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Wstep

Pomyst stworzenia tej gry bitewnej narodzit si¢ z fascynacji tematyka wojen feudalnej Japonii
poruszona w dzietach takich jak gra Shogun: Total War, gra fabularna Legenda Pigciu Kregéw czy
filmy stynnego, japonskiego scenarzysty i rezysera Akiry Kurosawy. Napedem przy jej pisaniu byta
moja niezaspokojona ch¢¢ tworzenia oraz niespetnione ambicje dowddcze, ktérych nie moglem
spelni¢ w rzeczywistosci.

Gra ta jest kierowana do zafascynowanych tematyka oraz tych, ktorych nie sta¢ na pigknie wykonane
figurki i drogie podreczniki komercyjnych gier bitewnych.

Chciatem takze uprzedzi¢ wszystkich fanow realistycznych strategii; gra ta jest forma rozrywki a nie
symulatorem pola bitwy. Zasady panujace podczas wojen X VI wiecznej Japonii byly bardzo
skomplikowane a odwzorowanie wszystkich czynnikéw wptywajacych na ich przebieg jest
niemozliwe. Postugiwanie si¢ uproszczonymi zasadami toczenia bitew oraz symbolicznym
przedstawienie wojsk ma przynies¢ graczom przyjemnos$¢ a nie zniechgci¢ ich podczas przegladania
setek tabel 1 dlugotrwatych zliczen wynikéw potyczek.

Podregcznik ten jest zestawem potrzebnych do gry zasad, skrétowych opiséw realiéw historycznych
oraz gotowych do druku 1 wlasnorgcznego przygotowania zestawu figurek potrzebnych do
rozgrywania batalii. Znajdziesz w nim takze kilka przyktadowych scenariuszy oraz porad jak stworzy¢
wlasne pole bitwy.

Gra jest rozprowadzana za darmo 1 uzyskiwanie jakichkolwiek zyskow z jej rozprowadzania jest
zabronione. Podrgcznik moze zawiera¢ btedy (zaréwno jezykowe jak przektamania historyczne)

1 kazdy, kto taki btad odnajdzie proszony jest o kontakt z autorem.

Mam nadzieje, ze bgdziecie mito spedzac czas przy rozgrywaniu batalii Sengoku Jidai tak jak
spedzatem go ja.. Milej zabawy i wielu wygranych bitew!

Jarostaw Pyrka




Tto historyczne

Miejsce i czas akcji

Miejscem i czasem gry jest teren wysp archipelagu japonskiego okresu Azuchi Momoyama.
(przypadajacy na lata 1560-1600) Nazwa pochodzi od rezydencji dwéch ludzi, ktérzy doprowadzili
do pierwszego w historii zjednoczenia catego kraju - Ody Nobunagi i Toyotomiego Hideyoshiego.
Podobnym znaczeniowo terminem jest Sengoku Jidai — ,,okres kraju w stanie wojny domowe;j”.

Sengoku Jidai

Réd Ashikaga ustabilizowat si¢ na pozycji shoguna, ale ich rzady okazaty si¢ krétkie.
Najwigksza wtadza lezy teraz w gestii lokalnych panéw - daymio. Walki o wtadzg sa rzecza
powszechna, a wojownicy zyja i walcza zgodnie z zasadami bushido. Zabdjcy sa rOwnie istotni
w przejmowaniu wtadzy w dobie niepokoju.

Walka wzmogta si¢ od wczesnych lat
XVIw, az do jego konca. Religia stata
si¢ wazna kwestia, gdy Portugalczycy
i Hiszpanie przekroczyli morza Azji,
przynoszac Chrzescijanstwo.

W roku 1338 (p6zny okres
Muromachi) Ashikaga Takuji przyjat
tytut shoguna (militarnego dyktatora
Japonii) zaczynajac rzady Ashikaga
Bakufu. Rzadzit wyspami przez
dwadziescia lat, az do swej $mierci

w 1358 roku. Jego syn Yoshiakira
przejat wtadze kontynuujac jego linig,
co ostabito rzady militarne. Wybuchta
Wojna Oninu (1467-77) pomigdzy
klanami Hosokawa 1 Yamana. Gdy
dekada wojny konczy sig, staje si¢
jasne, ze klan Ashikaga nie ma juz
wiadzy nad rodami Japonii.
Rozpoczyna sig okres sengoku.

Kiedy rozpoczat si¢ okres sengoku,

wladza shogunatu zmniejsza si¢

znacznie. Zmiany przyspieszyta klgska

gtodu. Tylko 20 % Japonczykéw

zajmuje si¢ rolnictwem. W kraju bez

surowcow naturalnych ryz stuzyt jako
pieniadz oraz towar do wymiany na inne towary. Kiedy liczba ryzu zacze¢ta spada¢, daymio zaczgli
zostawia¢ go wigcej sobie niz dawac shogunowi. Nawet gdy juz przeszta klgska gtodu, bakufu tracit
wladze kazdego dnia, gdy lokalni panowie wzmacniali swe pozycje.




Klany takie jak Hojo, Uesugi, Mori, Takeda, Shimazu oraz Imagawa byty w posiadaniu ziemi i wtadzy
od 1560 r. Byty one nawet bogatsze niz urzad centralny. Zatargi migdzy Uesugi Kenshinem (1530-78)
i Takedq Shingenem (1521-73) przerywaty pokdj przez kilka dziesigcioleci. Konflikt ten zakonczyt si¢
wraz ze Smiercia Shingena podczas oblgzenia zamku Noda. Takeda zginat od kuli snajpera. Podobne
potyczki zdarzaly si¢ migdzy innymi klanami, ale konflikt Takeda-Uesugi jest najbardziej znany. Gdy
wzmogly si¢ wojny mi¢dzy rodami, wladza shoguna nad nimi spadta.

Staby shogunat Ashikaga nie tylko nie byt w stanie kontrolowa¢ ambitnych daymio. lecz takze
chtopow, ktérzy stali si¢ skorzy do buntéw. W 1488 okoto 100 000 prostych ludzi w prowincji Kaga
sprzeciwito si¢ lokalnemu panu. Ziemig t¢ zacz¢to nazywac "Hyakusho mochi no kuni", "Prowincja
rzadzona przez chtopéw". Przez okoto sto lat chtopi byli w posiadaniu tego terytorium, a rzad bat si¢
ich tak samo jak klasy samurajéw.

Gdy walka nasilita sig, jasne stalo sig, ze istnieja rézne drogi do zdobycia wiadzy. Wielu panéw
feudalnych poslubito dzieci innych wptywowych samurajéw, aby utorowac sobie drog¢ do kariery.
Wynajmowanie ninja, lub zab6jcoéw stato si¢ réwnie popularne. Wielu stawnych samurajow zgingto
od miecza ninja, a nie od trafienia w bitwie. Uesugi Kenshi zostal zabity przez jednego

z wytrenowanych zabdjcéw, pomimo tego, ze wielu sadzito, iz umart na chorobg watroby
spowodowang wieloletnim piciem sake

(wina z ryzu).

Walki trwaty do lat 60-tych XVI w., az do
wtadzy doszedt Oda Nobunaga. Odniést on
sukces usuwajac ostatniego shoguna
Ashikaga 1 przejmujac trzydziesci prowincji

na wtasnos¢. Jest on znany jako jeden

z "Trzech Reformatoréw", ktérzy
zjednoczyli Japonig. Prawdopodobnie
dokonalby tego dzieta sam, lecz zginat
przedwczesnie zdradzony przez jednego
ze swych generatéw - Akechi Mitsuhide.

Inny z generaléw Ody, Toyotomi Hideyoshi,
bedacy zarazem jednym z najpotgzniejszych
dowdédcéw, pomscit Smier¢ swego pana
zabijajac zdrajce Akechi. Po tym wydarzeniu
Hideyoshi przejat wtadzg nad ludzmi Ody 1
stal si¢ drugim z "Reformatoréw".

