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Hace nueve años ya desde que iniciamos nuestra relación con 
GMT, editando Twilight Struggle, y todos los años intentamos 
publicar uno o dos juegos de su extenso catálogo. A menudo 
nos preguntan qué criterio usamos a la hora de seleccionar 
los títulos que publicamos entre sus centenares de juegos. 
Lo primero que me gustaría destacar es que nos encantaría 
publicar muchos más juegos de GMT, y que tratamos de 
aumentar el ritmo de publicación, así que a partir del año que 
viene intentaremos publicar tres juegos al año.
En cuanto a la selección de los juegos, intentamos buscar 
conflictos o teatros de operaciones interesantes y tratamos de 
seleccionar el mejor juego disponible sobre el tema en cuestión. 
En caso de duda, optamos por juegos de los denominados 
dirigidos por cartas, que aportan mucha variedad con menos 
complejidad, a la vez que recrean los principales eventos del 
conflicto en cuestión. En el caso que nos ocupa, Sekigahara 
cubre las guerras por la unificación de Japón a caballo entre 
los siglos xvi y xvii. Se trata de un juego de bloques, el primero 
que publicamos, y además es un juego en el que los bloques 
se usan para generar lo que se conoce como niebla de guerra, 
es decir, que los jugadores no saben a qué tropas se enfrentan 
hasta que ha empezado la batalla. Las cartas sirven para mover 
las unidades de cada jugador y también para combatir. De 
hecho, es esencial tener una buena combinación de cartas para 
poder combatir con opciones de victoria.
El juego es muy asimétrico y los jugadores encontrarán 
desafíos y ventajas en los dos bandos. Para hacerse con la 
victoria deberán reclutar tropas, maniobrar con inteligencia y 
también farolear con éxito. Como decimos siempre, esperamos 
que disfrutéis tanto jugando a este juego como nosotros hemos 
disfrutado editándolo.

Xavi Garriga, julio de 2021

DEVIR IBERIA S.L.
Rosselló 184
08008 Barcelona

www.devir.com
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1. Introducción
Sekigahara es un juego para dos jugadores, donde se 
representa la campaña del año 1600 que dio lugar a la 
fundación del sogunato Tokugawa. Uno de los jugadores 
asume el papel de Tokugawa Ieyasu, el daimio más poderoso 
de Japón, mientras que el otro se convierte en Ishida 
Mitsunari, paladín del hijo heredero de un señor de la guerra. 
Cada líder reunió una coalición de daimios, luchando en 
una contienda de siete semanas por el control de Japón. La 
guerra se decidió en un cruce llamado Sekigahara, donde 
la deslealtad y las deserciones inclinaron la balanza de la 
batalla en detrimento de Ishida y en favor de Tokugawa.

El juego Sekigahara incluye los siguientes componentes:

       1 mapa de 86,3 × 55,8 cm
       1 hoja y media de adhesivos
       96 bloques rectangulares (48 dorados y 48 negros)
       20 cubos pequeños, 10 de cada color
       2 discos dorados
       1 bloque cuadrado
       2 mazos de cartas (uno de cada coalición)
       2 bolsas
       2 cartas de resumen (idénticas)
       Este reglamento

Aplicar los adhesivos 
Aplica los adhesivos dorados de Ishida Mitsunari a los 
bloques de color dorado, y los adhesivos negros de Tokugawa 
Ieyasu a los bloques negros. 

Aplica solo un adhesivo a cada uno de los bloques y discos 
(salvo en el bloque cuadrado que se usa a modo de ficha 
de turno, en el que debes aplicar un adhesivo negro y uno 
dorado). No hay adhesivos para los cubos pequeños.

2. Condiciones de victoria
2.1 VICTORIA INSTANTÁNEA
El jugador Tokugawa gana instantáneamente si Ishida 
Mitsunari (mostrado a la derecha) cae 
muerto o si Toyotomi Hideyori (el 
disco dorado que se muestra en 3.4) 
es capturado. El jugador Ishida gana 
instantáneamente si Tokugawa Iesayu 
(el bloque de líder negro mostrado 
en 3.2) cae muerto. Si ambos bandos 
obtienen una victoria instantánea en la 
misma batalla, gana el jugador Ishida.

2.2 PUNTOS DE VICTORIA
Si se llega al final de la séptima 
semana sin que ningún jugador haya logrado una victoria 
instantánea, se realiza un recuento de puntos de victoria. 
Los jugadores anotan dos puntos por cada castillo y un 
punto por cada localización de recursos. Gana el jugador 
que sume más puntos. Un empate de puntos de victoria se 
resuelve en favor del jugador Ishida.

3. Piezas de juego
3.1 COLORES
Las piezas de Tokugawa son negras; las de Ishida, doradas. 
Los bloques deben alinearse sobre el mapa de modo que solo 
el propietario pueda ver la identidad de cada bloque.

3.2 BLOQUES
Cada bloque representa a 5.000 guerreros, aproximadamente, 
y corresponde a un solo daimio (líder), cuyo mon (símbolo 
de clan) aparece en el bloque. El nombre histórico de ese 
daimio se puede encontrar en las cartas de los símbolos 
correspondientes. La fuerza del bloque es el número (1-4) 
de mon impresos en él.

Algunos bloques presentan también habilidades de 
arcabuceros o de caballería, indicados con un símbolo de 
arcabuz o de jinete.

Algunos bloques representan a un daimio (líder) y están 
indicados con un nobori (estandarte). La mayoría de nobori 
muestran un único punto, pero los protagonistas de la 
campaña, Ishida Mitsunari y Tokugawa Ieyasu, lucen un 
nobori con tres puntos.

Ishida Mitsunari

Bloque de 3 mon	
(del clan Uesugi)

Ejemplo de bloque de Ishida Ejemplo de bloque de Tokugawa

Símbolo de
preparación

Bloque de 2 mon	
(del clan Maeda)

Símbolo
de arcabuz

Símbolo
de jinete

Bloque de líder
daimio Ukita

Bloque de líder
Tokugawa Ieyasu

Nobori con 
un solo 
punto

Nobori 
con tres 
puntos
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3.3 CARTAS
Las cartas representan la lealtad de los ejércitos de cada 
jugador. Cuantas más cartas tenga un jugador en la mano, 
mayor es el apoyo de sus tropas. Las cartas se utilizan para 
pujar por iniciativa (6.3), para mover (7.2), forzar la marcha 
(7.3.3) y desplegar unidades para la batalla (8.2.2).

Cada bando dispone de un mazo, y solo usará ese mazo 
durante toda la partida. Al principio de la partida, se barajan 
ambos mazos y se colocan boca abajo, listos para robar cartas 
de ellos.

Todos los descartes y las cartas jugadas son públicos (se 
juegan boca arriba) en el momento en que se juegan. Los 
jugadores no pueden revisar las pilas de descarte. Cuando 
un mazo se agota y el jugador debe robar una nueva carta, se 
baraja la pila de descarte para formar un nuevo mazo.

3.4 OTROS COMPONENTES
Los discos: son unidades que pueden ser destruidas, como 
los bloques, pero no pueden moverse ni combatir. Hay dos 
discos en el juego, cada uno de ellos asociado a un castillo.

Ficha de turno: un bloque cuadrado, con el mon de 
Tokugawa en una cara y el mon de Ishida en la otra. Se coloca 
en el marcador de turnos y se usa para indicar la semana en 
curso, el turno A o B dentro de esta y el jugador que mueve 
primero durante esa semana.

Cubos: los cubos negros y dorados se utilizan para 
representar el control de las localizaciones de recursos 
en el mapa. Los cubos también se utilizan para registrar 
el impacto causado durante un combate (en el marcador 
correspondiente).

Tablero: representa el centro de Honshu, la isla más 
grande de Japón, donde tuvieron lugar la mayoría de 
los enfrentamientos. El tablero contiene el mapa y las 
localizaciones en juego, el marcador de impacto y el de 
turnos, y las cajas de reclutamiento.

Los bloques de este daimio se 

pueden desplegar en la batalla.

Las espadas indican una 

habilidad de ataque especial. 

Nombre del daimio

Número de puja por iniciativa

Toyotomi Hideyori (9.1) Sanada Masayuki (9.2)

Anverso                Reverso

Localización
Indica que el disco de 
Toyotomi Hideyori se 

sitúa aquí.
Castillo

Capital y también 
una localización 

de recursos

Carretera 
principal

Carretera 
secundaria

Dos bloques dorados de 
Ishida elegidos al azar 

se colocan aquí.

Punto de 
reclutamiento

Seis bloques dorados de 
Ishida, con el símbolo de 
preparación cuadrado, 

empiezan aquí.

Información para la preparación



5La unificación de Japón

4. Localizaciones
4.1 SOBRE LAS LOCALIZACIONES
Una localización es un lugar en el mapa (normalmente, una 
ciudad) conectado por carreteras a otras localizaciones. Se 
representa con un círculo, pudiendo incluir un castillo.

Una localización puede estar ocupada por cualquier número 
de bloques. Los bloques sobre el mapa empiezan y acaban 
cada turno en una localización.

4.2 LOCALIZACIONES DE RECURSOS
Las localizaciones de recursos son zonas productoras de 
riqueza, rutas comerciales destacadas y otras regiones 
importantes. En su conjunto, componen una representación 
aproximada de las infraestructuras de la nación.

Las localizaciones de recursos son de color rojo y, las 
convencionales, blancas. El último jugador en mover 
un bloque a una localización de recursos, o a través de 
ella, controla dicha localización, utilizando un cubo para 
indicarlo. 

Hasta que se reclame por primera vez, una localización 
de recursos no es propiedad de ningún jugador. Las 
localizaciones de recursos otorgan un punto de victoria al 
final de la partida (2.2) y reclutamientos adicionales durante 
el paso de refuerzos (6.2).

4.3 CASTILLOS
Los castillos están anexados a localizaciones del mapa. Cada 
castillo está alineado por defecto con Ishida o Tokugawa, 
condición indicada por su color. Un jugador controla un 
castillo si tiene bloques en esa localización y el oponente 
no. Si no hay bloques de ningún jugador, el castillo recupera 
su alineamiento por defecto. Durante un asedio, el castillo 
está controlado por un jugador y la localización anexa está 
controlada por el otro. Quien controle la mayoría de castillos 
durante el paso de refuerzos recibe una carta adicional (6.2). 
Los castillos otorgan dos puntos de victoria al final de la 
partida (2.2).

4.4 CAJAS DE RECLUTAMIENTO
Cada jugador cuenta con una caja de reclutamiento. Al inicio 
de cada semana, se colocan nuevos bloques en dichas cajas 
de reclutamiento. Durante la semana, los jugadores pueden 
movilizar (7.2) estas tropas en el mapa. El jugador Ishida 
dispone también de una caja de reclutamiento Mōri, desde 
la cual las unidades de Mōri pueden entrar en Osaka (9.3).

4.5 CAPITALES
Dos de las localizaciones, Kioto y Edo, son capitales. 
Empiezan la partida asociadas a Ishida y Tokugawa, 
respectivamente, y están enmarcadas en el color 
correspondiente. Las capitales son localizaciones de 
recursos y proporcionan una bonificación de movimiento 
de liderazgo (7.3.4).

La imagen superior muestra la preparación inicial. Los bloques elegidos al azar están señalados con un interrogante.
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5. Preparación inicial
5.1 PROCEDIMIENTO

 Coloca la ficha de turno en la semana 1.
 Baraja los dos mazos por separado.
 Cada jugador roba 5 cartas de su mazo. Esta pequeña mano 

inicial representa la limitada capacidad organizativa de cada 
ejército durante las primeras etapas de la guerra.

 Separa los bloques con símbolo de preparación (el 
pequeño distintivo en la esquina inferior derecha). 
Introduce los bloques restantes en cada una de las bolsas de 
su correspondiente color.

 Coloca los bloques en el mapa, tal y como se describe en 
el apartado 5.2. Todos los bloques se colocan de manera que 
solo el propietario pueda ver su identidad, con excepción 
de los 5 bloques de la caja de reclutamiento Mōri, que 
permanecen boca arriba.
5.2 COLOCAR BLOQUES
5.2.1 Bloques con localizaciones específicas
Coloca en el mapa los bloques que muestran un símbolo de 
preparación, en las localizaciones con ese mismo símbolo, 
de modo que en el mapa haya un bloque por cada símbolo 
impreso. Ten en cuenta que 5 de los bloques de Ishida tienen 
símbolos de la caja de reclutamiento Mōri, donde dichos 
bloques empiezan la partida.

5.2.2 Bloques colocados aleatoriamente
Después de ubicar los bloques designados, introduce 
los restantes en cada una de las dos bolsas, una para cada 
jugador. Seguidamente, ocupa las localizaciones destinadas 
a los bloques extraídos al azar. Estas localizaciones están 
indicadas en el mapa con un símbolo «+1», «+2» o «+3». El 
número indica la cantidad de bloques que deben extraerse 
al azar de la bolsa y colocarse allí. Antes de extraerlos de la 
bolsa, el jugador debe especificar la localización del mapa a 
la que va a destinar tales bloques.

5.2.3 Bloques de refuerzos
Añade la primera tanda de refuerzos. Cada bando extrae 
cuatro bloques al azar de su bolsa y los coloca en su caja de 
reclutamiento.

