢poca cobraron especial fuerza las
llamadas «ciudades templox, cuya tnica diferencia con cualquier otro dominio
feudal era que su administracion estaba a cargo de un monje en vez de a cargo
de un daimy0. Estos territorios contaban con sus propios ejércitos, compuestos
por monjes guerreros (llamados sOhei, {X%), y participaron activamente en
las luchas por la supremacia del poder en el periodo Sengoku. En cuanto al
analisis del primer punto, hay que destacar que, segan la descripcion de la ca-
rrera militar y de la forma de gobierno bajo el mando del personaje que se
hace en La Crénica de Nobunaga, Oda no parecia «odiar» el budismo sino sim-
plemente lo consideraba una costumbre mas, y por tanto no sentia ningtin res-
peto ni adoracion especial por sus templos o sus practicantes.

Para apoyar esta teoria queremos remitirnos a las opiniones de Neil
Francis McMullin, en cuyas conclusiones de su Tesis Doctoral habla de como
se ha exagerado el papel destructivo que Nobunaga tuvo contra el budismo,
hasta el punto de que se ha llegado a malinterpretar al personaje como un
fanatico enemigo de estas instituciones. En dichas conclusiones se aclara que

la postura de Nobunaga frente al budismo se puede calificar de «<moderna» y

42 GYUCHI, O., ELISONAS, J. S. A. y LAMERS, J. P. The Chronicle of-.., op. cit.,
pp. 164-166.
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«progresista» mas que de destructiva: lo que hizo fue trabajar por la secula-
rizacion de la sociedad limitando en gran medida el poder descontrolado que
las sectas budistas habian alcanzado en la epoca Sengoku, no solo a nivel so-
cial, sino también politico y economico.*?

Pasando a analizar el primer punto de la teoria de Shiba, en la Historia
de Japam se dice que el odio que Nobunaga sentia hacia el budismo se deriva
de la implicacién que éstos tuvieron en la muerte de su padre,** descar-
tando, por tanto, el que su mania hacia algunas sectas budistas se derivara de
un odio hacia el pasado. En la novela tambieén se relaciona esta hostilidad hacia
el budismo con el hecho de que Nobunaga no creia en la vida despues de la
muerte ni en ningan dios (algo que es mencionado también en la Historia de
Japam)*, pero seglin las fuentes historicas esto no se traducia en un odio hacia
las religiones sino que, a pesar de carecer de creencias religiosas, si tenia un
interes filosofico tanto en el cristianismo como en el budismo lo que demos-
tr6 en varias ocasiones a lo largo de su vida.*® Por Gltimo, hay que destacar
que la secta budista a la que Nobunaga se enfrento con mas frecuencia en el

campo de batalla (también durante el ataque al Monte Hiei) era la secta IkkO-

shL-l, perteneciente a esas sectas budistas guerreras antes mencionadas. Por
tanto, no resulta raro que, durante su unificacion de Japon, Nobunaga tuviera
frecuentes conflictos territoriales con ellos. En cuanto a su supuesto odio
hacia el pasado en general, en La Cronica de Nobunaga se habla no solo de su

aficion a la ceremonia del té (sobre todo al coleccionismo de utensilios de

4 MCMULLIN, N. F. Oda Nobunaga and the Buddhist Institutions, Tesis, Dpto. de Es-
tudios Asiaticos, Universidad de British Columbia, Vancouver, 1977.

# FROIS, L. Historia de Japam Vol. 2..., op. cit., p. 240.

45 Jbidem.

46 Conversacion publica entre Nobunaga y Fréis sobre temas relativos al cristianismo:
1bidem, p. 271; debate publico entre cristianos y budistas: 7bidem, pp. 282-290; conver-
sacion de Nobunaga con sacerdotes cristianos: FROIS, L. Historia de Japam Vol. 3...,
op. cit., pp. 202-203; debate publico organizado por Nobunaga entre los representantes
de dos sectas budistas: 7bidem, pp. 239-242; visita de Nobunaga a una iglesia cristiana:
GYUCHI, O., ELISONAS, J. S. A. y LAMERS, J. P. The Chronicle of-.., op. cit., p.403.
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grandes maestros)*’ tal y como se comenta en la novela, sino también de su
interés por el coleccionismo de obras de arte* o por los combates de sumd,*
lo que parece contradecir este odio tan absoluto hacia el pasado que las no-

velas le atribuyen.

Analisis de la informacion sobre los clanes del videojuego:

critica de autenticidad de los eventos historicos

El contenido de caracter historico de este videojuego se plasma en los llama-
dos «eventos historicos», que proporcionan datos sobre los distintos clanes
del periodo Sengoku cuyos lideres pueden ser los protagonistas de Nobunaga’s
Ambition: Sphere of Influence. A continuacion, pasaremos al analisis de estos
eventos en relacion con cada uno de los clanes, verificando la veracidad de
las informaciones aportadas y sus posibles fuentes. No obstante, hemos de
sefialar que dado que Oda Nobunaga es el principal protagonista del presente
videojuego hemos considerado necesario tratar su figura y su clan con una

estructura diferente que las restantes familias y sus lideres.

47 Ibidem, pp. 123, 322. En La Cronica de Nobunaga también se menciona alguna cere-
monia del té organizada por el darimyd, una de las cuales estuvo presidida por el maestro
Sen no Rikyu (7bidem, p. 243).

4 En La Cronica de Nobunaga se hacen numerosos inventarios de las obras de arte que
Nobunaga iba adquiriendo para su coleccion. Por dar algunos ejemplos, destaca la adqui-
sicion de varios emakimono (ibidem, p. 242), pinturas chinas y jarrones (7bidem, p. 277).
Tampoco hay que olvidar la detallada descripcion que nos proporciona Gyuichi del sun-
tuoso castillo de Azuchi, donde muchas habitaciones estaban decoradas con pinturas re-
ferenciando clasicos de la literatura china (zbidem, pp. 254-257).

49 Destaca el torneo de 1578 en el Monte Azuchi, donde lleg6 a reunir a mil quinientos
luchadores. /bidem, pp. 291-293.
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El clan Oda

Introduccion al clan

Parece ser que los miembros del clan Oda (# H £, Oda-shi) eran descen-
dientes del clan Taira por parte de Taira no Chikazane (1178-1225), el tltimo
miembro vivo del clan Taira y bisnieto de Taira no Shigemori (1138-1179).
Chikazane se establecio en Oda (provincia de Echizen) y tom6 su nombre.
Sus descendientes fueron vasallos importantes del clan Shiba, shugo de Echi-
zen, de la provincia de Owari, entre otras, y recibieron el castillo Inuyama
en 1435. En 1452, cuando fallecio el jefe del clan Shiba, Shiba Yoshitake
(1435-1452), una serie de conflictos sucesorios les llevo a independizarse
paulatinamente. Uno de sus lideres mas importantes fue Oda Nobuhide
(1510-1551), tercer jefe del clan Oda, quien pretendio unificar la provincia
de Owari, pero no llego a conseguirlo. Tras su muerte en 1551, se desenca-
denaron una serie de conflictos sucesorios, hasta que finalmente tomo las
riendas del clan su hijo Oda Nobunaga, protagonista de mas de la mitad de

los siguientes eventos.

Los eventos historicos

Los primeros treinta y siete eventos historicos desbloqueables en el video-
juego Nobunaga’s Ambition: Sphere of Influence se centran en la historia del clan
Oda, poniendo especial énfasis en Oda Nobunaga. A diferencia de lo que
ocurre en el resto de los eventos que hemos seleccionado, en este caso hemos
podido acotar las fuentes en las que estan basados previamente al analisis a
traves de las entrevistas al creador. Por ello, en este apartado hemos optado
por realizar una comparativa entre estas fuentes (las dos ultimas novelas de
Kunitori-monogatari, el segundo y tercer volumen de la Historia de Japam y la

traduccion al ingles de La Crénica de Nobunaga, The Chronicle of Lord Nobunaga)
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y lo presentado en el videojuego en vez de una critica de autenticidad en
busca de las fuentes utilizadas.

Los primeros seis eventos estan centrados en las campafias de Oda No-
buhide. El primero, Nobunaga is Born, es una conversacion entre dicho daimy0
y Hirate Masahide, en la que el daimy0 le da a este altimo el puesto de tutor
de su primogenito ya que ¢l esta demasiado ocupado lidiando con los clanes
Tsushima y Atsuta que, aunque no mencionado por el juego, constituian te-
rritorios de gran importancia para la economia del clan Oda. Aqui ya se men-
ciona el nombre de nifiez de Nobunaga, KippOshi, que también aparece en
La Crénica de Nobunaga pronunciado alternativamente como KichibOshi.*°

The Invasion of Mikawa arranca con la muerte de Matsudaira Kiyoyasu
(1511-1535), en la que Nobuhide sugiere haber intervenido. Ciertamente,
Kiyoyasu estuvo en contintio conflicto con los clanes Oda e Imagawa a lo
largo de su carrera y, aunque fue asesinado por un vasallo,”' queda abierto a
especulacion si Nobuhide o algin otro intervino en el incidente.

El tercer y cuarto eventos, The First Battle of Azukizaka y The Matsudaira’s
Submission, a pesar de que forman parte de la linea temporal del clan Oda,
presentan conversaciones entre el daimy0 de la casa Imagawa, Imagawa Yos-
himoto (1519-1560), y su mentor, el monje Taigen Sessai, donde estan con-
fabulando para hacerse con el control del clan Matsudaira. Incluso el pri-
mero, que esta basado en la batalla que le da nombre (NEIR D, Azu-
kizaka no tatakai) de 1542 entre los Imagawa y los Oda, esta contada desde el
punto de vista de los primeros. Este foco en los Imagawa es probable que se
deba a la importancia que va a tener este daimy0 no so6lo en la carrera militar
de Nobunaga, sino tambi¢n en las historias de los otros clanes, en los que

aparece de manera recurrente.

50 GYUCHLI, O., ELISONAS, J. S. A. y LAMERS, J. P. The Chronicle of..., op. cit, p. 3.
51 Mikawa Machi — /{785 (Nanadai — Kiyoyasu, Séptima generacion — Kiyoyasu
[t.a.]), https://mikawa-komachi.jp/history/kiyoyasu.html (fecha de consulta: 21-VI-2021).
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El quinto evento, The Invasion of Mino, presenta otro de los personajes

secundarios importantes en la vida de Nobunaga, Sait0 D0Osan, quien sera su
futuro suegro, donde se introduce su figura como usurpador del anterior
daimy0, Toki Yoriaki (1502-1582). Tal y como comenta el juego, huyo6 hasta
el dominio de Nobuhide, concretamente tras el asalto de D0Osan al castillo de
Oka, quien logro establecer una tregua entre ambos. Se profundiza en el con-
flicto en el siguiente evento, SOteki Asakura Marches, donde es interesante la
aparicion del mote «the Fool of Owari» cuando SOteki menciona que ha oido
rumores del joven sehor. Hay que destacar que este apodo no se menciona
de manera literal en La Crénica de Nobunaga, donde simplemente se dice que
lo llamaban «idiota». Sin embargo, en las novelas si que se da un mote con-
creto, que parece ser la version original®® de la traduccion que se ha utilizado
en el juego.

El septimo, The Viper’s Cunning, empieza hablando del asalto al castillo
de Ogaki por los clanes Oda y Asakura, lo que nos sitta alrededor de 1544.
Previamente al asalto del castillo de Inabayama, sin embargo, el clan Asakura
decide establecer una alianza con D0Osan, por lo que Nobuhide se ve obligado
aretirarse. Hay que concretar que este castillo se convertiria posteriormente
en lo que popularmente se conoce como el castillo de Gifu, que seria una de
las bases principales de Nobunaga durante los primeros afios de su campana.

El siguiente evento, The Next Generation, ya empieza a dirigir su aten-
cion hacia Nobunaga. El videojuego habla de como Nobuhide decide centrar
sus esfuerzos en proteger el territorio de Owari y en enfrentarse al clan Ima-
gawa, pero siente la constante amenaza de DOsan en Mino desde el fallido
intento de anexionarlo. Nobuhide decide que es buen momento para casar a

su primogenito, tanto para tenerlo controlado como para establecer una

52 5 2/F ED (utsuke dono), /=17 E D (tawake dono). SHIBA, R. [EHE ) ¥)q%
(=) ..., op. cit,p. 13.
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alianza con su potencial enemigo. Esto enlaza con Nobunaga’s Marriage, donde

ya se menciona el cambio de nombre del futuro daimy0.

El decimo evento, The Second Battle of Azukizaka, describe como Mat-
sudaira Torachiyo, quien posteriormente seria mas conocido como Tokugawa
leyasu, es tomado como rehén por el clan Imagawa como pago por haber
prestado su apoyo durante el ataque de Nobuhide al territorio de Okazaki.
Esta es tambien la primera aparicion del joven Nobunaga en los eventos his-
toricos, concretamente en una conversacion con Torachiyo, quien se ve
atraido por su carismatica personalidad y su ambicion, ya que en ese punto
ya tiene planes de conquistar la totalidad del archipiclago.

El undécimo evento, The Death of Nobuhide, esta centrado en la muerte
de Oda Nobuhide y la celebracion de su funeral. En las escenas del juego, al
igual que en las novelas, se habla de la repentina muerte de Nobuhide debido
a una enfermedad. En este evento no se menciona la implicacion de ninglin
grupo de monjes con la dolencia y muerte de Nobuhide, como tampoco se
menciona en la novela.”® La descripcion del funeral es practicamente idén-
tica a la de Kunitori-monogatari®* y a la de La Crénica de Nobunaga,> aunque
en el videojuego se narran los pensamientos de Nobunaga sobre como su
padre era el tnico que lo entendia,*® detalle que menciona la novela pero no
aparece en ninguna de las fuentes historicas.

Se sigue profundizando en la vida del joven Nobunaga en el duodécimo
evento, The Beginning of Ambition, donde aparece representada la vida en pa-
reja con su esposa NO-hime. Desde el punto de vista historico, hay muy pocos
datos sobre ella: aparece mencionada dentro de la cronologia de la historia

de Mino,*” y en La Crénica de Nobunaga hay una breve referencia en relacion

[

3 SHIBA,R. & V¥ (=) ..., op. cit., pp. 10-71.

54 [bidem, pp. 77-81.

55 GYUICHL, O., ELISONAS, J. S. A. y LAMERS, J. P. The Chronicle of-.., op. cit.,, p. 61.
56 SHIBA,R. [EHiX D #)i% (=) ..., op. cit., p. 76.

57 Fue la esposa legal de Oda Nobunaga también conocida como Kichd (i), pero
como procedia de la provincia de Mino, se la conocia cominmente como No6-Aime. NO
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con su matrimonio,*® pero apenas hay datos sobre ella y mucho menos de
como era el trato con su esposo. En el videojuego, Nobunaga tutea a NO-hime

y la trata como a su igual, contandole sus dudas. Por su parte, NO-hime es
representada como una mujer muy femenina, de gran caracter, buen sentido
del humor y con un gran respeto por Nobunaga (a pesar de lo que dicen los
demas), lo que coincide con la representacion de la pareja que se da en Kuni-
tori-monogatari, donde si hay varias escenas® que describen la interaccion
entre ambos.

El decimotercer evento, The Fool of Owari, presenta una conversacion
entre el joven Nobunaga y su tutor Hirate Masahide, donde lo reprende du-
ramente por su actitud irresponsable, lo que ya deja entrever sus intenciones
de suicidarse para hacer que su sefior reconsidere su mala actitud, un hecho
que sera dramatizado en el evento diecisiete, Masahide’s Final Message.

En el siguiente evento, To Kiyosu Castle, ya se aprecia como Nobunaga

se esta tomando en serio su posicion como lider de los Oda, y el videojuego

es la abreviatura de Nosha (J&/M), otro nombre de la provincia de Mino. Su padre era
Saitdo Dosan (1494—1556), vasallo del daimyd Toki Yorinari de la provincia de Mino que
lider6 un golpe de estado en contra de Toki en 1542, autoproclamandose daimys. Toki
Yorinari se habia aliado con Oda Nobuhide, pero fueron derrotados en la Batalla de
Kanoguchi de 1547. La esposa de Nobunaga aparece muy poco en los registros historicos,
la informacion sobre la fecha de su nacimiento o muerte es escasa; sin embargo, las fechas
propuestas para su nacimiento caen en 1533-35 y de fallecimiento 1612. Se caso con este
sefior feudal en 1549. 5)2/#7# /H 7 (Viejas Cronicas de la Provincia de Mino [t.a.]).
Se trata de unos documentos donde se recogen los datos basicos de la gente de esta pro-
vincia. En este documento aparece nombrada No-/7me con algunos datos (fecha de naci-
miento, padre, madre y fecha de matrimonio): Collaborative Reference Database,
http://crd.ndl.go.jp/reference/modules/d3nd lcrdentry/in-
dex.php?page=ref view&id=10001117 34 (fecha de consulta: 22-1-2018).

58 GYUICHI, O., ELISONAS, J. S. A. y LAMERS, J. P. The Chronicle of-.., op. cit.,, p. 58.
59 Descripcion de la boda entre No-Aime y Nobunaga: SHIBA, R. [#HiX U #)7% (=)
..., op. cit.,, p. 50; descripcion de la noche de bodas de la pareja: ibidem, pp. 55-70; No-
bunaga deja a No-Arme que cuide del Castillo de Kiyosu durante una ausencia suya: 7bi-
dem, pp. 131-132; Nobunaga habla a No-/Aime de su opinion sobre Akechi Mitsuhide:
SHIBA,R. & V%% (M) ..., op. cit, pp. 132-133.
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habla de como ha conquistado el castillo de Kiyosu derrotando a Oda Nobu-
tomo, shugo-dai (~1#fX, puesto inmediatamente inferior al de shugo) de la
provincia de Owari, lo que nos situaria alrededor de 1555.

Los eventos quince y dieciséis, Nobukatsu’s® Treachery y Katsuie’s Sub-
mission, se centran en los conflictos sucesorios dentro del clan Oda, empe-
zando con la rebelion del hermano pequeno de Nobunaga en el castillo de
Suemori, al que se le han unido los generales Shibata Katsuie (1522-1583) y
Hayashi Hidetada (1513-1580). Esta batalla acabo con la victoria de Nobu-
naga, como ya se ha comentado durante su biografia.

Otro de los eventos mas famosos relacionados con la juventud de No-
bunaga es la reunién con su suegro, Sait0 D0Osan,*' que aparece en el evento
dieciocho, Meeting at ShOtokuji Temple, y tambien en La Crénica de Nobunaga asi
como en las novelas.®” Segin cuenta La Crénica de Nobunaga, Sait0 DOsan,
que habia oido los rumores sobre que Nobunaga era un idiota, decidio con-
certar una reunion con su futuro yerno para juzgar por si mismo que tipo de
persona era. Eligieron como punto de reunion un templo en terreno neutral
de los territorios de Owari y Mino. Antes de la reunion, DOsan espio a No-
bunaga y lo vio estrafalariamente vestido. Sin embargo, cuando llego6 el mo-
mento de la reunion en el templo, el joven que aparecio ante ¢l no era el
excentrico que habia visto en la calle, sino un joven muy educado y correc-
tamente ataviado. A pesar de que el resto de vasallos de DOsan siguieron con-
siderandolo un loco, se dice que el daimy0 de Mino penso que Nobunaga era
un hombre al que no se debia subestimar.®® Aunque la descripcion de la

anecdota en los tres textos es practicamente identica (tanto en la descripcion

60 Al hermano pequefio de Nobunaga se le llama tanto Nobuyuki como Nokukatsu, aunque
como uno de los hijos de Nobunaga también se llamé6 Nobukatsu, suele preferirse llamarsele
Nobuyuki para evitar malentendidos. No obstante, son correctas ambas denominaciones.

61 GYUICHI, O., ELISONAS, J. S. A. y LAMERS, J. P. The Chronicle of..., op. cit.,
pp. 61-63.

62 SHIBA,R. [#HZE YV #s% (=) ..., op. cit, pp. 96-117.

03 [bidem.
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de la vestimenta del joven Nobunaga, como del equipamiento del ejército
que le acompafiaba), hay una diferencia entre la version de la cronica y las
otras dos: en La Cronica de Nobunaga se cuenta que Nobunaga se cambia de
ropa en medio de la calle, rodeado por unos biombos que habian traido a tal
efecto sus subordinados. Este detalle es omitido tanto en las novelas como en
el videojuego. La afirmacion de que DOsan le cogio carino a Nobunaga tras
el incidente es un hecho que, de nuevo, aparece en el videojuego y en las
novelas,* pero que esta ausente en las fuentes historicas.

Respecto a la vida adulta de Nobunaga, dado que en el videojuego hay
otros muchos personajes a los que dedicarles eventos, es natural que todos
los acontecimientos de este periodo se traten de manera sustancialmente mas
somera que en las novelas o en las fuentes. Por tanto, el videojuego se centra
en algunos de los sucesos mas conocidos, que ya hemos comentado durante
su biografia: la Batalla de Okehazama (eventos diecinueve y veinte, Yoshimoto
Marches y The Death ofYoshimoto), la toma de Mino (vigésimo evento, To Mino),
la alianza de Nobunaga con Tokugawa leyasu (evento veintidos, The Kiyosu
Alliance), Azai Nagamasa (evento veintitres, Oichi’s Marriage) y Hisahide Mat-
sunaga (evento veintiseis, Hisahide’s Submission), la ascension del Ashikaga Yos-
hiaki a shOgun en la capital imperial de Kioto (eventos veinticuatro y veinti-
cinco, Unification by Arms y The ShOgunate’s Messenger), la posterior creacion
de la Primera Coalicion Anti-Nobunaga y el exilio del shOgun (evento veinti-
nueve, ShOgunYoshiaki’s Exile), ast como la construccion del castillo de Azuchi
(evento treinta y dos, The Construction of Azuchi Castle). Otros hechos de es-
pecial importancia, como la Batalla de Nagashino o el propio Incidente de
HonnO-ji, se desarrollan en las escenas cinematicas, aunque ambos estan in-
troducidos en los eventos Nagamasa’s Troubles (nimero veintisiete) y Now is the

Time (nmero treinta y siete), respectivamente.

64 [bidem, p. 118.
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Un dato que hay que destacar es que la campafia del Monte Hiei no se
nombra directamente. Sin embargo, el evento veintiocho se titula Ise Nagashima
Incineration. La masacre del Monte Hiei se engloba dentro de la campafia de
Nobunaga para conquistar Nagashima, aunque en La Cronica de Nobunaga no se
hace hincapi¢ en las primeras batallas que se libraron para conquistar este em-
plazamiento, como tampoco le dan especial importancia las novelas. La des-
cripcion que se hace en el evento del videojuego coincide con la matanza de
civiles del Monte Hiei que se hace en ambos textos,” por lo que seguramente
se refiere a dicho episodio incluso si no se le ha puesto ese nombre.

En cuanto a la vision general de Nobunaga, la manera en la que se le
describe y se detallan sus actuaciones coincide con la descripcion de las no-
velas, sobre todo en lo que se refiere a su inteligencia, su comportamiento
brusco o su inclinacion por los personajes singulares al margen de su mora-
lidad.® Al igual que en las novelas,®” se le da una dimension mas humana
incidiendo en sus reacciones al enfrentarse a la muerte de su padre y a la de
su maestro, reacciones que no son mencionadas en La Cronica de Nobunaga.
También, en el videojuego y en la novela® se representa a un joven Nobu-
naga que duda sobre como conseguir sus objetivos y sobre su comporta-
miento, dudas que no aparecen reflejadas en los documentos historicos.

Una particularidad propia del videojuego es el especial hincapie que se
hace en el papel de Nobunaga como administrador del territorio y como im-

pulsor del comercio libre en Japon. Estos temas también son mencionados

65 SHIBA, R. [FHX Y #i% (M) ..., op. cit, pp. 467-470. GYUICHI, O., ELISONAS,
J.S. A. y LAMERS, J. P. The Chronicle of..., op. cit., pp. 164-166.

66 SHIBA,R. [EHiX UV #i% (=) ..., op. cit., p. 518.

67 Reaccion a la muerte de su padre: 7bidem, p. 71; reaccion al suicidio de su maestro:
ibidem, pp. 87-88.

68 [bidem, pp. 66, 378.
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0 eincluso también en

tanto en las novelas®® como en La Crénica de Nobunaga,’
la Historia de Japam,”" pero es en el videojuego donde mas se destacan estos

aspectos del personaje. Esto se debe, sin duda, a la fascinacion que el propio
creador del videojuego, Shibusawa KO siente por esta faceta de Nobunaga.”
Relacionado con este tema, el lema de «destruir y crear» que Shibusawa KO ha
citado en varias de sus entrevistas referido precisamente a esta capacidad de
Nobunaga de romper con las costumbres establecidas y crear otras nuevas, es
algo que no aparece ni en las fuentes historicas ni tampoco en las novelas. He-
mos encontrado un estudio” que trata precisamente de la labor de Nobunaga
como gran administrador del pais y sus recursos donde se habla de estos dos
conceptos y cuya fecha de publicacion se remonta a los inicios de la saga Nobu-
naga noYab0. Sin embargo, el que Shibusawa fuera inspirado por este libro para
construir su vision del daimy0 es una mera hipotesis.

Fijandonos ya en la evolucion general del personaje, hay una diferencia
clave entre los videojuegos y las novelas. En las novelas, a partir de la masacre

del Monte Hiei, Nobunaga empieza a corromperse.” Dado que la novela

6 SHIBA,R. &V #&5 (M) ..., op. cit., pp. 201, 311.

70 Se menciona la construcciéon de infraestructuras, como carreteras, GYUICHI, O.,
ELISONAS, J. S. A. y LAMERS, J. P. The Chronicle of..., op. cit., pp. 175,217. O puen-
tes: construccion del puente de Seta (ibidem, p.158), construccion del puente en el rio Uji
(1bidem, p. 328), construccion del puente en el rio Tenryl (ibidem, p. 459). También se
apunta la orden de eliminar los impuestos entre las fronteras de las provincias del territo-
rio conquistado ibidem, pp. 137, 217-218.

71 FROIS, L. Historia de Japam II..., op. cit., p. 258.

2TV e 2R op. ity « A TRy N — A [EEOHE] Al &K
.. .», op. cit.

3 DOMON, F. #1512 5.5 (Aprender de Nobunaga [t.a.]), Japon, Shinjinbutsu
Oraisha, 1984.

74 Aunque durante las novelas se va sugiriendo que a Akechi no le cae demasiado bien
Nobunaga, y el sentimiento es mutuo, es a partir de este momento cuando empiezan a
contarse anécdotas del dazmyd que ejemplifican su mala personalidad, anécdotas que apa-
recen en los documentos histéricos, aunque algunas han sido modificadas por el autor
para ensombrecer la relacion entre ambos: el utilizar las calaveras lacadas de Azai Naga-
masa y de Asakura Yoshikage durante un banquete (SHIBA, R. [FHX U #:% (H4) ...,
op. cit., p. 535; GYUICHI, O., ELISONAS, J. S. A. y LAMERS, J. P. The Chronicle of...,
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también tiene en cuenta el punto de vista de Akechi Mitsuhide, se teoriza que
Nobunaga veia a sus generales solo como herramientas, y que los
«desechabay» una vez dejaban de ser utiles.” Esto, unido a los continuos cho-
ques que se producen entre Mitsuhide y Nobunaga a partir de este momento
(en el banquete tras la victoria contra la alianza de los clanes Azai y Asakura)
son los que empujaran a Mitsuhide a matar a Nobunaga. Esta «caida en des-
gracia» es algo que no aparece en el videojuego, donde se interpreta que
Akechi Mitsuhide mata a su sefior por temor a los derroteros por los que
puede llevarle su ambicion (evento treinta y tres, The Night Before the Parade).

Por ltimo, como comentario general de estos eventos historicos, es cu-
riosa la ausencia total de los misioneros cristianos en estas escenas.”  Es logico
que no se le dé tanta importancia como en la Historia de Japam (que al estar
escrita por un jesuita con el objetivo de promocionar la buena marcha de la
mision cristiana en Japon detalla con especial minuciosidad las buenas relacio-

nes entre los sacerdotes y Nobunaga), pero hasta en La Cronica de Nobunaga se

op. cit,, p. 204) o la ejecucion de unas mujeres por abandonar su puesto (SHIBA, R. /&
wO¥E (M) ..., op. cit, pp. 590-591; GYUICHI, O., ELISONAS, J. S. A. y
LAMERS, J. P. The Chronicle of..., op. cit., p. 398). Hay que concretar que esta evolucion
del personaje es algo que no aparece en La Cronica de Nobunaga, y estos hechos no des-
tacan especialmente respecto a la narracion de la vida del general hasta ese momento; por
otra parte, en la Historia de Japam se menciona que Nobunaga empez6 a impulsar un
culto a la propia personalidad construyendo templos en su honor (FROIS, L. Historia de
Japam I1I..., op. cit., pp. 332-334), lo que unido a un desacuerdo con Akechi debido a su
soberbia (7bidem, p. 339), llevo a su perdicion.

75 SHIBA,R. [EHiX Y #55 (M) ..., op. cit., pp. 585, 618.

76 Aunque en la imagen de la caja del videojuego (que también es la imagen promocional
del mismo), si que aparece representado un sacerdote.
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hacen unas cuantas menciones a la aparicion de estos bateren ({1:KJH, sacer-

dotes cristianos) y su trato con el daimy0.”” Estas relaciones estan, sin em-

bargo, completamente ausentes tanto en las novelas”™ como en el videojuego.

El clan Takeda

Introduccion al clan

El origen del clan Takeda (i, Takeda-shi)” suele remontarse a Shinra
Sabur0 Yoshimitsu (1045-1127), hijo de Minamoto Yoriyoshi (998-1082), per-
teneciente a la familia Seiwa Gen-ji (JE I EX), una rama del clan Minamoto
y descendientes del emperador Seiwa (850-881)*. En un principio, el clan
Takeda estaba establecido en el dominio de Hitachi, distrito de Naka, en el
pueblo de Takeda (actual ciudad de Hitachinaka en la pref. Ibaraki). El hijo de
Sabur0 Yoshimitsu, Minamoto Yoshikiyo (1075?-1149?), junto con su hijo

Kiyomitsu se mudaron al s0 de Ichikawa en el dominio de Kai (actual prefec-

tura de Yamanashi), estableciendo la familia Takeda-Minamoto, y ambos son

77 Mencion a la utilizacion de un baferen como intermediario en las negociaciones con
Takayama Ukon: GYUICHI, O., ELISONAS, J. S. A. y LAMERS, J. P. The Chronicle
of..., op. cit., p. 298; mencion a permiso de Nobunaga a los bateren para la construccion
de una iglesia: ibrdem, p. 365; descripcion del padre Valignano y su visita: ibidem, pp.
385-386; visita de Nobunaga a unos bateren: ibidem, p. 413.

78 Es cierto que durante las novelas se nombra al padre Organtino o a Luis Frdis, pero
siempre se mencionan opiniones suyas, no interacciones entre ellos y Nobunaga.

79 Para establecer la veracidad de los hechos narrados en los «eventos historicos» del vi-
deojuego relativos al clan Takeda hemos utilizado fundamentalmente las siguientes publi-
caciones de interés: HIRAYAMA, M. [‘EILUE), BL XL Z7 1 77 VU — « BG4
(Rekishi bunka raiburarii — Takeda Shingen; Biblioteca de historia cultural — Takeda Shin-
gen [t.a.]), Tokio, Yoshikawa Ko Bunkan, 2006; ISOGAIL M. [ H1EF], ZHAELX DT
~NC (Takeda Shingen no subete; Todo sobre Takeda Shingen [t.a.]), Tokio, Shin Jinbutsu
Orai-sha , 1978; SASAMOTO, S. [f#AKIEIR], #H /5% (Takeda Shingen), Kioto, Mi-
nerva-shobo, 2005, asi como distintas fuente antiguas que se iran citando en el texto.

80 HIRAYAMA, M. [‘EILUHE), Lk > 17 77V —..., op. cit, pp. 1-2. El video-
juego no hace ninguna mencion al respecto al origen del clan.
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considerados los primeros miembros de la familia a los que eran referidos con
el nombre de Takeda. En el siglo X1, a finales del periodo Heian, la familia
Takeda control6 la provincia de Kai. Takeda Nobumitsu (1162-1248) ayudo al
clan HOjO durante la Revuelta de JOkyll de 1221 y en recompensa recibio la
provincia de Aki (parte occidental de la prefectura de Hiroshima). Los miem-
bros de este clan tuvieron especial influencia durante el periodo Kamakura,
cuando empezaron a ostentar el cargo de shugo. Hasta el periodo Sengoku, los
Takeda fueron shugo de las provincias de Kai, Aki y Wakasa (pref. Fukui). Uno
de los principales lideres del clan fue Takeda Nobutora (1494-1574) que fue
sucedido por el famoso Takeda Harunobu o Shingen (1521-1573) en 1540,
convirtiéndose en daimy0 de Kai, momento a partir del cual comenzo6 la rapida
expansion del clan. Aunque enfrent6 en ocasiones al clan HOjO, la mayoria de
sus incursiones fueron hacia el norte, donde peleo contra Uesugi Kenshin.
Takeda Shingen murio en 1573 a la edad de cincuenta y tres afios, por lo que
su hijo Takeda Katsuyori (1546-1582) heredo el mando del clan. Este Gltimo
fue derrotado en la Batalla de Nagashino de 1575 en un enfrentamiento contra

las fuerzas de Oda Nobunaga.

Los eventos historicos

En el videojuego la historia del clan Takeda empieza en el evento sesenta y
cuatro, The Tiger of Kai, durante la época de Takeda Nobutora, decimoctavo
lider del clan Takeda del dominio de Kai quien, a pesar de heredar el mando
del clan con tan solo catorce anos, fue el encargado de unificarlo con una

mezcla de poder militar y diplomacia. El juego menciona la construccion del
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palacio de Tsutsujigasaki, o Tsutsujigasaki-kan, una soberbia construccion en-
cargada por Nobutora en 1519%' tras destruir su anterior residencia, la Ka-

wada-yakata,®

como muestra de que habia pasado a establecer su base en
Kai. El juego explica como, a pesar de sus éxitos, la situacion del clan peli-
graba debido a los muchos enemigos que se habia creado, especialmente el
clan HOjO en Sagami, sus parientes los Imagawa al oeste y el clan Suwa al
norte, impulsado por los monjes del santuario de Suwa. El videojuego no
profundiza en las razones que le han llevado a esta peliaguda situacion, pero

por completitud las comentamos a continuacion. Empezando por los Ima-

gawa, tras provocar la rendicion de Oi Nobusato, parte del clan Imagawa, se
acordo que su hija se casara con Nobutora para establecer una alianza,*’ lo
que no impidio que siguieran teniendo constantes luchas, siendo uno de los
momentos mas peligrosos de su carrera cuando en 1521 el ejército de Suruga
Imagawa, sefior de Fukushima, intent6 invadir el territorio de Kai.** Nobu-
tora también se enemisto con Ise Ujitsuna (1487-1581) del clan HOjO du-
rante su intento de conquista de la regiéon de Kant0 en 1524.% El resto del
evento esta dedicado a una conversacion entre Nobutora, Itagaki Nobukata
(1489-1548) y Amari Torayasu (1498-1548) discutiendo su proximo paso a
tomar, considerados los dos vasallos mas fieles de Nobutora. Ahadir que No-
bukata sirvio tanto a Nobutora como a su hijo Shingen, y cumplio un papel

destacado en la invasion de Suwa, territorio del que acabo siendo gobernador

81 City of Kofir - EH =1CORR BH + Il #E ( Takeda-sandai no kyoten Tsutsujiga-
saki-kan, La base de las Tres Generaciones de Takeda — El palacio de Tsutsujigasaki

[t.a.]), https://www.city.kofu.yama nashi.jp/shingenkou-no-machi/tsutsujigazaki.html
(fecha de consulta: 28-X1-2021).

82 Comprehensive Database of Archeological Site Reports in Japan — JI/ [ FCAEES « 45
M W) (Kawada-shi-yakata seki — Iwasaki iseki, Restos de la mansion del clan Kawada
— Ruinas historicas de Iwasaki [t.a.]), https://sitereports. nabunken.go.jp/ja/8435 (fecha
de consulta: 28-X1-2021).

83 HIRAYAMA, M. [*E U], L /b =71 77 U —..., op. cit., p. 4.

84 [bidem, p. 5.

85 [bidem, p. 7.
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(gundai, RRAR); Torayasu, por su parte, cumplio un papel importante en la
invasion de KantO contra el clan Uesugi.

El evento sesenta y cinco, Battle Over Flowers, empieza mencionando que
Nobutora lleva afos alternando batallas con tratados de paz con el clan Ima-
gawa y, ahora, tienen conflictos sucesorios. Entre Yoshimoto y Yoshizane, los
dos candidatos a suceder al liderazgo de los Imagawa, Nobutora decide apo-
yar al heredero legitimo, Yoshimoto, aunque se pregunta si le conviene seguir
manteniendo una relacion tan inestable con el clan. Esta disputa sucesoria se
conoce con el nombre de Hanakura no Ran ({EJ& L), o el Conflicto de
Hanakura, nombre que se escribe con el kanji de «flor», algo que aparece
referenciado en el nombre de este evento. Aunque no explicitado en el juego,
el desencadenante fue la repentina muerte del lider del clan, Imagawa Uji-
teru, poco después de volver de una reunion con H0jO Ujitsuna en Odawara
en 1536; al dia siguiente murio su hermano pequeno, sumiendo en el caos al
clan.®® Quedaban cuatro hermanos pequefios que pudieran heredar el clan:
GenkoO Etan que habia entrado a formar parte del HenshOkO-ji en el dominio
de Suruga (actual pref. Shizuoka), Shoni SenshO que llegaria a presidir los
templos del Sennyl-ji en Kioto y TOshOdai-ji en Nara, Sengaku JOhO que se
habia criado en el Zentoku-ji y Ujitoyo que era hijo adoptivo.®” Sengaku
JOoho (1519-1560), posteriormente conocido como Yoshimoto, contaba en-
tonces con dieciocho afos, y era el candidato mas prometedor, hijo de Ima-
gawa Ujichika (1471-1526) y de su legitima esposa Jukeini. El primero que
se opuso a que heredara el clan fue su hermanastro mayor de distinta madre
GenkO Etan (1517-1536), también conocido como Yoshizane, al que Yoshi-

moto logro derrotar en batalla gracias al apoyo del clan H0jO. Tras su de-

rrota, lo que quedaba del clan Fukushima huyo al territorio de Kai y, aunque

8 ISOGAI, M. [ H1EFR), 254D 7T (Takeda Shingen no subete; Todo so-
bre Takeda Shingen [t.a.]), Tokio, Shin Jinbutsu Orai-sha, 1978, p. 72.
87 [bidem.
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habia una faccion del clan Takeda que estaba a favor de apoyarlo, Nobutora se
nego a darles cobijo, demostrando asi su lealtad hacia Yoshimoto. %

Se sigue profundizando en el tema en el siguiente evento, Yoshimoto and
Harunobu, que empieza mencionando el nombre de la Revuelta de Hanakura
y presenta una conversacion entre Taigen Sessai, monje vasallo del clan Ima-
gawa, y Yoshimoto, quien agradece el apoyo de Takeda Nobutora, cuya hija
JOkei-in ha tomado como esposa, aunque a la vez le inquieta. En efecto, una
vez que Yoshimoto tomo el control como noveno lider del clan, en 1537
Nobutora envio a su hija, esposa de Shingen, a que fuera su esposa legitima,
estableciendo una alianza con el clan Imagawa que se mantendria relativa-

mente estable durante el resto de su gobierno;*

el juego menciona a conti-
nuacion que, a pesar de las reservas de Yoshimoto, van a tener que seguir
contando con la ayuda de los Takeda en el futuro, sobre todo teniendo en

cuenta que, atendiendo a la sugerencia de Jukeini, casaron al heredero de

Nobutora, Harunobu, con Sanjo Kin’yori, hija de un kuge de Kioto, aprove-
chando la buena relacion de los Imagawa con la Corte Imperial. Aunque estos
dos enlaces tuvieron lugar,” el de Harunobu en 1536, no parece que la ma-

dre de Yoshimoto, Jukeini, interviniera. Por otra parte, el videojuego men-

ciona como cas6 a Nene, nombre completo Nene GoryOnin, su tercera hija,
al clan Suwa, concretamente refiriéndose a su alianza con Suwa Yorishige
(1516-1542) en 1540.”" En este evento también aparece por primera vez
Harunobu que, como se ha dicho, sera mas conocido posteriormente como
Takeda Shingen, que no esta a favor de las politicas de su padre y cree que sus
continuos desacuerdos van a provocar que acabe cediendole el clan a su her-
mano Takeda Nobushige (1525-1561), por lo que pide ayuda a Nobukata y a

Torayasu para que le ayuden a tomar el clan, un plan que se ira desarrollando

88 ISOGAL M. [B& H 1EF), A HIE LD T ~T..., op. cit.,, p. 73.

89 [bidem, p.74.

9 HIRAYAMA, M. [* L], EL Xk =7+ =77 U —..., op. cit, p. 11.
o1 Ibidem.
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en los eventos posteriores. El trato preferencial de Nobutora hacia su se-

gundo hijo Nobushige es algo que aparece mencionado en la KOy0 Gunkan,”
pero de lo que no se tienen pruebas concluyentes.

El evento sesenta y sicte, The Fierce and the Aged, profundiza en las po-
liticas expansionistas de Nobutora hablando de co6mo se alia con Murakami
Yoshikiyo para ir contra el clan Unn0 a cambio de que le entreguen el castillo
de Toishi, unas condiciones que Nobutora acepta porque su prioridad es con-

trolar Komoro y echar a los Yamanouchi de Shinano, en cuya conquista se

embarcaria en noviembre de 1536 y que segl'm la croénica KG)/G Gunkan fue la
batalla de sangre de su hijo Shingen. Este evento hace referencia a la Unnotaira
no tatakai, o batalla de Unnotaira de 1540 parte de la invasion de la region de

Saku (actual ciudad de Saku en la pref. Nagano) por Nobutora que aparece

recogida en la cronica MyOhOji-ki, en la que efectivamente conto con la co-
laboracion de Yoshikiyo (1501-1573). Respecto al castillo de Toishi, no se
conservan documentos fiables sobre su construccion, pero se tiene constan-
cia de que pertenecio al clan Sanada hasta que en 1541 paso a ser controlado
por la familia Murakami.”?

El evento sesenta y ocho, Plotting in Suwa, habla del casamiento de Nene
con Yorishige como parte de la estrategia de Nobutora de hacerse con Suwa

que ya hemos comentado como parte del evento sesenta y seis, anadiendo que

el santuario de Suwa estaba consagrado a un dios llamado Suwa My0jin, ado-
rado como el dios de la guerra por los guerreros de Shinano, de los que No-
butora esperaba ganarse su favor. El santuario al que se refiere es el Suwa-taisha
(pref. Nagano), un complejo que ya aparecia mencionado en el Kojiki y en el

Nihon Shoki y, en efecto, era muy valorado por los guerreros de la zona.”

92 [bidem, p. 17.

9 Ueda City Digital Archive — A7 7 7198 (Toishi-jo seki, Ruinas del castillo de
Toishi [t.a.]), https://museum. umic.jp/sanada/siryo/johogura/johogura_spot08.html (fe-
cha de consulta: 28-XI1-2021).

94 Suwa-taisha Official Website, http://suwataisha.or.jp/pdf/yuisyo.pdf (fecha de con-
sulta: 28-X1-2021).
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El siguiente evento, A Father’s Departure, se sitla tras el exito del sitio al

castillo de Toishi, cuando el clan UnnO es expulsado de Shinano y le pueden
dar el castillo al clan Murakami. Nobutora se dirige a Suruga para celebrar
su victoria y visitar a su hija. Mientras tanto, deja su castillo a cargo de
Harunobu. En cuanto Nobutora se va, Harunobu pide a Amari Torayasu que
prepare al ejercito. Harunobu esta determinado a que Nobutora nunca vuelva
a pisar Kai. Tras la marcha de Nobutora, Harunobu refuerza las defensas de
Kai, ya que estaba confabulado con Imagawa Yoshimoto para que apartara a
su padre de Kai. Este evento introduce el conflicto sucesorio del clan Takeda
por el que Harunobu tomaria el relevo de su padre Nobutora al mando del
clan. Profundizando mas, el catorce de junio de 1541, tras completar la in-
vasion del distrito de Chiisagata en el dominio de Shinano y de camino a Kai,
Nobutora decidi6 desviarse hacia el dominio de Suga, se cree que, para hacer
una visita de cortesia a su hija y a su esposo, Imagawa Yoshimoto, y reforzar
sus lazos con el clan Imagawa. Sabiendo de la visita de su padre, Shingen des-
pacho soldados a Kawauchi y cerro las fronteras de Kai, exiliando asi a su

9 Existen varias teorias sobre las razones que llevaron a Shin-

padre a Suga.
gen a exiliar a su padre. La Katsuyama-ki, EnzankOgakuzen’an ShOnendai-ki y la
KOy0 Gunkan™ hablan del mal gobierno de Nobutora, refiriéndose a como
descuido la administracion de sus territorios en favor de seguir librando ba-
tallas para expandirlos, a lo que se unieron desastres naturales y hambrunas
que dejaron a la poblacion empobrecida.”” En la KOyO Gunkan se habla de la
naturaleza despotica de Nobutora, que castigaba sin motivo a sus vasallos y,
aunque es dificil comprobar la veracidad de esta acusacion, si esta demos-

trado que en 1536 forz6 a Maejima Ichimon a cometer seppuku, por lo que

95 HIRAYAMA, M. [‘F L], EL b =7+ =77 U — ..., op. cit., p. 12.

9% SATO, M. [VEfRIEDE] (trad.), #KF##E (Koyo Gunkan), Tokio, Chikuma-shobo,
2006, pp. 80-93.

97 HIRAYAMA, M. [* L], EE b =7+ =77 U — ..., op. cit, p. 14.
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no parece que sean rumores totalmente infundados; la forma en la que tra-
taba a su familia, sin embargo, difiere de esta personalidad abusiva que se le
suele asociar, por lo que en general se considera que, dado que Shingen con
los afios fue glorificado como un héroe, era necesario hacer de su padre un
villano para justificar su rebelion.”® Otra teoria, apoyada también por la
KOy0 Gunkan, habla de como Shingen estaba resentido con su padre por pre-
ferir a su hermano pequeno Nobushige por lo que, antes de que le cediera
publicamente el puesto, decidi6 dar un golpe de estado.”” También es en la
KOy0 Gunkan donde se habla de que Shingen conto con la colaboracion de
Yoshimoto para dar este golpe de estado, e incluso de que fue idea de este
Gltimo.'® El videojuego ofrece una mezcla de todas estas teorias, ya que
Shingen esta en contra de la expansion territorial tan agresiva que esta lle-
vando a cabo Nobutora y quiere tomar el puesto antes de que lo haga Nobus-
hige y siga los pasos de su padre.

El evento setenta, Meeting Kansuke, tal y como indica su nombre, ya se
sitia con Harunobu al frente del clan Takeda y narra su encuentro con Yama-
moto Kansuke por recomendacion de Itagaki Nobukata; Kansuke habla de
como ha viajado por distintos territorios estudiando su geografia y costum-
bres, también estudia estrategia militar (antigua y nueva) y su especialidad
son los sitios. Eso si, nunca ha estado en ninguna batalla. Nobukata habia pe-
dido como estipendio para ¢l 100 kan, una cifra muy alta que horroriza a
Amari Torayasu. Harunobu, sin embargo, opta por darle 200 kan, aunque
Kansuke no parece darles importancia a los estipendios. Harunobu decide
que le ayude en su ataque a Suwa, lo que le acabaria convirtiendo en el estra-
tega del clan Takeda. Ahadir que se cree que su nombre real era Yamamoto

Haruyuki (1500-1561), un samurai que se dedico a viajar por todo Japon (en

9% [bidem, p. 16.
9 [bidem, p. 17.

100 SATO, M. [{EfRIE ] (trad.), /5 FH. .., op. cit., p. 92.
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la KOy0 Gunkan se menciona Shikoku)'"'

hasta que tuvo veintiseis afios
aprendiendo distintas habilidades, incluyendo tacticas militares, manejo de la
lanza y construccion de castillos, entrando al servicio de Shingen cuando te-

nia ya cuarenta y cuatro afos.'?” En cuanto al detalle de los estipendios, esta
tomado de la KOy0 Gunkan.'®?

El evento setenta y uno, Masatoyo’s Return, nos presenta a otro de los
vasallos del clan Takeda, Kud0 Genzaemon, quien habia sido exiliado injus-
tamente de Kai por Nobutora; bajo su liderazgo, sin embargo, vuelve a aco-
gerlo en el clan, otorgandole el nombre de Masatoyo y el apellido del clan
Nait0. No se tienen muchos datos de Nait0 Shurinosuke Masatoyo, apo-
dado Genzaemon. Era parte de la familia Kud0-shi, vasallos jefes (%fﬁ%
=, fudai-kar0) desde hacia generaciones del clan Takeda, que gan6 varios
meritos bajo el mandato de Shingen, y muri6 durante la Gltima gran batalla
del clan en Nagashino.

El evento setenta y dos, The Invasion of Suwa, se sitta en el decimopri-
mer ano de la eraTensh0 (1542), en el palacio Tsutsujigasaki en Kai. Shingen
planea atacar al clan Suga en Shinano, a pesar de haber mantenido una rela-
cion pacifica hasta el momento, porque han formado una alianza con el clan
Yamanouchi Uesugi (que queria extender su influencia en Shinano) sin con-
sultarle. Kansuke, sin embargo, ve a Shingen dubitativo, aunque Baba No-
buharu no es de la misma opinion. Este evento se enmarca dentro de la con-
quista de Shinano (fZ#R{R W&, Shinano shinryaku) que tuvo lugar a partir de
junio de 1542 y fue el primer movimiento de Shingen tras tomar oficialmente

el mando del clan Takeda. Empezo6 con la invasion del distrito de Suwa, en el

101 7pidem, p. 155.

102 [ZINICEBDE = - [LIARR) (B ) % (Shinshi Matsushiro Kanké Kydkai —
Yamamoto Kansuke (Do ki) Haka ; Asociacion Turistica de Matsushiro-Shinshi — Tumba
de Yamamoto Kansuke (Doki) [t.a.]), http://www.matsushiro-kankou.com/modu-
les/sightseeing/index.php?action=FacilityView& facility id=29 (fecha de consulta: 28-
X1-2021).

103 SATO, M. [V IEDE] (trad.), FHFEH..., op. cit., pp. 162, 216.
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que se centra este evento, y se enfrento a Suwa Yorishige, antiguo aliado y
esposo de su hermana pequena Nene, que acababa justo de darle un heredero.
La causa del conflicto, que ya hemos comentado como aparece resumida en
el videojuego, se debio a que mientras el clan Takeda estaba sumido en con-
flictos sucesorios durante el exilio de Nobutora, Uesugi Norimasa (1523-
1579) aprovecho para invadir los distritos de Saku y Chiisagata, provocando
que Yorishige estableciera una alianza, e incluso llegara a repartir los territo-
rios, sin consultar ni a los Takeda ni a los Murakami, que hasta ese momento
todavia eran sus aliados.'®* En cuanto a Baba Nobuharu (1513-1575), de la
familia Baba-shi, era uno de los vasallos del clan Takeda cuyo lider, Baba To-
rasada (1490-1529), forzo a hacer seppuku a Nobutora y posteriormente vol-
vio a incorporar Shingen bajo su mando.

El siguiente evento, Shinano Burns, presenta de manera muy breve el
comienzo de la invasion de la region de Suwa, introduciendo el sitio del cas-

tillo de Uehara. Historicamente, en 1542 Takeda también ordeno refuerzos

desde el castillo de TakatO al mando de TakatO Yoritsugu. Cuando Suwa Yo-
rishige se dio cuenta de que iba a quedar atrapado entre las dos fuerzas, se
retiro al castillo de Kuwabara, un castillo subsidiario del de Uechara, a s6lo
un par de kilometros al noroeste. Despues de que los Takeda conquistaran
Suwa, el castillo de Uehara también se convirti6é en una de las bases mas im-
portantes de los Takeda en la zona. Tras la destruccion de los Takeda en Na-
gashino, sin embargo, el castillo fue abandonado.

El evento setenta y cuatro, The Maiden of Suwa, se sitla tras la exitosa
conquista del castillo de Uehara y la subsiguiente rendicion del clan Suwa. El
videojuego habla de como Yorishige fue temporalmente llevado a Kai, aunque

posteriormente deciden ejecutarlo. En efecto, Shingen llevo a Yorishige y a

14 HIRAYAMA, M. [*E1LUE, BB XL 74 =77 I —..., op. cit., p. 26.

141



El videojuego como Historia, Arte y Cultura...

su hermano Yoritaka (1528-1542) a Kai, obligandoles poco despues a come-
ter seppuku en el TOkO-ji de la ciudad de KOfu.'” Sin embargo, Shingen ha-

bia hecho un trato con la familia Suwa que, a cambio de salvar la vida del hijo
deYorishige y Nene, ToraOmaru, tomaria como concubina a la hija que Yoris-
hige habia tenido con una mujer del clan Omi-shi, Suwa GoryOnin, llamada
Suwa-hime en el videojuego, que posteriormente daria a luz al heredero de
Shingen, Katsuyori, quien serviria como simbolo de la union entre las fami-
lias Takeda y Suwa tal y como explica el videojuego, si bien el clan Suwa
desaparecio de la escena politica tras la invasion de su territorio. '

El evento setenta y cinco, Yukitaka’s Service, sigue profundizando en la

invasion de Shinano situandose tras la conquista del castillo de Takat0'%”

que,
aunque no lo menciona el videojuego, sucedio entre 1544 y 1545 junto con
la conquista del castillo de Fukuyo lo que le permitiria tomar el control del
distrito de Kamiina (pref. Nagano)'®. La segunda parte del evento introduce
a Sanada Yukitaka, quien huyo a Ueno tras la destruccion de la casa de Unno;

aunque no lo menciona, el videojuego esta haciendo referencia a la batalla de
UnnoOtaira en la que atacaron de manera conjunta los clanes Takeda, Suwa y
Murakami y, aunque en efecto Yukitaka pertenecia a la familia de los Unno,
se hizo vasallo de Shingen alrededor de 1544, ganando importantes meritos
durante la conquista de los territorios de Hokushin y TOshin, que se corres-
ponden respectivamente con las zonas norte y este de la prefectura de Na-

gano.'” También participaria en las conquistas de los castillos de Shioda,

105 Jbidem, p. 28.

106 Jhidem.

7 Ina City — BB O & Z#F 7 (Takato-jo seki no miryoku wo shékar. Pre-
sentamos los encantos de las ruinas del castillo de Takato [t.a.]), https:/www.ina-

city.jp/smph/kankojoho/rekishi_bijut su/bunka kanko/bunkazai/takato jyoseki.html (fe-
cha de consulta: 28-X1-2021).

18 HIRAYAMA, M. [‘-ILHE, /&L 717 77V —..., op. cit., pp. 28-29.
19 Ueda City Digital Archive — E /#] 3 [ (Sanada Yukitaka), https://mu-
seum.umic.jp/sanada/siryo /sandai/020099.html (fecha de consulta: 28-X1-2021).
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Uedahara y Toishi, en el que se centra el siguiente evento, The Siege Master’s
Plan. Como ya menciona brevemente el videojuego mas adelante, Shingen ya
habia intentado conquistar este castillo en 1550 sin exito, conociéndose bajo
el nombre de Toishi-kuzure (B&47 A1) y siendo considerada la mayor derrota
de la carrera de Shingen en textos como la KOhakusai-ki, en la que perdio a
mas de mil hombres segln esta registrado en la Katsupama-ki.'"® Volveria a
intentarlo en 1551, esta vez poniendo a Yukitaka al mando, quien consiguio
conquistar el castillo infiltrando a sus hombres, lo que permitio que le abrie-
ran el castillo desde dentro. El evento también habla del roku-mon-sen (7N

#£), el emblema del clan Sanada que consiste en seis monedas y simboliza el
precio que hay que pagar para cruzar el mitico rio Sanzu y llegar a la otra vida
y que dice representar la voluntad de los soldados de morir por Harunobu;
aunque en efecto las seis monedas representan el pago para cruzar el rio
Sanzu, y se siguio utilizando durante el periodo Edo, en general se interpreta
que representa la voluntad de los guerreros de ir al campo de batalla dispues-

111

tos a morir por la causa sin arrepentimientos,''" y no esta asociado especifi-

camente con Harunobu. Mencionan que a partir de entonces empezaron a
llamarlo «the Siege Master», que se traduciria como k0i tatsujin (EIREN),
pero no se han encontrado referencias relevantes a este apodo exceptuando
las del juego, por lo que es dudoso que sea un alias popular ya que no se ha
perpetuado en el tiempo.

El evento setenta y siete, Flirinkazan Begins, se sitta tras la conquista de
Toishi y cuenta como Murakami Yoshikiyo es el anico obstaculo que se inter-

pone para la conquista de Shinano por parte de Shingen. En la segunda parte

110 Ueda City Digital Archive — %A KNS (Toishi-jo kdryaku; La toma del castillo de

Toishi [t.a.]), https://museum. umic.jp/ikushima/history/shinano-toishijyo.html (fecha de
consulta: 28-X1-2021).

e Byl < N Xtk (Mokusan-saijo — Roku-mon serm; Sitio Ceremonial Mokusan
— Los seis mon [t.a.]), http://moku san.net/2016/05/26/75 3L #%/ (fecha de consulta: 28-
X1-2021).
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del evento, Shingen y Kansuke recitan una frase de Sun Tzu, «As fast as the
wind, as quiet as a forest, as ruthless as fire. As indecipherable as shadow, as steadfast
as a mountain, as swift as lightning». Esta frase esta tomada en concreto del
capitulo siete de EI Arte de la Guerra, «Las maniobras», una lectura popular

entre los generales del periodo Sengoku, y una version abreviada en kanji,

pronunciada fii-rin-ka-zan (JAFK K [11) es la que da nombre al evento y la que

estaba escrita en una de las tipologias de bandera del clan Takeda,''* concre-

tamente en la conocida como sonshi no hata (F2- D) o sonshi-shijo no hata
(FR+-PUZND )3, una de las cuales que se cree pertenecié a Shingen se
conserva en el Takeda-jinja.

El siguiente evento, Go for the Heart, esta situado en el vigesimo afio de
la eraTenmon (1551) y menciona que el afio anterior, en el conflicto conocido
como «the Rout at Toishi» Harunobu habia sido derrotado por Yoshikiyo Mura-
kami, el lider del Norte de Shinano, y perdio a muchos valiosos vasallos, aun-
que ahora, sin embargo, lo tiene acorralado gracias aYukitaka, lo que referencia
el Toishi-kuzure explicado en el evento setenta y seis. Entre los «valiosos vasa-
llos» a los que puede referirse el juego, seguramente se incluya a Yokota Taka-
toshi (1487-1550), un rOnin convertido en vasallo de Shingen que se suele con-
tar entre las mayores pérdidas de la batalla.'™* El resto del evento narra una
conversacion entre Yukitaka y Kansuke en la que reafirman su lealtad al clan
Takeda y, en concreto hacia Shingen, aunque les preocupa que todavia le pese

haber exiliado a su padre, aunque tuviera buenos motivos para hacerlo.

12 RS A (S LNEWRE (Rekishi-hakubutsukan — Shingen-k6 ho butsukam, Mu-
seo Histérico — La camara de los tesoros del sefior Takeda [t.a.]) — Exhibition List,
https://shingen.iooo.jp/exhibition/ (fecha de consulta: 28-X1-2021).

3 Kofu City - K1) 1Z13F5& 735 5 | 2 («Fu-rin-ka-zan» ni wa tsuduki
ga arul?»; «jjViento-bosques-fuego-montafias» tiene continuacion!? [t.a.]),
https://www.city.kofu.yamanashi.jp/ senior/kamejii/ 035.html (fecha de consulta: 28-
XI1-2021).

14 [SOGAI M. [f%HEZK], ZHIFX DT XT..., op. cit., pp. 202-203.
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El evento setenta y nueve, The Beginning of Purpose, empieza con el ejer-
cito del clan Takeda rodeando el castillo de Katsurao, base de operaciones de
Murakami Yoshikiyo. Sin refuerzos, era cuestion de tiempo que cayera, por
lo que Yoshikiyo abandono el castillo y huyo a Echigo y, unos dias mas tarde,
en el castillo de Kasugayama, Murakami Yoshikiyo visita al lider del clan Ue-
sugi, Nagao Kagetora, para pedirle ayuda, lo que en general coincide con los
hechos conocidos.'"

El evento ochenta, Neither Too Hot nor Too Cold, presenta una breve con-
versacion entre Shingen y Kansuke, quien le informa que la familia que go-
bernaba el castillo de Kiso Fukushima se rinde; Shingen acepta, para sorpresa
de su vasallo, pues como lider cree que lo importante es la flexibilidad. Esta
decision resulto ser acertada ya que, en afios posteriores, el castillo de los
Kiso se convertiria en uno de los bastiones mas valiosos del clan Takeda. Este
evento referencia el sitio de Kiso-Fukushima en Shinano de 1554.

El evento ochenta y uno, The Marriage of Yoshinobu, habla de la forma-
cion de la Triple Alianza, en la que Yoshinobu se casa con la hija de Imagawa
Yoshimoto, y su hija Obai-in se casa con el hijo de HOjO Ujiyasu. Establecida
en 1554, se conoce como la KO-SO-Shun Sangoku DOmei (FH1H 52 = [E] [ §3),
o «Alianza de los Tres Dominios de Kai, Sagami y Suruga», los territorios
controlados por los clanes Takeda, H0jO e Imagawa respectivamente.''® En
realidad, sin embargo, las relaciones matrimoniales que se establecieron fue-
ron algo mas complejas que las indicadas por el juego: en noviembre de 1552,
una de las hijas de Imagawa Yoshimoto, Sadae-in, hermana pequefia de Uji-
zane ¢ hija de la hermana de Shingen, se caso con el heredero de Takeda
Shingen, Yoshinobu, enlazando los clanes Takeda-Imagawa; entre enero y fe-
brero del ano siguiente, se decidio el casamiento de la quinta hija de Shingen,

Obai-in, con el hijo y heredero de Ujiyasu, Ujimasa, juntando los clanes

115 SASAMOTO, S. [fEAIEVR], EH15X (Takeda Shingen), Kioto, Minerva-shobo,
2005, p. 50.
116 HIRAYAMA, M. [*F1LUE, B/ 7+ =77V —..., op. cit., pp. 30-35.
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Takeda-H0j0, aunque no se llevaria a cabo hasta diciembre de 1554; por tl-

timo, en julio de 1554, la hija de HOjo Ujiyasu, Hayakawa-dono, se casaria

con el primogénito de Imagawa Yoshimoto, Ujizane, uniendo asi los clanes

Imagawa-H0j0.""” Se trata de uno de los eventos mas relevantes de la pri-
mera mitad del periodo Sengoku ya que reunio a los tres clanes mas podero-
sos del momento y, aunque durante la generacion de sus padres los tres clanes
habian estado enemistados, esta relacion empezo a cambiar poco a poco una
vez tomaron el mando sus respectivos hijos, Shingen tras exiliar a Nobutora,
Yoshimoto ganando a su hermano mayor durante el Hanakura no Ran y en el
caso de los HOjO tras la muerte de Ujitsuna y la toma del mando de Ujiyasu.
Seguramente en el videojuego no se detienen mucho en ¢l ya que se profun-
diza en ellos durante los eventos de los clanes HOjO e Imagawa. El siguiente
evento, Obaiin’s Marriage, simplemente describe la fastuosa boda entre la hija
de Shingen, se cree que muy querida por su padre, y el hijo de Ujiyasu en la
que, como se menciona en el juego, Shingen hizo alarde del poder del clan
haciendo que participaran diez mil invitados.''®

El evento ochenta y tres, Before the Decisive Battle, introduce lo que va a
ser el foco de los siguientes eventos, y en general del personaje de Takeda Shin-
gen en la cultura popular, su relacion con Nagao Kagetora, mas conocido como
Uesugi Kenshin (1530-1578), alabado como la rencarnacion de Bishamonten,
el Dios de la Guerra. En este evento también aparece KOsaka Masanobu, mas
conocido como Kasuga Toratsuna (1527-1578), con el que Shingen compartio

una serie de documentos sobre educacion y filosofia que se cree fueron la base

17 Jbidem, p. 35.

V8 Kaj City Library — BHENEIZ D0 T (Obai-in ni tsuite; Sobre Obai-in [t.a.]),
https://kai.library2.city.kai .yamanashi.jp/ furusato_08.html (fecha de consulta: 28-
X1-2021).
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para escribir la KOy0 Gunkan.'" Por otra parte, aunque no esta demostrado,
en la cultura popular suele considerarse que ¢l y Shingen eran amantes.'*’
Los siguientes tres eventos, empezando por el ochenta y cuatro, The
Woodpecker Tactic, nos cuentan lo que se conoce como la batalla de Kawa-
nakajima (JI| "1 /5 D ¥RV, Kawanakajima no tatakai) que se prolong6 entre
1553 y 1564 y se desarrollo durante cinco combates, siendo el mas cruento el
cuarto en 1561 durante el que murieron Nobushige, hermano pequefio de
Shingen, y el estratega Yamamoto Kansuke,'*' y en el que se centran los si-
guientes tres eventos. Durante el evento Kansuke explica la estrategia del ti-
tulo, la tactica del pajaro carpintero, kitsutsuki senpO (KA F5HEIE) en japones,
segtn la cual Nobuharu'”> y Masanobu atacaran a Kagetora por la retaguardia
cuando aparezca en la montafia SaijO frente al castillo de Kaizu; cuando huyan,
Shingen y sus soldados los atacaran. Aunque en efecto esta es la estrategia que
se cree se siguio en esta batalla,'”* el nombre de la misma no aparece en el
KOy0 Gunkan, sino que esta tomado del KOetsushin-senroku.'** Parte del texto
ha sido traducido al japonés moderno bajo la supervision del profesor Okazawa
Yoshiyuki (E‘{%Eﬂfi) y, la explicacion que da Kansuke de la tactica, asi como

el nombre, aparece en el séptimo capitulo del séptimo volumen:

19 Kofi1 City — Kasuga Toratsuna, https://www.city.kofu.yamanashi.jp/welcome/re-
kishi/24generals/ kasuga-toratsuna. html (fecha de consulta: 28-XI-2021).

120 NAISHI, M. «® H1E ZIEA Y IZmREAR LB ANBIRIZHT2D) ? » (Takeda
Shingen wa hontd ni Kasuga Toratsuna to koibito-kankei ni atta ka?. ;De verdad Takeda
Shingen y Kasuga Toratsuna eran amantes? [t.a.]), JB Press, (12-1V-2021),
https://jbpress.ismedia.jp/articles/-/64709 (fecha de consulta: 28-XI1-2021).

121 HIRAYAMA, M. [*EILUE, BB XL 74 =77 J —..., op. cit., p. 42.

122 En el texto del videojuego hay una errata, ya que dice que quien va a acompafiar a
Masanobu es Harunobu, es decir, Shingen, mientras que realmente fue Baba Nobuharu.
Queda demostrado que es una errata y no un error de fidelidad porque en el siguiente
evento, el ochenta y cinco, durante el didlogo llaman a Baba «Harunobu» aunque en el
nombre que aparece en la cartela junto con su retrato pone correctamente «Nobuharuy.
123 SASAMOTO, S. [f#EAIEIR], HMH5X4..., op. cit, p.T1.

124 Jbidem.
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EIENIBRNAST, [ZORED EREOMSNETE AT,
HEIX, AR Z ORI WD REEEDNE T, £
ZTRDBZ T, WARSED) B, KZ D DWW TEEO H
EHEDLIFIZ, BTN ED T RADFESHIELT
&, AAENTHIO U TLO2OE B REWET, 5
DAL Z AU ZE L E BN E S5

Kansuke wa osoreitte, «kono tabi no Uesugi no jindate wo miru ni tsuke,
Kenshin wa, seishi wo kono issen ni kaketeiru kakugo to omowaremasu.
Soko de watashi no kangae de wa, kitsutsuki to iu tori wa, ki wo tsutsuite
esa no mushi wo karu toki ni, kuchita ana ni wa kamawazu, ushiro no
hO wo kuchibashi de tataki, mushi ga odoroite mae no ana ni dete kuru
no wo kari kuimasu. Kondo no senjutsu mo kore ni hitoshii ka to

omoimasuy [t.a.]

Kansuke intervino y dijo, «A juzgar por la formacion de los Ue-
sugi en esta ocasion, creo que Kenshin tiene la determinacion
para arriesgarlo todo en esta batalla. Por eso he pensado en el
ave que conocemos como pajaro carpintero, que cuando picotea
repetidamente el arbol para cazar los insectos que son su presa,
no se molesta con los agujeros que estan podridos, sino que gol-
pea con el pico el agujero de atras y se come a los insectos que,
sorprendidos, acaban saliendo por el agujero frontal. Considero

que esta tactica es muy similar a esto» [t.a.]
El evento ochenta y cinco, To Saijosan Mountain, muy brevemente introduce
el principio de la tactica, en la que Kansuke, Masanobu y Nobuharu estan en
la montana de SaijO, mientras que el ochenta y seis, Into de Mist, presenta a
Masanobu y Nobuharu que estan esperando la llegada del ejército de Kens-
hin, aunque no tardan en darse cuenta de que han sido descubiertos y Kens-

hin esta bajando la montana para dirigirse a Hachimanbara, donde ocurrio el

125 Nagano Convention & Visitors Bureau - F 5 HeER « L [LIKBIEINEFIIED =
¢ (Kéetsushin-senroku — Nana Yamamoto Kansuke Nyido uchijini no koto; Siete - So-
bre la muerte en batalla de Yamamoto Kansuke Nyudo [t.a.]), https://www.nagano-
cvb.or.jp/furinkazan/tatakai/ senki7.php.html#a7 (fecha de consulta: 28-XI-2021).
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grueso de esta cuarta pelea, a la que tambien se conoce como Hachimanbara
no tatakai (J\WWEJF D HEY V)126,

En el evento ochenta y siete, The FallenWoodpecker, Kansuke quiere exi-
liarse por haber sido el artifice de la tactica fallida del pajaro carpintero.
Kansuke deja la fuerza principal del clan Takeda y se dirige hacia la parte
invadida por Uesugi. Se encuentra con Takeda Nobushige, muy herido, que
se lamenta por no haber sido lo suficientemente fuerte para que el plan fun-
cionara. Le pide que se disculpe ante su hermano y que, en su ausencia, los
proteja a ¢l y al clan. Aqui mencionan como Takeda Nobushige fue conocido
por generaciones posteriores como «A True Adjutant», makoto no bush0 ( xZ
& D ECRF) en japonés, un apodo que data del periodo Edo en el que estaba
muy bien considerado; el confucianista MurokyUs0 en su coleccion de ensa-
yos Sundai Zatsuwa (%73 HERH) escrita en 1732 dedica un capitulo a Nobus-
hige donde dice de el: R, KERDREIZE > TEEMTXEAD
Vo HINEHE XA O T EER (S %2729 | 177 (Tenbun, Ei-
roku no aida ni itatte ken to shOsu beki hito ari. Kai Takeda Shingen-kO no otOto
KotenkyU Takeda Nobushige kore nari; Durante las eras Tenbun y Eiroku habia
una persona inteligente. Este era el hermano pequefio del senor Takeda Shin-
gen de Kai, Kotenkyll Takeda Nobushige [t.a.]). Sintiendo el peligro,
Kansuke vuelve hacia donde esta el cuerpo principal del ejército del clan
Takeda, pero se le interponen tropas con el «Bi» de Bishamonten en los es-
tandartes; de hecho, en el museo Uesugi-hakubutsukan de la ciudad de Yone-
zawa (pref. Yamagata) se conserva uno que pertenecio al clan. Se encuentra
cara a cara con Kagetora, lo reta y le pregunta como adivin6 su plan. Kage-

tora dice, con muy malos modos, que no ha adivinado nada, sino que era

126 SASAMOTO, S. [f#ARIEIR], EHHIFX..., op. cit,p. 1.

127 MURO, K. [EEMGE], #25#£55 (Sundai zatsuwa;, Charla con Sundai [t.a.]), Kioto,
Koei-do, 1894, p.186, https://dl.ndl.go.jp/info:ndljp/pid/754747/39?tocOpened=1 (fecha
de consulta: 28-X1-2021).
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imposible engafarle desde un principio. Luego mata a Kansuke. Mientras
muere, Kagetora le dice que ¢l siempre esta observando a sus enemigos, y
que se dio cuenta de lo que pensaban hacer en cuanto vio la fortaleza. Luego
se despide, llamandolo por su verdadero nombre: Yamamoto DOkisai, aun-
que realmente DOkisai fue su nombre budista péstumo.'” Kansuke entiende
en ese momento que lo que les descubrio es el humo de los fuegos del cam-
pamento. La narracion general del evento coincide con lo compartido por el

profesor Okazawa,'*’

y este ultimo detalle, sobre como fue el humo de la
comida que estaba preparando el clan Takeda lo que alert6 a Kenshin de sus
intenciones, que aparece mas desarrollado en los eventos del videojuego re-
lacionados con el clan Uesugi, esta descrito en la Hoku-Etsu-gundan.'™

El evento ochenta y ocho, A Legendary Duel, habla de como la cuarta
batalla en Kawanakajima fue la mas violenta, en la que se forjo la leyenda de
Kenshin atacando el campamento base de Shingen ¢l solo, lo que hace refe-
rencia a una anécdota narrada en el tercer capitulo del octavo volumen de la
ya mencionada cronica KOetsushin-senroku en la que se dice que Kenshin asalto
el campamento de los Takeda a caballo y atac6 a Shingen con una mitachi, un

golpe que Shingen intercepto6 con su gunbai:” 1

128 Nagano Convention & Visitors Bureau — BjB)E (Kansuke no miya; Santuario a
Kansuke [t.a.]), https://www.naga no-cvb.or.jp/furinkazan/siseki/entry/000161.html (fe-
cha de consulta: 28-X1-2021).