Przez nastgpne szesnascie lat Hideyoshi

podbijat inne klany lub wchodzit z nimi

w sojusze. Teraz samuraje pomagali

w konsolidacji Japonii. W "Polowaniu

na miecze" (1593) cata bron zostata

skonfiskowana chtopom. Akcja ta miata na

celu przeciwdziatanie buntom prostych ludzi

oraz jasnemu oddzieleni klas. Hideyoshi zaczal przesladowa¢ chrzescijan i misjonarzy europejskich po
wielu latach akceptacji tej grupy. Jego przestanki nie byly jasne, ale wielu wierzyto, ze jego stosunki

z Portugalczykami staty si¢ chtodne.




Hideyoshi zmarl w 1598 roku, pozostawiajac jedynego dziedzica - niedawno narodzonego Hideyori.
Dziecko byto stanowczo za mtode, by przeja¢ wtadzg ojca i znéw nad Japonia zawista grozba wojny.
Dawny sojusznik Hideyoshiedo - Tokugawa leyasu ztamat swoje obietnice i przystapit do zbrojnej
rewolty. Wielu byto przerazonych i wsciektych na jego poczynania, a najbardziej Ishida Mitsunari.
Zebral on wtasna armi¢ daymio, ktéra traktowata leyasu jak zdrajce i stworzyl "Armi¢ Zachodnia".
Tokugawa wraz ze swymi ludzmi utworzyt "Armig¢ Wschodnig".

W 1600 roku obie armie starty si¢ w bitwie pod Sekigahara, a zwycigzca zagarnat Japonig dla siebie.
Armia Wschodnia byta mniej liczebna i powinna byta przegrac. lecz leyasu miat asa w rekawie.
Potajemnie dogadat si¢ z dwoma generatami przeciwnika i zaproponowat im ziemig oraz pieniadze
W zamian za stanigcie po jego stronie. Generalowie ci przystali na jego propozycj¢. Dzigki
zaskoczeniu jakim byto takie posunigcie, Armia Zachodnia musiata wkrétce upasc. Ishida Mitsunari
zostal zlapany i stracony.

Ostatni byli sojusznicy Hideyoshiego zostali pokonani kilka lat pézniej, a Toyotomi Hideyori zginat

w zamku Osaka (1615 r.). To zakonczyto lini¢ Hideyoshi. leyasu przyjat tytul shoguna w 1603 roku
stajac sig trzecim i ostatnim z wielkich reformatoréw. Shogunat Tokugawa byt najdtuzszym

1 najsilniejszym shogunatem w historii Japonii, a rodzina rzadzita krajem przez ponad 200 lat. Kiedy
panstwo zostato zjednoczone i ustabilizowane, zakonczyt si¢ krwawy okres Sengoku.




Ashigaru i samurai

Glowna sita armii wigkszosci daimyo byli ashigaru (lub "lekkostopi"). Ludzie ci byli zwykle
chtopami, oderwanymi od uprawiania roli po to by wspiera¢ kampanie wojenne swych panéw. Jak
wigkszos¢ nizszych klas w owych czasach nie posiadali oni nazwisk. Wojna Onin jest pierwszym
przyktadem wykorzystania ashigaru w wielkiej ilosci. Nauki wyniesione z tej wojny nie byty
zachecajace. Kiepsko wyszkoleni i motywowani zazwyczaj checia tupu, ashigaru podczas wojny Onin
byli raczej ktopotem dla swego pana niz jego atutem. W okresie Sengoku Jidai daimyo zostali
zmuszeni do polegania na ahigaru. Wprowadzono szereg ulepszen, ktére miaty stuzy¢ wykorzystaniu
ashigaru (gtéwnie za sprawa lepszej broni).

Do 1550 roku ashigaru byli trenowani do walki z dtugimi wi6czniami. (Yari) Opierato sig to

o zatozenie, by stworzy¢ zwarta jednostke, ktora postugiwataby si¢ widczniami jak pojedynczy
wojownik. W ten sposéb starano si¢ pokona¢ trudnos¢ z niskim wyszkoleniem i stabym morale
ashigaru. Czas potrzebny do nauki cztowieka postugiwania si¢ dluga widcznia i przyjgcia
podstawowej formacji byt krétki. Prawdopodobnie wazniejszym elementem byta liczba wojownikéw
postana do walki. Niestety dzi$ nie wiemy doktadnie jak te widcznie byly wykorzystywane na polu
bitwy. Kroniki, ktére przetrwaty do dnia dzisiejszego zawieraja szczatkowe informacje na ten temat.
Zohoyo Monogotari daje kilka rad jak uzywac ashigaru w walce, ale prawdopodobnie miato to
niewielkie znaczenie w czasie Sengoku Jidai.

Wprowadzenie arkebuzéw (Neppo) zwielokrotnito warto$¢ bojowa ashigaru. Strzat z arkebuza mégt
by¢ znacznie czgsciej wykonywany niz strzat z tuku (Yumi) przez cztowieka o podobnym
wyszkoleniu. Luk w dloni dobrego strzelca byt efektywna bronia do roku 1575-go. Ale po tym roku
bron palna zaczg¢ta wypiera¢ swego "ubogiego kuzyna" z pola walki. Sposdb zastosowania tego
nowego narzedzia zalezat $cisle od pewnych czynnikéw, zwlaszcza od indywidualnej taktyki daimyo.
Takich daimyo jak Oda.

Nobunaga, Shimazu Takahisa, oraz Takeda Shingen szybko siggngli po arkebuzy. Nobunaga
wzbogacit si¢ na handlu prochem. Arkebuzy byty do$¢ powszechne w Japonii w roku 1580, ale nadal
trudno dostgpne w bardziej oddalonych rejonach kraju. Wielki wtadca Uesugi Kenshin posiadat 360
sztuk broni palnej (Rejestr Uesugi z 1575 roku), gdy tymczasem w tym samym roku Nobunaga

z dostgpem do portu Saki 1 fabryki broni w Kunimoto miat 3000 sztuk broni palnej. Lucznicy nie byli
wowczas jeszcze catkowicie wyparci z pola bitwy.




Daimyo Hojo z Kanto posiadal rowniez
niewiele arkebuzéw w swej armii. Byt on
or¢gdownikiem dawnego ducha tucznictwa.
Jednak poczynit wysitki by zgromadzi¢ duza
ilo$¢ broni palnej u zmierzchu swego
panowania: w oblgzeniu zamku Odawara na
kazdy otwor strzelniczy przypadaty trzy
muszkiety. Niektérzy daimyo stawiali
jednostki z bronia palna w rzedzie
w tucznikami, by wystrzela¢ wszystkie cele.
Kiedy miato doj$¢ do bezposredniej walki
oddziaty te wycofywaly si¢ na tyly. Z innej
strony, Oda Nobunaga wykorzystywat
arkebuzy zar6wno do ataku jak i obrony.
W bitwie Nagashino Nobunaga ustawit
swoich strzelcow za palisadami z bambusa.
Miatly one powstrzymac¢ atakujacych na jakis czas po to, zeby strzelcy mieli czas do odwrotu. Bron
palna zmienita oblicze wojny samurajskiej nastawiajac ja na defensywg i redukujac indywidualizm.
Klan Shimazu szkolit snajperéw do wykonania misji zabicia wrogiego dowddcy.

Kawaleria (Bajo)nadal byta wazna na polu bitwy. Konie i bron palna byty trudne do
"wyprodukowania" w wielkiej liczbie. Zadna armia nie byta pozbawiona koni, ale ich liczba zalezata
ad mozliwosci poszczegdlnych daimyo, bowiem konie byty dostarczane przez podleglych wasali. Nie
znaczy to, ze konie byty rzadkoscia w owych czasach, ale ze konie nadajace si¢ do wojny byty drogie.
Takeda stynacy z uzycia kawalerii miat dostep do najbardziej sprzyjajacemu hodowli koni regionu:
okreg Kiso w prowincji Shinano. W poréwnaniu armia Chosokabe Motochika na ekonomicznym
zapleczu wyspy Shikoku uzywata zwierzat, ktére nie byty wystarczajaco sprawne by pracowac na
polach.

