Kampania 1560

Kampania to specyficzny rodzaj rozgrywki prowadzony przez wigcej niz dwoch graczy. Toczy
si¢ na dwoch plaszczyznach. Pierwsza z nich jest czg$¢ strategiczna: gracze wybieraja jeden z wielkich
klanéw okresu Sengoku i poprzez podboje i dyplomacj¢ daza do zjednoczenia Japonii pod swoimi
rzadami. (Klany jakie gracze moga wybra¢ wraz z wtosciami jakie do nich naleza rozpisane sa na
stronach 7 1 8) Druga natomiast jest ptaszczyzna taktyczna czyli rozgrywanie bitew, ktdre tocza sig na
wczesniej opisanych zasadach.

Czas w grze: podobnie jak podczas bitwy czas podczas rozgrywki strategicznej ubiega w rundach
podzielonych na tury kazdego z graczy. Kazda runda odpowiada jednemu sezonowi roku. Kazde
cztery rundy sktadaja si¢ na rok w grze. Deklaracje swoich akcji gracze przeprowadzaja w hierarchii
od gracza posiadajacego najwigksza 1loS¢ prowincji az po gracza, ktdéry posiada ich najmnie;j. Jezeli
zdarzy sig, ze kilku graczy posiada taka sama ilo§¢ prowincji rund¢ zaczyna ten, ktoéry otrzymuje

z nich najwyzszy dochdd. Nalezy pamigtac o zapisywaniu wszystkich zmian zachodzacych na mapie
strategicznej gdyz ten typ rozgrywki jest przystosowany do dtugich zmagan graczy. (najczesciej
toczacych si¢ nawet tygodniami)

Akcje graczy: kazdy gracz podczas swojej tury moze wykona¢ kilka czynnosci jak zmiana stosunkow
dyplomatycznych z innymi klanami czy zaatakowanie innej prowincji. (ta akcj¢ gracz moze
przeprowadzi¢ tylko raz na turg)

Mapa strategiczna: to mapa archipelagu japonskiego podzielona na 68 historycznych prowincji
Japonii. Kazda prowincja cechuje si¢ specyficznym uksztattowaniem terenu, zasobno$cia
1 wydajnoscia pol ryzowych oraz specjalnymi obiektami.

Obiekty specjalne: w niektérych prowincjach znajduja si¢ obiekty specjalne, ktére maja wptyw na
rozgrywke.

¢ Porty: tylko z prowincji posiadajacej port mozna wyprowadzac ataki na prowincje
przeciwnika znajdujace si¢ na innej wyspie.

Swiatynie: jezeli prowincja posiadajaca $wiatynie zostanie zaatakowana gracz kontrolujacy
ta prowincje moze podczas bitwy wystawi¢ dodatkowo dwa oddziaty Naginata Sohei w
swoich szeregach za ktorych nie musi ptacic z puli koku prowincji.

Patac cesarski: gracz kontrolujacy prowincje, w ktérym znajduje sig patac cesarza moze
wystawi¢ w swojej armii (podczas ataku wyprowadzanego z tej prowincji oraz podczas jej
obrony) dodatkowe, dowolne dwa oddziaty, za ktére nie musi ptaci¢ z puli koku prowincji.

Faktoria broni palnej: gracz kontrolujacy prowincje, w ktorej znajduje si¢ faktoria moze
wystawi¢ w swojej armii (podczas ataku wyprowadzanego z tej prowincji oraz podczas jej
obrony) dodatkowy oddziat uzbrojony w bron palna, za ktdry nie musi ptacic z puli koku
prowingji.

Kopalnia zelaza: gracz kontrolujacy prowincje, w ktérej znajduje si¢ kopalnia zelaza moze
wystawi¢ w swojej armii (podczas ataku wyprowadzanego z tej prowincji oraz podczas jej
obrony) dowolny dodatkowy oddzial nie uzbrojony w bron palna, za ktéry nie musi placi¢
z puli koku prowincji.




Dyplomacja: kazdy klan posiada pewne ustalone stosunki dyplomatyczne z kazdym innym rodem.
Aby uprosci¢ zawitosci dyplomacji podzielitem je na kilka konkretnych terminéw:

% Pokéj: klan jest w stanie pokoju z innym klanem. Ich stosunki sa obojgtne jednak moga by¢
przerwane naglym wypowiedzeniem wojny przez ktoras ze stron.

Wojna: klan jest w stanie wojny z innym klanem co daje mu mozliwo$¢ atakowania jego
prowincji.