129 [bidem.

130 SASAMOTO, S. [fEAIEIR], Z/HEX4..., op. cit,, pp. 12-74. KINOSHITA, M. [
TIEM], « EEFROHEL THUBER ) &EXHE~ EERE IIARAY IEXHEE W
D 713~ (Uesugi-ke no gunki «Echigo-gundany to shinkird — Uesugi Kenshin wa honto
ni shinkird wo mita no kay; El gunki de la familia Uesugi «Echigo-gundan» y el espe-
jismo - ¢ De verdad Uesugi Kenshin vio un espejismo? [t.a.]), Toyama Pref. General Edu-
cation Center, 2013, http://japan-mirage.org/wp-content/uploads/ken-
kyu/2013(H25)/2013-01.pdf (fecha de consulta: 28-X1-2021).

131 Esta anécdota esta tan extendida que hay incluso una estatua representando esta es-
cena en la ciudad de Nagano conocida como la Mitachi Nanatachi no z6 (=X J] + B
J) D 18). 4Travel, https://Atravel.jp/travelogue/11183669 (fecha de consulta: 28-XI-
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%&1%9: 72 DFF D 7272 B CIRILO TE~ %D
ANTEHORTICEY D5 (5 LA, KIS
if_iiﬁﬁal)ﬁ Ao LEZT DD,

Kenshin-kO wa hidari no hO he mawari, tada ikki de shégi no moto
he uma wo noritsuke, Azuki Nagamitsu no Odachi de kiritsukeru. Shin-
gen—kO_ wa, shO_gi ni koshi wo kaketa mama gunbai-uchiwa de hasshi

to uketomeru.

El sefior Kenshin gir6 hacia la izquierda, y cargo solo montado
en su caballo contra el taburete, asestando un golpe con su odachi
la Azuki Nagamitsu. El sefior Shingen detuvo el ataque con su
abanico gunbai permaneciendo sentado en el taburete.

Los siguientes dos eventos se sittan tras el final de la contienda de Kawa-
nakajima y cubren el incidente de Yoshinobu (713 F1F, Yoshinobu jiken), o
incidente de la traicion de Yoshinobu (F15 a5 3+, Yoshinobu muhon jiken),
acaecido en 1565. El evento ochenta y nueve, The Invasion of Suruga, cuenta
como la muerte de Yoshimoto alter6 profundamente el estado del clan, he-
redado por Imagawa Ujizane (1538-1614) que carecia del talento de su pre-
decesor, hasta el punto de que Shingen no ve motivos para perpetuar su
alianza con ellos y decide invadir Suruga, introduciendo asi la invasion de
Suruga (B&{A{Z WS, Suruga shinryaku) que tendria lugar a partir de 1568. En
el evento se acerca Masakage a revelarle a Shingen que su sefior, Obu Tora-
masa, quiere traicionarlo para poner en su lugar aYoshinobu, primogénito de
Shingen, un evento que seglin la KOy0 Gunkan sucedi6 inmediatamente des-
pués de la Gltima batalla de Kawanakajima. ' En concreto, Yoshinobu se cas6

con una de las hijas de Imagawa Yoshimoto en 1552 para reforzar la alianza

2021). JI/ #5526 47 (Kawanakajima-kosenjo; Viejo campo de batalla de Kawa-
nakajima [t.a.]), http://www.kosenjo.com/05.html (fecha de consulta: 28-X1-2021).
132 Nagano Convention & Visitors Bureau - Hg15##r « 22D/ (Maki no hachi, Oc-

tava parte [t.a.]), https://www.naga no-cvb.or.jp/furinkazan/tatakai/senki8.php.html (fe-
cha de consulta: 28-X1-2021).

133 HIRAYAMA, M. [‘EILE, /L XE =1 =77 1V —..., op. cit., p. 51.
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entre los clanes,”* y se cree que la relacion con su padre empeoro6 notable-

mente cuando Shingen decidio establecer una alianza con el clan Oda a ins-
tancias de Nobunaga en 1565, la K0-Bi Domei (HJ2[F] i) o Alianza de los
Dominios de Kai y de Owari, siendo que el clan Oda estaba enemistado con
los Imagawa ya desde la generacion de Nobuhide, pero ain mas tras la muerte
de su lider Yoshimoto en la batalla de Okehazama contra los Oda en 1560.'%
El plan de Yoshinobu para traicionar a su padre, sin embargo, solo aparece
narrado en la KOy0 Gunkan: Yoshinobu hablo con sus fieles vasallos Obu To-

ramasa (1504-1565) y Sone Su0, mas conocido como Sone Toramori, pero
sus charlas secretas fueron descubiertas por un criado que se lo comento al
hermano pequefio biologico de Toramasa, Oba Masakage (c.1515-1575),

quien decidi6 informar a Shingen, '

que es la escena descrita en el juego.
El evento noventa, The Execution of Yoshinobu, habla de como el heredero
del clan, Yoshinobu, fue capturado y encerrado en un templo en Kai. Era
acusado de coludir con el clan Imagawa y urdir el asesinato de Shingen, todo
ello gracias al testimonio entre bambalinas de Obu Masakage. Tambien fue

capturado y ejecutado uno de los principales vasallos, Obu Toramasa. Unos

dias después, se le ordeno a Yoshinobu que se hiciera seppuku. En la KOy0

Gunkan se habla de como, ademas de aToramasa, Shingen mando a ejecutar a

Su0 y a Nagasaka GenkorO, y exiliar a todos aquellos relacionados con ellos.

En 1565, poco despues de la ejecucion de sus aliados, Yoshinobu fue ence-

rrado en el templo TOkO-ji de la ciudad de KOfu, aunque no se le forzaria a

cometer seppuku hasta 1567."%

En la segunda parte del evento, Shingen le
otorga a Oba Masakage el prestigioso apellido de Yamagata, y le deja a cargo

de la fuerza mas poderosa del clan, Toramasa’s Red Brigade. La unidad de caba-

134 SASAMOTO, S. [f#AIEVR], #HMH15X..., op. cit., p. 59.

135 HIRAYAMA, M. [*E LB, XL 71 =77 1V —..., op. cit., p. 52.
136 Jbidem, p. 53.

137 [bidem, pp. 55-56.

152



La Historia en Nobunagas...

lleria roja de los Takeda, que se suele abreviar como aka-sonae (I 2, te-
fiido de rojo [t.a.]), fue iniciada por Obu Toramasa y continuada por su her-
mano Masakage tras su muerte, como indica el videojuego, siendo una de las
unidades mas temidas del clan.'®

El evento noventa y uno, The Triple Alliance Breaks, habla de como Shin-
gen se dispone a invadir Suruga, una accion que enfado al gobernante de Sa-
gami, HOjO Ujiyasu: el clan HOjO formaba parte de la Triple Alianza, y su
mujer era del clan Imagawa. Inmediatamente, Ujiyasu rompio su alianza con
Takeda y mando de vuelta a casa a la hija de Shingen, y esposa de su hijo
Ujimasa, Obai-in. Obai-in habia estado en muy buenos términos con su es-
poso Ujimasa, y de la impresion enfermo. Después de poco tiempo, Obai-in
muri6 sin haber recobrado la consciencia. Aunque no era habitual, se cons-
truyeron dos templos para llorarla, uno encargado por su esposo H0j0 Uji-
masa y otro por su padre Takeda Shingen. La ruptura de la Triple Alianza, sin
embargo, es mas compleja de lo que deja entrever el videojuego, y también

contribuyo la alianza del clan Imagawa con los Uesugi, asi como la alianza de

los Takeda con los Tokugawa, siendo su enemistad con el clan H0j0 solo una

de las consecuencias finales del desgaste de las relaciones diplomaticas entre

139 En cuanto a la reaccion de Obai-in, en efecto

estos tres grandes poderes.
fue devuelta al dominio de Kai tras la ruptura de la alianza, y murio poco
despues en 1569, aunque se tienen pocos datos fidedignos al respecto; sobre
los templos construidos en su honor, aunque no se tienen pruebas conclu-
yentes, se consideran que son el Daisen-ji de la ciudad de KoOfu encargado

por Shingen y el de Ujimasa, el SOun-ji, en la prefectura de Kanagawa.

138 Yamanashi Tourism Organization - F 5 & B [#15% (Takeda Shingen to Sanada
Nobushige, Takeda Shingen y Sanada Nobushige [t.a.]), https://www.yamanashi-kan-
kou.jp/special/special2016-04.html (fecha de consulta: 28-X1-2021).

139 HIRAYAMA, M. "V, BB XL 7+ =77V —..., op. cit., pp. 69-71.
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#0 relata como el clan

El evento noventa y dos, The Battle of Mimasutoge,'
Takeda rompe la Triple Alianza y conquista Suruga. Como respuesta, el clan
HOjO se une al clan Imagawa para ir contra ellos. Los ejércitos del clan
Takeda, exhaustos tras su conquista de Suruga, tenian serios problemas para
enfrentarse a los HOjO. Las valerosas acciones de la Brigada Roja comandadas

por Yamagata Masakage era lo que los mantenia a flote. Incapaz de vencerles,
el clan HOjO les ofrecio un tratado de paz. A partir de esta batalla, la fama de
Yamagata Kagemasa se extendi6 por el territorio. La batalla de Mimase-tOge
tuvo lugar en octubre de 1569 y enfrento a los clanes Takeda y HOjO, y en la
KOy0 Gunkan se habla de como hubo mas de tres mil muertos entre los H0jO
mientras que solo unos novecientos de los Takeda, en parte gracias a la em-
boscada de Masakage y su unidad de cinco mil hombres. '*!

El siguiente evento, The Northwest Plan, presenta una reunion en la que
Shingen informa a sus principales vasallos de que van a marchar hacia la ca-
pital cruzando Mikawa y conquistando Owari, y a la vanguardia del ataque
estara Masakage y su Brigada Roja. Aunque no dan mas detalles de la batalla,
podemos suponer que este evento hace referencia a la batalla de Mitakagahara
(=77 7 JRD¥EN | Mitakagahara no tatakai) de 1573 contra los ejércitos de
los Tokugawa y los Oda, en la que la caballeria liderada por Yamagata Masa-
kage causo estragos e inspiro a Tokugawa leyasu para copiar esta unidad en
1582 poniendo al mando a Ii Nagamasa.'** Hacia el final del evento, Shingen

ordena a Masakage que jure por Tatenashi que va a sembrar el miedo en el

140 Parece que se trata de una errata del juego ya que, como se indica mas adelante, se
pronuncia Mimase-%ge y no Mimasutoge.

141 Ajkawa Sightseeing Association — — 15 LB (Mimase-kassen shiseki; Rui-
nas historicas de la batalla de Mimase [t.a.]), https://www.town.aikawa.kana-
gawa.jp/aikawa_kankoukyoukai/Sightseeing/ 1497668770359.html (fecha de con-
sulta: 28-X1-2021).

192 Yamanashi Tourism Organization - 5 & HHE%., op. cit.
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corazon de sus enemigos durante la batalla, lo que es una referencia a la tate-
nashi no yoroi (Wi #$5), una reliquia familiar del clan Takeda que se conserva
en el Kandaten-jinja.

El dltimo evento dedicado al clan Takeda es el noventa y cuatro, The
Takeda Banner in Seta, que presenta una version contrafactual de la historia
segun la cual Takeda Shingen logro unificar el archipiclago y establecerse en

la capital de Kioto. Durante el evento Shingen recita: «people are the stone walls,
people are the castle», una referencia al waka DUNES NN NN =

1 (hito wa shiro, hito wa ishigaki, hito wa hori) que Shingen recita en el K0y0

Gunkan'® y que incluso hoy dia suelen utilizar empresarios como lema. L4

El clan Uesugi

Introduccion al clan

El clan Uesugi (EEK, Uesugi-shi)'* fue una familia samurai de la provin-

cia de Echigo (parte de la prefectura de Niigata), descendiente del clan

143 MAKISE, M. [Hilf2], «SE B faZh « BFZEhE s Ey (Kamakura S6s6 Juku -
Kenkyii-kekka ho kokusho; Escuela S6s0 en Kamakura - Informe de los resultados de la
investigacion [t.a.]), Kamakura City, 2013, https://www.city.kamakura.kanagawa.jp/sei-
saku-souzou/gyoumuhoukoku25.html (fecha de consulta: 28-X1-2021).

144 DAIGO, K. [ X =BR], « T ATAIE, AN, A3 BEEX) ~A
M~2 T A NOIERN BV 5 5F 2 D» («Hito wa ishigaki, hito wa shiro, hito
wa horiy(Takeda Shingen) — Jinzai manejimento no kihon-teki na arikata wo kangaeru,
«Las personas son los muros, las personas son el castillo, las personas son los fosos»
(Takeda Shingen) — Pensamos sobre las bases de manejar los recursos humanos [t.a.]),
Roser  joho, (17-X-2012), https://www.rosei.jp/jinjour/article.php?entry no=57711
(fecha de consulta: 28-X1-2021).

145 AKASAWA, K. [#RIEFFE], &5 [F210DWFE (Echigo Uesugi-shi no kenkyi,
Investigaciones del clan Uesugi de Echigo [t.a.]), Tokio, Késhi-shoin, 1999; IKE, S. [#f
21y YADA, T. [RHE ] (eds.), HHLTIK LIZEFEX (255 - 15 - ZH)

(Zoho-kaitei-ban Uesugi-shinenpyo [Tamekage — Kenshin — Kagekatsu], Version ampli-
ada y revisada de la tabla cronolégica del clan Uesugi [Tamekage — Kenshin — Kagekatsu]
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Fujiwara que tuvo apogeo durante el periodo Sengoku. En este momento, el

clan tenia tres ramas principales: Ogigayatsu, Inukake y Yamanouchi que en
ocasiones se enfrentaron y en otras se aliaron. Durante el periodo Muroma-
chi los miembros del clan fueron designados como shugo y tambien domina-
rian regularmente el puesto de Canciller de Kant0 (BHR & 1H, KantO kanrei).
Entre sus miembros destacaron Uesugi Fusayoshi (1474-1507), septimo jefe
de la familia Uesugi de Echigo, y Uesugi Sadazane (1478-1550), gobernador
militar de la provincia de Echigo y el octavo jefe de la familia Echigo-Uesugi.
Pero fue Uesugi Kenshin (1530-1578), sucesor de Uesugi Sadazane, el que
se convirtio en uno de los caudillos mas influyentes de su ¢época y uno de los

sefiores de la guerra mas famosos de la historia nipona.

Los eventos historicos

La historia de este clan o, mas concretamente, la historia de Uesugi Kenshin,
empieza en el evento noventa y ocho, Cloak of Invisibility, donde se explica
como Nagao Tamekage decide ceder su puesto de lider del clan a su hijo
Nagao Harukage (1509-1553) a pesar de su fragil estado de salud, aunque
siga controlando la familia desde las sombras.'** Al mismo tiempo, decide
mandar a su segundo hijo, Torachiyo, mas conocido posteriormente como
Uesugi Kenshin, al templo Rinsen-ji bajo la tutela de Tenshitsu Koiku (1480-
1563) con la intencion de que se haga monje algan dia aunque, para desespe-
racion del clerigo, el nifo sigue estudiando estrategias militares mientras esta
en el templo. Tal y como explica el videojuego, Kenshin nacio6 en el seno del

clan Tamekage, si bien quien fue su madre, asi como el namero exacto de

[t.a.]), Tokio, Koshi-shoin, 2007; INOUE, T. [ B8], L#7#/5 (Uesugi Kenshin),
Tokio, Kddansha, 2020; YAMADA, K. [ H ¥ BH], £ ##15 (Uesugi Kenshin),
Tokio, Yoshikawa KoBunkan, 2020.

146 IKE, S. [5]y YADA, T. [& H8 3] (eds.), HAHATIN [FZC4FEZ.., op. cit, p. 61.
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hermanos, sigue estando sujeto a controversias.'*” Como es de suponer, no
se conservan documentos fiables sobre la infancia del daimy0, por lo que suele
tomarse como referencia la Kenshin-k0 go-sho-shil. En estos documentos se
recoge el ingreso del joven Torachiyo en el Rinsen-ji, templo familiar de los
Nagao, asi como su interes en las tacticas, e incluso se habla de que su obse-
sion por la guerra provocéd que Tenshitsu lo enviara de vuelta con su padre. '**

El siguiente evento, Sadazane Uesugi, presenta de manera muy breve la
figura de Uesugi Sadazane (1478-1550), relevante en eventos posteriores,
shugo del dominio de Echigo, si bien realmente no era mas que una marioneta

de Nagao Tamekage y, aunque intento rebelarse, fracaso, por lo que se alegro

de que el daimyO se retirara. Realmente, Sadazane se convirtié en shugo de
Echigo gracias a las maquinaciones de Tamekage, quien asesino a Uesugi Fu-
sayoshi (1474-1507) con la intencion de que su hijo adoptivo, Sadazane as-
cendiera al poder." Tal y como explica el juego, esto provoco que el poder
efectivo cayera en manos de Tamekage, algo de lo que eran conscientes los
sefiores feudales de la ¢poca, ya que asi ha quedado explicitado en la corres-
pondencia conservada de Date Tanemune (1488-1565)"°. El intento de re-
vuelta que menciona el videojuego posiblemente se refiera al incidente acae-
cido en 1513 en el que Sadazane, aprovechando la ausencia de Tamekage que
habia ido a solucionar asuntos de una familia noble del norte de Shinano,
intento ocupar el castillo de Kasugayama; fue prontamente recuperado por

Tamekage, obligando a Sadazane a que se refugiara en su residencia. !

47 INOUE, T. [J E8iK), L##15, op. cit., pp. 102-106.

148 YAMADA, K. [[LFHHA], L£F#15, op. cit., p. 46.

149 The Niigata Prefectural Museum of History — _[-#Z2E £ 17757748 (Uesugi Sa-
dazane chigyb6-ate-gaijo; Carta de cesion de territorios por Uesugi Sadazane [t.a.]),
https://jmapps.ne.jp/ngrhk/ det.html?data_id=35439 (fecha de consulta: 10-1-2022).

150 AKASAWA, K. [JRIEFHE], &5 LD (Echigo Uesugi-shi no kenkyi;
Investigaciones del clan Uesugi de Echigo [t.a.]), Tokio, Koshi-shoin, 1999, p. 286.

151 [bidem, pp. 286-287.
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El evento ntimero cien, SentOin’s Marriage, explica como el clan Ueda
Nagao era una ramificacion del clan Echigo Nagao, pero no estaban en bue-
nos términos, como demuestra que se rebelaran una vez contra Tamekage y
perdieran. A pesar de ello, contintia el videojuego, puesto que ambos estaban
emparentados con el clan Nagao principal, Harukage penso formar una

alianza matrimonial con ellos por lo que se decidio que la hermana de Tora-

chiyo, Sent0-in, se casara con Nagao Masakage (1526-1564). Los roces entre

Tamekage y la rama Ueda Nagao fueron constantes, sobre todo entre 1536 y

1537 cuando involucraron al clan FukuOji, a pesar de que, teoricamente, en
esa época ya estaba retirado Tamekage.'” Fueron los conflictos acaecidos
durante este periodo los que se considera que llevaron a la alianza matrimo-
nial que menciona el videojuego, recogida en el Hoku-Etsu-gunki,'>’ aunque
se cree que fue una iniciativa de Tamekage y no de su hijo Harukage."* Por
otra parte, tal y como se ha comentado al inicio del apartado, la composicion
de la familia de Uesugi Kenshin sigue estando llena de incognitas. Sent0-in
aparece como su hermana mayor en la linea genealogica Heishi Nagao-shi keizu
(FER B KSR [X)), donde también se menciona que murié a una edad muy
avanzada.'® Sin embargo, el descubrimiento posterior en el templo JOkei-
in (ciudad deYonezawa, pref. Yamagata) de un retrato de la pareja Sent0-in y
Masakage, que se cree fue pintado por un familiar cercano cuando la mujer
seguia con vida, parece indicar que no eran hermanos de la misma madre, ya

que aparecen los nombres de Tamekage, quien se cree fue su esposa legitima,

Harukage y la propia Sent0-in, pero se ha excluido a Torachiyo. "¢

152 IKE, S. [M1%] y YADA, T. [’KRH{E ] (eds.), HHHHFTIN LHEFEE. ., op. cit,
pp. 60-62.

153 INOUE, T. [J: L#iK), _L#EFHH5..., op. cit, p. 115.

154 Ibidem, p.63.

155 YAMADA, K. [IL B, L£E7#15, op. cit., p. 276.

156 [bidem, pp. 9-10.
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El siguiente evento, The Death of Tamekage, se sitia en el lecho de
muerte del general, moribundo por enfermedad. Muestra una conversacion
entre ¢l y Torachiyo, donde le encarga a reganadientes el clan, ya que preve
que su muerte va a volver a desestabilizar la region de Echigo. Esto situaria
la accion del juego alrededor de 1542, cuando se tiene constancia de que

157
1,

murio este genera aunque si fue por enfermedad, en batalla o por asesi-

nato no esta comprobado. '*®

El evento ciento dos, Waking the Dragon, empieza introduciendo a
Kuroda Hidetada (1492-1546), subordinado de Uesugi Sadazane, quien le-
vanto un ejército en dos ocasiones: la primera vez mat6 a los hermanos me-
nores de Harukage antes de que se le obligara a rendirse ante el ejercito de
Nagao, pero al enterarse de la muerte de Tamekage decidio reunir tropas de
nuevo. Para evitar futuras traiciones, Torachiyo, ahora llamado Kagetora,
vence en batalla a Hidetada, quien se suicida en el castillo de Yasuda. El evento
acaba diciendo como esta aplastante victoria hara que el nombre de Kagetora
resuene por todo Echigo. Empezando por el cambio de nombre, la primera
vez que se tiene constancia de que utilizara «Kagetora» es una carta escrita
por Nagao Harukage en agosto de 1543 dirigida al sefior del castillo de To-
chio, HonjO Saneyori, donde habla de que se ha recuperado ya de su enfer-
medad (tal y como menciona el videojuego en su introduccion, era bastante
enfermizo) y menciona a su hermano pequeno con el nuevo nombre." En
cuanto al conflicto al que hace referencia el juego, se conoce como la Re-

vuelta de Kuroda Hidetada (J&H 75 8D FL, Kuroda Hidetada no Ran), divi-

dida principalmente en dos partes, que se alargo entre 1544 y 1547, como

157 [bidem, p. 44.

158 NAISHI, M. [JI BB, «WRIENERIEDRTFR >, k% & REF. BERAFDER
&3 ? » (Byoshi ka senshi ka ansatsu ka, nazo-6ki bushé, Nagao Tamekage no shiin to
wa?; ; Fue muerte por enfermedad, en batalla o asesinato? ;Cual fue la causa de la muerte
del general de los muchos misterios, Nagao Tamekage? [t.a.]), JBPress, (5-X1-2021),
https://jbpress.ismedia.jp/articles/-/67550 (fecha de consulta: 10-1-2022).

1599 YAMADA, K. [ILI I BA], £#Z7#15, op. cit., pp. 46-47.
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demuestran dos cartas firmadas por Kagetora. 160 Hidetada era un vasallo de
los Nagao desde tiempos de Uesugi Fusayoshi, sefior del castillo de Kurotaki
y bastante cercano a Tamekage. Por el contrario, no respetaba a Harukage,

con el que tuvo frecuentes desacuerdos, por lo que, tras la muerte del lider
retirado, se ali6 con Nagao Nagakage, parte de la rama Sanj0-Nagao, para
atacar el castillo de Tochio. Segun la Kenshin-kO go-sho-shll, Kagetora reunio
una alianza con los clanes Uesugi y Nagao de Echigo, asi como Yasuda y
Honjo de la region de Agakita (actual pref. Niigata) y forzo su rendicion,
pero Hidetada, apelando a su pasado como monje, le pidio clemencia; gracias
a la intervencion del shugo Uesugi Sadazane, se le perdono la vida. Sin em-
bargo, y segin sigue narrando la misma fuente, al afio siguiente Hidetada
volvio a rebelarse, por lo que en 1546, ya con el apoyo del shugo de Echigo,
Kagetora acabo con ¢l y con su clan, ganandose el apoyo de las otras familias
de la region por su expeditiva actuacion contra el traidor. '*'

El siguiente evento, War Demands Heroes, Heroes Demand War, presenta
una larga conversacion entre Usami Sadamitsu (1489-1564) y Kakizaki Ka-
geie (1513-1575), vasallos del clan Uesugi de la provincia de Echigo, en la
que le piden a Harukage que ceda su puesto como lider del clan a su hermano
pequeiio Kagetora, ya que su debil forma de gobierno esta perdiendo el
apoyo de las gentes de Echigo. Harukage, sin embargo, insiste en que es el
primogénito y se niega a ceder el puesto, por lo que al final tiene que inter-
venir el shugo para mediar en la discusion. Segun el Hoku-Etsu-gunki, la
enemistad entre los dos hermanos se derivo de la fama que alcanzo Kagetora

tras la subyugacion de Kuroda Hidetada, lo que provoco que varios de los

principales sefiores de la region se pusieran de su parte, tales como Honjo

160 MAESHIMA, S. [HiiWEE), «5u)E OME ST & I 5 (Kagetora no kenryoku-kei-
sei to Harukage; La toma de poder de Kagetora y Harukage [t.a.]), en Fukuhara, K. [f&
Ji=Z=—] y Maeshima, S. [RIWRL], /#27#/5 (Uesugi Kenshin), Tokio, Kdshi-shoin,
2017, pp. 3-28, espec. pp. 12-14.

161 IKE, S. [MiZ£] y YADA, T. [(KHE3C] (eds.), HEHLFTIK 2. ., op. cit,
pp. 76-78.
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Saneyori, Okuda Tomohide, Naoe Sanetsuna, Yamayoshi Yukimori y Nagao
Kagenobu.'®” Es también en este gunki donde se habla de la implicacion de
Sadamitsu en las negociaciones,'® por lo que parece ser la fuente que esta
siguiendo el videojuego.

El evento ciento cuatro, Kagetora Stands Up, contintia narrando el con-
flicto sucesorio, empezando cuando Harukage ha pasado a ser el hijo adop-
tivo de Sadazane. Poco tiempo después, este le recomienda que le ceda paci-
ficamente su puesto a Kagetora, provocando que Harukage sospeche que el
shugo ha sido amenazado por su hermano pequefio, aunque este lo niega. Tal
y como explica el videojuego, fue gracias a la mediacion de Sadazane que los
dos hermanos resolvieron pacificamente el conflicto y, aunque no esta de-
mostrada la implicacion de Kagetora en la decision del shugo de Echigo, lo
cierto es que siguen sin estar claras las razones por las que tanto ¢l como
Harukage cambiaron tan repentinamente de opinion.'** Asi, Kagetora con-
siguio hacerse con el puesto de lider del clan Nagao, y su primer movimiento
fue el ataque al castillo de Sakado, sin embargo, ordena que no maten a Ma-
sakage, puesto que es su cufiado. Aunque no explicitado por el videojuego, la
causa del ataque a este castillo fue que Masakage se mantuvo leal a Harukage

incluso tras el traspaso de poder. '’

El siguiente evento, Farewell, Sadamitsu, '°®

cierra esta parte de la histo-
ria del clan narrando brevemente la muerte de Uesugi Sadazane por enfer-
medad y, dado que no tenia herederos, su puesto como shugo de Echigo pasa
amanos de Kagetora quien, ademas, obtiene la aprobacion del shogunato. En

efecto, en 1550 muri6 Sadazane, aunque, debido a la inestabilidad politica de

162 [hidem, pp. 78-79.
163 Nagano Convention & Visitors Bureau — =72/ X F. (Uesugi Shi-ten-6; Los Cuatro

Reyes Celestiales de Uesugi [t.a.]), https://www.nagano-cvb.or.jp/furinkazan/tatakai/jin-
butsu6.php.html (fecha de consulta: 10-1-2022).

164 YAMADA, K. [, ££7#15, op. cit., p. 52.
165 INOUE, T. [J£ L8iK], L##/5..., op. cit, p. 123.
166 E] titulo de este evento seguramente se trate de una errata, y han confundido los nom-
bres de (Usami) Sadamitsu y de Uesugi Sadazane, que es quien muere durante la escena.
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la época, el puesto de shugo no tenia demasiado poder efectivo, por lo que su
fallecimiento no causo demasiado revuelo. Puesto que, tal y como explica el
videojuego, murio sin herederos, el titulo habria pasado a Kagetora como
lider de facto de Echigo sin mas contratiempos si no hubiera sido por Nagao
Masakage que, como se ha comentado en el evento anterior, se oponia a su
liderazgo. Segtin la correspondencia que se conserva del propio Kagetora y
de Usami Sadamitsu, tras una serie de escaramuzas lograron llegar a una tre-
gua y, aunque en un primer momento esta no fue respetada por el hermano
menor de Masakage, al final lograron mantener estable su alianza.'®’

Los dos siguientes eventos actlan como transicion. Asi, el ciento seis,
The Leader of Echigo, resume lo acontecido en los tres anteriores, hablando de
la muerte de Sadazane y la obtencion del permiso del shOgun Ashikaga Yoshi-
teru para hacerse lider de Echigo en el ano diecinueve de la era Tenmon
(1550), asi como su entrada en el castillo de Kasugayama (pref. Niigata), que
seria su base durante los afios posteriores, y su intencion de atacar el castillo

de Sakado al afo siguiente. Por su parte, el evento ciento siete, Kagetora and
SentOin, muestra una conversacion entre los dos hermanos, en la que Aya,

abreviatura de Aya-gozen, otro nombre por el que se conoce a Sent0-in utili-

zado de manera recurrente en los videojuegos de Koei, '**

le pide a Kagetora
que deje con vida a Masakage, aunque la intervencion de la mujer en el con-
flicto, asi como la excelente relacion entre los dos, es algo que esta presente
en la cultura popular y no en los documentos.

El evento ciento ocho, RighteousWar, se situa tras la unificacion de Echigo
por parte de Kagetora, y su buena fama propicia que sefiores de otras regiones

acudan a ¢l en busca de ayuda: asi, Uesugi Norimasa (1523-1579), daimy0 de

167 YAMADA, K. [[LHFRBA], L#5#15, op. cit., pp. 61-64.
168 [ FiT LM ] %l [ A ~ 3 [ XK D T % 7 ~ (Bizen Osafiune Token-hakubutsu-
kan - Sengoku Musé no token-tem; Museo de espadas Bizen Osafune — Exposicion de

espadas de Samurai Warriors [t.a.]), http:/blog.livedoor.jp/ist higuchi/archi-
ves/40330980.html (fecha de consulta: 10-1-2022).
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la rama Yamanouchi del clan Uesugi, llego huyendo de los ataques del clan

HO0jO, como se explicara en el analisis del evento ciento treinta y uno en el
siguiente apartado, dedicado a este clan; desde el norte del dominio de Shinano
lleg6 el noble Murakami Yoshikiyo, derrotado en Kai por un emergente Takeda
Shingen, tambien pidiendo ayuda, como ya se ha detallado en el evento setenta
y nueve dedicado al clan Takeda; por tltimo, en el dominio de Ecchll (actual
prefectura de Fukuyama), Shiina Yasutane (?-1576), aliado del clan Nagao, es-
taba siendo invadido por los clanes fronterizos y pidio ayuda a Kagetora, si bien
este ultimo acab6 rebelandose contra Kenshin en 1573.1%°

El evento ciento nueve, The Tiger’s Shadow, cuenta como salvar a los que
pidieron su ayuda en Kant0 y en Ecchll aumento la fama de Kagetora como
un aliado de la justicia. Aunque una de sus tareas era recuperar el territorio
de Murakami de manos de Takeda Harunobu, decide priorizar la pacificacion
de KantO, para lo cual se dirige a salvar Karasawayama, un ataque del que se
daran mas detalles en el siguiente evento. A esta campafia se la conoce como
Kant0-seme (BRI, Ataque a Kant0 [t.a.]) y, tal y como detalla el video-
juego, provoco el choque del clan Uesugi con los clanes HOjO y Takeda. Sin
embargo, el que emprendiera esta campana por ser un «héroe de la justicia»,
como comenta el videojuego en este evento y repetira en mas de una ocasion,
obviamente esta sujeto a interpretaciones. Algunas teorias que se han bara-

jado en la esfera académica sobre las razones que llevaron a Kenshin a inter-

venir en KantO son afianzar la unificacion de Echigo pacificando los dominios

70

aledarios,'™ utilizar las peticiones de ayuda como excusa para hacer un ata-

169 Nijigata Prefectural Library — % 1-HEILIAFICHFEZE (Azuchi-Momoyama-nenpyd; Tabla
cronologica del periodo Azuchi-Momoyama [t.a.]), https://www.pref-lib.niigata.nii-

gata.jp/?action=common_download main&upload id=3949 (fecha de consulta: 10-1-2022).
170 KUROKAWA, M. [ )11, «if% 1231 2 ¥R E K4 H O TERGE R HricEA

J& & O BEMRE & T » (Echigo ni okeru Sengoku-daimyd-sei no keisei-katei — Toku ni
kokujin-so to no kankei wo chishin ni, Proceso de la formacion del gobierno de los
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que preventivo legitimo en los clanes Takeda y H0jO considerandolos ame-
nazas que podrian invadir su dominio en medio de sus campafias de expan-
sion'”" o incluso reducir su propia poblaciéon durante la época baja de las
cosechas forzando una expedicion externa.'”” También resultan de interés
dos frases que dice Kagetora al final del evento: «A heart with no arrogance is
one that knows respect» y «With no ego, one doubts no man». Estas dos citas estan
tomadas de lo que se conoce como los Uesugi Kenshin-kO kakun jylUroku-ka-jo
(LAZRIIE A ZEE) 16 4 2%, Los dieciséis preceptos familiares del sefior Ue-
sugi Kenshin [t.a.]), a veces abreviados como HOzaishin (EAELD) cuyos kanji
implican que son considerados un tesoro para el alma; actualmente estan re-
copilados en un monumento conmemorativo en la entrada del Uesugi-jinja
en la ciudad de Yonezawa'” 'y, aunque son de origen incierto, no estando
demostrado que en efecto fueran escritos por Kenshin, ya se le atribuyen a
¢l en el Mei-shO gen-kO-roku (44 FZ1TH#K)™. En concreto, se trata de tra-
ducciones de los dos siguientes preceptos: [—, DMZEEBZRXERTA
DFZ Y | («lchi, kokoro ni jiman naki toki wa hito no zen wo shiri» [t.a.])

darmyo del periodo Sengoku en Echigo — Centrado en la relacion entre las distintas clases
sociales [t.a.]), #/E AL intE 9 (L LCDHFFE) (Sengoku-daimyd-ronshi 9 [Uesugi-
shi no kenkyd |, Compilacion de articulos sobre darmyo del periodo Sengoku 9 [Investi-
gaciones del clan Uesugi] [t.a.]), Tokio, Iwata-shoin, 1984, pp. 163-194.

7L KURODA, M. [FEHEEM, «F 12 B FEHEOBERIRK & E%Ry (Dai-jyi-ni-
sho — Uesugi Kenshin no Kanto-shinké to kunishi; Capitulo duodécimo — La Invasion
de Kantd de Uesugi Kenshin y sus gentes [t.a.]), #EHF[EH DA% & [FHH (Sengoku-
ki 16 goku no daimyo to kunishi; Las gentes y los daimyd de los dominios de la region de
Kant6 en el periodo Sengoku [t.a.]), Tokio, Iwata-shoin, 2001.

2 FUJIKL, H. [BEARATR], #ELT/2 6Dty FH DR & AGRIF Y (Z6hyd-tachi no
senjo — Chiser no yohei to dorei-garr, E1 campo de batalla de los soldados de a pie — Los
mercenarios y la caza de esclavos en la Edad Media [t.a.]), Tokio, Asahi-shinbun-sha, 2005.
173 KR _L#2 5 - V) ( Yonezawa Uesugi Matsurt, Festival de Uesugi en Yonezawa [t.a.]),
http://uesugi.yone zawa-matsuri.jp/log/?1=72221 (fecha de consulta: 10-1-2022).

174 OKANOYA, S. [[MARE3E], « LRHEE» (Uesugi Kagetora), 4 /7577#¢ 2 (Mei-
shé gen-ké-roku 2; Compilacion de hechos y dichos de generales famosos - 2 [t.a.]), To-
kio, Iwanami-shoten, 1944, pp. 40-69, espec. p. 67,
https://dl.ndl.go.jp/info:ndljp/pid/1043025 (fecha de consulta: 10-1-2022).
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y [— DR &I HY) 2 L 7a L) («lchi, kokoro ni watashi naki
toki wa utagau koto nashi» [t.a.]).

El siguiente evento, Attacking Kant0, aporta mas detalles sobre las cau-
sas que llevaron a la intervencion de Kenshin en la region. Explica como en
el vigesimo primer afio de la eraTenmon (1552) el castillo de Hiiragi, la base
del Canciller de Kant0, fue conquistado por el clan H0j0. Después de que
se confirmara el apoyo de Kagetora, H0jO Ujiyasu decidio rodear el castillo
de Karasawayama, aliados de Kenshin, por lo que se apresuro a ir a salvarlos.
El ataque de Kenshin a Kant0 ha sido confirmado gracias a su corresponden-
cia,'” igual que su asalto al castillo de Karasawayama (pref. Tochigi), aunque
parece que no le resulto facil conquistarla ya que en una carta fechada en
agosto de 1564 escribio: [ETHRLWE Z AN, BB DT
(«Totemo kewashii tokoro daga, kenmei ni semeta»; «Es bastante impenetrable,
pero lo hemos atacado con diligencia» [t.a.])'7°.

El titulo del evento ciento once, Becoming the KantO Chancellor, es bas-
tante ilustrativo. En efecto, explica como Norimasa cedi6 su puesto de Can-
ciller de Kant0 a Uesugi Kenshin en una ceremonia que se celebro en el san-
tuario Tsurugaoka Hachimangll de la ciudad de Kamakura (pref. Kanagawa).
Ademas, Kagetora aprovecha esta ocasion para cambiarse el nombre a Uesugi
Masatora, el primer nombre heredado del clan y el segundo en honor a Ma-
sanori. Con la progresiva perdida de poder del shogunato, el puesto de Can-
ciller de Kant0, al igual que el de shugo, se habia vuelto simbolico en realidad,

pero eso no implica que careciera completamente de poder, ya que habia

175 TAJIMA, Y. [ HUEI&AG], «GHfIE & BI SRS fE» (Kenshin to Kant-kanryd; Kenshin y
el Canciller de Kanto [t.a.]), en FUKUHARA, K. [f&"E—]y..., op. cit., pp. 175-195,
espec. pp. 177-178.

176 MATSUMOTO, K. [faAR—K], «FHIRILIK & FAZHME» (Karasawayama-jo to Uesugi
Kenshim; El castillo de Karasawayama y Uesugi Kenshin [t.a.]), Sano City Official Website,
(2-X11-2019),
https://www.city.sano.lg.jp/kurashi_gyosei/kanko bunka_sports/bunka dento/kara-
sawa/3/8737.html (fecha de consulta: 10-1-2022).
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algunos senores feudales que todavia respetaban el titulo y le prestaban su
apoyo.'”” Por otra parte, se conserva una carta de Kenshin dirigida al san-
tuario de Tsurugaoka Hachimangl, escrita cuando todavia estaba en su apo-
geo la incursion en Kant0, donde les pide su proteccion, y habla de su inten-
cion de subyugar a los HOjO y de ayudar a la reconstruccion del santuario en
cuanto se haya hecho con el control de la region. Esta carta, por tanto, ya

muestra la intencion de Kenshin de situarse por encima de los sefiores de

Kant0, por lo que es probable que el comienzo de la invasion tuviera como
objetivo principal hacerse con el titulo de Canciller, aunque es dificil aseve-
rarlo.'” En cualquier caso, tal y como comenta el juego, consigui6 el puesto
en una ceremonia en dicho santuario.'” Respecto al cambio de nombre,
tuvo lugar en 1561 al obtener dicho puesto, tal y como comenta el video-
juego, aunque parece ser que el kanji de «masa» lo tomo de Uesugi Norimasa,
lider de la familia Yamanouchi-Uesugi y el antiguo canciller, y la mencion a
un tal «Masanori», del que no se indica el apellido, podria ser una errata.'™
Para cerrar esta parte, el evento ciento doce, Feint, menciona muy breve-
mente la conquista del castillo de Odawara, que realmente habia tenido lugar
en 1560,"" sirviendo de introduccion para la siguiente serie de conflictos
centrados alrededor de la conquista del dominio de Shinano y las batallas
contra el clan Takeda.

El evento ciento trece, With a Patient Heart, toma como punto de par-
tida el comienzo de la invasion del clan Uesugi del dominio del norte de

Shinano conquistando el castillo de Kaizu. Ademas, Masatora toma la pre-

caucion de observar el sitio desde la montana SaijO, ya que no se fia de que

177 TAJIMA, Y. [ B EAA], «GHfIE & BISRE . .0, op. cit., pp. 178-181.
178 [bidem, p.183.

179 INOUE, T. [} R8iK), £##/5..., op. cit., p. 200.

180 YAMADA, K. [IL B, L£E7#15, op. cit, p. 122.

181 Jbidem, pp. 117-123.
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el taimado Takeda Harunobu pueda estar planeando una emboscada. El vi-
deojuego, por tanto, esta narrando la primera incursion de Shinano B
Fi, Shinano shutsujin) y se sitia en los prolegbmenos de la Batalla de Kawa-
nakajima de 1561, de la que ya se ha hablado previamente en el analisis de
los eventos del clan Takeda. Aunque en efecto esta invasion aparece recogida
en la correspondencia de Kenshin, se conserva una carta suya dirigida a Ta-
kanashi Masayori (1508-1581) donde habla de su intencion de entrar en el
dominio de Shinano poco despues de su conquista de Odawara, la mayor
parte de informacion de esta primera campafia se encuentra recogida en los
papeles del clan Takeda. '*?

El siguiente evento, TheWar God’s Eyes, cuenta como el ejercito de Ue-
sugi, estacionado en la montafa Saijo, no se mueve. Aunque ningtin soldado
desobedecia las ordenes, porque tenian fe en la estrategia de Kenshin, si es-
taban inquietos sobre cual seria su siguiente paso. Mientras, Masatora bebia
tranquilamente sake observando el castillo enemigo, teniendo confianza en
que descubrira su plan. De repente, se levanta y ordena a todo el ejército que
se prepare para marchar silenciosamente hacia Hachimanbara. Cuando le
preguntan por la sibita movilizacion del ejército, Masatora responde que hay
unas pocas mas columnas de humo de fuegos saliendo del castillo, de lo que
deduce que habra soldados que se escabullan del castillo para atacar su cam-
pamento principal mientras el grueso del ejercito les espera en Hachiman-
bara; para frustrar el plan de Harunobu, se movera ¢l antes y llevara toda su
fuerza a Hachimanbara, con Kageie al mando. Mientras, Masatora ira al cam-
pamento de Harunobu a matarlo. Esta anécdota, recogida en la KOy0 Gun-
kan,'® detalla como Uesugi fue capaz de burlar la tactica del pajaro carpin-

tero del estratega del clan Takeda, Yamamoto Kansuke, completando por

122 YAMADA, K. [[LH 8], ££5#(S, op. cit., pp. 67-68.
183 Nagano Convention & Visitors Bureau — ZZ & 1/ (Saijo-san, Montafia de Saijd

[t.a.]), https://www.nagano-cvb.or.jp/furinkazan/siseki/entry/000162.html (fecha de con-
sulta: 10-1-2022).
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tanto la cronica de la batalla de Hachimanbara que ya se ha analizado durante

los eventos del otro clan. Se cierra el evento con Masatora recitando otros
dos preceptos del HOzaishin: «An unclouded heart is an accepting one» ( [—.
IMZE Y 72 XFFILOLERD2 Y | «chi, kokoro ni kumori naki toki wa ko-
koro-shizuka-narix» [t.a.]) y «A heart with courage is one without regret» ( [—.

MNZBEH & HRFIEMECTe Z & 72 U ; «lchi, kokoro ni isami aru toki wa

kuyamu koto nashi» [t.a.])'*".

El evento ciento quince, Uesugi and HOjO Allied, habla de cémo la
muerte de Imagawa Yoshimoto en la Batalla de Okehazama de 1560 fue el
detonante para que la Historia avanzara rapidamente. Abandonando a los
Imagawa tras la muerte de Yoshimoto, Takeda Shingen rompio su alianza e
invadi6 Suruga; como consecuencia, el clan H0jO, aliado de los Imagawa,
rompi6 su alianza con los Takeda, disolviendo la Triple Alianza, de la que se
ha hablado en el evento ochenta y uno en el apartado dedicado al clanTakeda.
Para hacerles frente, HOjO busc6 una alianza con sus enemigos jurados, los
Uesugi. En junio del ano 12 de la era Eiroku (1569), los dos clanes formaron
una alianza. Como condicion, el hijo de H0jO Ujiyasu, HOjO Sabur0, paso a
ser el hijo adoptivo de Masatora, que no tenia ninguno, un acontecimiento
en el que profundizaremos mas adelante durante el analisis del clan HOjO en
el siguiente apartado. Masatora tenia tanto carifio a Sabur0 que le cedi6 su
antiguo nombre, Kagetora, y ¢l adopto su nombre budista, Kenshin, un he-
cho al que se dedica un evento aparte y en el que profundizaremos al final de
este apartado. El evento acaba con Uesugi Kenshin marchando hacia la capi-
tal, aunque en el camino les estara esperando Oda Nobunaga, un enemigo
formidable que Kenshin cree que es necesario derrotar para acabar con el

caos en el mundo. Esta tltima parte parece ser una referencia a la batalla

184 KR B FEDD.L., op. cit.
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contra el clan Oda y el clan Hatakeyama en 1576,'®° aunque deducimos que
la verdadera intencion del juego no es tanto referenciar esta campana sino
contraponer la imagen beatifica de Kenshin con la demoniaca de Nobunaga
para acabar la historia del daimy0 en una nota mas dramatica, reminiscente
de las batallas finales tipicas de los videojuegos, ya que el videojuego ha de-
cidido obviar, por ejemplo, que hubo una alianza entre los clanes Uesugi,
Oda y Tokugawa en 1572,"% lo que aportaria mas matices al equilibrio poli-
tico entre los tres poderes.

Los dos tltimos eventos de esta serie cierran la historia implicando que
Kenshin se dispone a unificar lo que queda de la nacion. En el ciento dieciséis,

The DragonWho Sought Heaven, Kenshin se encomienda a Bishamonten'®” y re-

cita parte de los HOzaishin antes de marchar hacia Kioto: «A heart with no desire
performs righteousness» ([ —. J[MIARZR TWRFIXFRELZAT 9 | «dchi, kokoro
ni yoku naki toki wa kgiri wo okonauy [t.a.]). Hay que resaltar que, debido a los

titulos que obtuvo a lo largo de su carrera politica asi como la relacion de la

familia Uesugi tanto con el shOgun como con los nobles de la Corte Imperial,
Kenshin visit6 en varias ocasiones Kioto en misiones oficiales,'®® sin que esto
implicara necesariamente que hubiera conquistado todo el archipiclago; no
obstante, marchar hacia la capital es uno de los requisitos que tiene que cum-
plir el jugador para finalizar la campana, por lo que es logico que en los eventos
se asocie al final de la historia de estas figuras. Por su parte, el ciento diecisiete,

Consider it Fate, presenta un final basado en historia contrafactual en el que, en

185 AKIHARA, D. [FKJE K], « EAZERAE DALk oy (Uesugi Kenshin no Hokuriku-
shuppet, La expedicion a Hokuriku de Uesugi Kenshin [t.a.]), en Fukuhara, K. [f&J5==
—1y..., op. cit.,, pp. 243-270, espec. pp. 257-260.

186 TKE, S. [{h=2] y YADA, T. [RHE ] (eds.), HAFLTIR FAZICHEZ..., op. cit, p. 150.
187 Uno de los Siete Dioses de la Buena Fortuna (-C#&1#, Shichi-fiki-Jin) de la mitologia
budista, que fueron muy populares durante el periodo Muromachi. Bishamonten, concre-

tamente, se consideraba protector contra el Mal. HALL, J. W. et al. (eds.), The Cambridge
History of Japan: Volume 3..., op. cit., p. 519.

188 YAMADA, K. [[LHFRBA], L#5#E, op. cit., pp. 70-72.
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efecto, Uesugi Kenshin ha logrado unificar Japon y habla de como sus éxitos
estan grabados en los muros de su castillo de Kasugayama:

«Fortune is in the heavens, armor in your chest, and glory atyourfeet.

Always fight battles you can win.

Fight to die and you will live. Fight to live and you will die.

If one thinks one will not return to their home, rather than think to leave

it, they will return; if they think they will return, they will not.

One must not think the path cfthe warrior is uncertain. Always consider

it set, certain».

BEIIRICHY, #1TICHY, FITZITHY, MRS
HTLTABT L,

ESLZ &L, AR A EFE XA AEEA LR Z 1TV TSE
THHDRY,

FreHTAIIROUEEZIXFIR5, ImdE B X, O
JHHRHD7RY,

REEDHENTEDT LN ZIE, R BB TR ELEES
AT, B TELEH L

«Un wa ten ni ari.Yoroi wa mune ni ari. Tegara wa ashi ni ari. Nanji mo

teki wo tenohira ni shite kassen subeshi.

Kizutsuku koto nashi. Shinan to tatakaeba iki, ikin to tatakaeba

kanarazu shi suru mono nari.

le wo dezuru yori kaeraji to omoeba mata kaeru. Kaeru to omoeba, zehi

kaeranu mono nari.

FujO- to nomi omou ni chigawazu to ieba, bushi taru michi Wafu]'é to

omou bekarazu. Kanarazu ittei to omou beshiy.

189 Collaborative  Reference  Database,  https://crd.ndl.go.jp/reference/mod-
ules/d3ndlcrdentry/index.php? page=ref view&id=1000057549 (fecha de consulta:
10-1-2022).
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Conocidos como las Kasugayama-jO-hekisho (£ H 1LI38E £ Escrituras en los
muros del castillo de Kasugayama [t.a.]), aparecen con frecuencia en las his-
torias relacionadas con Kenshin, como es el caso, aunque teniendo en cuenta
que no se conserva el castillo, la veracidad de este hecho es dificil de diluci-
dar. Sin embargo, la hekisho, es decir, escribir en los muros de las casas de los
nobles y de los templos preceptos importantes, si que es una costumbre que
se practico en Japon hasta mediados del periodo Edo, siendo por ejemplo
famosos los de la familia Ouchi,'®® también pertenecientes al periodo Sen-
goku. El evento acaba mencionando dos alias de Kenshin, «War Go» y «the
Manifestation of Bishamonten». Se tratan respectivamente de traducciones de
[ A | (gunjin) y MYV PR D#RA | (Bishamonten no tensei) o rEv
MRDfbE | (Bishamonten no keshin) , siendo especialmente popular este
ltimo, cuyo origen se remonta a la deificacién del general tras su muerte. ™!
Por @ltimo, vamos a comentar el evento trescientos veintiséis, Kenshin
Uesugi’s Name Change. Empieza hablando de como Uesugi Kenshin era un fer-

viente budista. Estaba meditando la respuesta a una pregunta de su maestro,

YakuO Shuken (?-1570), «What was “unknowing’?» Reflexiona que no es sim-
plemente desconocer ni tampoco conocer simplemente intentandolo. El ca-
mino de conocer todas las cosas, los secretos del mundo...eso no es conocer
de verdad. Darlo todo a Buda y seguir su camino, ese es el camino en el que
creera a partir de ahora. Con esta revelacion decide tomar parte del nombre
de su maestro y llamarse Kenshin. Al cambiarse el nombre, Uesugi Kenshin

se convirtio en un seguidor atin mas incondicional del budismo. En efecto,

190 Cultural Assets of Yamaguchi Prefecture — A4 Z: (Ouchi-ke-kabegakt, Escri-
turas en los muros de la familia Ouchi [t.a.]), https://bunkazai.pref.yamaguchi.lg.jp/bun-
kazai/detail.asp?mid=110037 (fecha de consulta: 10-1-2022).

191 TAKESHITA, T. [77 F23E], G5 2MEZ L 7 B O~ s & T\ B
FHRIZ DTy (Kenshin ga shinkyd shita igyd no kami — [zuna-daimydjin to T6hachi-
Bishamonten ni tsuite; Los extraios dioses que veneraba Kenshin — Sobre Izuna-daimy®d;in
y Téhachi-Bishamonten [t.a.]), en FUKUHARA, K. [f8RE—1y..., op. cit,, pp. 103-132.

171


https://bunkazai.pref.yamaguchi.lg.jp/bunkazai/detail.asp?mid=110037
https://bunkazai.pref.yamaguchi.lg.jp/bunkazai/detail.asp?mid=110037

El videojuego como Historia, Arte y Cultura...

Kenshin tenia muy buena relacion con los altos cargos del clero budista,'*?
especialmente con los pertenecientes a las ramas Shingon y Zen, aunque no
parece que fuera devoto de ninguna secta concreta, sino que simplemente
tenifa un gran respeto a una amplia variedad de dioses, budas y bodhisattvas.'”?

Por supuesto, es especialmente famosa su relacion con Bishamonten, en el
templo NichO-ji (ciudad de Yonezawa, pref. Yamagata) se conserva la estatua
Doro-ashi Bishamonten (JE /& E2¥P [ K, «Bishamonten con los pies de barro»
[t.a.]) que se cree que proviene del castillo de Kasugayama,'™* pero en cual-
quier caso este no era el tnico objeto de su devocion. Por su parte, YakuO fue
el octavo prior del templo Rinsen-ji, en el que Kenshin habia pasado su in-
fancia, y en efecto tenian muy buena relacion, como atestiguan las cartas que
se conservan.'” En cuanto al cambio de nombre, se cree que lo hizo alrede-
dor de 1570' 'y, aunque no estan claras las razones que lo propiciaron, la
pagina oficial del Rinsen-ji'”’ habla de como Kenshin eligi6 el nombre de

Fushikian-Kenshin (/N3 /& 315 ) cuando obtuvo la respuesta al daruma-

fushoku (ZEPENG#K),'”® que es la teorfa a la que se adhiere el videojuego.

192 YAMADA, K. [[L B, #2315, op. cit., pp. 276-282.

193 [bidem, p. 283.

194 Koyomi Séshi - H # < (Niché-ji), https://www.koyomisoshi.jp/ja/monu-
ment/152100340/info/ (fecha de consulta: 10-1-2022).

195 _LEITT O XAERT + EFZ7E 28 (Joetsu-shi no bunkazai — Uesugi Kenshin sho-
kan; Propiedades culturales importantes de la ciudad de Joetsu — Correspondencia de Ue-

sugi Kenshin [t.a.]), https://www.city.joetsu.niigata.jp/site/cultural-property/cultural-pro-
perty-city014.html (fecha de consulta: 10-1-2022).

19 YAMADA, K. [, ££5#l5, op. cit., pp. 70-72.

197 Kasuga-san Rinsen-ji, http://yone-rinsenji.com/history.html (fecha de consulta:
10-1-2022).

198 I iteralmente significa «yo de eso no sé nada» ( [F AR H D, L SRV | sonna
mono, shiranai), pero en la filosofia zen alcanzar dicho estado implica haberse liberado
de todas las ataduras mundanas.
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El clan Hojo

Introduccion al clan

El Clan Go-H0j0 (#2465 X, Go-H0j0-5hi)'° es considerado uno de los mas

importantes del periodo Sengoku debido a su implicacion en las conquistas
de la llanura de Kant0, aunque su gencalogia es bastante corta. Comienza

con Ise SOzui, mas conocido como HO0jO SOun (1456-1519), cuyo padre,
Morisada, gracias a su esposa, emparentada con el primogenito de Ise Sada-
kuni (1398-1454), un alto oficial del bakufu, logro establecer buenas relacio-
nes con el gobierno y, sobre todo, con los shugo de Suruga, el clan Imagawa,
consiguiendo incluso una alianza matrimonial con ellos, como se mencionara
mas adelante. SOun, tras suceder a su padre, entro al servicio de Ashikaga

Yoshimi (1439-1491), hermano pequefio del shOgun Ashikaga Yoshimasa

(1436-1490), distinguiendose en el servicio militar, sobre todo en las Gue-
rras Onin. Posteriormente tomaria el castillo de Odawara de manos del clan

Omori en 1496, fortaleza que actuaria como base del clan y de la que deriva

sunombre.” En total, la familia s6lo tuvo cinco lideres, a los que se conoce

como los H0j0 Go-dai (AL F.1X,, Cinco Generaciones de los HOjO [t.a.])>"",

que son precisamente en los que se centra el videojuego, prestando especial

atencion al segundo y al tercero: ademas del citado H0jO SOun, estan su hijo

HO0jo Ujitsuna (1487-1541), HOjO Ujiyasu (1515-1571), hijo de Ujitsuna,

19 KURODA, M. [[RH M (ed.), /L LHER (5 - Lo + [CHFE « FCE + FCIH)
(Hojo-shinenpyd [Soun — Ujitsuna — Ujiyasu — Ujimasa — Ujinao}. Tabla cronologica del
clan H6j6 [Soun — Ujitsuna — Ujiyasu — Ujimasa - Ujinao] [t.a.]), Tokio, Koshi-shoin, 2016.
200 fbidem, pp. 2-5.

200 Odawara City Official Website — L4516 7./C 100 FED/EERL (Hoj6-shi go-dai 200-
nen no reki; Cien afios de historia de las Cinco Generaciones del clan H6jo [t.a.]),

https://www.city.odawara.kana gawa.jp/kanko/hojo/p09347.html (fecha de consulta: 10-
1-2022).

173


https://www.city.odawara.kanagawa.jp/kanko/hojo/p09347.html

El videojuego como Historia, Arte y Cultura...

HO0j0 Ujimasa (1538-1590), hijo de Ujiyasu, y HOjO Ujinao (1562-1591),
hijo de Ujimasa.

Los eventos historicos

La historia del clan HOjO empieza en el evento ciento-veintiuno, Public Defen-
der, introduciendo a H0jO Ujitsuna como heredero de H0jO SOun y segundo
lider del clan Odawara HOjO. La segunda parte del evento es una conversacion
entre Ujitsuna y su hijo Ujiyasu en la que estan hablando sobre la reconstruc-
cion del santuario Tsurugaoka Hachimangl, dedicado al espiritu guardian de
los guerreros, Hachiman, y adorado desde tiempos de Minamoto Yoritomo, al
que Satomi Yoshitaka (1507-1574), lider del clan Satomi, prendio fuego. Este
templo, que puede visitarse en la actualidad, cuenta con mas de cuarenta mil
santuarios secundarios por todo el archipi¢lago y, a partir del periodo Kama-
kura, fue especialmente reverenciado por la clase guerrera,”” lo que justifica
que al clan HOjO le interesara mantenerlo en buen estado.”® La Biblioteca
Prefectural de Kanagawa conserva entre sus fondos el Kaigen-s0-zuki ('H%f:ﬁ%'
#BFL), un diario que mantuvo el monje Kaigen, kuz0 () de este santuario,
desde comienzos de la eraTenbun (1532) hasta principios de 1542, donde de-
talla las labores de reconstruccion del edificio. Parece ser que fue al final de la
Batalla de Tsurugaoka Hachimangl (& /\I = DLV, Tsurugaoka Hachi-
mangl no tatakai) en diciembre de 1526, durante el pillaje de la ciudad de Ka-

makura, cuando el clan Satomi prendio fuego al edificio, aunque dicho diario

202 Tsurugaoka Museum, https://tsurugaokamuseum.jp/tanoshimu/index.html?top (fecha
de consulta: 10-1-2022).

203 OWADA, T. [/INFI 5], 5\ e O FHEIZRE L7 AESRERHE =2 DFH
(Tsurugaoka Hachimangi no saiken ni takushita H6jo Ujitsuna «mitsu no neraiy; Los
«tres objetivos» de Hojo Ujitsuna, a quien se le encargd la reconstruccion de Tsurugaoka
Hachimangu [t.a.]), Mainichi Shinbun, (29-X-2018), https://mainichi.jp/premier/busi-
ness/articles/20181024/biz/00m/010/004000¢ (fecha de consulta: 10-1-2022).
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achaca la acci6n a Satomi Yoshitomo (1497-1534), hermano de Yoshitaka.’**
Volviendo a la reconstruccion que, de hecho, originalmente formaba parte de

las responsabilidades del clan Satomi, >

esta se encargo a Ujitsuna como shugo
del dominio de Sagami, quien asumio esta tarea con gran fervor en mayo de

1532 y se alargaria durante unos diez afos.

El siguiente evento, Imagawa Against H0jO, vuelve su atencion hacia el
fundador del clan Odawara H0jO, SOun, ya que su hermana era la esposa del
jefe del clan Imagawa, lo que ha provocado que ahora los HOjo esten involu-
crados en la disputa sucesoria que se esta librando en el dominio de Suruga.
En efecto, hacia 1469 la hermana pequena de SOun, Kitakawa, se cas6 con
Imagawa Yoshitada (1436-1476), por entonces shugo de Suruga;**® ademas,
y aunque no lo menciona el videojuego, para mantener la estabilidad de dicha
alianza tras la muerte de Kitakawa, inico enlace entre los dos clanes, Ujiyasu

se caso poco antes del conflicto sucesorio con la hija de Imagawa Ujichika

(1473-1526), Zuikei-in.”” Volviendo al videojuego, Ujitsuna habia decidido

desde el comienzo apoyar a Baigaku ShohO, que mas tarde seria conocido
como Imagawa Yoshimoto. Sin embargo, poco despues se entera de que
Takeda Nobutora ha tomado la misma decision. No solo eso, sino que Nobu-
tora se prepara para cerrar una alianza matrimonial con los Imagawa. Ujit-

suna se lo toma como una afrenta, por lo que Ujiyasu propone apoyar al her-

204 FEII T [ERDAE « & & BBFETLELIR (7F X MR T FH HEAI X E A
LCD#FE(C) (Tateyama-shiritsu-hakubutsukan — Satomi-monogatari kanzenban [teki-
suto-han] «Dai-ni-sho - Fuin sareta Satomi-shi no jidai», Museo Municipal de Tateyama
— Edicion completa del Satomi-monogatari [edicion de texto] «Capitulo segundo — La era
sellada del clan Satomi» [t.a.]), https:/www.city.tateyama.chiba.jp/ satomi/kanzen-
ban/kan_2shou/k2shou_3/k2shou 3.html (fecha de consulta: 10-1-2022).

205 Jpidem.

206 KURODA, M. [JRH A8 (ed.), LKL .., op. cit., p. 2.

207 KURODA, M. [FH M, FERLHM: B> THOMEE L &L (Hojo Ujitsuna:
Katte yoroi no o wo shimeyo; Hojo Ujitsuna: Gana y luego ajustate los nudos de la arma-
dura [t.a.]), Tokio, Minerva-shobo, 2020, pp. 194-195.
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mano menor, GenkO Etan, aunque debido a las pocas probabilidades de vic-
toria que tiene, al final decide mantenerse firme en su decision inicial. El
conflicto sucesorio de la casa Imagawa se conoce como la Revuelta de Hana-
gura ({ER DL, fE O EL, Hanagura no Ran) de 1536, y tuvo como desen-
cadenante la repentina muerte de Imagawa Ujiteru (1513-1536), quien no
tenia herederos, tras una visita al castillo de Odawara donde se alojaban los
H0j0. Debido a ello, hay teorias que los consideran los instigadores del con-
flicto?® pero, dado que parece ser que muri6 el mismo dia que su hermano
pequefio Imagawa Hikogor0 (?-1536), es mas probable que la causa del falle-
cimiento de ambos fuera una epidemia.”” Esto provoco que el liderazgo del
clan se disputara entre los hermanos restantes, Baigaku Shoho, tambien pro-
nunciado como Sengaku ShOhO y GenkO Etan. Segln el gunki Katsuyama-ki,
el conflicto acabo cuando Ujitsuna ataco el castillo de Hanakura y forzo el
suicidio de Etan. Sin embargo y a pesar de lo que dice el videojuego, la alianza
matrimonial entre los clanes Imagawa y Takeda a traves de la hija mayor de
Nobutora, JOkei-in, no se daria hasta 1537, después de que Yoshimoto hu-
biera tomado el control legitimo del clan Imagawa. Si es cierto que parece
que Ujitsuna se oponia fuertemente al matrimonio, hasta el punto de que
decidio distanciarse de Yoshimoto y atacar Suruga dando comienzo a la Re-
belion de Katd (1] 3 —L, Kat0 ichi-ran), pero no se ha encontrado ninguna
indicacion de que las acciones de Nobutora quien, en efecto, apoyo tambien
aYoshimoto durante la Revuelta de Hanagura,?' tuvieran alguna influencia
en los HOjO. El videojuego, por tanto, parece defender la teoria no demos-
trada de que las negociaciones para esta alianza ya habian empezado durante
el conflicto sucesorio, y la implicacion de que los HOjO estaban al corriente

es una manera de aumentar el dramatismo de la situacion.

208 KURODA, M. [SRH A (ed.), LKL .., op. cit., pp. 39-40.
200 KURODA, M. [ HHA, 7£550#7.., op. cit., p. 199.
210 Jpidem, p. 202.
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El evento ciento veintitrés, Into Kant0, menciona la Revuelta de Hana-
kura, pronunciacion alternativa del nombre propio «Hanaguray, y se sittia des-
pues de que Ujitsuna levante el sitio de Suruga despues de que se le informe

que Uesugi Tomooki (1488-1537) ha muerto, lo que le permitira tomar el

castillo de Kawagoe. Tomooki pertenecia a la familia (_)gigayatsu—[lesugi quie-

nes, junto con la familia Yamanouchi-Uesugi, habia estado en conflicto con los

HO0j0 desde la muerte de SOun y la sucesion al poder de Ujitsuna.’'' La toma

del castillo de Kawagoe donde muri6 Tomooki tuvo lugar en 1535.%12 En el

evento, Ujitsuna le pide a Ujiyasu que se lleve al sitio a H0jO Tsunashige (1515-

1587), quien solia ser parte del clan Fukushima de Suruga pero, como su padre

apoy6 a GenkO Etan durante la disputa sucesoria, decidio abandonar el clan

Imagawa. Ujitsuna veia su valia como guerrero, por lo que decidio casar a su

hija con ¢l y recibirlo en la familia H0j0. También conocido como HOjO Tsuna-

nari, su padre era Fukushima Masanari, vasallo del clan Imagawa, y tras su

muerte paso a formar parte de la familia HOjO, tal y como explica el video-

juego, convirtiendose en sefior del castillo de Tamanawa.
El siguiente evento, The First Battle of KOnodai, sucede inmediatamente

después del anterior, cuando Ashikaga Yoshiaki, autoproclamado kub0 (INTF

) de Oyumi, esta avanzando hacia la ciudad de Edo en un intento de frenar la
expansion del clan HOjO en Kant0. Tal y como implica el videojuego, la Pri-
mera Batalla de KOnodai (%Q/)"Zﬁﬁé\ﬁ, Dai-ichi-ji KOnodai-kassen)
acaecida en 1538 tuvo como detonante la rapida expansion del clan HOjO en

la region de Kant0: en febrero de ese ano conquistarian el castillo de Kasai,

a continuacion el de Iwamura (pref. Gifu), a lo que se unia el mencionado

211 Jbidem, pp. 72-78.

212 Kawagoe City — JI[ G R OFINELNFIFTEFZE (Kawagoe-shiroato oyobi Hat-
sukari-kben kanren nenpyd; Tabla cronologica del parque Hatsukari y de las ruinas del
castillo de Kawagoe [t.a.]), https://www.city.kawagoe.saitama.jp/shisei/seisakushi-

saku/fuzokukikan/kaiginokekka/toshi_seikatsukiban/koenseibi.files/fuzoku2.pdf (fecha
de consulta: 10-1-2022).
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castillo de Kawagoe el afio anterior, lo que ponia bajo su control la mitad este
del dominio de Musashi y la mitad oeste del dominio de Shim0sa.”” En oc-
tubre de ese afio, Ujitsuna y Ujiyasu partieron desde su castillo de Edo para
enfrentarse a las fuerzas conjuntas de Yoshiaki y de Satomi Yoshitaka en el
castillo de KOnodai (pref. Chiba), una batalla que aparece descrita con detalle
en el Kaigen-s0-zuki. En cuanto a Yoshiaki, era hijo de Ashikaga Masauji (?-
1531) y, tras pasar la mayor parte de su infancia en un templo, decidio inten-
tar la unificacion adoptando el titulo de kub0 de Oyumi como muestra de su
independizacion de Ashikaga Takamoto (1485-1535), kub0 de Koga.

El evento ciento veinticinco, Yoshitaka’s Satomi Calculation, muestra
una reunion de estado mayor entre Ashikaga Yoshiaki y Satomi Yoshitaka
quienes, como ya se ha comentado, fueron las dos principales fuerzas que
se opusieron al clan HOjO en la Primera Batalla de KOnodai. Los dos no
estan de acuerdo en la estrategia a utilizar, es decir, acorralar al clan H0j0
en el rio Edo, también conocido como el rio Futoi, por lo que Yoshitaka
piensa para si que va a desentenderse de la pelea como manera de pagar su
deuda al clan HOjO, seguramente una referencia a como lo dejaron con vida
tras la batalla de Tsurugaoka Hachimangu.

El siguiente evento, The KubO Falls, sucede precisamente durante el ata-
que en el rio Edo, cerca de KOnodai en Shim0sa, donde el ejército de Ashi-
kaga esta siendo superado por las fuerzas de los H0jO, quienes le obligan a
huir despues de haber matado a su hijo Yoshizumi y a su hermano pequeno
Motoyori, como efectivamente esta recogido en el Kaigen-s0-zuki.*'*

El evento ciento veintisiete, The Death of Ujitsuna, se desarrolla en el

lecho de muerte de Ujitsuna lo que, por tanto, nos sitia en verano del afo

213 KURODA, M. [JEHFEAE] (ed.), #LCHEZ..., op. cit., pp. 42-43.
214 Jbidem, p. 43.
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1541. Tal y como comenta el videojuego, Ujitsuna fue capaz de morir tran-

quilo en su residencia, algo bastante inusual para los daimy0 de este periodo,

21> por enfermedad.’'® En el evento, antes de mo-

segun el gunki Odawara-ki,
rir, le recuerda a su hijo Ujiyasu los cinco principios que debe seguir para

liderar correctamente el clan:

«One. Value righteousness above all else. Nothing is more dis-
graceful than ruling a country without righteousness».

«Two. Show love to all people, whether samurai or peasant. Use the
aspects of people that are useful, and avoid those that are not. No
person is worthless. Feeling worthless is the fault of the leader for
putting them in a position that does not draw out their merits».

«Three. Be wary of both pride and ﬂattery. Know your place».

«Four. Work hard but efficiently. A good warrior is one who
values the old ways. Many who like new methods are lacking

in dedication».

«Five. In war, the more you win the more care you should take.
Never let your pride lead you to underestimate your enemy.

After a victory, tighten your helmet strap and prepare for the

next battle»?!”.

Inspirados en los Go-ka-jO no kunkai (FL.EEZRDFNFK), los Go-ka-jO no go-
kakioki (ﬁ%%@fﬁﬂ%ﬁ) o los HO_j(j Ujitsuna—ko_ go-kakioki (4[3%5%7{%{&
1E1F51E), se tratan de cinco reglas escritas por Ujitsuna y, aunque en el do-

cumento no se menciona ningtin destinatario, se supone que estaba dirigido

25 fEIITTALERAE « X EBPFETEER (7 F X MR T =L S BRI
J (Tateyama-shiritsu-hakubutsukan — Satomi-monogatari kanzenban [tekisuto-han]
«Dai-san-sho - Satomi-shi to Ashikaga-shi»; Museo Municipal de Tateyama — Edicion
completa del Satomi-monogatari [edicion de texto] «Capitulo tercera — El clan Satomi y
el Clan Ashikagay [t.a.]), https://www.city.tateyama.chiba.jp /sa-
tomi/youyaku/3shou/3shou_1/3shou_1.html (fecha de consulta: 10-1-2022).