Europejska historia wojenna ukazuje nieco inng strategi¢ wykorzystania koni w walce. Cigzkie
jednostki kawalerii mialy decydujace znaczenia dla przebiegu bitwy. Samuraje skupiali si¢ na
mobilnosci a nie na sile jednostek konnych. Szarza samurajéw na koniach nie byta obcym pomystem
w Japonii. Jezdzcy byli czgsto wspierani przez liczne jednostki piesze maszerujace obok koni. Kon,
ktérego samuraj uzywat do walki niemal nigdy nie byt opancerzony. Mial na to wptyw niewielki
rozmiar wierzchowcéw. Japonska kawaleria byta potaczeniem konnych i pieszych jednostek.
Samuraje na koniach mogli by¢ wykorzystani do ataku na stabo uzbrojonych i motywowanych
ashigaru. Wowczas wykonywali swoja krwawa robotg jak zawsze kiedy kawaleria zostata wystana
przeciw uciekajacym piechurom. Jezdzcy odgrywali wazna rolg jako postancy i zwiadowcy. Ci ostatni
byli wyposazeni w tuk (do zabijania wrogich zwiadowcow w ciszy i z dystansu).

Ostatnig 1 najbardziej nie lubiang bronig uzywana w okresie Sengoku byto dziato, ktérego zasigg byt
wowczas ogromny. Przejete z zachodu miato z taktycznego punktu niewielkie zastosowanie, lecz
ogromne jesli chodzi o efekt psychologiczny. Najlepszym przyktadem jest Zimowa Kampania Osaka,
gdzie Tokugawa leyasu uzyt okoto 100 dziat do ostrzeliwania gtéwnej twierdzy zamku. Ogien z dziat
postuzyt takze w Letniej Kampanii Osaka 1 nastgpnie w bitwie Tennoji. To nie sa pierwsze przyktady
uzycia dziala w Japonii. Sa dowody $§wiadczace, ze w 1578 Mori i Oda uzywali ich w nieokreslone;j
liczbie. Produkcja dziat byta dla Japonczykéw zbyt skomplikowana co kontrastuje z faktem
produkowania przez nich zamkéw do broni palnej. Cigzar tej broni wykluczal transportowanie jej

w jednym fragmencie.




Zbroja samurajska ewoluowata wraz z bronia i taktyka swoich czaséw. Forma zbroi zmieniala si¢

z pudetkowej O-yori w okresie Heian na bardziej praktyczna, bo przylegajaca do ciata Okegawa-do

w okresie Sengoku. Niezliczone typy wszechobecnej Okegawa-do pojawity si¢ po roku 1500.
Wigkszos¢ z nich byta odmiana gtéwnego typu. "Nowy powiew" w konstrukcji zbroi samurajskiej byt
spowodowany walka w bliskim dystansie. Podczas gdy starsza zbroja byta zawieszana na ramionach
uzytkownika, ci¢zar Okegawa-do przeniesiony byt na biodra. Okegawa-dé byta tahsza niz starsze
typy. Zbroja samuraja z okresu Heian byta niemal dzietem sztuki i wymagata sporego naktadu pracy i
czasu. Okegawa-do6 byta produkowana ze skuwanych ma talowych ptytek, bedacych produktem
masowym.

Mozemy przypuszczaé, ze daimyo wykonywali wysitki by wyposazy¢ swoje wojska w stosowne
zbroje, ale nie zawsze starczato ich dla wszystkich jednostek. Tragarze i stuzacy nie nosili zbroi poza
zwyklym jingasa (prostym hetmem).

Droga wojownika

Wojny domowe, ktére opanowatly Japoni¢ w XXII wieku przyniosty w nowej erze sitg i stal.
Megzczyzni z catej Japonii przytaczali sig¢ do klanéw Taira 1 Minamoto, aby bra¢ udzial w ich walce
o kontrole nad krajem. Pojawit si¢ nowy typ uzbrojonego szlachcica (samurai). Artysci
wykorzystywali swoje talenty do produkcji znakomitych, wspaniatych mieczy i zbroi, ktére taczyty
piekno ze $mierciono$nym uzyciem. Aby sta¢ si¢ samurajem ,potrzebne byto co$ wigcej niz tylko
miecz i metalowe ubranie.

Czes¢ ich wyposazenia to moralny i1 psychologiczny, niepisany kodeks osobistej odwagi i lojalnosci.
Kodeks ten zwany byl "bushido" lub "droga wojownika" wymagata prawie religijnego zobowigzania

do wojskowego zycia, w ktérym fizyczna wytrzymatos¢ byta oczekiwana, a bohaterska smierc
w bitwie najwi¢kszym honorem.

Pierwszym obowiazkiem samuraja byto zginaé

w walce za swojego pana. "Jesli myslisz o zachowaniu
swojego zycia " nie jeden bohater powie, ze "lepiej

w og0le nie i8¢ na wojng". Niemniej jednak japonscy
wojownicy ciagle zabezpieczali si¢ noszac niezmiernie
skuteczne zbroje 1 miecze, aby chroni¢ sig przed
oponentami. Nast¢pna ochrona wojownika byta jego
zreczno$¢ w walce, zdobywana przez lata, dzigki
cigzkim treningom, ktore ksztattowaly jego site
charakteru tak dobrze jak fizyczne umiejgtnosci.
Zaczynajac ,samuraj uczyt si¢ od mistrza tucznictwa

i szermierki, jak wzmacniac¢ ciato i ducha za pomoca
dtugich postéw 1 bosych podrézy po $niegu.

Te trudnosci musiat znosi¢ bez narzekan. Japonskie
opowiesci mowia, ze jesli mgzczyzna jest samurajem

i "kiedy jego zotadek jest pusty, to hanba czu¢ giéd".
Trudny trening na samuraja to metoda walki, ktora jest
podstawowa zasada zr¢cznosci "tagodnosci” Technika
byta podobna do dzisiejszego jujitsu "tagodna sztuka"
W ktoérej elastycznos¢ ruchow zwycigza nad brutalna
sila.




To samo bylo z japonska zbroja, ktéra chronita posiadaczy nie ograniczajac ich ruchéw zamiast
nadawac¢ im duzej masy. Europejskie zbroje mialy masywne stalowe plyty, natomiast japonska zbroja
byla dos¢ lekka, wazyta tylko 50funtéw, pozwalata wojownikowi na bieg przez pola ryzowe, skoki
przez wysokie mury. W dodatku mogta by¢ sktadana do matego pudetka dla tatwiejszego
przechowywania, kiedy nie byla uzywana. Jesli byta pocigta mieczem wtedy naprawiano ja wplatajac
nowe tuski zelaza. W pojedynku czasami samuraje brali trofea z gtéw swoich najwazniejszych
wrogow. Do tego celu stuzyty dwa mniejsze miecze. Ten krwawy zwyczaj spowodowat, ze zotnierze
zaczeli nosi¢ szczeg6lnie mocne hetmy i kotnierze na szyj¢ ,by unikna¢ scigcia.

Chociaz samuraje wygladali surowo byli bardzo uprzejmi, a przed walka kazdy wojownik mogt
wyglosi¢ swoje imig, histori¢ rodu i poprzedni akt bohaterstwa. Kiedy walka si¢ konczyta, zwycigski
samuraj cz¢sto mowit komplementy swojemu pokonanego przeciwnikowi za jego mgstwo zanim Sciat
mu gltowe. Kazdy samuraj przed bitwa palit kadzidto w hetmie ,aby po $cigciu jego glowa nadal
pachniata stodko.

Walka byta zyciem samuraja. Musiat by¢ zawsze gotowy. Czgsto nie miat czasu, aby zaktadac zbroje
czes$¢ po czesci. Dlatego wojownik rezygnowat z jakiej$ czesci wyposazenia zbroi. Dobry samuraj
reaguje instynktownie do ataku.

Japonska historia opowiada o mtodym szermierzu, ktory byt szkolony ulubionym mieczem mistrza.
Pewnego dnia, gdy gotowat ryz zostal bolesnie uderzony drewnianym mieczem przez swojego
mistrza. Traktowal go w taki sposéb przez nastgpne godziny, dni i noce, dopdki chtopiec zaczat nie
rozluznia¢ gardy. Od tej pory byt najlepszym szermierzem na $wiecie. Raz opanowana sztuka przez
samuraja, nigdy go nie opuszcza. Trenowal codziennie 1 podrézowal po §wiecie poszukujac coraz to
lepszych nauczycieli.