6. Ciclo semanal
La partida discurre a lo largo de siete semanas, cada una 
compuesta de dos turnos (A y B). Cada semana de la partida 
incluye los pasos siguientes, en el orden que se indica a 
continuación:

6.1 SECUENCIA DE TURNO

	 I.	 Refuerzos (6.2)

	 II.	 Orden de turno (6.3)

	 III.	 Turnos A y B (6.4)

6.2 REFUERZOS
Cada jugador recibe cartas y bloques nuevos, atendiendo a 
lo siguiente:

 Cada jugador descarta la mitad de su mano, redondeando 
a la baja. Ejemplo: si tienes 7 cartas, debes descartar 3.

 Cada jugador roba 5 cartas. El jugador que controla la 
mayoría de castillos roba una sexta carta.

 Cada jugador extrae al azar de su bolsa la cantidad de 
bloques indicada en la fila superior del marcador de turnos: 
dos bloques en las semanas 2, 3 y 4; un bloque en las 
semanas 5, 6 y 7. El jugador que controle más localizaciones 
de recursos extrae un bloque adicional. En caso de empate 
en las localizaciones de recursos, ambos jugadores extraen 
un bloque adicional.

 Los bloques extraídos se colocan en la caja de reclutamiento 
del jugador.

En la primera semana de la partida se omite el paso de 
refuerzos, pues ambos jugadores ya disponen de sus cartas 
y bloques iniciales.

6.3 ORDEN DE TURNO
Cada jugador puja por el orden de turno, colocando boca 
abajo sobre la mesa una carta de su mano y revelándola a 
continuación de forma simultánea. Gana la puja el jugador 
que revela la carta con el número más alto en su esquina 
inferior.

El ganador de la puja elige quién moverá primero en ambos 
turnos de la semana en curso. Coloca la ficha de turno en el 
espacio «A» del marcador de turnos, mostrando el color del 
primer jugador.

Ambos jugadores deben descartar la carta que han jugado.

6.4 TURNOS A Y B
Cada ciclo semanal se compone de dos turnos: A y B. Cada 
turno consiste en la realización de movimientos y resolución 
de combates por parte del primer jugador, seguido del 
segundo jugador, que realiza sus movimientos y combates.

Cuando el turno A finaliza, desplaza la ficha de turno al 
espacio «B» de esa misma semana y jugad el turno B. El 
jugador que jugó primero en el turno A juega también el 
primero en el turno B.
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Después del turno B, avanza la ficha de turno a la siguiente 
semana y empezad un nuevo ciclo semanal. Las partida 
finaliza cuando han transcurrido 7 semanas.
Turno A:
	 a. Fase de movimiento del primer jugador
	 b. Fase de combate del primer jugador
	 c. Fase de movimiento del segundo jugador
	 d. Fase de combate del segundo jugador

Turno B:
	 a. Fase de movimiento del primer jugador
	 b. Fase de combate del primer jugador
	 c. Fase de movimiento del segundo jugador
	 d. Fase de combate del segundo jugador

Avanza la ficha de turno hasta la casilla de la siguiente 
semana. Si ya se encuentra en la semana 7, la partida finaliza.

7. Fase de movimiento
7.1 GENERALIDADES
Durante la fase de movimiento, un jugador puede mover 
ninguna, algunas o todas la pilas de bloques que controla 
en el mapa. Una pila está compuesta de todos los bloques de 
una única localización. La cantidad de pilas que el jugador 
puede mover está determinada por el número de cartas 
gastadas para el movimiento. Durante la fase de movimiento 
también pueden producirse movilizaciones o situaciones de 
superioridad.

ACTIVAR PILAS PARA MOVIMIENTO: al iniciar esta 
fase, el jugador activo descarta ninguna, una o dos cartas de 
su mano para habilitar una de las las siguientes opciones de 
movimiento:

 0 cartas – Sin movimiento: no puede mover pilas, pero 
puede descartar cualquier número de cartas de la mano y 
reponerlas de inmediato.

 0 cartas – Movimiento mínimo: puede mover una pila, o 
bien realizar una acción de movilización (7.2).

 1 carta – Movimiento limitado: puede mover tres pilas. 
En lugar de uno de los movimientos, puede realizar una 
acción de movilización.

 2 cartas – Movimiento completo: puede mover todas sus 
pilas y, además, puede realizar una acción de movilización.
Seguidamente, el jugador procede a realizar los movimientos 
permitidos según la opción elegida, moviendo pilas en el 
orden que desee.

7.2 MOVILIZACIÓN
La movilización es la acción de colocar en el mapa bloques 
que se encuentran actualmente en la caja de reclutamiento. 
Cada jugador solo puede realizar una movilización por turno, 
como máximo. En caso de movimiento mínimo o limitado, 
puede realizar una movilización en lugar de un movimiento 
de pila permitido; es decir, el jugador debe renunciar a un 
movimiento de pila para ejecutar la movilización. En caso de 
movimiento completo, puede llevar a cabo la movilización 
además del movimiento de todas las pilas.

Restricción del movimiento: los jugadores no pueden 
mover los bloques que han movilizado en ese mismo turno.
Destino de los bloques: los jugadores solo pueden movilizar 
bloques a sus localizaciones de reclutamiento, señalizadas 
con el mon (símbolo) de uno de sus daimios sobre un fondo 
del color correspondiente, negro o dorado.
Dos opciones: una movilización puede realizarse de dos 
formas distintas:
     El jugador puede trasladar cualquier cantidad de bloques 
(o todos) pertenecientes al mismo daimio desde la caja 
de reclutamiento a una localización de reclutamiento que 
tenga el mon de ese daimio. Estos bloques deben mostrarse 
al oponente, para demostrar que coinciden.
  Alternativamente, el jugador puede movilizar un 
único bloque (de cualquier daimio) a cualquiera de sus 
localizaciones de reclutamiento. En este caso, no es necesario 
mostrar el bloque.
Movilizar a un combate: el jugador puede movilizar sus 
bloques a una situación de combate solo si este ha sido 
iniciado por bloques que ya estaban en el mapa (es decir, un 
ataque no puede provenir de la caja de reclutamiento, pero 
los bloques movilizados sí que pueden apoyar a los bloques 
que han propiciado el combate).

7.3 MOVIMIENTO
7.3.1 Sobre el movimiento
El origen de un movimiento es una localización en la que 
haya una pila activada a tal efecto. De esta, el jugador activo 
puede mover cualquier cantidad de sus bloques, agrupados 
como desee y siempre que no hayan sido movilizados en 
ese turno. Cada grupo de bloques tendrá una capacidad de 
movimiento diferente según sus circunstancias particulares 
(v. 7.3.3 a 7.3.6) y deberá cumplir con las restricciones que se 
establecen más adelante.

Los bloques se mueven por carreteras, de una localización a 
otra. Es posible mover algunos bloques de una localización 
y dejar ahí otros sin mover; asimismo, el jugador puede 
ir dejando bloques de la pila a medida que avanza por 
diferentes localizaciones.

Los bloques que inician la fase juntos no están obligados a 
viajar por las mismas carreteras ni a finalizar su movimiento 
juntos. Esto implica que la bifurcación es posible durante 
el movimiento; así, los bloques que empiezan a moverse 
juntos pueden separarse más adelante (en las bifurcaciones) 
y acabar en localizaciones distintas. El movimiento debe 
atender las siguientes restricciones: 

  Ningún bloque puede participar en más de un movimiento 
por turno.

 Una pila debe completar su movimiento antes de empezar 
a mover otra pila.

 Una pila no puede recoger bloques adicionales mientras 
se mueve.

 En cada fase de movimiento, ningún tramo de carretera 
puede ser recorrido por más de una pila, ni más de una vez 
por la misma pila.
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7.3.2 Movimiento y unidades enemigas
Los bloques en movimiento deben detenerse cuando se 
encuentran con unidades enemigas, a menos que dichas 
unidades enemigas se vean superadas numéricamente (7.4).

7.3.3 Distancia de movimiento
El movimiento básico es de una localización por movimiento, 
pudiendo verse incrementado en una localización (+1) por 
cada uno de los tres casos siguientes. Si se aplican los tres 
casos, una pila de 1 a 4 bloques (7.3.5) puede moverse a 
una distancia de cuatro localizaciones, lo que representa el 
máximo que puede mover una pila. Las tres situaciones que 
pueden incrementar el movimiento básico de una pila son:

Carretera principal: los bloques que realizan todo su 
movimiento por una carretera principal pueden mover +1 
localización.

Liderazgo: los bloques que inician el movimiento bajo 
liderazgo (7.3.4) pueden mover +1 localización.

Marcha forzada: los bloques que fuerzan la marcha pueden 
mover +1 localización. El jugador activo puede iniciar 
una marcha forzada descartando una carta de su mano. 
Una marcha forzada se aplica a un grupo de bloques que 
empiezan a moverse, se mueven y acaban juntos. Todo 
bloque puede estar solamente bajo el efecto de una única 
marcha forzada a la vez.

EJEMPLO: un grupo de bloques bajo liderazgo que recorre una 
carretera principal durante todo su movimiento y, además, fuerza 
la marcha, puede mover tres localizaciones adicionales.

7.3.4 Liderazgo
El liderazgo presente en el origen de un movimiento 
incrementa en uno el movimiento básico de una pila. El 
liderazgo puede provenir de un líder, de un castillo o de 
una capital (o cualquier combinación de los tres). Aunque 
una pila cuente con más de un elemento de liderazgo, solo 
obtiene un máximo de +1 por este concepto.

 Si un jugador usa un líder para incrementar el movimiento, 
debe declarar su presencia al oponente (pero sin revelar su 
identidad). No es necesario que algún bloque de la pila 
coincida con el mon del bloque de líder. Basta con que haya 
un líder en la localización de partida (no es necesario que se 
mueva con los bloques).

 Si se usa un castillo, debe estar alineado (color 
correspondiente) con el jugador activo y bajo su control.

 Si se usa una capital (Edo o Kioto), debe ser la propia, 
señalada con el color correspondiente.

7.3.5 Movimiento y tamaño del ejército
Los ejércitos grandes se mueven más despacio que los 
pequeños. Por cada múltiplo de cuatro bloques, más allá de 
los cuatro primeros, la capacidad de movimiento de una pila 
se reduce en uno. Así pues, la capacidad de movimiento se 
reduce (–1) con el 5.o, 9.o, 13.o y 17.o bloque (v. la tabla a 
continuación).

A la capacidad de movimiento de cada bloque se le aplica 
una penalización por tamaño, en función del grupo más 
grande en el que ha viajado durante su movimiento.

7.3.6 Tabla de movimiento
La siguiente tabla resume el movimiento y sus modificadores:

     Movimiento básico: 		  1 localización

     Todo por carretera principal: 	 +1

     Bajo liderazgo: 		  +1

     Marcha forzada: 		  +1

     1-4 bloques: 			      0

     5-8 bloques: 			    –1

     9-12 bloques: 	 		   –2

     13-16 bloques: 		   –3

     17 o más bloques: 		   –4 (no puede mover)

7.4 SUPERIORIDAD NUMÉRICA
7.4.1 Sobre la superioridad
La superioridad numérica se produce cuando un ejército 
grande arrolla a uno que es al menos cuatro veces más 
pequeño (contando el número de bloques y no su fuerza) y 
tal situación puede producirse durante un movimiento 
o tras una retirada. Los bloques en retirada (v. batallas, 
8.2), los movilizados y los provenientes de la caja de 
reclutamiento Mōri (9.3) también pueden causar situaciones 
de superioridad.

7.4.2 Procedimiento de superioridad
Las situaciones de superioridad se resuelven 
inmediatamente, al margen de si se ha declarado 
combate. Las unidades superadas son destruidas (como 
sucede en 8.7.3) y el jugador vencedor no sufre bajas. Si 
la superioridad se produce durante un movimiento, los 
bloques en movimiento pueden continuar moviéndose. Los 
ejércitos ya comprometidos en la batalla en una localización 
colaboran con cualquier pila que llegue para establecer una 
situación de superioridad contra sus enemigos.

EJEMPLO: el defensor tiene un bloque en una localización. 
El jugador activo mueve una pila compuesta de dos bloques a 
esa localización. Seguidamente, mueve otra pila de dos bloques 
a dicha localización. En ese momento se produce una situación 
de superioridad, por lo que se elimina el bloque defensor y la pila 
activa puede seguir moviendo. La primera pila ha contribuido a 
la superioridad, pero, como ya se ha movido, no puede moverse de 
nuevo.

7.4.3 Superioridad y castillos
Las unidades enemigas que controlan un castillo no 
pueden ser superadas. Además, las unidades de dentro del 
castillo se añaden automáticamente a cualquier ejército que 
venga a romper el asedio y establecer así una situación de 
superioridad contra el ejército sitiador.
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EJEMPLO DE MOVIMIENTO

El jugador Ishida (bloques dorados) juega dos cartas durante 
su fase de movimiento, lo que le permite mover todas sus pilas. 
También puede llevar a cabo una acción de movilización, y la 
realiza en primer lugar. Ahora debe decidir si moviliza un 
bloque de cualquier daimio a cualquiera de las localizaciones de 
reclutamiento del jugador, o si moviliza todos los bloques de un 
mismo clan a la localización de reclutamiento de ese clan.