216 KURODA, M. [ [ H JE:48f], 7E48LCH..., op. cit., p. 275.

217 Transcripcion del texto que aparece en el videojuego.
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a su primogeénito, Ujiyasu: es la tltima carta del daimy0 firmada con su sello
y, teniendo en cuenta que en esa ¢poca Ujitsuna superaba la cincuentena y
Ujiyasu no llegaba a la treintena, se considera que lo escribio justo antes de
caer enfermo en prevision de que pronto el clan deberia pasar a manos de su
heredero. Sin embargo, y a pesar de como lo presenta el evento, el texto
original es considerablemente mas largo, ocupando varias paginas.’'® El vi-
deojuego, por tanto, presenta una version reducida que se corresponde a
grandes rasgos con la que se ha transmitido de manera popular, cuya version

original presentamos a continuacion:”"”

KNG RFICWE D ET, BERFIITH L
o 77:_(1‘:7_%5\_5':1/\ EZ2UVIRDHZENTETH, &
HoONEZ=ZITH5THAD, | (Ichi, taishO kara samurai ni

itaru made, gi wo daiji ni suru koto. latoe gi ni chigai, kuni wo kiritoru
koto ga dekitemo, kOsei no chijoku wo ukeru de ar0 [t.a.]).

—, REPLGRERICWEDHET, ETOREHE LD
Zé, MBEBORWRZEWRWNALTHD, | (h
bushi kara nOmin ni itaru made, subete no tami wo itsukushimu koto.

HitsuyO no nai tami nado inai kara de aru [t.a.]).
—, BLTEOLT., FT~2bbTIC, HiZboTo
DRESFHZ &L (Ichi, keshite ogorazu, mata hetsurawazu ni,

mi ni atta bugen wo mamoru koto [t.a.]).

—. RKNCE D TEMT XL, | (Ichi, ken'yaku ni tsuto-
metemo jUshi subeshi [t.a.]).

—. BRIl L, BRILsirsE&, BS
IZERY ., AL Z BB LB THD, | (Ichi, shori

218 KURODA, M. [ H LM, FEELCH..., op. cit., pp. 275-284.
209 FCFAFML - L LCHE (Busho-jiten — Hojo Ujiyasu; Enciclopedia de generales —
Hojo Ujiyasu [t.a.]), https://senjp.com/ujiyasu/ (fecha de consulta: 10-1-2022).
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wa hodo hodo ni seyo. ShOri shitsudukeru to, mizukara ni ogori, teki wo
anadoru koto ga aru kara de aru [t.a.]).
El evento ciento veintiocho, The Siege of Kawagoe Castle, vuelve su atencion
a Imagawa Yoshimoto, quien esta reuniendo tropas en el castillo de Sunpu
para retomar Kawahigashi, un importante bastion de los H0j0, en concreto
para su infiltracion en el dominio de Musashi, aprovechando la reciente
muerte de Ujitsuna; al mismo tiempo, los clanes Uesugi de Ogigayatsu y
Yamauchi han unido fuerzas con el kub0 de Koga para atacar Kawagoe. Este
evento vuelve a referenciar la Rebelion de Kat0, cuyos kanji tambien pue-
den pronunciarse como «kawahigashi», ya que esta se alargo hasta 1545, co-
nociéndose esta segunda mitad como la Segunda Rebelion de Kato (%ﬁ:
R A7 3 — L, Dai-ni-ji Kat0 ichi-ran), momento en el que esta situada esta
escena del videojuego. El siguiente evento, Harunobu’s Mediation, prosigue
la narracion del conflicto, y cuenta como Ujiyasu le pide a Takeda
Harunobu, mas conocido como Takeda Shingen, que interceda ante Yoshi-
moto para que detenga el ataque; tras las negociaciones, el lider del clan
Imagawa esta dispuesto a considerar la retirada si Ujiyasu abandona Kawahi-
gashi y le cede el castillo de Kanbara, unas condiciones que el lider de los
HOjO acepta para poder ir a apoyar la defensa del castillo de Kawagoe.
Como se ha visto en eventos anteriores, hasta la generacion de Ujitsuna, los
clanes HOjO y Takeda, aunque puntualmente fueron aliados, en su mayor
parte se tenian un gran antagonismo. Esta situacion cambio debido princi-
palmente a dos hechos: practicamente al mismo tiempo, Ujiyasu y Shingen
tomaron el relevo de sus respectivos clanes (el primero por la muerte de
Ujitsuna y el segundo exiliando a su padre Nobutora), a lo que se le une el
intento de invasion de Shinano por parte del clan Uesugi, lo que provoco
que los Takeda rompieran relaciones con ellos y volvieran su atencion a
mejorar su relacion con los H0jO. Ello propicio que establecieran una

alianza alrededor de 1544, la Alianza de Kai-Sagami (FAEIA R, Ko-So-
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dOmei), y que Shingen pudiera intervenir a favor de los H0jO durante el
ataque en la region de Kat0, como comenta el videojuego, lo que se ajusta
alo recogido en la cronica Katsuyama-ki.”

El siguiente evento, Victory!, detalla el sitio al castillo de Kawagoe, que
el videojuego remarca como el escenario de uno de los tres ataques sorpresa
mas famosos de la historia japonesa. Concretamente, el videojuego se esta
refiriendo a uno de los Tres Grandes Ataques Sorpresa de Japon (H AR =K
A7 B8, Nihon San Dai-Kishl), en especial a la Batalla Nocturna de Kawagoe (
] A g Kawagoe-yasen) de octubre de 1546, parte de la Batalla de Ka-
wagoe (55, Kawagoe-kassen). Se habla de como el clan H0jO derroto a
un ejército cuyo nimero superaba varias veces al suyo, pero existen muchos
puntos cuestionables sobre el desarrollo de la lucha.””! El documento que
describe con més detalle la batalla es el gunki Kan-hasht ko-sen-roku (B&J\ /M
HHEFE), de dudosa credibilidad, por lo que no esta ni siquiera confirmado
que de verdad sucediera un ataque nocturno durante la campana.’?? El
evento continta diciendo como en la batalla muri6 Uesugi Tomosada (1525-
1546), lider del clan Ogigayatsu Uesugi y, como resultado, el clan Ashikaga,
kub0 de Koga, y Uesugi Norimasa (1523-1579), Canciller de Kant0, perdie-
ron todo su poder y Kant0 quedo bajo control del clan H0j0. En efecto,

durante el ataque muri6 Tomosada, propiciando la disolucion de su rama del

220 EBINUMA, S. [ EHEIR], «KM & ilHE X « H— kBRSO R (Uit
suna to Takeda Shingen — Dai-ichi-ji K6-S6-Domei no tenkai; Ujiyasu y Takeda Shingen
— El desarrollo de la primera Alianza de Kai y Sagami [t.a.]), en JLRLECHEE & DIFIC
(H6jo Ujitsuna fo sono jidai; Hojo Ujitsuna y su época [t.a.]), Tokio, Ebisu K6sho, 2021,
pp. 280-300, espec. pp. 280-286.

221 KURODA, M. [FEHFEAE] (ed.), #FLHEZ..., op. cit., pp. 60-61.

22 (TR A R IE (B R IR BT BIPH 8 5128 0 0 0 Dt THkEe» (Kawagoe-
kassen-senki [Saitama-ken Kawagoe-shi] Ho1 hachi-man ni hassen no hei de idomu, Res-
tos de la batalla de Kawagoe (prefectura de Saitama, ciudad de Kawagoe) — 8000 soldados
retaron a los 80.000 que los tenian rodeados [t.a.]), 76kyd Shinbun, (12-111-2020),
https://www.tokyo-np.co.jp/article/22231 (fecha de consulta: 10-1-2022).
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clan Uesugi,””’

aunque la conquista de esta region no fue tan inmediata
como implica el videojuego ya que, tras tomar el castillo de Kawagoe, el clan
HO0jO continuaria expandiendo su influencia en los dominios de Musashi y de
Ueno hasta 1552.

The Exile of Norimasa Uesugi, tal y como indica el titulo, centra su aten-
cion en Uesugi Norimasa quien, como consecuencia de su derrota en Ka-
wagoe, abandono el castillo de Hirai y huyo a Echigo para pedir la proteccion
de Nagao Kagetora, mas conocido como Uesugi Kenshin, lo que en lineas
generales coincide con los documentos conservados.””* Lo que ya se aleja
mas de la realidad es la descripcion del canciller que hace Ujiyasu durante el
evento, donde habla de como ignora el sufrimiento de la gente, es altivo y
derrochador y sus hombres son viles y traicioneros, lo que es una demoniza-
cion del personaje que no parece tener ninguna base, ya que no se han en-
contrado referencias a que fuera un politico especialmente incompetente.

El evento ciento treinta y dos, Attack of theWar God, presenta brevemente
las consecuencias de que Kagetora haya decidido prestar su ayuda a Norimasa,
ya que esto ha provocado que el clan Satake de Hitachi, el clan Satomi de

ShimOsa y practicamente todo el mundo en KantO se vuelva en su contra.

Realmente, sin embargo, esta alianza tuvo pocas consecuencias para los H0jO
y, aunque Kagetora desplego sus tropas en Ueno, no se tiene constancia de que

hubiera ningan enfrentamiento,’?®

seguramente debido al pronto estableci-
miento de laTriple Alianza que se ha analizado en eventos de otros clanes.

El evento ciento treinta y tres, Takeda Internal Conflict, aunque enmar-

cado dentro de la linea de eventos dedicados al clan HOjO, se centra en la

23 MORITA, S. [FRHE—], «IbERK & LN - AW B Ky (Hej6-shi to Yamanou-
chi-O gigayatsu-ryd -Uesugi-shr, El clan Hojo y los dos clanes de Uesugi, Yamanouchi y
Ogigayatsu [t.a.]), en /LR L E DIFL..., op. cit., pp. 220-241, espec. pp. 228-229.
24 ABE, T. [[F[E835 N ], «BIH % O <% Kl & EAZERIE» (Kantd wo meguru Ujitsuna
to Uesugi Kenshim;, Ujitsuna y Uesugi Kenshin, disputandose Kanté [t.a.]), en /£ LH
& EDHFE(..., op. cit., pp. 301-318, espec. pp. 301-302.

225 [bidem, p. 302.
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ruptura de la Triple Alianza por parte de Takeda Shingen y la posterior eje-
cucion de Takeda Yoshinobu que ya hemos analizado anteriormente en los
eventos ochenta y nueve y noventa dedicados al clan Takeda, si bien se cuen-
tan los hechos a traves de una conversacion entre Ujiyasu y su primogeénito
HO0j0 Ujimasa (1538-1590). De manera similar, A Wife’s Parting narra como,
ante las acciones de Shingen, Ujiyasu decide priorizar su alianza con los Ima-
gawa, por lo que la esposa de su hijo Ujimasa, Obai-in, hija de Shingen, se ve
obligada a volver a su dominio, algo que también ha sido analizado previa-
mente en el evento noventa y uno del apartado del clan Takeda.

El evento ciento treinta y cinco, H0jO and Uesugi Allied, habla de como
los HOjO deciden aliarse con Uesugi ahora que tienen un enemigo comn, el
clan Takeda. Aunque las negociaciones fueron dificiles, al final se acordo que
uno de los hijos de Ujiyasu, Sabur0, quien hasta el momento habia estado
viviendo en un templo y era a su vez hijo adoptivo de Gen’an, pasara a ser
hijo adoptivo del clan Uesugi. Sabur0 fue buen recibido por el clan y se le
otorgo el nombre de Kagetora, lo que es muestra del gran aprecio que le
tenia Kenshin al muchacho, ya que ha llegado al extremo de cederle su nom-
bre. Esta alianza se conoce como la Alianza de Echigo-Sagami (B¢AH R,
Etsu-50-dOmei) de 1569. HOjO Sabur0 (1553-1579) era el septimo hijo de
Ujiyasu, quien lo dio en adopcion a HOjo Gen’an, tercer hijo de H0jO SOun,
quien desde pequefio ingres6 en el Hakone-jinja,”** donde también se cri6

Sabur0 antes de pasar a ser rehen del clan Echigo durante las largas y com-

plicadas negociaciones de la mencionada alianza.??’

226 Setagaya Digital Museum — JEF 51/ Z (Hoj6 Gen'an kakusho, Memorandum de
Ho6jo Gen'an [t.a.]), https://setagayadigitalmuseum.jp/collection/8740/detail/ (fecha de
consulta: 10-I-2022). Odawara City Official Website — dLZcZIEREWS (H6/6 Gen'an
yashiki-seki, Restos de la residencia de H6jo Gen'an [t.a.]), https://www.city.odawara.ka-
nagawa.jp/kanko/corridor/historical_site/p10026.html (fecha de consulta: 10-1-2022).

227 ENDO, Y. [iEfE D ¥ 1], «EFH R I 2 D SER O Al & HEFF - BR[E K4 OF %
P & BERRVEY (Etsu-S6 Démei ni miru heiwa no s6.20 to iji — Sengoku daimyé no uensei
to muensei, La creacion y mantenimiento de la paz a través de la Alianza de Echigo-
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Por Gltimo, el evento ciento treinta y seis, Unending Battle, cierra la
historia del clan HOjO relatando como han logrado conquistar toda la region
de Kant0, en gran parte gracias a las acciones de Ujiyasu, «the Lion of Sagami».

Aunque, en efecto, los HOjO acabaron por controlar la mitad este de la isla

de Honshu durante la generacion de Ujiyasu, **®

su control duro poco
tiempo ya que, como la mayor parte de daimy0 que se iran analizando, sus
ambiciones se vieron frustradas con la subida de Toyotomi Hideyoshi al po-
der. En concreto, durante el liderazgo de su cuarto y quinto lider, Ujimasa y
Ujinao, el clan HOjO intent6 en noviembre de 1589 la invasion del castillo de
Nagurumi perteneciente al clan Sanada, y Hideyoshi, considerandolo una
violacion del sObujirei (2HEHT) que prohibia las luchas entre los sefiores
feudales, aniquil6 al clan en la Batalla de Odawara (/]>HJf (5 8E, Odawara-
kassen) de 1590.7* Por ultimo, el alias de «the Lion of Sagami» es una traduc-
cién de Sagami no shishi (FAALDHilF-), un apodo de acufacién reciente?
que se teoriza surgio como reaccion a los alias de «el tigre de Kaix» para refe-
rirse aTakeda Shingen y «el dragon de Echigo» en referencia a Uesugi Kens-

hin, ya que Ujiyasu se enfrento a ambos.

Sagami — La presencia y ausencia de vinculos en los daimyé del periodo Sengoku [t.a.]),
en EAK - JLRICHE (Teihon - Hojo Ujitsuna;, Edicion revisada - H6j6 Ujitsuna [t.a.]),
Tokio, Koshi-shoin, 2004, pp. 81-107, espec. p. 88.

228 Odawara Castle Official Website — 55 7.1 (Hoj6-go-dar; Las Cinco Generaciones
de los Hojo [t.a.]), https://odawaracastle.com/history/hojo-godai/ (fecha de consulta: 10-
1-2022).

229 Shizuoka Prefectural Central Library -/ [HJA &8 (FZD/NHFE D) & EE
(Odawara-kassen [Hideyoshi no Odawara-seme] to né mim;, La batalla de Odawara [incur-
sion de Hideyoshi en Odawara] y los agricultores [t.a.]), https://www.tosyokan.pref.shi-
zuoka.jp/data/open/cnt/3/50/1/ssr2-25.pdf (fecha de consulta: 10-1-2022).

B0 FHELORF235 0 05k - /INHJREAAB L SR CER R, (Sagami no Shishi ga
500-sai — Odawara-shi-kyo do-bunka-kan de Ujiyasu Tokushi; El Leon de Sagami cumple
500 afios — Exposicion especial en el Museo de Cultura de la ciudad de Odawara [t.a.]),
Town News, (2-V-2015), https://www.townnews.co.jp/0607/2015/05/02/281939.html (fe-
cha de consulta: 10-1-2022).
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El clan Mori

Introduccion al clan

El clan Mori (A, MOri-shi)?*! se estableci6 en la regién de Chligoku??
con su base principal situada en el castillo de Yoshida KOriyama, en Aki (pref.
Hiroshima). Historicamente, el origen del clan MOri se remonta a la fundacion
del bakufu Kamakura a finales del siglo X111, cuando el vasallo jefe (jushin, B
F7) Oc no Hiromoto (1148-1225) le cedi6 a su cuarto hijo Suemitsu la region
de MOri (M0ri no sho, EFIH:) en el dominio de Sagami (actual ciudad de

Shinagawa), convirtiendose asi en el primer jefe del clan con el nombre de
MOri Suemitsu (1202-1247) y dando comienzo a la historia de este clan como
familia guerrera.””> MOri Toyomoto (1444-1476) y Hiromoto (1466-1506)
expandieron los territorios de la familia durante las Guerras Onin, aunque no
son considerados daimy0 de especial relevancia de comienzos del periodo Sen-
goku debido en parte a sus prematuras muertes.”** Tras el fallecimiento de
Hiromoto, heredo el puesto su primogenito, MOri Okimoto (1492-1516),
quien se vio obligado a proteger sus territorios de los agresivos avances del

clan Amago y a participar en diversas batallas siguiendo las 6rdenes del clan

31 KAWAIL, M. [W&1ETR], XX EF/— (AkiMériichizoku; El clan Méri de Aki
[t.a.]), Tokio, Yoshikawa K6 Bunkan, 2014; KISHIDA, H. [ 2], EFCil et A
FHEXR,  FECHERED X #1472 (Mbri Motonari bui tenka musé, gemin renbin no
montoku wa mada; Mori Motonari - Su poder militar era inigualable, pero aiin mds lo era
su compasion hacia las clases bajas [t.a.]), Kioto, Minerva, 2014.

232 Delimitacion territorial establecida durante el ascenso del shogunato Ashikaga que
comprendia los dominios de Aki, Bicchi (oeste de la prefectura de Okayama), Bingo
(este de la prefectura de Hiroshima), Sud (este de la prefectura de Yamaguchi), Nagato
(oeste de la prefectura de Yamaguchi), Izumo (mitad este de la prefectura de Shimane),
Hoki (mitad oeste de la prefectura de Tottori) e Inaba (mitad este de la prefectura de
Tottori). KISHIDA, H. [ H# 2], EFCt K FHEX..., op. cit., pp. 1-2.

233 KAWAL M. [ & 1EI1R], LN FEF—I£.., op. cit.,, p. 13.

234 Jbidem, p. 76.
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Ouchi; la inestable situacion del clan provocaria su temprana muerte y, aunque
su hijo MOri KOmatsumaru (1515-1523) heredaria el puesto de cabeza de fa-
milia con dos anos, a los nueve murio repentinamente, dejando al clan sin su-
cesor. Durante este tiempo, se le cedieron unos pocos territorios a MoOri Mo-
tonari (1497-1571), segundo hijo de Hiromoto, quien establecio una rama se-
cundaria de la familia bajo el nombre de Tajihi-dono; incluso cuando el jovenci-
simo KOmatsumaru se situ6 a la cabeza del clan, Motonari no era mas que uno

de los vasallos que lo apoyaban.235

De hecho, que el kanji que se pronuncia
«motox aparezca al inicio de su nombre y no al final como en el resto de lideres
del clan, decidido por su hermano mayor durante la ceremonia de su mayoria
de edad, indica que no se pens6 que llegaria a este puesto.””® No obstante a
partir de que llego al poder, se convirtio en el lider mas fuerte de la historia
del clan consolidando y ampliando las posesiones de la familia. El hijo mayor
de Motonari fue MOri Takamoto (1523-1563) que le sucedio en el poder. Otro
de sus descendientes fue ShOnojir0 (segundo hijo) que fue adoptado por el
clan Kikkawa y que fue llamado Kikkawa Motoharu (1530-1586). Su tercer
hijo fue Tokujumaru, luego conocido como Kobayakawa Takakage (1533-
1597), quien fue adoptado por el clan Kobayakawa, convirtiéndose en el deci-

mocuarto jefe del clan.
Los eventos historicos

Los eventos del clan MOri empiezan en el evento ciento treinta y nueve, ti-

tulado The Siege of Gessantoda®™’ Castle, que introduce a los MOri como un

25 Jbidem, pp. 101-102.

236 Jbidem, p. 105.

237 La pronunciacion correcta de J 111’8 HI3  es Gassantoda y no Gessentoda. Dado
que se respeta la primera lectura en el resto de eventos, suponemos que hay una errata
en este titulo.
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238

pequeno clan de la region de Chﬁgoku con su base principal situada en el

castillo de Yoshida KOriyama, en Aki. El juego empieza hablando de su jefe,
MOri Motonari quien, tras la muerte de su padre y de su hermano, se con-
virtio en el guardian de su sobrino, un papel que cumplio bien. Cuando su

sobrino murio, a pesar de pertenecer a una rama familiar secundaria, heredo

el control del clan MOri y se hizo un nombre como daimy0. Sin embargo, su

territorio era bastante débil, y habia sobrevivido a los ataques enemigos so-

metiéndose al clan Ouchi vecino. Histéricamente, la primera batalla en la que
se tiene constancia que participara Motonari es la de Arita-Nakaide en 1517
contra el clan Aki-Takeda, en la que su buen liderazgo llamo la atencion de
Ouchi Yoshioki (1477-1528)%%, siendo probable que el videojuego se refiera
a esta contienda cuando habla del buen servicio de Motonari a su sobrino.

Seria a partir de 1522 cuando Motonari empezara a tomar un papel mas ac-
tivo en el gobierno del clan y, aunque tras la muerte de KOmatsumaru™° en
1523 se planteo la posibilidad de adoptar a un hijo del clan Amago como
heredero, acabo por elegirse a Motonari para no interrumpir la linea familiar
y evitar enemistarse con los Ouchi.?*! Seguidamente, el videojuego presenta

a Mori Takamoto, primogénito de Motonari, quien acaba de volver de visitar

238 Delimitacion territorial establecida durante el ascenso del shogunato Ashikaga que
comprendia los dominios de Aki, Bicchii (oeste de la prefectura de Okayama), Bingo
(este de la prefectura de Hiroshima), Sud (este de la prefectura de Yamaguchi), Nagato
(oeste de la prefectura de Yamaguchi), Izumo (mitad este de la prefectura de Shimane),
Hoki (mitad oeste de la prefectura de Tottori) ¢ Inaba (mitad este de la prefectura de
Tottori). KISHIDA, H. [FE 2], EFCEE #r X FTHX..., op. cit., pp. 1-2.

239 Jbidem, pp. 111-112.

240 No esta clara la causa de la muerte de Komatsumaru: se dice que, tras participar en
un kubijikken (7 3%f%) tras una batalla, costumbre de cortar las cabezas de los enemigos
para demostrar cuanto has contribuido en la pelea, empez6 a encontrarse mal y murié. Se
sospecha que fue asesinado, pero no hay documentos que lo respalden. FUJIL, T. [
), AWNEE  HERBEDOZ /L, X% DFZHZ# S (Ouchi Yoshitaka: ruiyd
butoku no ie wo shéshi, daimyd no utsuwa ni noru; Ouchi Yoshitaka: descendiente de
una casa guerrera, se atreve a ser daimyo [t.a.]), Kioto, Minerva, 2019, p. 15.

241 KAWAL M. (& 1EIR], LA FEF—I%..., op. cit., p. 120.
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el palacio de Yoshitaka en Yamaguchi, donde ha aprendido sobre kabuki, n0,
la ceremonia del té y normas de etiqueta; ademas, informa a su padre que se

les ha ordenado participar en el ataque contra el clan Amago. En efecto, Ta-

kamoto se cri6 bajo la tutela de Ouchi Yoshitaka (1507-1551) como rehén
rodeado por kuge y otros miembros de la nobleza, e incluso su ceremonia de
mayoria de edad fue en el palacio Tsukiyama en Yamaguchi, lo que propicio
que desarrollara un marcado gusto por las artes.”*? En el videojuego, Moto-
nari expresa su desden hacia la educacion cultural que ha recibido su hijo, ya
que considera que no resulta util para un guerrero, una actitud que puede
apreciarse en una carta que se conserva del daimy0 en la que expresa su deseo
de hacer participar a su heredero en actividades mas fisicas con la intencion
de que sea respetado por otros generales y no peligre la sucesion del clan.**

El evento ciento treinta y ocho, A Bad Feeling About This, se sitta tras la

conquista del castillo de Higumayama, cuando los Ouchi deciden atacar el cas-
tillo de Gassantoda, la base del clan Amago. Este evento presenta a Sue Ta-
kafusa (1521-1555), quien va a pedir ayuda a Motonari, ya que sus propios
hombres son debiles y reconoce su fuerza, hasta el punto de que cree que el
futuro de sus clanes depende de las estrategias de los dos. Motonari le reco-
mienda prudencia, pero a Takafusa no parece importarle el aviso; despues de
todo, aunque Yoshitaka confia en ¢l, el resto de miembros de su clan mantie-
nen las distancias como cobardes. Espera, por tanto, traer gloria al clan Ouchi
alglin dia con la ayuda de Motonari. Cuando parte, Motonari confiesa a su hijo
que le preocupa adonde se dirige esta guerra ya que, si hay una disputa dentro
del clan Ochi, no van a poder ganar contra el clan Amago. Respecto a Higu-

mayama, aunque en efecto existe un castillo con ese nombre en la prefectura

292 Cultural Assets of Yamaguchi Prefecture — EF/J% 7C BI#7 & #F (Mori Takamoto
kankei shiryd; Documentos relacionados con Mori Takamoto [t.a.]). https://bun-
kazai.pref.yamaguchi.lg.jp/bunkazai/ detail.asp?mid=90054&pid= gs 4 t n (fecha de

consulta: 28-X1-2021).
243 KISHIDA, H. [t 2], EFckt 2@ X FHEX..., op. cit., pp. 56-57.
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de Hiroshima que pertenecio al clan Miyoshi, no se han localizado batallas re-
levantes relacionadas con el lugar como parte de la Expedicion de Izumo (i
ZE3%AIE, Izumo ensei) del clan Ouchi de 1542-1543; dado que en el videojuego

el jugador gana un Trofeo si rodea este castillo como parte de la campana del

clan MOri, suponemos que es una referencia a este aspecto de la jugabilidad.

El siguiente evento, When Life GivesYou Lemons, cuenta como el ejército

del clan Ouchi tenfa rodeado el castillo de Gassantoda, pero los ataques de

guerrilla del clan Amago habian interrumpido su cadena de suministros y la

moral estaba baja. Al final, los clanes menores que se habian unido a los Ouchi

empezaron a pasarse al bando de los Amago, empezando por el clan Kikkawa.
El ¢jercito de Ouchi se habfa desmoronado y fue forzado a retirarse, aunque
con grandes pérdidas, incluyendo el hijo de Ouchi Yoshitaka, Harumochi, y

Kobayakawa Masahira. Incluso las tropas de retaguardia de MOri Motonari se

vieron involucradas en el fiero contrataque del clan Amago y llegaron a duras

penas vivos al castillo de Yoshida KOriyama. Tal y como resume el videojuego,
tras dos meses sin conseguir avances significativos en la toma del castillo, los

clanes Mizawa, Mit0, Yamauchi y Honj0, asi como los daimy0 Kikkawa Okit-
sune (1508-1550) y Yamana Tadaoki (?-1557), todos ellos aliados del clan

Ouchi, desertaron para pasarse al clan Amago durante la campafa por la con-

quista del castillo de Gassantoda en 1543.7** Asi mismo como relata el vi-
deojuego, Ouchi Harumochi, hijo adoptivo de Yoshitaka, muri6 en el asalto,
y aunque gunki como Ouchi Yoshitaka-ki mencionan que se ahogo durante la
retirada en barco, fuentes mas fiables como la Fusaaki Kakusho (J&BH 5 3) 2
indican que muri6 en combate (F5E7 Y ; uchijini nari),?** por lo que es

probable que muriera durante el asalto a manos del clan Amago. Por su parte,

4 KAWAL M. A E1R], X FEH—H%..., op. cit., p. 148.

245 También conocida como Tanamori Fusaaki Kakusho (=7 AR, &), son las notas es-
critas por Tanamori Fusaaki (1495-1590), sacerdote sintoista del santuario de Itsukushima.
246 FUIL, T. [EH4E], ANZEHE - BEREDOK ZFF L..., op. cit., pp. 180-181.
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Masahira murié en una emboscada durante la retirada.?*” El evento acaba
contando cémo tras la derrota en el castillo de Gassantoda, Ouchi Yoshitaka
perdio la voluntad de gobernar y el clan Ouchi entr6 en declive por lo que,
viendo su oportunidad, Motonari anulo su vasallaje con ellos y empez6 a ac-
tuar por su cuenta. Cuanto afect6 esta derrota a Yoshitaka, depende de la

fuente que se consulte: hay quien defiende que en efecto tras la batalla de

Gassantoda Ouchi se dedico por completo a las artes,***

mientras que ob-
servando su carrera militar no parece que este fracaso tuviera especial rele-
vancia, situandose la decadencia del clan con su muerte en el Incidente de
Taine-ji (j(%#@%, Tainei-ji no hen o jtgjﬂ}@étl, Tainei-ji no ran) de
1551,”* en el que se profundizara en un evento posterior. En cuanto a la
independencia del clan MOri, esta se sita en la subyugacion del clan Inoue
en 15507 o tras la muerte de Yoshitaka en el ya mencionado incidente.”'
El siguiente evento, A Test of Bonds, se desarrolla durante la visita de
Motonari y sus hijos al palacio de Yamaguchi, en el dominio de Su0, que se
dice exhibia los gustos refinados del cabeza del clan, Ouchi Yoshitaka. De
hecho, existe el término Quchi Bunka (KPNSCAL, Cultura Ouchi [t.a.]) para

referirse a una cultura que florecio bajo el mandato de este clan durante el

247 KAWAL M. [N & 1E1R), LA EF—1k..., op. cit., pp. 148-149.

28 1117 TTBUOE G R4 b« KPYECBEFZE (Y amaguchi-shi Kankd johé saito -
Ouchi-kanren nenpyd; Web de informacion turistica de la ciudad de Yamaguchi — Linea
temporal relacionada con el clan Ouchi [t.a.]), http://yamaguchi-city.jp/history/ou-
chi_chronology.html (fecha de consulta: 28-X1-2021).

249 FUIIL, T. [BR52), ANZESE - FHEREDZK ZF L., op. cit., p. 249.

250 NISHIHARA, K. [R5 K], «#k[E BRI [ZZH | O R (Sengoku-ki Mori-
shi uchiji no keiser;, Composicion del dominio del clan Mori durante el periodo Sengoku
[t.a.]), Trabajo Fin de Master, JLHEBJeinFl 7 K7 N SUb T2 (Kydto sentan kagaku
daigaku — Ningen Bunka Gakkai, Universidad de Kioto de Ciencias Avanzadas - Facultad

de Humanidades [t.a.]), 2018, https://lab.kuas.ac.jp/~jinbun gakkai
/pdf/2018/h2018 04.pdf (fecha de consulta: 25-X1-2021).

251 Méri Museum — EFLCDEL (Mbri-shi no rekishi; La historia del clan Mori

[t.a.]), https://www.c-able.ne.jp/ ~mouri-m/mo_rekishi/index.html (fecha de consulta:
28-X1-2021).
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periodo Muromachi con Yamaguchi como su centro,”®” hasta el punto de
que llegd a conocerse a este dominio como «el Kioto del Oeste» (V4 DI,

nishi no Kyo)*?. En el videojuego, Yoshitaka accede a dejar los dominios

de Aki y Bingo en manos de Motonari, y a cambio este le confia su tercer
hijo, Takakage, que pasara a vivir en el palacio. Por otra parte, el segundo hijo
de Motonari, Motoharu, tiene fama de ser un guerrero muy valiente y, para
asegurar un futuro largo para los dos clanes, Yoshitaka propone que se con-

vierta en hermano de Takafusa, uno de los guerreros mas famosos de los pai-

ses del oeste. El Katsura Kyllen Kakusho cuenta como Motonari y dos de sus
hijos, el segundo Kikkawa Motoharu y el tercero Kobayakawa Takakage, es-
tuvieron de visita en el palacio de Yoshitaka desde finales de febrero a media-
dos de mayo del afio 1549 vy, aunque esta recogido que visitaron a Sue Ta-
kafusa,”* no hay mencion alguna de que este estableciera una relacion de

hermano politico con Motoharu,”*®

aunque si es una an¢cdota que aparece
con frecuencia en los taiga dorama. Respecto a la cesion de los territorios,

Yoshitaka le dio la mitad de los dominios de Aki y Bingo a Hironaka Takakane
(1521-1555) y la otra mitad a Motonari durante la recuperacion de Bingo

252 111 17 7 X AL AETRAR « AP ZALIZ-20) T (Yamaguchi-shi bunka ko ryii-ka — O uchi-
bunka ni tsuite; Division de Intercambio Cultural de la ciudad de Yamaguchi — Sobre la
cultura de Ouchi [t.a.]), http://oouchibunka.jp/ ouchishi/column/01.html (fecha de con-
sulta: 28-X1-2021).

23311 [ TTBDOEIEER VA~ - [ A DEERES GE 2 A (Y amaguchi-shi Kanko
J6hé saito — Yamaguchi no kiso wo kizuita Ouchi-shi; Web de informacion turistica de la
ciudad de Yamaguchi — El clan Ouchi que construyd los cimientos de Yamaguchi [t.a.]),
http://yamaguchi-city.jp/history/ouchi.html (fecha de consulta: 28-X1-2021).

254 MISAKA, K. [ =EIR], EFA/LFHLE (Mori shirydshi; Compendio de documen-
tos historicos de los Mori [t.a.]), Tokio, Shinjibutsu orai-sha, 1966, p. I11.

255 HONDA, H. [KZ {82, HESEZ D1 N7 2 (Kobayakawa Takakage Gai-
dobukku; La guia de Takakage Kobayakawa [t.a.]), Hiroshima, — /7777855 # ot #
(Mihara-shi Keizau-bu Kanko -ka, Departamento de Economia de la Asociacion Turistica
de la ciudad de Mihara [t.a.]), 2016, http://shiho-ando.com/wordpress/wp-content/
uploads/2016/04//NFJ &5 AR 77 pdf (fecha de consulta: 28-X1-2021).
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entre los afios 1543 y 1549,° aunque no queda constancia de que fuera
durante la reunion mencionada antes.

El evento ciento cuarenta y uno, Taking Over the Kikkawa, habla de como
Motonari ordena a su hijo Motoharu que lidere el clan Kikkawa, del que pro-
venia su madre, aprovechando la desconfianza que rodea al cabeza de familia,
Okitsune, después de que este traicionara al clan Ouchi durante el asalto al
castillo de Gassantoda, como ya se ha comentado en la descripcion del evento
ciento treinta y nueve. Okitsune sobrevivio a la traicion al clan Ouchi gracias
a la mediacion de Motonari, aunque se gano la desconfianza de dos de sus
principales vasallos, Kikkawa Tsuneyo y Morikawa Sukeari, que contaban con
el apoyo de la gran mayoria del clan; en 1546, ambos decidieron forzar el
retiro de Okitsune y pedirle a Motonari que diera en adopcion a su segundo
hijo Motoharu para que ocupara el puesto de lider del clan, circunstancia que
aprovecho Motonari para establecer unas condiciones favorables que le per-
mitieran controlar el clan.”®” Pedir ayuda a Motonari era una opcién logica
ya que este estaba casado con MyOkyll (1499-1545), hija de Kikkawa Kunit-
sune (1443-1531), madre de sus tres hijos.?*®

El siguiente evento, Taking Over the Kobayakawa, pasa a centrarse en el

tercer hijo de Motonari, Takakage quien, con el apoyo de Ouchi Yoshitaka,

logra hacerse con el puesto de lider del clan Kobayakawa, gobernantes del

dominio de Sany0 con una gran flota que no obstante habia entrado en de-
clive. Fue en 1544 cuando Motonari dio en adopcion a su tercer hijo Takakage
a la casa Takehara-Kobayakawa, rama secundaria del clan Kobayakawa, que
acabaria unificando con la casa principal, los Nuta-Kobayakawa en 1550.%>”
La implicacion de Yoshitaka en esta estratagema no esta clara, y la mencion

que hace el videojuego al favoritismo que le tenia a Takakage puede ser una

256 KAWAL M. [{il & 1EIR], Z°FEF/—F..., op. cit., p. 150.

257 [bidem, pp. 153-154.

258 KISHIDA, H. [ 2], EFCEL B X THEX..., op. cit., pp. 64-65.
259 HONDA, H. [&R& 182 ], /EJIIER..., op. cit.
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referencia habitual en la cultura popular a la homosexualidad de Yoshitaka, a

quien se le suelen asociar relaciones sexuales con Takafusa,*

Takakage y
Motonari; si bien no hay documentos que lo respalden, se trata de una teoria
plausible ya que la bisexualidad era la orientacion mas comun en la ¢poca.

Takafusa Sue’s Isolation, como su nombre indica, habla de la enemistad

entre las facciones civil y militar del clan Ouchi como resultado de su derrota
en el castillo de Gassantoda, que gran parte de los miembros del clan acha-
caron a un despliegue innecesario de tropas por parte del general al mando,
Takafusa, hasta el punto de que estan presionando a Yoshitaka para que ordene

su ejecucion. Realmente, no parece que se culpara a Takafusa de la derrota
en Gassantoda, sino a Sagara Taket0 (1498-1551), lo que le obligé a retirarse
en 1545, seglin el documento Sagara TaketO MOshijo (1‘5 Bl fEHR, Peti-

cion de Sagara TaketO [t.a.])*'. Por otra parte, si que se sospech6 que Ta-

kafusa era un traidor en 1549 tras la condena por intento de rebelion de

Odamura Bizen no kami, vasallo de AsO Yojir0, hermano jurado de Takafusa
y, aunque este nego tener participacion alguna en el asunto, estas sospechas

calaron en Yoshitaka por mediacion de su vasallo Sugi Shigenori (1498-

1552)%? provocando la division de los Ouchi en las dos facciones comentadas
en el juego.”®® Es probable que los desarrolladores hayan decidido conectar
ambos eventos para mantener la consistencia narrativa. Por tltimo, en el
evento Takafusa bromea con Motoharu con que este haya tomado esposa sin

consultar a su padre; este dato se menciona en el gunki Intoku Taihei-ki donde

260 En concreto con Takafusa, aparece mencionada su relacion en el gunki del periodo

Edo Intoku Taihei-ki asi como en la Ouchi Yoshitaka-ki. FUJIL, T. [fEH52], AL
 HHEHTEDS ZF ..., op. cit., p. 282.

261 [bidem, p. 213.

202 Jbidem, pp. 260-261.

263 11 [7 T AL A il « KVEC DML ( Yamaguchi-shi bunka koryii-ka — Ouchi-shi

no metsubou; Division de Intercambio Cultural de la ciudad de Yamaguchi — La destruc-

cion del clan Ouchi [t.a.]), http://www.oouchibunka.jp/ ouchishi/outline/07.html (fecha
de consulta: 28-X1-2021).
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se cuenta que, aunque Motonari si que aprobo el matrimonio, la peticion
surgio del propio Motoharu y no de su padre, implicando que no fue un ma-
trimonio de conveniencia.?®*

El evento ciento cuarenta y cuatro, The Twin Rivers of MoOri, se sitia en
el ano diecinueve de la era Tenmon, 1550, una de las pocas menciones a un
afio concreto en los eventos historicos de este videojuego, tras la subyugacion
por Motonari de la corrupta familia Inoue, lo que le permiti6 fortalecer su
autoridad en el clan. En concreto se refiere a la purga de Inoue Motokane
(1486-1550) y su faccion, acusados de negligencia y gobernar de manera de-
ficiente el clan, para poner al mando a Motomitsu (1489-1567), su hermano

265

pequeno y cunado de Motonari,*® lo que permitiria a este reforzar su auto-

ridad dentro del clan y se considera uno de sus primeros pasos hacia su inde-
pendizacion del clan Ouchi.?*¢ El videojuego resume a continuacion la toma
de poder de los clanes Kikkawa y Kobayakawa mediante el ascenso de sus
hijos Motoharu y Takakage al puesto de lideres de ambas familias, lo que daria
comienzo a lo que se conoceria como los «Twin Rivers of MOri», haciendo re-
ferencia a la tltima silaba de los nombres de los dos clanes que se escriben

con el kanji de rio, «kawa». Este apodo es la traduccion del término Mori
Ry0sen Taisei (&AW1 )11 {4, Sistema de los dos rios de MOri [t.a.]), nombre

que recibe el regimen de gobernanza conjunta entre los clanes MOri, Kik-
kawa y Kobayakawa basado en la cooperacion entre los hermanos establecido
en el documento Sanshi KyOkun Jo (=FZFIMR, Carta de las enseianzas a
los tres hermanos [t.a.]) escrito por Motonari en 1557, y conservado en el

museo de la familia en la actual prefectura de Yamaguchi,”’ que recoge en

2646 KAWAL M. [{Wl & 1EIR], L HEF/—FE..., op. cit., p. 154.

265 KISHIDA, H. [ 2], EFCEt B THX..., op. cit., p. 66.

266 NISHIHARA, K. [VE R % K], HEBEFK [FH] 5, op. cit, p. 37.

267 Méri Museum — EF7CEE H EZN( = 7 IL) (Mori Motonari jihitsu shojo —
Sanshi kydokun jo; Documento manuscrito de la mano de Mori Motonari - Carta de las
ensefianzas a los tres hermanos [t.a.]), https://www.c-able.ne.jp/~mouri-m/cgi-bin/syu-
zouhin.cgi?n=10 (fecha de consulta: 28-XI1-2021).
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catorce articulos lo que deberian hacer los hermanos para lograr la conti-
nuada supervivencia de la casa principal, el clan MOri.”*® En este escrito no
se menciona en ningun momento el término «dos rios», «ryOsen», que parece
tener su origen en una carta escrita por Toyotomi Hideyoshi a Takakage el
veintiuno de julio de 1585 y que se ha utilizado desde entonces.”® El evento
finaliza con una conversacion entre Motonari y Motoharu, que acaba de re-
cibir una carta de Sue Harukata en la que habla de su proxima traicion al clan
Ouchi, lo que forma parte de una estrategia que Motonari lleva planeada
desde hace un afo, cuando fue con sus hijos a visitar Su0 y le sugirio a
Harukata que traicionara a su clan. Aunque no esta confirmado, esta general-
mente aceptado que Motonari hablo con Takafusa durante su larga visita a
Yamaguchi en 1549, y que dicha visita esta estrechamente relacionada con la
batalla de Itsukushima que se libraria posteriormente como resultado de esta
traicion.”” Por otra parte, esta es la primera vez que el videojuego nombra
a Sue como «Harukata» y no «Takafusa», aunque no seria hasta después de su
rebelion cuando se cambiara el nombre, como se explicara a continuacion.
El evento ciento cuarenta y cinco, Feeling a Storm, retoma las luchas
internas del clan Ouchi, y explica como Takafusa, tras ser marginado del go-

bierno, retine un ejército y acorrala a Yoshitaka en el templo de Tainei-ji,
forzandole a suicidarse; después, puso al hermano menor de Otomo SOrin
(1530-1587), Otomo Haruhide (1532-1557), al frente del clan bajo ¢l nom-
bre de Ouchi Yoshinaga, se cambio el nombre a Sue Harukata y ejercio el

poder efectivo dentro del clan, un plan del que la familia MOri se congratula
ya que la rebelion formaba parte de sus objetivos. Este evento describe lo

que se conoce como el Incidente de Tainei-ji acaecido en septiembre de 1551.

268 KISHIDA, H. [=H#8 2], EFckt fs X FAEX..., op. cit., pp. 136-140.

209 YTt H RKDBETE & Sf A (Kindai Nihon no seiji to gaiko; Diplomacia y gobierno del
Japon moderno [t.a.]), Tokio, Ylzankaku, 1993, p. 55.

270 MISAKA, K. [ ¥ =EJR], EF/LHE .., op. cit.
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De hecho, se considera que Motonari incito a Takafusa a rebelarse durante su

visita aYamaguchi, y el 24 de agosto de 1550 Takafusa mando cartas a Moto-

nari y a sus hijos Motoharu y Takamoto””!

272

para pedirles que colaboraran en

3

su proposito de derrocar aYoshitaka?”? y poner en el poder a su hijo,”” aun-

que posteriormente cambiaria de idea y decidiria matarlos a ambos.?”* Se-
gun la Ouchi Yoshitaka-ki, en mayo de 1551 Takafusa contacto con el clan
Otomo para poner a su hijo en el poder y, poco después, atacaria la residencia
de Yoshitaka, provocando que huyera a HOsen-ji y tras ser alcanzado por Ta-
kafusa, se retirara al Tainei-ji donde se suicido; su hijo de siete anos no esta
claro si se suicid6 o muri6é durante el combate.?” El evento acaba con una
conversacion entre Motoharu y Motonari donde hablan de enfrentarse a Ta-
kafusa, apodado «Undefeated in the West», aunque realmente no se enemista-
rian hasta 1554.77 El evento trescientos seis, titulado The Incident at Teineiji
Temple, profundiza algo mas en esta rebelion, indicando la fecha en la que
empezo a gestarse, agosto de 1543, el duodécimo afo de la era Tenmon,
dramatizando el suicidio de Yoshitaka incluyendo una emotiva conversacion
con Takafusa, que no lo traiciona por su ambicion sino porque no soporta ver
el declive del clan Ouchi provocado por la negligencia de su sefor.

Antes de seguir con la historia principal del clan MOri vamos a detener-
nos brevemente en el evento trescientos cinco, The Second Floor Tragedy, que se

sittia en el decimonoveno ano de la eran Tenmon, 1550, cuando el daimy0 de

271 Parece ser que Takafusa no escribio esta misiva al tercer hijo de Motonari, Koba-
yakawa Takakage, ya que su clan tenia relaciones mas profundas con los Ouchi. FUJII,
T. [EH52), AWZESE - FEREDFK ZF L ..., op. cit., p. 282.

272 También se 1lamaba Yoshitaka, aunque ambos nombres se escriben con kany7 distin-
tos: el padre se escribe F%[% mientras que el hijo es FE&L.

23 FUIL T. [BEH52), AWNENE : FHEREDK & F L ..., op. cit,, p. 281.

274 [bidem, p. 282.

275 [Ibidem, p. 329.

2716 KISHIDA, H. [ 2], EFcEt K THX..., op. cit., p. 98.
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Bungo, Otomo Yoshiaki murié al ser stibitamente atacado por un vasallo, favo-
reciendo que su heredero, (_)tomoYorishige, mas conocido por su nombre bu-
dista SOrin, tomara su lugar como lider del clan. Este evento se centra en lo
que se conoce como el Nikai Kuzure no Hen (—-PEAAFLODZE, Incidente del
desplome de la segunda planta [t.a.]) de febrero de 1550 en el que, estando el
clan Otomo inmerso en un conflicto sucesorio, tropas de las familias Tsukumi
y Taguchi asesinaron al cabeza del clan, Yoshiaki en el segundo piso de su man-
sion, de donde toma el nombre el incidente.””” La segunda parte del evento

es una conversacion entre Yoshishige y Bekki Akitsura, mas conocido como
Tachibana DOsetsu (1513-1585), lider del clan Tachibana y vasallo del clan

Otomo, en el que hablan de lo burdo que era el plan de su padre de sugerirle

que fuera a unas aguas termales para tenderle una emboscada. Este incidente

esta recogido en la cronica Otomo K6hai Ki (KA HLFERL), donde se habla de
que, conociendo el plan de su padre, Yoshishige fue a las aguas termales®”® pero
envio a dos de sus vasallos a matarlo mientras ¢l estaba fuera. Beppu le reco-
mienda a su sefior que, a pesar de que cuenta con el apoyo del clan, deje de
dedicarse a los placeres mundanos, especialmente a beber vino, y se centre en
gobernar el clan, seguramente una referencia a su posterior conversion al cris-
tianismo con la llegada de los jesuitas al territorio de Yamaguchi.””

Volviendo a la linea principal, los eventos ciento cuarenta y seis y

ciento cuarenta y siete se centran en la batalla de Miyajima o de Itsukushima

277 YAGI, N. [\ RIE ], «Daimyo Power and the Relocation of Sengoku Daimyo Castle
Towns: A Case of the Bungo Otomo Family», A M A 525 B 75 4l FL7 0 4500 22
(Oita Daigaku Kybiku Fukushi-ka gakubu kenkyd kiyd; Boletin de investigacion de la
Universidad de Oita Facultad de Educacion Departamento de Servicios Sociales [t.a.]),
vol. 34,n° 1, 2012, pp. 47-62, espec. p. 51.

278 Se cree que estas aguas termales que visitd fue la Hamawaki-onsen, que hoy dia sigue
publicitando que Sérin se bafi6 en sus aguas. Beppu Onsen Geo-Museum — KA
ENTRIRIFIZ A > 720>? (Ouchi Yoshishige wa donna onsen ni haitta ka?. ;A qué
aguas termales entr6 Ouchi  Yoshishige? [ta.]), http:/www.beppumu-
seum.jp/miu/001.html (fecha de consulta: 28-XI-2021).

279 FUIIL, T. [EH52), AWNZ/E - BEHIEDOFK ZFF L..., op. cit., pp. 286-287.
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(EE i DR, Ttsukushima no tatakal')zgo en octubre de 1555, conside-
rado uno de los Tres Grandes Ataques Sorpresa de Japon (H A = RKA7
Nihon San Dai-KishU) junto con las Batalla por el Castillo de Kawagoe de 1546
y la Batalla de Okehazama de 1560,”%" ambas explicadas anteriormente. El
primero, A Feint and a Plot, empieza hablando del castillo de Miyao construido
por Motonari, que tenia la ventaja de estar en una montafia cara al mar, per-
mitiendoles utilizar su fuerza naval, si bien solo podia alojar quinientas tropas.
El plan de Motonari era atraer al numeroso ejercito de Takafusa cerca del
castillo y aniquilarlo; gran parte del plan, sin embargo, depende de conseguir
la cooperacion de la flota del clan Murakami. Dado que Takakage esta te-
niendo problemas convenciendoles de que los ayuden, Motonari le entrega
una carta. El evento ciento cuarenta y siete, Ships for a Nigbt, por su parte, se
centra en Murakami Takeyoshi (1533-1604), lider de los piratas Mura-
kami,”® que esta recibiendo peticiones de ayuda tanto de Harukata como de
MOri; tras leer la carta de Motonari en la que le asegura que sera capaz de
ganar la batalla en una sola noche, decide ayudarle porque le parece mas in-
teresante, contribuyendo a la victoria del clan MOri y provocando asi la
muerte de Harukata. Se conocen pocos datos fidedignos de la batalla de It-
sukushima, e incluso en las biografias de MOri Motonari se le da poca impor-
tancia.”® La descripcion que hace el videojuego de la misma (la marcada
diferencia numerica entre ambos ejercitos, la construccion del castillo de Mi-

yao como cebo para atraer a Harukata, la importancia de la colaboracion de

280 Ttsukushima es el nombre del santuario situado en la isla sagrada de Miyajima, de ahi
que se utilicen ambos nombres indistintamente para referirse a esta batalla.

281\ BB - BUEGER (Miyajima Kanko Kyo kai — ltsukushima-kassem; Asocia-
cion Turistica de Miyajima — Batalla de Itsukushima [t.a.]), https://www.miya-
jima.or.jp/history/gassen.html (fecha de consulta: 28-XI-2021).

282 En el periodo Sengoku eran considerados piratas, y seria en el periodo Edo cuando
pasaria a llamarseles «armada» o «flotay (suigun, 7KEE).

283 En la biografia de este daimyd que se ha consultado, la batalla aparece listada en la
linea cronoldgica, pero no se le dedica ni un capitulo. KISHIDA, H. [FEH# 2], EF/
LBl EHEK TAEX..., op. cit., p. 424.
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los piratas Murakami), sin embargo, coincide con las caracteristicas que sue-
len asociarse en el imaginario popular a la contienda que se cree son herede-
ras de los documentos recopilados durante la época de MOri Terumoto
(1553-1625), nieto de Motonari, que luego fueron transmitiendose en los

gunki posteriores durante el periodo Edo.”**

El evento ciento cuarenta y ocho, Taking Su0 and Nagato, habla de la in-
vasion de estos dos territorios por el clan MOri gracias a la ayuda de los clanes
Kikkawa y Kobayakawa, que los defendieron de las fuerzas del clan Amago que
les atacaban desde el norte y desde el sur. Aunque ganan la batalla, Motonari y
su primogenito Takamoto no pueden evitar sentirse preocupados, ya que pa-
rece que Motoharu y Takakage estan empezando a perderle el respeto a la casa
principal. Este evento se conoce como BOchO Keiryaku (BJ5#EM, Estrata-
gema de BOchO [t.a.])*®, que comenz6 en 1555 tras la victoria de Motonari
en Itsukushima y acabo en abril de 1557 con los suicidios del tltimo lider del
clan Ouchi, Yoshinaga (1532-1557) y de su vasallo jefe Nait0 Takayo (1536-
1557)%. No se han localizado documentos que indiquen un cambio significa-
tivo en el status quo de la familia durante la conquista de estos dominios, sobre
todo teniendo en cuenta que Takamoto llevaba siendo el lider del clan MOri
desde 1547,”7 un hecho que el videojuego no menciona para darle un mayor

protagonismo al mas popular Motonari, quien ademas sigui6 siendo el lider

24 HASEGAWA, Y. [ER)IIFIE], «iklsEHk & HilWrk—E A KBER R 2 b
\Z—» (ltsukushima-kassen to gunki-monogatari - Mori-shi kanker gunki wo chishin nr,
La Batalla de Itsukushima y los gunki-monogatari - Centrdndonos en los gunki relacio-
nados con el clan Mori [t.a.]), Hiroshima University of Economics, vol. 41, n° 2, 2018,
pp- 17-27, espec. p. 20, http://harp.lib.hiroshima-u.ac.jp/hue/ de-
tail/1239020181012142516 (fecha de consulta: 28-X1-2021).

285 El nombre se forma tomando el segundo kanji del dominio de Sué (J&Bfi1E, Suo-
kuni) y el primero del dominio de Nagato (£ FH[El, Nagato-kuni), que juntos constituyen
lo que se conoce como los Dos Dominios de Bocho (Fi&MilE, boché rydkoku) que
abarcan la actual prefectura de Yamaguchi.

286 KISHIDA, H. [FfF 2], EFCEt B THX..., op. cit., pp. 113-115.

287 Jbidem, p. 62.
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efectivo del clan hasta su muerte, e incluso se considera que la parte mas im-
portante de su carrera se desarrollo mientras estaba «retirado».”®®
Esta inestabilidad dentro de la familia, no obstante, enlaza fluidamente

con el siguiente evento, Brothers’ Snowball Fight, en el que Takakage y Moto-

haru, celebrando sus hazafias en Su0 y Nagato, estan recordando los viejos
tiempos cuando jugaban a las peleas de bolas de nieve. Takakage perdio mi-
serablemente la primera pelea, pero en la segunda gano a Motoharu gracias
a sus emboscadas; mientras, su hermano mayor Takamoto los miraba al lado
de su padre. Esta anécdota aparece recogida en el MeishG GenkOroku.”*® En el
videojuego Motonari esta escuchando la conversacion y cree que sus hijos se
estan confiando demasiado después de unas pocas victorias, por lo que, para
hacerles entender la importancia de la unidad familiar en unos tiempos tan
revueltos, MOri decide reunir a sus tres hijos en su habitacion con tres flechas

colocadas delante. Este final del evento alude a una de las anécdotas mas fa-
mosas relacionadas con Motonari, la Ensefianza de las Tres Flechas ( =K ®

HZ, mitsuya/sanshi no oshie, =KD, mitsuya/sanshi no jun), recurrente

en los videojuegos sobre el periodo Sengoku:**

poco antes de morir, Mo-
tonari reune a sus tres hijos con tres flechas delante y les demuestra que,
aunque es facil partirlas por la mitad cuando estan separadas, resulta casi im-
posible quebrarlas cuando estan atadas juntas. Dado que Takemoto, el primo-

génito, murio varios anos antes que su padre, esta an¢cdota es ficticia y su
origen suele relacionarse con el documento Sanshi KyOkun JO comentado en
el evento ciento cuarenta y cuatro; por otra parte, dado que se han localizado
ejemplos de ensenanzas similares en el libro Shiliuguo Chungiu proveniente

de China, en La historia secreta de los mongoles e incluso en las Fabulas de Esopo,

288 Jbidem, p. 64.

28 OKANOYA, S. [[fIRE ], £ /F57T#~ Fit -2 (Meisho genkd roku - Zen-
pen, jokan, Hechos y dichos de generales famosos - Primera parte, primer tomo [t.a.]),
Tokio, Bunsei-sha, 1909, p. 121, https://dl.ndl.go.jp/ info:ndljp/pid/1874962 (fecha de
consulta: 28-X1-2021).

290 Es uno de los eventos que aparece con el clan Mori en la saga Samurar Warriors.
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otra teoria considera que fue adaptada de alguna de estas fuentes al caso de
Motonari a mediados del periodo Edo, ya que durante el Bakumatsu ya exis-
ten versiones de esta historia protagonizadas por el daimy0.>!

El evento ciento cincuenta, The Leader of Chlgoku, desvia brevemente
su atencion a Amago Tsunchisa (1458-1541), cuarto lider del clan Amago y
principal responsable de la expansion del clan, aunque este se ha debilitado
tras sus constantes luchas contra el clan Ouchi; con el clan Mori fortalecido,
Motonari ve su oportunidad de conquistar las minas de plata de Ishimi que
estaban en posesion de los Amago. Conocidas en japones como Ishimi Ginzan
(f1 FL#R 111, Minas de plata de Ishimi [t.a.]), fue un territorio en constante
disputa entre los clanes Ouchi, Mori y Amago:*** formaron parte del terri-
torio del clan MOri tras su conquista del castillo de Yamabuki en 1555, serian
invadidas por el clan Amago al afio siguiente, pasando el territorio a estar
gobernado por el clan Ogasawara, aliado de los Amago, hasta 1559, cuando
su lider se rindi6 ante el clan MOri tras la conquista del castillo de Nukuyu y
el clan Amago las recuperaria en 1562.%”° Finalmente, pasarian a ser del clan
MOri en 1565.

El siguiente evento, The ShinglU Group Incident, presenta a la fuerza prin-

cipal del clan Amago instalado en Gassantoda, el Grupo Shingl, liderado por

291 IWAMOTO, N. [/& F#c2], « BRI D =KD R Dy (Mori Motonari no san-
bon no ya no hanashr, La historia de las tres flechas de Mari Motonari [t.a.]), E 4%
K ZintE (Aichi Shutoku Daigaku ronshii; Coleccion de ensayos de la Universidad Ai-
chi Shutoku), vol. 12, 1987, pp. 100-112, espec. p. 109.

292 Jwami Ginzan World Heritage Center, https://ginzan.city.ohda.lg.jp/ (fecha de con-
sulta: 28-X1-2021).

23 Shimane University — 55 104 [E1iGRA i8S 1EP)HE TTECHAE T4 52 #1112 6
"B H[FEFAL D FES ) F L F L e (Dai 104-kai Shimane-daigaku s6g6 haku-
butsukan shimin kb6za «Iwami-ginza wo meguru Sengoku-soran no jitsuzo» wo kaisai
1tashimashita; Inauguramos la 104? edicion de las Conferencias Publicas del Museo de la
Universidad de Shimane «La verdad sobre los conflictos del periodo Sengoku que invo-

lucraron las minas de plata de Iwami» [ta.]), https:/www.shimane-
u.ac.jp/docs/2018071000018/ (fecha de consulta: 28-X1-2021).
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el tio de Amago Haruhisa (1514-1561), Amago Kunihisa (1492-1554). Sus
brutales guerreros, incluyendo su hijo Sanchisa (1510-1554), abusaban de su
poder como soldados y entraban en constante conflicto con el resto de vasa-
llos. Ello provoco que Haruhisa los reuniera a todos ellos en el castillo de
Gassantoda y los eliminara con la intencion de preservar la estabilidad del
clan, aunque en contrapartida perdieron gran parte de su fuerza militar. Se
sospecha que fue una estratagema de Motonari para facilitar la toma de las
minas de Ishimi, quien aprovecho que habia espias de los Amago en Aki para
mandar informes falsos a Haruhisa. Este suceso se conoce como el Shingll-t0
jiken CHT'E 5t 454, Incidente del Grupo Shingll [t.a.]), que involucro a la
milicia que solia actuar como vanguardia del clan Amago; fueron tachados de
rebeldes y destruidos en noviembre de 1554, y popularmente se achaca a los

ardides de Motonari su aniquilacion,’

** si bien no hay pruebas concluyentes
de ello. En cualquier caso, el incidente ocurrio varios anos antes de la toma
definitiva de las minas de Ishimi por Motonari, aunque dado que el video-
juego no menciona fechas concretas, este evento podria situarse durante al-
guna de las escaramuzas previas por el control del territorio.

El evento ciento cincuenta y dos, Ruler of All the Land, habla de como

Motonari asegur6 su posicion como conquistador de Chligoku tras la de-
rrota del clan Amago. Nostalgico, recuerda cuando uno de sus vasallos lo
llevo a visitar el santuario de Itsukushima siendo nifio y rez6 para que se
convirtiera en gobernante del dominio de Aki. La razon por la que no pidio
a los dioses que gobernara toda la nacion es porque se dice que, si deseas
gobernar toda la nacion, puede que acabes gobernando Chiigoku, un dicho
cuya interpretacion deja abierta a sus hijos; en cualquier caso, a pesar de
que le ha tomado bastante tiempo llegar hasta donde esta, sigue sofiando

con la pacificacion de todo el pais. Esta visita anecdotica a Miyajima cuando

294 G IRIR B K B - 7 5 5 BE B (Shimane-ken Kankd Renmei — Shingdto-yakata-
ato, Liga Turistica de la prefectura de Shimane — Resto de la mansion Shinglto [t.a.]),

https://www.kankou-shimane.com/destination/21549 (fecha de consulta: 28-X1-2021).
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Motonari tenia doce afios aparece narrada, una vez mas, en el MeishO Gen-

kOroku, incluyendo la conversacion entre el futuro daimy0 y su sirviente, su

deseo de que su joven amo se convierta en el lider del dominio y el dicho

295

sobre la conquista de la nacion.”” Tal y como comenta el juego, MOri tomo

el control de todo el area de Chﬁgoku en 1566 tras derrotar al clan

Amago.296 La mayor parte de las historias de los clanes en este Videojuego

acaban con el daimy0 protagonista expresando su deseo de unificar la nacion
aunque en la mayor parte de los casos, incluido el presente, dichas ambi-
ciones nunca se cumplen porque para entonces Hideyoshi ya se habia hecho
con el control de la mayor parte del pais.

A continuacion, pasaremos a explicar algunos eventos sueltos que, no
obstante, estan relacionados con el clan MOri. El doscientos cuarenta y dos,
Total Unity, se centra en los «construction’s sacrifices», una vieja tradicion japo-
nesa consistente en enterrar trabajadores vivos en puntos clave de proyectos
constructivos de gran escala, ofreciendo a los hombres como sacrificio para la
segura complecion del edificio. Motonari informa a los soldados de que no
habra mas sacrificios, ya que son tan importantes para el clan como cualquier
otro y no pueden permitir ninguna muerte sin sentido. Esta medida inquieta a
los soldados, pero Motonari los tranquiliza diciendo que ha pensado en una
ofrenda sustituta, un pilar de piedra en el que estaba grabado «Total Unity».Tal

y como comenta el videojuego, esta anccdota esta asociada con la renovacion
del castillo de Yoshida KOriyama, y en la actualidad puede visitarse un pilar de
piedra, llamado hyakumanisshin-hi (A 77— LM, grabado con los kanji hayku-
manisshin (1 J7—») que tal y como comenta el juego, indica que, si los
miembros del clan unen sus corazones, podran superar cualquier dificultad.

Segtin explica el profesor Akimoto, miembro de la Junta de Educacion de la

25 OKANOYA, S. [ 5E], £ 1757742 ..., op. cit., pp. 101-102.
296 Mori Museum - [HHAEHIZ (Hakubutsukan gaiyo, Presentacion del museo [t.a.]),

https://www.c-able.ne.jp/~mouri-m/ha_gaiyou/index.html?n=9 (fecha de consulta: 28-
X1-2021).
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ciudad de Akitaka, en un video difundido por el Museo de Historia Local de la
ciudad omoénima,*”” no se sabe si esta historia es cierta o no, ya que este pilar
no parece ser el original que enterr6 Motonari. Segin unos documentos es-
critos por Takeda Taishin (samurai del han de ChOsht) en el periodo Meiji, a
finales del periodo Edo siendo joven encontr6 el pilar enterrado mientras ca-
minaba por las ruinas del castillo de KOriyama. Lo llevo hasta Yamaguchi y lo
dono como ofrenda al santuario donde estaba consagrado Motonari, Toyosaka-
jinja. Segin comenta Akimoto, Taishin no mencionaba en sus escritos la histo-
rieta de Motonari, cuyo origen sigue siendo desconocido; no parece tener de-
masiada base real, sin embargo, ya que la utilizacion de hitobashira ( NFE, pila-
res humanos [t.a.]) o sacrificios en las grandes obras arquitectonicas japonesas
empezo a estudiarse a principios del siglo XX, alcanzando gran popularidad y
controversia a partir del descubrimiento de varios cadaveres bajo la yagura del

castillo de Edo durante su renovacion de 1925,%%%

aunque en la actualidad se
considera mas parte del folklore.

El evento trescientos cincuenta y cinco, Rule with the Pen, Protect with the
Sword, esta protagonizado por el primogenito de Motonari, MOri Takamoto,
que estaba camino de Aki para unirse a la lucha contra sus enemigos jurados,
el clan Amago. Sin embargo, al entrar en Aki, cay6 enfermo. Cuando Moto-
nari recibio el informe de que su hijo habia enfermado, Takamoto ya habia
muerto, lo que dejo6 al daimy0 completamente destrozado. Sus otros dos hi-
jos, Motoharu y Takakage sospechan que la muerte no habia sido natural y,
aunque afectados por la muerte de su hermano, estan sobre todo sorprendi-

dos por lo roto que esta su padre. Tal y como resume el juego, Takamoto

297 Akitaka City Yoshida History Museum — ZF/L15#H7 10 |5 57— (Kériyama-
Jo hen 10 «Hyakumanisshin-hi»; Parte 10 del castillo de Koriyama — Monumento del
hyakumanisshin [t.a.]), http://www.akitakata.jp/ja/hakubutsukan/ assets/s141/q145/n817/
(fecha de consulta: 28-X1-2021).

298 KOISHIKAWA, Z. [B)1|2¥K] (ed.), 4B E NFED A (lkenie to hitobashira
no minzokugaku;, Estudios folkloricos sobre sacrificios y pilares humanos [t.a.]), Tokio,
Hihyo-sha, 1998, p. 33.
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murio repentinamente en 1563 poco antes del asalto al castillo de Shiraga
(una de las fortalezas secundarias mas importantes del clan Amago) camino
del campo de batalla, y no esta claro si la causa de la muerte fue una intoxi-
cacion alimentaria o envenenamiento.?”” Motonari qued6 profundamente
afectado por su muerte, como queda constancia en una carta que envio el
daimy0 a Jiglin Eshin (1522-1579), prior del templo Yoshida KOzen-ji (5 H
BILAH <5)3° Al final del evento comentan que, cuando Takamoto estaba vivo,
seguia las siguientes palabras como su codigo familiar: «Rule with the pen, pro-
tect with the sword. Granting boons to the deserving increases loyalty. Giving punish-
ment to the guilty lessens the wicked. Grant boons liberally. Reward and punish fairly
and justly. Approach matters gently, yet when facing the enemy, be bold». Se sabe que
Takamoto era muy consciente de su papel como cabeza de familia y, habien-
dose criado en un ambiente culturalmente rico como era Yamaguchi desde
los quince afios, leyo a conciencia clasicos chinos y el Taihei-ki, de los que

extrajo una serie de ensefianzas que consideraba le serian ttiles cuando estu-

viera al frente del clan MOri, siendo una de ellas PIXCiE. LIERsT (ibunji,

ibushu), cuya traduccion da titulo a este evento.>"'

El clan Date

Introduccion al clan

Segtin el 4rbol genealégico del clan Date (JFE X, Date-shi)*? que se edito

a principios del siglo XVill, Tomomune, el fundador de la familia Date, era

299 KAWAIL M. [{AI G 1EIR], Z5FEF]—IE..., op. cit., p. 208.

300 KISHIDA, H. [ H#2], EFCEt B X THEX..., op. cit., pp. 356-257.

300 KISHIDA, H. [ 2], EFCEE K THEX..., op. cit., pp. 353-354.

302 OWADA, T. VNI B, FAEEC A 54 XS DFELFE (Date Masamune Shira-
rezaru no Jitsuzo; La desconocida verdadera imagen de Date Masamune [t.a.]), Tokio,
Kodansha, 1986; Sendaishi Hakubutsukan, ed. [l & T 1EMEE (WL, Z/ZL S FE
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descendiente de Fujiwara no Yamakage (824-888). Vivio en Nakamura, Isaso,
distrito de Makabe, en la provincia de Hitachi (lo que es la actual ciudad de
Shimodate de la prefectura de Ibaraki y ciudad de Mooka de la prefectura de

Tochigi), bajo el nombre de Nakamura. En 1189, Tomomune se involucro en
la conquista de Oshu con Minamotono Yoritomo, ganando como recompensa
el distrito de Date (pref. Fukushima), lo que le llevo a cambiarse el nombre.
A partir de entonces, la familia Date desempefio un importante papel en la
politica de los shogunato Kamakura y Muromachi. Durante el periodo Sen-
goku, Tanemune, el decimocuarto jefe, recibio la orden de proteger a Oshu,
y Harumune, el decimoquinto jefe, de supervisarlo. Ambos utilizaron su po-
sicion para expandir su territorio en Oshu y crearon una base solida como

senores feudales.

Los eventos historicos

El primer evento que se dedica al clan Date es el ciento sesenta y nueve,

titulado One-Eyed Dragon’s Descent, que empieza narrando como Masamune

(1567-1573), heredero del clan Date de Oshu®® sufri6 de nifio una terrible
hinchazon en el ojo derecho que le quito6 la vista, volviendose propenso a
tener ataques de melancolia. En el compendio Date Jike-kiroku se recoge que,
en efecto, Bontenmaru (nombre de nifiez de Masamune) perdio la vista en el
ojo derecho por culpa de la viruela siendo nino, si bien no se especifica a que

edad.’™ La enfermedad, y la pérdida de su ojo, le desfiguraron el rostro, lo

Bz FDN EHFC #E5EXER (Sho ni Miru Date Masamune: Sono Hito to Jidai
Tokubetsu Tenzuroku; Date Masamune visto a través de los documentos: su persona y su
época, edicion especial del libro ilustrado de Ia exposicion [t.a.]), Sendai, Sendai City
Museum, 1995.

303 También llamado FEBL[E| (Mutsu no kuni) abarcaba las actuales prefecturas de Fu-
kushima, Miyagi, Iwate, Aomori y una parte de Akita.

304 [ #E X il & & (Date Haku Kinenkai), http://datemasamune.com/his-
tory/feature.htm (fecha de consulta: 25-X1-2021).
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que segun dicha cronica le causo un fuerte complejo y provoco que pasara de
ser un nino extrovertido a uno retraido que no queria aparecer delante de
nadie.’®” Segln el videojuego, fue el hermano de su nodriza, Katakura
Kojlro (1557-1615), quien le quito con un cuchillo el ojo derecho vy, sin
tener que preocuparse mas por su apariencia, Masamune recupero su perso-
nalidad enérgica. Este episodio aparece recogido, una vez mas, en los Date
Jike-kiroku,** aunque su veracidad no esta demostrada. En 1974, en el trans-
curso de unas obras en el templo Zuih0-den (ciudad de Sendai, pref. Miyagi)
para reconstruirlo tras la guerra, se descubrio la tumba de Date Masa-
mune,””’ permitiendo que se pudieran investigar en profundidad sus res-
tos;*® al analizar la calavera no se encontré ninguna herida alrededor de la
cuenca del ojo derecho, por lo que puede deducirse que lo perdi6 por causas
naturales y no por ninguna intervencion externa. En cualquier caso, este de-
fecto fisico hizo que su madre, Yoshi-hime (1548-1623), juzgara que su pri-
mogénito no era adecuado para convertirse en daimy0 y favoreciera a su se-

gundo hijo Date Masamichi (1568-1590), de nombre de nifiez Kojir0. Si bien

30s OWADA, T. /NI 5], AEBCRA15H X 5., op. cit, p.10.