Oddanie sztuce wojennej byto
catkowite i nieustajace. Wedlug
wojskowego kodeksu "samuraj
powinien zy¢ i umrze¢ z mieczem
w dtoni. Musi by¢ zawsze odwazny
1 waleczny".

Stowo "bushido" pochodzi od dwdoch
wyrazow: bushi-rycerz, samuraj oraz
do-droga, nauka, sposéb i po ztaczeniu
znaczy tyle co droga samuraja, rycerza.
Oprécz tego stowo do tltumaczone jest
takze jako powinno$¢, moralnosc.
W ten sposéb bushido oznacza¢ moze
rowniez "moralno$¢ samuraja”, "etyka
rycerza". Samuraje uwazali bushido
za metodg doskonalenia cielesnego
i duchowego. "Etyka rycerza" dawata im etyczna interpretacje filozoficznego obrazu $wiata, uczyta
samuraja "wlasciwego sposobu zycia" w feudalnym spoteczenstwie japonskim. Wojownik
wychowany w duchu bushido powinien sam ocenia¢ swoje dziatania i postepki, sprawiedliwie osadzaé
siebie w razie niegodnego postgpku, naruszenia obowigzkéw lub powinnosci. Plamg na honorze
samuraj mogt zmy¢ tylko w jeden sposéb - popetniajac rytualne samobdjstwo zwane "seppuku".
Za bushido nie staty jakiekolwiek instytucje, ktére mowityby jak powinien zy¢ prawdziwy japonski
wojownik.




Zasady bushido nie zostaly takze zebrane w jeden okreslony zbiér regut i wydrukowane w jakims$
dziele literackim. U jego podstaw lezata sita przekonania, opinia spoteczna, przyktady, rodzinne
wychowanie i tradycja. Nie bez znaczenia byla tu takze moralna sita oséb powszechnie uwazanych

za autorytety 1 upamigtnionych w Sredniowiecznej historii Japonii. Bushido byto moralnym kodeksem
wojownikow, ktéry zawieral w sobie przede wszystkim elementy takich religii jak: buddyzm,
konfucjanizm i shinto - narodowej religii Japonii. W bezposrednim zwiazku z kodeksem samuraja byta
tez medytacja zen, wyrabiajaca u wojownika pewno$¢ siebie i zimna krew w obliczu $mierci. Bushido
przejeto od zen ideg surowej samokontroli. To wiasnie panowanie nad soba i swoimi emocjami
uwazane bylo powszechnie za najcenniejsze przymioty charakteru samuraja. Do gléwnych zasad
samurajskiej moralnosci zaliczano: wiernos¢ wobec pana, mgstwo, odwageg 1 bezposrednio zwigzany z
tym wysoki kunszt wojenny; uczciwo$¢ i prawos¢, prostotg i powsciagliwos¢, pogarde dla wygdd
osobistych 1 pienigdzy. W moralnym kodeksie samurajow wielka wagg przywiazywano rowniez do
katakiuchi - krwawej zemsty. Wierno$¢ wobec suzerena wymagata, aby zniewaga wyrzadzona panu
zostata bezwzglednie pomszczona. Umiejgtnos¢ panowania nad sobg 1 kierowania nad swoimi
uczuciami byta u samurajow doprowadzona do doskonatosci. Réwnowaga duchowa byta ideatem
bushido. O mistrzowskim opanowaniu wiasnych odczu¢ i1 olbrzymiej samokontroli §wiadczy¢ moze
chociazby obrzed samobdjstwa - seppuku. Odebranie sobie zycia byto uwazane przez wojownika za
najwznioslejszy czyn i najwyzszy przejaw osobistego heroizmu. Honor i stawg ceniono bardziej niz
zycie, dlatego kiedy na karte stawiano jedno z tych poj¢¢, samuraj bez namystu oddawat za nie zycie.
Nierzadko z powodu jednego stowa, ktdre urazalo dumeg rycerza w ruch szty miecze.

Z reguty takie starcia konczyly si¢ $miercia lub powaznym zranieniem jednego z walczacych
samurajow. Bushido wpajalo wojownikom mitos¢ do orgza. Bron miata dawac¢ samurajowi poczucie
pewnosci 1 jednoczesnie poczucie odpowiedzialnosci. Zgodnie z etykieta rycerska pochopne
postugiwanie si¢ mieczem uwazane bylo za ujmg na honorze. Po rewolucji 1868 roku i zniesieniu
stanu rycerskiego, kodeks bushido réwniez przestat istnie¢. Jednak niektére idee "drogi samuraja”
mozna znalez¢ jeszcze i dzi§ w zyciu Japonczykow.




Przywédcy klanowi okresu Sengoku Jidai

Toyotomi Hideyoshi (1537-1598)

Toyotomi Hideyoshi, wtasciwie
Kinoshita Hiyoshimaru (1537-1598),
japonski przywddca wojskowy, drugi
z trzech wielkich zjednoczycieli
Japonii. Syn prostego zolnierza
w stuzbie Ody Nobuhide, ojca
pierwszego zjednoczyciela Japonii - -
Ody Nobunagi. W wieku 21 lat
zaciagnal si¢ na stuzbg do Ody
Nobunagi, jako generat jego wojsk
odniost wiele sukceséw militarnych,
przyczyniajac si¢ do przytaczenia kilku
prowincji do jednoczacej si¢ Japonii.

Po $mierci Ody Nobunagi (1582)

Toyotomi przejat rzady, pokonujac

m.in. zabdjcoéw Nobunagi,

i po przytaczeniu do swego dominium

kolejnych prowincji zostat 1585

mianowany regentem cesarskim

(kampaku). 1587 wydat tzw. edykty

antychrzes$cijanskie, na mocy ktérych

wydalono z Japonii jezuitow. 1588 z rozkazu Toyotomiego ograniczono prawo do posiadania mieczy
wylacznie do ludzi szlachetnie urodzonych.

W wyniku kampanii wojennej w regionie Kanto (1590-1591) Toyotomi wtaczyt do tworzonego przez
siebie panstwa cata wyspe Honsiu, konczac w ten sposob unifikacjg¢ kraju. 1592 zorganizowat
pierwsza ekspedycje¢ przeciw Korei, lecz po wstgpnych sukcesach Japonia zmuszona zostata do
rozméw pokojowych. 1597 Toyotomi wystat do Korei kolejna ekspedycjg, przerwana w roku
nastgpnym z powodu jego §mierci.

Przed $miercia zwotat rad¢ swych generatéw (z udziatem m.in. Tokugawy leyasu), ktérych zobowiazat
do wiernosci swemu synowi - Hideyoriemu. W ostatnich latach zycia Toyotomi zastynat

z okrucienstwa, m.in. obawiajac si¢ utraty wladzy sktonit swego przybranego syna Hidetsugu do
popetnienia samobdjstwa i wydat rozkaz ukrzyzowania 26 chrzescijan w Nagasaki.




Oda Nobunaga (1534-1582)

Jednym z probleméw
zwiazanych z upadkiem autorytetu
centralnej wtadzy Ashikagow byto to,
ze chociaz zajecie Kyoto (siedziby
cesarza) 1 zalozenie nowej dynastii
szogundéw stanowito niewatpliwie
kuszaca perspektywe dla klanéw Hojo,
Takeda i Uesugi, kazda proba wcielenia
tego pomystu w zycie pociagataby za
soba ktopoty. Pierwszy daymio, ktéry
opuscitby swoje ojczyste ziemie,
zaprositby wrecz rywali do najazdu.

Nadeszla pora, by przyjrze¢ si¢ klanowi
Oda, kolejnej z matych samurajskich
rodzin, ktére w okresie Sengoku zdotaty
przejac kontrolg nad jakas prowincja
(w tym przypadku Owari). W 1551
roku glowa klanu zostat bezwzgledny
Oda Nobunaga. W roku 1558 zyskat
ustugi ashigaru Toyotomi Hideyoshi, ktory okazat si¢ cennym nabytkiem. W tym samym czasie inny
mtody samuraj, Tokugawa leyasu, stuzyt klanowi Imagawa - cho¢ technicznie rzecz biorac byt
zakladnikiem gwarantujacym spokojne zachowanie jego rodziny. Tych trzech ludzi miato
w przysztosci zadecydowac o losach Japonii. Na razie jednak wielu miato wtasne plany wobec Kyoto.