No puede hacer ambas cosas. Haga lo que haga, los bloques 
movilizados no pueden moverse durante este turno y por ello no se 
muestran en la imagen. En esta sí que se muestran los movimientos 
realizados por el jugador, que ha decidido no jugar cartas para 
forzar la marcha.

A. En primer lugar, activa los bloques en la localización señalada 
con una A. Como en esta hay uno de sus castillos y está bajo su 
control, habilita la bonificación de liderazgo de +1 al movimiento. 
El jugador desciende con los cinco bloques por la carretera 
principal. Puede avanzar hasta un máximo de dos localizaciones: 
1 por el movimiento básico, 1 por la carretera principal, 1 por el 
liderazgo y –1 porque se trata de una pila de 5-8 bloques. Fíjate 
en que, si dejara atrás un bloque, la pila se podría mover a una 
distancia de tres localizaciones y llegaría a Kuwana.

B. A continuación, mueve la pila B. Como la pila A ha utilizado 
la carretera principal entre Kioto y Minakuchi, no puede volver a 
utilizarla; ningún tramo de carretera puede ser utilizado dos veces 
en una sola fase de movimiento. El movimiento debe finalizar en 
Kioto, o la pila tiene que seguir una ruta diferente. El jugador 
decide finalizar el movimiento en Kioto.

C. El bloque solitario y sin líder que se encuentra en C solo se 
puede mover a una localización adyacente.

D. La pila D se puede mover a una distancia de dos localizaciones: 
una por el movimiento básico y otra por la presencia del líder.

E. La pila E cuenta con la bonificación de liderazgo, pero no 
con la de carretera principal, ya que su movimiento no se realiza 
completamente por carretera principal. Así pues, puede avanzar 
hasta un máximo de dos localizaciones.

8. Combate
8.1 REGLA GENERAL
El combate tiene lugar después de todo el movimiento y debe 
declararse en cada localización del mapa donde coincidan 
piezas de bandos opuestos. Estas declaraciones debe 
realizarlas el jugador en su fase, de una en una, resolviendo 
inmediatamente el combate después de cada declaración. El 
combate puede ser una batalla o, si alguno de los ejércitos 
está en un castillo, un asedio. Tras resolver el combate en 
una localización, se elige una nueva localización, hasta que 
todas las localizaciones en conflicto queden resueltas.

8.2 BATALLAS
8.2.1 Procedimiento de batalla
El combate se resuelve como una batalla si no hay ningún 
ejército en un castillo. Los despliegues (8.2.2) producen 
un cierto impacto (8.3) y se considera que el bando con 
más impacto acumulado está ganando la batalla. Todos los 
bloques involucrados en una batalla permanecen ocultos 
hasta que son desplegados. Concluida la batalla, los bloques 
revelados vuelven a quedar ocultos.

El jugador activo (el atacante) inicia la batalla realizando 
el primer despliegue y, a continuación, el defensor puede 
responder (v. iniciativa, 8.5). Cuando la batalla cese, el 
bando que haya causado el mayor impacto será el ganador. 
Un empate en impactos se resuelve a favor del defensor.

8.2.2 Cartas y despliegue
Para desplegar bloques en la batalla hay que usar cartas. 
Cada carta permite desplegar un bloque (8.4.2). Para ello, 
la carta utilizada debe tener el mismo mon que el bloque. 
Las cartas y los bloques con diferente mon no se pueden 
jugar juntos. Excepción: el bloque de Ishida y el de Ii se 
pueden desplegar con cualquier carta, sea cual sea el mon de 
esta. A modo de recordatorio, ambos bloques muestran un 
rectángulo con forma de carta en su margen izquierdo.

En una batalla no se puede jugar dos veces una misma carta 
ni desplegar dos veces el mismo bloque.

8.2.3 Procedimiento de despliegue
El jugador activo juega una carta boca arriba y selecciona 
un bloque entre sus ejércitos que no han sido desplegados 
todavía, cuyo mon coincida con el de la carta. Dicho bloque 
se coloca boca arriba junto a la pila principal de bloques. La 
carta se coloca boca arriba en el lado del tablero del jugador 
activo. El jugador cuenta el impacto del despliegue y lo 
suma a su total en el marcador de impacto.

Bloque de Ishida Bloque de Ii
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8.2.4 Despliegue inicial de un bloque de líder
Un bloque de líder se despliega sin jugar una carta, si todavía 
no se han realizado despliegues con una carta en ese bando en 
el actual combate. Los líderes desplegados sin una carta tienen 
un impacto de 1 y son inmunes a la disputa de lealtad (8.6)

Nota: puedes seguir desplegando líderes sin una carta hasta que 
despliegues tu primer bloque con una carta.

8.3 IMPACTO
8.3.1 Sobre el impacto
El impacto mide la efectividad en el combate y se contabiliza 
en el marcador de impacto con cubos pequeños. Cada bando 
contabiliza su impacto acumulativo por separado.

8.3.2 Impacto básico
El impacto básico de un despliegue es el número de mon de 
ese bloque, con un valor de uno a cuatro.

8.3.3 Bonificación de impacto
Suma un punto de impacto por cada bloque del mismo 
daimio ya desplegado, en el mismo bando, en el combate 
en curso.

EJEMPLO: un jugador anotaría cuatro puntos de impacto si 
desplegara un bloque de Tokugawa con 2 mon en una batalla 
donde ya había desplegado previamente otros dos bloques de 
Tokugawa. El número de mon de los bloques desplegados 
previamente no tiene efecto.

8.4 ATAQUES ESPECIALES
8.4.1 Impacto de caballería y de arcabuceros
Las cartas que muestran un par de espadas permiten realizar 
un ataque especial. Cuando se utilizan para desplegar un 
bloque con un símbolo de caballería o de arcabuz, se lanza 
un ataque de ese tipo. En un ataque de caballería o de 
arcabuceros, suma dos puntos de impacto por la caballería 
o los arcabuceros, y otros dos puntos de impacto por 
cada bloque que disponga de ese tipo de ataque y esté ya 
desplegado en el mismo bando en el combate en curso. Si se 
despliega un bloque de caballería o de arcabuceros sin una 
carta de ataque especial, no suma puntos de caballería ni de 
arcabuceros a su impacto.

8.4.2 Cartas dobles
Las cartas dobles muestran dos mon 
idénticos en cada esquina superior. 
Las cartas dobles permiten el 
despliegue de uno o dos bloques, 
debiendo coincidir ambos con 
el mon de la carta. Los bloques se 
despliegan uno tras otro; de este 
modo, el segundo bloque puede 
obtener una bonificación de 
impacto de +1 por coincidir con el 
daimio del primero. Ninguno de los 
bloques desplegados de este modo puede iniciar una ataque 
especial. Una carta doble utilizada para desplegar un bloque 
que puede jugarse con cualquier carta (bloques de Ishida y 
de Ii) pierde su capacidad para desplegar un segundo bloque.

8.5 INICIATIVA
La iniciativa corresponde al bando que esté perdiendo la 
batalla, es decir, aquel que tenga la puntuación de impacto más 
baja. Ese jugador tiene la oportunidad de desplegar bloques, 
uno tras otro, para ponerse por delante del rival. Una vez 
tomada la delantera, la iniciativa pasa al otro jugador. Como 
los empates se decantan a favor del defensor, a este le basta 
igualar la puntuación de impacto del atacante para tomar 
la delantera. La iniciativa pasa de un jugador al otro hasta 
que uno de ellos, el que tenga la iniciativa en ese momento, 
declare que no desplegará más bloques. Cuando eso suceda, 
la iniciativa pasa al otro jugador de forma permanente, 
quien podrá desplegar tantos bloques adicionales como 
quiera y pueda. Cuando dicho jugador declare que también 
ha terminado, la batalla finaliza. Cuando un jugador declare 
que ha terminado de desplegar ya no podrá volver a hacerlo 
en esa misma batalla, aunque puede seguir jugando cartas de 
disputa de lealtad (8.6) contra los despliegues del oponente.

8.6 CARTAS DE DISPUTA DE LEALTAD
8.6.1 Procedimiento
Las cartas de disputa de lealtad 
están identificadas con un nobori 
(estandarte). Se juegan fuera de 
turno, inmediatamente después de 
un despliegue del jugador oponente, 
para poner en cuestión la lealtad 
del bloque recién desplegado. Si 
el jugador que está desplegando 
puede mostrar otra carta de su mano 
que permitiría el despliegue del 
bloque recién desplegado, el bloque 
mantiene su lealtad.  La carta mostrada para revocar la 
disputa de lealtad vuelve a la mano del jugador que la ha 
mostrado. Sin embargo, la carta de disputa de lealtad queda 
como carta jugada. Si el jugador que está desplegando no 
puede presentar una carta apropiada, el bloque cambia de 
bando, alineándose con el disputador, es decir, aquel que ha 
jugado la disputa de lealtad (este último toma el bloque y 
lo pone en su lado de la batalla). El impacto del bloque se 
añade al marcador de impacto del disputador. Cuando la 
batalla finaliza, el bloque vuelve a su antiguo propietario.

8.6.2 Lealtad y ataques especiales
Los bloques que cambian de bando no ejecutan ataques 
especiales (8.4) en el momento de su traición, incluso si se 
indica en la carta de despliegue, pero más adelante pueden 
contribuir a los ataques especiales del bando al que han 
entregado su lealtad.
8.6.3 Lealtad y cartas dobles
Una carta de disputa de lealtad se puede utilizar para 
disputar el uso de una carta doble, pero basta con mostrar 
una carta adicional para revocar la disputa, incluso en caso 
de haber desplegado dos bloques. Si la disputa tiene éxito, 
ambos bloques desertan y pasan al bando adversario. La 
bonificación de impacto (+1 de impacto por coincidir con 
el mon del primer bloque) de la que goza el segundo de tales 
bloques se sigue contabilizando.
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8.7 BAJAS
8.7.1 Cómo determinar las bajas
Tras una batalla, ambos bandos sufren bajas en función del 
impacto recibido. Ambos bandos pierden un bloque por cada 
7 puntos de impacto causados por el oponente, redondeando 
siempre a la baja. El bando que ha sido derrotado en la 
batalla sufre además la pérdida de un bloque adicional.

EJEMPLO: un jugador gana la batalla y ha recibido 5 puntos 
de impacto, por lo que no perdería ningún bloque. Su oponente, 
que ha sido derrotado, ha recibido 9 puntos de impacto, por lo que 
pierde dos bloques.

Nota: las tropas en retirada no se ven superadas antes de realizar 
su retirada, pero pueden sufrir una situación de superioridad 
después de la retirada (8.8.5).

8.7.2 Selección de bajas
El atacante sufre bajas en primer lugar, y luego el defensor. 
Los jugadores seleccionan cuáles de sus bloques pierden. 
Primero deben seleccionar cualesquiera bloques desertores 
que se hayan pasado al oponente; luego, cualesquiera otros 
que hayan desplegado y, finalmente, cualesquiera que no 
hayan desplegado. La identidad de los bloques perdidos se 
revela.

8.7.3 Efectos de las bajas
Los bloques caídos en combate se retiran del mapa y nunca 
vuelven a entrar en juego, dejándolos a un lado del tablero, 
a la vista de ambos jugadores.

8.8 RETIRADAS
8.8.1 Sobre las retiradas
El perdedor debe retirar sus tropas restantes a una única 
localización adyacente por carretera al lugar de la batalla (o, 
si lo hay, a un castillo [8.8.4]). No hay límite de tamaño para 
un ejército que se bate en retirada.

8.8.2 Atacante en retirada
El atacante debe retirarse a una localización desde la que 
algunos de sus ejércitos entraron en batalla (puede ser un 
castillo, pero no una caja de reclutamiento fuera del mapa) o, 
si eso es imposible, a cualquier otra localización. El atacante 
no se puede retirar nunca a su caja de reclutamiento ni a la 
caja de reclutamiento Mōri (9.3).

8.8.3 Defensor en retirada
El defensor se retira, si es posible, a una localización que 
no contenga unidades enemigas, y desde la que el enemigo 
no haya entrado en la localización del combate. Si esto 
no es posible, el defensor puede retirarse a cualquier 
otra localización adyacente por carretera, incluyendo 
una localización desde la que el atacante haya entrado en 
combate o incluso una localización que contenga bloques 
enemigos (8.8.5).

8.8.4 Retiradas a un castillo
Si la batalla ha tenido lugar en una localización con castillo, 
este puede albergar unidades en retirada. Un castillo es 
un destino de retirada válido solo para el bando que lo 
controlaba antes del combate. Si el castillo en cuestión es un 
destino de retirada válido, el jugador en retirada puede dejar 
hasta dos bloques en él. Si le quedan más bloques, estos 
deben retirarse en grupo a otro lugar.

8.8.5 Retiradas y entrada en combate
Es posible que una retirada provoque otra batalla o una 
situación de superioridad. En tal caso, la batalla tiene lugar 
de inmediato y se resuelven sus consecuencias. En esta 
nueva batalla, los bloques en retirada son los atacantes. Si 
los bloques en retirada entran en una batalla ya existente, 
estos se añaden a las fuerzas en conflicto. Un ejército en 
retirada puede unirse a un ejército sitiado en un castillo y 
exceder el límite de apilamiento hasta la próxima vez que 
se declare el combate (8.9.6). De hecho, esto convertiría el 
asedio en una batalla.