306 Jhidem.

307 Zuihé-den Official Website — EHF DM EIZ D1V T (Iseki no hakkutsu chosa
ni tsuite; Sobre el andlisis de la excavacion de las ruinas [t.a.]), https://www.zuiho-
den.com/document/qa/iseki/ (fecha de consulta: 25-X1-2021). Para ver un analisis mas
detallado de las pruebas de ADN que realizaron sobre los restos consultar: DNA Japan -
FHEBGR & DN A E (Date Masamune-ko to DNA kantei; El sefior Date Masa-
mune y la prueba de ADN [t.a.]), http://dna.jpn.com/know/h_01.html (fecha de consulta:
25-X1-2021). Entre los objetos que se encontraron en el mausoleo estaban una tachi, una
caja para articulos de papeleria decorada con maki-e, un pisapapeles, una suzuri-bako, un
broche de oro guardado en una bolsita de cuero y unos alfileres de bronce que se cree
provienen de Europa. Sendai City — [FE BRI 1 (Date Masamune bosho
shutsudohin; Artefactos de la tumba de Date Masamune [t.a.]), http://www.sendai-
c.ed.jp/~bunkazai/shiteidb/c02077.html (fecha de consulta: 25-XI1-2021).

308 Gracias a ello, tenemos una imagen bastante clara del aspecto fisico de Masamune.
Media 159.4cm y su grupo sanguineo era de tipo B. En la pagina oficial del templo puede
verse una reconstruccion por ordenador de su cara: Zuiho-den Official Website,
https://www.zuihoden.com/document/introduce/ (fecha de consulta: 25-X1-2021).
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no esta demostrado, algunos estudiosos opinan®” que Yoshi-hime apoy6 a su
hijo menor, del que no se conservan en las cronicas comentarios relevantes
de sus dones, con la intencion de debilitar al clan Date y hacerlo mas mane-
jable para el clan Mogami, del que ella provenia. Volviendo a Masamune, re-
pudiado por su madre, el videojuego habla de tres personas que lo salvaron.
Una fue sunodriza, Katakura Kita (1538-1610), una mujer de temperamento
enérgico amante de los textos sobre la guerra con gran conocimiento sobre
las artes marciales que queria mucho a Masamune y le ayudo a encontrar su
coraje mientras lo criaba. No se tienen muchos datos de esta mujer, hija de
Oniniwa Yoshinao, uno de los vasallos del clan Date, aunque si se cree que,
puesto que todavia era soltera cuando se le encargo el cuidado de Bonten-
maru, cumplio el papel de educadora mas que el de nodriza.’'* Otro fue el
ya mencionado Kojur0, que acabaria convirtiendose en uno de sus generales
de confianza,’'" lo que refuerza la influencia que tuvo la familia Katakura en
la crianza de Masamune. El ultimo fue su padre, Terumune (1544-1585),
quien eligio su nombre en referencia al noveno lider del clan que habia dado
notoriedad a la familia,’'” se teoriza que aludiendo a las expectativas que
tenia puestas en su hijo. Tradicionalmente, los nombres de los lideres del
clan Date solian compartir el primer kanji con el de los shOgun Ashikaga;*"’

sin embargo, en la ceremonia de la mayoria de edad de Masamune en 1577,

309 OWADA, T. NI ), rL#EBcrR 5 X 5., op. cit, pp. 11-12.

3. f B B 7 D 2 (Katakura Kitako no haka; Tumba de Katakura Kitako [t.a.])
https://www.hb.pei.jp/ sokuseki/ miyagi/katakurakitako-bosho/ (fecha de consulta: 25-
XI1-2021).

31 Kessan-ji Official Website, https://kessanji.jp/history/katakura (fecha de consulta: 25-
X1-2021).

312 Date Masamune (1353-1405) también vivié en un punto de inflexién de la historia
japonesa, durante el cambio del shogunato Kamakura al Muromachi.

313 El abuelo de Masamune, Harumune, tomaba el primer kanyi del decimosegundo shogun
Ashikaga Yoshiharu, mientras que su padre Terumune lo tomaba del decimotercer shdgun
Ashikaga Yoshiteru, por poner algunos ejemplos. OWADA, T. /NI 5], (FEBCE
MoNE 5., op. cit, p. 13.
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314

dicho shogunato ya habia caido en desgracia,’'* razon por la que se supone

que Terumune eligié de entre los propios lideres del clan un nombre para su

315

heredero. El evento acaba mencionando que mas tarde Masamune Hegarl'a

a ser conocido como el <<One—E)/ed Dragon>>. Aunque ciertamente se asocia este

apodo con el daimy0 tanto en la cultura popular316

7

como a nivel divulga—

tivo,3!'” no parece que lo llamaran asi en su época. El origen de este alias
) P q p g

parece encontrarse en el poema inspirado en Masamune Eishi Jueju Jylgo-

michi (WK S0 #faA)+ 1L1H) del historiador, literato y poeta confucianista
oriundo de Osaka Rai San’y0 (1780-1832), en el que aparecen los kanji 7

)*1® para referirse al daimy0, to-

IREE  (dokuganryll; dragdn de un solo ojo

mando prestado el alias del reputado militar también tuerto de la dinastia

Tang (618-907) Li Keyong (856-908). Si que es cierto que se conservan car-

tas escritas por el propio Masamune firmadas con un sello (inshd, F1%)*"°

314 Oda Nobunaga expulsé al shdgun Ashikaga Yoshiaki de la Capital Imperial de Kioto
en 1573, lo que marco el fin de esta dinastia.

315 OWADA, T. VNI B, EBCR 1541 X5...., op. cit, p. 14.

316 Sengoku BASARA Wiki — Date Masamune, https://sengokubasara.fan-
dom.com/wiki/Date_Masa mune (fecha de consulta: 25-XI1-2021). lkemen Sengoku
WIKI — Masamune Date, https://ikemen sengoku.fandom.com/wiki/Masa mune_Date
(fecha de consulta: 25-X1-2021).

317 BASEEL, C. «Miss World Japan: The great-times-20-granddaughter of Samurai Lord
One-Eyed Dragony, Sora News 24, (2-X11-2018), https://so-
ranews24.com/2018/12/02/miss-world-japan-the-great-times-20-granddaughter-of-samu-
rai-lord-one-eyed-dragon/ (fecha de consulta: 25-X1-2021). LISINA, E. «The One-Eyed
Dragon, Date Masamune. Memorable Places of the Founder of Sendai», Japan Travel, (16-
V-2019),  https://en.japantravel.com/miyagi/the-one-eyed-dragon-date-masamune/59093
(fecha de consulta: 25-X1-2021).

318 SAN’YO, R. [#HILB], /[L//5# 75 (San'y ko), Osaka, Yamamoto Jasuke [ [LIAS
)], 1879, https://www.wul.waseda.ac.jp/kotenseki/html/bunko11/bunkoll_all55/in-
dex.html (fecha de consulta: 25-X1-2021).

319 Llegaron a Japon desde China alrededor del afio 517, aunque no empezaron a utili-
zarse regularmente hasta finales del siglo VII. En un principio se utilizaban los kan’n (B
Fl) o «sellos oficiales» para cuestiones de Estado, pero no tardaron en aparecer los shiin
(FLEN) o «sellos personales» para uso de la nobleza, si bien cayeron en desuso cuando se
popularizaron los kad (fE4F), firmas escritas a mano que inicialmente consistian en es-
cribir los kanji del nombre del firmante, pero cuya forma fue refinandose, a finales del
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con los kanji HE AN (rylind), significando el primer simbolo «dragon
chino»*, y se conserva otro con los kanji HESE (ryliko) correspondientes a
«dragon chinoy» y «tigre» respectivamente,®’! pero también se conservan
insh0 suyos con imagenes de leones y ratas, por lo que no es concluyente que
tuviera algn tipo de conexion especial con los dragones.

El siguiente evento, One Who Understands se sitia tras la primera batalla

de Masamune, un asalto contra el castillo de Marumori perteneciente al clan

SOma en 1581.3?> El resto del evento esta dedicado a describir el consejo de
familia en el que Terumune cede el puesto de lider del clan a Masamune, des-
oyendo las advertencias de su esposa Yoshi-hime que advierte de una posible
revuelta de sus vasallos ante el inesperado cambio de liderazgo. En efecto, en
1584 Masamune heredo el clan, y tal y como se comenta en el evento se trato
de una decision repentina, ya que no queda constancia de que Terumune estu-
viera debilitado por ninguna enfermedad y Masamune apenas tenia dieciocho
anos. Entre las teorias que se barajan sobre las razones que llevaron a Terumune
a esta decision, aparentemente precipitada, esta la intencion de evitar conflic-

tos internos, ya fuera entre los hermanos o entre ¢l y su primogénito,*” tal y

como habia pasado entre ¢l y su padre en el Incidente de Genki (TR,

periodo Heian. Volvieron a popularizarse en el periodo Muromachi, cuando fueron adop-
tados por la clase guerrera. /755/5 %A (Inshé rekishikan; Museo de sellos [t.a.]),
https://dainihon-insho.co.jp/history/museuny/ (fecha de consulta: 25-X1-2021).

320 Cultural Heritage Online — PB4 1A (Date Masamune shuin-jo; Carta de
Date Masamune con sello carmesi [t.a.]), https://bunka.nii.ac.jp/heritages/detail/84750
(fecha de consulta: 25-X1-2021).

321 Sendai City Museum — flll 577 « (FHEFRICIEZ 6772 B S HIE (Sendai
‘hanshu — Date-ka ni tsutaerareta kobunsho to insho,; Los sefiores feudales de Sendai — Los
sellos y manuscritos legados por la familia Date [t.a.]), https://www.city.sendai.jp/mu-
seum/tenji/josetsuten/datekemonjo_insho.html (fecha de consulta: 25-X1-2021).

32 OWADA, T. YN B, B 64X 3., op. cit,, p. 16.

323 Jbidem, pp. 17-18.
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Genki no hen) en 1570.°** Durante el evento, se habla de que llamaban a Yoshi-
hime «the Demon Princess of Ou» (P B4, Ou no Onihime), un apodo que se
sigue utilizando en la actualidad para referirse a ella,’” pero que no parece
tener base historica.

El evento ciento setenta y uno, Rage, se sitiia inmediatamente después

de la toma de poder de Masamune, cuando uno de los vasallos del clan Ouchi

Sadatsuna (1545-1610), fingio que apoyaba su ascenso mientras contactaba

en secreto con sus enemigos, el clan Ashina. En la cronica Ou Eikei-gunki apa-
rece descrito este evento: Sadatsuna, senor del castillo de Obama, fue a feli-
citar personalmente a Masamune tras su ascenso al castillo de Sanezawa
donde se habia instalado y le juro lealtad; sin embargo, estaba aliado con el
clan Ashina y simplemente habia ido a reunir informacion.**® Sadatsuna ori-
ginalmente era aliado del suegro de Masamune,*”” Tamura Kiyoaki (?-1586),
vigesimoquinto lider del clan Tamura, pero los conflictos entre ambos pro-
vocaron que su lealtad cambiara de la linea Date-Tamura a la de Ashina-Sa-
take. Al final del evento aparece por primera vez Date Shigezane (1568-

1646), considerado uno de los vasallos mas fieles de Masamune junto con

324 Date City — FEL XX DFL (Date-shi Tenbun no ran;, La Revuelta de Tenbun en

el clan Date [t.a.]), https://www.city.fukushima-date.lg.jp/soshiki/87/1145.html (fecha de
consulta: 25-X1-2021).

325 También se la suele apodar onihaha (5.1}, madre demoniaca [t.a.]) ya que, segun la
Date Jike-kiroku, en 1590 intent6 envenenar a Masamune, algo en lo que se profundizara
en eventos posteriores. Mogami Yoshiaki Historical Museum — [ 13Z B 75D REZE M
(Date Masamune no haha, Yoshi-hime; Yoshi-hime, la madre de Date Masamune [t.a.]),
http://mogamiyoshiaki.jp/?p=log&l=120067 (fecha de consulta: 25-X1-2021).

326 OWADA, T. NN B, HEBCFH 540X 3., op. cit., pp. 18-20.

327 Masamune habia contraido matrimonio con Mego-Arme en 1580, con apenas trece
afos, lo que se considera un matrimonio temprano incluso para los estandares de la época.
OWADA, T. /NI B, FEE 1564 X5..., op. cit., p. 15.
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Kojur0,*”® que le recomienda prudencia a su sefior cuanto este, enfurecido
por la traicion de Sadatsuna, decide vengarse.

Slaughter at Odemori Castle, tal y como indica su nombre, habla de la
batalla en el castillo de Odemori en 1585, y se comenta que fue un asalto

despiadado en el que no se dejaron supervivientes. Este incidente se conoce

como Odemori no Nadegiri (/INFARIXRDHETH) Y ; la masacre de Odemori

[t.a.]) y trata de una de las batallas mas sangrientas de las que se tiene noticia

de este daimyo_. En una carta de agosto de dicho afo escrita por el propio
Masamune dirigida a su tio Mogami Yoshiaki (1546-1614)** que se conserva

en el museo dedicado a su figura encontramos el siguiente fragmento:

FHFEOSBIN T THEVHWERT, [] EbiiExirne
LT, KIEDOBIHE BB LA RN B, Hoost,
BT RITT RETHRTH IS TS, Bk
THERAGLE R LfE, 3%

Aite no teppO hassen-chO amari aigake, [ . .. ] Mottomo jOshu wo hajime
toshite, Obi no shinrui-domo aisoe go-hyaku yojin, uchidori, sono hoka,
onna-warabe wa mOsu ni oyobazu, inu made nadegiri ni nasase IzO_jG,

ijO sen-byaku yojin kirase mOshi s0r0. [t.a.]

328 KANNO, M. ['B ¥ 1EiH], «BUROFE 72 By (Masamune no kashin-tachr; Los va-
sallos de Masamune [t.a.]), Sendai City Museum Bulletin, marzo 2017, https://www.sen-
daicci.or.jp/maga zine/upload_images/2 9-03date.pdf (fecha de consulta: 25-X1-2021).
329 En el videojuego llaman al tio de Masamune Mogami Y oshimitsu. Sin embargo, se trata
de una lectura bastante extendida pero errénea de su nombre (%), pronunciado Yoshiaki,
hecho que se descubrid al ver el nombre escrito en hiragana en una carta dirigida a su her-
mana Yoshi-iime. MATSUDA, A. [fxHBAZ], RS2 &K 280 2 et &
MR T2 e B3R & 13y (Kansan suru to nenpé yaku 280 oku yen? Koshé to yobareta
Mogami Yoshiaki to ha, ;Convertido a yenes su presupuesto anual era de 28.000.000.000
yenes? Quién era Mogami Yoshiaki, apodado el General Tigre [t.a.]), Gatta Web, (10-VI-
2019), https://www.okaze-gatta.jp/feature/7350 (fecha de consulta: 25-X1-2021). Por tanto,
nosotros nos referiremos a ¢l con la denominacion correcta, Y oshiaki.

330 Sendaishi Hakubutsukan, ed., Z/Z 42 & (FEE ..., op. cit., p. 99.
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Empezando por el sefior del castillo, por supuesto, abatimos a

unos quinientos parientes de Obi [Sadatsuna] y, ademas, masa-
cramos sin distincion a mujeres y nifios, incluso a los perros, aba-
tiendo a mas de mil cien personas. [t.a.]

El nimero de bajas, sin embargo, no esta claro, ya que en una carta escrita
por su vasallo GotO Nobuyasu, de la cual no se conserva el original pero si
una copia tomada de la cronica Date Masamune Kiroku [iseki KOki (ﬁ}%ﬁ(%—?
RLEKFIE B FC)! contenida en la enciclopedia Dai Nihon Shiry0d (K H A
E*/") disponible en el archivo historico de la Universidad de Tokio,?*? se

)333

. . — A\ .
menciona que «se mataron mas de doscientos» (- 1 #& AffEH])333 mientras

que otras fuentes citan ochocientas victimas.*** Por desgracia, tal y como

sucede en el evento, el propio Ouchi Sadatsuna habia huido a refugiarse con

el clan Ashina poco antes del asalto.3%

Este ataque, sin embargo, surtio el
efecto deseado como advertencia a posibles traidores, y el evento cuenta
como Nihonmatsu Yoshitsugu (1552-1586), tambien conocido como Ha-
takeyama Yoshitsugu, emparentado mediante alianzas matrimoniales con

Sadatsuna, fue a rendirse ante el clan Date y negocio sus condiciones con el

331 Historiographical Institute The University of Tokyo — A H AL EFA g 71
= (Dai Nihon Shiryé dai jyani-hen no gojyisan, Parte 53 del duodécimo volumen de la
Dai Nihon Shiry6 [t.a.]), https://www.hi.u-tokyo.ac.jp/ publication/syoho/29/pub_shiryo-
12-53.html (fecha de consulta: 25-X1-2021).

332 Historiographical Institute The University of Tokyo — A H KL FEFA—#gE 1L
(Dar Nihon Shiry6 dai jyiiichi-hen no jyikyi, Parte 19 del undécimo volumen de la Dai
Nihon Shiryd [t.a.]), https://www.hi.u-tokyo.ac.jp/publication/syoho/29/pub_shiryo-12-
53.html (fecha de consulta: 25-X1-2021).

33 The University of Tokyo, https://clioimg .hi.u-tokyo.ac.jp/viewer/view/idata/850/8500/02/111
9/0434m=limit&s= 0429&n=20 (fecha de consulta: 25-X1-2021).

33 City of Nihonmatsu — /N FZME 1 (Odemori-jo ato, Ruinas del castillo de Odemori
[t.a.]), https://www.city.nihon matsu.lg.jp/page/page001693.html (fecha de consulta: 25-
XI1-2021).

335 OWADA, T. /NI B, BS54 X5..., op. cit., p. 21. Aunque Ouchi
Satatsuna no vuelve a aparecer en los eventos del videojuego, histéricamente acabd por
rendirse ante Masamune y volvio a ser su vasallo. /bidem, p. 65.
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retirado Terumune que, tal y como se comenta en el evento, disminuyo de
manera considerable sus territorios.?*
El evento ciento setenta y tres, Yoshitsugu’s Change of Heart se sitta tras

la conquista del castillo de Motomiya en 1585, mientras Masamune esta prac-

ticando cetreria junto con Shigezane y Kojlir0, una de sus aficiones predilec-
tas.*”” Les interrumpe un mensajero para informarles de que Nihonmatsu
Yoshitsugu, fingiendo ir al castillo para agradecerle a Terumune poder man-
tener parte de sus tierras, lo ha secuestrado y se dirige hacia el dominio del
clan Ashina. Aunque ciertamente Yoshitsugu visito el castillo de Miyamori y,
tras secuestrar a Terumune, se dirigio hacia el castillo de Nihonmatsu, la cro-
nica Shigezane-ki cuenta que Yoshitsugu realmente queria agradecerle al reti-
rado lider del clan Date su misericordia, pero esperando en la entrada oyo
los planes de este para asesinarlo por lo que improvisé el rapto.*** Volviendo
al videojuego, Masamune queda muy impactado por la noticia y Kojuro le
advierte que deben impedir a toda costa que Terumune caiga en manos del
clan Ashina, incluso si para ello tienen que matarlo. El evento acaba cuando
Masamune y su grupo interceptan a Yoshitsugu y sus hombres llevando a su
padre secuestrado en las orillas del rio Abukumagawa, en la frontera con el
clan Ashina. Durante este evento, conocido como el Awa no su no henji (3£Z
HOEE; e imprevisto de Awa no su [t.a.]), tanto Yoshitsugu como Teru-
mune perdieron la vida, pero no se sabe a ciencia cierta como se desarrollo

este suceso. En la Date Jike-kiroku simplemente aparecen listados el lugar y

fecha de la muerte de Terumune; las cronicas Shigezane-ki y Yamaguchi DOsai-

36 Jbidem, p. 22.

337 En el museo de la ciudad de Sendai, dedicado principalmente a la figura de Date Masa-
mune, se conserva un documento escrito por €l en el que lista las reglas que hay que respetar
cuando se va a practicar cetreria. Por ejemplo, detalla que por la mafiana y después de comer
s6lo deberian beberse entre tres y cinco copas de sake, aunque por la noche se puede beber
lo que se quiera. Sendar City Museum Official Twitter Account, https://twitter.com/sen-
dai_shihaku/status/1181399905144672256 (fecha de consulta: 25-X1-2021).

338 OWADA, T. /N B, FE#EBCR 1641 X 5., op. cit., pp. 22-23.
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monogatari hablan de un tiroteo iniciado por las fuerzas del clan Date;** la

narracion de la SendO-ki es la mas reproducida en otros gunki, donde la orden
de disparar provino del propio Masamune, si bien ni siquiera esta claro si este
estaba presente en el encuentro®* y otras teorias sostienen que fue Teru-
mune quien pidié que lo mataran para no manchar el honor del clan;**! por
ultimo, segtn el historiador Takayanagi Mitsutoshi (1892-1969) el propio se-
cuestro formaba parte de un plan de Masamune para deshacerse de su padre,
si bien dicha teoria no es muy popular.**

Behind It All es un evento de transicion en el que informan a Masamune,
devastado por la muerte de su padre (de la que no dan detalles), que el clan

Ashina, que estaba controlando a Yoshitsugu, esta planeando una ofensiva

contra el clan. Tanto ¢l como sus dos fieles generales Shigezane y Kojuro0, sin
embargo, suponen con acierto que el verdadero cerebro detras del secuestro
es Satake Yoshishige (1547-1612), el decimoctavo lider del clan Satake apo-
dado «the Ogre of Hitachi»**’, un hombre peligroso cuya ambiciéon no conoce

limites. A Masamune no le altera este informe y sigue resuelto a capturar el

339 Japan Knowledge — &/ 32 1 e 7B (Awano kosenkd ato,; Vestigios del campo de

batalla de Awano [t.a.]), https://japanknowledge.com/introduction/keyword.html?i=491
(fecha de consulta: 25-X1-2021).

340 7 HNTEDE 5 (Watari-cho kankéd kybkai; Asociacion turistica de la ciudad de
Watari [t.a.]) - Date Shigezane, http://www.datenawatari.jp/publics/index/17 (fecha de
consulta: 25-X1-2021).

341 Web Rekishi kaido - (&1 55057% 7 (Date Terumune ga rakumei; Date Terumune
murio [t.a.]), https://shuchi.php.co.jp/rekishikaido/detail/4406 (fecha de consulta: 25-XI-
2021). Por ser una version bastante dramatica de los hechos, suele aparecer en peliculas,
por ejemplo Dokuganryi Masamune (Tono Koshikazu, 1959), http://hurec.bz/mt/archi-
ves/2017/01/2507_195905.html (fecha de consulta: 25-X1-2021).

342 OWADA, T. /NI B, BRI 64X 5., op. cit., p. 25.

3 DS (hitachi no oni), a veces también apodado SEFEE (oni Yoshishige; de-
monio Yoshishige [t.a.]). OWADA, T. [/ NFIH¥IT B, GHITfERRGITICH b EZ &5
L7z T =Y E» (Tsune ni kiken na basho ni mizukara wo sarashita «oniy» Satake
Yoshishige; «Demonio» Satake Yoshihige, el que se expuso a un lugar ya de por si peli-
groso [t.a.]), The Mainichi Shinbun, (20-VII-2015), https://mainichi.jp/ premier/busi-
ness/articles/20150715/biz/00m/010/ 017000c¢ (fecha de consulta: 25-X1-2021).
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castillo de Nihonmatsu como venganza por la muerte de su padre,*** aunque

ve prudente interceptar antes aYoshishige en Motomiya para evitar que vaya
a apoyar al clan Ashina.

The Brutal Yoshishige Pulls Back se sita a continuacion de los aconteci-
mientos del evento anterior, cuando Yoshishige, en proceso de capturar el
castillo de Motomiya*** perteneciente al clan Date, recibe el informe de que
el clan HOjO esta reuniendo sus fuerzas lo que le obliga a suspender el asalto
e ir a reforzar las defensas del castillo de Ota, cediendo la victoria asi a Ma-
samune y a su ejercito. Este suceso se sitta al final de la campafia conocida
como Hitotoribashi no tatakai (NG DHE\ ) acaecida en enero de 1586
para la captura del castillo de Nihonmatsu, en la que los clanes de Satake,
Ashina, Ishikawa, Iwaki y Shirakawa reunieron un ejercito de mas de treinta
mil hombres para atacar el castillo de Motomiya, defendido inicamente por
seis mil soldados del clan Date.?*® Es considerada una de las batallas mas
duras a las que se enfrento el daimy0 en su carrera y logro sobrevivir porque
tuvo la buena suerte de que informaron a Satake Yoshishige de que Edo Shi-
gemichi y Satomi Yoshiyori, aliados del clan H0jO, estaban aprovechando su
ausencia para intentar atacar su base en Kant0, lo que le obligo a retirarse y

disperso al resto de atacantes,**” tal y como resume el evento.

344 Este tipo de batallas que se libran para vengar a los caidos y permitir que sus almas
descansen en paz reciben el nombre de tomurai-kassen (H5\ > &-#%) o batallas de luto.

345 En la version inglesa del videojuego en la que nos basamos para analizar los presentes
eventos hablan del castillo de «Miyamoto» pero consideramos que es una errata ya que
Motomiya (A% y Miyamoto (‘% /) se escriben con los mismos kanji pero en orden in-
verso. Teniendo en cuenta la linea argumental de los eventos, el hecho de que no se tiene
constancia de ninguna batalla entre los clanes Satake y Date en el castillo de Miyamoto
localizado en la prefectura de Chiba, asi como que el resto de la descripcion del evento se
corresponde con el asalto a la fortaleza de Motomiya, considerado un punto de inflexion en
la carrera militar de Masamune, hemos valorado que se trata de un error de transcripcion.
M6 F7PENTHEDE > (Watari-ché kanké kydkai...), op. cit.

341 OWADA, T. /N B, AZEBCR 54 X5..., op. cit., pp. 54-57, espec. p. 57.
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38 centra su aten-

El evento ciento setenta y seis, Infighting in the 0_sa1<1',
cion en los vasallos del clan Date quienes, tras la muerte de Terumune, estan
empezando a albergar deseos de independizarse, lo que ha provocado un

cisma dentro de la familia. Al clan Date, como casa principal, le toca resolver
la disputa. Kojuro0 cree que detras de esta maniobra esta el tio de Masamune,
Mogami Yoshiaki, undécimo lider del clan Mogami y hermano de Yoshi-hime,
por lo que Masamune decide ir a conquistar el castillo de Nakaniida como
primer paso para enfrentarse a su tio, un obstaculo en su camino hacia la
unificacion, incluso si ello supone contrariar a su madre. Historicamente, en
1587, Niida Osakabe (7 JFI#) confiné al lider Osaki Yoshitaka (1548-
1603) y se gano la confianza de gran parte del clan, poniendo a Ibano SOha-
chiro ({ﬁ%ﬁf’%/ \EB), el otro vasallo de confianza de Yoshitaka, en su con-
tra y dividiendo en dos el clan; para lidiar con la situacion, Ujiie Yoshitsugu,
aliado con esta tltima faccion, pidi6 refuerzos a Masamune;** el daimy0 pa-
recio verlo como una buena oportunidad para anexionar el territorio, por lo
que respondio a la peticion. Sin embargo, durante el asalto al castillo de
Nakaniida como parte de la campana para conquistar los territorios del clan
Osaki al afio siguiente, parece ser que hubo discrepancias entre los generales
al mando Rusu Masakage (1549-1607) e Izumida Shigemitsu (1529-1596) lo
que, unido a la traicion de Kurokawa Haruuji (1523-1599) que se alio con la
faccién rebelde del clan Osaki, provoco que la batalla acabara con la derrota

del clan Date.’® Las sospechas de Kojlr0 sobre la implicacion de Yoshiaki

348 En el titulo del evento el clan aparece escrito como «Ozaki». El nombre de este clan,
sin embargo, se lee Osaki (KIRFES) y asi se transcribe en este evento y los posteriores a
excepcion del titulo, por lo que se considera que es una errata.

349 YURIKO, E. [ /% 1 -], «Territorrial Power and Its Shitsuji's Function during the
Warring State Era; Case of Shitsuji Ujiie of Osaki Clan in Oshuy», W # A5 - 447
(Rikyo daigaku - Shion), vol. 62, n° 1, pp. 51-70, espec. p. 53, 2011, https:/rik-
kyo.repo.nii.ac.jp/?action=repository_uri&item_id=1513&file_ id=18&file _no=1 (fe-
cha de consulta: 25-X1-2021).

350 OWADA, T. /N B, FE#EBCR 154 X 5., op. cit., p. 63.
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en el conflicto se enmarcan dentro de un clima de desconfianza hacia el tio
de Masamune originado a raiz del Ayukai Muhon Jiken (fifi G FAF; Inci-
dente de la traicion de Ayukai [t.a.]) en octubre de 1587 en el que Masamune
descubrio que Ayukai Moritsugu estaba aliado en secreto con Yoshiaki y pro-
voco que atacara su castillo, rompiendo relaciones con su tio.*!

El siguiente evento, The Demon Princess of Ou, se sitlia en plena batalla
de Osaki (KA, Osaki-kassen) y comienza introduciendo aYoshiaki, apo-
dado «the Tiger of Dewa», un gobernador benevolo y un general astuto, que
esta observando con interés como el pequerio conflicto dentro del clan Osaki
esta progresando como ¢l queria permitiéndole atacar a Masamune mientras
sus aliados los Satake atacan los territorios del sur. Empezando por el apodo,
Dewa no tora (HjEJEJ D E%), parece tratarse de un derivado de koshO (E%E/‘) o
«general tigre»*?, el alias mas antiguo de Yoshiaki*** del que se tiene noticia
y que tiene su origen en el poema Zatsuei (k) parte de la compilacion
Yamagata JUeki-shi (ILIJZHEBEEF) escrito por el confucianista Shionoya TOin
(1809-1867) alrededor de 1850.*** En cuanto a la situacion estratégica de la
batalla, tras la derrota del clan Date en Nakaniida, Yoshiaki habia anunciado
publicamente su alianza con los clanes Osaki, Ashina y Satake, rodeando el
territorio de los Date.’>* Volviendo al videojuego, estando ya posicionados

los ejércitos de Yoshiaki y Masamune para enfrentarse, aparece Yoshi-hime en

31 Jbidem, p. 61.

352 Como conjetura personal, teniendo en cuenta la fecha en la que se acufi6 este apodo,
puede que la idea de relacionar a Yoshiaki con los tigres surja de la asociacion de Masa-
mune con los dragones, ya que ambos animales representan en la mitologia japonesa la
tierra y el cielo respectivamente y suelen aparecer contrapuestos, de la misma manera que
Yoshiaki y Masamune mantuvieron una relacion conflictiva.

33 7 PENTHEDE > (Watari-ché kanké kydkai...), op. cit.

354 Mogami Yoshiaki Historical Museum — £t D= > 2 F—A. . JEJF!? ( Yoshiaki no
nikkunému...kosho !?; ; jEl apodo de Yoshiaki era...general tigre!? [t.a.]), http://lavo.jp/yos-
hiaki/lav o?p=list&o=su&ca=1&oft=12 (fecha de consulta: 25-XI-2021).

355 OWADA, T. NI B, FEBFH 50X 3., op. cit., pp. 63-64.
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palanquin en medio del campo de batalla, exigiendoles que se detengan. In-
capaces de seguir la lucha, los clanes Date y Mogami se vieron obligados a
pactar una tregua. Este suceso se sitta al final de la batalla de Kubota (FEH
DL, Kubota no tatakai) y esta registrado en la correspondencia entre Yos-
hiaki y su hermana** quien, después de escribirle numerosas cartas a su her-
mano y no lograr llegar a un acuerdo,*’ decidi6 ir ella misma al campo de
batalla a detener el enfrentamiento. Aunque en el videojuego ambos genera-
les se retiran tras el emotivo discurso de la mujer apelando a sus lazos fami-
liares, parece ser que en realidad estuvo ochenta dias sin moverse de su po-
sicion, por lo que los dos ejercitos no tuvieron mas remedio que abandonar
su intencion de pelear. Si bien el hecho en si parece que sucedio realmente,
lo que no estan claras son las motivaciones. Existe la teoria de que surgio de
la propia Yoshi-hime, que no queria ver como se enfrentaban su hijo y su her-
mano, pero tambien hay quien teoriza que fue Hideyoshi quien la impulso a

actuar,**®

mientras que en la correspondencia de Masamune el daimy0 cree
que todo fue un plan del propio Yoshiaki.**” El evento acaba con una conver-
sacion entre Yoshiaki y Yoshi-hime en la que esta le recuerda que ya aplico la
misma técnica para evitar un enfrentamiento entre su marido Terumune y él,
sugiriendo que haber cedido a hacer las paces con Masamune implica que ha
saldado su deuda de aquella vez. Esta frase esta aludiendo a la batalla de
Kashiwagiyama de 1578 entre Yoshiaki y Kaminoyama Mitsukane que con-

taba con el apoyo de Terumune; esta an¢cdota, sin embargo, carece de base

3% Mogami Yoshiaki Historical Museum — % LK & O <3N« 2 5 [FHE4]
(Mogami-ka wo meguru hitobito #5 Yoshihime, Las personas que componia la casa Mo-

gami, parte 5 - Yoshi-hime [t.a.]), http://sp.mogamiyoshiaki.jp/?p=log&Il=101338 (fecha
de consulta: 25-X1-2021).

357 OWADA, T. YN B, HE#EBCFRA1 541X 3., op. cit., p. 69.
338 [bidem.
359 [bidem, p. 70.
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historica y parece haber sido calcada del acontecimiento de 1588 antes na-
rrado que si esta respaldado por las fuentes.?*°

El evento ciento setenta y ocho, Pincer Attack, se situa a mitad de la
campana de Osaki, cuando Yoshiaki, apodado aqui como «the Fox of UshU» (
PN DK, Ushid no kitsune)*®', y sus aliados tienen rodeados al clan Date. El
nucleo de este evento es Date Shigezane, al que Masamune envia a una batalla
practicamente perdida contra las fuerzas del clan Satake, una batalla que ve
digna del ciempiés que le decora el casco, muestra de su voluntad de nunca
retirarse y nunca rendirse. Hay que concretar que en los museos el penacho
que decora la reproduccion del casco de Shigezane es una oruga, lo que se
asocia con la actitud de solo mirar al frente en el campo de batalla y no arre-

362

pentirse de tus decisiones,’*” aunque la version del ciempiées es la que suele

encontrarse en la cultura popular, como es el caso.

El evento ciento setenta y nueve, Towards Ruling Oshl, se sitta hacia el
final de la campana de unificacion del territorio de Oshl, durante la batalla
y recoge una breve conversacion entre Masamune y Kojlir0 sobre la con-
quista del castillo de Inawashiro para acabar de una vez por todas con el clan
Ashina. La referencia a dicho castillo alude a la batalla de Suriagehara (14 L
JE DRV, Suriagehara no tatakai) de 1589 que acab6 con la destruccion del

360 Mogami Yoshiaki Historical Museum — % -5 % & <3 N ~#23  [2HI1#E5F]
(Mogami-ka wo meguru hitobito #23 Yagashiwa Sagami no kami; Las personas que com-
ponian la casa Mogami, parte 23 - Yagashiwa Sagami no kami [t.a.]), http://sp.mogami-
yoshiaki.jp/?p=log&Il=101338 (fecha de consulta: 25-X1-2021).

361 Efectivamente es otro de los muchos apodos que se le dan a Yoshiaki, aunque en
cualquier caso es posterior al de kosho que se ha visto en el evento anterior. Mogami
Yoshiaki Historical Museum — #E( 0= > 2 % —A..., op. cit.

362 7 PENTHEDE 7> (Watari-ché kanko kydkai...), op. cit. Minamisoma City - F-/ 30
ESEIFRIIR [P G ICK TS — DK I 77T B4 P —)
(Heiser 30-nendo Tokubetsuten «Date Shigezane Minamisé ma ni kitaru — Kita no taichi
ni kydzon suru Soma to Date»; Exposicion especial de 2018 — Y Date Shigezane vino a
Soma — La tierra del Norte donde coexistieron los clanes Date y Séma [t.a.]),

https://www.city.minamisoma.lg.jp/portal/culture/museum/tenji/kikakuten_tokubet su-
ten/h30/56 88.html (fecha de consulta: 25-X1-2021).
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clan Ashina lo que provoco que las familias de Aizu, Onuma, Kawanuma y
Yama que le eran fieles se rindieran, tomando toda la provincia de Oshii bajo
su control. 3

One-Eyed Dragon Takes Flight se sitta en la fiesta de celebracion por haber
tomado el control de Osh, aunque Masamune no esta demasiado contento
ya que considera que le ha costado demasiado tiempo llegar hasta donde esta
y todavia tiene que cumplir su suefio de unificacion. Estos deseos de partici-
par en la pacificacion del archipi¢lago han ido mencionandose de manera
puntual a lo largo de los eventos, y de hecho Masamune es considerado el
ultimo daimy0 que intent6 la unificacion: en una carta suya que se conserva

tras la conquista del castillo de Odenomori, Masamune habla de su intencion

de conquistar con facilidad Kant0, lo que es considerado un primer paso para

364

llegar a hacerse con todo Japon.*** La conversacion entre Masamune y

Kojuro es interrumpida por Shigezane, que recita el siguiente haiku, «Seven
herbs/ Wrapped in one leaf/ Plucked» (EfE%E — I L TOLRA; nana-
kusa wo ichiyO ni yosete tsumu nezeri), y aunque KojUro0 lo interpreta como una
metafora de la reciente conquista de Masamune, Shigezane le dice que no es
una creacion original suya, sino de Terumune cuando obtuvo los siete paises
de Send0 como acaba de hacer Masamune. Realmente, se cree que este
poema fue recitado por Masamune en el recién conquistado castillo de Kuro-
kawa el 7 de enero de 1590 durante la Nanakusa Renkakai (‘G FEIHLER Z3)36°,
un evento de recitacion de renga celebrado durante Afo Nuevo por la familia

Date.**® La palabra nanakusa, a veces pronunciada en su lectura china shi-

363 OWADA, T. /N B, AZEECRA154X5..., op. cit., pp. 75-76, espec. p. 75.
364 Sendaishi Hakubutsukan, ed., /747 & FEBE..., op. cit., p. 91.

365 Miyagi Prefectural Government, https:/www.pref.miyagi.jp/site/mailmaga/762-
2.html (fecha de consulta: 25-X1-2021).

366 WATANUKI, T. [#fdk E-07], « [CFEEKE] 122U Ty («Shichishu goshidai» ni
tsuite; Sobre «Shichishu goshidai» [t.a.]), Chuo University — Graduate School of Letters
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chishu, hace referencia a las siete flores del otono o de la primavera, refirien-
dose a estas ltimas en el presente caso,*’ que aqui hace referencia a los
siete territorios de Adachi, Tamura, Asaka, Iwase, Ishikawa, Shirikawa y Aizu
que juntos conforman los Siete Distritos de Sendd (fllIi&E#R, Sendd Nana-
gun) de los que habla Shigezane. Por otra parte, su inclusion en este evento
puede deberse a la necesidad de mantener una continuidad narrativa, ya que
es un personaje que ha ido apareciendo de manera recurrente durante la his-
toria del clan Date, o puede ser una alusion velada a la obra de nO Suriage
escrita por Hiraga Yoshimasa (1724-1802); situada en el periodo Edo, el pro-
tagonista esta volviendo de la Nanakusa Renkakai organizada por el lider del
dominio de Sendai y, al susurrar el poema que se cree recit6 Masamune, se
le aparece Date Shigezane para contarle las hazafias de su sefior durante la

batalla que da nombre a la obra. 368

Por tltimo, no se ha encontrado ninguna
relacion entre dicho poema y Terumune como sugiere el videojuego.

El evento ciento ochenta y uno, Spectator Victory, se sita en los prole-
gomenos de la batalla de Sekigahara, cuando Tokugawa leyasu (1543-1616)

mando tropas para subyugar al clan Uesugi al recibir una carta de Naoe Ka-

netsugu (1560-1620) en abril de 1600. Durante la escena Masamune y sus

dos fieles generales Kojlr0 y Shigezane hablan sobre las implicaciones de
este despliegue de tropas, que interpretan correctamente como una manera
de forzar un enfrentamiento con Ishida Mitsunari (1560-1600). Deducen que
Mogami Yoshiaki participara en esta pelea, y Masamune juzga que es buena
oportunidad para tomar los territorios de Yamagata y Yonezawa mientras los
clanes Uesugi y Mogami pelean entre si. El enfrentamiento entre los clanes

Uesugi Kagekatsu (1556-1623) y Mogami Yoshiaki, con buenas relaciones

Departmental Bulletin Paper, n° 15, 2015 pp. 71-87, https://core.ac.uk/down-
load/pdf/229763889.pdf (fecha de consulta: 25-X1-2021).

367 Las siete flores de la primavera son: perejil oriental (J7°), jaramago (%), gnaphalium
affine (TH1%), stellaria (13X Z X ©), ortiga mansa ({4 /%), nabo (#2) y rabano (F##]).

368 Kita Noraku-do —  Date  no, http://kita-noh.com/wp2014/wp-con-
tent/uploads/20180422145 729939.pdf (fecha de consulta: 25-X1-2021).
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personales con Ieyasu, se conoce como la batalla de Keich0-Dewa (B &M

PIEHK, KeichO Dewa kassen), y el clan Date participo apoyando a este ul-
timo.>?* Masamune, sin embargo, no consiguic') aumentar sus territorios
como consecuencia de esta batalla, ya que la totalidad de la actual prefectura
de Yamagata fue dada en recompensa a Yoshiaki.*”* La Gltima parte del
evento esta dedicada a contextualizar a Masamune y al clan Date en el afio

1600, cuya situacion habia sufrido cambios sustanciales desde la unificacion

de Oshil debido a las politicas de unificacion de Hideyoshi. En primer lugar,
dado que el clan Date se unio tarde a la conquista de Odawara ordenada por
el kanpaku, este les quit6 parte de los territorios conquistados. Respecto a la
subyugacién de Odawara (/"M JFAELX, Odawara seibatsu) de 1590, Masa-
mune tard6 un mes en responder a la llamada de Hideyoshi, se teoriza que
por discusiones internas en el clan con un grupo de generales encabezado por

371

Shigezane que no estaban de acuerdo con la campafia;’”! como castigo, Ma-

samune llego a pensar que seria ejecutado, tal y como expresa en una misiva

372

dirigida a Shigezane,’”” pero finalmente Hideyoshi se limito a confiscar los
territorios de Aizu, Iwase y Asaka.’”® El juego contintia narrando que pos-
teriormente se descubri6 que Masamune habia incitado la revuelta de Kasai

Osaki contra Gam0 Ujisato (1556-1595), por lo que tambien les quito el

369 Mogami Yoshiaki Historical Museum — BRI 5 »H 67 C » [EJLFF
#t VS iz 760 (Keichd Dewa-kassen arasuji — Naoe Kanetsugu VS. Mogami Yos-
hiaki; Resumen de la batalla de Keichd Dewa — Naoe Kanetsugu contra Mogami Yoshiaki

[t.a.]), http://dewa.mogamiy oshiaki.jp/?p=special (fecha de consulta: 25-XI-2021).

370 [bidem.

311 OWADA, T. NN B, HEBCFH 540X 3., op. cit., pp. 95-96.

372 Sendaishi Hakubutsukan, ed., 2252 & (FEE 5., op. cit., p. 103.

313 OWADA, T. /N J ], BRGNS 5 ..., op. cit, p. 99. La Subyugacion
de Odawara y la participacion de Masamune en ella, ademés, marca el final de Masamune
como lider independiente del clan Date, ya que a partir de ese momento estaria a las 6r-
denes de Hideyoshi y, posteriormente de Ieyasu. Sendaishi Hakubutsukan, ed., 2/ /2
B FHEE ..., op. cit., pp. 91-92.

224



La Historia en Nobunagas...

castillo de Yonezawa. Este incidente se conoce como la Sublevacion de Ka-
sai-Osaki (% P + NI —#%, Kasai-Osaki no ikki), en la que el clan Osaki se
rebelo contra la conquista de Oshii por parte de Hideyoshi, conocida como
Oshil shioki (WM {LE); seglin una carta que se conserva dirigida a Masa-
mune por Ujisato, a pesar de que se les habia ordenado a los dos trabajar
juntos para aquietar el conflicto, puede percibirse la fuerte desconfianza de
este ultimo, que consideraba que Masamune habia sido el responsable de avi-
var la rebelion;*™ de hecho, poco después de producirse el conflicto, Masa-
mune era consciente de que estaria bajo sospecha, razon por la que le ordeno
a su vasallo de confianza Oniniwa Iwami que fuera a dar explicaciones sobre

su inocencia a la capital.’”

El evento concluye que, tras la muerte de Hide-
yoshi, Masamune recibi6 un certificado por un millon de koku como recom-
pensa por haber ayudado a Ieyasu, lo que anim6 a Masamune a expandir su
territorio. El videojuego se esta refiriendo al Hyakuman-koku no go-sumitsuki
(B 7 A OIEEAT), un documento escrito por Ieyasu poco antes de la bata-
lla de Sekigahara en la que, a cambio de la colaboracion del clan Date en la
subyugacion del clan Uesugi, promete devolverle el distrito de Katta asi
como otros seis que Hideyoshi habia cedido a los Uesugi;*™ en caso de ha-
berse hecho efectiva la orden, el territorio de Masamune habria superado el
millon de koku.3”’

El videojuego finaliza en este punto la cronica del clan Date, aunque
hay dos pares de eventos que profundizan en determinados puntos de dicha
historia, los cuales vamos a analizar a continuacion. Los dos primeros son el

doscientos cuarenta y siete y el doscientos cuarenta y ocho, centrados en la

374 [bidem, pp. 104-105.

375 Ibidem.

376 Sendai City Museum — Z700KEE n 8 ELEFF (1) (Omo na shuzohin 8 Re-
kishi shiryd (1), Principales artefactos § Documentos historicos (1) [t.a.]),
https://www.city.sendai.jp/museum/shuzohin/ shuzohin/shuzohin-12.html (fecha de con-
sulta: 25-X1-2021).

377 Sendaishi Hakubutsukan, ed., 2/ 42 3 (FZE = ..., op. cit., p. 109.

225


https://www.city.sendai.jp/museum/shuzohin/
https://www.city.sendai.jp/museum/shuzohin/

El videojuego como Historia, Arte y Cultura...

disputa por el liderazgo del clan entre Masamune y su hermano Masamichi,

aunque durante el juego le mantienen su nombre de nifiez Kojir0, por el que
es mas conocido. Smoking Flame se sitta en el castillo de Kurokawa durante la
celebracion de la victoria en Suriagehara, y empieza con Yoshi-hime pidien-
dole una audiencia a Masamune; Yoshi-hime le pregunta si seria capaz de mo-
rir por ella, y Masamune se niega ya que, como lider de los Date, su muerte
significaria la del clan. Es entonces cuando su madre le revela que Mogami
Yoshiaki esta empezando a tramar planes para ascender a su hermano menor
Kojir0, por lo que es evidente que uno de los dos tendra que morir para
solucionarlo. Para evitar ver la muerte de uno de sus dos hijos, y siguiendo la
recomendacion de Masamune, Yoshi-hime vuelve temporalmente a su antigua
casa en el clan Mogami. El evento acaba comentando que, aunque esta accion
desperto muchos rumores, no significo el final de las relaciones entre madre
e hijo, y la continua comunicacion que mantenian demuestra que su partida
no fue causada por el odio. Este evento, por tanto, se centra en lo que se
conoce como el Incidente del Intento Fallido de Envenenamiento a Masa-
mune (BURmAAAZFF, Masamune dokusatsu misui jiken [t.a.]) que apa-
rece descrito con detalle en la cronica Date Jike-kiroku: antes de partir hacia
Odawara se celebro un banquete en el castillo de Kurokawa; despues de to-
mar comida de un platillo preparado por su madre, a Masamune empezo6 a
dolerle el estomago, por lo que volvio corriendo al interior de la residencia
y se tomo un antidoto, salvando la vida por poco; penso que su tio Yoshiaki
estaba confabulado con su madre para poner a Kojir0, el preferido de Yoshi-
hime, a la cabeza del clan Date por lo que decidi6 acabar con ¢l; viendose
descubierta, su madre huy6 esa noche a su antigua residencia.*” Este intento
de asesinato sigue teniendo muchas incognitas, pero distintos estudios han
concluido que es altamente improbable que la perpetradora fuera la madre

del daimy0. Gracias a una carta escrita por el monje Gosai SOitsu (1530-

318 Mogami Yoshiaki Historical Museum — (#ZB 55 DFE..., op. cit.
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1611) descubierta en 1999 se ha determinado que Yoshi-hime no volvio a su
residencia esa misma noche, sino cuatro afios despues, en 1594, si bien las
razones siguen estando poco claras.?” Asimismo, se conserva una impor-
tante cantidad de correspondencia entre el daimy0 y su madre en un tono
cercano y afectuoso que habria sido dificilmente posible si Masamune alber-
gara sospechas fundadas sobre el intento de asesinato.’® El evento doscien-
tos cuarenta y ocho, Kojiré Dies for the Date, por su parte, nos presenta una
version dramatizada de la muerte de Kojir0 a manos de Masamune, en la que
el hermano pequeno acepta con entereza su muerte si es necesaria para traer
la paz al clan.

Los dos ultimos eventos que vamos a analizar tratan sobre el conflicto
sucesorio entre los decimocuarto y decimoquinto lideres del clan Date. El
doscientos noventa y tres, titulado The Tenmon Revolt, empieza explicando que
Date Tanemune (1488-1565) expandio agresivamente el territorio del clan
mediante alianzas matrimoniales, extendiendo su liderazgo hasta Oshil e
Ush, hasta tal punto que practicamente todos los daimy0 de Oshil estaban
involucrados en esta familia expandida denominada «madriguera» («den» en
la version inglesa original) que habia creado Tanemune. «Den» es la traduc-
cién al inglés del término utsuro ({lil), politica de expansionismo basada en
establecer relaciones familiares ya fuera por matrimonio o por adopcion que

se utilizo de manera puntual entre los siglos XV y XVII. Popularmente a la

379 MATSUO, K. [#AERIIK], R T 72> 725> 2 » (Yoshihime wa dokufu datta
ka? {Era Yoshi-hime una vampiresa? [t.a.]), Yamacomi, (8-1X-2017), https://www.yama-
comi.com/6745.html (fecha de consulta: 25-X1-2021). En el titular hacen un juego de pala-
bras con la palabra «#:4%» (dokufil) ya que, aunque es un término que se utiliza para refe-
rirse a una mala mujer de manera general, se escribe con los kanyi de «envenenar» y «mu-
jer», por lo que también podriamos traducir el titular como «;Era Yoshi-/ime una envene-
nadora?» Mogami Yoshiaki Historical Museum — (FZEB 52D FE.., op. cit.

380 Mogami Yoshiaki Historical Museum — #5520 "3 A4 Z 5..., op. cit Algu-
nas de dichas cartas las escribio desde Corea, detallandole a su madre las costumbres de ese
pais lejano, o informandole sobre su regreso a Japon sano y salvo y su intencion de verla lo
antes posible. Sendaishi Hakubutsukan, ed., 2242 5 (FEEECF..., op. cit., pp. 106-107.
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Revuelta de Tenmon (KL DL, Tenmon no ran), también pronunciada como
Tenbun, se la llama Utsuro no Ran. Volviendo al videojuego, hablan de que el
desencadenante del conflicto fue la decision de Tanemune de mandar a su
tercer hijo, Sanemoto, al representante de Echigo, Uesugi Sadazane (1478-
1550), como hijo adoptivo, lo que le permitiria expandir ain mas su influen-
cia. Realmente, el problema era que tenia pensado que le acompafiaran una
gran cantidad de guardias de ¢lite y su primogenito Date Harumune (1519-
1577), temiendo que dicha decision debilitara el clan, se rebel6 antes de que
pasara, dividiendo el clan, poniéndose el poderoso clan Ashina de parte del
hijo,’®" como comenta el evento. Sin embargo, el malestar que llevo a este
golpe de estado no parece haber surgido de la incomodidad ante las politicas
matrimoniales como sugiere el juego sino por el ferreo control politico que
Tanemune ejercia sobre el territorio a través de bunkokuhO (47 [El 1)
como la Jinkai-shil (BEF+5E)*. Seguidamente, el videojuego habla de como
Harumune encerro6 a su padre, concretamente lo hizo en el castillo de KOri-
nishiyama,*** pero tras escapar con ayuda de sus vasallos empezo6 a reunir
tropas en el castillo de Marumori, que se convertiria en su base durante este
conflicto que se alargaria de 1542 a 1548. Por ultimo, se comenta la ané¢cdota
de como Terumune rapto a su esposa Kubo, como demostracion de la fuerte
personalidad del daimy0, pero no se ha encontrado ninguna referencia en
fuentes de confianza.

El evento doscientos noventa y ocho, The End of the Tenmon Revolt, tal y
como indica el nombre, se sitta al final del conflicto con la victoria de Haru-
mune, cuando padre e hijo acabaron por hacer las paces. Se muestra una con-

versacion entre el padre, que sigue defendiendo su forma de gobierno, y el

381 Date City — (FZL KX DEL..., op. cit.

382 Kotobank, https://kotobank.jp/word/5y [E]7£-128447 (fecha de consulta: 25-X1-2021).
383 Cultural Heritage Online — BEFX%E (Jinkaishii), https://bunka.nii.ac.jp/heritages/de-
tail/188112 (fecha de consulta: 25-X1-2021).

38 Date City — (FHERK L DEL..., op. cit.
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heredero, quien esta a favor de una renovacion que no dependa del sistema
de utsuro aunque, tal y como comenta el juego, la reforma del clan no llegaria
hasta la época de Masamune.

Llegados a este punto, es especialmente destacable la falta total de refe-

rencias a la Embajada KeichO, mision diplomatica enviada a Espana y a la Santa
Sede por Date Masamune que es ademas un hito fundamental en las relaciones
hispano-japonesas. Fue impulsada también por el misionero franciscano Luis
Sotelo (1574-1624) y encabezada por el samurai Hasekura Rokuemon (1571-
1622), vasallo de Masamune. La embajada partio de Japon en 1613, y Hasekura
fue recibido por la corte espanola de Felipe IIl y por el Papa Pablo V. La dele-
gacion retorno a Japon en 1621. Entre las razones que llevaron a Masamune a
organizar esta mision diplomatica se menciona establecer relaciones comercia-
les directas con Nueva Espana y Espafia, o podrian estar relacionadas con el
terremoto y tsunami que asolaron Japon en 1611, por lo que precisaba recursos

para afrontar las necesarias labores de reconstruccion. 3%

El clan Sanada

Introduccion al clan

Los origenes del clan Sanada (ELHI X, Sanada-shi)**® parecen remontarse a

una rama secundaria del clan UnnO, descendientes del clan Shigeno, familia

noble establecida en el este del dominio de Shinano (actuales prefecturas de

335 FERNANDEZ GOMEZ, M. La mision Keiché (1613-1620): Cipango en Europa: Una
embajada japonesa en la Sevilla del siglo xvii, Salamanca, Universidad de Salamanca:
Ediciones Universidad de Salamanca Universidad de Salamanca: Departamento de His-
toria Medieval. Moderna y Contemporanea, 1999.

386 SHIBATSUIJIL, S. [423:18N)], E/H /5 5# (Sanada Masayuki), Tokio, Yoshikawa
Ko-bunkan, 1996; _L 1 T ELHE (6) EHCE LAY (Ueda-shi-shi Rekishi-
hen [6] Sanada-shi to Ueda-jo; Revista de la ciudad de Ueda, edicidon de Historia [6] — El
Clan Sanada y el castillo de Ueda [t.a.]), Nagano, Ueda City, 2002.
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Nagano y parte de Gifu), cuya sede se situaba en lo que es el actual distrito
de Sanada en la ciudad de Ueda (pref. Nagano). En la Batalla de Ot0 (K5
A, Ot0-kassen) del afio 1400 ya se menciona el nombre Sanada (tambien
pronunciado como Saneda y escrito con los kanji de 32 H) como uno de los
generales aliados de la region de TOshin (este de la actual prefectura de Na-
gano) y de Hokushin (norte de la actual prefectura de Nagano) que luchaban
contra el clan Ogasawara, shugo de Shinano. Se cree que son sus sucesores los
que establecieron el clan Sanada. Segun el Shinbu-naiden, Sanada Yukitsuna

(también conocido como Yukitaka) (1512-1574) fue miembro de las fuerzas
del clan UnnO durante una batalla entre las fuerzas aliadas de los clanes
Takeda, Murakami y Suwa en 1541. La batalla acab6 con la derrota de las
fuerzas de los UnnO, y Yukitsuna huy6 al dominio de KOzuke, en la actual
prefectura de Gunma. Sin embargo, a mas tardar en 1549, estaba sirviendo

bajo el mando de Takeda Shingen. Tras la batalla de Kawanakajima, la mayor

parte de la region de TOhoku-shin y parte de KOzuke cayeron en manos del
clan Takeda, del que se dice que debia mucho aYukitsuna.

Poco despues de sumuerte, su hijo mayor Nobutsuna y su segundo hijo
Masateru murieron en la batalla de Nagashino. Su tercer hijo, Masayuki, su-
cedio a la familia Sanada y, junto con sus hijos Nobuyuki (1566-1658) y No-
bushige (mas conocido como Yukimura) (1567-1615), mantuvieron una es-
trecha relacion con los clanes Takeda, Uesugi, HOjO, Toyotomi y Tokugawa,
estableciéndose finalmente en el castillo de Ueda, convirtiéndose en uno de

los mayores comandantes militares de la regién oriental de Shinano.3%’

387 Sanada Treasures Museum - /5 & /% (Sanada-ke to wa; Sobre la familia Sa-
nada [t.a.]), https://www.sanadahoumotsukan.com/sanadake.php (fecha de consulta:
28-X1-2021).

230


https://www.sanadahoumotsukan.com/sanadake.php

La Historia en Nobunagas...

Los eventos historicos

En el videojuego, la historia de este clan comienza en el evento ciento
ochenta y dos, Sun Sets on the Takeda Clan, contextualizandolo en la decadencia
del clan Takeda. Toma como punto de partida el afio 1582, cuando Kiso Yos-
himasa (1540-1595), cuiiado del lider del clan Takeda Katsuyori, traiciono a
la familia y se puso al servicio del clan Oda, suceso que aparece narrado en
La Crénica de Nobunaga,*®® favoreciendo que la tierra de Kai fuera invadida
por una coalicion de los ejércitos de los Oda y los Tokugawa,*® tal y como
cuenta este evento. Los clanes Takeda y Sanada habian estado enemistados®*
hasta el ascenso al poder de Takeda Shingen quien, viendo el potencial de
Sanada Yukitaka, establecio una relacion de vasallaje con ¢l alrededor de
1546.%°" Esta relacion continuaria con su hijo, Masayuki (1547-1611), pro-
tagonista de la mayor parte de los eventos en el videojuego, en quien Shingen
confiaba tanto que llego a decir que era sus propios ojos, una alusion a la frase

[F&23R]) (waga me; mis ojos [t.a])**? recogida en el KOy0 Gunkan. El final
del evento presenta una conversacion entre Masayuki y su hijo Nobuyuki en

la que lamentan la desafortunada decision de Katsuyori de rechazar la invita-

388 GYUICHI, O., ELISONAS, J. S. A. y LAMERS, . P. The Chronicle of ..., op. cit., pp.
426-428, 437-428.

%9 Image Archives - it 15 BRI W7 FEFESE (KIEA4E) A 1= H (Oda
Nobunaga koku-in-jo — Kawajiri Hidetaka-ate (Tensho jyi-nen) Ni-gatsu Ni-jyi-san-
nichr, Carta con sello negro de Oda Nobunaga dirigida a Kawajiri Hidetaka (1582) 23 de
febrero [t.a.]), https://images.dnpartcom.jp/ia/ workDetail?id=TAMO001126 (fecha de
consulta: 28-X1-2021).

390 Yamanashi Tourism Organization — (/1 & B EC (Takeda-shi to Sanada-shi, El
clan Takeda y el clan Sanada [t.a.]), https:/www.yamanashi-kankou.jp/special/spe-
cial2016-02.html (fecha de consulta: 28-X1-2021).

391 SHIBATSUIJI, S. [43b18 5], EH S ..., op. cit,, p.31.

32 Ueda Moyd — HA—D AT « EHFEF 72 (Nihon-ichi no hei — Sanada Yukimura
tokushi; El soldado nimero uno de Japon — Articulo especial sobre Sanada Yukimura

[t.a.]), http://shinshu-ueda.info/feature/ feature_yukimura-sanada (fecha de consulta: 28-
XI1-2021).
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cion a su castillo, lo que ha llevado a su perdicion, suceso en el que se pro-

fundiza en el siguiente evento. Hay que resaltar que, gracias a una carta que

se conserva escrita por el clan HOjO en respuesta a Masayuki, fechada el doce
de marzo de 1582, se ha deducido que a la vez que ofrecia refugio a Katsu-
yori, Masayuki habia pedido a los HOjO convertirse en su vasallo, por lo que
parece que preveia la caida del clan Takeda y estaba tomando medidas para
evitar también la del clan Sanada.3*?

The Battle at Tenmokuzan Mountain, cuenta como, durante la conquista
de Kai por el ejercito de Oda Nobunaga, su lider, Takeda Katsuyori, tenia dos
rutas de escape: el castillo de Oyamada Nobushige (1545-1582), un vasallo
desde tiempos de su padre Shingen, y el castillo de Sanada Masayuki en el
norte de Shinano. Confiando mas en el primero, Katsuyori eligio el castillo
de Nobushige para reagrupar sus tropas; sin embargo, poco antes de su lle-
gada, Nobushige habia cambiado de bando vy, sin tener mas vias de escape,
Katsuyori y sus hombres se dirigieron hacia la montafia de Tenmoku-zan, en
la que sus ancestros se habian suicidado hacia unos cien afios, referencia al
seppuku de Takeda Nobumitsu en ese mismo monte en 1417 al final del Uesugi
ZenshUl no Ran (_LAZAHF5 DFEL; Revuelta de Uesugi Zenshil [t.a.])**. Esta
sucesion de eventos se ajusta a lo que aparece narrado en los gunki Shigeno-
seiki y KOyO Gunkan.*” El evento acaba mencionando como Tsuchiya Masat-
sune (1556-1582) peleo fieramente para frenar el avance del clan Oda y per-
mitir que su senor enfrentara con tranquilidad sus Gltimos momentos. Efec-

tivamente, en La Cronica de Nobunaga se menciona que Tsuchiya Uemon no

393 Ueda City Digital Archive — KIE 10 4F(1582)3 A 12 H E S E57 L L2
I (Tensho jyi-nen [1582] san-gatsu jyi-ni-nichi Sanada Masayuki ate Hojo Ujikuni
shojo; 12 de marzo del décimo afio de la era Tensho [1582] — Misiva de H6j6 Ujikuni
dirigida a Sanada Masayuki [t.a.]), https:/museum.umic.jp/sanada/siryo/san-
dai/040502.html (fecha de consulta: 28-X1-2021).

394 Hiroshima City Culture Foundation - # /[ {5 “F (Takeda Nobumori),
http://www.cf.city.hiro __shima.jp/gionnishi-k/webstation/rekishi/takedasi-aki/jyousyu-
mado-setumei/3nobumori.html (fecha de consulta: 28-XI1-2021).

395 SHIBATSUIL, S. [485-187%], BEH S 3..., op. cit,, p. 102.
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J0**¢ demostré6 su destreza con el arco matando a numerosos enemigos, co-
metiendo seppuku cuando se le acabaron las flechas, y el autor de la cronica
alaba su valor; tambicen afirma, ademas, que este general era el joven amante
de Katsuyori,*”” dato que obvia el videojuego.

El evento ciento ochenta y cuatro, Submission to the Oda, habla de como
llega un emisario del clan Oda con una carta de su lider Nobunaga en la que
acepta su sumision y les permite mantener su territorio. La cronica Kazawa-ki
cuenta una version mas detallada de esta alianza. Poco despues de la muerte de

Katsuyori, Masayuki, aparentemente con la intencion de oponerse a las fuerzas

de Nobunaga, pidi6 refuerzos a los clanes Uesugi y HOjO; sin embargo, habia
previsto que sus mensajeros fueran capturados por el clan Oda. Tras leer las
misivas, el primogénito de Nobunaga, Nobutada, que estaba desplegado como
fuerza principal de la subyugacion de Kai, contacté con Masayuki a traves de
su vasallo Sugaya Kuemon para recomendarle que se rindiera, propuesta que
Masayuki acepto, sellando unos dias después la alianza cuando fue a ver perso-
nalmente a Nobunaga.*”® Podriamos interpretar, por tanto, que el videojuego
solo nos presenta el resultado final de esta estratagema.

The Trickster, por su parte, se sitia tras la muerte de Nobunaga en el

Incidente de HonnO-ji en junio de 1582, lo que una vez mas hace peligrar la
posicion del clan Sanada. El evento muestra una conversacion entre Masayuki
y Nobuyuki discutiendo el futuro del clan, en la que Masayuki opina que de-
ben romper su alianza con los Oda ya que preve su destruccion ante la falta

de un lider firme, como en efecto sucedio, e insta a su hijo a empezar los

39 Uemon no Jo (45 f# P ) es un rango del ejéreito. Kotobank, https://koto-
bank.jp/word/45 1#}#1-438793 (fecha de consulta: 28-X1-2021). Este titulo también lo
ostentd Tsushiya Masatsugu, hermano de Masatsune, pero dado que el primero muri6
durante la Batalla de Nagashino de 1575, este «Tsuchiya Uemon no Jo» que menciona
Gyuichi solo puede ser su hermano Masatsune.

397 GYUICHI, O., ELISONAS, J. S. A. y LAMERS, J. P. The Chronicle of ..., op. cit.,
pp- 439-440.

398 SHIBATSUIL, S. [485-18%], BEH 5 3..., op. cit., p. 105.

233


https://kotobank.jp/word/右衛門尉-438793
https://kotobank.jp/word/右衛門尉-438793

El videojuego como Historia, Arte y Cultura...

preparativos para aliarse con el clan H0jO, una decision que no acaba de con-
vencerle y en la que se profundiza en los siguientes eventos.

El evento ciento ochenta y seis, Submission to the H0jO, tal y como su
nombre indica, se inicia tras la aceptacion del vasallaje de los Sanada con este
clan. Si bien se les permite mantener sus tierras, para probar su valia les or-
denan que sean la vanguardia de la conquista de Shinano. Aunque Nobuyuki
considera que se estan aprovechando de ellos, Masayuki esta encantado, ya
que conquistar esta provincia era parte de sus planes y no piensa ceder todos
los castillos conquistados, ya que su objetivo es la supervivencia del clan.
Ciertamente tuvo lugar esta alianza, aunque historicamente el clan Sanada se

ali6 con los HOjO tras consultarlo con los otros clanes de Shinano, los Ashida,

los KOsaka y los Ogasawara.399

Demanding Numata Castle se sitia durante lo que el videojuego llama la
Guerra de 1582, referencia indirecta a lo que se conoce como la Revuelta de
TenshOjingo (KIEL DL, TenshOjingo no ran), que abarca los meses in-
mediatamente posteriores a la destruccion del clan Takeda y al Incidente de
HonnO-ji durante los cuales los clanes Tokugawa, H0jO y Uesugi pelearon

por el poder en las provincias de Kai, Shinano y Ueno involucrando a otros
muchos daimy0 en el proceso.*” El evento habla de como el clan Sanada,

siendo todavia vasallos de los HOjO, se alio en secreto con Ieyasu Tokugawa,
como efectivamente hizo en septiembre de 1582 gracias a la mediacion del

hermano pequefio de Masayuki, Sanada Nobutada (1547-1632), quien se ha-

401

bia aliado con leyasu al inicio del conflicto. El evento sigue narrando como

399 Jbidem, p. 110.

400 HIRAYAMA, M. [FIU#E], XIEFFDIH: KGEFDEEH[H 5L
(Tenshojingo no Ran: Honné-ji no hen fo T0goku sengoku-shi; El Conflicto de
Tenshojingo: historia del Incidente de Honno-j7 y la guerra de los dominios del Este
[t.a.]), Tokio, Ebisu Kosho, 2015.

01 Ueda City Digital Archive — E [ {5 /& (Sanada Nobutada), https://mu-
seum.umic.jp/sanad a/siryo/sandai/170099.html (fecha de consulta: 28-X1-2021).
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los Tokugawa y los H0jO acabaron por hacer las paces y, como condicion, el

clan Tokugawa sugirio dar parte de su territorio a los H0jO. Eso incluia, sin

embargo, el castillo de Numata en Ueno, que el clan Sanada habia conquis-

tado antes de someterse a los H0jO. En efecto, el territorio de Numata y su
castillo habian entrado a formar parte de los territorios del clan Sanada tras

402

su alianza con el clan Oda*””* aunque, despues de que se descubriera su

alianza con los Tokugawa, la tensa relacion con el clan H0jO desemboco en
varias escaramuzas por tomar el control de este castillo.*”* Tras la estabiliza-
cion del conflicto sucesorio del clan Oda, en octubre de 1582 los clanes To-
kugawa y HOjO hicieron las paces y, entre las condiciones del alto el fuego se

encontraba la cesion del castillo de Numata asi como el matrimonio de una

de las hijas de Ieyasu con HOjO Ujinao. Tal y como describe el juego, el clan

Sanada no acepto esas condiciones y, de hecho, también causo malestar entre

otros daimyé de cuyos territorios también se estaba disponiendo sin su per-

miso,*0*

En el videojuego Masayuki lamenta que el clan Sanada no sea lo
suficientemente poderoso para enfrentarse sin ayuda a los Tokugawa, por lo
que decide aliarse con Uesugi Kagekatsu, tambien pronunciado Kagemasa;

el hecho de que se enfrentaran contra ¢l durante la conquista de Shinano,

seguramente una referencia al enfrentamiento en el castillo de GokuzOyama
de 1583, sin embargo, puede complicar las negociaciones. Ademas, este
evento marca la primera aparicion del hijo mas c¢lebre de Masayuki, Sanada
Yukimura, nombre real Sanada Nobushige,*” considerado uno de los tres
Sanada Sandai (- —fX) o «Tres Generaciones del clan Sanada» junto con

Yukitaka y Masayuki.

402 SHIBATSUIL S. [4&3E18R), EM#H ..., op. cit., pp. 106-107.

403 Jbidem, p. 113.

404 Jbidem, p. 116.

405 En la cultura popular estd mas extendido el nombre de Yukimura, con el que empezd
a conocérsele con la publicacion del Naniwa Senki (I H%FC) en 1672, un gunki sobre
el Sitio de Osaka de 1615. Yamanashi Tourism Organization..., op. cit.
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El evento ciento ochenta y ocho Profit Needs Righteousness se situa des-
pues de que los Sanada hayan logrado hacerse vasallos del clan Uesugi, lo que
en opinion de Masayuki deberia de proporcionarles estabilidad durante algiin
tiempo. La peticion de ayuda de los Sanada a los Uesugi para luchar contra
Tokugawa se enmarca en el conflicto sucesorio del clan Oda. Tras la muerte
de Nobunaga, en el Consejo de Kiyosu (EHEDE, Kiyosu Kaigi) se debati6
sobre qui¢n deberia heredar el clan, y Hideyoshi propuso a Oda Hidenobu,
hijo del fallecido Nobutada (el primogénito), del que era guardian; esta de-
cision causo un gran malestar entre el resto de generales que veian como
Hideyoshi estaba intentando hacerse con el poder; tras la derrota de Shibata
Katsuie, que se opuso abiertamente a esta decision, el segundo hijo de No-
bunaga, Nobukatsu, pidi6 ayuda a Tokugawa para reclamar su herencia; des-
pués de la retirada de Nobukatsu del contflicto, sin embargo, Ieyasu perdio el
pretexto para enfrentarse contra Hideyoshi y establecio una alianza con él.
Uesugi Kagekatsu era de los daimy0 que se habian declarado a favor de Hide-
yoshi desde el principio y suponia una existencia peligrosa para Tokugawa,
por lo que era un mejor candidato para aliarse con ¢l que el clan Sanada,
ahora tambien enemistado con los Tokugawa.