Nobunaga postanowit atakowac. Dzigki brawurowemu podstepowi zdotat przekona¢ Yoshimoto,

ze jego armia obozuje w innym miejscu, a nastgpnie zaskoczyt gtéwny oddziat Imagawy w ciasnym
wawozie. Czas bitwy pod Okehazama nalezaloby liczy¢ raczej w minutach niz w godzinach.
Yoshimoto polegl, dopiero w ostatniej chwili zdajac sobie sprawg z tego, ze nacierajacy na niego
samuraje nie sa cz¢scia jego wlasnych rozochoconych sil. Oda Nobunaga stat si¢ prawdziwa potgga
w kraju i nowym panem Tokugawy leyasu, gdyz Smier¢ Yoshimoto zwolnita Tokugawe z jego
dotychczasowej przysiggi na wierno$¢ klanowi Imagawa.

Nobunaga musiat réwniez odczuwac silng pokus¢ do marszu na Kyoto, lecz odtozyt to na pdzniej

1 zajal si¢ nawigzywaniem sojuszy z sasiadami, zeniac z nimi swoja cérke i mtodsza siostre.

Sam poslubit corke trzeciego sasiada, Saito Toshimasy, bytego kupca oliwnego, a pdzniej daymio
prowincji Mino, powszechnie uwazanego za catkowicie zepsutego. Toshimasa, mianowicie, gustowat
w torturowaniu ludzi, a zwlaszcza w gotowaniu zywcem. Sam réwniez zle skonczyt - jego syn,
Yoshitatsu, zabit go i przejat wtadze. On z kolei zmart na trad, lecz wcze$niej Nobunaga zdazyt
wypowiedzie¢ mu wojng dla pomszczenia niegodziwego Toshimasy, ktéry byt w kofcu jego tesciem.
Byt to pretekst, ktérego potrzebowatl Nobunaga, by zetrze¢ potege klanu Saito i otworzy¢ sobie droge
do Kyoto i szogunatu. Zadanie zlikwidowania resztek klanu Saito otrzymat Toyotomi Hideyoshi, ktory
zakonczyl sprawe w 1564 roku.

Teraz Nobunaga potrzebowal pretekstu do marszu na stolicg, i pretekst ten pojawil si¢ w roku 1567.
Tytul szoguna miat odziedziczy¢ Ashikaga Yoshiaki, co juz cho¢by z tego powodu czynilo go cennym
symbolem. Poprzednim szogunem byt jego brat, Yoshiteru, pozostajacy pod catkowita kontrola dwu




wystepnych (i przez przypadek chrzescijanskich) dworakow Miyoshi Chokei i Matsunagi Hisahide,
ktorzy w koncu zabili go, by wprowadzi¢ na tron jego duzo mtodszego kuzyna - marionetk¢ jeszcze
fatwiejsza do kontrolowania. Para ta stanowita zagrozenie dla Yoshiakiego, jednak zdotat on uciec pod
opieke Nobunagi.

Oda Nobunaga wkroczyt do Kyoto w listopadzie 1568, przywozac Yoshiakiego jako wlasnego
marionetkowego szoguna Ashikage. Nobunaga zachowal petie rzeczywistej wladzy, rzadzac jako
szara eminencja ceremonialnego wodza zastgpujacego ceremonialnego cesarza. Istniaty pewne
wzgledy dynastyczne, dla ktérych rodzina Oda nie mogta osadzi¢ na tronie szoguna swego cztonka,
ale nowy uktad i tak zapewnial Nobunadze kontrolg.

Przez resztg¢ zycia Nobunaga miat trawi¢ swa energig¢ na pokonywanie pozostatych rywali. W trakcie
tej walki duza pomoc stanowili dwaj dowddcy: Toyotomi Hideyoshi i Tokugawa leyasu. Nobunaga byt
wystarczajaco potgzny, by da¢ im poparcie, jakiego potrzebowali. Jest to Swiadectwo, jak niedaleko
samurajska polityka odeszta od czaséw, gdy jeden drugiemu rzucat si¢ do gardta. W swoim czasie
Hideyoshi 1 leyasu zajma si¢ spiskowaniem przeciwko Nobunadze 1 sobie wzajemnie... Teraz jednak
leyasu zostat wystany do walki z Ikko-ikki (w 1563 roku) i ledwo przy tym uszedt z zyciem, kiedy to
dwie kule przebity jego zbrojg - 1 nie zranity go! Nastgpna - udana - kampania prowadzona

w imieniu Nobunagi byta skierowana przeciwko Miyoshi Chokei i Matsunadze Hisahide, ktérzy
zostali pokonani w bitwie pod Sakai w 1567 roku. Bitwa ta warta jest uwagi z powodu licznego
udziatu samurajow chrzescijanskich, walczacych po obu stronach, ktérzy przed walka wspdlnie wzigli
udzial we mszy. Chrzescijanstwo - czy moze raczej gorliwi jezuiccy misjonarze, ktérzy szerzyli
chrzescijanstwo - przemawiatlo do samurajow i od jakiego$ czasu samuraj wyznajacy Chrystusa nie
byl niczym niezwyktym. Cho¢ sam Oda Nobunaga nigdy nie przyjat chrzescijanstwa, popierat
jezuickich misjonarzy w Japonii, niewatpliwie z powodu ich uzytecznosci politycznej w zwalczaniu
ktopotliwych sekt buddyjskich. Masowe przesladowanie chrzescijan byto jeszcze sprawg przysztosci.

Reszta zycia uptyneta Nobunadze na szeregu kampanii majacych umocni¢ jego wtadzg. W 1570 roku
napadt na Asakurow w prowincji Echizen, ale zostal zmuszony do odwrotu, gdy jego wtasny szwagier,
Asai Nagamasa, stanal po stronie klanu Asakura. Nobunaga wrécit pozniej, w tym samym roku,

i stoczyt poczatkowo nierozstrzygnigta, ale ostatecznie zwycigska dla niego bitwe pod Anegawg. Cho¢
jego armia gérowata nad wrogiem, nie zdotat zniszczy¢ Asakurow 1 Asai. Ktopoty wyrastaty jak
grzyby po deszczu i Nobunaga wnet odkryl, ze przeciwstawiaja mu si¢ nie tylko sity Asakurow i Asai,
lecz takze Ikko z Ishiyama Hongan-ji oraz sohei (mnisi-wojownicy) z Enryaku-ji w poblizu stolicy.
Na domiar ztego Tokugawa leyasu musiat teraz stawi¢ czota zaréwno wojskom Hojo, jak i Takedy
Shingena. Nobunaga wydawal si¢ by¢ okrazony, postanowil wigc zaatakowac. Jego ludzie otoczyli
Enryaku-ji 1 zabili wszystkich - mgzczyzn, kobiety i1 dzieci - ktorych znalezli w samym klasztorze

lub jego okolicy. Teraz Nobunaga mégt poswigci¢ uwage pozostatym wrogom, ale w 1572 roku
Takeda Shingen wyruszy! przeciwko niemu, niemal zamykajac Tokugawe leyasu w zamku
Hamamatsu. leyasu stanat przed prostym wyborem: pozosta¢ tam, gdzie byt, i nie wykona¢ swojego
zadania polegajacego na powstrzymywaniu Shingena nim dotrze do Kyoto, lub walczy¢. Zdecydowat
si¢ opusci¢ zamek i stawi¢ czota armii Takedy na o$niezonych moczarach Mikata-ga-hara w poblizu
rzeki Magome. Bitwa nie zostata rozstrzygnigta i w koncu obie strony musiaty si¢ wycofaé. leyasu
powrdcit do zamku Hamamatsu (udato mu si¢ osiagnac cel polegajacy na opdznieniu Shingena);
Shingen - do domu. Takeda pojawil si¢ ponownie wiosng 1573 roku, tym razem w prowincji Mikawa,
znéw majac zamiar zdoby¢ Kyoto. Ale i tym razem nie miat szczg¢$cia. Podczas walk odnidst rang od
kuli 1 jakis czas potem zmarl. Jego strata byta katastrofg dla rodziny Takeda, poniewaz syn Shingena,
Katsuyori, pod zadnym wzgledem nie dorownywat ojcu. Méwi sig, ze Uesugi Kenshin optakiwat
smier¢ tak godnego wroga. Sam Kenshin miat umrze¢ w nieco tajemniczych okolicznosciach w roku