8.9 COMBATE DE ASEDIO
8.9.1 Sobre los asedios
Cuando el combate se produce en una localización con un 
castillo, es posible que un bando opte por permanecer en 
el interior de este. De ser así, el combate se convierte en un 
asedio. Para que un ejército pueda permanecer en el interior 
del castillo (máximo dos bloques, los discos no cuentan), el 
jugador debe controlarlo. El bando que controla el castillo 
es el que tenía unidades en la localización antes de que se 
entablara el combate.

8.9.2 Declarar la ubicación de los bloques
Los bloques pueden estar en el interior o en el exterior 
del castillo. El número de bloques que puede albergar un 
castillo está limitado a dos. Cuando se declara el combate, 
y no antes, el bando que controla el castillo puede elegir si 
permanece en el interior o en el exterior del castillo. Si es 
en el exterior, tiene lugar una batalla; si es en el interior, un 
asedio. Un ejército compuesto de más de dos bloques debe 
optar siempre por estar en el exterior. Ningún bloque puede 
permanecer en el interior si quedan bloques en el exterior. 
Un ejército puede optar por luchar en el exterior del castillo 
incluso en el caso de que hubiera elegido permanecer en el 
interior en una fase anterior.

Si el jugador activo controla el castillo y opta por permanecer 
en su interior, durante la fase en curso no tendrá lugar batalla 
o combate de asedio alguno en esta localización.

8.9.3 Discos
Se considera que los discos siempre están en el interior del 
castillo, al margen de la disposición de los bloques. Los 
discos no se tienen en cuenta para el límite de dos bloques 
en el castillo. Los discos son unidades que pueden ser 
destruidas, como los bloques, pero no pueden moverse ni 
combatir. Un disco nunca se ve afectado por el resultado de 
una batalla; solo por los asedios.
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8.9.4 Procedimiento de combate de asedio
El jugador atacante conserva la iniciativa durante el asedio 
y no hay límite al número de bloques que puede desplegar. 
El jugador defensor no juega cartas durante un asedio, ni 
despliega ningún bloque. Cada combate de asedio atiende a 
la siguiente secuencia:

A. El atacante despliega (8.2.3) tantos bloques como desee.
B. Cuando el atacante ha terminado, el ejército defensor sufre 

las bajas. En un asedio, el ejército atacante no sufre bajas. 
El defensor pierde un bloque o disco por cada 7 puntos de 
impacto recibidos. Si el atacante causa menos de 7 puntos 
de impacto en un asedio, el defensor no sufre bajas.

C. El defensor elige qué bloque(s) o disco pierde, haciendo 
pública su identidad.

D. Si todos los bloques y discos en el interior de un castillo 
son destruidos, el castillo cae y pasa a estar controlado por 
el ejército atacante.

E. Si no han sido eliminados todos los bloques y discos 
del defensor, entonces los bloques de ambos bandos 
comparten la localización. Cuando esto sucede, el bando 
que controla el castillo se considera asediado (8.9.6). 
Mientras compartan la localización, el bando que no 
controla el castillo debe declarar ahí un combate en cada 
fase de combate.

F. Seguidamente, el jugador defensor roba una carta por 
cada bloque (pero no disco) perdido (8.10).

8.9.5 Restricciones del combate de asedio
El combate de asedio tiene las siguientes restricciones:

 No se pueden usar ataques especiales de arcabuceros ni de 
caballería.

 Ninguno de los bandos puede jugar cartas de disputa de 
lealtad.
8.9.6 Bloques asediados
Los bloques asediados no pueden moverse fuera de la 
localización del castillo. Los bloques que forman parte de un 
ejército sitiador pueden salir libremente de la localización 
del asedio durante su fase de movimiento.

Si en una determinada localización que contiene bloques 
sitiadores entrasen otros bloques del mismo bando que el 
de los asediados, todos los bloques se tendrían en cuenta 
en la batalla. Cualquier batalla, en cualquier localización, 
incluye automáticamente todos los bloques que haya en 
dicha localización, al margen de la presencia de un castillo.

8.10 REPOSICIÓN DE CARTAS
La reposición de cartas tiene lugar inmediatamente después 
de resolver una batalla, un asedio o una situación de 
superioridad, después de las bajas y la retirada, pero antes 
de atender cualquier batalla generada por dicha retirada. 
Tras cada batalla o asedio, ambos bandos descartan todas las 
cartas que han jugado durante el combate y roban esa misma 
cantidad de cartas de su mazo. Tras una batalla, ambos 
bandos roban también una carta adicional por cada dos 
bloques perdidos (redondeando a la baja). Tras un asedio, 
el jugador defensor roba una carta por cada bloque perdido. 
No se roba carta por la pérdida de un disco.
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EJEMPLO DE COMBATE
En este ejemplo, siete bloques de Ishida atacan a seis bloques de 
Tokugawa. En este momento, ningún jugador conoce la identidad 
de los bloques del oponente; los bloques solo se revelan al ser 
desplegados.

Como Ishida es el atacante, debe desplegar el primer bloque. 
Su primer despliegue es el bloque de líder Mō ri, que puede ser 
desplegado sin necesidad de jugar una carta (regla 8.2.4). El 
único mon del bloque le proporciona un impacto de 1.

Como Ishida va por delante en impactos, la iniciativa pasa a 
Tokugawa, quien puede desplegar un bloque. Juega su bloque de 
caballería de Maeda, con una carta de ataque especial de Maeda 
(tal como indican las espadas en la carta), lo que le proporciona 
un impacto de 3: 1 por el mon y +2 por la caballería.

El marcador de impacto indica que los totales de impacto son 1 y 3 
a favor de Tokugawa, por lo que ahora la iniciativa pasa a Ishida.

Ishida juega una carta doble de Ukita, que le permite desplegar dos 
de sus bloques de Ukita. El primer bloque le otorga 2 de impacto y 
el segundo 3 de impacto: 2 por los mon y +1 por el anterior bloque 
de Ukita desplegado. Ahora, el impacto total de Ishida es de 6.

Tokugawa responde desplegando un bloque de Tokugawa de 
3 mon, con una carta de Tokugawa. Su impacto es ahora de 
6, empatando con el impacto de Ishida. Como los empates se 
resuelven a favor del defensor, 6 es suficiente para que tome la 
delantera. Ahora, la iniciativa pasa a Ishida.

Ishida despliega un bloque de Uesugi con una carta de Uesugi, 
obteniendo 1 de impacto. El arcabuz del bloque no puede utilizarse, 
ya que la carta no tiene espadas que indiquen un ataque especial.

Tokugawa juega un bloque de Tokugawa de 1 mon, con una carta 
de Tokugawa. Obtiene un punto adicional por el anterior bloque 
de Tokugawa desplegado. El tanteo de impacto es ahora de 7 a 8.

A continuación, Ishida despliega su bloque de arcabuceros de 
Mō ri, con una carta de ataque especial de Mō ri. El impacto de 
esta carta es de 6: 1 por el mon, +2 por los arcabuceros, +2 por 
el anterior bloque de arcabuceros y +1 por el anterior bloque de 
Mō ri desplegado. Ahora, el tanteo es de 13 a 8.

Tokugawa despliega un bloque de Tokugawa de 3 mon, con una 
carta de Tokugawa. El impacto es de 5: 3 por los mon y +2 por 
los anteriores bloques de Tokugawa desplegados. El tanteo actual 
es de 13 a 13, a favor de Tokugawa, pues el empate beneficia al 
defensor.

A Ishida le quedan dos bloques y dos cartas, pero los mon no 
coinciden y no puede utilizarlos. Ishida declara que ha finalizado 
sus despliegues.

Del mismo modo, Tokugawa declina desplegar más bloques, pues 
no tiene opciones válidas. Como ningún jugador puede desplegar 
más bloques, la batalla termina con una victoria de Tokugawa. 
Cada bando pierde un bloque y el bando perdedor (Ishida) pierde 
otro bloque por la derrota. Ishida debe retirarse de la localización.

Ishida

Primer 
despliegue

No 
requiere 

carta
1 de impacto

Segundo 
despliegue

5 de impacto
2 por el primer bloque
2 por el segundo bloque
+1 por el anterior 
    bloque de Ukita

Tercer 
despliegue

1 de impacto
No se pueden usar los 
arcabuceros, pues la carta 
no tiene espadas.

Cuarto 
despliegue

6 de impacto
1 por el mon
+2 por los arcabuceros
+2 por el anterior bloque 
   de arcabuceros
+1 por el anterior bloque de Mōri

Impacto total de 13

Cartas y bloques que 
no se han podido usar 
en esta batalla.

Tokugawa

3 de impacto
1 por el mon
+2 por la caballería

3 de impacto
3 por los mon

2 de impacto
1 por el mon
+1 por el anterior bloque 
   de Tokugawa

5 de impacto
3 por los mon
+2 por los dos anteriores   	    	
    bloques de Tokugawa

Impacto total de 13

Cartas y bloques que 
no se han podido usar 
en esta batalla.



Nota: el diseño del clan Ishida está extraido de la Wikipedia y es utilizado 
como CC BY-SA 3.0.  https://creativecommons.org/licenses/by-sa/3.0/
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9. Reglas especiales
9.1 TOYOTOMI HIDEYORI
Toyotomi Hideyori era el hijo de Toyotomi Hideyoshi, el señor de 
la guerra cuya muerte dio lugar a la campaña de Sekigahara. 
Tenía 7 años cuando empezó la guerra.

El disco de Toyotomi Hideyori se ubica en el castillo de 
Osaka. Si resulta destruido, el regente es capturado y la 
partida finaliza con victoria de Tokugawa. Como tal, es la 
última unidad que se pierde en cualquier asedio al castillo 
de Osaka.

9.2 SANADA MASAYUKI
Sanada Masayuki defendió el castillo de Ueda con tenacidad e 
ingenio, retrasando un ejército de 38.000 hombres bajo el mando 
de Tokugawa Hidetada, hijo de Ieyasu. Como resultado del 
prolongado asedio, el joven Tokugawa se perdió la batalla decisiva 
de Sekigahara, llegando varios días tarde.

Antes de empezar la partida, un disco, etiquetado con el 
mon de Sanada, se ubica en el círculo junto al castillo de 
Ueda. Representa al astuto Sanada Masayuki. Durante un 
asedio, esta ficha puede eliminarse para asumir cualquier 
baja infligida a los defensores del castillo de Ueda, en vez 
de un bloque.

9.3 MORI TERUMOTO
Mōri Terumoto era el daimio más poderoso de la coalición de 
Ishida. Este último, que temía ser eclipsado por Mōri, lo dejó en 
Osaka, con un rango elevado pero poco margen de acción. Algunos 
ejércitos de Mōri permanecieron en Osaka, con su líder; otros 
viajaron con su hijo para unirse a la batalla. Aquellos que viajaron 
consideraron que su dignidad había sido insultada por el trato de 
Ishida a su daimio. Así, los ejércitos de Mōri rehusaron participar 
en la batalla decisiva en la que su coalición resultó derrotada. 
Si Mōri Terumoto hubiera sido nombrado comandante al frente 
de los ejércitos de la coalición, habría amenazado claramente la 
primacía de Ishida, pero la fuerza de combate desplegada habría 
sido mucho más potente.

El bloque de Mōri Terumoto, el líder Mōri, y cuatro bloques 
de Mōri, todos señalados con un triángulo, inician la partida 
boca arriba en la caja de reclutamiento Mōri. El jugador 
Ishida puede poner en juego estos bloques sacrificando 
cartas. Por cada carta sacrificada (descartada) durante 
cualquier fase de movimiento de Ishida, un bloque de Mōri 
pasa de la caja de reclutamiento Mōri a Osaka. El último 
bloque introducido es siempre el de líder Mōri.

En ningún caso se añaden bloques a la caja de reclutamiento 
Mōri; solo salen de esta para ir a Osaka y no se pueden 
mover en el mismo turno en que son reclutados.

Si Osaka es atacada por ejércitos de Tokugawa, en el 
momento de declarar el combate, todos los bloques de la 
caja de reclutamiento Mōri aparecen en Osaka y se unen a 
la batalla.

9.4 DIABLOS ROJOS DE II NAOMASA
Ii Naomasa y sus guerreros, conocidos como los «diablos rojos», 
fueron algunos de los más fieros defensores de Tokugawa. Fueron 
los primeros en irrumpir en el campo de batalla, aunque los honores 
se los llevó Fukushima Masanori.

El clan Ii tiene un único bloque, con cuatro mon (es el único 
bloque de 4 mon del juego) y empieza la partida con los 
ejércitos de Fukushima en Kiyosu. No hay cartas de Ii. El 
bloque de Ii se despliega con cualquier carta, excepto con las 
de disputa de lealtad.

9.5 ISHIDA MITSUNARI
El jugador Tokugawa gana instantáneamente si el bloque 
de Ishida Mitsunari es eliminado (2.1). En combate, este 
bloque puede ser desplegado con cualquier carta de Ishida 
(8.2.2), excepto con las de disputa de lealtad.
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Trasfondo histórico
Nací cual rocío
y como rocío me desvanezco.
Hasta el esplendor de Naniwa
es el sueño de un sueño.