El siguiente evento, The End of the Battle of Ueda, cuenta como la batalla
entre los clanes Sanada y Tokugawa por el castillo de Ueda acabo con la vic-
toria aplastante de Sanada Masayuki y, aunque Ieyasu perdi6 muchos hombres
ante sus impredecibles tacticas, no pudo evitar sentirse impresionado por su
brillantez. El videojuego esta hablando de la Primera Batalla de Ueda (55—
R A, Dai-ichi-ji Ueda-kassen), también conocida como la Kanagawa-
kassen (7)1 5-5&) por el territorio donde se desenvolvio, acaecida en 1585.
Segun el Mikawa-monogatari, algunas de las tacticas que utilizo Masayuki fue-
ron tirar troncos desde las almenas del castillo y disparar con flechas y mos-

quetes a los soldados de Tokugawa mientras huian, tenderles emboscadas o
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dirigir alos soldados enemigos hacia zonas inundadas para que se ahogaran,**

causando enormes pérdidas para el ejército de Ieyasu.*"”

El juego menciona
que leyasu mand6 un emisario a Masayuki para hacer las paces y este, com-
placido de que el general enemigo supiera aceptar la derrota, decidio no per-
seguirles; ademas, a pesar de que los Tokugawa habian retirado sus tropas,
puede que todavia no hubieran perdido la voluntad de pelear, lo que podia
ponerles en peligro ya que no estaba seguro de poder conseguir el mismo
resultado si habia un segundo asalto. Seglin la cronica antes mencionada, sin
embargo, tras su derrota en Ueda, leyasu empezo a hacer preparativos para
atacar el castillo de Mariko, aunque parece que era mas un medio para alargar
su estadia en el territorio en preparacion de un contraataque que la necesidad
de conquistar la fortaleza.**® Finalmente tuvo que retirarse cuando le llega-
ron noticias de la traicion de Ishikawa Kazumasa (1534-1609) a favor de
Hideyoshi, lo que desconcerto a Masayuki que no entendia la stbita retirada
de Ieyasu® pero también supuso un alivio ya que, segin menciona la crénica
Kazawa-ki, fue una batalla en la que tuvieron que participar incluso mujeres
y nihos tirando piedras, implicando que seguramente no hubieran sobrevi-
vido un segundo asalto.*'* El respeto y admiracion de ambos generales, por
lo tanto, no parece estar recogido en las fuentes.

Parting at Inubushi se sitla ya a comienzos de la batalla de Sekigahara en
1600, durante la reunion de estado mayor en Oyama convocada por leyasu

tras la movilizacion de tropas de Ishida Mitsunari, ignorando por tanto la re-

406 AOKI, T. [E A%, LM (Ueda-han, Dominio de Ueda [t.a.]), Tokio, Gendai-
shokan, 2011, p. 16.

07 [ [ ifiaE BEEHE (6) ..., op. cit., p. T3.

408 Jbidem, p. 74.

409 SHIBATSUJL, S. [28i-18 5], B S5 5..., op. cit.,, p. 125.

N0 fH it JER R (6) ..., op. cit., p. T5.
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lacion del clan Sanada con Hideyoshi, asi como su implicacion en las Invasio-
nes de Corea.*'" De vuelta al campamento del clan Sanada, Masayuki toma
la determinacion de abandonar a leyasu y unirse a Mitsunari, una decision
que deja pasmado a Nobuyuki, quien esta casado con Komatsu, hija de Honda
Tadakatsu (1548-1610), uno de los generales mas fieles del clan Tokugawa;
Yukimura, por su parte, decide seguir a su padre. El evento acaba comen-
tando que, aunque se dice que Masayuki queria preservar la sangre del clan
Sanada independientemente del bando que ganara esta batalla decisiva, nadie
sabe con seguridad las verdaderas intenciones de Masayuki. Historicamente,
el clan Sanada volvio a ser vasallo de los Tokugawa a peticion del kanpaku en
1587, e incluso tendrian que ceder el castillo de Numata a los H0j0,*"”
siendo incapaces de negarse en esta ocasion debido a la autoridad politica y
militar aplastante que ostentaba Hideyoshi. Volviendo a la separacion de la
familia Sanada, se conoce popularmente como Inubushi no wakare (FAK D 3]
A1, La despedida de Inubushi [t.a.]), el nombre del evento. El motivo del
cambio de bando de Masayuki, sin embargo, no parece haber sido su discon-
formidad con las tacticas rastreras de Ieyasu, que en el videojuego manipula
la reunion a su favor, sino una carta secreta que se conserva del diecisiete de
julio dirigida a Masayuki en la que se hablaba de como las acciones de Ieyasu

ensuciaban la memoria de Hideyoshi, le recordaba las deudas que tenia con

411 Paramas detalles: SHIBATSUIJL, S. [285H18], EMH S .., op. cit,, pp. 125-129; _~

s FELHE (6) ..., op. cit, pp. 77-78. Concretar que esta campafia fue un desastre
desde un punto de vista politico y militar, provocando un conflicto internacional y una bre-
cha diplomatica entre ambos poderes, ademas de un elevado nimero de bajas en ambos
bandos. Culturalmente, sin embargo, ambos paises dejaron su huella en el otro, propiciando
por ejemplo la expansion de la produccion de porcelana en Japon. Seglin correspondencia
de la época que ha podido consultarse, las propias tropas japonesas estaban bastante des-
motivadas, pues no le veian sentido a la campafia y no querian pelear tan lejos de casa.

412 Ueda City Digital Archive — _- /1 F7lf¥ (Ueda-gunki-reki, Cronologia del Ueda-
gunki [t.a.]), https://museum.umic.jp/uedagunki/chronological/index.html (fecha de con-
sulta: 28-X1-2021).
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el fallecido kanpaku y le instaba a unirse a su bando.*"* Como resultado se
dividio la familia, tal y como cuenta el evento, y se barajan dos posibles teo-
rias. Una de ellas sostiene que este era el resultado natural fruto de las dis-
tintas lealtades de Masayuki y Nobuyuki que se habian ido separando con los
afios: Masayuki adquirio el rango de daimy0 gracias a Hideyoshi, mientras que
Nobuyuki tenia una alianza matrimonial con Ieyasu, quien ademas le habia
nombrado sefior del castillo de Numata. El Shigeno-seiki, por su parte, de-
fiende la teoria expuesta por el juego sobre el plan de Masayuki de perpetuar
la sangre del clan al margen del resultado de la batalla.*'*

Los eventos ciento noventa y unoy ciento noventa y dos cuentan una
anccdota entre Masayuki y su nuera Komatsu. Komatu’s Resolve empieza
cuando Nobuyuki deja a cargo del castillo de Numata a su esposa mientras ¢l
participa en la subyugacion del clan Uesugi ordenada por Ieyasu. Un soldado
le informa de que han avistado a un noble de Ueda cerca del castillo que pide
pasar la noche. Komatsu decide hablar con ¢l personalmente, y ve que el
visitante es su suegro, Sanada Masayuki, quien vuelve de camino a Ueda y
quiere que los aloje ya que, aunque sean enemigos, también son familia. Ade-
mas, le gustaria ver a su nieto. Komatsu entiende su razonamiento, pero dado
que Nobuyuki le ha encargado la proteccion del castillo, no puede dejarlos
pasar, ya que teme que pueda quitarles el castillo, una argucia propia del clan

Sanada. En Komatu’s Mercy Masayuki y sus hombres estan descansando en el

templo ShOkakuji tras haberles sido negada la entrada en Numata; estando
alli les va a visitar Komatsu, quien se mantiene firme en su proposito de no
dejarles entrar en el castillo, pero les lleva comida y a su nieto, tal y como ha

pedido Masayuki. El desarrollo de estos dos eventos, incluidos los dialogos,

413 Ueda City Digital Archive — fER54E (1600)7 H 17 H EL [ 5 35017 H 1E5%508#
E I (Keiché go-nen [1600] Shigi-gatsu jyi-nana-nichi Sanada Masayuki ate Nagatsuka
Masaie nado renshojo; Quinto afio de la era Keicho [1600] 17 de julio - Carta firmada de

Nagatsuka Masaie y otros para Sanada Masayuki [t.a.]), https://museum.umic.jp/sa-
nada/siryo/sandai/090202.html (fecha de consulta: 28-X1-2021).

N4 [ ifaE ELHE (6) ..., op. cit., pp. 124-125.
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son practicamente identicos a la descripcion de este episodio que se hace en
el gunki Sbi((]eno—sejkj.415

El altimo evento centrado en el clan Sanada es el ciento noventa y tres,
Victory With No Glory, que sucede tras la segunda batalla por el castillo de Ueda
en 1600. El videojuego cuenta como Masayuki volvio a prevalecer sobre el
numeroso ejercito de los Tokugawa y, como consecuencia, Hidetaka To-
kugawa se retraso y no llego a participar en la Batalla de Sekigahara. Desgra-
ciadamente, se conservan pocos registros de esta batalla desde el punto de
vista del clan Sanada, aunque en ellos se hace hincapi¢ en la demora que pro-
vocaron al ejército de Hidetaka.*'® Esta victoria, sin embargo, no evito que
el Ejercito del Oeste comandado por Mitsunari fuera derrotado, teniendo
como punto de inflexion la traicion de Kobayakawa. En el videojuego, tras la
derrota en Sekigahara, Masayuki y Yukimura hablan de conquistar la nacion
sin seguir ordenes de nadie, por la gloria del clan Sanada. Historicamente,
seria Nobuyuki quien lograria perpetuar el nombre del clan, fue recompen-
sado tras la victoria de leyasu, y se dice que con la mediacion de Honda Ta-
dakatsu y Azai Nagamsa rogo6 por las vidas de su padre y de su hermano,
consiguiendo que en vez de ser ejecutados fueran exiliados a Kudoyama (ac-
tual prefectura de Wakayama)*!”. El evento finaliza diciendo, en relacion con
la segunda victoria de Masayuki en Ueda, que la victoria fue tan aplastante
que los informes del ejercito de Tokugawa solo escribieron: «Major loss, im-
measurable casualties». Dado que el videojuego no especifica la fuente de la que
toma la cita, resulta dificil localizar su procedencia exacta. No obstante, aun-
que no se han encontrado menciones similares relativas a la segunda batalla
por el castillo de Ueda, si que se conservan varios comentarios sobre la de-

rrota campal del ejercito Tokugawa en la cronica Mikawa—monogatari.418

415 Ibidem, p. 126.

416 SHIBATSUJL, S. [Y85H-18 X, EH S ..., op. cit,, pp. 210-211.
417 Jbidem, pp. 210-213.

N8 [ ifigE BERHE (6) ..., op. cit, p. 3.
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El clan Chosokabe

Introduccion al clan

El origen del clan ChOsokabe (& 7%FH# K, Chosokabe-shi)*!? de la pro-

vincia de Tosa (pref. KOchi, en la isla de Shikoku) es incierto. La teoria mas
extendida sostiene que sus miembros eran los descendientes del antiguo clan
Soga quienes, en el periodo Kamakura se trasladaron a la aldea de Sogabe en
la comarca de Nagaoka en Tosa, pasando a llamarse el clan Sogabe. Sin em-
bargo, habia una familia con el mismo nombre en la comarca vecina de Kami,
por lo que acabaron por combinar las lecturas chinas de los nombres de la
comarca y la aldea para diferenciar a las dos familias, que pasaron a llamarse
Chosokabe y K0sokabe respectivamente. Con el tiempo, ambos grupos au-
mentaron su territorio y pasaron a formar parte de los Tosa shichiyL_l (J":{E‘lj
HE; Siete Grandes de Tosa [t.a.]). En concreto, el clan Chdsokabe prosper6
gracias al clan Hosokawa, que ostentaba el rango de shugo.*** La situacion
cambi6 durante las Guerras Onin cuando, con la intencion de ir a prestar su
apoyo a la familia principal, Hosokawa Katsumoto (1430-1473) movilizo sus
fuerzas hasta Kioto, donde murio por enfermedad. Su fallecimiento dismi-

nuyo la influencia del clan Hosokawa en Tosa, lo que a su vez perjudico gra-

vemente a su aliado el clan ChOsokabe. Los clanes adyacentes, especialmente

los Motoyama con los que compartian territorio, vieron su oportunidad para

49 (FRIETE & HEOBERE « H4E D Ly (Chésokabe Motochika to Tosa
no Sengoku-jidai — Tosa no Shichi-yi; Chosokabe Motochika y el periodo de los estados
combatientes de Tosa — Los Siete Grandes de Tosa [t.a.]), Kochi Prefecture, (15-X-2009),
https://www.pref.kochi.lg.jp/soshiki/111602/ kanko-chosogabe-shichiyu.html (fecha de
consulta: 28-X1-2021).

420 HALL, J. W. «Foundations of the Modern Japanese Daimyo», The Journal of Japanese
Studies, vol. 20, n° 3, mayo 1961, pp. 317-329, espec. pp. 320-321, https://pdfs.seman-
ticscholar.org/3630/d628be41a8 9431de5050d6¢12a35¢c4cclf3c.pdf (fecha de consulta:
28-X1-2021).
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rebelarse. En 1508, una alianza de los clanes Motoyama, Yamada, Kira y Ohira
atacaron el castillo de OkO, obligando a ChOsokabe Kanetsugu a suicidarse;
tras la derrota, el dominio de los ChOsokabe se reparti6 entre los vencedores.

Durante la contienda, el hijo de seis afios de edad de Kanetsugu, Chiylimaru

(llamado Kunichika en edad adulta), huyo para refugiarse con su poderoso
aliado el clan Ichijo de la comarca de Hata, manteniendo viva la linea fami-

liar.*?! Los IchijO eran un clan muy conocido, fundado cuando el lider de ese

momento, Norifusa (1423-1480), se traslado a Tosa para huir de las Guerras

Onin.*? Kunichika serfa criado por este clan, cuyo posterior lider, Ichijo
Fusaie (1475-1539), se responsabilizaria ademas de negociar con los otros

Tosa Shichiyfl para devolver los territorios que le pertenecian a Kunichika

cuando este alcanzara la mayoria de edad en 1518.*° Como vigésimo lider
del clan ChOsokabe, Kunichika consigui6 acumular un importante poder po-
litico, econémico y militar llegando a convertirse en uno de los daimy0 re-

presentativos del inicio del periodo Sengoku. Fue sucedido por ChOsokabe

Motochika (1539-1599), en el que se centran la mayor parte de eventos.

Los eventos historicos

La historia del clan ChOsokabe empieza en el evento ciento noventa y cuatro,
The Princess and the Ogre. Habla de los origenes del clan en el castillo de Oko,
en Tosa (pref. KOchi), base del clan ChOsokabe, que acabo perdiendo todo

21 MITSUYA, T. [ = RBE K], «&F 15 (8] WEOFHE K ZREBTTH» (Dai 15-kai Shi-
koku no hasha Ché kokabe Motochika, Numero 15°. Chosokabe Motochika, el campedn
de Shikoku [t.a.]), OKB Soken, (1-11-2017), https://www.okb-kri.jp/wp-con-
tent/uploads/2019/03/165-rekishi.pdf (fecha de consulta: 28-XI1-2021).

42 «— 25 TE D By (Ichijo Kanesada no haka; Tumba de Ichijé Kanesada [t.a.]),
Uwajima City, (1-VII-2015), https://www.city.uwajima.chime.jp/site/sizen-
bunka/120ichijo.html (fecha de consulta: 28-X1-2021).

423 MITSUYA, T. [ = RIEK], «&F 15 [B] UEOFHEE...», op. cit.
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su territorio y desapareciendo. Por suerte, narra el videojuego, revivio gra-
cias a los esfuerzos de su vigesimo lider, Kunichika. Seguidamente, el evento
adelanta hasta el tercer ano de la era Eiroku, 1560, cuando Ch0Osokabe Mo-
tochika, hijo de Kunichika y protagonista del resto de los eventos, heredo la
posicion de lider del clan.** Describe como, debido a su caracter tranquilo,
los otros nifios le llamaban «Young Princess». Sin embargo, cuando combatio
valientemente en una pelea desigual durante su bautismo de fuego, empezo
a ser conocido como «Young Demon». Los dos apelativos son traducciones de
hime-wako (BELH# ) y oni-wako (45 T-), apodos de los que no se tiene
prueba historica que se utilizaran y parecen tener su origen en un gunki. En
cuanto a su primera batalla, se refiere al combate decisivo en Tonomoto du-
rante la batalla de Nagahama de 1560 en la que se enfrentaron los clanes
ChOsokabe y Motoyama, habiendo una diferencia de mas de mil soldados
entre los dos bandos.*> Como muestra de su excentricidad, el videojuego
menciona que tomo una esposa de la lejana tierra de Mino (pref. Gifu), no
por razones politicas, sino porque queria tener en la familia la sangre de una
casa bien establecida. Se trata de una referencia a Kasuga no Tsubone, parte
del clan Sait0, con la que Motochika se cas6 en verano de 1563. Segun el
gunki Tosa-monogatari, los vasallos jefe de Motochika se opusieron a su deci-
sion, recriminandole que se decantara por una esposa de un lugar tan alejado

solo por ser guapa, y le recomendaron que eligiera a una mujer emparentada

424 OGURO, E. [ KEFEE), « &8 H 55 108 5» (Oko fujitsu dai-108-go; El tiempo
de Oko, numero 87° [t.a.]), Kochi Prefectural Museum of History, (1-X-2014),

http://www.kochi-bunkazaidan.or.jp/~rekimin/ okouhuujitu/okouhuujitu87.pdf (fecha de
consulta: 28-X1-2021).

425 Kochi City - 7./ K Zriges5 (Tonomoto-senjo; Viejo campo de batalla de Tono-
moto [t.a.]), https://www.city.kochi.kochi.jp/site/kanko/tonomotokosenjyou.html (fecha
de consulta: 28-X1-2021).

243


http://www.kochi-bunkazaidan.or.jp/~rekimin/
http://www.kochi-bunkazaidan.or.jp/~rekimin/
http://www.kochi-bunkazaidan.or.jp/~rekimin/
http://www.kochi-bunkazaidan.or.jp/~rekimin/
https://www.city.kochi.kochi.jp/site/kanko/tonomotokosenjyou.html

El videojuego como Historia, Arte y Cultura...

con alguna de las familias poderosas de Shikoku para ganar ventaja estrate-
gica. Motochika, sin embargo, aclar6 que la elegia por su linaje.*** El resto
del evento muestra una conversacion entre Motochika y KOsokabe Chikayasu
(1543-1593), tercer hijo de Kunichika y heredero del clan K0Osokabe.*?’
Dado que mencionan que han destruido recientemente al clan Aki, podemos
deducir que esta parte del evento sucede en 1569 cuando, como parte de su
campana de unificacion de Tosa, el clan ChOsokabe acab6 con dicho clan.*?®
En el juego debaten sobre la necesidad de sojuzgar al clan Ichijo que, aunque
les habia ayudado en el pasado como ya se ha comentado, ahora estan lidera-
dos por el necio de Kanesada (1543-1585), quien parece que puede causar
problemas con el clan KOno de Iyo (pref. Ehime). Ciertamente, Kanesada ha
pasado a la historia como un pésimo lider; sin embargo, dado que los docu-
mentos de los que se saca esta conclusion fueron elaborados por el clan
ChoOsokabe, es improbable que presenten una version objetiva de su man-
dato.*”” En cualquier caso, los ChOsokabe derrotaron a los Ichijo en 1575,

completando asi la unificacion de Tosa.*3

426 HIROTANIL, K. [[AAE1EBR], «& B J& & £46» (Kasuga no Tsubone to Tosa; Kasuga
no Tsubone y Tosa [t.a.]), Kochi-shi Rekishi Sanpo, (29-VI-2018), https://www.city.ko-
chi.kochi.jp/akarui/ rekishi/re1112.htm (fecha de consulta: 28-X1-2021).

427 Kochi Prefecture - #i 7 (B w2 tE~7) B (Hokyo-ji [Kosokabe b6dai-ji]
seki, Vestigios del templo Hokyo (templo familiar de los Kosokabe) [t.a.]),

http://www.kochinet.ed.jp/bunkazai/ details/410-2/410-2-20.htm (fecha de consulta: 28-
X1-2021).

98 (R OBG (P~ ERA) » (Aki-shi no han'ei [Chi-sei — Sengoku-
Jidaif, Auge del clan Aki [Edad Media — Periodo Sengoku] [t.a.]), Aki City Museum of
History and  Folklore, (30-1-2018),  https://www.city.aki.kochi.jp/rekimin/re-
kisi/akisi/akisi.html (fecha de consulta: 28-X1-2021).

429 («—FRIEDE..», op. cit.

40 Kochi City Website - XfERTGHR LB RANHHS0#% (Bunkazai johé — Shi-
seki — Cho kokabe Motochika haka; Informacion sobre el patrimonio cultural, ruinas his-
téricas, tumba de Chosokabe Motochika [t.a.]), https://www.city.kochi.kochi.jp/sos-
hiki/90/cas-pref-2400500.html (fecha de consulta: 28-X1-2021).
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En el siguiente evento, Farmer Samurai, el juego habla de un sistema
ideado por Kunichika segin el cual los soldados participaban en las labores
de agricultura en tiempos de paz, pero mantenian sus armas y armaduras
cerca en caso de que les llamaran a las armas, lo que permitia movilizar un

ejercito con mas facilidad y proporcionaba un sentido de unidad al clan. Es

una descripcion de los ichiry0-gusoku (—HHEJ2), cuyo origen popularmente

431

se atribuye a Kunichika®' aunque sus logros se relacionan con Motochika,

que tienen erigido en su honor un monumento en la ciudad de K0Ochi.*3?

Aunque su valentia es alabada en el Tosa-monogatari, estudios recientes consi-
deran que solo se trataba de un grupo de samurais de bajo rango comunes en
todos los clanes y no un sistema exclusivo del clan ChOsokabe como ha di-
fundido la cultura popular, aunque es cierto que en la region de Tosa habia
un numero considerablemente mayor de este tipo de tropas comparado con
el resto de dominios.** Al final del evento, el narrador comenta que este

sistema encajaba perfectamente con la personalidad atrevida de la gente de

431 MATSUKL, J. [FAARTE], « RIE DOFf 400 JE4E [HERICH S - RERETFE O
Bl +HRYE - BEREEAHIK A ¥ ¥ = —» (Osaka-natsu no jin 400 shiinen
«rekishi ni umoreta Chosokabe-ke no seisur» Jylnana-dai toshu — Chosokabe Tomo-
chika-shi intabyi; 400 aniversario del Sitio de Verano de Osaka «La prosperidad y deca-
dencia de la familia Chosokabe que estaba escondida en la historia». Entrevista con el
decimoséptimo cabeza de familia Chosokabe Tomochika [t.a.]), Gendai Bijinesu, (18-111-
2015), https://gendai.ismedia.jp/ articles/-/42482 (fecha de consulta: 28-XI-2021).

432 Kochi City Website - #ERE 75 D (Ichiryd-gusoku kyoyd no hi;, Monumento
conmemorativo a  los ichirydo-gusoku  [t.a.]),  https://www.city.kochi.ko-
chi.jp/site/kanko/ich iryougusoku.html (fecha de consulta: 28-X1-2021).

433 KOKUHATA, M. [AEF], «&F 51 Bl —fHE & ) D58y (Dai 51-kai — «lchiryd-
gusokuy no jitsuzo, Numero 51°. La imagen real de los «ichiryo-gusoku» [t.a.]), Rekishi
Mangekyo, (29-VI-2018), https://www.city.kochi.kochi.jp/akarui/mangekyo/man1608.htm
(fecha de consulta: 28-X1-2021).
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Tosa, seguramente aludiendo al término igoss0 (V> Z > % 9 ) que en el dia-

lecto de la prefectura de KOchi hace referencia a la personalidad audaz y ale-

gre que se asocia tipicamente a los hombres del lugar,434

El evento ciento noventa y seis, The Exile of Kanesada Ichijo, habla de
como Kanesada fue expulsado de su territorio en 1574 debido a las artimanas
y el poder militar del clan ChOsokabe y huy6 a Bungo (pref. Oita en la isla de
KyUshil), dominio de su suegro Otomo SoOrin (1530-1587), todo ello acorde
con la realidad histérica conocida.*> Al final del evento, Motochika expresa
su preocupacion de que el ejercito de su suegro le preste tropas a Kanesada
para que los ChOsokabe prueben su valia. Esa frase seguramente sea una refe-

rencia a la batalla de Watarigawa, también conocida como batalla de Shiman-
togawa, sucedida en 1575 entre los clanes ChOsokabe e Ichijo, aunque la par-

ticipacion de las tropas del clan Otomo no parece que fuera significativa.

Grand Ambition se sitia tras la mencionada batalla. En el evento describe

que Motochika derroté6 de manera aplastante a Ichijo Kanesada,** que-

dando asi todo Tosa bajo su control.**” Chikayasu felicita a su hermano por
su éxito y sehala que su pueblo le ha dado un nuevo apodo, «the Father of
Tosa», aunque no se ha encontrado ninguna referencia que confirme que se
le diera este sobrenombre, que ni siquiera es comtn en la cultura popular.

Motochika habla de su intencion de conquistar Shikoku, para lo que tendra

434 UEDA, K. [ EHEEKER], « T 5% 9 LI H E ADF\ Ny (Igosso to wa chikin
no arasoi, El igosso es una pelea de gallos [t.a.]), Trabajo Fin de Grado, Dept. Adm.,
Univ. Kochi, Kochi, 2014, https://www.kochi-tech.ac.jp/library/ron/pdf/
2014/03/14/a1150395.pdf (fecha de consulta: 28-X1-2021).

B35 («—FIEDE. .», op. cit

436 Sukumo City - F#& DRH] (Kanesada no saigo, Los ltimos momentos de Kanesada
[t.a.]), http://www.city.sukumo.kochi.jp/sisi/014001.html (fecha de consulta: 28-X1-2021).
BT (FFEAR IR & A ORRE R, ., op. cit.
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que conquistar el castillo de Hakuchi, que acabaria por someter en 1578.%%

Como paso previo, sin embargo, quiere que Chikayasu vaya a ver al clan Oda
para convencerlo de que acepte su plan de controlar Shikoku, un encuentro
que no les sera dificil concertar ya que su esposa es de Mino y tiene algunos
conocidos en el clan. Historicamente, el encuentro fue concertado por uno
de los generales de Oda Nobunaga, Akechi Mitsuhide, ya que la familia de la
esposa de Motochika estaba emparentada con uno de sus vasallos jefe.*?

El siguiente evento, Island Squatting Bat narra la reunion entre Chi-
kayasu y Oda Nobunaga. El juego habla de como Nobunaga mostro interes
por alguien de tierras tan apartadas y pidio que le hablara del paisaje y de las
costumbres de Tosa, aludiendo a la curiosidad que el daimy0 demostro en
numerosas ocasiones con los misioneros extranjeros.440 Seguidamente, Chi-
kayasu le pide permiso para que el clan ChOsokabe conquiste Shikoku como
vasallo del clan Oda. Nobunaga no esta convencido de que Motochika tenga
el poder suficiente para conseguirlo, y opina que «]...] Motochika is like a bat
squatting on his island with no birds to challenge himy, cita inspirada en la frase

[CBU I S5 U8 OWREEHL | (Motochika ha much0t6 no kGmori nari; «Moto-
chika es como el murciclago de una isla sin pajaros» [t.a.]) que aparece en el
Tosa-monogatari.**' Hay que concretar que, en efecto, Motochika propuso a
Nobunaga convertirse en su vasallo, pero no esta demostrado que Chikayasu
fuera enviado como mensajero. Ademas, aunque las negociaciones para esta
relacion se iniciaron en 1575, no fue hasta 1578 cuando Nobunaga le otorgo
el primer kanji de su nombre como prueba de la aceptacion de su vasallaje al

primogenito de Motochika, Nobuchika. A pesar de sus reticencias, en el

38 (IR & IR T B D REE R (Shiroato kara mita Awa no Sengoku-jidar; El
periodo Sengoku de Awa visto desde las ruinas de sus castillos [t.a.]), Manabiia Tokus-
hima, (28-V-2020), Manabiia Tokushima, http://syougai5.tokushima-ec.ed.jp/vi-
deo3w/pdf/H210307siro2.pdf (fecha de consulta: 28-X1-2021).

439 OGURO, E. [ K EFEHEL], i & E A ...», op. cit.

440 FROIS, L. Historia de Japam Vol. 2..., op. cit., pp. 270-277, espec. p. 271.

441 OGURO, E. [ K FEHL], «[@ & H ...», op. cit.
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evento Nobunaga acaba por darle permiso a los ChOsokabe para que con-
quisten Shikoku. Como se ensena en el juego, Nobunaga dio permiso a No-
buchika para poner bajo su control la isla, pero en el gunki Motochika-ki tam-
bién se menciona que posteriormente le obligo a devolver gran parte de los
territorios conquistados, lo que molesto en extremo a Motochika.**? Al fi-
nal del evento, Chikayasu informa a su hermano mayor del resultado de las
negociaciones y mencionan el mote de «the Fool of Owari».

A Lid Over Shikoku se sitta tras la conquista del castillo de Hikuchi en
1578, cuando Motochika fue a visitar el templo de Unpen-ji, situado en la
actual ciudad de Miyoshi (pref. Tokushima) desde el que, tal y como men-
ciona el juego, podian divisarse los territorios de Iyo, Sanuki (pref. Kagawa)
y Awa (peninsula de BOsO en la prefectura de Chiba). Describe la conversa-
cion entre Motochika y el prior de ese momento, Shuns0b0. El general le
habla de su intencion de conquistar todo Shikoku, pero el monje le reco-
mienda no abarcar mas de lo que es capaz y lo compara con la tapa de una
tetera, que solo puede cubrir aquello para lo que ha sido disenada. En la ac-

tualidad, el templo Unpen-ji sigue compartiendo esta anécdota, **?

originada
probablemente en alguno de los gunki dedicados a Motochika.

Como colofon de una serie de eventos relacionados, es comtn que No-
bunaga’s Ambition: Sphere of Influence presente una escena exponiendo historia
contrafactual. Es el caso del evento doscientos, The Unification of Shikoku, que
habla de como Motochika ha logrado unificar Shikoku y se prepara para con-
quistar el resto de la nacion. Realmente, en 1585 Motochika habia logrado

poner practicamente toda la isla de Shikoku bajo su control, tomando Awa

442 Jbidem.

443 Shikoku Junpai Center - FHN1NEFLFT ZF (Dai roku-jyi-roku-ban fudasho
Unpen-ji, 66° templo con amuletos, Unpen-;7 [t.a.]), https://www.junpai-center.net/shi-
koku/guide/kagawa/g66.html (fecha de consulta: 28-X1-2021).
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en la batalla de Nakatomigawa en 1582444 y Sanuki en 1584.** Sin em-
bargo, en 1585 el regente Toyotomi Hideyoshi inicio la invasion de Shikoku

(PUEIIELR, Shikoku-seibatsu) como parte de su plan de unificacién de la na-

cion, derrotando de manera abrumadora al ejército de los ChOsokabe y for-
zando su rendicion, permitiendole a Motochika conservar solamente la re-
gion de Tosa. "

Por tltimo, vamos a comentar dos eventos que, aunque separados de
los demas, estan muy relacionados con el clan ChOsokabe y con el destino
final de Motochika. El primero de ellos es el cuarenta y seis, Before Hetsugi-
gawa que, como su nombre indica, se sitta la noche previa a la batalla de
Hetsugigawa acaecida en diciembre de 1586 como parte de la invasion de
Kytishli (JUINAIELK, Kytishi-seibatsu) por Hideyoshi en la que se enfrentaron
sus ejércitos a los del clan Shimazu, la fuerza dominante de la isla.**’ El
evento empieza introduciendo a Sengoku Gonbei Hidehisa general oriundo
de Mino, vasallo de Nobunaga y posteriormente de Hideyoshi, al que sirvio
diligentemente.**® Fue puesto al mando de la invasion de Kytshil con un
ejercito compuesto por las fuerzas recientemente conquistadas de Shikoku,
lideradas por ChOsokabe Motochika y su primogénito Nobuchika asi como
por SOgo Masayasu (1554-1587), antiguo lider de Sanuki, y el ejercito del

clan Otomo, tropas todas ellas que efectivamente participaron en el asalto.**

4“4 IR & IR T[T .., op. cit.

445 Kotobank, https://kotobank.ip/word/Z& JI| (8)-1516316 (fecha de consulta: 28-
X1-2021).

446 Kochi City - i bk (Motochika [t.a.]),
https://www.city.kochi.kochi.jp/site/kanko/motochika.html (fecha de consulta: 28-
X1-2021).

447 Shoko Shaseikan, http://www.shuseikan.jp/index.html (fecha de consulta: 28-X1-2021).
448 Ueda City Museum - - 17k & JEE(( | %6 3= (Ueda-jo to rekidai Ueda-jo shu; El cas-
tillo de Ueda y sus sucesivos sefiores [t.a.]), https://museum.umic.jp/hakubutsukan/ueda-
castle-history/03/ (fecha de consulta: 28-X1-2021).

449 Onogawa Battle Festival Official Web Site, http://oonogawakassen.com/about (fecha
de consulta: 28-X1-2021).
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El juego presenta la conversacion entre Nobuchika y Gonbei, que propone
cruzar el rio y atacar directamente a los Shimazu en vez de esperar su ofen-
siva, un plan temerario con el que el joven ChOsokabe no esta de acuerdo.
Gonbei apela a su autoridad como supervisor de la batalla (#ERz, gunkan),
encargado de transmitir las ordenes del general jefe (Hideyoshi en este caso)
¢ informar de las infracciones cometidas por los generales y soldados bajo su
mando, y le informa que Masayasu ya ha accedido a seguir su plan, por lo que
a Nobuchika no le queda mas remedio que seguir sus ordenes. Esta escena ya
es relatada en el Tsuruga—jd senshi (@%%n\iﬁji%?i, Historia militar del castillo
de Tsuruga [t.a.]), una cronica escrita por SaitO Kuratar0 (periodista y activo

investigador de la historia local de Oita) en 1926 donde recorre la historia
del castillo de Tsuruga a través del analisis de distintos gunki,*° pero no
cuenta con una corroboracion fidedigna. Al final del evento se comenta que
Masayasu accedio a seguir el plan porque tenia aversion por Motochika, se-
guramente como referencia a su pasado comtin como enemigos durante las
disputas por el control de Shikoku en las que el clan ChOsokabe se enfrento
en varias ocasiones a la familia Miyoshi por el territorio de Awa.*"

El dltimo evento que vamos a analizar es el cuarenta y siete, The Death
of Nobuchika, que habla del desenlace de la batalla de Hetsugigawa. Cuenta
que, tras la retirada de Hidehisa, Nobuchika siguio peleando para proteger a
los hombres de Awa que le habian pedido auxilio, muriendo de forma he-

roica. Tal y como se describe, Hetsugigawa acabo con una derrota total del

450 KURATARO, S. [VEERRER], B HRE FRINOEO, ESHMIE B ORI
» (Dai ni-jyi-roku-sho - Hetsugigawa no tatakahi, Chosokabe Nobuchika no senshi; Ca-
pitulo 26°. Batalla de Hetsugigawa, muerte en combate de Chosokabe Nobuchika [t.a.]),
FEE 1 (Tsuruga-jo senshi, Historia militar del castillo de Tsuruga [t.a.]), To-
kumaru Etsuji, Oita, 1926, pp- 87-96, espec. 88-89,
https://dl.ndl.go.jp/info:ndljp/pid/1020586 (fecha de consulta: 28-XI1-2021).

451 Shikoku Disaster Information Archives, http://www.shikoku-saigai.com/archi-
ves/35744 (fecha de consulta: 28-X1-2021).
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ejército Toyotomi, lo que provocd el exilio de Hidehisa**? y las muertes de
Masayasu®’® y Nobuchika,** aunque no esta confirmado que la muerte de
este ultimo fuera protegiendo a los soldados de Awa. El juego acaba mencio-
nando que Motochika tenia grandes esperanzas depositadas en su hijo y su
muerte le caus6 una gran conmocion, hasta el punto de perder la cordura y
sumir al clan en la confusion. En efecto, Nobuchika ha pasado a la historia
como un guerrero excepcional en fisico y caracter, lo que favorecio que la
gente del clan y su padre especialmente tuvieran altas expectativas deposita-
das en ¢l.*>* Sin embargo, si bien la muerte de su primogénito si provoco

disputas sucesorias,*® no significo el fin de Motochika. Tras la batalla de He-
tsugigawa, volvio a Tosa y en 1587 comenz6 la redaccion del ChOsokabe chiken-
cho (K RFREBHFRME; Catastro de los ChOsokabe [t.a.])*7. En 1592 parti-
ciparia en las Invasiones de Corea de Hideyoshi**®

ChOsokabe hyakka-jo (3 7=FHB H /- 5&; Los cien articulos de los Chdsokabe

[t.a.])*?, un conjunto de leyes aplicables en su territorio que abarcaban am-

y en 1597 promulgaria el

bitos tan diversos como la circulacion por el territorio, el castigo de delitos,

la administracion de las propiedades y la educacion. Murio en 1599 en su

452 Ueda City Museum - _E [ & (€., op. cit.

453 Onogawa Battle Festival Official..., op. cit.

454 Kochi City - 55515827 (Chésokabe Nobuchika bosho, Tumba de Chosokabe
Nobuchika [t.a.]), https://www.city.kochi.kochi.jp/site/kanko/nobuchikabosho.html (fecha de
consulta: 28-X1-2021).

45 [bidem.

456 Kochi City - 7C#..., op. cit.

47 KATAOKA, T. «Historico-geographical Reconstruction of a Kokujin-class Castle-town,
Kuroiwa, Tosa Province, in Sengoku Period: Based on Both Cadastres of Chosokabe and
the Meiji Period», Rekishi Chiri-gaku, vol. 51, n° 2, marzo 2009, pp. 21-27, espec. p. 22,
http://hist-geo.jp/img/archive/244 021.pdf (fecha de consulta: 28-X1-2021).

458 Wakamiya Hachiman-gi - fRNFHH5L#H 2 (Chosokabe Motochika-ko; El sefior
Chosokabe Motochika [t.a.]), http://wakamiya-kochi.com/chosokabe.html (fecha de con-
sulta: 28-X1-2021).

459 Kotobank, https://kotobank jp/word/J= 7= F5 7T Bl i % 55-98063 (fecha de consulta:
28-X1-2021).
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residencia de Fushimi.*®® En cuanto al destino del clan, tras su muerte tomo

el mando su cuarto hijo, ChOsokabe Morichika, que se ali6 con el bando per-
dedor, el Ejercito del Oeste, durante la batalla de Sekigahara por la unifica-
cion del pais en 1600, lo que provoco que perdiera su territorio a manos del
clan Yamauchi. Volveria a aliarse con el bando perdedor durante el Sitio al

Castillo de Osaka en 1615, siendo capturado y ejecutado tras la batalla,*' lo

que significo la salida de la escena politica del clan ChOsokabe. Parece ser, sin

embargo, que la linea familiar perduro, ya que en la actualidad el escritor de

novela histérica ChOsokabe Tomochika (KOchi, 1942)*? es considerado el
decimoseptimo lider del clan, descendiente del hermano menor de Moto-

chika, Chikafusa.*®?

El clan Shimazu

Introduccion al clan

El clan Shimazu (/¥ G, Shimazu-shi)*** fue una familia de daimy0 que se

extendio por las provincias japonesas de Satsuma (parte occidental de la pre-
fectura de Kagoshima, en la isla de Kyushu), Osumi (este de la actual prefec-

tura de Kagoshima) y Hyliga (ubicada en la costa este de la isla de Kyushu,

460 Kochi City - JL#..., op. cit.

461 Wakamiya Hachiman-gu..., op. cit.

462 MATSUKI, J. [#AARIE], « KK E D 400 JE4F...», op. cit.

463 Kinokuniya - ## FiG « RAAHHBL#H (Chosha yara shokai — Chosokabe
Tomochika; Presentacion del autor: Chosokabe Tomochika [t.a.]), http://wakamiya-
kochi.com/chosokabe.html (fecha de consulta: 28-XI1-2021).

a4 pif A £ gk fFE - B E I (Shoko Shiseikan - Shimazu no  sho),
http://www.shuseikan.jp/ word/origin02.html (fecha de consulta: 28-X1-2021). Shimadzu
Limited — About Shimazu, https://www.shimadzu-ltd.jp/en/shimadzuwoshiru/ (fecha de
consulta: 28-X1-2021).
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actual prefectura de Miyazaki). «Shimazu» era el nombre de un shOen esta-
blecido durante la era Manju (1024-1028), cuando el gobernador del terri-

torio de Dazai, Taira no Suemoto, dono al noble Fujiwara no Yorimichi (990-

1074) el distrito de Morotaka en el estado de Hylga, situado en el centro de

la tierra de Shimazu, en la actual prefectura de Miyazaki. Con el tiempo, el
perimetro de este shOen se extenderia a las regiones de Satsuma y de Osumi,
abarcando toda Kagoshima. En 1185, con la caida en desgracia de la Corte y
la toma del poder de la casta samurai con un gobierno militar, el primer
shOgun del shogunato Kamakura, Minamoto no Yoritomo, nombraria al gene-

ral Koremune Tadahisa, de la casa Konoe, administrador del shGen Shimazu,
pasando a llamarse Shimazu Tadahisa (1179-1227), quien fue el fundador del
clan.*

Una de las caracteristicas que ha marcado su historia es la condicion ma-

ritima de su territorio. Situados en el extremo sur de la isla de KyUshu, la mas
meridional de las cuatro que componen el archipiclago nipon, los Shimazu es-
tuvieron en constante contacto con el mundo exterior, especialmente Chinay,
durante el periodo Momoyama con los pueblos ibéricos, en especial portugue-
ses. Todo ello favorecio que desarrollaran fructiferas relaciones comerciales
que les permitirian sobrevivir a las duras luchas territoriales del turbulento
periodo Sengoku, durante el que llegarian a controlar la mayor parte de
KyUshll.*¢ Los Shimazu también fueron famosos por ser los primeros en uti-
lizar armas de fuego (arcabuces) en confrontaciones en Japon y tambien por
comenzar la produccion en Japon de dichas armas. Aunque se aliaron con el
bando perdedor durante la Batalla de Sekigahara de 1600, en 1602 se le per-
mitio al lider del clan, Iehisa, mantener el control de sus territorios, pasando

a ser el primer sefor de Satsuma.*¢”

465 ji] I ZESR A - SFIETE., op. cit.
466 Shimadzu Limited - About Shimazu..., op. cit.
467 Jbidem.
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Orgullosos de sus raices, Shimazu Nobuhisa y Shimazu Tadahiro lideran
en la actualidad la empresa Shimadzu Limited,**® fundada en 1922 y encar-
gada de administrar el rico patrimonio cultural de Kagoshima. La familia
también se ocupa del museo ShOko Shilseikan, establecido en 1923, que com-

parte el legado de su clan.

Los eventos historicos

La historia del clan Shimazu en el videojuego empieza en el evento doscientos
uno, Jisshinsai’s Teachings, tomando como punto de partida a Shimazu Ta-
dayoshi (1492-1568), tercer cabeza de la rama familiar Sasshu emparentada
con el clan Shimazu. En el videojuego se menciona que trabajo junto a su hijo
Takahisa (1514-1571) para fortalecer su tierra y solucionar los conflictos in-
ternos del clan, referenciando el enfrentamiento que se produjo en 1526
cuando Shimazu Katsuhisa, decimocuarto cabeza del clan, cedio el liderazgo
de la casa principal a su hijo adoptivo Takahisa, provocando la rebelion de
Sanchisa, de la rama Sasshu; Tadayoshi se alio con su hijo biologico Takahisa y

acab6 expulsando a los Sasshu de Kagoshima.469

Se alude a como Tadayoshi
se hizo monje y cambi6 su nombre a Jisshinsai, historicamente sucedio en
1527,47% y se hace hincapi¢ en que contribuyo6 a la educacion del clan com-
poniendo los Poemas de Iroha, a los que se le dedica otro evento en el que
profundizaremos al final de este apartado. Tras esta introduccion, se presenta
a los protagonistas de las siguientes escenas, los cuatro nietos de Jisshinsai:
Yoshihisa (1533-1611), Yoshihiro (1535-1619), Toshihisa (1537-1592) e
Iehisa (1576-1638). Tras la muerte del decimoquinto lider del clan en 1571,

su hijo Yoshihisa se convirtio en su sucesor, liderando el clan junto a sus tres

468 De hecho, el logo de la empresa es el mon que ya utilizaba el clan durante el
periodo Sengoku.

409 1 AERRAE - B R (Shoko Shiseikan - Shimazu Tadayoshi), http://www.shu-
seikan.jp/word/ sima dzu02.html (fecha de consulta: 28-X1-2021).

470 [bidem.
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hermanos y llegando a ser conocidos como los Shimazu Yon KyOdai (5
5.5, Cuatro hermanos Shimazu [t.a.])*”". En el evento, Yoshihisa menciona
su intencion de unificar las tres tierras de Sanshi, referenciando el Sanshu
Toitsu (=JM#t—, Unificacion de Sanshil [t.a.]) nombre con el que se conoce

la conquista de Satsuma, HyUga y Osumi por los cuatro hermanos.*”” Aun-

que en el juego Yoshihisa afirma que ha sido el suefio del clan durante gene-
raciones, éste suele asociarse a Takahisa.*”

El siguiente evento se titula The Battle of Kizakibaru, combate acaecido
en 1572 enla ciudad de Ebino (pref. Miyazaki) en la que Yoshihiro se enfrento
al clan ItO por el castillo de KakutO. Este castillo pertenecia al clan Kitahara
con el nombre Hisafuji; tras su derrota en 1562 por los Shimazu, en 1564
Takahisa le cedio el castillo a su hijo Yoshihiro, que le cambi6 el nombre a

KakutO tras renovarlo; el clan It0 no estuvo conforme con esta decision, por

lo que plane6 un ataque nocturno, considerado como el inicio de esta bata-
lla.*”* El juego explica que el clan ItO tenia una gran ventaja numérica, dato
acorde con las fuentes ya que el lider del clan It0 Yoshisuke (1512-1585), se
habia aliado con el clan Sagara de Higo*” hasta reunir mas de tres mil solda-
dos.*’® La batalla, sin embargo, acab6 con la victoria del clan Shimazu, lle-
gando a ser conocida como «la Okehazama de KyUshil» (KylUshU no Okeha-
zama, JUIN OFHEER), alias que se menciona en el juego. El juego detalla

41 Kagoshima Prefecture - /7209 7L 45 & =it —1Z 20T (Shimazu yon-kyddai to
Sanshi - itsu ni tsuite, Sobre los Cuatro Hermanos Shimazu y la unificacion de Sansh

[t.a.]), https://www.pref.kago shima.jp/ak01/chiiki/kagoshima/kyoiku/7yonkyoudai.html
(fecha de consulta: 28-X1-2021).

a2 pf B AR - =Mt (Shoko Shiiseikan - Sanshi Téitsu, Unificacion de Sanshd
[t.a.]), http://www.shuseikan.jp/word/family08.html (fecha de consulta: 28-X1-2021).

473 Jbidem.

474 Kagoshima Prefecture — 32 VY 45 & =i —..., op. cit.

475 1] AR - ARl JE OV (Shoko Shiseikan — Kizakibaru no tatakar, Batalla de
Kizakibaru [t.a.]), http://www.shuseikan.jp/word/sengoku03.html (fecha de consulta: 28-
X1-2021).

416 Kagoshima Prefecture — G721 I 45 & =I#—..., op. cit.
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una finta gracias a la que Yoshihiro alcanzo la victoria: con la cooperacion de
civiles y monjes disfrazados, logro limitar el camino por el que podia pasar
el enemigo simulando que tenia soldados apostados para una emboscada; el
o/ . . = . ! .
ejercito de Sagara, que iba a ayudar a los It0, se retiro en cuanto vio a los
soldados falsos. Sin embargo, no esta claro que Yoshihiro empleara esta tac-
tica. La utilizacion de civiles haciendose pasar por soldados aparece en la web

que conmemora el cuarto centenario de su muerte,*”’

mientras que el mu-
seo Shoko Shiulseikan solo menciona que consiguio aparentar que su ejercito
era muy numeroso.*”® Por su parte, en la pagina de la prefectura de Kagos-
hima dedicada a los cuatro hermanos en la que se desgrana el flujo de la ba-
talla de Kizakibaru, se habla de que el ejercito del clan Suruga se retiro al ver
un gran numero de banderas blancas que, en realidad, podrian haber sido una
bandada de garzas o, en versiones mas fantasiosas, la aparicion de Buda en
forma de cisne blanco.*”” Por su parte, la otra tactica que se menciona en el
juego, alternando huida y ataque para desgastar el ejercito enemigo, si parece
que lleg6 a utilizarse.*” El evento acaba indicando que, debido a esta de-
rrota, el clan It0 se debilito,*! dando la oportunidad al clan Shimazu de con-
quistar HylUga. Esta batalla se considera el detonante por el que el clan Shi-
mazu pudo poner bajo su control las tres tierras de Sanshll, pero la conquista

de Hyﬁga no llegarl'a hasta mas adelante: al afio siguiente de la Batalla de

Kizakibaru, el aliado del clan It0 el clan Nejime de Osumi se rindio, seguido

477 Kagoshima Prefectural Visitors Bureau - 2019 (2 3/ # 75 if 25444 400 4 (2019-
nen wa Shimazu Yoshihiro-16 botsugo 400-nen; El aiio 2019 es 400 afios después de la
muerte del sefior Shimazu Yoshihiro [t.a.]), https://www.kagoshima-kankou.com/s/his-
tory/shimadu2019/introduction/ (fecha de consulta: 28-X1-2021).

478 ] A BEHCHE © RIS DB ...., op. cit.

419 Kagoshima Prefecture — f3/# V9 45 & =Mt —..., op. cit.

480 Epino City - NlgH Ar#e 2581 (Kizakibaru kosenjo -sekr, Ruinas del antiguo campo de
batalla de Kizakibaru [t.a.]), https://www.city.ebino.lg.jp/display.php?cont=121101140017
(fecha de consulta: 28-X1-2021).

81 i e SRR - RSO ...., op. cit.
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un aflo mas tarde por el clan Kimotsuki del mismo territorio, reduciendo la

presencia de fuerzas contrarias al clan Shimazu en la zona; finalmente, en
1577 Yoshisuke huyo a Bungo (pref. Oita), permitiendo al clan Shimazu ha-
cerse por fin con Hyliga.*?

El evento doscientos tres, Sourin Otomo’s Christian Kingdom in Hyllga,
empieza poco despues de que Yoshihisa y sus hermanos hayan logrado unir
las tres tierras de Sanshil, y es una de las pocas menciones directas que el
videojuego hace ala presencia de misioneros cristianos en el territorio. Narra
como el lider del clan mas poderoso de KyUshul y gobernante de Bungo,
Otomo SOrin (1530-1587), se sentfa amenazado por la rapida expansion del
clan Shimazu y, fingiendo ayudar al clan It0 a recuperar su territorio, mand6
soldados a Hylga, todo ello acorde con los hechos conocidos.*”* El verda-
dero objetivo de SOrin, sin embargo, era crear un reino cristiano en el terri-
torio. Este plan esta confirmado en el tercer volumen de la Historia de Japam,
donde se habla con frecuencia de SOrin, bautizado como Francisco.*** Men-
ciona la huida de Yoshisuke, la intencién de SOrin de tomar represalias contra
Satsuma, asi como su proyecto para reformar Hyuga:

Socedeo neste meio tempo que el-rey de Sacuma tomou em guerra o reyno

de Fiunga, que por huma parte esta continuo com o de Bungo. O rey se

veio com seos netos e nora desbaratado recolher a Bungo [...] O principe

de Bungo, tomando esta tirania e offensa por sua, se comecou a_fazer

prestes para tornar a tomar por for¢a d’armas o reyno que os de Saguma

tomardo a hum [...] E assim mandou dizer ao Padre que elle tinha

assentado de se hir para Fiunga e levar de Bungo comsigo somente

trezentos homens para estarem com elle, os quaes todos havido de ser

482 Ibidem.
483 i SRR« HI|D#Eey > (Shoko Shiiseikan — Mimigawa no tatakar, Batalla de

Mimigawa [t.a.]), http://www.shuseikan.jp/word/sengoku04.html (fecha de consulta:
28-X1-2021).
484 FROIS, L., Historia de Japam Vol. 3..., op. cit., pp. 20-28.
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christdos; e que a cidade que alli determinava edificar havia de ser regida
com novas leys e institutos differentes dos de Japao; e que para os naturaes

de Fiunga melhor se unirem com elle e com os seos, que todos se havido

de fazer christdos e viver em hum amor e unido fraternal [...]*".

El evento finaliza cuando Toshihisa propone situar a su hermano Iehisa y a
Yamada Arinobu, un hombre leal y habilidoso en fortificarse, en el castillo de

Taka, en el territorio de Niiroin, para obstaculizar el avance del ejercito de

Otomo, aludiendo al comienzo de la batalla de Mimigawa en la que, efecti-

vamente, participaron estas dos figuras historicas.**

Shadow of the Beast se sitta tras la derrota de SOrin en Mimigawa en
1578, lo que provoco el declive del clan Otomo e intensifico el ascenso del

clan RyUz0ji, liderado por Takanobu (1529-1584), «el Oso de Hizen»*’.

Este incidente se contextualiza en los intentos de independizacion del clan
RyUz0ji. Originalmente estaba afiliado al clan ShOni y, para emanciparse, Ta-
kanobu pidio la colaboracion de los clanes Otomo y Ouchi; aunque en 1570

intentaria independizarse del clan Otomo con la batalla de Imayama, no lo

conseguiria hasta después de la batalla de Mimigawa.** Por tanto, el si-
guiente enemigo que se interponia a la unificacion de Kyushu eraTakanobu,

quien habia expandido su influencia y tomado el nombre de GoshU no Taishu

(F.M D K5F, Gobernador de las Cinco Provincias [t.a.]), refiriéndose a

485 Jbidem, pp. 17-19.

486 Kagoshima Prefecture - &G # VY i 75 D LM #t—FF F T (Shimazu yon-kyddai
no Kyishi-itsu 6te made, Hasta el jaque mate de los Cuatro Hermanos Shimazu a la
unificacion de Kyushd [t.a.]), https://www.pref.kagoshima.jp/ak01/chiiki/kagos-
hima/kyoiku/8touituoute.html (fecha de consulta: 28-X1-2021).

487 Kyushu National Museum - #£/#5 X4 (Sengoku daimyd; Daimyo del periodo Sen-
goku [t.a.]), https://www.kyuhaku.jp/exhibition/exhibition_s39.html (fecha de consulta:
28-X1-2021).

88 i A AR - BE & KIS (Shoko Shiseikan - Ryuzoji Takanobu),
http://www.shuseikan.jp/ word/family34.html (fecha de consulta: 28-XI-2021).
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Hizen, Higo, Chikuzen, Chikugo y Buzen.** En el juego los hermanos se
retinen para planear su ataque contra su nuevo enemigo, y concluyen que su
siguiente paso debe ser la conquista de Higo, que historicamente llevarian a
cabo en 1582+

A Messenger from Arima, comienza en el mismo punto que el anterior, tras
la victoria en el rio Mimigawa, aunque aqui se habla del rio Takagigawa. Ambos

nombres son correctos, ya que esta batalla se libré en ambos rios.*! El evento

habla de como todos los sefiores feudales se rendian ante RyUz0ji Takanobu,
excepto un noble menor de Hizen, Arima Harunobu, que fue a pedir ayuda a
Yoshihisa. Hay dos ocasiones importantes en las que el clan Shimazu mando6
refuerzos al clan Arima. La primera fue en 1582, cuando los Arima que, du-
rante su ¢poca dorada habian gobernado la mayor parte del este de Hizen (pref.
Saga), se habian visto obligados a retirarse hasta el sur de la peninsula de Shi-
mabara por la presion del ejercito Rylz0ji; ante esta situacion, Harunobu juro6
lealtad al clan Shimazu y les pidio refuerzos, peticion en la que actuo como
intermediario Iehisa.*”> La segunda ocasion fue dos anos después, siendo este
el preambulo de la batalla de Okitanawate en la que cay6 Takanobu.*”* La ma-

yor parte del evento esta dedicada a una charla entre los hermanos en la que

489 Saga Prefectural Museum - FEIEFIEIS D7) (Ryazoji Takanobu no katana, La ka-
tana de Ry0zoji Takanobu [t.a.]), https://saga-museum.jp/museum/exhibition/limi-
ted/2009/10/000544.html (fecha de consulta: 28-X1-2021).

490 NIINA, K. [#4 —12], «EEFA - BAR T L& HWEY (Shimazu lehisa — To-
Yyohisa Oyako to Hyiga-kuni, Padre e hijo Shimazu Iehisa y Toyoshisa y el estado de
Hyuga [t.a.]), Elli R IIE#ENTERIZE - FPY1-VI#E (Miyazaki-ken Bunka Koza
Kenkyi Kiydo — Dai Yon-jyi-yon-shi; Boletin de Investigacion de Estudios Culturales de
la Prefectura de Miyazaki — 44® compilacion [t.a.]), Miyazaki Prefectural Library, Japon,
pp. 1-28, espec. pp. 11-12.

91 Kagoshima Prefectural Visitors Bureau - f/#Ze i, D#ev (5 —#5) (Shimazu
Yoshihiro-k6 no tatakai [dai-ichi-bu], Las batallas del sefior Shimazu Yoshihiro [primera
parte] [t.a.]), https://www.kagoshima-kankou.com/s/history/shimadu2019/introduction2/
(fecha de consulta: 28-X1-2021).

492 NIINA, K. [#i4 —12], «BHFA « BAR T & .», op. cit, p. 11.

493 piof e LECAE - BB~ IS ..., op. cit.
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debaten si deberian ayudar al clan Arima a pesar del riesgo que supone; al final
concluyen que, si se retiran, mancillarian su buen nombre como guerreros,
por lo que deciden mandar a Iehisa al frente. A pesar de que no se mencionan
fechas, si tenemos en cuenta que los hermanos valoran su relacion pasada con
el clan Arima podemos deducir que este evento se sitlia en enero de 1584,
cuando se tiene constancia de que el clan Shimazu organizo un consejo de gue-

rra en el que decidio mandar refuerzos a Shimabara.***

JOun’s Decision se sitia tras la batalla de Okitanawate en 1584, donde
los clanes Shimazu y Arima consiguieron una aplastante victoria contra
RyUz0ji Takanobu, quien perecio en la contienda.*” Tras la muerte de su
lider, el clan RyUz0ji y su vasallo el clan Nabeshima se rindieron a los Shi-
mazu, que tomaron asi el control de la mayor parte del norte de la isla de
Kylshil.*** Durante el resto del evento Takahashi JOun, vasallo del clan

Otomo a cargo de los castillos de Iwaya y de HOman**’

y protagonista de las
dos siguientes escenas, habla con su hijo Tachibana Muneshige, intuyendo que
su derrota a manos del clan Shimazu se acerca.

Como parte de la unificacion de KyUshu, el clan Shimazu se propuso
conquistar los tres castillos de Echizen (noroeste de la pref. Fukuoka):
HOman, Tachibana e Iwaya, que actuaban como primera linea de defensa de
los otros dos. El evento doscientos siete, JOun Takahashi, the Unmovable, co-

mienza con la invasion de este ultimo en julio de 1586, en la que se enfren-

taron cinco mil soldados del clan Shimazu contra setecientos de JOun.*® El

494 NIINA, K. [$14 — 1], «SHFA - BALTF L .», op. cit,p. 12.

95 if A EE LA - FEESF PEIS ..., op. cit.

496 Jbidem.

O L EFK AU ES - EhE A1 (Tachibana-ke jydnana dai ga kataru - Taka-
hashi Joun, Habla el decimoséptimo lider de la familia Tachibana - Takahashi Joun [t.a.]),
http://www.muneshige.com/ joun.html (fecha de consulta: 28-XI-2021).

498 Dazaifi Fureai Museum - #¢[E DL « EiGid 2 EA T (Sengoku no hana — Ta-
kahashi Joun wo shinonde; La flor de los estados combatientes, recordando a Takahashi
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evento se centra en la ultima parte de la batalla, y narra como los Shimazu

piden de manera reiterada la rendicion de JOun, que se niega una y otra vez.

Esta anécdota aparece en el gunki Takahashi Ki, donde se recoge que el clan

Shimazu pidi6 en tres ocasiones a JOun que se rindiera, pero se nego todas

ellas.*”” Mas fiable es el diario de Uwai Kakuken,** consejero de Shimazu

Yoshihisa, en el que se dice que JOun ofreci6 rendirse a cambio de no entregar

el castillo, propuesta que fue rechazada por el clan Shimazu.**' El evento
contintia cuando JOun da un discurso en el que explica que sigue siendo leal

al clan Otomo a pesar de su decadencia porque un verdadero guerrero sabe
que, cuando su clan esta en declive, es cuando mas necesitan su vida, frase

502 E] evento finaliza cuando los soldados del cas-

que se asocia a este militar.
tillo de Iwaya, inspirados por las palabras de su sefor, deciden luchar hasta el
final. Aunque no mencionado en el juego, esta batalla fue extremadamente
sangrienta, con un gran numero de bajas en ambos bandos, hasta el punto de
que se dice que el rio Somekawa se tin6 de rojo con la sangre de los caidos.*”?

Continuando los hechos del evento anterior, Flower Bloomed in Battle
nos cuenta la muerte de JOun. Viendo que su derrota esta proxima, compone
su poema de despedida: «Though my body may be locked beneath the earth/ May

my name remain eternal in the sky», que coincide con la version recogida en el

Kyﬂshlj Chi Ranki: X ITEROBEICH TEEHDOEIZHL - T

Joun [t.a.]), https://dazaifu-bunka.or.jp/info/letter/detail/14.html (fecha de consulta: 28-
XI1-2021).

499 SUJAKU, S. [ZRZEEIR], « WG #RE DO REWE D 4]y (Takahashi Joun no jiser no ku
Poema de despedida de Takahashi Joun [t.a.]), Dazaifi City, (21-VI-2016),
https://www.city.dazaifu.lg.jp/uploa ded/attach ment/4172.pdf (fecha de consulta: 28-
XI-2021).

500 Cultural Heritage Online - [-/F3 7 H i (Uwai Kakuken Nikki, Diario de Uwai
Kakuken [t.a.]), https://bunka.nii.ac.jp/heritages/detail/202413/2 (fecha de consulta: 28-
XI1-2021).

501 SUJAKU, S. [ARE(EIK], «miEFEDFED .», op. cit.

302 Dazaifi Fureai Museum..., op. cIt.

503 Jbidem.
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& | (kabane wo ba iwaya no koke ni uzumetezo kumoi no sora ni na wo todomumu

505

beki)***. Después, se hace seppuku.®®® El apodo postumo de «sengoku no hana»

(H&[E DAL, «a flor de los estados combatientes» [t.a.]) se atribuye a Toyo-
tomi Hideyoshi cuando fue a visitar la region tras la pacificacion de
Kylsht1,** tal y como resena el juego.

Algunos eventos del videojuego relatan una historia contrafactual. Es
el caso de The Pride of the Satsuma Hayato, en el que los hermanos celebran
haber unificado Kyush1, hazafa que nunca completaron, y se preparan para
lanzarse a la conquista de la isla de Honshl, objetivo del que no queda cons-
tancia que se plantearan. Un detalle interesante, no obstante, es el termino
«hayato» (/EE /\) del titulo, nombre poético que se da alos guerreros de Sat-
suma o a los hombres nacidos en la prefectura de Kagoshima.>"’

Viewpoints retoma la narracion de hechos historicos tras la batalla en el
castillo de Iwaya. Cuenta que la conquista de KyUshu por el clan Shimazu se
habia detenido poco antes de completarse debido a la resistencia desesperada
de JOun, interrupcion que su lider Otomo SOrin aprovecho para rogar ayuda
al regente Hideyoshi. En efecto, durante los catorce dias®® que JOun alargd
la conquista de su castillo, SOrin fue a ver a Hideyoshi, que habia sido nom-

brado kanpaku en 1585, titulo otorgado por el emperador que le autorizaba

a gobernar en su lugar.509

Ordeno el cese de las disputas en Kyl-lshl_l con la
orden Kylishll Teisen Rei (JUMI{FHEY), pero fue ignorado por el clan Shi-

mazu, provocando el comienzo de la invasion de la isla por Hideyoshi.>'” El

504 SUTAKU, S. [ZRZEEYR], «iEiBRRIEDEE D . », op. cit.

505 Dazaifu Fureai Museum..., op. cit.

306 Jhidem.

507 Kotobank, https://kotobank.jp/word/pEFEH: \-511246 (fecha de consulta: 28-X1-2021).
308 Dazaifu Fureai Museum..., op. cit.

59 Moroyama Town - [ F (Kanpaku [ta.]), http://www.town.moroyama.sai-
tama.jp/www/content s/1291862979909/index.html (fecha de consulta: 28-XI1-2021).

510 jaf i BEREAE » TUM D (Shéko Shiseikan — Kyiishi no eki; Campafia de Kytshi
[t.a.]), http://www.shuseikan.jp/word/sengoku08.html (fecha de consulta: 28-X1-2021).
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juego relata que, como avanzadilla, fueron desplegados los ejercitos de Kan-

bei Kuroda y del clan MOri desde el norte de Buzen, y el ejército de Sengoku
Gonbei se dirigio al castillo de Funai; durante la discusion sobre las estrate-
gias que podrian adoptar nombran a Tachibana Muneshige y a Kikkawa Mo-
toharu. Todos estos personajes participaron en esta campaiia.’!! Respecto a
Sengoku Hidehisa, llamado Gonbei cuando era nifio, la mencion al territorio
de Funai alude a la batalla de Hetsugigawa de diciembre de 1586,°'* donde
sufri6 una humillante derrota contra el clan Shimazu. Al oir estas noticas,
Yoshihisa concluye que deberian abandonar el castillo de Tachibanayama en
Chikuzen,*"’ y centrarse en atacar Bungo, para lo que Yoshihiro reunira tro-
pas en el castillo de Kumamoto e Iehisa en Hyliga, donde se habia estable-
cido,’'* para encontrarse todos en Funai. Aunque durante el evento Yoshihisa
insiste en que no va a permitir que nadie interfiera en su unificacion de
Kyushu, en 1587 Hideyoshi y su hermano Hidenaga intervinieron personal-
mente en la conquista de la isla, provocando que los senores del norte de
KyUshl retiraran su apoyo al clan Shimazu. En abril de 1587 se libro la batalla
de Nejirozaka, tras la que el clan Shimazu se vio obligado a rendirse y aban-
donar su plan de unificacion, quedandose solo con los territorios de Satsuma,
Osumi y el distrito de Morokata en Hytiga.*" Al final de la escena aparece
Iehisa hablando con su hijo Toyohisa, figura relevante en eventos posteriores.

Los Gltimos cuatro eventos centrados en el clan Shimazu detallan su

implicacion en la batalla de Sekigahara por la unificacion de Japon en 1600

SIU ADEAC - £ 75 27 D IUINTE (& (Toyotomi Hideyoshi no Kyishi-seibatsu, La
Subyugacion de  Kyushd de Toyotomi Hideyoshi [t.a.]), https://trc-
adeac.trc.co.jp/WJ11EQ0/WJJIS06U/4062555100/40 625551002 00040/ht040130 (fecha
de consulta: 28-X1-2021).

512 Onogawa Battle Festival - 7% 2 V) & /3 (Kassen-matsuri to wa; Qué es el mat-
suri de batalla [t.a.]), http://oonogawakassen.com/about (fecha de consulta: 28-X1-2021).
S13. ADEAC -£F75 2 DILITEL...., op. cit.

S A - B 5 (Shoko Shiseikan - Shimazu lehisa), http://www.shu-
seikan.jp/word/sima dzu06.html (fecha de consulta: 28-X1-2021).

SIS jif 2B AE - LM DR..., op. cit.

263


https://trc-adeac.trc.co.jp/WJ11E0/WJJS06U/4062555100/40%20625551002
https://trc-adeac.trc.co.jp/WJ11E0/WJJS06U/4062555100/40%20625551002
https://trc-adeac.trc.co.jp/WJ11E0/WJJS06U/4062555100/4062555100200040/ht040130
http://oonogawakassen.com/about
http://www.shuseikan.jp/word/sima
http://www.shuseikan.jp/word/sima
http://www.shuseikan.jp/word/simadzu06.html

El videojuego como Historia, Arte y Cultura...

entre el Ejercito del Oeste, liderado por Ishida Mitsunari (1560-1600), y el
Ejercito del Este, con Ieyasu al mando. leyasu’s Plot empieza con el preambulo
de esta, cuando leyasu se desplazo para subyugar al clan Uesugi. Poco antes
de morir, Hideyoshi dejo su puesto de regente a su hijo Hideyori, de seis
afios. Hasta que alcanzara la mayoria de edad, el mando quedaria en manos
de dos 6rganos de gobierno, los Go Bugy0 (FZ51T, «Cinco Comisionados»)
con Mitsunari a la cabeza, y los Go Tair0 (FH. K%, «Cinco Regentes»), con
autoridad sobre los primeros y comandados por leyasu. La tltima voluntad
de Hideyoshi habia sido que protegieran a su hijo y la paz en el archipi¢lago,
pero los distintos generales no tardaron en aprovechar la oportunidad para
intentar hacerse con el poder. En agosto de 1599, Uesugi Kagekatsu, uno de
los Cinco Regentes, empezo a fortalecer su poder militar, dando un pretexto
a leyasu para desligarse del grupo y formar una coalicion para detenerle. El
evento del juego seguramente se sitta alrededor de junio de 1600, cuando el
ejército Tokugawa se dirigia a someter Aizu (oeste de la pref. Fukushima)®'¢.
En ¢l se ve como leyasu le pidi6 a Yoshihiro que defendiera el castillo de
Fushimi; sin embargo, el general ocupado de protegerlo, Torii Mototada se

nego a dejarle entrar.®'”

Tal y como se comenta en el juego, el ejercito Shi-
mazu, incapaz de defender Fushimi con las pocas tropas que tenia, unos dos-
cientos soldados,*"® decidi6 dejar el bando de Ieyasu y aliarse con Mitsunari.
El evento explica que Yoshihiro tenia tan pocas tropas debido a la division

dentro del clan producida tras la invasion de KyUshil. Una faccion apoyaba a

516 Sekigahara Town History & Folklore Museum - £#£(Z £ 3 #5#% (Kassen ni itaru
keii, Antecedentes que llevaron a la batalla [ta.]), http:/www.rekimin-seki-
gahara.jp/main/ba ttle of sekigahara/prologue/ (fecha de consulta: 28-X1-2021).

517 YOTSUMOTO, K. [[UAE ], «Shimazu Clan in Sekigahara Battle», Bulletin of the
Faculty of Education, Kagoshima University. Cultural and social science, vol. 8, 1966,
pp. 13-22, espec. p. 17, https://core.ac.uk/download/pdf/144565247.pdf (fecha de con-
sulta: 28-X1-2021).

518 Jbidem.
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Yoshihiro, nombrado decimoséptimo lider del clan,*'® y la otra a Yoshihisa,
el lider previo encargado de la proteccion de Satsuma, que deseaba mante-

nerse neutral en la lucha por la nacion. En 1587, tras la unificacion de
KyUshil, Hideyoshi convoco aYoshihiro para otorgarle los nombres de Toyo-
tomi y de Hashiba, y hacerle sefior del estado de Osumi, estableciéndolo

como daimy0 independiente. Se cree que fue un ardid para crear disension
entre los hermanos. Ciertamente, aunque ambos siguieron manteniendo una
relacion cordial, a partir de ese momento Yoshihiro empez6 a actuar por su
cuenta, participando en las Invasiones de Corea (1592-1598), mientras que
su hermano mayor apenas salio de su territorio.>”

El evento doscientos doce, Toyohisa’s Rage, cuenta la anecdota de que,
durante la batalla de Sekigahara, Mitsunari envio a un mensajero al clan Shi-
mazu con instrucciones para la contienda. Sin embargo, entrego el mensaje
sin desmontar, lo que enfurecio a los soldados de Satsuma hasta el punto de
que se negaron a participar en la lucha. Cuando Mitsunari fue a dar el men-
saje en persona, Toyohisa rechaz6é cumplir sus 6rdenes de malas maneras. Este
mensajero era Yasojima Sugezaemon, vasallo de Mitsunari y, aunque es una

521

an¢cdota muy extendida,®’! su veracidad no esta probada.>*’ Sea cual fuere

19 jif AP BE A - PERR 722 & R (Shoko Shiiseikan — Saigen naki gun'eks;, Servicio
militar ilimitado [t.a.]), http://www.shuseikan.jp/word/family10.html (fecha de consulta:
28-X1-2021).

520 Kagoshima Prefectural Visitors Bureau - f/#Z5, D6y (5 _#5) (Shimazu
Yoshihiro-k6 no tatakai [dai-ni-buf, Las batallas del sefior Shimazu Yoshihiro [segunda
parte] t.a.]), https://www.kagoshima-kankou.com/s/history/shimadu2019/introduction3/
(fecha de consulta: 28-X1-2021).

2 (JHECEAE, Ao B R T H RIS IR I TS 5 T2 D D>y (Shimazu lehisa
wa, naze Sekigahara de Ishida Mitsunari ni hi-kydryoku-teki datta no ka; ;Por qué Shi-
mazu Toyohisa fue poco cooperativo con Ishida Mitsunari durante la Batalla de Sekiga-
hara? [t.a.]), Rekishi Kaido, (9-X-2016), https://shuchi.php.co.jp/rekishikaido/de-
tail/3317 (fecha de consulta: 28-XI1-2021).

22 KIRINO, S. [HlBFVEN], B> I #EB & 1 gt e = OO% (Sekigahara
Shimazu nukiguchi — Teki-chi toppa san-byaku-ri, La retirada de los Shimazu de Seki-
gahara. Trescientas millas atravesando campo enemigo [t.a.]), Kenkyd Purasu, Tokio,
2010, pp. 120-122.
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el caso, el clan Shimazu no jugd un papel activo en la batalla de Sekigahara.*”?