1582. Cho¢ nikomu niczego nie udowodniono, podejrzewano Nobunage o uzycie ninja do usunigcia
kolejnego rywala.

Jeszcze dwa lata zajeto pokonanie klanu Takeda. W 1575 roku Takeda Katsuyori otoczyt swymi
wojskami zamek Nagashino, ale broniacy si¢ zolnierze Ody stawili zaciekty opér. Nobunaga
zauwazyl, ze odsiecz dla zamku moze da¢ szansg skruszenia klanu Takeda - 1 miat racj¢. Bitwa pod
Nagashino stata si¢ triumfem Ody Nobunagi i arkebuzéw. Nobunaga zgrupowat 3000 swych
najlepszych strzelcow w jeden oddziat i umiescit ich w trzech liniach za palisada z ostrych zerdzi.
Gdy wojska klanu Takeda nacieraty przez usiane przeszkodami pole bitwy, powtarzajace si¢ co okoto
20 sekund salwy zmiotty ich jak wichura. Ci, ktérzy przetrwali ogien z broni palnej, zostali wycigci
przez reszte oddziatéw Nobunagi. Co wigcej, garnizon zamku zorganizowat wypad i zaatakowat tyty
armii Takedy. Zwycigstwo bylo catkowite. Katsuyori Takeda zdotal ujs¢ z zyciem, ale nie byt juz

w stanie powaznie zagrozi¢ Nobunadze i zostat zabity w roku 1582.

Teraz Nobunaga zwrécit si¢ na wschéd, przeciwko klanowi Mori. Mori Motonari zmart wczesniej,
lecz jego wnuk, Mori Terumoto, wtadat bogatym krajem, sktadajacym sig z dziesigciu prowincji.
Terumoto sam prosit si¢ o ktopoty, gdyz przetamat blokad¢ morska Nobunagi, skierowana przeciwko
lkko-ikki w Ishiyama Hongan-ji. Nobunaga odpowiedzial, wysytajac armi¢ pod dowddztwem
Toyotomi Hideyoshi, swego generala ashigaru, 1 Akechi Mitsuhide (innego z generaléw samurajskich).
Kontynuowat swoja kampani¢ przeciwko Ikko-ikki budujac nawet okrety pancerne do uzycia w
jednym tylko miejscu! Na Zachodzie pancerz zastosowano w budowie okrgtéw dopiero trzysta lat
pozniej. Ikko zostali w koncu okrazeni 1 w 1580 roku zmuszeni do poddania si¢. Potgga fanatycznych
wojownikow zostata ztamana. W tym samym czasie Nobunaga rozpoczal budowe zamku Azuchi na
jeziorze Biwa w poblizu Kyoto. Zamek ten byl olbrzymi 1 stanowit doskonaty drogowskaz, gdzie
nalezy szuka¢ prawdziwego wtadcy Japonii. Konstrukcja zamku byta rewolucyjna z uwagi na
uwzglednienie roli broni palnej - zaopatrzono go w grube kamienne ostony 1 otwory strzelnicze.

Nastepnie wojska Nobunagi skierowaly cata swa potege przeciwko Mori. Toyotomi Hideyoshi czynit
stale postepy 1 w koncu przystapit do oblezenia zamku Takamtsu - zmieniono nawet bieg pobliskiej
rzeki, by zatopi¢ obroncéw! Caty klan Mori zebrat sity, probujac znies¢ oblgzenie, ale Hideyoshi
wezwal positki, gdy tylko zdatl sobie sprawg z tego, co si¢ dzieje. leyasu wraz z - jak si¢ pozniej
okazalo - zbyt wieloma Zolnierzami Ody zostal wystany dla zapewnienia wsparcia Toyotomiemu.
Nobunaga pozostat w Kyoto jedynie z setka ludzi, zamiast z 2000, sktadajacymi si¢ normalnie na jego
straz osobista.

Akechi Mitsuhide nie odnidst sukceséw w swojej kampanii przeciwko Mori i Nobunaga dat mu odczué
swoja pogardg z tego i innych powodoéw. Akechi podszedt pod Kyoto akurat wtedy,

gdy Nobunaga pozostal praktycznie bez strazy. Nigdy nie wyjasniono, dlaczego wtasciwie Akechi
nakazal swym ludziom zaatakowac rezydencje Nobunagi, ale 21 czerwca 1582 roku Nobunaga zostat
zastrzelony z rozkazu wlasnego generata. Zmart od broni, za pomoca ktérej sam zmienil organizacjg
pola bitwy: arkebuza.

Nobunaga byt cztowiekiem bezwzglednym, nawet jak na swoje czasy - jedyna uznawang przez niego
metoda osiagnigcia zwycigstwa bylta catkowita eksterminacja przeciwnika. Udato mu si¢ jednak
zmieni¢ Japonig. Jego militarne innowacje wplyngty sposob toczenia wojen. Wezesniej chtopi

i ji-samurai opuszczali swe pola, by walczy¢. Za Nobunagi mezczyzni zaczeli walczy¢ lub uprawiac
rolg. Samurai 1 ashigaru stali si¢ klasami wojownikéw, ktorzy nie musieli wraca¢ na swa ziemig, gdy
nadchodzita pora zniw. Ich jedynym zadaniem byta walka dla wtadcy.




Tokugawa lejasu (1543-1616)

Byt wiadca i mezem stanu,
ktory zatozyt dynasti¢ shogunow
Tokugawa. Urodzit si¢ jako
Matsudaira Takechiyo, dziecko klanu
Matsudaira. Dorastat w niepewnych
czasach wojen klanowych. Kiedy miat
4 lata zostat wystany jako zaktadnik w
sojuszu z sasiednim klanem Imagawa
(1547), ale zostat przechwycony przez
ich wspdlnego wroga - klan Oda.
Po $mierci swojego ojca w 1549 leyasu
wrocit do domu, wczesniej na krétko
stajac si¢ zaktadnikiem rodu Imagawa.
Jednak klan ten zostal pokonany przez
Ode, co otworzylto leyasu droge do
objecia wtadzy nad wlasnym klanem
Matsudaira. Natychmiast sprzymierzyt
si¢ z Odq, zmienil imi¢ na Tokugawa
leyasu i przejat ziemi¢ Imagawa.
W roku 1570 przenidst swoja kwaterg
na terytorium Imagawa i przez
R : nastgpne 12 lat powigkszal swoje
wtosci 1 wptywy stuzac Nobunadze. Aby udowodni¢ swoja lojalnos¢ zabit swoja pierwsza zong
1 zmusil syna do popetnienia samobdjstwa w 1579 r. Po Smierci Nobunagi (1582) uzyskal wigce;j
ziemi, stajac si¢ panem pigciu prowingji. Po nie przynoszacej rozstrzygni¢cia walce w 1584,
sprzymierzyl si¢ z nastepca Nobunagi, Toyotomi Hideyoshim i poslubit jego siostrg. Po bitwie
o Odawara, Hideyoshi przeniost leyasu na nowe ziemie, aby ograniczy¢ jego niezalezno$¢. Tokugawa
rozpoczat budowanie swej nowej kwatery w matej wiosce rybackiej zwanej Edo (pézniej Tokio).
Skupienie Hideyoshiego nad inwazja w Korei, zostato skrupulatnie wykorzystane przez leyasu. Zaczat
on umacnia¢ swoje wptywy w nowej bazie. Smieré¢ Hideyoshiego nastapita w 1598 roku. W dwa lata
p6zniej doszto do finalnego rozstrzygnig¢cia mi¢gdzy dawnym obozem Hideyoshiego a walczacym
o wladz¢ obozem Tokugawa. Bitwa pod Sekigaharq (1600) okazata si¢ zwycigska dla leyasu i tak
rozpoczat si¢ nowy okres w dziejach Japonii: Edo lub Tokugawa. Dawni stronnicy Hideyoshiego byli
w odwrocie i wycofali si¢ do zamku w Osaka.