Poema de muerte de Toyotomi Hideyoshi

La historia de Sekigahara empieza con la muerte de 
Toyotomi Hideyoshi. En la que tal vez sea la carrera más 
destacada de la historia de Japón, ascendió desde el estrato 
social más bajo hasta lo más alto del sistema feudal. Nacido 
hijo de soldado, acabó convirtiéndose en taikō, supremo 
señor de la guerra y regente de todo Japón.

En 1598, a la edad de 62 años, cayó gravemente enfermo. Su 
heredero era un niño de cinco años, al que se declaró adulto 
a toda prisa y fue ungido como nuevo taikō. Antes de morir, 
Toyotomi reunió a los hombres más poderosos de Japón en 
dos consejos, tratando de equilibrar el poder entre ellos. Se 
pronunciaron juramentos para confirmar el nombramiento 
del niño y conservar intacto el equilibrio de poder del cual 
dependía. Con estas simples medidas, lo mejor que se pudo 
articular en tan poco tiempo, Toyotomi esperaba asegurar la 
situación hasta que el muchacho alcanzase la madurez.

Lo cierto es que bastaron dos años para que las tensiones en 
este estado de cosas dieran lugar a una guerra abierta. En el 
verano del año 1600 se formaron dos ejércitos y se lanzaron 
el uno contra el otro, choque del que Tokugawa Ieyasu salió 
victorioso, convirtiéndose en el nuevo señor de Japón.

Toyotomi y su predecesor, Oda Nobunaga, habían necesitado 
décadas de guerra para subyugar a los feudos beligerantes 
de Japón, consecución que sería usurpada en una campaña 
que apenas duró siete semanas. El sogunato de Tokugawa 
gobernaría Japón en paz durante quince generaciones (268 
años).

Diez años antes de la batalla de Sekigahara, los vigentes 
y los ulteriores señores de Japón se habían reunido en la 
cima de una colina de la costa oriental. Toyotomi Hideyoshi, 
en el punto álgido de su poder y competencia, se reunió 
con Tokugawa Ieyasu, quien se había convertido en su 
lugarteniente. Los que una vez fueron camaradas bajo las 
órdenes de Oda Nobunaga, y serían luego enemigos en la 
batalla, eran aliados entonces, unidos en la victoria sobre el 
clan Hōjō. Allí, en la cima de la colina, Toyotomi le hizo a 
Tokugawa una proposición fatídica. A cambio de las cinco 
provincias centrales que la familia de Tokugawa había 
controlado durante generaciones, le ofreció ocho provincias 
en la región de Kanto, más hacia el este y alejadas de la 
capital, sin cultivar y rodeadas de enemigos desconocidos. 
Era una propuesta desalentadora, pero Ieyasu aceptó de 
inmediato.

El día de la llegada de Tokugawa a Edo, su nueva capital, aún 
se celebra hoy en esa ciudad, la actual Tokio. En 1590, era 
poco más que un remanso, un castillo macilento en medio 
de un pantano. Pero Ieyasu era algo más que un señor de 
la guerra: era un administrador brillante. A partir de aquel 
húmedo poblado de la región de Kanto construyó un imperio 
económico en tan solo una década. Diez años después, sus 
ingresos anuales (2,5 millones de koku de arroz) doblaban la 
cantidad de cualquier otro daimio.

La intención de Toyotomi había sido la de supeditar a 
Tokugawa a años de infructuosas dificultades, alejándolo 
de la política de la capital, en Kioto. Sin embargo, darle a 
Ieyasu un feudo tan grande y fértil propició el surgimiento 
de un sucesor natural, el primero entre iguales, en las filas 
de los principales daimios. Tras la muerte de Hideyoshi, 
todos los ojos se pusieron sobre un solo hombre; más allá del 
sistema de lealtades, Japón contaba con un poder dominante 
esperando emerger.

***
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Toyotomi Hideyoshi fue uno de los hombres más notables 
de la historia de Japón, ascendiendo de rango al servicio 
del mejor guerrero de su época, Oda Nobunaga. Poco 
agraciado y humilde, sus detractores lo llamaban «mono», 
pero su talento era extraordinario. Llegó a ser el hombre 
de confianza de Oda, combinando una serie de brillantes 
éxitos militares con esmeradas muestras de absoluta lealtad. 
Aún hoy se cuenta la historia que recuerda a Toyotomi 
calentando contra su pecho las sandalias de Oda. Toyotomi 
siempre puso buen cuidado en consultar a Oda todo asunto 
militar, por innecesario que ello fuera. Y Oda se deleitaba 
con los logros de Toyotomi. En cierta ocasión, al contemplar 
el magnífico ejército de Toyotomi, comentó: «Su cara no ha 
cambiado, pero ¿quién se atrevería ahora a llamarle mono? 
Desde luego, es asombrosa la manera en que cambian las 
posiciones de los hombres.»

Toyotomi Hideyoshi fue uno de los hombres más notables 
de la historia de Japón, ascendiendo de rango al servicio 
del mejor guerrero de su época, Oda Nobunaga. Poco 
agraciado y humilde, sus detractores lo llamaban «mono», 
pero su talento era extraordinario. Llegó a ser el hombre 
de confianza de Oda, combinando una serie de brillantes 
éxitos militares con esmeradas muestras de absoluta lealtad. 
Aún hoy se cuenta la historia que recuerda a Toyotomi 
calentando contra su pecho las sandalias de Oda. Toyotomi 
siempre puso buen cuidado en consultar a Oda todo asunto 
militar, por innecesario que ello fuera. Y Oda se deleitaba 
con los logros de Toyotomi. En cierta ocasión, al contemplar 
el magnífico ejército de Toyotomi, comentó: «Su cara no ha 
cambiado, pero ¿quién se atrevería ahora a llamarle mono? 
Desde luego, es asombrosa la manera en que cambian las 
posiciones de los hombres.» Toyotomi fue un hombre de 
buen gusto, pero un desaire también podía desatar su rabia. 
Su elegante poema sobre la muerte, citado más arriba, es 
uno de los mejores de la tradición. Pero ciertamente osado 
fue el hombre que lo invitó a tomar el té en un jardín de 
cerezos, habiendo arrancado todas las flores de los árboles. 
Dispuesto a matar por tal insulto, Toyotomi irrumpió en el 
edificio y vio una sola taza de agua en la que se balanceaba 
una flor absolutamente perfecta. Su furia se convirtió en 
satisfacción.

Tales arrebatos de ira podían tener incluso consecuencias 
geopolíticas. Tras librar una campaña en Corea, Toyotomi 
recibió a un emisario chino, esperando ser nombrado 
emperador de todas las tierras. Cuando, en lugar de eso, 
solo fue reconocido como gobernante de Japón, su rabia 
estalló, declarando una segunda guerra. También fue esta 
ira, o quizá un progresivo deterioro de sus facultades, lo 
que inspiró el asesinato de su propia familia. Cuando su 
heredero favorito cumplió los dos años, Hideyoshi ordenó la 
muerte de su anterior heredero, que era adoptado, junto a 29 
miembros más de su familia. Al hacerlo, dejó su dinastía en 
manos de un único niño de dos años, totalmente vulnerable 
a enfermedades o intrigas.

La pasión de Toyotomi por el té fue lo que hizo que entablara 
amistad con Ishida Mitsunari. Ishida se convirtió en 
inspector general del ejército de Toyotomi, sin ser militar: 
era un maestro del té. Toyotomi sabía por criterio propio 
que alguien con el suficiente buen gusto para realizar una 
ceremonia del té exquisita poseía talentos que bien podían 
dedicarse a otras tareas. Para él, el rango y el nacimiento 
no significaban nada; solo importaba el talento. En Ishida 
encontró talento y lo promovió. De hecho, Ishida poseía 
otras habilidades: se convirtió en un hábil administrador y, 
con el tiempo, en un intrigante implacable.

Ishida es el hombre que, tiempo después, lideraría un ejército 
para defender al heredero de Toyotomi. En la campaña de 
Corea, Ishida hizo amigos y enemigos que conformarían 
las alianzas en Sekigahara. En cierta ocasión asistió a una 
ceremonia del té con el daimio ōtani Yoshitsugu, quien, al 
estar enfermo, dejó una gota de pus en la taza antes de pasarla. 
Los demás participantes mostraron su disgusto al recibir la 
taza, pues estaban obligados a beber. Para evitarle al hombre 
aquel trance, Ishida pidió la taza, sin ser su turno, y se bebió 
todo el contenido, disculpándose, acto seguido, por estar 
tan «sediento». El asombrado y agradecido ōtani lucharía 
junto a Ishida, años después, en Sekigahara. Resultado 
opuesto obtuvo Ishida cuando visitó a Kuroda Yoshitaka, en 
Corea. Kuroda estaba enfrascado en una partida de go e hizo 
esperar a Ishida. Indignado, este informó a Toyotomi de 
que Kuroda estaba más interesado en el go que en la guerra. 
Kuroda se sintió insultado y nunca perdonó la afrenta; en 
1600, sería enemigo de Ishida.

Toyotomi fue un hombre de tal talento y carácter que podía 
inspirar lealtad dando muestras de valentía. Fueron muchas 
las ocasiones, a lo largo de su carrera, en las que convirtió 
a un mortífero rival en vasallo, mediante un conciliador 
acto de valor u honestidad. Al pedirle a su enemigo, Date 
Masamune, que se rindiera, le entregó su propia espada 
y, acto seguido, indefenso ante Masamune, le reveló las 
tácticas que emplearía si tuvieran que seguir luchando. 
Date, asombrado, capituló y entregó sus territorios.

Más audaz aún, en cierta ocasión, Toyotomi viajó sin defensa 
alguna a territorio Uesugi para reunirse con su enemigo, 
Uesugi Kegekatsu. Asombrado por su coraje, Uesugi prefirió 
convertirse en su aliado, antes que en su enemigo.
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Aquello por lo que otros hombres habrían luchado, Toyotomi 
lo obtuvo por la fuerza de su carácter. Para describir la 
impresión heroica que Toyotomi causaba sobre sus iguales, 
el historiador Walter Dening hace una oportuna referencia 
a un relato sobre Hércules:

— Oh, Íole, ¿y cómo supiste que Hércules era un dios?

— Porque, cuando mis ojos se posaron en él, me sentí colmada 
—respondió Íole—. Contemplando a Teseo, deseaba poder verlo 
dando batalla, o, al menos, conduciendo sus caballos en las 
carreras de carros. Pero Hércules no necesitaba de liza alguna: 
conquistaba permaneciendo en pie, caminando, sentado o haciendo 
lo que hiciera.

En cierta ocasión, habiendo cercado en asedio al clan Mōri 
rival, Toyotomi recibió noticia de que su señor y mentor, Oda 
Nobunaga, había sido asesinado por uno de sus seguidores. 
Toyotomi quiso abandonar el combate, pero la retirada 
lo habría dejado vulnerable ante un ataque. Toyotomi 
se presentó ante los Mōri y expuso la situación. Tanto su 
coraje como su displicencia hablaban por sí solos. Contra 
un comandante tan osado, los Mōri prefirieron declinar 
el combate mientras las tropas de aquél abandonaban la 
batalla.

Ese momento fue el mayor punto de inflexión de su carrera. 
Al regresar al lugar donde se había cometido la traición, 
encontró y derrotó a las fuerzas desleales. La venganza de 
aquella traición y sus recientes éxitos lo convirtieron en el 
guerrero más destacado de todo Japón. Ahora, la estructura 
de poder de Oda se consolidaba en torno a su figura; incluso 
el hijo de Oda estaba encantado de seguir a Toyotomi, quien, 
de esta manera, había completado su ascenso: ahora, él era 
taikō.

Tokugawa Ieyasu, aunque de noble cuna, ascendió sobre 
circunstancias adversas. Lo separaron de su madre a los 
dos años; lo secuestraron a los seis y fue tomado como 
rehén a los nueve años. Quizá como resultado de estos 
sucesos, la emoción apenas influyó en su carácter. Tomó 
sus decisiones sobre bases racionales, sin importar el coste 
emocional. Ordenó la muerte de su propia esposa y de su 
hijo primogénito, cuando estos se vieron implicados en un 
complot para traicionarlo.

Al igual que Toyotomi, le pareció oportuno rebajarse ante 
los gobernantes del momento, para no despertar recelos. Se 
esforzó mucho para no destacar sus talentos o revelar sus 
ambiciones, aunque algunos se percataron igualmente. Un 
viejo enemigo, Takeda Shingen, señaló que «Ieyasu abriga 
grandes esperanzas para el futuro [...] No comerá nada fuera 
de temporada». A diferencia de Toyotomi, que hizo virtud de 
su vulnerabilidad, Ieyasu actuó con la excesiva precaución 
de quien «acaricia grandes esperanzas». Cuando salió de su 
feudo, trazó elaborados planes de escape en caso de que se 
produjera una traición.