Como detalle, mencionar que Toyohisa llama a su tio «Yoshihiro Ishin Shi-
mazuy, seguramente haciendo referencia al nombre de Ishin que adquiriria
mas adelante tras hacerse monje.***

Knowing Neither Valor nor War, se situa un dia antes de la batalla de Seki-
gahara, y alude a otra de las teorias que explican la poca actividad del clan
Shimazu durante la contienda. Tras la caida del castillo de Gifu, mencionada

525 Esa no-

en el evento, Mitsunari decide trasladar sus tropas a Sekigahara.
che, en el campamento del clan Shimazu, Yoshihiro le explica a Toyohisa que
Mitsunari no le ha escuchado, seguramente por comandar una unidad pe-
quefia, pelearon con aproximadamente un millar de soldados.** Este inci-
dente se relata en el decimo tomo de la Ochibo-shll, en concreto en el frag-
mento titulado Sekigahara he (BH /- Jii~~, Hacia Sekigahara [t.a.]). Se narra
como Yoshihiro pide una audiencia con Mitsunari para expresar sus dudas
sobre la movilizacion a Sekigahara y proponerle que lance un ataque noc-
turno contra leyasu. Mitsunari no sabe qué responder, pero su fiel vasallo
Shima Sakon interviene, argumentando contra la idea y confiando en la vic-
toria del dia siguiente, lo que hace que Mitsunari acabe rechazando la pro-

527

puesta.>”” Teniendo en cuenta la fecha en la que se escribi6 el documento,

sin embargo, es poco probable que se diera esta conversacion.

523 Kagoshima Prefectural Visitors Bureau — J/BZE U NDHey > (5 —H5) ..., op. cit.
524 Kagoshima Prefectural Visitors Bureau — & 9 F < A 4 (Torimaku hitobito; Los

que le rodeaban [t.a.]), https://www.kagoshima-kankou.com/s/feature/shimadu2019/in-
troduction1-2/ (fecha de consulta: 28-X1-2021).

525 Sekigahara Town History & Folklore Museum..., op. cit.

526 Ogaki City - B o JA 56 & jZ E DB X [1 (Sekigahara-kassen to Shimazu no
nukiguchi; La batalla de Sekigahara y la retirada de los Shimazu [t.a.]),
https://www.city.ogaki.lg.jp/cmsfiles/contents /0000042/ 42898/map.pdf fecha de con-
sulta: 28-X1-2021).

527 Kobunsho wo Tanoshimu-kai - 7EFEHE 4125 (Ochibo-shi dai-jyd-maki; Décimo
tomo de la Ochibo-shd [t.a.]), http://www.hh.em-net.ne.jp/~harry/komo_otiboal0g.html
(fecha de consulta: 28-X1-2021).
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A continuacion, vamos a comentar los eventos trescientos cincuenta y
cinco, The Death of Toyohisa, y trescientos cincuenta y seis, The Death of Moriatsu,
que relatan el Shimazu no nokiguchi (\F5¥#: 0 1& & 1), la famosa retirada prota-
gonizada por el clan Shimazu tras la batalla de Sekigahara, el quince de sep-
tiembre de 1600. El primero narra la primera mitad de la persecucion, descri-
biendo como la unidad de Yoshihiro habia atravesado la fuerza principal de Ie-
yasu, y estaba logrando una audaz retirada, refiriendose al tekichl toppa (i
%EEZ)S%. Estando la batalla perdida para el Ejército del Oeste, Yoshihiro tomo
la decision de volver a Satsuma. Viendo que habia una gran confusion entre sus
aliados, juzgo que la mejor ruta para escapar era atravesando las lineas enemi-
gas: los hombres del clan Shimazu, liderados por Yoshihiro y Toyohisa, se diri-
gieron hacia el campamento del Ejercito del Este y, al llegar, se desviaron hacia
los flancos, rompiendo sus defensas y logrando escapar del campo de batalla.>*
En realidad, parece ser que Yoshihiro y su ejército no atravesaron las fuerzas
enemigas, sino que huyeron montafia a través hacia la zona de Makita.>** Fue-
ron tras ellos los generales li Naomasa, Honda Tadakatsu, Mastudaira Tadayoshi

y otros,*?!

aunque en el juego solo aparecen los dos primeros. Durante la
huida, el clan Shimazu utilizo la tactica sutegamari (5 THT), en la que se dejan
atras pequenas unidades de soldados que ganan tiempo mientras la fuerza prin-
cipal huye. Al llegar a la colina de Uzu, también pronunciada como Ut0,**
Toyohisa le pide a su tio Yoshihiro que vuelva sano y salvo a Satsuma mientras

¢l gana tiempo, ya que cree que no hay mayor honor que sacrificar su vida por

528 if BB AR - BT SERY (Sheko Shiiseikan — Tekichii toppa; Abriéndose paso entre
las fuerzas enemigas [t.a.]), http://www.shuseikan.jp/word/sengokull.html (fecha de
consulta: 28-X1-2021).

529 Kagoshima Prefectural Visitors Bureau — /(#7672 D#0 (45 55) ..., op. cit.
530 SHIRAMINE, J. [ HI&H)], «The Inspection about the New View of Mr. Yousuke
Takahashi about Sekigahara Wary, Review of Historical Studies, n° 246, 2016, pp. 129-
150, espec. p. 147, http://repo.beppu-u.ac.jp/modules/xoonips/detail.php?id=sg04609
(fecha de consulta: 28-X1-2021).

31 Kagoshima Prefectural Visitors Bureau — fG/EZ5 L 2D He0 > (7)., op. cit.
532 Ogaki City - B+ 5 & BHEDBE ..., op. cit.
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la suya. Esta conversacion aparece mencionada en el undécimo tomo°>? de la

cronica mencionada antes, la Ochibo-shU, por lo que seguramente se trate de

una creacion del periodo Edo. Volviendo al juego, se habla de que los tiradores

. . . NI .o
del clan Shimazu asumieron la formacion zazen (FEHFH, zazen-jin), en la que
los soldados se sientan en el suelo para disparar, demostrando su resolucion.

534

Versiones noveladas incluyen este detalle,”** mientras que otras mas fiables

solo hablan que dispararon a sus perseguidores y, cuando se les acabaron las

balas, recurrieron a tirarles piedras.>**

En el evento, Toyohisa se hace pasar por
Yoshihiro y, cuando se interpone en el camino de Naomasa, muere atravesado
por incontables lanzas. Aunque si se cree que se hizo pasar por su tio en un
intento de engafiar a sus perseguidores, parece ser que murio suicidandose tras
acabar malherido.>3®

El siguiente evento se centra en la segunda parte de la huida en la que

ChoOjuin Moriatsu (1548-1600), vasallo jefe del clan Shimazu, muere vestido

537 Tadakatsu siente un

con el jinbaori de Yoshihiro haciéndose pasar por el.
gran respeto por la valentia y la lealtad de los hombres de Shimazu, por lo
que decide dejarles ir. No se menciona en el juego pero, durante la huida,
Naomasa y Tadayoshi sufrieron heridas de bala, de las que moririan poco des-
538

pues,”’® lo que podria haber sido una de las razones por las que detuvieron

la persecucion. Al final, s6lo unas decenas de soldados lograron escapar.**

533 Kobunsho wo Tanoshimu-kai - %4451 —28 (Ochibo-shii dai-jyi-ichi-maki,
Undécimo tomo de la Ochibo-shd [t.a.]), http://www.hh.em-net.ne.jp/~harry/komo_oti-
boallg.html (fecha de consulta: 28-XI1-2021).

53¢ Nihon Hakugaku Kurabu, We[HE)F + HDN D [FDE ) (Sengoku busho —
Ano hito no «sono goy; Generales de los estados guerreros: el «después» de aquellos
hombres [t.a.]), PHP Kenkyusho, Kioto, 2002.

535 Kagoshima Prefectural Visitors Bureau — JG/EZEU/ D% (5 —H5) ..., op. cit.
536 Ogaki City - [+ [ & BEDBE ..., op. cit.

3T puf B2 gk AE - R ZFFE B F  (Shéko Shiseikan - Chojuin Moriatsu),
http://www.shuseikan.jp/ word/family25.html (fecha de consulta: 28-X1-2021).

538 if r BE KA - BT ERK.., op. cit.

339 [bidem.
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Volviendo a la linea principal, el doscientos catorce, Yoshihiro Goes to
Satsuma, se sittia cuando Yoshihiro habia logrado escapar gracias al sacrificio
de Toyohisa y Moriatsu, entre otros, y llegar a la ciudad portuaria de Sakai
(pref. Osaka). Cuenta que, tras rescatar a su mujer e hijos de su cautividad
en el castillo de Osaka,>** habian sido tomados como rehenes tras la unifica-
cion de Kylsht,**! Yoshihiro emprendi6é una ruta maritima hacia Satsuma,
encontrandose con la flota de Muneshige en Hyligadomari, Aki (mitad oeste
de la pref. Hiroshima). Como ya se ha comentado, Muneshige era el hijo de
JOun, al que el clan Shimazu derrot6 en la batalla del castillo de Iwaya; sin
embargo, Muneshige y Yoshihiro habian coincidido en las Invasiones de Corea
de 1597,°* y estaban en buenos términos. Ademas, ambos pertenecian al
Ejercito del Oeste, y queda constancia de que se produjera el encuentro que
menciona el juego.>” Finalmente, Yoshihiro logra reunirse con su hermano
Yoshihisa. Este lamenta no haberle enviado mas hombres y le entristece que
sean los dos tinicos hermanos que queden, en referencia a la muerte de Iehisa,
que se produjo por causas poco claras tras la unificacion de KyUsh@,*** y de
Toshihisa, al que Hideyoshi orden6 cometer seppuku en 1592.°* Por otra

parte, cree que el rescate de los rehenes facilitara las negociaciones con Ieyasu

540 YOTSUMOTO, K. [FUAfHE], «Shimazu Clan in Sekigahara Battle...», op. cit., p. 22.
4V jif e AR« BRIRR & ERE., op. cit.

542 Tachibana Museum - VL5 EDAENEE X 2 ¢ — X T/ X5 (Tachibana Mu-
neshige no shé gai sujata de tadoru, Siguiendo la vida de Tachibana Muneshige a través
de Sujahta [t.a.]), http://www.tachibana-museum.jp/blog/?p=725 (fecha de consulta: 28-
XI1-2021).

B EFA LS - K (Tachibana Muneshige nenpyo; Tabla cro-
nolodgica de Tachibana Muneshige [t.a.]), http://www.muneshige.com/year.html (fecha de
consulta: 28-X1-2021).

544 NIINA, K. [#14 —12], «HHFA - BARKF L ...», op. cit, pp. 17-18.

545 1 EE A - i A (Shoko Shuseikan— Shimazu Toshihisa), http://www.shu-
seikan.jp/word/ sima dzu05.html (fecha de consulta: 28-X1-2021).
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que, efectivamente, se producirian poco después.®* El evento acaba con el
que se considera el poema de despedida de Yoshihiro, «Like the flowers of spring
and the leaves of autumn/ Fade, knowing nothing of stopping/ So did we, on the road
to Satsuma» que alude al Shimazu no nokiguchi: [BERKOIEHLREEL & O F
HFANBZEL KRV 1T Y | (shunjil no hana mo momiji mo todomarazu

hito mo munashiki seki-ji narikeri [t.a.])>*.

Por ultimo, nos detendremos en dos eventos que, aunque suceden al
margen de la linea temporal principal, estan relacionados con KyUshu y el clan
Shimazu. El primero es el doscientos noventa y cinco, Muskets Arrive, el tnico

de los analizados en el que se menciona una fecha, agosto del duodécimo ano

de la eraTenmon, 1543. Relata que, a la manana siguiente de un tifon llego un

bote a las costas de la isla Tanegashima en Osumi. El extranjero que habia lle-
gado llevaba un mosquete, un arma todavia desconocida en Japon. El lider del
clan Tanegashima, Tokitaka (1528-1579), se sinti6 atraido por el arma y pago
una elevada cantidad de dinero para obtenerla. En efecto, el veinticinco de

agosto de 1543 llegaron al cabo de Kadokura tres portugueses a bordo de un

546 if BB SR - B o JE B e e A WL P (Shoko Shiiseikan — Sekigahara-kassen sengo-
short, Las gestiones de después de la batalla de Sekigahara [t.a.]), http://www.shu-
seikan.jp/word/sengokul2.html (fecha de consulta: 28-X1-2021).

4T 76K 1 5 AT (Tsukajiki-ko 6-gakko shinbum; Periodico del Instituto de
Tsukajiki [t.a.]), (18-VII-2008), p- 2, http://www.edu.pref.kagos-
hima.jp/sh/kajiki/docs/2016092100465/file_conten ts/KakouNews147.pdf (fecha de con-
sulta: 28-X1-2021).
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barco chino®*® y Tokitaka, identificando el mosquete como un arma esplén-
dida, se quedd con varios.*** Otros los reparti6, incluyendo al clan Shimazu.>>
De hecho, en el evento Jisshinsai y su hijo Takahisa tienen una breve conversa-
cion sobre esta nueva tecnologia. Seguidamente, el evento cuenta como Toki-
taka intento que sus herreros hicieran copias de este artefacto, pero ninguna
poseia tornillos fuertes. Para remediarlo, el artesano Yaita Kinbei hizo que su
hija se casara con el occidental, aprendiera como se fabricaban los tornillos, y
entonces pudo crear un mosquete lo suficientemente resistente para utilizarlo.
Ciertamente, Kanbei era un herrero de Mino (pref. Gifu) y, tras llegar a Ta-
negashima, Tokitaka le nombro jefe del resto de artesanos y le ordeno que
montara uno de los mosquetes para aprender a fabricarlos en masa. Tal y como
explica el juego, aunque Kanbei logro reproducir el mosquete, uno de los tor-
nillos le daba problemas. Ya fuera por iniciativa propia o por orden de su padre,
su hija Wakasa se caso con uno de los portugueses y viajo hasta Portugal para
aprender a fabricarlos correctamente, siendo una de las primeras mujeres ja-
ponesas conocidas que particip6 en un matrimonio internacional.>*! Volverfa
a Tanegashima en 1544, muriendo de enfermedad poco despues de haber re-

velado a su padre el método para hacer rnosquetts:s.552 El evento acaba men-

48 Twade City - fRAFFDIFRL (Negoro-ji no rekishi; La historia del templo Negoro
[t.a.]), http:/www.city.iwade.lg.jp/kanko/negoroji/rekishi.html (fecha de consulta: 28-
X1-2021).

549 Nishinoomote City - FE7-/#% (Tanegashima-ji; Arma de fuego de Tanegashima [t.a.]),

http://www.city.nishinoomote.lg.jp/admin/soshiki/kyouikuiinkai/shakaikyouikuka/bun-
kazai/bunkazai/siseki/siteibunnkazai/kennsitei/2558.html (fecha de consulta: 28-XI-2021).
550 Kagoshima Prefecture - G/FE LR (H##) 226 &G#EX ~ (Shimazu Ta-
dayoshi (Jisshinsai) kara Shimazu lehisa he; De Shimazu Tadayoshi (Jisshinsai) a Shi-
mazu Takahisa [t.a.]), https://www.pref.kago shima.jp/ak01/chiiki/kagos-
hima/kyoiku/Stakahisa.html (fecha de consulta: 28-X1-2021).

351 Tanegashima Tourism Association - Story 13, http://tanekan.jp/en/story/13.html (fe-
cha de consulta: 28-XI1-2021).

552 Kagoshima Prefectural Visitors Bureau - 75 JAE 54 (Wakasa-hime bochi, Cemen-
terio de Wakasa-hime [t.a.]), https://www.kagoshima-kankou.com/s/spot/51149/ (fecha
de consulta: 28-X1-2021).
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cionando que, gracias a los esfuerzos del clan Shimazu, asi como al monje gue-
rrero visitante del templo Negoro, Tsuda Kazunaga, los mosquetes se exten-
dieron por toda la nacion. Se considera que el clan Shimazu fue de los primeros
que utilizaron mosquetes en batalla en 1549.°%° Por su parte, Tsuda Kazunaga,
tambien conocido como Tsuda Kenmotsu, fue el precursor de los mosquetes
producidos en la isla de Honsht1.>**

El otro evento es el doscientos noventa y seis, The Iroha Song, dedicado a
los cuarenta y siete Poemas de Iroha, uno por cada simbolo del silabario japo-
nes, que proponian un modelo a seguir por los guerreros en su dia a dia. Fue-
ron escritos por Jisshinsai, apodado popularmente «The Sacred Ruler of Satsuma»
(ﬁ%ﬁ%@%ﬁ , Satsuma no seikun), que en el juego recita algunos Versos a su
hijo Takahisa. Se cree que estos poemas fueron compuestos en 1546 cuando
Tadayoshi se retiro a Kaseda (pref. Kagoshima), para condensar de forma
amena y facil de memorizar las ensefianzas que le habian inculcado al hacerse
monje.>>> A lo largo de los eventos que se han ido analizando, suelen recitarse

frases de este poemario: en el doscientos once «Your enemy can be your greatest

teacher. Reflect, and be humble» (silaba te) (F{ & 72 5 N Z Z (XD DENEZ &
BLOMNSNLTHEZ L 72 L7, Teki to naru hito koso wa waga kyOshi zo to

omohika he shite mi wo mo tashiname [t.a.]), en el doscientos doce «There are times

when one must hold their ground and not ﬂee. Prepare )/ourself for that time, so that you
may offer up your life without regret» (silaba no) (D723 % £ U Z2 722 THEO
SINFFIZEID T LMD L, Nogaru maji tokoro wo kanete omohikire toki ni

itari suzushikarubeshi [t.a.]) y «Do not underestimate the enemy when they are few; do
not fear them when they are many!» (silaba fu) (e Tl ol X5 L 72
NIV BT HRYD D53, Buzei tote teki wo anadoru koto nakare tazei

553 Kagoshima Prefecture — /2L R (H#7#) ..., op. cit.
554 wade City — fRAFEFDIEL..., op. cit
555 Kaseda Rekishikan - H#r2x0 A3 (Jisshin-ké iroha-uta; Los poemas de Iroha

del sefior Jisshin [t.a.]), http://www3.synapse.ne.jp/hantoubunka/kase-
dainfo/irohauta.htm (fecha de consulta: 28-X1-2021).
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wo mitemo osorubekarazu [t.a.]), en el doscientos trece «An army’s morale is their
lifeblood. If we fight together, we will live; separately, we die» (silaba ko) (‘[» Z < #
T D H DM VTPV E iR FE T, Kokoro koso ikusa suru mi no

inochi nare soro yureba iki sorowaneba shisu [t.a.]) y «When the world is in turmoil,
nothing is as wretched as escaping to alcohol»(silaba we) (E~HHZ I ELHR
5 TCEMDE DO Z ) Z Y2 D135 L Weheru yo wo samashimo ya-
rade sakaduki ni mumyO no sake wo kasanuru wa ushi [t.a.]), en el doscientos ca-
torce «With skill in archery and the love of one’s men, victory and defeat lie in the mind
of the leader» (silaba yu) (&G TRSZ & b RFOL—2DF 2 LT
724U Yumi wo ete ushinafu koto mo taishO no kokoro hitotsu no te wo ba hanarezu
[t.a.]) y la frase que dice Toyohisa antes de morir «One willing to die for what is
right/ Wil find help at the hands of the heavens» (silaba mi) (GEIZ 7725 % |1 345
T EEOENDR LT ROIZTITEH 5L ; Michi ni tada mi wo ba
sutemu to omohitore kanarazu ten no tasuke arubeshi [t.a.]). En este evento se
recitan los de la silaba i «Even if you hear the teachings of the past and recite them,
they are worthless if you do not incorporate them into your actions» (Y MZ L~
ZHEE THLEASTHORITMMIETIENOZR U; Inishihe no michi wo
kikitemo tonahetemo waga okonahi ni sezu baka hinashi [t.a.]), ro «No matter whether

you live in an ornate mansion or a straw hut, a person’s virtue is determined by what is
in their heart» (E—'E@J: HIXZSD/NEHFER ADIZZ ZIT T mnE 0N

L & ; Sakura no ue mo hanifu no koya mo sumu hito no ni koso wa takaki iyashiki

[t.a.]), ha «Can we rely on such a fleeting thing as “tomorrow’? “Today”is when your
studies must be done» (1X7°72 < A O Z IO G5 H LS H S &
¥ OV |3 C; Hakanaku mo ashita no inochi wo tanomu ka na ky0 mo ky6 moto
manabi wo basede [t.a.]), he «Even if you think yourself to be unskilled, do not slack off.
Your training is the proverbial journey of a thousand miles”» (T FZ & T & @
DI REHTZICEHIEH Y b1 E 2 & DB, Heta zo tote waga to yurusuna

keiko dani mora bachiri mo yama to koto no ha [t.a.]) y mo «Before you legislate, edu-

cate. Punishing someone who is ignorant of their crime is not a virtuous path» (6 5 b
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AOESCHTOBHEIL IS K < Be~EI3H; Moromoro no kuni ya tokoro
no seid0 wa hito ni mazu yoku kyO he narawase [t.a.]). El evento acaba mencionado

estos poemas serian la base del sistema de educacion Gojl en Satsuma, sistema
educativo para la clase guerrera distribuido por edades que se impartiria desde
el periodo Sengoku hasta el Edo,**® y que, durante el periodo Meiji, seguirian

contribuyendo a la educacion de la gente del territorio.

La ambientacion historica a través de las imagenes

Como bien sefalan Juan Francisco Jimeénez Alcazar y Mercedes Abad Merino:

Entre lo veraz y lo verosimil hay que situar la elaboracion del
discurso historico generado por los productos de ocio cultural
que tienen como guion el pasado, bien sea una serie de televi-
sion, bien una pelicula, una novela o un videojuego. Este proceso
es fundamental para entender un fenomeno que tanto impacto
tiene sobre los usuarios consumidores de estos medios, pues a
partir de lo que asuman como contexto veridico forjaran sus he-
chos verosimiles, con independencia de que se trate de una reali-
dad historica, pues como define el Diccionario de la Lengua, sera
creible por no ofrecer caracter alguno de falsedad. En el caso de
los medios audiovisuales a este aspecto habra que afiadir la im-
portancia de la imagen: el escenario se convierte asi en protago-

nista en si mismo. >’

5% Gozyu Institute of Business Administration & Social Education - #H# & & 1%

(Goji kybiku to wa, Qué es el goji kydiku [t.a.]), http://gozyu.com/gozyu/FEEE DFE
H & 13/ (fecha de consulta: 28-XI1-2021).

557 JIMENEZ ALCAZAR, J. F. y ABAD MERINO, M. «El pasado como producto de

consumo en los medios de ocioy», en Jiménez Alcézar, J. F., Mugueta Moreno, I. y Rodri-

guez, G. F. (coords.), Historia y videojuegos: el impacto de los nuevos medios de ocio
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En efecto, una imagen puede resultar mas potente que los hechos que des-
cribe; de ahi la importancia del analisis de las imagenes del videojuego que
nos ocupa. Eso si, antes de acometer este capitulo hemos de tener presente
que todo contenido visual, contemplado en la pantalla en cualquier formato,
se convierte en «dea moldeada». De hecho, es un recurso habitual en los
videojuegos utilizar imagenes que «recuerden a» sin necesidad de que tengan
una absoluta rigurosidad historica. En este sentido, dichas representaciones
suelen estar ligadas a prototipos visuales presentes en la cultura popular y

58 como «retrolu-

denominadas por el historiador Alberto Venegas Ramos
garesy. Este autor acufio tal concepto para definir algo que, en sus palabras,
«imita» o «evoca» el gusto o la moda o los objetos de un tiempo pasado. La
nocion de retrolugar esta ligada a la idea de evocacion y no reproduccion,
reconstruccion o recuperacion. No podemos olvidar que los creadores y di-
sefiadores de los videojuegos suelen elegir aquellos temas y aspectos que mas
atraigan al consumidor, aquellos que mas interesan al ptblico que son los que
«remiten» y permiten identificar rapidamente esa sociedad del pasado. De
nuevo debemos recordar que los videojuegos buscan entretener y no educar
de forma intrinseca; su aspecto ludico es fundamental, si bien estas creacio-
nes pueden ser una fuente de acercamiento al pasado en el que se enmarcan.

A continacion procederemos al analisis de las imagnes que son, por una
parte, los retratos de los personajes que protagonizan los hechos narrados y,
por otra, los escenarios que se vinculan a los «eventos historicos». No obs-
tante, previamente a presentar los retratos de los personajes incluimos una
breve introduccion a la ropa del periodo Sengoku para facilitar la compren-

sion de los apartados posteriores.

sobre el conocimiento historico, Murcia, Centro de Estudios Medievales de la Universi-
dad de Murcia, 2016, s/p.

358 VENEGAS RAMOS, A. «Retrolugares, definicion, formacion y repeticion de lugares,
escenarios y escenas imaginados del pasado en la cultura popular y el videojuego», Re-
vista de historiografia, n° 28, 2018, pp. 323-346.
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Notas generales sobre la representacion de los personajes: retratos

e indumentaria

Hemos de aclarar previamente que, como suele ser habitual en los videojue-
gos de estrategia, no existen modelos de personajes en tres dimensiones, por
lo que la tinica forma de estudiarlos es a través de retratos de medio cuerpo
que se recogen en los «eventos historicos». Esto implica que solo se refleja la
mitad superior frontal del atuendo, lo cual plantea una dificultad ya que a
veces la parte de atras de las armaduras o incluso la mitad inferior acttian de
elemento diferenciador entre los distintos ropajes del Japon tradicional que
son muy parecidos.

En el videojuego Nobunaga’s Ambition: Sphere of Influence, el diseno de
los personajes obedece a dos criterios principales: el primero es que su ima-
gen este de acuerdo con los datos historicos conocidos y que de cada perso-
naje responda a la imagen fijada por la tradicion; el segundo es que responda
a las expectativas creadas a traves de otras representaciones populares pre-
sentes en los actuales medios audiovisuales de masas japoneses y que sean
atractivos. En este sentido, el aspecto de los generales famosos de este video-
juego responde a las expectativas creadas, son de facil identificacion y son
similares a otras representaciones populares, respetando la memoria este-

tica®*’

establecida por representaciones anteriores. Ademas, también tiene
en cuenta que los retratos constituyan una clara evolucion si se comparan con
los de anteriores entregas de la saga. En definitiva, se busca que los disenos
de los personajes sean cercanos a los retratos historicos y que, por ello, ten-
gan cierto realismo, pero, eso si, se idealizan con el fin de que resulten atra-

yentes para los jugadores de hoy dia. Por dar un ejemplo especifico, a Date

359 VENEGAS RAMOS, A. «El videojuego como forma de memoria estética. Pasado y
Memoriay, Revista de Historia Contempordnea, 2021,
https://doi.org/10.14198/PASAD02020.20.12 (fecha de consulta: 27-X1-2021).
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Masamune se le representa tuerto de un ojo, como esta demostrado histori-
camente,’® pero también fisicamente atractivo, lo que concuerda con la re-
presentacion popular del personaje pero no tanto con la historica.

Como veremos, los retratos estan reproducidos con buena factura, con
cuidado dibujo, correcto claroscuro y verosimiles colores. Se potencia su as-
pecto agradable o juvenil, su dignidad o su fuerza, aun en el caso de persona-
jes que historicamente no tenian unos rasgos agraciados. En general, respon-
den a canones de belleza actuales en el contexto nipon. Las mujeres son es-
beltas, con una gran armonia en sus rasgos faciales, caras pequenas y ovaladas
con barbilla triangular, nariz pequefia, recta y delgada, pomulos redondeados
y ruborizados, ojos estrechos pero alargados, y labios pequefios pero carno-
sos y con un cierto toque infantil. En los personajes masculinos jovenes se
aprecia asimismo esta tendencia, acercandose al canon femenino, aunque,
siendo esbeltos, también muestran cierta corpulencia. Los personajes mas-
culinos maduros tienen rasgos mas marcados, aunque en general proporcio-
nados, y mayor robustez, pero siempre dignos, incluso en los casos de los
ancianos. En este sentido se aprecia la influencia de los canones de belleza de
la actual sociedad japonesa. Realmente lo que da verosimilitud historica son
algunos de los rasgos que los vinculan con su historia particular y en general

sus peinados, atuendos y complementos que, en general, son afines a la reali-

560 En el Museo de la Ciudad de Sendai se conserva un retrato suyo pintado por Kano
Yasunobu (1614-1685) en 1676, poco después de la muerte del general. 7/ /71544
o RN A (71 (1) )(Sendai-shi-hakubutsukan — Omo nashuzé hin (ega (1)), Museo
de la Ciudad de Sendai — Objetos principales de la coleccion (pinturas (1)) [t.a.]),
http://www.city.sendai.jp/museum/shuzohin/shuzohin/ shuzohin-02.html#a0la4 (fecha
de consulta: 20-VIII-2018). Aunque en el retrato aparece con los dos ojos intactos, en la
descripcion que proporciona el museo explican que el propio Masamune pidié que cuando
le retrataran, la pusieran los dos ojos integros. 7/ if7/E#AE « F > X =2 —F— ({Jt
FEBR O H 8 W) (Sendai-shi-hakubutsukan — Kizzukoni (Date Masamune no
sh6z6ga); Museo de la Ciudad de Sendai — Espacio para nifios (Retrato de Date Masa-
mune) [t.a.]), http://www.city.sendai.jp/museum/ kidscorner/kids-08/kidscorner/kids-
09.html (fecha de consulta: 20-VIII-2018).
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dad del pasado. Dada la importancia de estos aspectos y para facilitar la com-
prension de la descripcion de los retratos que se expondra posteriormente,
presentamos a continuacion una introduccion sobre la indumentaria y otros

complementos del periodo Sengoku.561

Los atuendos y peinados masculinos

Se han distinguido tres grandes tipologias de vestuarios que pueden llevar los
personajes masculinos: armadura, ropa cotidiana y habito. A veces las tipolo-
glas, los colores y estampados que aparecen en el juego no parecen tener
ninguna base historica, como la armaduraroja de Sanada Yukimura, por ejem-

plo, de la que ya hablaremos en su correspondiente apartado.

561 Para obtener una vision general del tema y contextualizar los ropajes del periodo estu-
diado, tenemos: IKEGAMI, R. [#_E B K], KfF HADIEF (Zukai Nihon no shézoku,
Ilustrado — Los atuendos de Japén [t.a.]), Tokio, Shinkigensha, 2008. MASUDA, Y. [#4 FH
E71] (ed.), HALEH L (Nihon-shézoku-shi, Historia del traje en Japon [t.a.]), Tokio,
Yoshikawa Ko Bunkan, 2010. 1IZUTSU, G. [J-EHER, 2 1#8EPTE H AR

- B 1#E (Fuzoku-hakubutsukan-shozo Nihon-shézoku-shi - Dansei-hem; Deposito del
Museo del Traje — Historia del traje en Japon — atuendos masculinos [t.a.]), Kioto, Mitsu-
mura Suiko-shoin, 2015. 1ZUTSU, G. [JFEHER], EAHRAETTEE HARATL « %1%
#7 (Gzoku-hakubutsukan-shozo Nihon-shozoku-shi - Josei-hen, Depbsito del Museo del
Traje — Historia del traje en Japon — atuendos femeninos [t.a.]), Kioto, Mitsumura Suiko-
shoin, 2015. YAMADA, J. [LLFIE]y UEDA, Y. [{t 81, H/EH 7 7 > > = 2 [XHE
(Sengoku-tasshon-zukan; Enciclopedia de la moda del periodo Sengoku [t.a.]), Tokio,
Rittdsha, 2016. HONGO, K. [AIBFIN], He/EEC 17D M5 XH (Sengoku bushé no kai-
bai-zukan; Enciclopedia de analisis de los generales del periodo Sengoku [t.a.]), Tokio, X-
Knowledge, 2015. HACHLIO, T. [J\M&IEIK], HADLEF G X# (Nihon no shé zoku-
kaibai-zukan; Enciclopedia ilustrada de analisis de los trajes en Japon [t.a.]), Tokio, X-Kno-
wledge, 2021. HADFE: A#k #F5/EE = 1156-1868 (Nihon no kacchi — Mo-
kuroku, tokubetsu-tenrankar, Conjuntos de armadura japonesa: Catalogo Exhibicion Espe-
cial [t.a.]), Kioto, Museo Nacional de Kioto, 1987.
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Figura 47. Do-maru, con su kabuto (7), menpo (2), nodo-wa (3), sode (4), do (5) y kote
(6) [Hyogo History Station, Attps./www.hyogo-c.ed. jp/~rekihaku-

bo/historystation/rekihaku-meet/seminar/bugu-kacchuwkc intro2.html]. Figura 47. D6-
maru, con sukabuto (7), menpd (2), nodo-wa (3), sode (4), do (5) y kote (6) [Hyogo

History Station, Attps./www.hyogo-c.ed. jp/~rekihaku-bo/historystation/rekihaku-
meet/seminar/bugu-kacchuwke _intro2.html].

Las armaduras

La mayor parte de personajes masculinos del juego van vestidos con arma-
dura. Comenzaremos con una breve introduccion de las caracteristicas prin-
cipales de este atavio, para luego pasar a una descripcion pormenorizada de
las ropas de este tipo que aparecen en el juego. En japonés se utiliza el ter-
mino kacchil (F1'H) o gusoku (F: /&, atavio completo) para referirse al con-
junto formado por la yoroi (#i, armadura) y el kabuto (JL, casco). Los mate-

riales principales eran el metal, el cuero y, para detalles concretos del casco,
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el papel japonés o washi (FIfX). Podemos encontrar ya ejemplos desde su
prehistoria, aunque tomo su forma basica en el siglo X, con algunos pequefios
cambios en el periodo Kamakura, y no fue hasta el periodo Sengoku cuando
alcanzo su forma mas perfeccionada ya que en esta era de continuas guerras
civiles hubo un mayor desarrollo de las armaduras, mas que en cualquier otra
epoca de la historia japonesa. Los cambios que se le aplicaron fueron muchos
y muy rapidos, dando lugar a la convivencia de muchos tipos distintos. Llevar
un tipo u otro no dependia necesariamente de la clase social a la que perte-

neciera el guerrero, sino de cuestiones economicas e incluso esteticas.

Figura 48. Ejemplo de ©sei-gusoku, con su kabuto (1), menpo (2), tare (3), nodo-wa
(4), sode (5), do (6) y kote (7) [ Hyogo History Station, https://www.hyogo-c.ed.jp/~re-

kihaku-bo/historystation/rekihaku-meet/seminar/bugu-kacchuw/kc_intro2.html].
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Las partes de la armadura japonesa que aparecen en el videojuego y que,
por tanto, se van a estudiar en este apartado, son: la dO (i, coraza), las sode
(f#l, hombreras), los kote (€T, guanteletes) y el kabuto (%8, casco). De
entre todos estos elementos, nos detendremos especialmente en la do, la
parte mas visible de la armadura que es la que le da su nombre, indepen-
dientemente del tipo que sean el resto de elementos. Tenemos la dO-maru (
L), que constituye uno de los tipos de coraza herederos del periodo
Kamakura y que, aunque se seguia utilizando en el periodo Sengoku, se
trata de un tipo de coraza antiguo que no esta disefiado especialmente para
la guerra con arcabuces que se popularizo en este periodo. Suele estar cu-
bierta en su totalidad por un entrelazado muy denso llamado kebiki-odoshi (
E51E, que puede ser monocromo o en varios colores, conocido como
iro-iro-odoshi (4% Ji)), donde suelen combinarse entre tres y cinco colo-
res, generalmente hilos rojos, morados, blancos y azul oscuro, aunque pue-
den incluirse otros. Algunos de los personajes que la portan son ChOsokabe
Nobuchika, MOri Motonari, Shima Sakon, Shimazu Toyohisa, Takeda Shin-
gen o Takahashi JoUn, por citar algunos de los mas famosos. Muy relacio-
nada con esta armadura es la hara-maki (£75), de aspecto muy similar y
distinguible por la forma en la que se ata por la parte trasera, por lo que en
el videojuego resulta indistinguible. La parte superior solia ir reforzada con
un nodo-wa (”{%%ﬁ) o «anillo para la gargantax, introducido alrededor del

siglo XIV y que se mantendria en las tipolog{as posteriores.
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Figura 49. Ejemplo de kebiki-odoshi (izda.) y sugake-odoshi (dcha.) [ Token World,
https://www.touken-world.jp/word-armor/parts_armor/].

El kebiki-odoshi, sin embargo, era tremendamente costoso, por lo que acabo
simplificandose hacia el sugake-odoshi (FRHEL) que se utilizaba en el tipo de
armadura que presentamos a continuacion, el tOsei-gusoku (24 1 H.J2) o «ata-
vio completo actual» que, como su nombre indica, engloba un conjunto de
armaduras disefiadas para la guerra moderna, es decir, deja atras las luchas a
caballo y arco del periodo Kamakura para orientarse a peleas cuerpo a cuerpo
y a pie donde son comunes las armas de fuego. Una de las caracteristicas de la
tﬁsej—gusoku esla aparicién de los itazane (*}/ﬂ:L), las placas individuales de me-
tal o cuero que las componian. Asi, estaban los kozane (//MfL), las primeras que
aparecieron caracterizadas por su pequeno tamano, que acabaron evolucio-
nando a las yoko-itazane (FEARAL), horizontales, lisas y cubriendo toda la su-
perficie de la coraza, mas faciles de fabricar que las kozane y que ofrecian mas
proteccion frente a ataques de lanza y disparos, por lo que las kozane pasaron a
considerarse armaduras de clase alta. Dentro de este tipo tenemos las okegawa-
do (FA1HIAR), que pueden subdividirse en yokohagi-okegawa-do (FEFIAHIAR),

caracterizada por ser una coraza hecha de laminas de metal remachadas en filas
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horizontales, por oposicion a la tatehagi-okegawa-do (FERIFHAIIR), con verti-
cales. También es parte de las tOsei-gusoku la nuinobe-d6 (#&3E/If) que utilizaba
kozane unidos mediante sugake-odoshi. Hattori Hanz0, Ishida Mitsunari, Kuroda
Nagamasa, Takeda Katsuyori, Takeda Nobutora y Tokugawa Ieyasu llevan este
tipo de coraza. Relacionada con esta coraza, pero de cinco laminas, tenemos la

mogami-d0 (¥¢_LAlFl), llevadas en el juego por Ii Naomasa, Maeda Toshiie o
Sengoku Gonbei.

rriavys

Figura 50. Okegawa-do de laminas horizontales (izda.) y verticales (centro) y nuinobe-
db (dcha.) [ 7Token World, https://www.touken-world.jp/word-armor/].

Se han localizado también otros tipos de d0 que se utilizan de manera pun-
tual: la yuki-no-shita-d0 (35 @ T JIl), también llamada sendai-do (fill 5 /i)
por la zona de Japon donde fue inventada, es una coraza de apariencia com-
pletamente lisa creada por Yukinoshita Denshichir0 Hisaie en 1573 formada
por cinco chapas de metal unidas mediante bisagras, asociada a Date Masa-
mune y a su ejercito y que se utilizo en el dominio de Sendai hasta la época
del Bakumatsu. En el juego, de hecho, esta armadura solo la visten el propio

Masamune y Date Shigezane.
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Figura 51. Yuki-no-shita-do (izda.) y nanban-do (dcha.) [ Token World,
https://www.touken-world.jp/word-armot/].

La hotoke-d0 ({\fiFl), también una coraza lisa, es muy similar a la yukinoshita
do y se suele distinguir una de otra por el niimero de kusazuri (%T@, las
«faldas» de las armaduras europeas). Su nombre, que se traduce por «coraza
Buda» hace referencia al estomago redondo y liso coman en algunas de sus
representaciones. Dado que en estos retratos no esta incluido este elemento,
resulta dificil asegurar que Honda Tadakatsu en el videojuego esta llevando
una hotoke-d0, pero dado que la yuki-no-shita-dO solo esta asociada al clan
Date y que Honda Tadakatsu era un ferviente seguidor del budismo, podemos
asumir que es asi. En cuanto a Akashi Teruzumi y Konishi Yukinaga, ambos
llevan una nanban-d6 (FAZEM, «coraza de los barbaros del sur» [t.a.]) que,
como su nombre indica, se utiliza para referirse a aquellas corazas del
periodo Sengoku inspiradas en las corazas portuguesas, y que proliferaron
durante esta eépoca. Estos dos samurais eran cristianos, como revela el hecho
de que Teruzumi esté llevando un rosario y Yukinaga una gola, razon por la
cual se les ha puesto una coraza de inspiracion europea. La mayor parte de

los generales llevan sobre la armadura un jinbaori (FiLJf#), un abrigo que
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surgio en el siglo XVI para protegerse de las inclemencias del tiempo, pero
que pronto empezo a llevarse al campo de batalla, decorado con disenos muy
llamativos. La funcion de esta prenda era triple: permitia destacar sobre los
demas a los generales que la vestian, de tal manera que su buena actuacion
durante la batalla no pasara desapercibida; al llamar la atencion es mas
probable que seas atacado, pero eso te da mas oportunidades de gloria; dado
que puedes morir en cualquier momento en el campo de batalla, el jinbaori
era la prenda con la que ibas al otro mundo, por lo que actuaba como sudario.
Estaban abiertos por delante, con un broche que permitiera cerrarlos, y el
cuello estaba alzado por detras. Aparte de las citadas caracteristicas, los
jinbaori podian presentar diferencias en los disenos, como distintas formas de

hombreras, la largura del bajo (la version mas larga y considerada mas
elegante es la St:%y),jo_—nagame), que llevaran mangas (& Y | sode-ari) y

por tanto fuera mas dificil moverse con ellos, o que no las llevaran (72 L,
sode-nashi) y resultaran mas practicos. La mayor parte de los jinbaori que
aparecen en el juego son sin mangas, a excepcion del que porta Kobayakawa

Hideaki, que lo lleva con mangas y cerrado.
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Figura 52. Jinbaori sin mangas [ 76ken World, https://www.touken-world.jp/word-armot/].

Pasando a las sode (hombreras), se pueden distinguir dos tipos principales:
las mas antiguas, llamadas 0-sode (K fifl), normalmente conjuntadas con la

d0-maru, se caracterizan por medir mas de treinta centimetros, si bien a

partir del siglo XV habian sido practicamente sustituidas por otras mas pe-

quenias, las tOsei-sode (A, semejantes a los kusazuri en forma y disefio,
pero llevadas en el hombro. No era obligatorio llevar dos, ni que conjunta-
ran con la armadura, aunque en la mayor parte de los casos el videojuego

ha seguido estas dos normas. La mayor parte de personajes del videojuego
llevan este Gltimo tipo, aunque hay algunos que llevan las 0-sode a pesar de

que esten fuera de epoca, como Itagaki Nobutaka, Kakizaki Kageie, K 0saka
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Masanobu, Sanada Nobuyuki, Shima Sakon, Shimizu Muneharu, Takeda No-
bushige o Sakai Tadatsugu.

Figura 53. O -sode (izda.) y sei-sode (dcha.) [ T6ken World, https://www.touken-
world.jp/word-armor/].

Relacionados con los sode, estan los kote (guanteletes), siendo la mayor parte
de los que se utilizaban en la ¢poca, y de los que aparecen en el juego, sashi-
nuki-gote (Y5 B HET*), en la que la proteccion de las manos y de los antebra-
zos va cosida a un trozo de tela que se ponia como si se tratara de una sobre-
camisa. Uno de los tipos mas comunes es el shino-gote (T #EF), formados
por tubos de metal situados en el antebrazo. Tambien tenemos los tsutsu-gote
(fRiBET) con la proteccion del antebrazo en forma tubular, los fukube-gote (
##ETF), muy caracteristicos por las incrustaciones en forma de concha a lo
largo de la malla y los kusari-gote (${#E ) que utilizan cadenas para unir las

distintas partes.
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Figura 54. Shino-gote (arriba izda.), tsutsu-gote (arriba dcha.), fitkube-gote (abajo izda.)
y kusari-gote (abajo dcha.) [ Token World, https://www.touken-world.jp/word-armor/].

Por tltimo, los kabuto (casco) son una de las partes mas reconocibles de las
armaduras del periodo Sengoku. Durante esta ¢poca, en vez de desarrollar
distintas tipologias, cada general decoraba su propio casco seglin sus gustos,
con formas extravagantes que le permitieran distinguirse de los demas en el
campo de batalla. Muchos de estos cascos, o reproducciones, se encuentran
actualmente en los museos japoneses, y los mas famosos se han representado
fielmente en el juego, como veremos posteriormente en el analisis pormeno-
rizado de los retratos. Relacionado con el kabuto, tenemos el menp0 ([fiffl),
llamado popularmente akuma no hanmen ($:§&0D :1fi; media-cara demontaca
[t.a.]), que se utilizaba para proteger la mitad inferior de la cara y asustar al
enemigo, y que se ha obviado en la mayor parte de casos en el videojuego para
facilitar la identificacion de los personajes, que en el caso de la tOsei-gusoku solia

ir conjuntado con el tare (F), que ofrecfa proteccion para el cuello.
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Los atuendos cotidianos

El otro tipo de ropa mas habitual podria englobarse dentro de la categoria
«ropa cotidianax, laropa que se llevaba cuando no se iba con armadura. El traje
mas comun en el contexto de los senores feudales de la epoca es el hitatare-
sugata (JELFEYLE), también llamado kamishimo-sugata (FR%%). Aunque en su
inicio era un atuendo de uso popular, evoluciono hasta que lleg6 a ser utilizada
por la ¢lite, tanto nobiliaria como militar. La parte mas externa de este atuendo
es, precisamente, el hitatare (IE.#E), una prenda para cubrir la parte superior
del cuerpo, con la parte central y el cuello abiertos, cuyas mangas se ensan-
charon en los periodos Muromachi y Momoyama para darle mas empaque al
atuendo. En la parte del pecho tenemos el munahimo (B#ft), unos cordones
para atar de manera muy suelta el hitatare, que suelen ser de color blanco y, si
son de otro color, suele referirse a la prenda como su0 (F&##), una subclase
del hitatare. En la parte baja de las mangas del hitatare suele ir cosida una
cuerda, que en un origen indicaba el rango de la persona que la llevaba pero
que en estos periodos ya habia pasado a ser un mero adorno (este elemento
puede verse en el retrato de Shimazu Takahisa). Debajo del hitatare, vestian un
kosode (/]Mill), que en los periodos Heian y Kamakura era invariablemente
blanco, en cuyo caso, no se llevaba juban (f%14F), mientras que en los periodos
Muromachi y Momoyama era estampado e iba encima del juban. Los generales
completaban el atuendo cubriéndose con un ori-eboshi (75518 F), también
llamado samurai-eboshi (7 5518F-), que podia ir o no atado a la barbilla con
cuerdas. Era tipico también que llevaran espadas con este atuendo. Esta es la
ropa que suelen llevar en los videojuegos aquellos daimy0 que no se represen-
tan con armadura como HO0jO Ujitsuna, HOjO Ujiyasu, Miyoshi Nagayoshi,
Mori Takamoto, MOri Terumoto, Oda Nobuhide, Saitd DOsan y Uesugi Ka-
gekatsu. Por su parte, MOri Motonari lleva una subclase del hitatare llamada

daimon (K#X), caracterizada por un estampado en toda ella con el ka-mon del
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clan, y que se considera una version ligeramente mas formal que los otros dos
tipos. Esta misma ropa, pero sin el samurai-eboshi, tambien la llevan generales
militares que no ostentan el rango de daimy0, como son los casos de Date
Kojir0, Hirate Masahide, H0jO Sabur0 o Matsudaira Takechiyo, es decir, To-
kugawa leyasu cuando era joven. Aunque hay algunos personajes que, a pesar
de que fueron daimy0 y por razones no dilucidadas, no llevan tampoco el ca-
racteristico samurai-eboshi, como Honda Masanobu, Kobayakawa Takakage y
Shimazu Takahisa. Kuroda Josui, mas conocido como Kuroda Kanbei, también
lleva esta ropa, pero la completa con un zukin (88111), o tocado, con el que
tambié¢n se le representa en sus retratos historicos. Kuroda, ademas, lleva un
rosario colgando del cuello, haciendo referencia a su conversion al cristia-
nismo. Otro atuendo muy popular era el kataginu-kamishimo (E Z?%JF:), utili-
zado por los samurais de los periodos Muromachi y Momoyama cotidiana-
mente. La prenda mas exterior, y la principal, era el kataginu, que parte de la
forma de un hitatare al que se le han quitado las mangas para permitir una ma-
yor libertad de movimiento. Debajo se llevaba el kosode, y debajo de éste el
juban. Las dos primeras capas solian estar ricamente estampadas. En el video-
juego nos encontramos con que la llevan tanto guerreros (Furuta Oribe, Naoe

Kagetsuna, Takenaka Hanbei) como daimy0 (Date Tanemune, Matsunaga Hi-

sahide, Nagao Harukage, Shimazu Yoshihisa).
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Samurai eboshi

(ERIAF)

Juban (354F)
Kosode (/] Vi)

Juban(354%)
Kataginu (J§1%)

Figura 55. Hitatare-sugata [ Kyoto Costume Museum, https://www.iz2.or.jp/top.html].
Figura 56. Kataginu-kamishimo [ Kyoto Costume Museumn,
https://www.iz2.or.jp/top.html].

Ashikaga Yoshiteru y HO0j0 Ujimasa llevan un kariginu-sugata (5?1?%) La
capa mas externa es el kagirinu, que se caracteriza por el cuello redondo,
estar descosido a ambos lados, ya que estaba hecho a partir de una sola pieza
de tela y era imposible de poner de otra manera, y ser muy ancho en la parte
abdominal, donde tiende a abombarse. Debajo se llevaba el hitoe (HLA), que
suele ser de color rojo-anaranjado o a veces de otros tonos mas palidos. La
capa de mas abajo es el juban. En caso de que este traje lo llevara un dirigente
retirado, solfa completarse el atuendo con un tate-eboshi (AL 518 F-), como
se puede observar en el retrato de Yoshiteru.

El shOgun Ashikaga Yoshiaki y Ouchi Yoshitaka, que estuvo muy relacio-
nado con la corte imperial, van vestidos con un hOko-sugata (15 %45), que
solian llevar altos cargos del gobierno o el propio regente, como es el caso
de Yoshiaki. La prenda principal es el hOeki no ho (FEME#), tipico de estos

atuendos, caracterizado por el cuello redondo que se cierra a un lado con un
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tonbo-musubi (f#5E OF), por su parte delantera dividida en dos piezas y por
sus mangas anchas. Debajo se lleva un shitagazane (TEY, que suele ser la
segunda parte de los atuendos formales y debajo un hitoe rojo. En cuanto a
los tocados, Ashikaga Yoshiaki lleva un isodaka no kanmuri (B%r517tf), mientras
que Ouchi Yoshitaka lleva un suiei no kanmuri (FERE5EE). El kanmuri es un tipo
de tocado para hombres proveniente de la dinastia Han (206 a. C. - 220 d.
C.) en China, y que en Japon era utilizado por los nobles de alto rango de la
corte. Hay unas cuantas diferencias formales entre el isodaka y el suiei no kan-
muri: el isodaka tiene dos ei (1%, «cola del sombrero») y se lleva alto sobre la
frente, mientras que el suiei solo tiene un ei y la parte delantera del kanmuri
cae mas sobre la frente que el isodaka. El suiei no kanmuri es un subtipo del
etsubo no kanmuri (f#5 D L), que a su vez es una forma ligeramente mas
moderna de kanmuri que el isodaka.

Imagawa Yoshimoto y Toyotomi Hidetsugu llevan un nOshi-sugata (IE.
ZY%), el traje informal que llevaban los nobles de la corte en su tiempo
libre. A la parte mas externa, el nOshi (IEL4), le sigue el akome (), una
capa intermedia que solia acompanar al nOshi. Esta prenda no estaba sujeta
a ninguna regla de colores, lo que justifica que en el retrato de Imagawa se
haya elegido utilizar un vistoso adorno en forma de ave fénix que una vez
formo parte de su ka-mon. El tocado que llevan, tipico de los nobles de alto
rango y que suele ir asociado a este vestido, es un tate eboshi con cuerdas
para sujetarlo bajo la barbilla, aunque este elemento era opcional. Imagawa
era un daimy0, pero dado que admiraba a estos y se dice que imitaba su
forma de vestir, se le representa de esta manera, mientras que Hidetsugu si
que llego a ser Regente Imperial.

Por Gltimo, mencionar brevemente a los dos extranjeros que aparecen
brevemente durante los eventos historicos del juego. Uno de ellos es San
Francisco Javier (1506-1552), primer misionero jesuita en expandir el cris-

tianismo por tierras japonesas. Aparece representado de manera muy similar,
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tanto en rasgos fisicos como en vestimenta, al famoso retrato japones aso-

ciado con el santo, >’

con tonsura, barba y vestido con el habito de los jesui-
tas. El otro personaje que aparece no es ninguna figura historica, sino que
representa a un portugues gencrico en los eventos donde hablan de la llegada
de los arcabuces a Japon. La vestimenta, gola, jubon, capa y sombrero, con-
cuerda con la indumentaria europea de la epoca, si bien el pelo rubio y los

ojos azules son un detalle afadido seguramente para hacer parecer atin mas

Kanmuri 2
(d)

\e

extranjero al personaje.

Tate eboshi.
(IRIEF)

Tate eboshi
(LREF

5

= Hitoe (7%
Akome (1) ———==od Tonbo musubi(GEEEETS)

Shit

(FEE)

N

Il h i
A
I‘, Nishi () —— ] Hoeki no ho (FEHiE)

Figura 57. Kariginu-sugata (izda.), néshi-sugata (centro) y hdoko-sugata (dcha.) [ Kyoto
Costume Museum, https://www.iz2.or.jp/top.html].

Los hdbitos

Una clase aparte de vestuario masculino la constituyen los habitos, vincula-
dos con las religiones japonesas. El atuendo habitual es el soken-sugata (3£ 7H
%) un traje ceremonial budista. La parte principal es el soken, prenda de una

sola pieza, generalmente blanca y con mangas anchas. Debajo lleva el kosode

52 7 Z X2 - L T UL (Sei Furanshisuko Zavieru-zo; Retrato de san
Francisco Xavier [t.a.]), https://artsandculture.google.com/asset/portrait-of-st-francis-xa-
vier/dQGRoFHgAO6xBg (fecha de consulta: 20-VIII-2018).
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encima de un juban. Sobre el soken llevan kesa (#¢%&), prenda ceremonial rec-
tangular que se cuelga sobre el hombro izquierdo, con origen en los monjes

budistas de la India, y que es llevada por todos los monjes budistas ordenados.

Figura 58. Soken-sugata [ Kyoto Costume Museum, https://www.iz2.or.jp/top.html].

Aunque no estrictamente un monje, Sen no Rikyl se incluye dentro de este
grupo por el gran parecido que tiene la ropa tradicional del maestro de la

ceremonia del té con los trajes de los monjes budistas. Lleva en la cabeza un
zukin negro, también llamado Rikyli-bo (FIIfAME) o chajin-bo (%5 A1i). La

parte mas externa del atuendo es un dofuku (GEJiR), una prenda que suele ser
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de color marron o amarillento, caracteristica de aquellos que abrazan el bu-
dismo, pero no han abandonado todavia el mundo terrenal. Debajo lleva un
kimono de estilo kosode. El tnico elemento que podria faltarle al retrato de
Nobunaga’s Ambition es el rakusu (?/ﬁ%%), similar a una kesa, que solia estar he-

cho de brocado dorado.

Los peinados

Respecto a los peinados, el peinado mas representado en el juego es el tabane-
gami (WA35Z), caracteristico del periodo Muromachi, donde se rasuraba la
parte superior del craneo y el pelo se sujetaba en una coleta corta con una
cinta. Ejemplos de este peinado los encontramos en H0j0 Ujitsuna, Matsu-
naga Hisahide, Shimazu Takahisa, Sanada Yukitaka y Shimazu Yoshihiro. La
mayoria, sin embargo, aparecen representados con este estilo, pero sin ra-
parse, como Oda Nobunaga (tanto de joven como de adulto), Date Kojiro0,
Furuta Oribe, Hirate Masahide, Kobayakawa Takakage, ChOsokabe Moto-
chika o Katakura Kagetsuna, entre otros, seguramente por cuestiones esteti-
cas. También aparece representado el peinado chasen-mage (A35EH), con la
parte superior de la cabeza afeitada y un mono en forma de chasen invertido,
caracteristico de los guerreros durante el periodo Sengoku. Naoe Kagetsuna
y Konishi Yukinaga, aunque sin raparse, utilizan este tipo de peinado. Por
tltimo, unos pocos personajes llevan chon-mage (] #i&), peinado donde se
rapa la parte superior de la cabeza y la coleta se recoge y se dobla sobre la
parte superior. Este tipo de peinado surgio a finales del periodo Sengoku y
fue en el periodo Edo cuando aparecieron otros tipos y se generalizo entre la

casta guerrera. En el juego lo llevan Baba Nobuharu y Date Tanemune.
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Figura 59. Tabane-gami (izda.), chasen-mage (centro) y honda-mage (dcha.) tipico del
periodo Edo, aunque de vez en cuando aparece en el videojuego [ Kotobank,
https://kotobank.jp/word/ R 12 £2-562188]

En cuanto al vello facial, en los retratos postumos de la época es comun la
presencia de bigotes y perillas, un detalle que se ha exagerado en el video-
juego para aportar mas variedad al conjunto.

El pelo suelto de Nagao Tamekage y su hijo, Nagao Kagetora, asi como
Date Masamune, no parece que fuera lo mas comun, ya que al parecer se
preferian los peinados antes citados. Lo mismo ocurre con las colas de caballo
que llevan algunos personajes, como Takenaka Hanbei o Shimazu Iehisa, que
no aparecen listadas como parte de los peinados tipicos de la época. En

cuanto a los monjes, todos van con el craneo rasurado, como es tradicional.

Los atuendos y peinados femeninos

Apenas hay trece personajes femeninos principales en el videojuego, por lo
que la variedad que presentan sus ropajes es, logicamente, mucho menor,
razon por la cual no se han distinguido subapartados. Al igual que sus
companeros varones, no parece que se haya buscado la exactitud historica a
la hora de representar los patrones de colores y los estampados. La mayor
parte de mujeres que aparecen representadas son esposas o hijas de samurais,

por lo que la clase social de todas ellas, y por tanto sus ropas, es similar.
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Suelen llevar uchikake-sugata (FIHMZ), ropa tipica de las mujeres de la clase
guerrera durante el periodo Muromachi y Azuchi-Momoyama, con un
uchikake (T7#) de mangas amplias como capa més externa, sobre varios
kosode colocados unos encima de otros y un juban como ultima capa interna.
El nimero de kosode superpuestos podia variar dependiendo del estilo, la
¢poca en la que se llevara (mas capas en invierno que en verano), o de la clase
social (a mas capas, mas estatus), e iban atados con un sencillo cinturon,
aunque en el videojuego algunas de ellas parecen llevar un obi (#i¥), como
Gracia. Las mujeres del juego llevan distinto namero de kosode, destacando a
KichO y a Oichi, ambas familias de Nobunaga, que son las mas ricamente
vestidas. Gracia, conocida por ser devota cristiana, completa su atuendo con

una mantilla y un rosario.

Figura 60. Uchikake-sugata [ Kyoto Costume Museum, https://www.iz2.or.jp/top.html].
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Dos de las mujeres, Tachibana Ginchiyo y Komatsu, llevan armadura. Ambas
llevan una d0-maru con un jinbaori encima, shino-gote y, en el caso de Gin-
chiyo, tOsei-sode. La parte superior de la coraza de Komatsu es distinta al resto
de kebiki-dO representadas, por lo que podria tratarse de una coraza hibrida.
Hay que destacar que, aunque en los ultimos afos se esta estudiando cada vez
mas el papel de las mujeres guerreras en el periodo Sengoku, a dia de hoy se
sigue considerando que su papel en la guerra era minoritario, sirviendo como
rehenes o moneda de cambio en alianzas matrimoniales. Ginchiyo y Komatsu
son la excepcion, y en la cultura popular suelen representarse vestidas de
armadura como en este juego.

Jukeini es un caso aparte, ya que va vestida al modo de las monjas bu-
distas. Aunque varia ligeramente dependiendo de la secta, un elemento ca-
racteristico es llevar el pelo tapado con un pano blanco.

En cuanto a los peinados, la mayoria llevan la melena recta, larga y lisa
combinada con el estilo binsogi-no-kami (85Il & D %Z), donde los mechones
laterales son mas cortos que la longitud del resto de la melena, con el flequi-
llo recto. Tan famoso se ha hecho este tipo de peinado, que al conjunto se le
refiere coloquialmente como hime-katto (W7 = I, corte de princesa). La
parte de atras solia recogerse en una coleta baja con una cinta de washi lla-
mada takenaga (). Algunas presentan variaciones: Gracia, seguramente
por su condicion de cristiana, no lleva el estilo binsogi-no-kami y Ginchiyo
simplemente lleva el pelo atado en una cola de caballo. Respecto al maqui-
llaje, lo mas caracteristico de la época era el tsukuri-mayu (fEY J&), donde
las mujeres se afeitaban las cejas y se las pintaban de color negro muy altas
en la frente. Ninguna de las mujeres del juego se ha disefiado con ese tipo de
maquillaje, seguramente porque no se ajusta a los valores esteticos vigentes

hoy en dia.

298



La Historia en Nobunagas...

Los accesorios

Las armas son los complementos que mas aparecen representados en el vi-
deojuego. La inmensa mayoria de los personajes portan el doblete confor-
mado por la uchigatana y el wakizashi (katana mas corta), lo que se corres-

ponde con el hecho de que los personajes representados son generales o

daimy0 donde era comun la posesion de estas armas, ya que entre los soldados
de a pie estaba mas extendido el uso de lanzas (son mas accesibles y necesitan
menos entrenamiento para poder manejarlas). En cuanto a las dos mujeres
guerreras que aparecen en el videojuego, es de destacar el arma que lleva
Komatsu, la naginata ($JJ), especialmente utilizada por mujeres.

Los abanicos son otros de los complementos mas representados en el
juego. El origen de los abanicos plegables, sensu (Jii¥-)°®3, se sitta en el siglo
VII, y en un principio estaban hechos de tiras de bambu atadas con una cuerda.
Posteriormente, con la llegada de la tecnologia de la fabricacion del papel
desde China, se incluiria el nuevo material en el diseno de los abanicos, en-
contrandose los primeros ejemplos de su uso en el siglo X. Originalmente
surgieron no solo con el objetivo de refrescar sino tambi¢n como medio de
comunicacion donde escribir mensajes, y eran solo utilizados por la aristo-
cracia y la clase samurai. Su uso pronto se extendio6 a las mujeres, aunque los
que utilizaban solian estar mucho mas ornamentados y decorados con pintu-
ras. Respecto a los hombres, Imagawa Yoshimoto, Kuroda Kanbei y Takenaka
Hanbei llevan un kawahori-0gi (%@ 5), un abanico de verano caracterizado
por tener los lados extremadamente finos, dejando practicamente visible su
interior incluso estando cerrado. El resto de personajes llevan abanicos Ogi

sin decorar en el caso de los hombres (Nabeshima Naoshige y Oda Nobuhide)

563 Actualmente, el término sensu'y 6gi (F3) se utiliza de manera indistinta, pero en el
pasado el término 0g7 incluia los uchiwa o abanicos redondeados, por lo que hemos pre-
ferido utilizar el término sensu.
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y ornamentados en el caso de las mujeres (Katakura Kita, Suwa-hime o Oi-

chi), como era costumbre. Una tipologfa son los gunsen (FfH) o «abanicos

del ejército» que, como su nombre indica, se llevaban al campo de batalla

para dar ordenes.

Figura 61. Kawahori-6gi (izda.), gunsen (centro) y shaku (dcha.) [ Ikkai Collection,
https://www.ikkaiyoroi.com/g105.htm)].

Relacionado con los abanicos, tenemos el shaku (%), un baston plano hecho
con varios tipos de madera (tejo japones, acebo, cerezo, sakaki o cedro japo-
nés) con ambos extremos redondeados, que solia ser un complemento lle-
vado por los oficiales de la corte y que hoy dia se sigue utilizando en algunas
ceremonias sintoistas. En el videojuego llevan este accesorio Ashikaga Yos-
hiaki y Ouchi Yoshitaka, ambos altos rangos dentro la Corte Imperial japonesa
del periodo Sengoku.

También encontramos varios ejemplos de personajes llevando un rosa-
rio, ya sea cristiano o budista. En cuanto a rosarios cristianos, los podemos
encontrar colgados del cuello en Akashi Teruzumi, Otomo SOrin, por ejem-

plo, mientras que Gracia esta sosteniendo uno en las manos. Todos ellos son
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conocidos conversos al cristianismo del periodo Sengoku. En cuanto al rosa-
rio budista lo encontramos en las manos de Jukeini que, como ya se ha co-
mentado en el apartado anterior era una bikuni.

Los utensilios de la ceremonia del té son otro accesorio recurrente en
el juego. Tanto Sen Rikyl como Furuta Oribe, ambos famosos maestros de
la ceremonia del t¢, llevan un chawan (45#) en las manos. Matsunaga Hi-
sahide también lleva un instrumento de la ceremonia del té, en concreto su
preciada tetera Hiragumo.

Pasando a los bastones de mando, en el juego podemos encontrarlos de
tres tipos, todos ellos caracteristicos de los periodos Muromachi y Momo-
yama. El mas comtn en el juego es el saihai (R¥), que era movido de una
forma predeterminada por los oficiales durante las batallas para dirigir el mo-
vimiento de las unidades y permitir organizar las formaciones militares. Estaba
formado por un mango, normalmente de madera lacada, y un conjunto de tiras
de washi pintado colgando de un extremo, formando la fusa (#). Otro tipo era
el gunbai (¥EAL), utilizado por los generales de mas rango para dirigir el ejér-
cito en su conjunto. La parte mas ancha en forma de abanico estaba hecha de
cuero lacado, mientras que el mango solia estar hecho de madera envuelta con
tela para reforzarla y lacado todo el conjunto. Por tltimo, tenemos el caso par-
ticular de Mogami Yoshiaki, que utilizaba una barra de metal de casi dos kilos

tallada con inscripciones como baston de mando.
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Figura 62. Saihai (izda.) y gunbai (dcha.) [ Shingen-k6 Hakubutsukan,
https://shingen.io00.jp/exhibition/].

Otros accesorios son exclusivos de determinados personajes. Es el caso de
Maeda Keiji se le puede ver llevando una kiseru (B4’ de gran tamafio, ha-
ciendo seguramente referencia a su caracter despreocupado y dedicado a los
placeres mundanos. Matsu, por su parte, lleva un libro japones encuadernado

de manera tradicional haciendo referencia a su cultura.

Anadlisis de los retratos de los personajes principales

Las biografias presentadas son traducciones propias desde el japones de los

textos biograficos proporcionados por el propio videojuego®®* que, en lineas
que,

generales, responden a la realidad historica o a las imagenes transmitidas por

los gunki hasta nuestros dias.

564 15 DEFZEIE ] FHIFHEE (Nobunaga no Yabé S6z0 — Busho séram, Guia de
generales de «Nobunaga no Yab6: Sozo» [ta.]), http://hima.que.ne.jp/sou-
zou/nobul4bushou.shtml (fecha de consulta: 24-1V-2018).
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El clan Oda

Comenzaremos con el clan Oda. Advertir que Oda Nobunaga, por su impor-

tancia en la serie, se analiza con mayor profundidad, siguiendo una estructura

diferente a la del resto de personajes.

AKECHI MITSUHIDE
(1528-1582)

BRSNS MHEE, Ehldme
HEICLVEAINDD, iR s
HZUEREZARETFICHS, LS
ARSI R | 1 & i TRk
TSN,

Akechi Mitsuhide: Oda-kashin. Sugu-
reta saichi to ky6y6 ni yori jiyou sareru
ga, totsujo muhon wo okoshi Nobunaga
wo Honno-ji ni utsu. Shikashi jigo
choryaku ni shippai shi, Yamazaki-kas-
sen de yabure chobo-chi ni korosareta.

Akechi Mitsuhide: vasallo del clan
Oda. Fue ascendido a un puesto de ma-
xima responsabilidad gracias a su excep-
cional talento y educacion, pero se re-
beld repentinamente y provoco el Inci-
dente de Honnd-j7, donde maté a Nobu-
naga. Sin embargo, sus subsiguientes
planes fallaron, y fue asesinado mientras
huia tras la fallida Batalla de Yamazaki.

Akechi Mitsuhide lleva una tOsei-gusoku con kebiki-odoshi, incluyendo un nodo-

wa metalico y tOsei-sode en los hombros, protegiéndose los brazos con los

clasicos shino-gote y completando el conjunto con un jinbaori sin mangas. La
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armadura que se cree que pertenecio a este general que esta actualmente

5

conservada en los almacenes del Museo Nacional de Tokio,*®* sin embargo,

consta de una nanban-do0, y el casco esta decorado con orejas de conejo y lo
que parece una luna en medio. En el juego por su parte parece que el casco
es un mikatsuki no kabuto (= H J} D5L; casco de medialuna [t.a.]) aunque,
dado que la simbologia de los conejos en la cultura nipona esta relacionada
con la luna, puede que sea una reinterpretacion del vestigio historico. Por
otra parte, es probable que simplemente hayan decidido ponerle una coraza
mas tradicional en vez de una europea para singularizar mas a Nobunaga ha-

ciendo que sea el tnico personaje que la lleve.

Figura 63. Armadura que se cree que pertenecio a Mitsuhide [ Co/Base, https://col-
base.nich.go.jp/].

565 ColBase [/ [HHYEEIT I da it 51855 > X 7 A« [ NTALE (Kokuritsu-haku-
butsukan-shozo hin 16 g6 -kensaku-shisutemu — Nanban-do.gusoku; Sistema de busqueda
integrada de piezas almacenadas en los museos nacionales — Armadura con coraza de los
barbaros del sur [t.a.]), https://colbase.nich.go.jp/collection items/tnm/F-16005?1o-
cale=ja (fecha de consulta: 21-VI-2021).
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ASHIKAGA YOSHIAKI
(1537-1597)

RANZEH: SRR 15U, fik
FROKE CTRERICHIDBOBIC
XESE, JAI0EEE & A L TE Rel
Mz <, HObLEILTOMMEREIC
fr, szBb i,

Ashikaga Yoshiaki: Muromachi-ba-
kufi-jyli-go-dai shogun. Ida Nobunaga
no kden de shé gun-shoku ni tsuku ga no-
chi ni tairitsu, shiihen-shokoku to kyor-
yoku shite Nobunaga-hoimb wo shiku.
Mizukara mo kyoher suru ga Nobunaga-
gun ni yabure, Ky6 wo owareta.

Ashikaga Yoshiaki: decimoquinto
shogun del bakufitMuromachi. Gracias
al apoyo de Oda Nobunaga ascendid a
este puesto, pero mas tarde acabaria por
oponerse a ¢él. Colabord con los paises
colindantes para crear la Coalicion
Anti-Nobunaga. Sus tropas fueron de-
rrotadas por el ejército de Nobunaga y
fue exiliado de Kioto.

Yoshiaki va ataviado con un hOko sugata asociado a los altos cargos del go-

bierno, con el caracteristico hOeki no h0 de cuello redondo y un hitoe rojo.

En la cabeza porta el isodaka no kanmuri y en la mano un shaku.
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AZAI NAGAMASA
(1545-1573)

BHRB: TILORE KA, /NI
T, KB, fERER O 2%
LM, FIBHLDIGEERALERE
WO, JEE o b, ez bz
BERICGGELAF LI

Azai Nagamasa: Omi no Sengoku-
daimyo. Odani-joshu. Hisamasa no ko.
Oda Nobunaga no imbéto — Ichi wo me-
toru ga, Asakura-ke to no yigi wo
omonji Nobunaga to tekitai. Kyojo wo
semerare, Ichi to musume-tachi wo No-
bunaga ni takushi jigai shita.

Azai Nagamasa: daimyd de Omi. Se-
for del Castillo de Odani e hijo de Hi-
samasa. Se casO con Ichi, la hermana
pequefia de Oda Nobunaga, pero para
honrar su alianza con el clan Asakura
traicion6 a Nobunaga. Su castillo fue
atacado, por lo que tras confiar a Ichi y
a sus hijas a Nobunaga, se suicido.

Nagamasa lleva una yokohagi-okegawa-d0 cubierta con un jinbaori, y los brazos

los lleva protegidos con shino-gote. En cuanto al kabuto lleva una de las

modalidades mas comunes llamada jyti-hachi-ken-suji-kabuto (- /\ [ 5E) y

su maedate (decoracion frontal del kabuto) con forma de espejo redondo puede

estar inspirado en las reproducciones de yoroi que se venden del daimy0.
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Figura 64. Reproduccion del kabuto de Nagamasa [ Marutake Sangyo,
http://yoroi.co.jp/products/713/]. Figura 65. Ichi no tani barin kabuto de Hideyoshi

[ Tokyo National Museum Archives,
https://webarchives.tnm.jp/imgsearch/show/C0045864].
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HASHIBA HIDEYOSHI —
TOYOTOMI HIDEYOSHI
(1537-1598)

PAE - BEFE: WE—OH
L, AR (E R BRI L7 A
B A T IR L DA AL, A
REF LSt BT, S RISED
o LBEIL, KT ICHIEBA L,

Hashiba Hideyoshi: Sengoku ichi no
shussegashira. Oda Nobunaga ni sasae,
kesshutsu shita jinbo to chiryaku wo
buki ni katsuyaku shi, tokaku wo ara-
wasu. Honno-ji no hengo, Akechi Mit-
suhide, Shibata Katsuie-ra wo tsugi-
tsugi to taoshi, Tenka ni ha wo tonaeta.