Sojusz: ustanowienie sojuszu z innym klanem daje mu pewnos¢, ze klan ten nie ma zadnych
wrogich stosunkéw wobec naszego klanu, przynajmniej do czasu. Sojusz moze by¢ zerwany
podczas tury gracza. W tym momencie stosunki dyplomatyczne z tym klanem maja status
pokoju. Tak wigc aby wypowiedzie¢ wojng swojemu sojusznikowi trzeba na to poswigcic¢
dwie tury. Sojusznicy moga takze wspdlnie atakowac prowincje innych klanéw, z ktérymi sa
W stanie wojny.

Wasal: nie moze wypowiedzie¢ wojny swojemu seniorowi. Wasale moga wspdlnie

z seniorem atakowa¢ prowincje innych klanéw, z ktérymi sa w stanie wojny jednak po
wygranej bitwie zdobyta prowincja przechodzi w rece seniora. (ktory z kolei moze nia
obdarowac¢ swojego wasala)

Senior: klan, ktéry posiada wasali. Moze obdarowywac ich prowincjami oraz wspierac
w dziataniach wojennych. Prowadza oni jednak oddzielna polityke.

Wojny: klan, ktéry jest w stanie wojny z innym klanem moze zadeklarowa¢ che¢ zaatakowania jego
prowincji. W takim przypadku wskazuje prowincje, ktéra ma sta¢ si¢ celem ataku oraz wlasna
prowingjg, z ktérej wyprowadzi atak. Sity jakich moga uzy¢ gracze podczas bitwy jest uzalezniona od
koku w jakie zaopatruja ich armie wskazane prowincje. Nalezy pamigta¢ o tym, ze zasoby koku
prowincji odnawiaja si¢ raz na 4 rundy (w lecie — okresie zniw) tak wigc gracze nie musza
wykorzystywac catych zasobow prowincji 1 zatrzymac zasoby koku na nast¢pne rudny gry. Nalezy
przy tym pamigtac, ze zasoby, ktére nie zostang wykorzystane do nastgpnych zniw przepadaja. (chtopi
przeznaczaja je na wiasne cele)

Bitwy: po zadeklarowaniu chgci ataku na dana prowincjg i ustaleniu wykorzystania do tego posunigcia
zasobow koku, gracze przystepuja do formowania swoich armii na zasadach standardowej rozgrywki.

Pole bitwy: w zaleznosci od uksztaltowania terenu prowincji (gory, rzeki, pola ryzowe przy
prowincjach o wysokim dochodzie koku) nalezy dobra¢ odpowiednie szkice pdl bitew umieszczonych
w dodatku D.

Oblezenia: to specyficzny rodzaj rozgrywania bitwy. Jezeli napastnik zaatakowat prowincje

i uprzednio wygral standardowa bitwg ma mozliwos¢ szturmowania zamku. W tym przypadku nalezy
rozegrac¢ nastgpng bitwe¢ tym razem na zasadach rozgrywki ,,oblgzenie”. Jezeli gracz postanowit
jednak oblega¢ zamek bez szturmowania go musi odczeka¢ 4 rundy zanim prowincja przejdzie w jego
posiadanie. Oczywiscie podczas tego czasu klan, ktérego sity sa oblegane moze postanowi¢ odbic¢
zamek deklarujac wystanie wojsk do tej prowincji.
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Klan Asakura

Posiadtosci:
Echizen
Tango
Wakasa

Klan Chosokabe

Posiadtosci:
Tosa
Iyo
Sanuki
Awa
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Klan Date

Posiadtosci:
Mutsu
Shimotsuke
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Klan Hojo

Posiadtosci:
Musaschi
Sagami
Izu
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Klan Miyoshi

Posiadtosci:
Tzumi
Kawachi
Settsu
Yamashiro
Awali
Tamba
Harima
Kii
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Klan Mori

Posiadtosci:
Nagato
Suo
Aki
Iwami
Izumo
Hoki

Klan Oda

Posiadtosci:
Owari
Iga
Ise
Mikawa
Yamato
Mino




Klan Otomo

Posiadtosci:
Buzen
Bungo

Chikuzen
Chikugo
Hizen
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Klan Satake

Posiadtosci:
Hitachi
Schimosa
Kazusa
Awa

Klan Shimazu

Posiadtosci:
Satsuma
Osumi
Hyuga
Higo
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Klan Takeda

Posiadtosci:
Shinano
Kai
Suruga
Totomi

Klan Uesugi

Posiadtosci:
Echigo
Kozuke

Sado
Etchu
Dewa

Klan Urukami

Posiadtosci:
Bingo
Bitchu
Bizen

Mimasaka
Inaba
Tajima

Ikko Ikki

Posiadtosci:
Kaga
Etchu
Noto




Stosunki mi¢dzy klanami
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