Bajo aquella actitud reservada y cautelosa, había una mente 
extraordinaria. Su generalato fue excelente. Una vez, 
luchando contra los Takeda, estuvo al borde del desastre. 
Habiendo perdido una batalla, se retiró con solo unas pocas 
tropas a un castillo cercano, perseguido por sus enemigos. 
A su llegada, ordenó que se abrieran las puertas de par en 
par, que se encendieran luminosas antorchas en la entrada 
y que un tambor no dejara de sonar durante toda la noche. 
Cuando llegaron las fuerzas de los Takeda, supusieron que 
Ieyasu estaba planeando un ataque, en lugar de una defensa 
desesperada, y declinaron la batalla.

Durante la mayor parte de su vida, Tokugawa sirvió bajo el 
liderazgo de sus dos grandes predecesores, Oda Nobunaga 
y Toyotomi Hideyoshi. Solo cuando estos señores de la 
guerra murieron, habiendo unificado la nación pero sin 
proporcionar un heredero, Tokugawa cosechó los frutos de 
su trabajo. Una vieja historia lo explica así: Oda Nobunaga 
hace pasteles de arroz, Toyotomi Hideyoshi los cocina y 
Tokugawa Ieyasu se los come.

Cabe preguntarse hasta qué punto el éxito de Tokugawa 
fue debido a la buena suerte. Ciertamente, se benefició 
de las circunstancias. Varios de sus rivales murieron en 
el momento más conveniente: no solo Oda Nobunaga y 
Toyotomi Hideyoshi, sino también Takeda Shingen y Maeda 
Toshiie. Pero si su trayectoria fue afortunada, ¿cualquier otro 
podría haberla recorrido? Tokugawa necesitó don de mando 
y diplomacia para expandir su feudo; un autocontrol poco 
común, para no entrar en conflicto con sus señores; y una 
capacidad de gestión extraordinaria, para que su dominio de 
Kanto acabara siendo el motor de la guerra y del comercio 
en el que se convirtió. Tokugawa jugó su mano con tanto 
cuidado y mostró tal habilidad en su ejecución que sería 
injusto no reconocer que obtuvo todos esos logros en buena 
parte gracias a sus propios esfuerzos.

***
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Tras la muerte de Toyotomi, Japón surgió paulatinamente 
del inflexible equilibrio que Toyotomi había deseado. Los 
ejércitos japoneses seguían en Corea, luchando y perdiendo 
la segunda de dos guerras sucesivas. Durante un tiempo, el 
Estado mantuvo en secreto la muerte de Toyotomi. Cuando 
los ejércitos regresaron y se supo la verdad, fue Tokugawa 
quien puso a prueba la estabilidad del nuevo régimen. 
Aprovechando las fracturas en los distintos consejos y 
facciones, ordenó varios matrimonios políticos de miembros 
de su familia, lo cual estaba prohibido en el sistema que 
Toyotomi había legado. Posteriormente, las acciones de 
Ishida Mitsunari, leal a Toyotomi, caldearon la situación a 
fuego lento.

Para empezar, Ishida intentó sembrar sospechas entre los 
daimios más poderosos, sugiriendo a Tokugawa que Maeda 
Toshiie lo mataría en cuanto tuviera ocasión. Poco después, 
Tokugawa sufrió un atentado. Ishida estuvo implicado en el 
fallido intento y, como respuesta, un grupo de seguidores de 
Tokugawa conspiró para matar a Ishida. Acorralado, Ishida 
huyó para ponerse a merced de su mayor enemigo, el propio 
Tokugawa. Sorprendentemente, Tokugawa lo dejó libre y lo 
escoltó a un lugar seguro. Mucho se ha especulado sobre las 
razones de esta acción y se han planteado diversas teorías. 
La primera, que Tokugawa era un ingenuo y pensaba que 
Ishida era su amigo, conjetura poco probable. La segunda, 
que era propenso a perdonar. Uno de sus dichos favoritos 
fue «Responde a la malicia con benevolencia», de Lao-Tse. 
En una ocasión anterior, ya había esquivado el asesinato, y 
había devuelto el asesino capturado a su amo, diciendo que 
cualquiera lo suficientemente valiente como para meterse 
en su dormitorio y agujerear su ropa de cama con una 
espada era sin duda un «hombre valioso». Sin embargo, la 
hipótesis más probable es que Tokugawa protegió a Ishida 
por considerarlo un instigador capaz de desequilibrar el 
cuidadoso sistema de Toyotomi. Tal desequilibrio político 
le daría a Tokugawa su mejor oportunidad de gobernar, 
sin tener que ser él mismo quien lo generara, por miedo a 
que otros se aliaran contra él. Como señaló un consejero, a 
través de hombres como Ishida, pronto Ieyasu podía llegar a 
gobernar todo Japón.

La apurada huida de Ishida no detuvo su campaña de 
intrigas. Muy al contrario, diseñó una trama aún más 
ambiciosa, con la ayuda del daimio Uesugi Kagekatsu, para 
desatar la guerra contra Tokugawa. Los Uesugi vivían en 
el norte de Japón, cerca del feudo de Tokugawa, por lo que 
sería responsabilidad de este enmendar la desobediencia de 
aquellos. Ishida organizó con Uesugi un disturbio, y cuando 
Ieyasu fuera a ocuparse de ello, un ejército de sus enemigos 
se organizaría en su retaguardia, dejando a Tokugawa 
rodeado y superado en número.

El complot se puso en marcha en el año 1600, cuando Uesugi 
se dispuso a construir un nuevo castillo, en una ostensible 
muestra de fortificación. Tokugawa lo llamó a la capital para 
que diera explicaciones sobre tal actividad, y obtuvo como 
respuesta un insultante desplante. «Los samuráis urbanos 
acumulan aperos de té», escribió Uesugi, «mientras que 
los samuráis rurales acumulan armas». Una vez arrojado el 
guante, Tokugawa no tuvo más remedio que responder.

Tokugawa reunió un ejército y partió desde el castillo 
de Osaka, marchando hacia el este y hacia el norte por 
la Tōkaidō, una de las dos carreteras principales más 
importantes de Japón. En un lento avance, tardó cuarenta días 
en llegar a Edo, siempre atento a las noticias de sus amigos 
en Osaka, que informaban del rápido desmoronamiento 
del equilibrio político de Toyotomi. Nación de guerreros, 
Japón pedía conflicto y mando. El sistema de Toyotomi, de 
paz y de poder dividido, representaba, de hecho, un vacío. 
Y ese vacío estaba a punto de llenarse. Casi instintivamente, 
la nación optó por luchar. Habría una guerra y, ya fuera 
en nombre de Toyotomi o de Tokugawa, Japón tendría un 
liderazgo definido.

Fue una guerra nacida de una trampa, y como una trampa 
saltó, sorprendiendo incluso a sus protagonistas con la 
rapidez de los acontecimientos. Lo que Ishida esperaba que 
fuera una acción contra Tokugawa, se convirtió rápidamente 
en un crisol para determinar toda la estructura de gobierno 
de Japón. ¿Sería gobernado Japón por su daimio más fuerte, 
Tokugawa Ieyasu, o por un velador que salvaguardara 
la sucesión de Toyotomi? Dos causas se enfrentaron y 
se formaron dos ejércitos para defenderlas. El bando de 
Tokugawa se conoció como el ejército oriental; el de Ishida 
Mitsunari, el ejército occidental.

Tokugawa lanzó una frenética campaña de correspondencia 
por carta, invitando a otros daimios a unirse a él en la guerra 
en ciernes. Escribió 180 cartas, a 108 señores de todo Japón, 
pidiéndoles su lealtad. Y 99 de ellos se la ofrecieron. Resulta 
irónico que Ieyasu, persona impasible y poco dada a charlas 
banales, tuviera que ganar una guerra escribiendo cartas. En 
sus misivas comunicaba que partiría de Edo el 1 de octubre, 
pero, llegada esa fecha, no pudo ponerse en marcha, pues 
todavía no tenía la certeza de quién estaba de su lado. Esperó 
hasta el día 7, momento en el que decidió que la urgencia era 
más importante que la certeza.

Ishida Mitsunari reunió a las tropas occidentales desde 
su posición en la región de la capital. Él y sus seguidores 
pudieron hablar personalmente con la mayoría de los que 
querían reclutar. Mōri Terumoto, uno de los hombres más 
poderosos de Japón, fue persuadido a duras penas para unirse 
al ejército occidental. Otro destacado señor de la guerra, 
Kobayakawa Hideaki, se disponía ya a unirse a las fuerzas 
de Tokugawa cuando fue interceptado y se le propuso un 
cambio de lealtad.
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Al principio de la guerra, Ishida planteó una estrategia 
doble. En primer lugar, trató de someter a su control los 
castillos de la región de la capital. Se llevaron a cabo varios 
asedios que, una vez culminados con éxito, proporcionaron 
un firme control de la zona. Sin embargo, los asedios fueron 
lentos. Se necesitaron once días para tomar el castillo de 
Fushimi, en Kioto. El castillo de Tanabe llevó aún más 
tiempo, debido a la presencia de un famoso poeta y su valiosa 
biblioteca, además de la indiferencia de las propias tropas 
de asedio, que a menudo «olvidaban» cargar sus cañones 
con proyectiles. La última de estas operaciones llevó 
tanto tiempo que las unidades involucradas no estuvieron 
disponibles para combatir en Sekigahara.

La segunda prioridad de Ishida fue asegurar el extremo 
occidental de las dos carreteras principales de Japón. Formó 
alianza con Oda Hidenobu, nieto del señor de la guerra 
Oda Nobunaga, que controlaba el castillo de Gifu. Todas las 
carreteras al oeste de Gifu, en ambas carreteras principales, 
estaban controladas por tropas occidentales.

Al mismo tiempo, Ishida tuvo que negociar con Mōri 
Terumoto, el daimio más fuerte de su facción. En todo 
Japón, los ingresos de Mōri solo eran superados por los 
de Tokugawa, y su posición era tal que no debía lealtad a 
Ishida, sino a los Toyotomi, por lo cual tomó iniciativas por 
su cuenta y sin coordinación con los planes de Ishida. Se 
trasladó al castillo de Osaka con 30.000 hombres y se declaró 
a sí mismo el guardián de la familia Toyotomi, haciendo caso 
omiso de la necesidad de Ishida de esas tropas en el campo de 
batalla. Ishida podría haber convencido a Mōri de participar 
en el conflicto, si hubiera estado dispuesto a sacrificar parte 
de su propia posición. La falta de coordinación de estos 
líderes tendría enormes consecuencias en la campaña de 
Sekigahara.

Ishida reunió a su ejército en el castillo de Ogaki, al oeste de 
Gifu. Habiendo consolidado la región de la capital de Japón, 
ahora sabía que Tokugawa tendría que acudir a él.

Cuando Tokugawa marchaba hacia Edo, durante los 
primeros compases del conflicto, su estrategia era todavía 
extremadamente flexible. En un principio, su intención 
era continuar la campaña del norte contra los Uesugi y, en 
previsión de ello, trasladó su cuartel general al norte de 
Edo, a Oyama. Luego cambió de opinión y regresó a Edo, 
tomando la decisión de adoptar una nueva estrategia: en 
lugar de librar pequeñas batallas por todo Japón, forzaría 
una única batalla decisiva que resolviera todos los demás 
conflictos de un solo golpe.

La lucha contra Uesugi quedó en manos de Date Masamune 
y otros daimios locales. Otro aliado de Tokugawa, Maeda 
Toshinaga, habría sido incluido en la campaña de no haber 
estado ya comprometido contra enemigos regionales. 
Tokugawa dirigió todas sus fuerzas hacia el oeste.

El plan de batalla para el frente occidental constaba de 
tres etapas. Primero, se desplegaría un ejército para tomar 
el castillo de Gifu y establecer una base de operaciones 
avanzada. En segundo lugar, dos ejércitos marcharían desde 
Edo hasta ese punto de reunión, uno por cada carretera 
principal. Por último, el gran ejército así reunido marcharía 
hacia el oeste para una confrontación definitiva.

El asalto de Gifu permitiría a Tokugawa controlar las 
carreteras principales gemelas del centro de Japón, la 
Tōkaidō y la Nakasendō, que luego usaría para desplegar 
rápidamente sus tropas hacia el oeste. Tokugawa envió 
un ejército de 16.000 hombres desde Edo, a lo largo de la 
Tōkaidō, bajo el mando del daimio Fukushima Masanori. 
Temiendo que la fuerza fuera insuficiente, envió tras ellos a 
otros 18.000 hombres. Todos llegaron a Gifu, donde el plan 
casi se malogra porque los dos comandantes se disputaban 
el honor de liderar el ataque. La noche antes de comenzar el 
asalto, casi se batieron en duelo antes de que se acordara una 
solución: cada uno lideraría un ataque por separado en lados 
opuestos de la formación.

Al mismo tiempo, la campaña contra Uesugi Kagekatsu 
siguió su curso. Al final, Date y los aliados de Tokugawa 
lograron vencer a los Uesugi, en una batalla que tuvo lugar 
después de Sekigahara, pero antes de que la noticia llegara 
al norte.

Con las carreteras principales bajo su control, Tokugawa 
Ieyasu marchó para desplegar el resto de su ejército. En 
contraste con su lenta salida de Osaka, regresó con presteza 
para sorprender a sus enemigos. Envió a 38.000 hombres, al 
mando de su hijo Hidetada, a lo largo de la Nakasendō, y se 
llevó a otros 33.000 consigo a lo largo de la Tōkaidō, con la 
intención de unificar las fuerzas en el castillo de Gifu.