Hashiba Hideyoshi: el hombre mas
exitoso del periodo Sengoku. Apoyo a
Oda Nobunaga y, utilizando como ar-
mas su ingenio y su excepcional perso-
nalidad destaco sobre todos los demas.
Después del Incidente de Honno-jz, de-
rrotd a Akechi Mitsuhide, a Shibata
Katsuie y a otros, haciéndose con el
control del archipiélago.

Hideyoshi lleva una yokobagi—okegawa—do- con sugake-odoshi y como kabuto el

caracteristico ichi no tani barin kabuto (— DG ) conservado en el

Museo Nacional de Tokio.
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Hirate Masahide: Oda-kashin. Kesseki-
kaird. Nobunaga no hakuyaku wo tsu-
tometa- Nobunaga no tsuma ni Saito
Dbésan no musume — Kiché wo mukaeru
you jinryoku suru nado, gaiko-men de
katsuyaku. Nobunaga no kiké wo seme-
saseru tame kanshi shita.

. Hirate Masahide: vasallo del clan
Oda. Asesor del daimyd y tutor de No-
bunaga. Se encargaba de misiones di-
plomaticas, como trabajar para concer-
HIRATE MASAHIDE tar el matrimonio de Nobunaga con

(1492-1553) Kicho, la hija de Saité Dosan. Se sui-
cidd con la esperanza de cambiar el ex-
céntrico comportamiento de Nobunaga.

Masahide lleva un sencillo hitatare sugata con sus tres capas, hitatare, kosode y
un juban blanco como parte mas interna. En cuanto al pelo lo lleva recogido
en una especie de mofio que no se corresponde con ninguna de las variedades

de peinado formales de la época.
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Imagawa Yoshimoto: Suruga no Sen-
goku-daimyd. Iboani — Genkd Etan wo
taoshite katoku wo tsugu. K6-S0-Shun
Sangoku Domer wo musunde kdko no
urel wo tachi, joraku no jo ni tsuku ga
Okehazama de oda Nobunaga no kishi
wo uke, zetsumeli.

Imagawa Y oshimoto: darmyod de Su-
ruga. Tras derrotar a su hermanastro,
Genko Etan, se convirtié en el heredero
del clan. Logro la estabilidad en su do-
minio gracias a la Alianza de las Pro-
IMAGAWA YOSHIMOTO vincias de Kai-Sagami-Suruga, pero en
(1519-1560) su camino hacia la capital, muri6 al caer
en una emboscada de Oda Nobunaga
durante la batalla de Okehazama.

Imagawa Yoshimoto va vestido con un n0Oshi sugata, un atuendo «informal» de
los asociados estrechamente a la Corte Imperial y, aunque los ejemplos que
se han encontrado son lisos, en el videojuego esta prenda esta vistosamente
estampada con lo que parece ser un ave fenix, lo que por otra parte resulta
apropiado ya que esta bestia mitica formo parte del ka-mon familiar. El tate-
eboshi que lleva en la cabeza y el kawahori-Ogi que esta sujetando solia com-
plementar este atuendo. Es destacable, sin embargo, que, exceptuando el es-

tampado, se le haya representado de manera tan poco extravagante, ya que

310



La Historia en Nobunagas...

en la mayor parte de representaciones populares va maquﬂlado al estilo de

los kuge de la época.

Figura 66. Imagawa Yoshimoto en el NioA 2, también de Koei [captura de pantalla].
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Kichd — No-hime: Saitd Dbsan no
musume- No-hime. Chichi to Oda-ka
waboku shita-sai, Oda Nobunaga ni
totsugu. Honn6-ji no hen-go wa Nobu-
naga ni jinan — Nobukatsu wo tayori,
Owari bi keshoryd wo sasaerare Az-
uchi-dono to yobareta to iu.

Kiché - No-Aime: hija de Saitd
Dosan. También llamada NoO-/Aime.
Como parte del intento de conseguir la
paz entre el clan Oda y su padre, se caso
con Oda Nobunaga. Tras el Incidente de
: ~ Honnd-jZ, tuvo el apoyo del segundo
KICHO - NO-HIME (1531-1612) hijo de Nobunaga, Nobukatsu, gracias
al que consigui6 dinero y unos territo-
rios en Owari. Se dice que llegd a ser
llamada Sefiora de Azuchi.

NO-hime lleva el uchikake-sugata tipico de las mujeres de clase alta guerrera
que se ha descrito en el apartado anterior. No obstante, y como es habitual
en los videojuegos incluyendo el que estamos analizando, no se ha respetado
el maquillaje tipico de la ¢poca ya que, como se ha comentado, no resulta

atractivo segﬁn los estandares de belleza actuales.
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| Matsunaga Hisahide: Miyoshi-kashin.
Shuka wo sandatsu shi, shogun — Ashi-
kaga Yoshiteru wo koroshi, Tédai-ji
dairbutsu-dono wo yaita kitai no kyo yu.
Nochi Oda Nobunaga ni zoku-shi,
muhon wo okosu ga yabure «Hira-
™ gumoy to tomo ni bakushi shita.

Matsunaga Hisahide: vasallo del
clan Miyoshi. Un completo villano que
usurp6 el poder del jefe del clan, mato
al shogun Ashikaga Yoshiteru y quemo

el Gran Buda del Todaiji. Luego servi-
MATSUNAGA HISAHIDE {3 3 0da Nobunaga, y tras su fallido in-

(1511-1577) tento de rebelion, murié quemado junto
a su preciada Hiragumo.

Matsunaga lleva un kataginu kamishimo cuyo color coincide con el que lleva
en el retrato postumo conservado en los archivos del Museo de Historia de
la ciudad de Takatsuki (pref. Osaka). Complementa el atuendo con una ka-
tana en la cintura, el pelo recogido en un chasenmage y en las manos sujeta su

preciada Hiragumo.
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Figura 67. Retrato postumo de Matsunaga Hisahide (izda.) y la que se cree que es la

Hiragumo (dcha.) [ Ameblo, https://ameblo.jp/seikeiboy/image-11506203077-
12490592122 html].
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ODA NOBUHIDE
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Oda Nobuhide: Owari no Sengoku-
daimyo. «Owari no tora» to yobareta
moshé de, Owari-toitsu wo mezashite
kinrin no Imagawa-ka, Saito-ka-ra to
ko656 wo tsuduketa ga, kokorozashi-
nakaba ni shite ryikobyd ni kakari,
kyiishi shita.

Oda Nobuhide: daimyo de la provin-
cia de Owari. Gran general con el so-
brenombre del «Tigre de Owari», que-
ria lograr la unificacion de dicho terri-
torio, razon por la que estuvo en con-
flicto continuo con sus vecinos, el clan
Saito y el clan Imagawa. Antes de poder
cumplir su objetivo, fue victima de una
epidemia y murio6 repentinamente.

Nobuhide lleva un atuendo muy parecido a Hirate Masahide, un hitatare

sugata, sobre todo diferenciado del otro por la forma del munahimo y por el

tocado, que en este caso se trata de un samurai eboshi.
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Oda Nobunaga: Nobuhide no chaku-
nan. Imagawa Yoshimoto wo Okeha-
zama de yaburu. Igo, tenka-fubu wo
hyobé shite tekitai-seiryoku wo tsugit-
sui to horoboshita. Teka-toitsu wo mo-
kuzen ni shite, Akechi Mitsuhide no
muhon ni ai Honné-ji ni chitta.

Oda Nobunaga: primogénito de No-
buhide. Acab6d con Imagawa Yoshi-
moto en Okehazama. Después, se de-
dico a la conquista del archipiélago por
la fuerza de las armas, acabando con
ODA NOBUNAGA una fuerza enemiga tras otra. Cuando

(1534-1582) tenia la unificacion del archipiélago al
alcance de la mano, fue traicionado por
Akechi Mitsuhide y perdi6 la vida en

Honnd /i,

Fuentes de la representacion de Oda Nobunaga

Son escasas las fuentes historicas (escritas y visuales) que han llegado hasta
nosotros. que hayan podido inspirar las imagenes de Oda Nobunaga. Una de
ellas viene de la mano del jesuita Frois, quien nos lego una minuciosa des-
cripcion tanto de la fisonomia como del caracter del daimyO tras su primera

audiencia con ¢l en 1569:

[...] homem de mediana estatura, delgado do corpo, de pouca

barba, a voz muito entoada, e em extremo belicozo e dado ao

316



La Historia en Nobunagas...

exercicio militar; ambiciozo de honra, severo na justiga, nao dei-
xava pasar sem castigo offensa que se lhe fizesse; algumas obras
uzava de humanidade e mizericordia; [...] pouco ou quazi nada
sugeito ao conselho dos seos, em extremo grao temido e venerado
de todos; [...]chanissimo em seo tratamento, arrogante em sua
opinido, a todos os reys e principes de Japao desprezava e lhes fal-
lava por sima do hombro como a servos inferiores; [...] despreza-
dor de todo culto e veneragao dos camis e fotoques, e de todos os
agouros e supersticoes gentilicas; [...] inimigo de dilagbes e gran-

des preambulos quando se com elle fallava [...]*%

Sin embargo, las fuentes visuales mas directas para conocer al personaje son

los tres retratos®®’ que se conservan sobre su figura. El primero de ellos se

trata de un rollo ilustrado pintado en seda de 70X31,2 cm por Kan0 Moto-
hide el 2 de junio de 1583 con motivo del primer aniversario de la muerte

568

de Nobunaga.”*® Fue encargado por Yogo Masakatsu, guardian del castillo de

Koromo y vasallo de Nobunaga, y posteriormente legado al templo Choko-
ji (ciudad de Toyota, pref. Aichi), templo familiar del encargante, donde se
conserva a dia de hoy. Tiene la categoria de Tesoro Nacional. De entre los
tres retratos que se conservan de Nobunaga, se dice que es el que mas se

acerca a la realidad.”®® En este retrato se le representa sentado encima de un

566 FROIS, L. Historia de Japam Vol. 2..., op. cit., pp. 239-240.
567 fH T ITTAL [EAE « Fk TG 18 (Ko be-shiritsu-hakubutsukan — Oda Nobunaga-zo,
Museo  Municipal de Kobe - Retrato de Oda Nobunaga [t.a.]),

http://www.city.kobe.lg.jp/culture/culture/institut ion/museum/meihin_new/410.html (fe-
cha de consulta: 21-VI-2018).

S8 JCIERS T BB - SR EERE G R (FFE 74 (Bunkazai-navi Aichi —
Shihonchakushoku Oda Nobunaga-z6 [Kané Motohide-hitsuf, Buscador de Propiedades
Culturales de Aichi — Retrato de Oda Nobunaga en rollo pintado en seda <pintado por
Kano Motohide> [t.a.]), https://www.pref.aichi.jp/kyoiku/bunka/bunkazai-
navi/yukei/kaiga/kunisitei/0137.html (fecha de consulta: 21-VI-2018).

569 £2IH T8 1 B FHEE - BERE Ei 15 15 (Toyota-shi-kyd do-shiryd-kan — Shi-
honchakushoku Oda Nobunaga-zo: Museo de Historia Local de la Ciudad de Toyota —
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tatami con los tatamiberi (bordes) decorados con un patron de estilo KOryo,
vestido con un kataginu color verde oscuro decorado con hojas de paulonia.
Aunque no se aprecia claramente, parece llevar el pelo recogido en un mage,
en la mano derecha sujeta un abanico, mientras que la izquierda la tiene fle-
xionada ligeramente, y en la cadera lleva una katana corta. En cuanto a la
cara, tiene cejas finas, ojos almendrados con doble parpado, una nariz larga
y grande que contrasta con una boca pequena, un bigote practicamente ho-

rizontal y, en la barbilla ligeramente afilada, puede apreciarse una perilla.*”

Figura 68. Retrato de Nobunaga por Kano Motohide [ Bunkazai-navi Aichi,
https://www.pref.aichi.jp/kyoiku/bunka/bunkazainavi/yukei/kaiga/kunisitei/]. Figura 69.

Retrato de Oda Nobunaga por Kokei Sochin [Ja/an, https://www.jalan.net/]. Figura 70.
Retrato de Oda Nobunaga por Kano Eitoku [ Kydfo Shinbun, https://www.kyoto-
np.co.jp/top/article/20170915000092]

Retrato de Oda Nobunaga en rollo pintado en seda [t.a.]), http://www.toyota-reki-
haku.com/bunka/ 01 kaiga/win/04.html (fecha de consulta: 21-VI-2018).

510 XfERT T B AL, op. cit.
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El segundo retrato también se trata de un rollo ilustrado pintado en seda que
data de 1583, de 73,3X36,8 cm. Fue pintado por el monje Kokei SOchin, y
actualmente se conserva en el SOken-ji (pref. Shiga). Tiene la categoria de
Tesoro Nacional. De entre los tres retratos de Nobunaga que se conservan,
es el tnico en el que aparece vestido con ropa formal. Se le representa vestido
con un sokutai negro y su correspondiente kanmuri en la cabeza, sentado en
un tatami. En la mano derecha tambien lleva un abanico, la mano izquierda
no es visible, y en este caso lleva a la cintura una katana larga ricamente de-
corada. Los rasgos de la cara son practicamente identicos al del retrato ante-
rior, con poco pelo, las cejas finas, los ojos almendrados de doble parpado, la
nariz grande y larga, el bigote encima de la boca pequefia y un atisbo de pe-

571

rilla.>”" Por ultimo, el tercer retrato vuelve a ser un rollo ilustrado pintado

en seda, de 115X51 cm, se cree que pintado por Kan0O Eitoku en 1584, en-
cargado por Hideyoshi con motivo de la celebracion del segundo aniversario

de la muerte de Nobunaga.572

Actualmente, se encuentra guardado en el
Datioku-ji (ciudad de Kioto). En general, parece ser muy similar al primer

retrato descrito: una vez mas se le representa sentado en un tatami con deco-

rado con tatamiberi con patrones de estilo KOryo, vestido con un kataginu
marron con hojas de paulonia en los hombros. La posicion de las manos, asi
como la presencia del abanico y de la katana corta son iguales a las del primer
retrato. Los rasgos fisicos se mantienen los descritos hasta ahora.

Estos retratos serian la base que posteriormente marcaron la iconografia
asociada al personaje, y persistirfa en los grabados ukiyo-e de los periodos Edo

y Meiji. Por citar algunos ejemplos concretos, Nobunaga aparece vestido con

ST P ITAL JEDAE. .., op. cit.

2 GRIEDIE RGO FFRER 5 - RIESF. 1 6 A SH5IE» (Eitoku
no Nobunaga-z6 ya Tan’yi no sho heki-ga. Kyoto. Daitoku-ji, 16-nichi kara tokubetsuten,
Retrato Nobunaga hecho por Eitoku, pinturas murales de Tan’yU y otras cosas. Kioto-
Daitoku-7, exposicion especial a partir del dia 16 [t.a.]), Kydto Shinbun, 15 de septiembre
de 2017, https://www.kyoto-np.co.jp/top/article/ 20170915000092 (fecha de consulta:
21-VI-2018).
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kataginu y rasgos similares a los descritos en una de las estampas del triptico de
Utagawa Kuniyoshi (1798-1861), datada entre 1847-1852, donde aparece
montado en un caballo pinto supervisando las reparaciones del castillo

Nakaura Sarukichiro rodeado de trabajadores;*”

vestido con ropa informal
pero manteniendo los rasgos fisicos, tenemos el ukiyo-e de Utagawa Yoshitora
(?-1880) titulado «Oda Nobunaga — Unos sesenta Generales Famosos de Ja-
pon» pintado en 1866;°™ Ochiai Yoshiiku (1833-1904) también lo represen-
taria como parte de su serie «Héroes de la Gran Pacificacion», en la estampa
titulada «Oda Kazusanosuke Nobunaga», pintada en 1867;°” Tsukioka Yoshi-
toshi (1839-1892) elegiria representarlo de manera similar a los retratos pero
con el bigote y la perilla mas resaltados en su estampa «Oda Nobunagax, de

1878;°7 por dltimo, Toyohara Chikanobu (1838-1912) volveria a represen-

tarlo de manera mas clasica en «A traves del fuego», pintado en 1898.

5713 Triptych print, https://ukiyo-e.org/image/bm/AN00695764_001_1 (fecha de consulta:
20-VIII-2018).

574 Oda Nobunaga - Sixty-odd Famous Generals of Japan, https://ukiyo-e.org/image/ar-
telino/16893¢1 (fecha de consulta: 20-8-2018).

s15 [ RS ) (&) N LRI R ) («Taihei-ki efyi-den» «Ichi» «Oda
Kazusanosuke Nobunagay; «Héroes de la Gran Pacificacion» «Uno» «Oda Kazusano-
suke Nobunaga» [t.a.]), https://ukiyo-e.org/image/metro/5264-009-001 (fecha de con-
sulta: 20-VIII-2018).

576 Oda Nobunaga, fiom, https://ukiyo-e.org/image/harashobo/14227 3 (fecha de con-
sulta: 20-VIII-2018).
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Figura 71. Ejemplos de ukiyo-e donde aparece Nobunaga: frente al castillo de Naka-ura
Sarukichiro (izda.), «Oda Nobunaga — Unos sesenta Generales Famosos de Japon» (cen-
tro) y «Oda Kazusanosuke Nobunaga» (dcha.) [ Ukiyo-e.org, https://ukiyo-e.org/].

En el videojuego se recogen distintos retratos que reflejan al personaje en

distintos momentos de su vida.

El joven Oda Nobunaga

En la saga Nobunaga no Yab0, la representacion del joven general es relativa-
mente reciente. Se dio por primera vez en una escena cinematica de Nobunaga
noYabO: Tenka SOsei (2004), cuyo modelo repetiria con pocas variaciones Tend0
(2009), no volviendo a aparecer hasta Nobunaga’s Ambition: Sphere of Influence.
En ambos casos aparece vestido con un katabira (TIIIE%) dorado a medio poner
y, mientras que en Tenka SOsei (2004) lleva una katana, en Tendd (2009) lleva
un arcabuz. En Nobunaga’s Ambition: Sphere of Influence, al joven Nobunaga se
le representa con un katabira y un juban, como se comenta en los documentos

7

historicos,””” aunque se le ha afiadido el ka-mon del clan estampado, segura-

mente anadido por motivos identificativos. En cuanto al pelo, lo lleva al estilo

577 GYUICHL O., ELISONAS, J.S.A. y LAMERS, J. P. The Chronicle..., op. cit., pp. 58-59.
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tabanegami sin la frente rapada, un peinado que conservara en el resto de las
representaciones. Respecto a su fisionomia, es un joven atractivo, moreno,
de penetrantes ojos marrones y cejas marcadas. Al contrario que con la ves-
timenta, no hay ninguna mencion a su aspecto como adolescente en las fuen-

tes, por lo que no se puede establecer una comparacion.®”®

Figura 72. Retrato del joven Nobunaga en Nobunaga’s Ambition: Sphere of Influence
(izda.), en una escena de la pelicula Fiinji Nobunaga (centro arriba) y de la serie de tele-
vision Kunitori-monogatari 2005 (centro abajo), dibujo oficial del anime Nobunaga the

Fool (arriba dcha.) y escena cinematica de Nobunaga no Yabo.: Tenka Sosei (abajo
dcha.) [capturas de pantalla].

Las versiones adultas de Oda Nobunaga
El retrato de Nobunaga en el Videojuego cambia a su version adulta en el

evento historico que nos cuenta la Batalla de Okehazama (evento dieci-

578 Por el contrario, el joven Nobunaga es ampliamente representado en el cine y en series
de television. En estas versiones, el joven Nobunaga presenta un aspecto muy similar, a
nivel fisico y de vestimenta, que lo comentado en el caso del videojuego. En los anime
también se puede encontrar representada su juventud, aunque no es lo mas habitual, y el
fisico y la vestimenta suele alejarse de la del videojuego en funcion del género. Respecto
a los videojuegos, la juventud de Nobunaga aparece principalmente en los ofome, donde
el disefio, tanto fisiondmico como de guardarropa, varia ampliamente dependiendo del
titulo. BONILLO, C., «Oda Nobunaga en los videojuegos japoneses...», op. cit.
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nueve). Se le ha representado llevando una armadura medieval europea rica-

mente decorada. Queremos enfatizar que no esta llevando una coraza de es-

tilo hatomune d0, es decir, de inspiracion portuguesa, como hemos explicado
en apartados anteriores, sino que es un conjunto europeo completo, como
demuestran las hombreras metalicas laminadas y los guanteletes de hierro.
Completa el atuendo con una capa roja. El arma, sin embargo, es una katana,
concretamente laYoshimoto Samoniji, reconocible por la tsuba (guardamanos
de la katana)®”. Fisicamente, conserva los rasgos de su juventud y sigue lle-
vando el peinado tabanegami con la frente sin rapar, siendo el tnico afiadido
un fino bigote y perilla.

El aspecto fisico coincide en los rasgos basicos con lo pintado en los
rollos de seda, que a su vez coincide con lo descrito por Luis Frois. Sin em-
bargo, hay pequefas variaciones: el estilo del peinado es un mage (con la
frente rapada) en los tres retratos, mientras que en el videojuego aparece con
una espesa mata de pelo recogida en un mono. El bigote y la perilla tambien
se han resaltado en el videojuego ya que, aunque estos elementos aparecen
en los retratos, apenas son visibles. La ropa, por otra parte, no coincide con
las fuentes historicas: en los retratos historicos y en los ukiyo-e se le repre-
senta llevando ropa tradicional japonesa y en La Crénica de Nobunaga, donde
se describe su vestuario en varias ocasiones,**° sé6lo se menciona una vez que
el general llevara un sombrero portugues, lo que es una muestra mas de su

81

interés hacia las novedades importadas por los nanban.*®' Curiosamente, en

379 Katana que pertenecia a Imagawa Yoshimoto y que Nobunaga adquirio tras la derrota
de este daimy® en la Batalla de Okehazama. #E72 /=X 7. BT DFF ( Yoshimoto Sa-
monji — Makezu no tsuba, la tsuba que no pierde [t.a.]), http:/pla-
nety1999.com/OKASIhtml (fecha de consulta: 22-1-2018). Para saber mas, consultar:
SALATVARS, M. A. Tos6gu. Lugares en el metal. Monturas de sables japoneses en co-
lecciones espariolas, Tesis Doctoral (directora: Pilar Cabafias Moreno), Historia del Arte,
Facultad de Geografia e Historia, Universidad Complutense de Madrid, 2018.

580 GYUICHL, O., ELISONAS, J. S. A. y LAMERS, J. P. The Chronicle of..., op. cit., pp.
93-94, 251, 384, 408, 424.

381 Jbidem, p. 384.
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el cine, Nobunaga es fisicamente similar a su version del videojuego. Res-
pecto al peinado, excepto en sus primeras apariciones, donde lleva un taba-
negami con la frente sin rapar, en la mayor parte de apariciones cinematogra-
ficas se prefiere el chasengami con frente rapada. Tanto la armadura como la
ropa cotidiana son de estilo japonés en las primeras apariciones, pero poste-
riormente empezara a aparecer vestido con conjuntos completos de estilo
europeo. Sin embargo, hay que destacar que en peliculas recientes no se viste
a Nobunaga con moda extranjera. Las series de television siguen la tonica del
cine, con una representacion fisica similar a la del videojuego, aunque con
tendencia a la utilizacion de los peinados tradicionales. La inclusion de ropa
europea tambien es habitual, aunque en el caso de las armaduras prefiere
combinarse una nanban-dO con armadura tradicional japonesa. En el caso de
la ropa cotidiana llega a llevar conjuntos completos de influencia extranjera.
En los anime, la representacion fisica suele alejarse de la del videojuego y
tambicen del cine y la television. En lo que se refiere a la ropa, es coman que
aparezca vestido con armadura y ropa cotidiana europea, como sucede en el
videojuego. La capa es otro complemento habitual. Sin embargo, y de manera
similar al cine, en ejemplos recientes se esta representando a Nobunaga vis-
tiendo solo ropa tradicional japonesa. Por tltimo, en los videojuegos japone-
ses la representacion fisica esta bastante homogeneizada, respetando los ras-
gos fisicos generales ya mencionados, y la armadura tiende a ser invariable-
mente europea. Tampoco guardan ningtin parecido con los retratos de Nobu-
naga’s Ambition: Sphere of Influence las versiones de Nobunaga de los
videojuegos de fuera de Japon, donde se opta por una representacion mas
realista. Por tanto, no hay constancia de que en ningin momento vistiera al

estilo europeo como aparece en el videojuego.
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Figura 73. «Oda Nobunaga» de Tsukioka Yoshitoshi [ Ukiyo-e.org, https://ukiyo-e.org/].

En los ukiyo-e figura ampliamente Nobunaga de adulto. Al igual que en el
videojuego, se le representa tanto vestido de armadura, caso de «#40 Minori
- Suzuki Saemon Shigeyuki aiming his Pistol from Ambush at Nobunaga» pin-
tado en 1855-1856 por Utagawa Kuniyoshi (1798-1861)>*?, como con ropa
cotidiana, caso de «Oda Nobunaga — Unos sesenta Generales Famosos de
Japon» pintado en 1866 por Utagawa Yoshitora (?-1880), aunque a diferencia
del videojuego, esta ropa es invariablemente de estilo japones. Donde si se
dan mas similitudes entre el videojuego y las estampas es en la representacion
del pelo, ya que volvemos a encontrar licencias en la representacion del vello
facial, que puede llegar a ser muy frondoso como en el caso de «Oda Nobu-
naga» de 1878 por Tsukioka Yoshitosi (1839-1892).

382 #40 Minori - Suzuki Saemon Shigeyuki aiming his Pistol from Ambush at Nobunaga,
https://ukiyo-e.org/image/artofjapan/03123614 (fecha de consulta: 24-VIII-2018).
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Merece una mencion aparte el traje especial de Nobunaga disefiado por
Yamamoto Kansai, que aparece en la escena cinematica titulada «Endless Am-
bition». Ademas de la armadura metalica, de la que ya se ha hablado, destaca
la inclusion de una imponente piel de tigre. Este extravagante elemento se
ajusta a las fuentes historicas, y en La Cronica de Nobunaga se menciona en
varias ocasiones que Nobunaga gustaba de vestirse con la piel de este ani-
mal.’®? Esta aficion suya apenas es representada en la cultura popular de nin-
guln tipo, sea ukiyo-e, cine, television, anime o videojuegos. Uno de los pocos
ejemplos encontrados es el ukiyo-e «Oda Nobunaga finds Saito Tosan in a
House Laughing at him» pintado por Kobayashi Kiyochika (1847-1915) en

1879,°%* donde se le representa de esta guisa. Por otra parte, el detalle de la

bandana roja en el disenio de Yamamoto también se ajusta a las fuentes histo-
585

ricas, aunque solo le describen llevandola en su juventud.

Figura 74. Escena cinematica «Endless Ambition» (izda.) y ukiyo-e de Kobayashi Kiyo-
chika, «Oda Nobunaga encuentra a Saito Dosan» de la serie Kyodo Risshi no Motoi,
1849 (dcha.) [captura de pantalla; Ukiyo-e.org, https://ukiyo-e.org/]

583 GYUICHI, O., ELISONAS, J. S. A. y LAMERS, J. P. The Chronicle of..., op. cit.,
pp. 384, 390.

384 Oda Nobunaga Finds Saito Tosan in a House Laughing at Him, https://ukiyo-
e.org/image/aggv/20482 (fecha de consulta: 24-VIII-2018).

585 GYUICHI, O., ELISONAS, J.S. A. y LAMERS, I. P. The Chronicle of..., op. cit., p. 55.
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Un retrato singular de Nobunaga disehado para el videojuego aparece en el
evento treinta y cinco, tras la batalla de Nagashino, cuando la mayor parte de
Japon esta bajo su control. El bigote y la perilla estan algo mas poblados y va
vestido con ropa europea de la época: casaca, jubon abotonado, punios de
encaje, gola y capa, tal y como vestian los nobles portugueses en la segunda
mitad del siglo XVI. En aquella ¢poca los patrones de indumentaria estaban
muy bien definidos para cada clase social y asi lo vemos en los Biombos Nam-
ban donde se da perfecta imagen de los nobles, comerciantes, sirvientes y
esclavos que se diferencian por su particular vestimenta y complementos. Los
comerciantes portugueses que fueron a Japon en el periodo Namban, con-
cretamente los nobles (capitdo-mor, y los hidalgos lusos que le acompanaban),
vestian su torso con las siguientes piezas. El jubon, principal pieza de indu-
mentaria masculina, constituia una vestidura que cubria desde los hombros
hasta la cintura, cenida y ajustada al cuerpo, moldeando la figura. tenia su
interior revestido de pasta de algodon que le dotaba de mayor rigidez y un
cuello entretelado y rigido, cerrada mediante botones delanteros general-
mente dorados. Las mangas, hasta la mufieca, se confeccionaban aparte y
luego se unian al jubon. Todo era decorado con brocados, bordados y pasa-
manerias de oro, dispuestas a modo de orlas. Bajo el jubon se ponia una ca-
misa blanda de lino. En el cuello se colocaba la gorguera o gola, un adorno
del cuello, hecho de lienzo blanco plegado y alechugado que contrastaba con
el color del jubon. Sobre el jubon se disponia una capa corta que descendia

bajo la cintura y que se anudaba al cuello con cordones trenzados.
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Figura 75. Segundo retrato adulto de Oda Nobunaga [captura de pantalla]

En cuanto a comparaciones dentro de la propia serie Nobunaga no Yab0, la
primera entrega de la saga, Nobunaga no Yab0 (1983), no tenia retratos. A
partir de la segunda entrega, Nobunaga noYab0: Zenkoku Ban (1986), empeza-
ron a incluirse imagenes de la cara de los personajes, y no evolucionarian a
retratos de medio cuerpo hasta Nobunaga no Yab0: Tenka SOsei (2004). En su
primer retrato, Nobunaga ya presentaba los rasgos basicos que mantendria
en entregas posteriores: el pelo recogido en tabanegami con la frente sin rapar,
las cejas gruesas y bien perfiladas y el bigote. La perilla se afadiria en el si-
guiente juego de la saga, Nobunaga no Yab0: Sengoku GunylU Den (1988), man-
teniendose en todos los posteriores. Ademas, desde Nobunaga noYabO: TenshO
Ki (1994), el aspecto de Nobunaga se rejuveneceria, pasando de aparentar

una edad de entre cuarenta y cincuenta afnos en las entregas anteriores a ella,
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para pasar a representar aun hombre en su treintena de ahi en adelante. Pa-
sando al analisis del vestuario, se le representaria con ropa tradicional japo-
nesa, un kimono de distintos colores dependiendo del juego (naranja, azul,
rojo) con un juban, hasta Nobunaga no YabO: SOten Roku (2002), donde por
primera vez apareceria con coraza de metal. En los tres retratos posteriores,
ya de cuerpo completo, Nobunaga irfa vestido con una coraza hatomune d0 y
una capa roja, pero los kote y los sode serian los correspondientes a las arma-
duras japonesas. Por tanto, Nobunaga’s Ambition: Sphere of Influence, es el pri-
mer videojuego de la saga donde se representa a Nobunaga vistiendo una

armadura metalica completa.

Figura 76. Lista ordenada de todos los retratos de Nobunaga no Yabo. Desde Nobunaga
no Yabo: Zenkoku Ban (arriba izda.) hasta Nobunaga no Yabo: Tendo (abajo dcha.)
[capturas de pantalla].
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AL REOBHEF®R, EXKITRD,
RETFOLRITIRABRITIEE | B
EEBITBRTAL  ES T A FLIZ, #
TDEKEEDD,

O-ichi: Oda Nobunaga no imoto. Azai
Nagamasa ni totsugu ga, Nagamasa no
Jigai-go, jikka ni modoru. Honnb-ji no
hen-go wa Shibata Katsuie ni fotsugi,
Katsuie to tomo ni Echizen Kitanosh6-

B MEEEROBK, EIFRBUIE
E3

J6 de jigai shita. Zessei no bijo to tsuta-
wart.

O-ichi: hermana pequefa de Oda No-
bunaga. Se casé con Azai Nagamasa,
pero después de su suicidio, volvio a
su clan. Tras el Incidente de Honno-

J1, se caso con Shibata Katsuie, y junto
con €l se suicidd en el casillo de Kita-

O-ICHI
(1547-1583)

nosho en Echizen. Se dice que era
toda una belleza.

El atuendo de O-ichi es muy similar al de NO-hime ya que se trata del mismo

uchikake-sugata. En la cintura lleva un kawahori—o_gi y el pelo parece llevarlo

recogido con el takenaga.
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WHE=: M ORAZLoTER
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- FLHEL R L,

Saitdo Dosan: «Mamushi» no imyd wo
totta Mino no Sengoku-daimyo. 70
kara abura-shonin ni tenshin, tsuide
Mino-shugo — Toki Yoriaki ni shikan,
Yoriaki wo tsuihé shite kokushu to
natta. Nochi ni ko — Yoshitatsu to tata-
kai, haishi.

Saito Désan: daimyd de Mino apo-
dado la «Viboray». Pas6 de ser monje a
comerciante de aceite, y luego entrd al
servicio de Toki Yoriaki, shugo de
Mino, al que exilié para acabar convir-
tiéndose en sefior de la provincia. Murio
al perder en la lucha por el poder contra
su hijo, Yoshitatsu.

SAITO DOSAN
(1494-1556)

Sait0 DOsan comparte atuendo con su suegro Nobuhide, aunque en este caso
el hitatare sugata es de colores oscuros. El curioso bigote que lleva en esta ima-
gen es idéntico al que lleva en el retrato postumo que se conserva del daimy0
en los archivos de la Universidad de Tokio, aunque en este tltimo ademas lleva

la cabeza rapada, puede que referenciando su pasado como monje.
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Figura 77. Retrato postumo de Saité Dosan [ 7he Sankei News,
https://special.sankei.com/a/column/article/20200412/0001.html].
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TOKUGAWA IEYASU
(1542-1616)

IR RE: LR R ORAGE, [KIE
D, FERE DG BRI H 3T, filk
FZLDORY, BEFE~OURZ#ET
BNZIERT D, B 7 A HTHA]
ZILOAER RFFE L0 oT72,

Tokugawa leyasu: Edo-bakufii no sos-
hisha. Hirotada no ko. Okehazama no
kassen-go ni jiritsu. Oda-ka to no
domei, Toyotomi-ka he no jizoku wo

\ hete seiryoku w kakudai suru. Seki-

gahara-kassen de shori wo osame Seii-
Tar-Shogun to natta.

Tokugawa Ieyasu: Fundador del ba-
kufii Edo. Hijo de Hirotada. Se inde-
pendizo tras la Batalla de Okehazama.
Expandi6 su poder con el tiempo alian-
dose con la casa Oda y subordinandose
a la casa Toyotomi. Con su victoria en
la Batalla de Sekigahara se convirti6é en
Generalisimo contra los Barbaros.

El conjunto de lyasu, nuinobe-d0 con kozane, shino-gote en los brazos y kabuto

con maedate en forma de helechos, parece estar inspirado por la armadura
Iyo-zane kuro-ito-odoshi dOmaru-gusoku (B ALK IR AL A2 ) y el casco

. . LB .
conocido como shida-gusoku (2% E: /&), ambos considerados un tesoro na-

cional y que se cree que pertenecieron al daimy0. El videojuego, ademas,

completa el conjunto con un jinbaori blanco sin mangas y un gunbai de mando.
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Figura 78. Armadura que se cree pertenecio a leyasu [ Shizuoka City Museum of Art,
https://shizubi.jp/blog/1475/].
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El clan Takeda

AMARI TORAYASU
(1498-1548)

HAlER: KHERE, TR -FERED
BRICEDL, URIIERO 17
ZIAEA IR T LEbIHE LB
Wiz, EHEEETH LRI REEH
pZ B L | BRIEL 72,

Amari  Torayasu:  Takeda-kashin.
Shukun — Nobutora no tsuihd ni kaka-
waru. [go wa Nobutora no ko — Shingen
ni sasae, ltagaki Nobukata to tomo ni
shukurdo wo tsutometa, Uedahara-kas-
sen de Murakami Yoshikiyo to gekito
wo tenkai shi, senshi shita.

Amari Torayasu: vasallo del clan
Takeda. Estuvo relacionado con el
exilio de Nobutora, jefe del clan. Luego
apoyo al hijo de éste, Shingen, y junto
con Itagaki Nobukata trabajé como
consejero. En la batalla de Uedahara,58¢
muri6é luchando contra el ejército de
Murakami Y oshikiyo.

Empezando con Amari Torayasu, con un peinado de estilo semejante al lla-

mado tabane-gami, lleva una nuinobe-d0 carmesi con 0-sode y shino-gote, mien-

tras que la lanza ya aparece relacionada con el personaje en los ukiyo-e del

periodo Edo.

386 La batalla de Uedahara (1548), fue un combate entre Takeda Shingen y Murakami
Yoshikiyo, en el que Yoshikiyo vencid a la poderosa caballeria de Shingen utilizando
armas de fuego importadas de China. Se considera la primera batalla en la que se utiliza-

ron armas de fuego.
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Figura 79. Utagawa Kuniyoshi, Amari Saemon-no-jo Haruyoshi (7 8% 55 ¥{8 = H
VUi%; Koetsuyusho den Takeda-ke nijyashi-sho; Biografias de generales heroicos de las
provincias de Kai y Echigo, veinticuatro generales del Clan Takeda) c.1848 [ Ukiyo-
e.org, https://ukiyo-e.org/].
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BABA NOBUHARU
(1515-1575)

BafER: AHFEE, HNARED
1N, ZLOEBIZSBINL—EL Al
HPTARIEEH O RER | LT T,
RBEAMOBRICEELLCES B
FEORTZBT, T,

Baba  Nobuharu:  Takeda-kashin.
Takeda-Yon-Meishin no hitori. Oku no
kassen ni sanka shi ichido mo fiisho
sezu «Fushimi no Oni-Mino» to yo-
bareta. Nagashino-kassen no sai ni
dengun toshite shukun — Katsuyori no
chobo wo tasuke, senshi.

Baba Nobuharu: vasallo del clan
Takeda. Uno de los Cuatro Grandes de
Takeda.’87 Participd en muchas bata-
llas saliendo ileso, por lo que le llama-
ban el «Demonio Inmortal de Mino».
En la retaguardia de la batalla de Na-
gashino murié ayudando al jefe del
clan, Katsuyori, a escapar.

Baba Nobuharu lleva un conjunto bastante generico, con una okegawa-do,

shino-gote, jinbaori y el pelo en honda-mage.

587 También conocidos como i H PUX F (Takeda Shiten’s; Los Cuatro Reyes Celes-
tiales de Takeda [t.a.]), este titulo, que ya existia desde los tiempos de Nobutora, se otor-
gaba a los generales mas valientes y brillantes del clan. Cuando Takeda Shingen tomo el
control del clan, nombro a sus propios Reyes Celestiales.
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ITAGAKI NOBUKATA
(1489-1548)

WRIEET: REFRE, EE-ERO
BRICEDL, URIIEROF 15
ZIEx | S HOSERTIERLZ, L
R A COe 2 B0 LRIGHEL
B B O RERIEL 72,

Itagaki  Nobukata:  Takeda-kashin.
Shukun — Nobutora no tsuihdo ni
kakawaru. Igo wa Nobutora no ko —
Shingen ni sasae, kyakuchi no kassen
de katsuyaku shita. Uedahara-kassen de
senpé  wo  tsutome  Murakami
Yoshikiyo-gun to tatakai, gekitdo no
matsu senshi shita.

| Itagaki Nobukata: vasallo del clan

Takeda. Estuvo implicado en el exilio
de Nobutora, el jefe del clan. Después,
apoyo a su hijo, Shingen, y particip6 en
varias batallas. Fue la vanguardia de la
batalla de Uedahara y combatio contra
el ejército de Murakami Yoshikiyo,
donde muri6 tras una feroz batalla
debido a un descuido.

Nobukata lleva una d0-maru con lo que parecen ser 0-sode y shino-gote, siendo

especialmente distintivos la lanza y el hachimaki atado alrededor de la cabeza

y, aunque estos dos elementos no parecen tener ninguna base historica, si que

suelen ser habituales en sus apariciones en la cultura popular.

338



La Historia en Nobunagas...
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Kosaka Masanobu — Kasuga Toratsuna:
Takeda-kashin. Takeda-Yon-Meishin
no hitori. Shukun — Shingen no kosho
kara samurai-taishd to naru. Buryaku —
yohei wa kachii-zuiichi to iware «Nige-
sensei» yo yobareta. «Koydo Gunkan»
no genchosha to tsutawaru.

Kosaka Masanobu — Kasuga Tora-
tsuna: vasallo del clan Takeda.Uno de
los Cuatro Grandes de Takeda. Pas6 de
ser el paje de Shingen, el jefe del clan,
KOSAKA MASANOBU a un gran general. Se lo llamaba el

(1527-1578) «Maestro de la Huida» por sus estrate-
gias y tacticas. Se dice que fue uno de

los autores del Koyo Gunkan.

Masanobu lleva una d0-maru con 0-sode y shino-gote, portando en la cintura
los habituales wakizashi y uchigatana. Ademas, es uno de los pocos personajes
que lleva menp0, seguramente una referencia a su retrato postumo, en el que

también lo lleva.*® En cuanto al casco, se trata de una variedad de suji-kabuto

588 FUKUSAWA, T. [RIEAHR], fldn>, o THEBRLO R E 406
(Naze ka, machi-ji no kdji-genba no kakoi ni Takeda ni-jyi-yon-shé; Por alguna razon,
en una valla protectora en un sitio de obras estaba uno de los Veinticuatro Generales de
Takeda [ta.]), 7witter, (20-VIII-2019), https:/twitter.com/FukasawaTaro/sta-
tus/1163713243828781056 (fecha de consulta: 28-X1-2021).
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(f75E) habitual durante los periodos Muromachi y Azuchi-Momoyama,*®
aunque no se ha localizado ninguna referencia que lo relacione directamente

con Masanobu.

Figura 80. Tetsu-sabi-ji roku-jyi-ni-ken-suji-kabuto [ Cultural Heritage Online,
https://bunka.nii.ac.jp/heritages/detail/199721].

589 Cultural Heritage Online - #5515+ —F#5 % (Tetsu-sabi~ji roku-jyi-ni-ken-suji-
kabuto), https://bunka.nii.ac.jp/heritages/detail/199721 (fecha de consulta: 28-X1-2021).
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NAITG MASATOYO
(1522-1575)

THEETE NEEE: RHFEE, &
b4 EDOLAN, HEZEDEE,
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o, Eilghi EE LTl BB S EoiR
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Kuddo Genzaemon — Naitdo Masatoyo:
Takeda-kashin. Takeda-Yon-Meishin
no hitori. Takeda Nobushige no shigo,
shukun — Shingen no fitkusho-kaku to
naru. Buryaku ni sugure, Minowa-
Joshu toshite Uwano-hdmen no chisei
wo tantd shita. Nagashino-kassen de
senshi shita.

Kudo Genzaemon — Naito Masa-
toyo: vasallo del clan Takeda. Uno de
los Cuatro Grandes de Takeda. Tras la
muerte de Takeda Nobushige, llegd a
tener el rango de vicecomandante de
Shingen, jefe del clan. Excelente estra-
tega, como sefior del -castillo de
Minowa se encargd del gobierno del te-
rritorio de Uwano del Oeste. Muri6 du-
rante la batalla de Nagashino.

Masatoyo lleva una nuinobe-d0 con shino-gote y jinbaori purpura con solapas pla-

teadas. El peinado o, mas bien, la falta de ¢l, seguramente este inspirado en el

retrato que se conserva en el Erin-ji (ciudad de KOshu, pref. Yamagata), en el

que aparece con el craneo rapado y el pelo suelto como en el videojuego.
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i

Figura 81. Retrato poéstumo no confirmado de Naito Masatoyo [ Wikipedia,
https://ja.wikipedia.org/wiki/ PN /i E ]
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OBU MASAKAGE
(1530-1575)

fREE R - WRBR: KBZEE, R
HPYA RO, - fE I B LRk
EIREIR TR WEBC B A
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Obu Masakage — Yamagata Masakage:.
Takeda-kashin. Takeda-Yon-Meishin
no hitori. Ani — Obu Toramasa to db 0o,
finshd wo aka de oitsu. Naisei — gunji
— gaiké zenpan de shukun — Shingen wo
hosa shita. Nagashino-kassen de zens-
hin ni jidan wo abi senshi shita.

Obu Masakage — Yamagata Masa-
kage: vasallo del clan Takeda.Uno de
los Cuatro Grandes de Takeda. Al igual
que su hermano mayor, Obu Toramasa,
iba completamente vestido de rojo.
Aconsejaba en todo a Shingen, el sefior
del clan, desde asuntos de gobierno in-
terno, a temas del ejército o de la diplo-
macia. Muri6 acribillado en la batalla
de Nagashino.

La armadura aka-zonae que se cree pertenecio a Masakage esta actualmente

conservada en el museo Meiwa-bijutsukan (% FnEAITEE), una exposicion de

antigiiedades situada dentro del restaurante de comida kaiseki Tensan (ciudad

de Hachi0ji, pref. Tokio). La que esta expuesta es una d0-maru y, aunque la

coraza es roja, el kebiki-odoshi es negro, mientras que en el retrato se ha ele-

gido un t0sei-gusoku con yokohagi-okegawa-dO y suga-odoshi, seguramente para

que el color rojo sea mas visible. En el retrato del videojuego los tOsei-sode se

han dibujado a juego, a diferencia de la reproduccion conservada, mientras

que los tsutsu-kote son iguales en las dos versiones. En cuanto al kabuto, tanto
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el expuesto como el del retrato tienen formas similares, aunque en este ul-
timo se ha eliminado los cuernos dorados, puede que para hacerlo mas dis-
tintivo respecto a otros disefios similares. Por Gltimo, en el videojuego Ma-

sakage lleva un saihai en la mano.

Figura 82. Armadura de Masakage [ YouTube, https://www.you-
tube.com/watch?v=33j6Zk6ADMO]
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TAKEDA SHINGEN
(1521-1573)
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Takeda Harunobu — Takeda Shingen:
Kai-shugo. Nobutora no chakunan. Ka-
retus na seisaku ni hantai shite chichi
wo tsuihd, toshu to naru. Seikyd na
kiba-gundan wo hikii, rinki-0hen no
chirvaku de Oda Nobunaga wo ku-
rushimeta. Tstisho «Kai no tora».

Takeda Harunobu — Takeda Shin-
gen: shugo de Kai. Hijo mayor de No-
butora. Se opuso al gobierno despotico
de su padre, al que exilid, erigiéndose
como sefior del territorio. Comandaba
una poderosisima caballeria, y su capa-
cidad de adaptarse a cualquier cambio
de situacion dio grandes problemas a
Oda Nobunaga. Se le llamaba el «Tigre
de Kai».

Shingen lleva una d0-maru con coraza kebiki-odoshi, sode con el mismo enla-

zado, fukube-gote y jinbaori, todo ello con los tonos dorados y, sobre todo,

rojos que caracterizan al clan Takeda. El casco que aparece en el retrato suele

referirsele como Suwa-hossh@ no kabuto (FGH{EMERL) en alusion al santuario

Suwa-taisha y, aunque no esta demostrado que perteneciera a Shingen, es un

simbolo que se le asocia debido a la popularidad de la obra jidaimono de jOruri,

posteriormente adaptada a kabuki, HonchO nijll-shi-k0 (ASFH 11U, Estre-

nada en Osaka en 1766, se centra en el conflicto entre Takeda Shingen y

345



El videojuego como Historia, Arte y Cultura...

Uesugi Kenshin a traves del romance entre Takeda Katsuyori y Yaegaki-hime,

siendo el casco uno de los elementos claves de la obra.

i

‘t 1

Figura 83. Bando Tamasaburd V como Yaegaki-hime durante el acto Okiniwa de Hon-
cho niju-shi-ko en una representacion de octubre de 2008 [Kabuki on the web, http://en-

mokudb.kabuki.ne.jp/].

Figura 84. Utagawa Kuniyoshi. Meisho Takeda Harunobu Nyido Shingen Kawanakajima
hyaku-yishosen no uchi (AN HIE(E NGB X ) B & B2 N; serie Cien ge-
nerales valientes en la batalla de Kawanakajima) c.1845 [ Ukiyo-e.org, https://ukiyo-
e.org/]
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TAKEDA KATSUYORI
(1546-1582)
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Takeda Katsuyori: Kai no Sengoku-
daimyé. Shingen no yo-nan. Katoku-
s6zoku-go wa kydko-saku de ryokoku
wo hirogeru ga, Nagashino-kassen de
no taihai ni yori kashindan ga gakai.
Oda-gun ni oi-tsumerare, Tenmoku-zan
de jigai shita.

Takeda Katsuyori: darmyo de Kai.
Cuarto hijo de Shingen. Tras heredar el
control del clan extendio sus territorios
mediante la fuerza, pero tras la derrota
total en la batalla de Nagashino, el clan
colaps6 completamente. Fue acorralado
por el gjército de Oda, y se suicido en la
montafia de Tenmoku.

Takeda Katsuyori lleva una nuinobe-d0, con tOsei-sode con sugake-odoshi y jin-

baori carmesi, ademas de la wakizashi y la uchigatana en la cintura. En cuanto

al casco, es una copia del que lleva en su retrato postumo.
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TAKEDA NOBUSHIGE
(1525-1561)
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Takeda Nobushige: Nobutora no jinan.
Bunbu ni sugurete jinbd mo takaku, ani
— Shingen no fukusho toshite katsuyaku
shita. Kawanakajima-kassen de honjin
wo mamotte funsen, senshi shita.
Koénen «Makoto no busho» to takaku
hyoka sareru

Takeda Nobushige: segundo hijo de
Nobutora. Excelente tanto en las artes
como en la guerra, era muy popular, y
trabajé como vicecomandante de su
hermano mayor Shingen. En la batalla
de Kawanakajima luché con fiereza
protegiendo el cuartel general, y murio
en batalla. En afios posteriores, seria re-
cordado con alta estima como «un au-
téntico generaly.
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Figura 85. Retrato postumo de Takeda Katsuyori [ Kofir City,
https://www.city.kofu.yamanashi.jp/welcome/rekishi/].

Figura 86. Retrato (izda.) y casco (dcha.) de Takeda Nobushige en el Tenkyt-;7 [ Blog
Livedoor, http://blog.livedoor.jp/go_to_39mc/archives/837290.html].
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TAKEDA NOBUTORA
(1494-1574)
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Takeda Nobutora: Kai-shugo. Kai wo
heitel suru ga, sono karetsu na seisaku-
hoshin ni hanpatsu shita chakunan —
Shingen ni yotte Suruga ni tsuihd

sareta. Igo wa kyakuchi wo hord shi,
Kai ni futatabi modoru koto wa nakatta.

| Takeda Nobutora: shugo de Kai.

Subyugo Kai, pero su gobierno tiranico
se volvio contra €l lo que provocod que
su heredero, Shingen, lo exiliara a Su-
ruga. Se dedicé a vagar por otras tierras,
y nunca regreso a Kai.

Nobutora lleva una nuinobe-d0 con los tOsei-sode a juego y jinbaori rojo con el

emblema del clanTakeda en las solapas, siendo visible la uchigatana en la cin-

tura y lo que parece ser algﬁn tipo de zukin en la cabeza. Hay que precisar

que el retrato postumo que se conserva de este general en la ciudad de Kofu

es vestido de monje con la cabeza rapada, aunque seguramente no se hayan

inspirado en ¢l ya que su faceta mas conocida es la de lider agresivo, para lo

que es mas adecuado el retrato disefiado para el videojuego.
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YAMAMOTO KANSUKE
(1493-1561)
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Yamamoto Kansuke: Takeda-kashin.
Bunbu-hyappan ni tsijite shukun —
Shingen no gunshi wo tsutometa. Dai-
yon-Kawanakajima no kassen de «Kit-
sutsuki no senpo» wo Uesugi Kenshin
ni miyabureta seki wo oi, rangun ni tot-
sunya shi senshi shita.

Yamamoto Kansuke: vasallo del
clan Takeda. Practicante del bushido,
trabajo como estratega del sefior del
clan, Shingen. En la cuarta campafia de
la batalla de Kawanakajima, acepto la
responsabilidad de que su «estrategia
del pajaro carpintero» fuera descubierta
por Kenshin, y muri6 en batalla.

Kansuke lleva una t0sei-gusoku con una okegawa-d0, en concreto una yokohagi-

d0, shino-gote y las dos katana en la cintura. Puesto que es un estratega que,

ademas, pertenecia a una clase social baja, el jinbaori se ha sustituido por un

simple manton. De la misma manera, el pelo lo lleva recogido en un tabane-

mage sin arreglar, siendo este uno de los pocos casos en los que esta relativa-

mente justificado que no lo lleve al estilo formal. Por otra parte, de Kansuke

se dice que era cojo y estaba tuerto, lo que aparece con frecuencia en los

ukiyo-e, aunque dependiendo de la representacion se le quita la vision de ma-

nera indistinta en el ojo derecho o en el izquierdo.
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Figura 87. Retrato postumo de Yamamoto Kansuke por Kano Ryoso (1768-1846)
[ Yamanashi Prefectura Museum,

http://www.museum.pref.yamanashi.jp/3rd_furinkazan_Olkansuke.htm].
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El clan Uesugi

KAKIZAKI KAGEIE
(1513-1575)

MG RFE: FEFE, 28 -kEIT
it LRR ISR BT L ) ERE
ENF=FZHhE— O, EREOE
HELTERBLEA M BERE~DON
R s NT=,

Kakizaki  Kageie:  Uesugi-kashin.
Shukun — Kenshin ni «Echigo-shichi-
gun de kare ni kanau mono wa nashi»to
hyo-sareta kachi-zuiichi no mosho.
Uesugi-gun no shuryoku toshite
katsuyaku shita ga Oda Nobunaga he no
naitsi-giwaku ni yori krosareta.

Kakizaki Kageie: vasallo del clan
Uesugi. Era un general excepcional del
que Kenshin, el jefe del clan, decia que
«no hay nadie en las siete provincias de
Echigo que se le comparey. Dirigia una
de las fuerzas principales del ejército de
Uesugi pero fue asesinado cuando se
sospeché que habia traicionado al clan
en favor de Oda Nobunaga.

Empezando con Kakizaki Kageie, se lo representa en proceso de desenvainar

la uchigatana llevando una armadura bastante genérica, dO0-maru con kebiki-

odoshi, 0-sode, nodowa, lo que parece ser alguna reinterpretacion de los kusari-

gote y kabuto en la cabeza, decorado con una media luna, aunque ninguno de

los elementos le hace destacar especialmente sobre el resto de personajes.
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Figura 88. Utagawa Kuniyoshi, Kakizakilzumi no kamiKage-ie Koetsuyusho den
Takeda-ke nijushi-sho (R FI RSP R 5 BB HEE H Z - IU % ; Biografias de
generales heroicos de las provincias de Kai y Echigo, veinticuatro generales del clan

Takeda) c. 1848 [ Ukiyo-e.org, https://ukiyo-e.org/image/bm/AN00587988 001 1].
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NAGAO HARUKAGE
(1509-1553)
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Nagao Harukage: Echigo no Sengoku-
daimyo. Tamekage no chakunan. Chi-
chi no shigo ni katoku wo tsugu. Shi-
kashi bydjaku de t0s6-ryoku ni kaketa
tame shoshé kara hanpatsu wo uke, Ue-
sugi Sadazane no chétei no moto ot6to
— Kagetora ni katoku wo yuzutta.

Nagao Harukage: daimyo de Echigo.
Heredero de Tamekage. Tras la muerte
de su padre tomo el control del clan. Sin
embargo, debido a una enfermedad que
le debilitaba, carecia de liderazgo, lo
que ocasiono la revuelta de algunos ge-
nerales. Gracias a la mediacion de Ue-
sugi Sadazane, le cedid el poder a su
hermano pequefio Kagetora.

Harukage lleva un kataginu-hakama, atuendo cotidiano samurai en el

periodo Azuchi-Momoyama, si bien en el periodo Edo paso a ser uno de los

atuendos formales entre la clase guerrera. Como capa mas externa lleva el

kataginu, en este caso de color granate, seguido de un kosode gris oscuro,

otro rojo y el juban blanco debajo del todo. Como peinado lleva la version

actualizada del tabane-gami.
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Nagao Kagetora — Uesugi Masatora —
Nagao Torachiyo — Uesugi Kenshin:
Echigo no Sengoku-daimyo. Tamekage
no jinan. Uesugi Norimasa kara Kanro-
kanryb-shoku wo yuzurare, Uesugi-sei
wo nanoru. «Bi» no gunki wo hon-shite
shikku suru sugata wa gunjin to osore-
rareta. Tstisho «Echigo no ryi».

Nagao Kagetora — Uesugi Masa-
tora — Nagao Torachiyo — Uesugi
Kenshin: daimyd de Echigo. Segundo
| hijo de Tamekage. Uesugi Norimasa le

cedio el control de las tierras de Kanto,
UESUGI KENSHIN tras lo cual tomé el nombre de Uesugi.
(1530-1578) Su bandera estaba decorada con el sim-
bolo de Bishamonten, y era temido
como un dios de la guerra por su velo-
cisima manera de montar a caballo. Le
apodaban el «Dragén de Echigo».

Uesugi Kenshin va vestido con un t0sei-gusoku formado por una yokohagi-oke-
gawa-do, tOsei-sode con sugake-odoshi y shino-gote. Hay que senalar que se con-

servan varias armaduras de este daimy0, siendo especialmente famosa una

coraza hara-maki con hilos de varios colores que se cree que le pertenecio y

esta conservada en el Uesugi-jinja (pref. Yamagata), asi como una nanban-d0

356



La Historia en Nobunagas...

con coraza de metal lisa y enlazada en blanco y azul** cuyo patron de colores
es bastante similar al que aparece en el videojuego, aunque en este caso pa-
recen haber optado por un diseno original. En cuanto al tocado que lleva en
la cabeza, se trata de un gyOnin-dutsu (1T \£1) asociado con los discipulos de
las sectas budistas y, aunque no es con el que suele aparecer retratado, es

recurrente en la cultura popular.*!
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Figura 89. Retrato de Uesugi Kenshin de adulto en el videojuego (izda.) y ukiyo-e de
Utagawa Kuniyoshi, «Una representacion feroz de Uesugi Kenshin sentado», de Libro
de Historias de 100 héroes de gran renombre, de 1843 -1844 [TURNBULL, Stephen
(2003). Kawanakajima 1553-64: Samurai Power Struggle, Osprey, Oxford, 2003].

90 Token World - L #2755 W 15 % L (Uesugi Kenshin kacchi-utsushi;, Uesugi Kens-
hin, réplica de su armadura [t.a.]), https://www.touken-world.jp/search-armor/replica/
(fecha de consulta: 28-X1-2021).

391 Lo lleva su version del videojuego Fate/ Grand Ordery en el taiga-dorama Ten to chi
to (1969).
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NAGAO TAMEKAGE
(1489-1543)
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Nagao Tamekage: Echigo-shugo-dai.
Echigo-shugo ya Kanto-kanryd wo
uchi kokusei wo shoaku. Shikashi,
nochi ni Echigo-shugo — Uesugi
Sadazane to tarritsu, Uesugi-ho-kokujin
no hanran wo maneita. Shutsujin wa
hyakkai wo koeru to 1u mosho.

Nagao Tamekage: shugo en funcio-
nes de Echigo y administrador de
Kantd, ostentaba un gran poder. Sin em-
bargo, después combatid contra el
shugo de Echigo, Uesugi Sadazane,
ocasionando una revuelta por parte de
los habitantes partidarios de Uesugi. Se
dice que fue un general que llegd a en-
trar en batalla mas de cien veces.

Tamekage lleva un atuendo muy similar a su hijo Kagetora, con yokohagi-oke-

gawa-d0, tOsei-sode con sugake-odoshi y shino-gote todo ello en la misma com-

binacion de blanco y azul. Las principales diferencias estan en como esta su-

jetando la uchigatana, lo que refuerza su faceta como excelente militar, el

manton blanco alrededor del cuello y la larga melena suelta, lo que le aporta

un aire mas libre y salvaje que al resto de generales.
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NAOE KAGETSUNA
(1509-1578)
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Naoe Kagetsuna: Uesugi-kashin. Yoita-
Josu. Shukun — Kenshin no shirai at-
suku, sokkin toshite naisei — gaikd ni
ratsuwan wo furuu. Nochi ni Kenshin
no kyiimei — Kagetora kara ichi-ji wo
hairyd shi, Sanetsuna kara Kagetsuna to
kaimei shita.

Naoe Kagetsuna: vasallo del clan
Uesugi y sefior del castillo de Yoita. El
jefe del clan, Kenshin confiaba mucho
en ¢l, y como su general mas cercano
se encargo6 de asuntos del gobierno in-
terno y de la diplomacia con gran tacto.
Mas tarde, Kenshin le otorgd un kanji
de su antiguo nombre, Kagetora, por lo
que se cambio el nombre de Sanetsuna
a Kagetsuna.

Kagetsuna lleva un atuendo similar a Harukage, el kataginu-hakama con kosode

marron y juban, siendo la principal diferencia que lleva el chasen-mage a la

manera tradicional.
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Sento-in: Nagao Tamekage no mu-
sume. Na wa Aya. Nagao Masakage ni
totsugi ni-nan-ni-jo wo umu. Otto ga
Noyjiri-ike de dekishi shita ato wa otdto
— Uesugi Kenshin wo tayori, Sento-in
to nanoru. Musuko — Kagekatsu wa
Kenshin no y5shi to natta.

Sento-im: hija de Nagao Tamekage. Se
llamaba Aya. Se casé con Nagao Masa-
kage, con el que tuvo dos nifios y dos
nifias. Su marido muri6 ahogado en el
lago Nojiri, pasando a depender de su
hermano pequefio, Uesugi Kenshin, to-
mando el nombre de Sentdin. Su hijo,
Kagekatsu, se convirti6 en el hijo adop-
tivo de Kenshin.

Sent0-in lleva el atuendo que ya se ha visto en otras mujeres del videojuego

como Katakura Kita, una superposicion de kosode y el pelo al estilo binsogi no

kami. Como accesorio lleva un rosario budista, aunque parece que lo lleva

mas por influencia de la figura de su hermano que por la relacion de la propia

mujer con el budismo, de la que no hay datos concluyentes.
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UESUGI KAGEKATSU
(1555-1623)
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Uesugi Kagekatsu: Dewa-Yonezawa-
hanshu. Nagao Masakage no ko. Uesugi
Kenshin no yoshi to natta. Kenshin no
shigo, Otate no Ran ni shori shite ka-
toku wo tsuida. Sekigahara-kassen de
wa sei-gun ni zoku-shi, Mogami —
Date-gun to takakatta.

Uesugi Kagekatsu: sefior de Yone-
zawa, en Dewa. Hijo de Nagao Masa-
kage. Se convirtio en el hijo adoptivo de
Uesugi Kenshin. Tras su muerte, gano
en la Revuelta de Otate y se convirtié en
el heredero. En la batalla de Sekigahara
sirvio al ejéreito de Oeste, y peled con-
tra los ejércitos de Mogami y de Date.

Kagekatsu lleva un hitatare-sugata, con el hitatare azul, el kosode verde oscuro

y debajo el juban, completando el conjunto con el preceptivo tate-eboshi en la

cabeza, algo mas formal que el samurai-eboshi mas habitual en el resto de re-

tratos. El que este apoyando la mano en la koshi-gatana refuerza su faceta

como guerrero que de otra manera se perderia con este atuendo mas formal.
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USAMI SADAMITSU
(1489-1564)
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Usami  Sadamitsu:  Uesugi-kashin.
Echigo-ryi-gungaku no so to iu. Jojo
Sadanori no ran no sai wa J6jo-hd ni
zokusu ga, Sadanori no shigo, kisan.
Kokuser ni sanga suru nado katsuyaku
shita ga, Nagao Masakage to funa-
asobi-chi ni dekishi shita.

Usami Sadamitsu: vasallo del clan
Uesugi. Se dice que fue el fundador de
la escuela de tacticas estilo Echigo.
Durante el conflicto con Jojo Sada-
nori estuvo de parte de los J6j0, pero
tras la muerte de Sadanori, volvid al
servicio de los Uesugi. Trabajo en
asuntos relativos al gobierno, pero
mientras jugaba en un barco con Na-
gao Masakage muri6 ahogado.

Por altimo, Sadamitsu lleva una d0-maru con kebiki-odoshi, 0-sode con sugake-

odoshi, shino-gote, uchigatana en la cintura y maru-zukin (FLEAM) en la cabeza,

que solian llevar monjes y ancianos.
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Figura 90. Tipos de tocados japoneses [ Kofobank,
https://kotobank.jp/word/%E9%A0%AD%E5%B7%BE-83583].
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El clan H6jo

HOJO SABURO
(1567-1636)
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H6j6 Saburd — Uesugi Kagetora: Hojo
Ujiyasu no shichinan. Etsu-So-domei
serritsu no sai ni Echigo ni omomuki,
nochi ni Uesugi Kenshin no yoshi to
natta. Kenshin no shigo, Otate no Ran

. nioite giri-ototo no Uesugi Kagekatsu
. to katoku wo arasou ga, haishi shita.

Hojo Saburo — Uesugi Kagetora:
séptimo hijo de H6jo Ujiyasu. Partio
hacia Echigo con motivo del estable-
cimiento de la alianza Etsu-So, donde
se convirtié en el hijo adoptivo de Ue-
sugi Kenshin. Tras la muerte de Kens-
hin, sucumbi6 durante la Revuelta de
Otate por el control del clan en el que
luché con su hermanastro pequefio,
Uesugi Kagekatsu.

Empezando con HOjO SaburO0, lleva el atuendo cotidiano samurai, con un su0

estampado dorado, el su0 no munahimo conjuntado con el kosode gris y debajo

del todo el juban. Como viene siendo habitual, el pelo lo lleva recogido en la

version actualizada del tabane-gami. Es destacable como los miembros del

clan HOjO van todos sin armadura, lo que resalta el hecho de que fue una

familia que sobresalio sobre todo en el campo de la diplomacia y no en el de
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batalla, y teorizamos que puede que sea esta una de las razones por las que

gozan de bastante menos fama que otros clanes de la misma época.

HOJ6 TSUNASHIGE
(1515-1587)
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H6j6 Tsunashige: H0jo-kashin. Fukus-
hima Masanori no ko. Chichi no shigo,
Hojo Ujitsuna wo tayori, Ujitsuna no
musume wo mefotte ichimon to naru.
Kawagoe-kassen nado de katsuyaku
shi, sono hatajirushi yori «Jiki Hachi-
many to yobare ifu sareta.

Hojo Tsunashige: vasallo del clan
Hoj6. Hijo de Fukushima Masanori.
Tras la muerte de su padre, pasé a ser
tutelado por Hojo Ujitsuna, con cuya
hija se casd, pasando a formar parte del
clan. Particip6 en la batalla de Ka-
wagoe, y era temido como «Hachiman
Leonado» por el disefio de su emblema.

Tsunashige, como vasallo del clan H0j0, va vestido con una tOsei-gusoku for-

mada por una yokohagi-okegawa-d0, tOsei-sode, shino-gote, jinbaori y uchigatana

en la mano. El kabuto, por su parte, es muy similar al que forma parte de la

replica de la armadura de Tsunashige que esta expuesta en el museo dedicado
al castillo de Odawara, el Odawara-jO rekishi-kenbunkan (/] F B R 50 B ]

fiff) (ciudad de Odawara, pref. Kanagawa). La bandera amarilla que lleva en
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la espalda es una reproduccion de la que se encuentra en el Sanada-hObutsu-

kan que se cree pertenecio a este general.

Figura 91. Armadura y bandera asociadas con Tsunashige [ Xuite,
https://blog.xuite.net/maomi/Food01/35136496; Ueda City Digital Archive,

https://museum.umic.jp/sanada/siryo/sandai/170001.html].
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HOJO6 UJIMASA
(1538-1590)
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Ho6j6 Ujimasa: Go-Hojo-ke yon-dai
toshu. Ujiyasu no chakunan. Yishi na
ototo-tachi ya kashin-dan ni sasaerare,
Hb6j6-ke no chii wo fudd no mono ni
shita. Toyoromi Hideyoshi no Oda-
wara-seibatsu-gun ni kbsen suru ga ya-
bure, jigai shita.

Ho6jo6 Ujimasa: cuarto sefior del clan
Hojo tardio. Primogénito de Ujiyasu.
Apoyado por sus excepcionales herma-
nos menores y sus vasallos, fortalecio
los territorios del clan Hojo. Se suicido
tras ser derrotado por Toyotomi Hide-
yoshi durante el Sitio de Odawara.

Ujimasa lleva un kariginu-sugata seguido de un hitoe rojizo-anaranjado encima

del juban. En este caso han decidido prescindir del tipico tate-eboshi que suele

llevarse con este atuendo para que sea visible el tabane-gami actualizado, lo

que le da un aire mas juvenil.
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HOJO UJITSUNA
(1487-1541)
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Ho6j6 Ujitsuna: Go-Hojo-ke ni-dai
toshu. «HOjo» no sef wo hajimete shiyo
shita. Ogigayatsu-Uesugi-ke to no tata-
kai ya, Oyumi-kubo — Ashikaga-ke to
no dai-ichi-ji Kénodai-kassen ni katsu
nado, chakujitsu ni Kantdo ni jiban wo
kizuita.

Hojo Ujitsuna: segundo sefior del clan
Hoj6 tardio. Fue el primero que utilizo
el apellido de «H6j6». Combatié contra
el clan Ogiyayatsu Uesugi y gano
contra los 4kubo Oyumi del clan
Ashikaga en la batalla de Konodai, tras
lo cual se asent6 en la region de Kanto.

Dado que no se ve el estilo de munahimo, resulta dificil discernir si Ujitsuna

esta llevando un su0 o un hitatare-sugata, aunque el hecho de que la capa in-

termedia sea de color blanco nos hace decantarnos por este tltimo. En este

caso, lleva el chasen-mage a la manera tradicional.
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HGJO UJTYASU
(1515-1571)
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Ho6j6 Ujiyasu: Go-Hojo-ke san-dai
toshu. Ujitsuna no chakunan. Takeda
Shingen — Uesugi Kenshin-ra kyogo to
shinogi wo kezuri, Kanté ni ichi-dai-
o6koku wo kizuita. Chiyi-kenbi no
meisho de, Sengoku-ki-zui-ichi no min-

\ | sei-ke toshite chomei.

& Ho6jo Ujiyasu: tercer sefior del clan

Hojo tardio. Primogénito de Ujitsuna.
Logro resistir los feroces ataques de
Takeda Shingen y de Uesugi Kenshin,
construyendo un gran reino en Kanto.
Comandante famoso por su conoci-
miento y valor, es uno de los generales
del periodo Sengoku notorio por sus
dotes administrativas.

Hoj0 Ujiyasu lleva el hitatare-sugata completo con el samurai-eboshi en la ca-

beza. En cuanto a las dos cicatrices en la cara, no estan respaldadas por fuen-

tes de confianza ni aparece en sus retratos oficiales, aunque si aparece en el

Mei-shO gen-ké-roku:

ECHE, TN/ MBI O PRI — LD =1 R #&IZ
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Ujiyasu, jyﬁ—roku—sai Ozawagahara no uijin yori isshO no shOri san-
jyU-roku-do, tsui ni ichido mo teki ni agemaki wo misezu, 00 mi wo
motte teki ni atari, tOsO no kizu shichi-ka-sho, men ni tOsO ni-ka-sho

ari, yue ni toki mukafukiya wo Ujiyasu-sO to itte [...] [t.a.]

Ujiyasu, desde su bautismo de fuego a los diecis¢is afios en Oza-
wagahara, a lo largo de su vida reunio treinta y seis victorias, y
hasta el final no mostro ni una vez la espalda al enemigo, fre-
cuentemente enfrentandose directamente, al contrario, te-
niendo ast heridas de arma blanca en siete sitios, y dos heridas de
katana en la cara, hasta el punto de que a las heridas sufridas en

la parte delantera se llamaron heridas de Ujiyasu [...] [t.a.]