W 1603 roku Tokugawa leyasu otrzymat tytut shoguna. W 1605 przekazat tytul na rzecz syna, lecz
nadal rzadzit krajem organizujac ataki na zamek w Osace w latach 1614 1 1615 1 ostatecznie
pokonujac Hideyoriego (syna Toyotomi Hideyoshiego). To otworzyto droge do wiadzy nad catym
krajem. Tokugawa zmienit prawo 1 ustanowil nowe zasady dla klanéw Japonii. Jego reformy okazaty
si¢ trwate przez ponad 250 lat trwania okresu Edo.




Uesugi Kenshin (1530-78)

Urodzit si¢ w lutym 1530 roku,
w Kasugayama (prowincja Echigo).
Byt czwartym synem Nagao
Tamekage, poteznego pana bedacego
najpierw rywalem, a nast¢pnie wasalem
pana Yamaouchi-Uesugi. Tamekage
w mtodosci pokonat Uesugi Sadanori
w bitwie o Ichiburi. Nastgpnie oblegat
Nishihame w prowincji Etchu,
gdzie dowddca byt Uesugi Funayoshi.
Ostatecznie zwyciezyl zabijajac
Funayoshiego. W nastgpnych latach
zmagat si¢ z buntami chtopskimi
w Echigo oraz z rosnacymi w sil¢
fanatykami buddyjskimi (Zkko-ikki).
W latach 1530-31 walka przeniosta sig
do miejsca zwanego "prowincja
chtopéw" (prowincja Kaga), gdzie
nominalnie rzadzil Shugo (wystannik
rzadu) o nazwisku Togashi. Zostat on
wypedzony raz i na zawsze, a sekty
religijne zaczgly prowadzi¢ coraz
bardziej agresywna polityke. Staty si¢
one zagrozeniem dla sasiednich prowincji, a zwlaszcza lokalnych daymio. Bylo to najlepiej widoczne
w prowincji Echigo. W 1536 Nagao Tamekage zebral armi¢ i pomaszerowal na zachdd, chcac siggnaé
zbuntowanej prowincji Kaga. Zacigta walka miata miejsce w Sendanno (Etchu). Tamekage zginat
a jego armia zostata pokonana. To byt jeden z najwigkszych triumféw "Ikko" z Kaga, a rezultatem
stato si¢ wielki zagrozenie stabilnos$ci w prowincji Echigo. Przywédztwo w Nagao przejat Harukage,
najstarszy syn Tamekage. Znéw nastapita cigzka walka, w wyniku ktérej zginat inny syn Tamekage -
Kageyasu. Najmtodszy syn zostal wystany do Rizen-ji, gdzie pobierat nauki od 7 do 14 lat.

Kiedy chtopiec osiagnat 14 rok zycia, zostat oddelegowany przez Usami Sadamitsu i innych, ktorzy
chcieli aby zostal gtowa rodziny Nagao. Najwyrazniej Harukage byl niepopularna postacia, a jego
wysitki w eliminowaniu grup buntownikow nie przynosity rezultatu. Wewngtrzny spor zagrozit
rozdarciem aparatu rzadzacego.

Kagetora bat si¢ walczy¢ z wlasnym bratem, ale byt przekonany walczy¢ o dobro prowincji Echigo.
Kagetora i Usami wygrali kilka potyczek z sitami Harukage 1 ostatecznie zwycigzyli w roku 1547.
Dalsze losy Harukage nie sa znane, ale prawdopodobnie popetnit samobdjstwo.

Teraz nowa gltowa rodziny - Kagetora - podjat si¢ trudnego zadania scementowania wtasnej kontroli
w Echigo. Byl to czasochlonny proces, gdyz ludno$¢ Echigo znana bylta ze swej niezaleznosci.
Faktycznie, kiedy zaczynat konsolidacjg, dotarty do niego wiadomosci o podbojach Takedy (Shingena)
Harunobu w sasiedniej prowincji Shinano. Dwéch pokonanych wtadcow Shinano zglosito sig do
Kagetory z prosba o pomoc. Byli to Gasawara Nagatoki (1519-1583) oraz Murakami Yoshikiyo
(1510-1573). Kagetora zdawat sobie prawdopodobnie, ze klan Takeda jest bardzo wojowniczy i dziala
w poblizu jego wilasnej prowincji, przystat wigc na propozycj¢ sojuszu.




Pierwsza okazja do walki nadarzyta si¢ w 1553 r. W czerwcu Takeda przemaszerowat na rowninny
obszar Kawanakajima, otoczony z trzech stron rzekami Sai 1 Chikuma. Kagetora ostroznie
wyprowadzit armi¢ z Echigo i dwoch przeciwnikéw starto si¢ w kilku potyczkach, a poniewaz kazdy
z nich zdawat sobie z przebieglosci drugiego, ostroznos¢ wzigta gorg. Takeda wycofat sig, lecz wrdcit
w pazdzierniku.

Tym razem ostra potyczka zakonczyta si¢ $miercia kilku generatow Takedy. Kenshin i Takeda starli
si¢ w sumie pig¢ razy na rowninie Kawanakajima w latach 1553, 1555, 1557, 1561 1 1564.

Nieco wczesniej od tych wydarzen, Kagetora potaczyt sity z Uesugi Norimasgq, ktory technicznie byt
jego wasalem, lecz w cigzkich czasach sojusz ostabl. Norimasa zostat pokonany przez klan Hojo i stal
si¢ uciekinierem. Kagetora zgodzit si¢ da¢ mu schronienie w swej prowingji, lecz za ceng adopcji
przez Uesugi. Norimasa miat niewielki wybor i przystat na t¢ propozycje. Tak Nagao Kagetora stal
si¢ Uesugi Kagetorq. Teraz to prestizowe nazwisko predestynowato ich obu do rzadzenia Echigo oraz
do zostania oficjalnym "Kanto Kanrei" - Namiestnikiem Shoguna w Kanto. W 1559 roku Kagetora
udat si¢ do Kyoto, aby zaptaci¢ trybut shogunowi Ashikadze Yoshiteru, a wydarzenie to podniosto
znacznie jego reputacje. W Kyoto odwiedzit réwniez Patac Cesarza, Gérg Hiei oraz wiele innych
stawnych miejsc religijnych. Wrécit do Echigo w pazdzierniku. W podzigce za postuszenstwo shogun
nadal Kagetorze prawo do postugiwania si¢ jego wlasnym znakiem imienia "7eru". Tak narodzit si¢
Uesugi Terutora, jednak wkrotce przyjat swigcenia buddyjskie 1 zmienit imig na Kenshin, pod jakim
znany jest dzisiaj. Jako pobozny cztowiek nigdy nie poslubit kobiety, co jest zaskakujace w przypadku
glowy rodziny. Swigcenia nie przeszkadzaty mu jednak spozywacé sake, ktére Kenshin bardzo sobie
cenit. W swym zyciu spozywat duze ilo$ci tego "napoju”, a wielu uwaza, ze sktonnos$¢ do sake byta
przyczyna jego Smierci.

Przez pewien czas Kenshin uczestniczyt w zawitych sytuacjach migdzy sasiednimi klanami prowincji
Etchu. Dominujace bylty tam dwa klany Jinbo oraz Shiina. Na poczatku Kenshin petit funkcje
mediatora pomigdzy nimi, ale 1560 roku wkroczyt z armig 1 stanal po stronie Shiina. W kwietniu 1560
r. wziat sita zamek Toyama nalezacy do Jimbo. Nastgpnie zwrdcit si¢ przeciwko Shiina, ktéry zaczat
wchodzi¢ w coraz blizsze stosunki z klanem Takeda. Zamek Shiina's Matsukura padt w 1575 roku.
Kenshin stat si¢ wilascicielem catej prowingji, a rody Jimbo i Shiina zostaty sprowadzone do jego
wasali.
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1. Rozgrywka

1.1 Przygotowanie do gry: przed rozpoczeciem rozgrywki gracze ustalaja jej forme.
Ponizej przedstawione zostaly najpopularniejsze z nich.