Durante la marcha, Tokugawa siguió recibiendo cartas 
de promesas de lealtad, en algunos casos de daimios que, 
insatisfechos con su primera decisión, estaban eligiendo 
bando por segunda vez. Ante lealtades tan volubles, y 
preocupado por la confianza de sus hombres, decidió poner 
a prueba la lealtad de sus enemigos.
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El ejército de Tokugawa que marchaba por la Tōkaidō llegó 
sin mayor contratiempo al castillo de Gifu el 19 de octubre. 
Sin embargo, el ejército de la Nakasendō llegó tarde, debido, 
en parte, al clima, pero sobre todo por culpa del asedio al 
castillo de Ueda llevado a cabo por Hidetada, desatendiendo 
las instrucciones de su padre. El asedio se alargó debido a la 
astuta defensa del daimio local, Sanada Masayuki, hasta que 
Hidetada se vio obligado a levantarlo. Pero, para entonces, 
ya era demasiado tarde: cuando empezó la batalla de 
Sekigahara, Hidetada y sus 38.000 hombres estaban todavía 
a doscientos kilómetros de distancia.

Cuando divisaron por primera vez el ejército oriental, 
las fuerzas occidentales de Ishida, con 82.000 hombres, 
estaban acampadas en el castillo de Ogaki, al oeste de 
Gifu. Tokugawa acampó con sus 89.000 hombres a cinco 
kilómetros al noreste de donde se encontraba el ejército de 
Ishida. Aunque el tamaño de ambos ejércitos era similar, 
cada bando se encontraba en un estado psicológico muy 
distinto.

El ejército occidental estaba más cerca de casa y más 
descansado. Las líneas de suministro estaban más despejadas, 
los refuerzos más cerca. Estaban acampados no muy lejos del 
castillo de Ishida, en Sawayama, pero la temprana llegada 
del ejército oriental los había puesto nerviosos. Estaba claro 
que su plan de entretener a Tokugawa en el norte había 
fracasado. Además, el ejército oriental era más grande de lo 
esperado. Ishida había subestimado el grado de apoyo que 
podía recibir Tokugawa. Por último, al encontrarse en su 
propio territorio, Ishida tenía más que perder luchando ahí, 
pues debía defender Osaka, Kioto y Sawayama frente a los 
invasores. Mientras que Tokugawa gozaba de libertad para 
dar o no batalla, Ishida veía reducidas sus opciones.

Tokugawa dedicó de inmediato su proximidad y elevada 
moral a fomentar deserciones entre las fuerzas occidentales. 
Algunos de los líderes más leales a Tokugawa, como Ii 
Naomasa y Honda Tadakatsu, fueron enviados a hablar con 
los criados de varios daimios occidentales. A Kobayakawa 
Hideaki le ofrecieron un territorio de dos provincias, 
si cambiaba de bando y luchaba del lado de Tokugawa. 
Acordado el precio, las semillas de la traición quedaron 
plantadas.

La traición de Kobayakawa tuvo sus raíces en viejos rencores 
contra Ishida. Después de liderar las fuerzas japonesas en 
Corea, de una manera que algunos consideraron imprudente, 
Kobayakawa fue despojado de gran parte de su territorio 
por Toyotomi. Kobayakawa daba por cierto el rumor de que 
había sido Ishida quien había recomendado aquella medida. 
Aunque sus tierras le fueron devueltas tiempo después, el 
resentimiento de Kobayakawa persistió.

Después de aproximarse al enemigo, el liderazgo oriental 
valoró varias opciones estratégicas. Ii Naomasa propuso un 
ataque al castillo de Ogaki, forzando así la batalla definitiva 
para la que se había reunido el ejército. Honda Tadakatsu 
prefería marchar hacia Osaka, donde, si no había oposición, 
pondrían fin a la guerra de forma igualmente decisiva.

La decisión final de Tokugawa fue distraer el castillo de 
Ogaki con un pequeño destacamento de tropas, mientras 
marchaba hacia el oeste, hacia Sawayama, y luego hacia 
Osaka. Si tenían éxito, las fuerzas occidentales quedarían 
aisladas del territorio que pretendían defender.

El ejército occidental tampoco estaba seguro de la estrategia 
a adoptar. Cuando se enteró de que Tokugawa pretendía 
evitar sus posiciones, Ishida se apresuró a trazar un plan 
proactivo. Se valoró un ataque nocturno, pero fue rechazado, 
pues Ishida consideró que solo sería apropiado para un 
ejército débil o desesperado. En su lugar, se decidió por una 
marcha nocturna, para elegir y ocupar el terreno para una 
batalla por la mañana. El lugar elegido para la batalla fue el 
cruce de Sekigahara.

Mientras abandonaban su campamento en la oscuridad, 
lluvias torrenciales azotaron al ejército occidental. Las 
tropas marcharon hacia el oeste, hasta una bifurcación de la 
carretera que ofrecía diferentes rutas a Kioto y Sawayama. 
Para defender ambas rutas, había que tomar posición en 
Sekigahara. Las colinas rodeaban la carretera y, entre 
ellas, habría espacio para la batalla. Los hombres de Ishida 
ocuparon el terreno elevado alrededor del lugar y esperaron 
el amanecer.

Para Tokugawa, la noche no fue menos agitada. Sobre las dos 
de la madrugada, a pesar de la tormenta, montó en su caballo 
para hacer un reconocimiento del terreno que tenían por 
delante. Una vez satisfecho con el reconocimiento, despertó a 
su ejército y lo condujo hasta el lugar de la batalla. Habiendo 
sido ocupadas las colinas, organizó a sus hombres a lo largo 
de la carretera, dejando una fuerza sustancial en retaguardia 
para evitar ser cercados y facilitar la huida. De hecho, ambos 
mandos pusieron buen cuidado en asegurar una ruta de 
escape; el propio Ishida se ubicó en la retaguardia, cerca de 
la carretera que conducía a Sawayama.

A pesar de sus respectivos contratiempos y flaquezas, 
ambos bandos se vieron impelidos a la batalla. Ishida había 
intentado en dos ocasiones convocar a los 30.000 soldados 
Mōri del castillo de Osaka, y todavía no habían llegado. 
Tras el recién finalizado asedio del castillo de Tanabe, otros 
15.000 soldados estaban en camino para unirse al grueso 
principal. Hidetada, el hijo de Tokugawa, llegaba tarde con 
38.000 hombres, a pocos días de marcha hacia el noreste por 
la Nakasendō. A pesar de todo, unos y otros consideraron 
que resultaba más temible la demora que la acción. Ishida 
estaba preocupado por la integridad de su coalición y sabía 
que retirarse más significaría el sacrificio de Sawayama, 
su hogar. Tokugawa contaba con la ventaja de la sorpresa 
contra un enemigo con más recursos locales.

Los dos ejércitos estaban compuestos en su mayor parte por 
tropas terrestres, armadas con lanzas y espadas. Además, 
cada bando contaba con algunas unidades de caballería y 
de arcabuceros. Durante el medio siglo transcurrido desde 
su introducción, el arcabuz había revolucionado la guerra 
japonesa y había dejado obsoleto el tiro con arco.
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El 21 de octubre de 1600 amaneció embarrado por la 
lluvia nocturna, el día envuelto en brumas neblinosas. 
El ejército oriental inició la lucha cuando las tropas de Ii 
Naomasa, conocidas como los «diablos rojos» por la temible 
armadura lacada en rojo que vestían, irrumpieron en el 
campo de batalla. Fukushima Masanori, a quien se le había 
prometido el honor del primer ataque, también se lanzó de 
inmediato al combate, atacando la fuerte posición central 
del incondicional Ukita Hideie.

Ishida ordenó un contraataque y, para su pesar, descubrió que 
algunas de sus unidades se negaban a actuar. Los Shimazu 
simplemente mantuvieron sus posiciones, sin luchar hasta 
que fueron atacados. En el flanco, Kikkawa Hiroie hizo caso 
omiso a una señal para atacar, y los 15.000 soldados Mōri 
que estaban detrás de él se limitaron a esperar. También 
se enviaron órdenes reiteradas a Kobayakawa Hideaki, 
exigiéndole un ataque, pero permaneció apostado en la 
ladera sur mientras la batalla se desataba en el valle.

Tokugawa, por su parte, también apremiaba a Kobayakawa 
para que se moviera. Al final, hubo que hacer disparos 
en su dirección, exigiendo una decisión. Con esta señal, 
Kobayakawa acabó involucrándose, cargando, colina abajo, 
para atacar a sus antiguos aliados. El extremo sur de la línea 
de Ishida estaba rodeado. Por todo el campo de batalla, las 
tropas occidentales estaban siendo rechazadas, a pesar del 
valor de algunos de los leales.

El ejército oriental empezó a consolidar su victoria. 
Tokugawa Ieyasu habilitó un espacio en el campo de 
batalla donde recibir a los comandantes y las cabezas de sus 
enemigos. A los amigos más leales, como Fukushima, Ii y 
Honda, les declaró su eterna gratitud. Alabó al renegado 
Kobayakawa, permitiéndole liderar un ataque al castillo de 
Sawayama, aunque en aquel momento fuera ya una mera 
formalidad. Reservó su mayor desprecio para aquellos que 
se habían negado a combatir, específicamente los Mōri.

Ishida huyó a las montañas, para ser capturado y ejecutado 
unos días después. A Ukita, un joven daimio que había 
luchado tenazmente, se le perdonó su participación, pero 
se vio obligado a vivir en el exilio y mantenerse al margen 
de la política. Toyotomi Hideyori fue confiado al cuidado 
de Tokugawa y sobrevivió otros quince años, antes de ser 
asesinado por deslealtad.

Los Mōri fueron despojados de la mayor parte de sus tierras 
y riquezas, dejándolos resentidos y vengativos durante los 
siglos venideros. Sus hijos dormían con los pies apuntando 
hacia el este, en insulto a los vencedores de Sekigahara. En 
Chosho, donde vivían los Mōri, se convirtió en tradición 
iniciar cada año nuevo con un intercambio ceremonial en 
el que los líderes prominentes preguntaban al daimio «¿Ha 
llegado el momento de comenzar la subyugación [de los 
Tokugawa]?», a lo que el daimio respondía «No, el momento 
no ha llegado todavía». Por fin, el momento llegaría 250 
años después, cuando la rebelión que derrocaría el sogunato 
fue liderada, en parte, por Chosho.

La campaña de Sekigahara se libró rápidamente. En siete 
semanas de hostilidades, el destino de Japón quedó resuelto. 
Todo el episodio, incluida la marcha de Tokugawa hacia el 
norte y la campaña de redacción de cartas, duró poco más 
de tres meses. En ese tiempo, cada daimio tuvo que elegir 
un bando, reunir tropas, desplegarse y combatir. No es de 
extrañar, pues, que la campaña fuera tan impredecible, la 
lealtad tan volátil, los planes y los objetivos revisados con 
tanta frecuencia. Fue una guerra improvisada.

En este breve y desestructurado trance, la lealtad fue tan 
importante como la fuerza de las tropas. La victoria no fue 
para el ejército más grande, sino para el que mejor respaldó 
a su comandante.

Tokugawa regresó victorioso al castillo de Osaka exactamente 
cien días después de su partida para castigar a los Uesugi. Su 
dinastía duraría 268 años. Puede parecer extraordinario que 
un equilibrio tan duradero pudiera surgir de un episodio tan 
desestructurado y caótico. Pero no fue por casualidad: tras 
someter a sus enemigos, Tokugawa tomó todas las medidas 
para someter la nación.

Después de Sekigahara, Tokugawa pasó los últimos quince 
años de su vida sentando las bases del sogunato Tokugawa. 
El título de sogún, inaccesible para Toyotomi por razones 
de baja cuna, fue otorgado a Tokugawa. Años antes de 
su muerte, transfirió el título a su hijo, para asegurar 
una buena sucesión. Ideó una nueva jerarquía social y 
vivió para supervisarla. A cada estamento social le dio 
responsabilidades y obligaciones. A los samuráis les asignó 
el deber de la ceremonia marcial, en lugar de las acciones 
militares. Mantuvo ocupada la nación en el cumplimiento 
de nuevos objetivos, deshabituándola así de impulsos 
violentos.

Tokugawa hizo lo que Toyotomi no pudo: domesticar una 
nación de guerreros. Bajo Toyotomi, en aras de la guerra, 
la conquista de Japón fue seguida por la invasión de Corea, 
y Tokugawa convirtió a los guerreros en gobernadores y 
ciudadanos. El gobierno de Tokugawa se conoció como 
bakufu, que significa ‘gobierno desde una tienda de 
campaña’ o ‘gobierno de soldados’. En la estricta jerarquía 
de clases del período Tokugawa, los samuráis abandonaron 
el derramamiento de sangre y se convirtieron en miembros 
de la clase gobernante.