592 OKANOYA, S. [[fAEBE], LRy (Hoj6 Usivasu), % /7577#% 1 (Mei-sho
gen-ko-roku 1; Compilacion de hechos y dichos de generales famosos - 1 [t.a.]), Tokio,

Iwanami-shoten, 1944, pp- 51-65, espec. p.
https://dl.ndl.go.jp/info:ndljp/pid/1043024 (fecha de consulta: 10-1-2022).
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El clan Mbori

MORI MOTOHARU
(1530-1586)
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Mori Motoharu — Kikkawa Motoharu:
Mbri Motonari no jinan. Aki no gozoku
— Kikkawa-ke wo tsugi, San'in-chihé no
kbryaku ni ataru. Fuhai wo hokotta ka-
chii-zuiichi no moshé de aru ippo, jin-
chii de «Taihei-ki» yonjyi-maki wo
shahon shita to i1u.

Mori Motoharu - Kikkawa Moto-
haru: segundo hijo de Mori Motonari.
Fue el heredero del clan Kikkawa, una
poderosa familia de la provincia de
Aki, con los que conquisto el territorio
de San’in. Ademas de ser un general
sobresaliente con fama de invencible,
se dice que durante una campaiia llego
a copiar los cuarenta libros de «La
Gran Pacificaciony.

Mori Motoharu lleva una d0-maru, una coraza clasica tipica de comienzos del

periodo Sengoku, cubierta con un jinbaori, y completa el conjunto con sode

con lazada de estilo sugake-odoshi y shino-gote. En la cabeza lleva un nashi-uchi-
eboshi (BF-¥T S MEF), que solia llevarse bajo el kabuto. También podemos

apreciar como lleva la uchigatana en la cintura.
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MORI MOTONARI
(1497-1571)
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Mbri Motonari: Aki no Sengoku-
daimyo. Kenb6-jussi wo kushi shite
serryoku wo kakudai, Chigoku jyi-ka-
koku no nushi to natta kitai no bosho.
Itsikushima-kassen de wa kazukazu no
boryaku de Sue Harukata wo honro- go-
bai no heiryoku no teki wo yabutta.

Mori Motonari: daimy6 de Aki. Ex-
pandio su influencia mediante el uso de
argucias, siendo un impecable estratega
que llego a ser el sefior de las diez pro-
vincias de Chagoku. En la batalla de It-
sukushima control6 a Sue Harukata con
sus tretas, llegando a derrotar un ejér-
cito cinco veces superior al suyo.

La armadura que lleva el lider de la familia MOri en el retrato, desde la do-

maru con kebiki-odoshi de color blanco, los 0-sode conjuntados con el mismo

estilo, e incluso el kabuto con forma de eboshi y plumas de pavo real a los

lados, es todo ello una reproduccion exacta de un gusoku del periodo Azuchi-

Momoyama que se conserva actualmente en el santuario de Itsukushima

(pref. Hiroshima) que se dice fue donado por el propio Motonari.*”* El otro

593 Hiroshima Prefecture Official Site — INIRD XL — #HUNML 1R B AL A&
(Hiroshima-ken no bunkazai — gin-kozane-shira-ito-odoshi-do maru-gusoku;, Bienes Cul-
turales Importantes de la prefectura de Hiroshima — Conjunto de armadura de coraza con
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retrato que le dedica al personaje el videojuego, en el que lleva un daimon y
samurai-eboshi, parece estar inspirado en uno de los retratos del daimy0 que

se cree fue pintado en 1591 y que pertenece al templo TOshun-ji (ciudad de

Yamaguchi, pref. Yamaguchi), si bien el coloreado es mas vistoso.

s
o,

Figura 92. Gin-kozane-shira-ito-odoshi-do maru-gusoku (izda.), segundo retrato de
Motonari en el videojuego Nobunaga's Ambition: Sphere of Influence (centro) y retrato
de Motonari de 1591 (dcha.) [ Hiroshima Prefecture Official Site,
https://www.pref.hiroshima.lg.jp/site/bunkazai/bunkazai-data-102040510.html; Mo6ri

Museum, https://www.c-able.ne.jp/~mouri-m/ha_gaiyou/index.html?n=9].

placas plateadas y kebiki-odoshi en hilo blanco [t.a.]), https://www.pref.hiros-

hima.lg jp/site/bunkazai/bunkazai-data-102040510.html (fecha de consulta: 25-XI-
2021).
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MORI TAKAKAGE
(1533-1597)
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Mori  Takakage —  Kobayakawa

'. . Takakage: Mori Motonari no sannan.
Aki no gbzoku — Kobayakawa-ke wo

tsugi, San'yo-chiho no kéryaku ni ataru.
Honno-ji no hen go wa Mobri-ke no
sonzoku  wo  hakatte  Toyotomi
Hideyoshi ni sekkin shi, Go-tai-r6 no
hitori to natta.

Mori Takakage - Kobayakawa
Takakage: tercer hijo de Mori
Motonari. Fue el heredero del clan
Kobayakawa, una poderosa familia de la
provincia de Aki, con los que conquistd
el territorio de San'yo. Después del Inci-
dente de Honno -7, tomo el relevo en el
mando del clan Mori y tras acercarse a
Toyotomi Hideyoshi, llegd a ser parte
del Consejo de los Cinco Regentes.

Takakage lleva la ropa cotidiana tipica de un guerrero del periodo Sengoku,

con un su0 estampado de color azul con su distintivo su0 no munahimo, se-

guido de un kosode marron encima del juban. El pelo lo lleva recogido en la

version actualizada del tabane-gami.
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MORI TAKAMOTO
(1523-1563)
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Mbri Takamoto: Aki no Sengoku-
daimyd. Motonari no chakunan. Ouchi-
ke no hitojichi to nari, Ouchi Yoshitaka
kara kakan sare genpuku shita. Chichi
no kdoken wo ukete Chigoku-keiryaku
ni juji suru ga, Izumo-ensel ni mukau
tochi ni kyishi.

Mori Takamoto: daimyd de Aki. He-
redero de Motonari. Fue rehén del clan
Ouchi, celebrando la ceremonia de 1a lle-
gada a su mayoria de edad con Ouchi
Yoshitaka. Con el apoyo de su padre, fue
gobernante de Chigoku, pero muri6 re-
pentinamente a mitad de camino mien-
tras se dirigia a una campafia en [zumo.

De manera similar a su hermano pequefio, Takamoto lleva una variedad lige-

ramente mas formal que el su0, el hitatare, lo que viene reforzado por el

samurai-eboshi en la cabeza y lo que parece ser un sensu en la mano derecha.
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MORI TERUMOTO
(1553-1625)
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Mori Terumuto: Mbori Takamoto no
chakunan. Sofii — Motonari no shigo,
Mobri-ke wo tsugi, Hideyoshi no shita
de wa Go-tai-r6 no hifori to naru.
Sekigahara-kassen de wa Sei-gun
s6daishé no za ni tsuku ga, senjo ni deru
koto wa nakatta.

Mori Terumoto: sucesor de Mori Ta-
kamoto. Tras la muerte de su abuelo,
Motonari, fue el heredero del clan Mori,
y sirviendo a Hideyoshi lleg6 a ser parte
del Consejo de los Cinco Regentes. En
la batalla de Sekigahara fue uno de los
supremos comandantes del ejército del
Oeste, aunque no llego a salir al campo
de batalla.

Terumoto lleva un conjunto muy similar al de Takamoto, hitatare-sugata

con samurai-eboshi y sensu en la mano, aunque en este caso lleva un kosode

carmesi encima del juban y es claramente visible la uchigatana en la cintura

o koshi-gatana.
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OUCHI YOSHITAKA
(1507-1551)
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Ouchi Yoshitaka: Ouchi-ke sanjya-ichi-
dar toshu. Shichika-koku no shugo wo
tsutome Chigoku — Kyidshi ni ha wo
tonaeta. Yoshishi - Harumochi no shigo
wa bunji ni keito shite dokuji no bunka
wo kizuku ga,Kashin — Sue Harukata no
muhon ni ai jigai.

Ouchi Yoshitaka: trigésimoprimer se-
fior del clan Ouchi. Era el shugo de siete
provincias, y su poder se extendia desde
Chagoku hasta Kyushu. Tras la muerte
de su heredero adoptivo, Harumochi, se
dedico exclusivamente a la literatura
contribuyendo al desarrollo de la cul-
tura japonesa. Se suicidd durante una
revuelta causada por uno de sus vasa-
llos, Sue Harukata.

Ouchi Yoshitaka va vestido con un hOko-sugata, lo que destaca su buena re-

lacion con la Corte Imperial. Debajo del hOeki no ho lleva el caracteristico

hitoe rojo y debajo el akome, completando el conjunto con un suiei no kan-

muri. Como accesorio esta sujetando el shaku que suele verse a menudo en

retratos de shOgun y nobles y complementaba con frecuencia este tipo de

atuendos formales.
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Figura 93. Imagen con shaku [ Kotobank, https://kotobank.jp/word/%E7%AC%8E -

SUE TAKAFUSA
(1521-1555)
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Sue Harukata: Ouchi kashin. Okifiisa
no ko. «Shikoku musé no samurar

. taisho» fo hyé sareta. Shukun —

Yoshitaka wo jigai sase Otomo Harue
wo t6shu ni mukaete shuka wo kairai-
ka shita. Iltsukushima-kassen de Mori
Motonari ni yabure, jigal.

Sue Harukata: vasallo del clan Ouchi.
Hijo de Okifusa. Se le consideraba «un
general samurai sin rival en Shikoku.
Oblig6 a suicidarse al sefor del clan,
Yoshitaka, poniendo en el poder a
Otomo Harue, que fue su marioneta. En
la batalla de Itsukushima perdio contra
Mori Motonari, y se suicido.


https://kotobank.jp/word/%E7%AC%8F-75771
https://kotobank.jp/word/%E7%AC%8F-75771
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Sue Takafusa lleva una d0-maru kebiki-odoshi, los sode parecen ser del mismo

tipo, nodowa dorado conjuntado con las solapas del jinbaori blanco, un nae-

ehoshi (Z£ F5WEF-) en la cabeza (que solfan llevar los guerreros en la época) y

un saihai en la mano que resalta su condicion de lider.

El clan Date

DATE MASAMUNE
(1567-1636)
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Date Masamune: Date-ke jyi-nana-dai
oshu.  Terumune no  chakunan.
Mabataku aida ni shithen shokoku wo
kirishitagaete nyjyia-yon-sai de Oshi ni
ha wo tonae «Dokuganryi» to ifu
sareta. Kenbb-jussi de Toyotomi —
Tokugawa ryo-seiken wo ikinuita.

Date Masamune: decimoséptimo se-
fior del clan Date y heredero de Teru-
mune. Anexiono los territorios vecinos
en brevisimo tiempo, y con veinticuatro
afios tomo el control de Osha, llegando
a ser temido como «El dragéon de un
solo ojo». Gracias a su sagacidad, logro
mantener el poder durante los gobiernos
de Toyotomi y Tokugawa.

Empezamos el analisis de los personajes con Date Masamune, quien lleva una

tOsei-gusoku que, tal y como se ha comentado en la introduccion, utiliza lo que
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se conoce como una sendai-d0. Completa el conjunto con los tOsei-sode, shino-
gote y un jinbaori, ademas de su caracteristico kabuto decorado con la la luna
creciente. En general, todo el conjunto parece ser una reproduccion del kuro-
urushi go—mai—do_ gusoku (%f?ﬁﬂ*ﬁﬂﬁ E/@, armadura completa con coraza de
cinco placas lacada en negro [t.a.]), una armadura perteneciente a Masamune
que se conserva en el museo de la ciudad de Sendai. Como va a ser habitual en
los disenos que iremos analizando, la melena larga suelta es una licencia que se

han tomado los disenadores para hacer el disefio mas atractivo.

Figura 94. Kuro-urushi go-mai-dé gusoku en el Museo de la Ciudad de Sendai [ Sendar
City Museum, https://www.city.sendai.jp/museum/shuzohin/].
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DATE SHIGEZANE
(1568-1646)
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Date Shigezane: Date-kashin. Sane-
moto no ko. «Bu» no men de shukun
no Masamune wo hosa shita Date-ke-
cha zuiichi no méshé. «Eiki-tairyaku
ari» wo hy6 sareta. Bannen ni wa To-
kugawa lemitsu ni Oshi no gundan
wo katatteiru.

Date Shigezane: vasallo del clan
Date. Hijo de Sanemoto. Un gran gene-
ral que apoyaba a su sefior, Masamune,
mediante las armas. Se lo consideraba
alguien excepcional y un gran estratega.
En sus ultimos afios, le contaba a To-
kugawa lemitsu historias de las guerras
en Osha.

Date Shigezane también llega una sendai-d0, aunque en la mitad superior lleva

un gy0y0 (#5%E), literalmente traducido como «hoja de albaricoque» y que

hace referencia a la pieza que protege los takahimo (/5#lt) de la armadura, los

nudos que la sostienen por la parte superior. En cuanto a los sode, resulta

dificil distinguir si estan hechos con placas metalicas o con tela al estilo kebiki-

odoshi, pero, en cualquier caso, por la forma y el tamafio, parecen ser del

estilo tOsei-sode. Uno de los elementos mas distintivos es el kabuto con la cfigie

de un ciempiés que en la cultura popular se asocia a este general. El casco en

el que parece estar basado en el Videojuego es el conocido como tetsu-ichimai-
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bari nanban-kusari kabuto (% —HL iR A ZE 4 9E; casco con cadena de barbaro
del sur y placa de hierro [t.a.]), datado en el periodo Edo y que se conserva
en el deposito del Museo Nacional de Historia Japonesa (pref. Chiba) y, aun-
que no queda constancia de que Shigezane poseyera uno, era un insecto po-
pular para estandartes y cascos debido a su asociacion como mensajero de
Bishamonten, por lo que no esta fuera de lugar que lo lleve. La asociacion de
este general con este disefio concreto puede provenir de una estatua de ma-
dera que se conserva de ¢l consagrada en el Date Shigezane-tamaya (1%,
F2 2 ; Mausoleo de Date Shigezane [t.a.]) que se estima fue construido a
principios del periodo Edo, y donde aparece llevando un casco similar. En
cualquier caso, se conserva una armadura que si le pertenecio y cuyo kabuto
solo esta decorado con un largo penacho negro,*”* por lo que la eleccion de
este disefio mas inusual por parte de los desarrolladores se deba a la necesi-

dad de hacerlo mas atractivo al publico y conectarlo con el resto de sus re-

presentaciones populares .

S

Figura 95. Tetsu-ichimai-bari nanban-kusari kabuto (izda.), Date Shigezane-tamaya
(centro) y estatua de madera conservada en su interior (dcha.) [ Miyagi Prefectural Go-
vernment, https://www.pref.miyagi.jp/soshiki].

59 Minamisoma City - (K FE 3> T& /= (Date Shigezane ga yatte kita; Ha ve-

nido Date  Shigezane [ta.]),  https:/www.city.minamisoma.lg.jp/portal/sec-
tions/61/6150/61503/study/1/4/25 71.html (fecha de consulta: 25-X1-2021).
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DATE TANEMUNE
(1488-1565)
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Date Tanemune: Date-ke jyi-yon-dai

| toshu. Oshd tandai wo kakutoku shi,

kon'in-gaikd wo kushi shite hanto wo
kakudai. Sannan — Sanemoto no Echigo
Uesugi-ke nyishi-mondai de chakunan
— Harumune to tairitsu shi, Tenbun no
Tairan wo hikiokoshita.

Date Tanemune: decimocuarto sefior
del clan Date. Ostentaba el cargo de fan-
dai de Oshi, y aumento su territorio uti-
lizando los matrimonios como via de
relaciones diplomaticas. Debido a pro-
blemas en la sucesion del clan Uesugi
de Echigo donde intervino su tercer
hijo, Sanemoto, se enfrentd con su he-
redero, Harumune, y fue expulsado du-
rante el Conflicto Tenbun.

A diferencia de los dos ejemplos anteriores, Tanemune no va vestido con

armadura, sino con un atavio formal digno de su posicion como daimy0, lo

que parece ser un kataginu-hakama. El peinado no se aprecia con claridad,

aunque por el acabado parece un honda-mage, que estaria fuera de época.
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Date Terumune: Date-ke jyiu-roku-dai
toshu. Harumune no jinan. Soma-ke to
tabitabi arasou. Chakunan — Masamune
ni katoku wo yuzutta yokunen, Nihon-
| matsu Yoshitsugu ni racchi sare, kylien
ni kita Date-gun ni jigeki ni makiko-
mare shibo.

Date Terumune: decimosexto sefior
del clan Date. Segundo hijo de Haru-
mune. Tuvo frecuentes peleas contra el
clan Soma. Al afio siguiente de cederle
el control a su heredero, Masamune,
DATE TERUMUNE fue secuestrado por Nihonmatsu Yos-

(1544-1585) hitsugu, y murid tras encontrarse en
medio de un fuego cruzado provocado
por el ejército de Date que habia ido en
su ayuda.

El retrato de Terumune, desde el tocado de la cabeza, el jinbaori verde, los
sode con kebiki-odoshi, kussari-gote e incluso el saihai en el pufio son una repro-
duccion casi exacta del retrato suyo que se conserva en los almacenes del

museo de la ciudad de Sendai.**°

595 Sendai City Museum — BIRZEE HE[EHE)F~DE D V) (Masamune tanjé — Sen-

goku-bushé he no michinori, El nacimiento de Masamune — Su camino para ser un gene-
ral del periodo Sengoku [t.a.]), https://www.city.sendai.jp/museum/shuzohin/shu-
zohin/shuzohin-18.html (fecha de consulta: 25-X1-2021).
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Figura 96. Retrato de Date Terumune [ Sendar City Museum,
https://www.city.sendai.jp/museum/shuzohin/shuzohin/shuzohin-18.html].
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KATAKURA KOGJURO
(1557-1615)
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Katakura Kagetsuna — Katakura
Kojurd: Date-kashin. Jyi-kyi-sai de
shukun — Masamune no moriyaku to
nari «chi» no men de Masamune wo
hosa shita chisho. Toyotomi Hideyoshi
no Odawara-seibatsu ni sanjin suru yo
Masamune wo settoku shi, Date-ke no
sonzoku ni koken shita.

& Katakura Kagetsuna — Katakura

Kojuro: vasallo del clan Date. Sabio
general que a los diecinueve afios se
convirtio en consejero de Masamune, el
jefe del clan, aportandole su sabiduria.
Convencié a Masamune de que partici-
paraen el Sitio de Odawara liderado por
Toyotomi Hideyoshi, contribuyendo asi
a la continuidad del clan Date.

KOjur0 lleva una mogami-d0 en la que las lazadas del sugake-odoshi estan

intercaladas, junto con tOsei-sode y tsutsu-gote. Como accesorios, ademas de la

wakizashi con la uchigatana, esta sujetando en la mano una flauta,

concretamente una shinobue, ya que tradicionalmente se cree que era un muy

buen intérprete de este instrumento.
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Katakura Kita: Date-kashin — Oniniwa
Yoshinao no musume- Date Masamune
wo sasaeru meisho — Oniniwa
Tsunamoto, Katakura Kagetsuna-ra no
ane. Masamune no nyibo, kyoiku-kei
wo tsutometa. Katakura-ke no hata-sas-
himono «kuro-tsurigane» wo kdan shita.

Katakura Kita: vasalla del clan Date.
Hija de Oniniwa Yoshinao. Hermana
mayor de Katakura Kagetsuna y Oni-
niwa Tsunamoto, famosos generales
que apoyaron a Date Masamune. No-

KAT. AKUR A KITA driza de Masamune, fue la encargada de
(1539-1610) criarlo y a quien se le ocurrié el em-
blema de la «campana negra» para el

clan Katakura.

Katakura Kita lleva el patron de ropa que van a llevar la mayor parte de los
retratos de mujeres en este videojuego, cuyo conjunto esta inspirado en el
atuendo que vestian las mujeres de la clase guerrera en su dia a dia, consis-
tente en superponer varios kosode de distintos colores, el mas externo estam-
pado, los internos lisos y la Gltima capa normalmente de color blanco. Para
salir a la calle solian cubrirse la cabeza con otro kosode adicional, lo que se
conoce como kosode wo kaduku (/1M Z #¢-5 <), pero parece haberse ob-
viado este elemento para facilitar la identificacion de los personajes. La prin-
cipal diferencia entre la version historica de este atuendo y el del videojuego

es el obi, que en principio deberia ser un hoso-obi pero que en los retratos
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suele ser estandar. El abanico de papel u 0gi, que puede verse sujetado por

Kita en la imagen, tambi¢n era un complemento habitual para este estilo de

ropa. En cuanto al peinado, solia ser invariablemente del estilo binsogi no

kami, ya descrito en la introduccion de este apartado y, tal y como se ha co-

mentado anteriormente, lo que no se respeta es el estilo de maquillaje por

no estar de acuerdo con los canones de belleza actuales.

MOGAMI YOSHIAKI
(1546-1614)

& EE: A EFIE T, ®TFO
W%, RaeBESE. ekl T8 &

N L, BRI SR E E ORI D

MEHITEOMRYE L e B FK K
RORRHZZE N,

Mogami Yoshiaki: Mogami-ke jyu-
1chi-dai-to shu. Yoshimori no chakunan.
Chichi wo inkyo sase, ototo wo koros-
hite toshu to naru. Mitteki-gaikd ya
teki-jishin wo ansatsu nado, kenbo-
Jusst no kagiri wo tsukushi, Mogami-
ke saidai no hanto wo kizuita.

Mogami Yoshiaki: undécimo sefior
del clan Mogami. Heredero de Yoshi-
mori. Hizo retirarse a su padre, y se
convirtié en sefior tras matar a su her-
mano pequefio. Utilizé todos los me-
dios a su alcance, practicando el asesi-
nato de generales enemigos y la diplo-
macia mediante tratos secretos. Bajo su
mando el clan Mogami lleg6 a controlar
mas territorios que nunca.

Debido al jinbaori carmesi que lleva, no pueden apreciarse demasiados detalles

de la coraza que lleva el «Tigre de Dewax, pero podria tratarse de una mogami-
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d0, y en los brazos se aprecia que lleva shino-gote. El tnico elemento que si se
conserva en el museo historico dedicado a Yoshiaki es uno de sus kabuto, en
concreto el sanjyllhachi-ken sOfuku-rinsuji-kabuto (=1 J\ [#] 75 i 175 5E),
tambien conocido como suiji-kabuto lacado. Pasado de generacion en genera-
cion por la familia Mogami, se cree que fue un regalo de Oda Nobunaga y que

fue el casco que le salvo la vida a Yoshiaki durante un tiroteo con arcabuces

durante la batalla de Keich0-Dewa (B HiP 5 8%, KeichO-Dewa-kassen),
parte de la campafia de Sekigahara de 1600. y que representa el videojuego en
el retrato. En cuanto al accesorio, Mogami Yoshiaki lleva la barra de metal de
casi dos kilos tallada con inscripciones que se tiene constancia utilizaba como

baston de mando, conservada en el mencionado museo. %

Figura 97. Sanjyihachi-ken so fuku-rinsuji-kabuto (izda.) y baston de mando (dcha.)
pertenecientes a Mogami Yoshiaki y conservados en el museo dedicado a su figura
[Mogami Yoshiaki Museum, http://mogamiyoshiaki.jp/].

596 Mogami Yoshiaki Historical Museum - £&J¢ D75#EFE ( Yoshiaki no shikibo; El bas-
ton de mando de Yoshiaki [t.a.]), http://mogamiyoshiaki.jp/?p=log&1=462022 (fecha de
consulta: 25-X1-2021).
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YOSHI-HIME
(1548-1623)
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Yoshi-hime: Mogami Yoshiaki no
imoto. Date Terumune ni totsugu.
«Oshii no onihime» to yobareta hodo no
gekijoke de atta. Masamune, Kojirdo wo
umu ga, sekigan no Masamune wo 1mi
kirar, dokusatsu wo kokoromita koto
mo aru.

Yoshi-Aime: hermana menor de Mo-
gami Yoshiaki. Se casé con Date Teru-
mune. Tenia una personalidad tan vio-
lenta que la llamaban la «Princesa Demo-
nio de Oshay. Dio a luz tanto a Masa-
mune como a Kojird pero odiaba y
despreciaba a Masamune por ser tuerto,
hasta el punto de que intent6 envenenarlo.

Yoshi-hime vuelve a llevar el mismo estilo de ropa que Katakura Kita pero,

en este caso, nos encontramos ante una imprecision historica ya que, siendo

mujer de un daimy0, lo propio habria sido que llevara un uchikake-sugata, con

la capa mas externa o uchikake ricamente estampado y decorado, seguido de

un kosode invariablemente blanco llamado aigi y ya debajo otro kosode colo-

reado. De la misma manera, el pelo en este caso es simplemente liso, cuando

deberia de ir en estilo sage-gami, en general colocado por dentro del uchikake

y, en cualquier caso, recogido en una coleta baja sujeta por una cinta de papel

o takenaga.
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El clan Sanada

SANADA MASAYUKI
(1547-1611)
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Sanada Masayuki: Yukitaka no sannan.
«Hyori-hikyo» to Toyotomi Hideyoshi
ni hyo sareta kitai no boshé. Sekihagara
he kdgun-tochi no Tokugawa Hide-
tada-gun san-man-hassen wo sisen no
hei de honro shi, Hidetada-gun wo Shi-
nano ni kugiduke ni shita.

Sanada Masayuki: tercer hijo de Yu-
kitaka. Estratega excepcional del que
Toyotomi Hideyoshi decia que era
«falso y cobarde». Engafié a Tokugawa
Hidetada para que se detuviera en Shi-
nano a mitad de camino de la marcha
hacia Sekigahara a pesar de que Hide-
tada tenia un ejército de 38.000 solda-
dos y ¢l solo unos pocos miles.

Sanada Masayuki lleva una yoroi de estilo tOsei-gusoku, con coraza de estilo

yokohagi-okegawa-d0, completando el atavio con tOsei-sode y lo que parecen

ser shino-gote decorados con el emblema del clan Sanada, el roku-mon-sen, que

también aparece en el jinbaori. El pelo lo lleva al estilo tabane-gami aunque,

tal y como se ha ido comentando, de acuerdo con las normas del periodo

Sengoku deberia de llevar el craneo rapado. El tnico accesorio visible es una

uchigatana que, en principio, deberia ir acompanada por una mas corta, aun-

que es probable que esta simplemente quede fuera de encuadre.
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Figura 98. Retrato de Sanada Masayuki en Renge-join-z0 (3 3£ Etjii; Coleccion
Ren'gejoin) [ Ueda City Digital Archive,
https://museum.umic.jp/sanada/siryo/sandai/040002.html].
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SANADA NOBUYUKI
(1566-1658)
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Sanada  Nobuyuki: Masayuki no
chonan. Tokugawa-kashin, Honda Ta-
dakatsu no musume wo metotta en kara,
Sekigahara-kassen de wa chichi ya
ofoto to wakarete to-gun ni zokusu.
Sono ato mo Tokugawa-ke ni chisetsu
wo tsukushi, Sanada-ke no sonzoku ni
Jinryoku shita.

Sanada Nobuyuki: primogénito de
Masayuki. Dado que se habia casado
con la hija de Honda Tadakatsu, uno
de los vasallos del clan Tokugawa, en
la batalla de Sekigahara sirvi6 al ejér-
cito del Este separado de su padre y de
su hermano pequefio. Tras las bata-
llas, sigui6 sirviendo al clan To-
kugawa, y trabajo para que el clan Sa-
nada continuara existiendo.

Sanada Nobuyuki lleva una d0-maru con kebiki-odoshi 1o que, unido a los 0-sode,

remite a las armaduras de principios del periodo Sengoku. En cuanto al casco,

es lo que se conoce como tOkan-nari-kabuto (JETEIZHE) o «kabuto de estilo de

corona china» que se caracteriza por las solapas levantadas y, sobre todo, los ei,

las dos «alas» lacadas que salen de los lados. Suele atribuirsele este casco a No-

buyuki, aunque no es un hecho comprobado. No obstante, en el museo Sanada-

hObutsu-kan (ciudad de Nagano, pref. Nagano) se conserva un casco del mismo

estilo que se cree fue donado por Hideyoshi a uno de los vasallos de Sanada
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Masayuki, con la excepcion de que las ei no estan decoradas con el emblema
roku-mon-sen como sucede en el retrato del videojuego sino con flores de pau-
lonia, asociadas con Hideyoshi. En cuanto a los accesorios, en este caso se ve
el conjunto formado por la wakizashi (en la cadera) y la uchigatana (donde esta
apoyando la mano fuera de encuadre), ademas de un kawahari-0gi, que podria

ser una referencia al lado mas diplomatico de su personalidad.

Figura 99. Tokan-nari-kabuto [ADEAC, https://trc-
adeac.trc.co.jp/WJ11EQ0/WJJS06U/2000515100/2000515100100040/ht096332].
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SANADA YUKIMURA
(1567-1615)
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Sanada Yukimura: Masayuki no jinan.
Chikky-saki no Kii Kudo-san kara
Osaka-jo ni hairi, Osaka no jin de kahei
nagara mo Tokugawa no taigun wo aite
ni funsen shita. Sono tataki-buri wa
«Sanada nihon-ichi no heivto shosan.

Sanada Yukimura: segundo hijo de
Masayuki. Después de su exilio en la
provincia de Kii, en la montafia Kudo,

1 entro a servir en el castillo de Osaka.

Durante el Sitio de Osaka, opuso una
fiera resistencia al enorme ejército de
Tokugawa a pesar de so6lo disponer de
unos pocos soldados. Su actuacion en
esa batalla le vali6 el elogio de «Sa-
nada, el mejor soldado de Japony.

Siguiendo con Sanada Yukimura lleva un gusoku formado por la coraza yo-

kohagi-okegawa-d0, el nodowa cubriéndole el cuello, sode, shino-gote y jinbaori,

siendo uno de los elementos mas destacables el color rojo del conjunto, el

aka-zonae, que se dice llevo durante el Sitio de Osaka de 1615.%7 El casco

597 HONGO, K. [AUF0N], #/EFHE ..., op. cit, p.150. También aparece representada
su unidad toda vestida de color rojo en un biombo del periodo Edo dedicado a esta batalla.
«0005. KD 2451 10 % [#T] » (Osaka no jin — Meibamen jyi-sen [shiryo
Seleccion de diez escenas famosas del Sitio de Osaka [final] [t.a.]), Tumblr, (22-VII-
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decorado con la cornamenta de ciervo se conoce como kaduno-maedate-kabuto
(EEAAISLYL) y el museo Chido (ciudad de Tsuruoka, pref. Yamagata) con-
serva una yoroi completa de Sakai Tadatsugu (1527-1596), uno de los Shi-ten-
0 de Tokugawa Ieyasu (T8 DU K E; Tokugawa Shi-ten-0; Cuatro Reyes Ce-
lestiales de Tokugawa [t.a.])**, de la que forma parte un casco similar al del
retrato, aunque con los cuernos considerablemente mas largos. Si bien dicha
decoracion era popular entre los generales del periodo Sengoku, no esta de-
mostrado que Yukimura llegara a poseer uno, aunque es lo que se le suele
asociar en la cultura popular. En cuanto a los accesorios, en el retrato Yuki-
mura va armado con una lanza de estilo jl]monji (‘l‘i?*ﬁ ), hombre que
toman las lanzas que tienen la punta en forma del kanji de diez, y que, una

vez mas, es una leyenda que parece estar originada en los gunki.

Figura 100. Kaduno-maedate-kabuto de Sakai Tadatsugu [ Cultural Heritage Online,
https://bunka.nii.ac.jp/heritages/detail/56935/1].

2020), https://fuyunojin.tumblr.com/post/624323821367951360/000 A~ b K I o
£ G- NRIRE S (fecha de consulta: 25-X1-2021).
398 Cuatro generales considerados los pilares del clan Tokugawa y los principales artifi-

ces en la hegemonia de Ieyasu. Los otros tres eran Honda Tadakatsu, Sakakibara Yasu-
masa (1548-1606) e Ii Naomasa (1561-1602).
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Acabamos este apartado con Sanada Yukitaka que, a diferencia del resto de

miembros del clan que llevan puesto el gusoku, solo lleva la coraza. La ausen-

cia de munahimo nos lleva a pensar que no esta llevando el atuendo formal de

los daimy0, como el su0 o el daimon, sino que simplemente se trata de un

haori, completado por lo que parece ser un hakama. El chasen-mage, en este

caso, correctamente representado, dota de sobriedad a este retrato que pa-

rece enfatizar su papel como estratega mas que como guerrero, aunque no se

olvidan de mostrar esta faceta dibujando las dos katana en su cintura.

SANADA YUKITAKA
(1513-1574)

HHERE: KHEE, GMNETE,
FF A5 LB 372 hr o 715 I
B 02 B OIS, AR 1315
ZICDHEE SN, LB EXDE
HOINELTERET D,

Sanada  Yukitaka:  Takeda-kashin.
Shinshi-sakiteshi. Shukun, Shingen ga
koryaku dekinakatta Shinano Toishi-jo
wo boryaku de rakujé sase, chiryaku wa
Shingen ni masaru to shosareta- Igo,
Shingen no sanb6 no hitori toshite ka-
tsuyaku suru.

Sanada Yukitaka: vasallo del clan
Takeda. Procedente de Shinshd. Cons
sus estratagemas provoco la caida del
castillo de Toishi en Shinano, que
Shingen, el jefe del clan, no habia po-
dido conquistar, lo que hizo que ala-
bara su buen juicio y se convirtiera en
su consejero.
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El clan Chosokabe
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Chosokabe Morichika: Motochika no
shinan. Sekihagara-kassen de sei-gun ni

)| zoku-shite kaieki sare, Kyo de terakoya

wo aku. Nochi Osaka-jo ni hairi, Todo
Takatora-gun wo kaimetsu saseru nado
katsuyaku shita ga, Osaka-rakujé-go,

SN zanshu sareta.

CHOSOKABE MORICHIK A
(1575-1615)

Choésokabe Morichika: cuarto hijo
de Motochika. Durante la batalla de Se-

8 kigaraha se alio con el ejército del

Oeste, pero luego cambi6 de profesion
y abrié una escuela-templo en Kioto.
Mas tarde, entrd a servir en el castillo
de Osaka donde, entre otras cosas, pro-
voco la derrota del ejército de Todo Ta-
katora. Tras la caida del castillo de
Osaka, fue decapitado.

Empezando por ChOsokabe Morichika, lleva un tOsei-gusoku, con una coraza

sencilla de estilo mogami-d0, lo que unido a los tOsei-sode y a los shino-gote le

da a la armadura un aspecto ligero, funcional y moderno, tipico de finales del

periodo Sengoku. El casco no parece estar conservado en ninguna institu-

cion, pero es el que se le pone a su padre Motochika en las estatuas y festivales

que se le dedican, como el ChOsokabe-fesu (£ RFHE 7 = A | Festival
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ChOsokabe [t.a.]) organizado en noviembre de cada afio en la ciudad de Nan-
koku (pref. KOchi), por lo que pueden haberlo incluido como referencia a
¢l. En cuanto a los accesorios, en la mano sujeta lo que parece ser un gunsen
y porta las dos katana, donde en el mango de la wakizashi puede apreciarse el

emblema de los ChOsokabe.

Figura 101. Estatua de Motochika en Kochi [ Kochr City,
https://www.city.kochi.kochi.jp/site/kanko/].
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CHOSOKABE MOTOCHIK A
(1539-1599)
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Chésokabe Motochika: Tosa no Sen-
goku-daimyd. Okd-joshu. Kunichika
no ko. Hydkan no ichiryd-gusoku-shi
wo hikii, matataku aida ni shiken-sho-
koku wo seiatsu. Jyi-si-nen de Shi-
koku-t6itsu wo nashitoge «Tosa no de-
kijin» no ina wo totta.

Chosokabe Motochika: daimyo de
Tosa. Sefior del castillo de Oko. Hijo de
Kunichika. Dirigia un territorio lleno de
gentes muy fieras, y en muy poco
tiempo tomo el control de los estados
vecinos. En diez afos unifico Shikoku,
ganandose el sobre nombre de «El Dili-
gente de Tosay.

Motochika también lleva un tOsei-gusoku y, aunque no puede apreciarse bien su

coraza, el estilo de los sode nos lleva a pensar que esta llevando un conjunto

similar al de su hijo Morichika, aunque el jinbaori le afiade formalidad. El casco,

como se ha comentado, es el que se le asocia popularmente al personaje histo-

rico, y el peinado es el tabane-gami sin rapar predominante en este videojuego.
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(1565-1586)

HOSOKABE NOBUCHIKA
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Chosokabe Nobuchika: Motochika no
chakunan. Oda Nobunaga no henki wo
tamawaru. Bunbu ni sugure, jinbo wo at-
sumeta. Toyotomi Hideyoshi no
Kyushi-seibatsu ni jigun shi, Bungo-
Hetsugigawa-kassen de senshi shita.
Motochika wa hijo ni rakutan shita to iu.

Chosokabe Nobuchika: heredero de
Motochika. Uno de los ka7 de su nom-
bre le fue otorgado por Oda Nobunaga.
Era diestro tanto en las letras como en las
armas, y se tenian grandes expectativas
en ¢l. Particip6 en la campaiia de la con-
quista de KyGshi por Toyotomi Hide-
yoshi, y muri6 en la batalla de Hetsugi-
gawa en Bungo. Se dice que Motochika
quedo desconsolado por su pérdida.

La armadura que lleva Nobuchika en el retrato parece ser una reproduccion

de la que se conoce como shu-urushi-nuri aka-ito-kebiki-odoshi gusoku (ARAREE
7RR BT #E 2, armadura completa de entrelazado kebiki-odoshi con hilo

rojo y pintada con laca carmesi [t.a.]) que se cree pertenecio a este general y

esta conservada en los almacenes del templo Sekkei-ji (ciudad de KOchi, pref.

KOchi). El casco también esta tomado de este gusoku, aunque el dragon que

decora la parte frontal esta inspirado en otro kabuto diferente que también se

cree pertenecio a Nobuchika segiin los documentos del Museo de Historia y
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Folklore de la ciudad de Kochi, por lo que el videojuego los habra combinado

seguramente para darle un aspecto mas distintivo e impresionante.

Figura 102. Shu-urushi-nuri aka-ito-kebiki-odoshi | To ken World, https://www.touken-
world.jp/tips/30613/].
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El clan Shimazu

GTOMO SORIN
(1530-1587)
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Otomo Sérin — Otomo Yoshishige:
Otomo-ke dai-nijyi-ichi-dai toshu. Na
wa Yoshishige. Yoshiaki no ko. Saiserki
ni wa Kylshi rokkaguni wo ryo-shita
ga, Takakigawa-kassen de Shimazu-gun
ni yaburete kashin wo tasi ushinai, 1go
wa botsuraku no ichizu wo tadotta.

Otomo Sérin — Otomo Yoshishige:
vigésimo primer sefior del clan Otomo.
Su nombre era Yoshishige. Hijo de Yos-
hiaki. Al principio tenia una gran for-
tuna, controlando seis provincias de
Kyushd, pero en la batalla de Takaki-
gawa fue derrotado por el ejército de
Shimazu perdiendo a una gran cantidad
de sus vasallos, lo que le llevo a la ruina.

Empezando con Otomo SOrin, lleva un atuendo bastante atipico. Super-

puesto al hakama marron lleva puesto un jinbaori (identificable gracias al es-

tilo de las mangas y a la manera en la que esta atado), en vez del hitatare,

kataginu o su0 que serian habituales, lo que constituye una mezcla de atuendo

civil y militar de la que no se han encontrado precedentes. La capa, por su

parte, es un buen afiadido ya que representa su relacion con el cristianismo,

un hecho que aparece descrito con detalle en la Historia de Japam, como ya se

ha comentado en el apartado anterior, aunque no se profundiza en ¢l en el
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videojuego. El craneo rapado con solo las patillas y el vello facial sin afeitar

tampoco es uno de los estilos clasicos de este periodo.

RYUZOJI TAKANOBU
(1529-1584)
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\ Ryiizoji Takanobu: Ryizoji-ke jyi-ku-

dai-toshu. Chikaie no ko. Muranaka —
Mizugae-ke wo o itsu shite seiryoku wo
kddai shi, Kyashi go-ka-koku ni-to wo
1y6 shita «Hizen no kumay. Okitana-
wate-kassen de Shimazu-gun ni taihai
shi, senshi shita.

Ryuzoji Takanobu: decimonoveno
seflor del clan Ryuzo-ji. Hijo de Chi-
kaie. Apodado el «Oso de Hizeny, uni-
ficé los clanes de Muranaka y Mizugae
y trabajo para expandir su territorio, lle-
gando a controlar cinco provincias de
Kytshi y dos islas. Sufrié una gran de-
rrota a manos del ejército de Shimazu y
muri6 en la batalla de Okitanawate.

Takanobu lleva una o-kashi-gusoku (fHl'5 2. /&), una yoroi sencilla que normal-

mente se le prestaba a los ashigaru y a los sirvientes de las casas guerreras que

solian llevar el ka-mon del clan impreso en la parte frontal, como es el caso

del retrato. En la cintura pueden verse el wakizashi y la uchigatana, lleva un

saihai en la mano y el pelo recogido en un tabane-gami desmanado.
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SHIMAZU IEHISA
(1547-1597)
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Shimazu lehisa: Shimazu kashin.
Takahisa no yonnan. Nagayoshi Shi-
mazu-ke no so to naru. Okitanawate-
kassen no sai wa jyii-bai no heiryoku
no Ryiizoji-gun wo yaburu. Toyotomi
Hideyoshi no Kyishi-seibatsu-gun ni
ori, Toyotomi Hidenaga to no kaiken-
go ni kyushi.

Shimazu Iehisa: vasallo del clan Shi-
mazu. Cuarto hijo de Takahisa. Se
dice que fue el fundador del clan Na-
gayoshi Shimazu. En la batalla de Oki-
tanawate, gan6 al ejército de Ryuzoji
que tenia diez veces mas soldados que
el suyo. Frustr6 la conquista de
Kyushi de Toyotomi Hideyoshi. Mu-
ri6 repentinamente tras una audiencia
con Toyotomi Hidenaga.

Iehisa viste una tOsei-gusoku con yokohagi-okegawa-dO y la parte superior con

kebiki-odoshi granate, tOsei-sode con sugake-odoshi, sino-gote y jinbaori rojo de-

corado con el mon del clan en las solapas y uchigatana en mano. El pelo lo

lleva recogido en una coleta alta.
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lisshinsai Shimazu

SHIMAZU JISSHINSAI
(1493-1568)

B AR OHERBHREF10MY L,
1 55 BN R R D FE 2 kDS
o, WA 2> THEDH
FICHI=D7E | BRI O Lg%
VR To R B,

Shimazu Jisshinsai: Izaku-Shimazu-ke
Jyui-dai 0shu. Chakunan — Takahisa ni

W Shimazu-soke no katoku wo tsugaseru.

«lroha-utay wo tsukutte kashin no
kyoiku ni ataru nado, Shimazu-ke
ryisel no kiban wo tsukutta Shimazu-
ke chikd no so.

Shimazu Jisshinsai: décimo sefior del
clan Izaku Shimazu. Le confi6 el mando
del clan a su heredero, Takahisa. Com-
puso la cancién Iroha y se ocupaba de la
educacion de sus vasallos. Sento las ba-
ses que llevarian a la mayor prosperidad
del clan Shimazu, y se dice que fue el
responsable de la restauracion del clan.

Jisshinsai, por su parte, lleva el atuendo tipico de los monjes budistas de este

periodo que se ha descrito en el apartado introductorio, siendo las principa-

les diferencias la shichijO-gesa y el saihai en la mano.
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SHIMAZU TAKAHISA
(1514-1571)
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Shimazu Takahisa: Shimazu-ke jyi-go-
dai toshu. Tadayoshi no chakunan. Chi-
chi no hosa wo ukete shoryé wo hiroge,
Satsuma-toitsu wo hatasu. Shin-heiki —
teppdé no donyi ya sekkyokuteki na
gaiko-seisaku nado de Shimazu-ke
hiyaku no dodai wo kizuita.

Shimazu Takahisa: decimoquinto se-
flor del clan Shimazu. Heredero de Ta-
dayoshi. Siguiendo el consejo de su pa-
dre expandié sus territorios, consi-
guiendo la unificacion de Satsuma.
Abrazo la llegada de las nuevas armas,
los arcabuces, y utilizd con frecuencia
la diplomacia, sentando las bases que
luego harian al clan Shimazu tan activo.

Takahisa lleva con un hitatare-sugata marron y el pelo recogido en un chasen-mage.
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SHIMAZU TOSHIHISA
(1537-1592)
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Shimazu Toshihisa: Shimazu kashin.
Takahisa no sannan. Hioki-Shimazu-ke
no so to naru. Toyotomi Hideyoshi no
Kyushi-seibatsu ni saigo made teikd
shita. Oku no kashin ga Umekita
Kunikane no ran ni katan shita tame, se-
kinin wo tori jigai shita.

Shimazu Toshihisa: vasallo del clan
Shimazu. Tercer hijo de Takahisa, fue
el fundador del clan Hioki Shimazu.
Resistio hasta el final contra el ejército
que queria conquistar Kytshl bajo el
mando de Toyotomi Hideyoshi. Puesto
que muchos de sus vasallos participaron
en la rebelion de Umekita Kunikane,
asumio la responsabilidad y se suicido.

La rebelion a la que se refieren en la biografia se conoce como la Umekita ikki (

FEAL—$%, «la sublevacion de Umekitay [t.a.]). Fue una revuelta en 1592 en

la que participaron los senores feudales locales de la zona de Sashiki (Ashikita,

actual pref. Kumamoto), con Umekita al mando, en un intento de rechazar la

supremacia de liderazgo de Toyotomi Hideyoshi. Parece ser que el detonante

fue el envio de tropas a las invasiones de Corea. Toshihisa lleva una tOsei-gusoku

consistente en nuinobe-dO, jinbaori rojo, fukube-gote y uchigatana en la cintura,

con el pelo recogido en la version actualizada de un chasen-mage.
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SHIMAZU TOYOHISA
(1570-1600)
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Shimazu Toyohisa: Shimazu kashin.
lehisa (Takahisa yonnan) no ko. Kan-
sen-haher nado ni jigun shi senké6 wo
tateta. Sekigahara-kassen de wa tal-
kyaku-sen no dengun wo tsutome,
Honda Tadakatsu ya [i Nagamasa no
gun to tatakai, uchiji shita.

Shimazu Toyohisa: vasallo del clan
Shimazu. Hijo de Iehisa (cuarto hijo de
Takahisa). Acumulé méritos de guerra
durante las invasiones de Corea. En la
batalla de Sekigahara, fue la retaguardia
durante la retirada de su ejército. Murid
peleando contra los ejércitos de Honda
Tadakatsu y de Ii Nagamasa.

Toyohisa lleva un atuendo bastante parecido al de Iehisa, con una d0-maru con

kebiki-odoshi azul y tOsei-sode a juego, jinbaori rojo decorado con el mon del

clan, shino-gote y uchigatana en mano. El conjunto es muy similar a una yoroi

del periodo Edo que se dice que pertenecio a este general y que actualmente

forma parte de una coleccion privada. El pelo recogido en una coleta simple.
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Figura 103. Utagawa Yoshitora, Yoshihiro Dai-Nihon Roku-jyi yoshd (3555 K H AR
+4%%; Yoshihiro en Sesenta y seis generales del Gran Japon) | Wikipedia,
https://ja.wikipedia.org/wiki/%E3%83%95%E3%82%A1%E3%82%A4%E3%83%AB:
Dai_Nihon Rokuj%C5%AByosh%C5%8D, Satsuma Shinazu Hy%C5%8Dgo no Ka
mi_Yoshihiro by Yoshitora.jpg].
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SHIMAZU YOSHIHIRO
(1535-1619)
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Shimazu Yoshihiro: Shimazu-ke jyi-
nana-dai toshu. Takahisa no jinan. It6 —
Otomo ryd-ke wo funsai shi, Shimazu-
ke wo ryisei ni michibiita kachi-
zuiichi no méshé. Kansen-hahei no sai
wa Mei no taigun wo yaburi «Gul
Shiméanzi» to osorerareta.

Shimazu Yoshihiro: decimoséptimo
sefior del clan Shimazu. Segundo hijo
de Takahisa. Acabd con los clanes de
Itd y de Otomo, siendo un excelente
general que guid al clan Shimazu hacia
su época de prosperidad. En las
invasiones de Corea derrotd al gran
ejército de Mei, siendo temido como
«Gui Shimanzi»%.

Yoshihiro va vestido con una d0-maru parcialmente cubierta por el jinbaori

rojo, 0-sode con sugake-odoshi y tsutsu-gote. Lleva el pelo recogido en un cha-

sen-mage tradicional y un hachimaki en la frente. Esta representacion, no obs-

tante, no es comun en las representaciones de antiguas fuentes visuales.

599 Forma china de decir «Demonio Shimazuy.
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SHIMAZU YOSHIHISA
(1533-1611)
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Shimazu  Yoshihisa: Shimazu-ken
Jyu-roku-dai toshu. Takahisa no cha-
kunan. Yisha na ototo-tachi no kyor-
yoku ni yori rydodo wo kakudai,
Kytshi wo hobo shuchi ni osameru
ga, Toyotomi Hideyoshi no Kyishi-
seibatsu-gun ni haiboku shi, Satsuma
1kkoku wo ando sareta.

Shimazu Yoshihisa: decimosexto se-
for del clan Shimazu. Heredero de Ta-
kahisa. Extendio sus tierras gracias a la
ayuda de sus excepcionales hermanos
pequefios, consiguiendo el control de
practicamente todo KyUshd, pero fue
derrotado durante la conquista de
Kytshd de Toyotomi Hideyoshi, que-
dandose soélo con el control de la pro-
vincia de Satsuma.

Yoshihisa lleva un kataginu-hakama, con el kataginu de color morado, el kosode

azul y el juban blanco debajo, con el pelo recogido en un chasen-mage actuali-

zado. Todo ello lo diferencia de sus hermanos pequefios, mas relacionados

con la guerra, y ayuda a contextualizarlo como lider de la familia.
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TAKAHASHI JOUN
(1548-1586)
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Takahashi  Joan: Otomo  kashin.
Chikuzen-Iwaya-joshu. Yoshihiro
Akimasa no jinan. Tachibana Do setsu to
soheki wo nashita mosho. Shimazu-gun
go-man no gunsei wo Kyojoé ni te wazitka
nana-hyaku no hei wo geigeki, tekihei-
tasi wo michidure ni gyokusai shita.

Takahashi Joun: vasallo del clan
Otomo. Sefior del castillo de Iwaya, en
Chikuzen. Segundo hijo de Yoshihiro
Akimasa. Un general equiparable a
Tachibana Dosetsu. Luchd contra el
ejército de Shimazu de 50.000 hombres
con solo setecientos, y sufrid6 una
honorable derrota tras acabar con una
gran cantidad de soldados enemigos.

JOun lleva una d0-maru con kebiki-odoshi en varios colores, jinbaori parpura

y sashinuki-gote, por lo que no lleva sode. En cuanto a los accesorios, ademas

del wakizashi en la cintura y la uchigatana en la mano, lleva el gyOnin-dutsu en

la cabeza, un tocado del que ya hemos hablado durante la descripcion del

retrato de Uesugi Kenshin y que enfatiza su relacion con la fe budista.
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Los fondos de los eventos historicos

En este apartado vamos a estudiar la ambientacion del videojuego Nobunaga’s
Ambition: Sphere of Influence, centrandonos en dos aspectos principales: la ve-
rificacion con la realidad historica de los fondos visibles durante los eventos
historicos. La mayor parte de los que aparecen son genéricos: ciudades cas-
tillo, calles de ciudades, campos de arroz, jardines, interiores de casas japo-

nesas sin elementos distintivos.

Figura 104. Escenarios genéricos del videojuego: un templo con un arbol de cerezo
(arriba izda.), campos de arroz (arriba dcha.), un templo en la montaiia (abajo izda.) y el
campamento central de un campo de batalla (abajo dcha.) [capturas de pantalla].

Solo en casos concretos se han disenado escenarios que representan lugares

0 'j601

famosos: el Shiten’0-ji*” en Osaka, el templo de Tsurugaoka Hachiman-g

en la ciudad de Kamakura o el santuario de Itsukushima en la isla de Miyajima.

600 JIj 7 =% (Shiten’6-/7 [t.a.]), http://www.shitennoji.or.jp/ (fecha de consulta: 19-
IV-2018).

601 72/ /\ i & (Tsuruoka Hachiman-gi [t.a.]), http://www.hachimangu.or.jp/ (fecha de
consulta: 19-IV-2018).
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Hay que concretar que algunos de estos escenarios se reutilizan: por ejemplo,

el Shiten’0-ji se utiliza de fondo tanto para el entierro del padre de Nobu-

naga®”’ como para la reunion de Nobunaga con su suegro, Sait0 DOsan.*”*

Figura 105. Escenarios del videojuego (izda.) y localizaciones reales (dcha.), concreta-
mente el Shiten’0-77 (arriba) y el Tsurugaoka Hachiman-ga (abajo) [capturas de panta-

lla; MikuPro, http://jp-isan.com/sitennoji.html; Jalan News, https://www.ja-
lan.net/news/article/537362/].

El caso mas destacado es el del torii (f5)) en medio del agua del santuario
de Itsukushima (declarado Patrimonio Mundial de la Humanidad), donde la
correlacion entre la imagen del videojuego y la realidad es practicamente

exacta. El templo esta dedicado a tres deidades: Ichikishimahime no mikoto

(Fﬁ#l:.%llﬁﬁﬁ ), Tagorihime no mikoto (H Y/ R ) yTagitsuhime no mikoto

602 Segtin La Cronica de Nobunaga, el entierro de Nobuhide no fue en ese templo sino
en Banshé-/7. GYUICHI, O., ELISONAS, J. S. A. y LAMERS, I. P. The Chronicle of...,
op. cit.,,p. 60. EFATF (Bansho-ji[t.a.]), http://www.banshoji.or.jp/ (fecha de consulta:
19-IV-2018).

603 GYUICHI, O., ELISONAS, J. S. A. y LAMERS, J. P. The Chronicle of-.., op. cit.,, p. 61.
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(I EERRA ), encargadas de velar por el bienestar de la familia imperial y
proteger al pais, especialmente a los marineros. La construccion original data
del siglo VI, aunque no fue hasta 1168 que Taira no Kiyomori (1118-1181),
fiel habitual del templo original, lo reconstruyo al estilo shinden-zukuri (BR%
1), utilizado para palacios y mansiones aristocraticas, que se puede observar
en la actualidad. A la par que Kiyormori ascendia de puesto en la corte, los
aristocratas e incluso la familia imperial empezaron a visitarlo con frecuencia.
Tras la muerte de Kiyomori, el templo fue pasando a pertenecer a distintos

sefiores a lo largo de los siglos. Durante el periodo Sengoku, el templo estaba

bajo el cuidado de los clanes Ouchi y MOri, como se ha explorado en el ana-

lisis de los eventos historicos de este Gltimo clan.

Figura 106. Escenarios del torii en Miyajima en el videojuego (izda.) y en la realidad
(dcha.) [captura de pantalla; Kkday, https://www.kkday.com/ja/product/113970].

Tambien se ajusta a la realidad el diseno del barco que se utiliza como fondo
al hablar de las batallas navales, el atakebune (Z i), nombre que reciben
los barcos de guerra utilizados durante los siglos XVI y XVII en Japon. Estaban
construidos de manera muy solida, dandole mas importancia a su potencia
de ataque que a su aerodinamismo. Los flancos estaban formados por un
grueso muro de planchas de madera perforadas con pequenos agujeros, a
traves de los cuales los samurais que acompafiaban a los remeros disparaban
con armas de fuego y arcos. La cubierta superior estaba abierta al exterior y

protegida por un pequeno baluarte que era una extension de los flancos. En

416


https://www.kkday.com/ja/product/113970

La Historia en Nobunagas...

algunas versiones, como la que aparece en el videojuego, habia una cabina,
tambien muy solidamente construida, encima de la cubierta. Ademas de la
propulsion por remos, era comun la existencia de un mastil central que sos-
tenia una gran vela decorada normalmente con el ka-mon del daimy0 al que
pertenecia el barco, aunque el mastil solia estar bajado cuando el barco ata-
caba. La tripulacion habitual de un atakebune eran ochenta remeros, sesenta

samurais y treinta arcabuceros.

Figura 107. Atakebune en el videojuego (izda.) y reproduccion (dcha.) [captura de pan-
talla; TURNBULL, S., Fighting Ships of the Far East (2): Japan and Korea AD 612—
1639, Oxford, Osprey, 2003, pp. 24-33].

Un fondo que merece especial atencion es el del castillo, que se utiliza inde-
pendientemente de donde este situada la accion, sea en el Castillo de Gifu,
en el de Nagoya o en cualquier otro. Se trata de una reinterpretacion del
Castillo de Azuchi, construido entre 1576 y 1579 por Nobunaga y simbolo
de su poder. Este castillo no se conserva, por lo que existen diversas inter-
pretaciones del mismo. En concreto, existen dos representaciones principa-
les del Castillo de Azuchi: una, con un primer piso de cinco paredes y otra,
menos comun, con un primer piso de planta cuadrada, que es el caso que
tenemos en el escenario de este videojuego. También nos indica que se puede
distinguir que es una reinterpretacion del desaparecido del Castillo de Azuchi
por la segunda planta (empezando por arriba) de planta octogonal, ya que

este elemento era propio y caracteristico del Castillo de Azuchi. En cualquier
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caso, la imagen del castillo responde a las caracteristicas generales del tipo de
castillo que surgio de la mano de Oda Nobunaga durante el periodo Momo-
yama, y que se describen a continuacion. Hasta el siglo XV la mayoria de los
senores feudales habian construido fortificaciones con estructuras de madera
que poco se diferenciaban de las mansiones convencionales. Estas fortifica-
ciones presentaban discretas murallas y un foso de agua mas 0 menos grande
! /4 . . . .
segln su poder economico. A veces se levantaron fortificaciones en la cum-
bre de alguna montana. Estas fortalezas eran suficientes teniendo en cuenta
que el tinico armamento disponible en ese momento eran las espadas, lanzas,
arcos y flechas. Sin embargo, con la llegada de portugueses hacia mediados
del siglo XV1, los japoneses descubrieron las armas de fuego, los arcabuces
que muy pronto aprendieron a fabricar. Este hecho trastoco la seguridad de
los antiguos fortines y se dio la necesidad no solo de cambiar las tacticas de
combate sino también mejorar la resistencia de las fortificaciones. Oda No-
bunaga, promotor del Castillo de Azuchi, fue pionero en la utilizacion de
nuevas fortalezas defensivas que servian también de residencias (para el sehor

feudal y su familia, sus samurais y sirvientes. ..). Dicho castillo fue construido

desde 1576 hasta 1579, en las orillas del lago Biwa, en la provincia de Omi.
Tales castillos (en el videojuego se mencionan los de Gifu, Nagoya, Osaka y

Mino, entre otros) se caracterizaban por los siguientes rasgos:

® Complejo sistema defensivo a base de fosos con agua, y fuertes mu-
rallas con base de piedra y parte superior de madera, ademas de
pequenas torres también de madera. En la edificacion de las mura-
llas de piedra, a diferencia de lo que ocurre en los castillos de Eu-
ropa, no se utilizaba mortero debido a la abundancia de movimien-
tos de tierra. Las murallas de los castillos japoneses fueron construi-
das en piedra utilizando una tecnica de mamposteria llamada ranseki
zumi (HLATFH) que consiste en apilar grandes rocas formando un
muro e insertar en los huecos pequenas piedras con el fin de que las

primeras quedasen encajadas en su lugar.
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¢ Planta de conjunto con estructura laberintica: los transitos en el in-
terior del castillo son en pendiente y con obligados y fuertes cambios
de direccion o con trayectos cerrados (sin salida) que sirven para con-
fundir al enemigo y obligarle a aminorar el paso a fin de que le sea
imposible penetrar en el interior.

® Recursos defensivos: suelen presentar una torre principal o torre del
homenaje llamada tenshu ((K5F, es la imagen que aparece represen-
tada en el videojuego). Ademas de torre vigia, estas torres se usaban
para encerrar a los prisioneros, proteger las reservas de agua y como
residencia del sefior del castillo cuando éste era sitiado. Un impor-
tante cambio se produjo cuando Oda Nobunaga mando construir el
castillo de Azuchi en 1576 cuyo tenshu era de seis pisos visibles desde
el exterior, aunque en su interior tenia siete pisos. A partir de ese
momento, los tenshu simbolizarian el poderio de los sefiores de la
guerra sobre los campos de batalla y sobre toda la region vecina. El
tenshu se erige sobre un alto basamento de piedra. Todo el edificio,

salvo la base, se realiza en madera.

® En cuanto al interior del castillo, se encuentran las aspilleras (aber-
turas estrechas y profundas, practicadas en algunos muros o murallas
defensivas, asi como en las torres para permitir disparar flechas) y los
matacanes (obra que se ubica en la parte alta de una muralla, de una
torre o de cualquier otra edificacion y que sobresale de ésta por su
parte exterior; empleada, durante un asedio o asalto, como un lugar
seguro desde el cual sus defensores pueden mirar y atacar en vertical

al enemigo).

419



El videojuego como Historia, Arte y Cultura...

Figura 108. Escenarios de castillos en el videojuego, el inspirado en el de Azuchi (arriba
izda.) y otras ciudades castillo con las caracteristicas comentadas [capturas de pantalla].

Los interiores tambien tienden a ser bastante genéricos y a reutilizarse, apare-
ciendo el mismo fondo se esté hablando del interior del castillo de un daimy0
o del interior del Shiten’0-ji. En todos los casos suele aparecer una habitacion
con unos fusuma (%, pantallas deslizantes usadas para dividir espacios interio-
res) decorados por la escuela KanO con piezas de ceramica al fondo. En una
variacion de este escenario de interior aparece una armadura, que no cambia
independientemente del clan del que se esté hablando en ese momento.

A pesar de que no se ha visto que estos fondos se correspondan con la
decoracion de ningtin castillo o templo concreto, si que presentan las carac-
teristicas del interior de una casa tradicional japonesa de la época. De manera
general, existe en Japon una tendencia hacia la simplificacion de la arquitec-
tura que se refleja en el predominio de la linea recta, la predileccion por el
diseno geometrico y la reduccion de la arquitectura a la combinacion de pla-
nos. En cuanto a la decoracion, los periodos Muromachi y Momoyama se
caracterizaron por la austeridad y su gusto por el espacio vacio, con el suelo

cubierto con tatami (esteras de paja trenzada con un tamafio estandar de
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90X 180 cm) y la presencia de fusuma y sh@ji (FZ¥-, puertas exteriores desli-
zantes de celosia de madera cubiertas de papel de arroz) que daban flexibili-

dad al espacio.

)
\

Figura 109. Escenarios interiores del videojuego [capturas de pantalla].

Solo se utilizan escenarios particulares para alounos clanes de especial im-
P p g P
portancia, para el clan Takeda, donde aparece su ka-mon al fondo, o para el

clan Uesugi, donde en la pared esta el simbolo de Bishamonten.

Figura 110. Escenarios interiores dedicado al clan Takeda (izda.) y al clan Uesugi
(dcha.) [capturas de pantalla].

Una situacion similar se da en la representacion de los jardines que, si bien no

se han identificado con ningtin jardin concreto, si presentan los rasgos de los
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jardines tradicionales japoneses. El fin Gltimo del jardin japonés es dar imagen
de la naturaleza, y por tanto una de sus cualidades mas representativas es la
disposicion asimétrica de los elementos, dando lugar a una armonia que se ase-
meja a la que existe en el mundo natural. Es comtn la presencia de agua, rocas
(resistentes, erosionadas y que presenten formas sencillas y colores tamizados),
arena o gravilla (ya sea como tnico elemento del jardin en el caso de los jardi-
nes secos o como parte del conjunto como en los del juego), caminos hechos
con losas (formando rutas sinuosas) y, por supuesto, también vegetacion.
Concretamente, la mayor parte de los jardines representados en el vi-
deojuego pertenecen a la tipologfa de jardines de interior o tsuboniwa (FFJZE
), que se encuentran en el interior de las viviendas, ya sea en patios o en areas
cerradas de pequeiias dimensiones, y que se disfrutan desde el engawa (?"f%'iwﬂ
, corredor que rodea la casa japonesa bajo el alero). Se caracterizan por tener
pocos elementos, pero cuidadosamente elegidos, entre los que se suele en-
contrar rocas, vegetacion, agua y objetos de creacion humana. En el juego
llega incluso a reprentarse la técnica del shakkei (ﬁah%) o «fondos prestados»,
donde se da una union entre el disefio del jardin y los elementos naturales

circundantes que empezo a utilizarse en el periodo Kamakura.

Figura 111. Escenarios de jardines en el videojuego [capturas de pantalla].

Pasando al estudio de los exteriores, dado que el urbanismo se desarrollo en
Japon sobre todo a partir del periodo Edo, no hay demasiados datos sobre las
ciudades en general, y las ciudades castillo en particular, del periodo Sengoku.

Por tanto, una manera alternativa de estudiar las calles de este periodo es a
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traves de los biombos pintados en la época, muchos de los cuales son de tema-
tica urbana. Se tiene constancia, ademas, de que los creadores del videojuego
conocen estos biombos puesto que los utilizaron como fondo para los créeditos
de Nobunaga no YabO: Ransei Ki (2000). A través de su estudio, por tanto, se ha
podido constatar que la populosa calle principal flanqueada por tiendas repre-
sentada en el videojuego concuerda con las imagenes de los biombos estudia-
dos.®** Ademas, la ilustracion del videojuego también concuerda con las vistas
mostradas en un video®® publicado por el Museo del Castillo de Azuchi donde
se muestra una representacion hecha por ordenador, no solo del mencionado

castillo, sino también de como podria haber sido su ciudad.

Figura 112. Escenarios exteriores en el videojuego [capturas de pantalla].

04 JFEFFE(G - HZEXER KA bR (Kanb Takanobu — Juyo-bunka-zai
Raku-chi- raku-gai-zu byobu; Kand Takanobu — Propiedad Cultural Importante Biombo
de imagenes de dentro y fuera de la capital [t.a.]), https://artsandculture.google.com/asset/
3 S - ¥ A X5 JEL /2 gFykwtEi TMdQ?hl=ja (fecha de consulta: 20-VIII-
2018). JFEFG27 - AR FIX (Kand Sbshi — To no nanban-tera-zu, Kand Séshi
— Imagen de un templo nanban en la capital [t.a.]), https://artsandculture.google.com/asset/
D FE2E <7 X/GwEySqbi-zE-cQ?hl=ja (fecha de consulta: 20-VIII-2018). FFZFZME 4
£ (Nanban-bydbu sashi; Biombo nanban (panel izquierdo) [t.a.]), https:/artsandcul-
ture.google.com/asset/[¥§ 25 £ JA( /2 #)/k AErL6e YuT9DhA?hl=ja (fecha de consulta: 20-
VIII-2018). AZMEE (4 %) (Nanban-bydbu ushi; Biombo nanban (panel derecho)
[ta.]), https:/artsandculture.google.com/asset/ [ 75 it JE (£ £ )/8QFLE20Tronlkw?hl=ja
(fecha de consulta: 20-VIII-2018).

605 Explore a 3D reconstruction of Azuchi Castle using Virtual Reality (Trailer),
https://www.you tube.com/watch?v=0QnnVxMNiZo0 (fecha de consulta: 20-VIII-2018).
Este video pude verlo en directo durante la comentada visita a Azuchi.
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En cuanto a la representacion de los campos de arroz que actlia como fondo
en muchos de los eventos historicos del videojuego, coincide en gran medida
con vistas de Shirakawa-go, un pueblo de montana en la prefectura de Gifu
declarado Patrimonio Mundial de la Humanidad por la UNESCO que con-
serva muchas de las construcciones rurales tradicionales japonesas. De espe-
cial interés son las minka (FR57), granjas tradicionales japonesas cuyo origen
se encuentra en el Neolitico, caracterizadas por su planta rectangular y sus
tejados triangulos de paja de considerable tamafio, que también aparecen re-

presentadas en el videojuego.
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PARTE 3. CONCLUSIONES - EL VIDEOJUEGO
COMO GUNKIDIGITAL

En este libro se ha presentado un estudio sobre el videojuego Nobunaga’s Am-
bition: Sphere of Influence desde un punto de vista formal e iconografico, cen-
trandonos en los eventos narrados, asi como en el analisis de la representa-
cion de sus personajes y ambientacion, intentando verificar su relacion con
la realidad historica, definir cuales han sido su fuentes y valorar si constituye
un instrumento eficaz para dar a conocer a sus jugadores la historia del Japon
Medieval y en concreto del periodo Sengoku.

La conclusion principal es que este videojuego es un «gunki digital»
(termino de acufacion propia), es decir, una version digital de los gunki-mo-
nogatari que se produjeron a lo largo del periodo Edo, especialmente entre
los siglos XVII al XIX. Siguiendo esta linea, teorizo que los manga y anime de
ambientacion historica son «gunki audiovisualesy. Es mas, planteo la hipotesis
de que manga, anime y videojuegos ambientados en el periodo historico son
perpetuaciones todos ellos de los gunki-monogatari vistos bajo el prisma de las
sensibilidades actuales y afiadiendo influencias crossmedia e intramedia.

En el caso concreto del videojuego que hemos tomado como caso de
estudio, basarse en los gunki-monogatari le permite perpetuar una vision de
esta epoca y sus protagonistas que es familiar con el imaginario popular que
fue construido y, sobre todo, divulgado durante el periodo Edo a traves de la

concepcion y difusion de esta y otras formas de la cultura popular nipona.
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Esto lleva a que tenga una excelente ambientacion que logra sumergirnos en
el periodo Sengoku gracias a los fondos, el disefio de los personajes y espe-
cialmente, la narracion de los eventos historicos. Sin embargo, y por la misma
razon, la vision que se da de estas figuras es parcial. Tal y como ya se ha ex-
plicado, si bien dichas obras se basan en recuentos historicos mas o menos
veraces, desde testimonios directos a rumores e incluso la propia imaginacion
del autor, estos textos son, ante todo, obras literarias, y para contar una his-
toria, que no Historia, es necesario que los personajes curnplan unos roles.
Ast, para responder a las expectativas del ptiblico, Date Masamune sera siem-
pre el héroe y Uesugi Kenshin el justiciero, y en ningan caso se intentara
humanizar al tirano Takeda Nobutora o al cobarde Ouchi Yoshitaka.

Conviene concretar que creemos que, desde un punto de vista estetico,
para atraer a un publico amplio, puede ser positivo respetar mas o menos los
rasgos que la tradicion ha forjado para cada figura y que permiten su identifi-
cacion y, a la par, dar libertad en la construccion externa de los personajes para
que resulten atractivos en el mundo de hoy. Despues de todo, uno de los valo-
res del videojuego de tematica historica es ofrecer una perspectiva diferente
de la Historia. No obstante, en lo que a hechos historicos se refiere, se constata
que los papeles de héroes y villanos se mantienen inamovibles después de mas
de trescientos anos. Desde un punto de vista comercial se entiende que resulta
complicado intentar desviarse del discurso establecido, pues excluiria a una
parte importante del publico objetivo, pero consideramos que seria intere-
sante y beneficioso incluir de manera gradual pequefios cambios que acerquen
este y otros productos de entretenimiento similares a las realidades historicas,
simplemente por el hecho de que una realidad mas matizada es definitivamente
mas interesante que el topico de buenos contra malos.

A esta parcialidad, nacida de las fuentes utilizadas, se anade la necesidad
de actualizar los contenidos a las nuevas sensibilidades socio-politicas de hoy
en dia, especialmente relevantes en un producto comercial como es el video-

juego. Asi, en la representacion de los hechos del periodo Sengoku divulgados
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por este juego destacan dos enormes vacios: las Invasiones de Corea (en las que

se tiene constancia que participaron los clanes MOri, Date, ChOsokabe y Shi-
mazu) y la expansion del cristianismo en Japon, incluso en aquellos casos en

los que su presencia no esta directamente conectada con su violenta expulsion
a finales del siglo XVI (siendo este el caso de los clanes Oda, MOri, a traves de

los Ouchi, Date y Shimazu). Tambien se evitan mencionar costumbres pasadas
que estan mal vistas seglin los estandares morales de hoy dia, como los matri-
monios de conveniencia y las relaciones sexuales con menores; por otra parte,
aunque las sexualidades alternativas estan camino de convertirse en aceptables
dentro de la sociedad japonesa, todavia no son rasgos que puedan asociarse a
personajes famosos sin despertar polémica, por lo que tampoco se mencionan.
En suma, cualquier relacion de las figuras historicas presentes en el videojuego
con cuestiones polémicas ha sido sistematicamente eliminada.

Por tanto, aunque el videojuego Nobunaga’s Ambition: Sphere of Influence
es una buena puerta de entrada hacia el periodo Sengoku y hacia sus princi-
pales figuras, su adherencia a los gunki y su falta de cuestionamiento del hecho
historico provocan que sea solo una tesela mas dentro del mosaico que con-
figura la Historia colectiva, sin ofrecer ninguna posibilidad de evolucion y

cambio sino solo la perpetuacion de lo ya dicho.
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