En esta transformación se percibe la magnitud del logro de 
Tokugawa. Así como había controlado sus propias emociones 
a lo largo de su vida, ahora controlaba las de una nación. 
Gran administrador, creó las instituciones que llevaron a 
todo un pueblo de la guerra a la paz, poniendo fin a una era 
de caos e impulsando un período de tranquilidad. Buda dijo: 
«El que se conquista a sí mismo es más grande que otro que 
conquista mil veces mil en el campo de batalla.» Tokugawa 
Ieyasu no sometió personalmente los diversos territorios 
de Japón, como hicieron sus predecesores. Tuvo la suerte 
de heredar los frutos de sus luchas por la unificación. Pero 
solo Tokugawa conquistó al pueblo, pues, de los tres grandes 
señores de la guerra, solo él se había conquistado primero a 
sí mismo.
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Notas de diseño
Sekigahara es un juego inusual. Las peculiaridades del diseño 
son producto de dos prioridades: que represente el conflicto 
en sus mecánicas y no meramente en sus particularidades, 
y que cumpla ciertos criterios de diseño que considero 
importantes.

He preferido un juego que recompense la pericia y reduzca 
el efecto del azar. Una de mis primeras y más sencillas 
decisiones fue excluir los dados del diseño. Una tirada de 
dados genera una sorpresa bilateral: ambos bandos son 
incapaces de predecir el resultado de la tirada y, por tanto, no 
pueden tenerlo en cuenta a la hora de hacer planes. Prefiero 
la incertidumbre unilateral, con unidades y cartas ocultas, 
para fomentar la planificación y el faroleo.

En cuanto a la jugabilidad, quería un juego que durara 
entre dos y tres horas, lo cual me obligaba a limitar el 
grado de complejidad que podía introducir en las reglas. 
Afortunadamente, como explicaré a continuación, di 
prioridad al realismo sobre la complejidad, y descubrí que 
podía obtener bastante de lo primero a pesar de limitar lo 
segundo.

Tenemos diferentes tipos de wargames: con y sin cartas, con 
bloques o con fichas, etc. Para cada una de estas categorías, el 
jugador experimentado recordará de inmediato unos cuantos 
juegos, algunos ya clásicos, otros olvidados, que encajarían 
en ella. Incluso han aparecido convencionalismos dentro de 
las propias convenciones, de manera que podemos esperar 
que un wargame basado en cartas ofrezca un compromiso 
entre los puntos de acción y los eventos; y que uno basado 
en bloques presente pérdidas de pasos y muchos dados. 
Con estas convenciones, lo que se gana en familiaridad, se 
pierde en realismo. ¿Puede la misma mecánica reproducir 
con precisión conflictos distintos que ocurrieron con siglos 
de diferencia? Algunos dirán que sí, siempre que se ajusten 
los elementos accesorios del juego: valores de las unidades, 
eventos, mapa, reglas destinadas a conseguir una cierta 
ambientación, etc. Partí del supuesto de que, solo con eso, 
no era suficiente. En lugar de transmitir el espíritu del 
conflicto mediante detalles secundarios, traté de hacerlo a 
través de las propias mecánicas de diseño.

También se podría debatir qué constituye el espíritu 
del conflicto y qué significa ser preciso en el diseño. 
Generalmente, los wargames logran precisión a base de 
añadidos. Perdonamos la complejidad de un juego si aporta 
mayor realismo. Pero, ¿qué tipo de realismo es mejor? Puede 
parecer realista enumerar con precisión el valor de combate 
de cada unidad, o robar de un mazo de una serie de eventos 
históricos, pero, en la guerra, los mandos nunca dispusieron 
de tales conocimientos. Si haces que el juego sea demasiado 
«preciso» en estos aspectos, degradarás la precisión de la 
experiencia. La fidelidad debe manifestarse en el realismo 
de los «detalles» o en el realismo de la experiencia; este 
diseño se ha decantado por esto último.

He pretendido transmitir la experiencia de ser un 
comandante en la guerra de Sekigahara mediante las 
mecánicas del juego. Dado que la guerra se caracterizó 
por la incertidumbre —la niebla de la guerra tan presente 
que los líderes podían ahogarse en ella— también debería 
caracterizar las mecánicas (bloques y cartas ocultos). Dado 
que la guerra se ganó y se perdió por la lealtad, introduje 
una mecánica importante (las cartas) para representar la 
lealtad. No definí las mecánicas según las convenciones de 
los wargames, sino por las peculiaridades del conflicto de 
Sekigahara.

La guerra de Sekigahara fue insólita en varios sentidos. En 
primer lugar, por la extrema importancia de la lealtad y la 
legitimidad personal. En segundo lugar, por la urgencia y la 
incertidumbre bajo las cuales se organizó y se llevó a cabo. 
En tercer lugar, el absoluto protagonismo de los individuos 
y, por tanto, la importancia de su personalidad y su firmeza. 
Por último, la forma en que el honor y su búsqueda 
dominaron el comportamiento durante todo el conflicto.

Para el desenlace de la guerra, el factor más determinante fue 
la lealtad. Ninguno de los comandantes podía estar seguro 
de sus partidarios, ni del todo confiado en la superioridad 
numérica. En cambio, las batallas se ganaron con lealtad y 
legitimidad. Algunas tropas lucharon heroicamente (como 
las de Ii y Ukita), algunas fueron pasivas (Mōri), algunas 
traicioneras (Kobayakawa). La batalla final, de hecho 
toda la guerra, se decidió por deserciones y deslealtad. 
Para representar la lealtad, introduje el mazo de cartas, 
que simboliza el apoyo de las tropas. Cuanto mayor sea el 
tamaño de la mano, más legitimidad. Además, introduje 
la posibilidad de que una unidad fuera llevada a la batalla 
y luego rehusara participar (un hecho típico en la guerra). 
Para representar la traición, añadí las cartas de disputa de 
lealtad, con el beneficio añadido de convertir cada batalla 
en un ejercicio táctico de farol y engaño. Tokugawa dispone 
de una más de estas cartas que Ishida, y la diferencia puede 
ser significativa.

Sekigahara fue una guerra improvisada, una guerra civil 
basada en las personas y no en la geografía, en la que más de 
cien daimios decidieron sus alianzas por separado. La lucha 
solo duró siete semanas, con otras siete de preparación. La 
lucha comenzó y terminó con fuerzas dispersas por todo 
Japón, luchando contra enemigos locales y capturando 
objetivos locales. A pesar de este caos, Sekigahara fue un 
conflicto estratégico. Surgió de una trampa bien planificada 
y terminó en un ataque estratégico bien planificado. El caos 
rodeaba a nuestros protagonistas, pero no los subyugaba. 
He representado esta incertidumbre con una disposición 
inicial de unidades semialeatoria, que obliga a cada jugador 
a empezar la partida improvisando, incluso cuando otros 
factores (articulación de ataques especiales, traspaso de 
cartas entre turnos, bonificaciones por castillo y control 
de suministros) los empujan a definir una estrategia con 
urgencia. Para representar la tensión entre el oportunismo 
y la aglomeración, el mapa está plagado de objetivos fáciles, 
pero los jugadores comienzan con muy poca capacidad 
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organizativa (solo 5 cartas). Cada jugador conoce algunos 
factores; el resto es un borrón de incertidumbre. Los 
bloques están ocultos, las cartas son secretas y se reciclan 
rápidamente, los refuerzos se extraen al azar. Por exagerado 
que pueda parecer todo esto, si de algo he podido pecar ha 
sido en favor de un mayor realismo. Ninguna mecánica 
del juego puede reproducir la consternación del ejército 
occidental ante la llegada de Tokugawa al castillo de Gifu, 
mucho antes y con muchas más tropas de lo esperado. He 
sacrificado alegremente detalles de los que era consciente 
para evocar la auténtica sensación de improvisación e 
incertidumbre que sintieron los líderes en esta guerra.

Hay tres personajes cuya muerte o captura habrían 
transformado el conflicto. Tokugawa e Ishida, por supuesto, 
y también Toyotomi Hideyori. La personalidad también 
impulsó la guerra de una manera más sutil. El carácter más 
fuerte de Tokugawa permitió una mejor coordinación de sus 
daimios. Los talentos conspiradores de Ishida lo ayudaron 
a tender la trampa inicial con Uesugi Kagekatsu, pero su 
tensa relación con Mōri Terumoto tal vez le costó la guerra. 
Dada la importancia de las personas y la personalidad, era 
fundamental que los jugadores representaran protagonistas 
y no causas; por tanto, la partida termina con la muerte o 
captura de un protagonista. La relación entre Ishida y Mōri, 
en la que el interés personal prevaleció sobre la lealtad a su 
causa, requería de una mecánica adicional para representar 
el compromiso entre fuerza y primacía que Ishida tuvo que 
asumir.

El honor fue la menos intuitiva de las cuestiones que 
definieron el conflicto. Por honor, algunos daimios sitiaron 
castillos que tenían poca importancia estratégica. El honor 
provocó errores en la coordinación entre los aliados. El honor 
es la razón por la que la desafortunada defensa del castillo 
de Fushimi por parte de Torii Mototada todavía se celebra 
en la actualidad. El honor casi dio al traste con el asalto al 
castillo de Gifu, cuando dos daimios Tokugawa propusieron 
luchar entre sí, por el derecho al primer ataque, antes de 
enfrentarse al enemigo. El honor llevó a un anterior enemigo 
de Tokugawa a quemar incienso en su casco antes de una 
batalla, para que su cabeza fuera un mejor trofeo. Tokugawa 
quedó tan impresionado que recomendó tal práctica a sus 
propios seguidores. ¿Cómo representar un factor que podía 
acarrear, incluso celebrar, el fracaso marcial en nombre de 
una causa superior? Me decanté por dos mecánicas, ambas 
relacionadas con la distribución de cartas. En la primera, 
las cartas de bonificación se asignan en función de las bajas 
en combate, no de la victoria, otorgando cartas adicionales 
por haber caído en la defensa de un castillo. En la segunda, 
el propietario de más castillos roba una carta adicional al 
comienzo de cada semana.

Las unidades que lucharon en la guerra se caracterizaron 
sobre todo por su clan. Una característica secundaria fue 
el uso de armas de fuego o de caballos. La caballería no 
viajaba más rápido que las unidades terrestres porque 
iba acompañada de mozos a pie. En el juego, el propósito 
secundario de las unidades especiales era premiar una 

organización centralizada. Los ejércitos que dedicaron 
tiempo a organizarse se volvieron más poderosos, como lo 
muestran las bonificaciones por articular ataques especiales.

Fueron muchos los clanes que combatieron en la guerra y, 
a efectos del juego, tuve que seleccionar solo unos cuantos. 
En el caso de Ishida, fue fácil: Mōri, Ukita, Uesugi y 
Kobayakawa eran los daimios más fuertes e importantes 
de la coalición occidental. Tokugawa tenía una gama más 
amplia de seguidores intermedios, y los elegí en función de 
la representación regional y de la importancia en la trama. 
Otros nombres dignos se consolidaron bajo mis criterios 
de selección: Fukushima fue apoyado por Ikeda Terumasa; 
Date por Mogami Yoshiaki. Maeda fue incluido por 
equilibrio geográfico y por ser una de las casas más fuertes 
de Japón, aunque su impacto en la campaña de Sekigahara 
fue básicamente regional.

Japón estaba salpicado de castillos y solo he incluído algunos 
de ellos en el juego. Gifu, Ueda y Osaka son fundamentales 
para contar la historia; los demás fueron seleccionados de 
manera representativa, generalmente en lugares donde 
se produjeron asedios. Las localizaciones de recursos 
pretenden representar el control del territorio, por lo que las 
he dispersado por el mapa. También he tratado de plasmar 
la importancia de las carreteras Tōkaidō y Nakasendō. En 
una campaña caracterizada por fuerzas y objetivos dispersos, 
el uso de buenas carreteras para congregarse y coordinarse 
fue fundamental. En el mapa, claro está, no podían incluirse 
todas las carreteras secundarias, y como siempre hay más, he 
escrito las reglas de retirada para evitar cercos fáciles.

La posibilidad de componer ejércitos más aventurados 
o más prudentes, y preparar tu mano para impulsarlos, 
es uno de mis elementos de diseño favoritos. El ejército 
más poderoso del juego es uno de tipo uniforme: muchos 
bloques del mismo clan, o muchos ataques especiales de la 
misma clase. Al mismo tiempo, es el ejército más difícil de 
desplegar, ya que requiere una preparación cuidadosa de las 
cartas y un ataque oportuno. Las cartas de ataque dobles son 
esenciales para este propósito, y son más valiosas de lo que 
parecen. También disfruto con la tensión de los despliegues 
secuenciales de bloques durante una batalla. Algunos 
corren riesgo de deserción (aquellos para los que no hay más 
cartas disponibles) y, otros, no. Los jugadores pueden ser 
cautelosos o imprudentes en sus decisiones en el campo de 
batalla. Es emocionante desplegar con éxito a un potencial 
desertor, y aún más cuando una unidad enemiga se pone de 
tu lado.

La elegancia ha sido siempre una prioridad. Uno de los 
motivos de la forma inusual de los bloques es que se pueden 
apilar y, por tanto, se puede ver de golpe cada ejército, 
sin tener que voltear o reorganizar las piezas. Donde las 
características del conflicto no imponían complejidad, he 
hecho todo lo posible por reducirla en el juego. Parafraseando 
a Einstein, un juego debería ser tan simple como sea posible, 
pero no más.

Matt Calkins
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