% Bitwa standardowa: rozgrywka polegajaca na wyeliminowaniu armii przeciwnika.
Gracze otrzymuja wczesniej ustalona wspdlnie pule koku za, ktére wykupuja wojska wedlug
kosztéw podanych w tabeli nr.1 (str. 23) bez ograniczen, co do ich rodzaju. Oddziaty
rozmieszczaja na przygotowanym polu bitwy do 1/3 jego dtugosci.

Oblezenie: gracz(e) atakujacy maja na celu wyeliminowanie wojsk przeciwnika
znajdujacych si¢ w zamku lub zdobycie strategicznego budynku natomiast gracz(e) broniacy
si¢ maja na celu wyeliminowanie wojsk oblegajacych.

Gracze otrzymuja wspolnie ustalong pulg koku w proporcji 1:2 (wojska oblegane : wojska
oblegajace) ,lub wigkszej dla strony oblegajacej za, ktére wykupuja wojska wedtug kosztow
podanych w tabeli nr.1 (str. 23) bez ograniczen, co do ich rodzaju. Oddzialy obleganych nie
moga na poczatku rozgrywki znajdowac si¢ poza zamkiem natomiast silty oblegajacych moga
by¢ rozmieszczone wszgdzie na polu bitwy z wylaczeniem terenu zamku.

Przeprawa: rodzaj rozgrywki polegajacej na przeprawieniu si¢ wojsk atakujacych na druga
strong rzeki i wyeliminowanie wojsk przeciwnika. Gracze otrzymuja wspdlnie ustalona pule
koku w proporcji 1:1,5 (wojska bronigce mostu: wojska atakujace) lub wigkszej dla strony
atakujacej za, ktére wykupuja wojska wedtug kosztow podanych w tabeli nr.1 (str. 23) bez
ograniczen, co do ich rodzaju.. Oczywiscie sity obu armii rozmieszczane sa po przeciwnych
brzegach rzeki.

Scenariusz: rozgrywka polegajaca na wykonaniu zadah znajdujacych si¢ w opisie
scenariusza za pomocg ustalonych w nim wojsk. Obszar rozgrywki jest ustalany na
podstawie szkicu oraz opisu scenariusza. Za kazde wykonane zadanie gracze otrzymuja
punkty, ktére pod koniec rozgrywki sumuje si¢ a najwyzszy wynik wskazuje zwycigzce.

Seria bitew: rozgrywka polegajaca na rozegraniu szeregu bitew, ktére moga przybraé
wszystkie wyzej wymienione formy. Gracz, ktéry zwycigzyl najwigksza ilo$¢ bitew zostaje
uznany za Zwycigzcie.

Kampania: aby dowiedzie¢ si¢ wigcej o tej formie rozgrywki przejdz do dodatku Kampania
1560 dotaczonego do podrecznika.




2.Armia

2.1 Definicje: W dalszej czesci zasad mozna spotka¢ ponizsze pojgcia.

*+ Armia: to zgrupowanie wojsk jednego gracza dzielace si¢ na oddziaty. Kazda armia musi
posiada¢ dowddcg.

Oddzial: to zgrupowanie pionéw (zaleznie od przyj¢tej skali, standardowo 20)
wystepujacych w pewnej formacji oraz okreslone szeregiem statystyk. Liczba pionéw w
oddziale przedstawia jego liczebnos¢ W sktad kazdego oddzialu musi wchodzic¢
przynajmniej jeden pion reprezentujacy Mon wiadcy.

Pion: to symboliczne przedstawienie cz¢s$ci oddziatu i wystepuje w ré6znych formach

w zaleznosci od jego rodzaju. Piony gotowe do samodzielnego ztozenia znajduja sig¢ w

dodatku A.

Formacja: to specyficzne ustawienie pionéw w oddziale, ktére ma wptyw na statystyki
oddziatu.

Pole bitwy: wydzielony obszar, na ktérym toczy si¢ rozgrywka.
Koku: to jednostka objgtosci uzywana do okreslenia porcji ryzu. Jeden koku wystarczato aby
wyzywi¢ cztowieka przez rok. W grze sa to punkty, za ktére gracz moze formowac swoje

armie.

2.2 Statystyki: kazdy oddziat jest opisany szeregiem wspétczynnikéw, ktére odwzorowuja jego
skuteczno$¢ w boju.

¢ Szarza: wspétczynnik ukazujacy skutecznos¢ jednostki podczas uderzenia na oddziat
przeciwnika.

Walka w zwarciu: wspotczynnik ukazujacy skuteczno$é jednostki podczas walki w ciagtym
zwarciu, ktére nastgpuje po szarzy.

Walka dystansowa: wspotczynnik ukazujacy skutecznos$¢ jednostki podczas ataku
dystansowego.

Zasigg ataku: to odlegto$¢ (w cm) na, jaka oddziat moze wyprowadza¢ ataki dystansowe.
Zasigg ruchu: to odlegtos¢ (w cm) na, jaka oddzial moze si¢ porusza¢ w jednej turze.

Morale: wspoétczynnik ukazujaca zapat 1 nieztomno$¢ oddziatu. Wyrazona w liczbach
przedstawia prég wykorzystywany w testach morale.

Pancerz: wspo6tczynnik ukazujacy mozliwosci ochrony oddziatu przed atakami
dystansowymi. Wyrazany w formie opisowe;.

Koszt: to liczba punktow, jakie gracz musi wydac¢, aby wykupi¢ oddziat do swojej armii.

Cechy specjalne: to opis zmian zasad, ktére wystgpuja przy uzyciu danego oddziatu.
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Jednostki dowdédcoéw posiadaja dodatkowo jeszcze trzy wspdtczynniki:
+» Inicjatywa: okresla kolejno$¢ wydawania i wykonywania rozkazéw.
+» Dowodzenie: okresla ile rozkazéw moze wyda¢ dowddca podczas jednej tury.
+» Doswiadczenie: okresla ilo§¢ wygranych przez dowddce bitew.
2.3 Rodzaje oddzialow: w grze wystepuje kilka podstawowych rodzajéw wojska. Sa to:

s Ashigaru: ,Jekkostopi”, sa to oddziaty
formowane gtéwnie z chtopow
oderwanych od p6l i wcielonych do
stuzby wojskowej. Motywowani
najczesciej checia tupu sa zazwyczaj
stabo uzbrojeni a ich morale tatwo
ztamacé. Sa podstawa armii wielu
Daymio ze wzgledu na niski koszt
szkolenia i utrzymania.

Samurai: to szlachetnie urodzeni
wojownicy kierujacy si¢ kodeksem
wojownika i §cistymi zasadami
moralnymi. Swietnie wyszkoleni

w walce stanowia elit¢ wojsk Daymio.
Bogatsi przedstawiciele tego stanu
walcza konno.

Sohei: wojowniczy mnisi buddyjscy
szkoleni do walki (gtéwnie Naginata)
cechujacy si¢ ogromna odwaga

1 nieztomno$cia ducha.

2.4 Formowanie armii: po wcze$niejszym ustaleniu formy rozgrywki oraz przygotowaniu pola
bitwy gracze przechodza do formowania swojej armii. W tabeli nr.1 przedstawia statystyki
oddziatéw.




Tabela nr.1 Szarzia Walka‘w Walka Zasieg ataku Pancerz Cechy specjalne
zwarciu dystansowa
Lekki (1), (2)

3 0 0
0 Lekki -
50 Lekki 3)
50 Lekki 4)
0 Lekki -
0 Ciezki (1)
0 Ciezki -
60 Ciezki 3)
0 Ciezki (7)
0 Ciezki (D), 2), (5)
0 Ciezki (®)]
0 Ciezki 5)
40 Ciezki 3), (5)
Ciezki (5), (6)

W
W

Yari Ashigaru
Naginata Ashigaru
Yumi Ashigaru
Neppo Ashigaru
Naginata Sohei
Yari Samurai
Naginata Samurai
Yumi Samurai
No dachi Samurai
Bajo Yari Samurai
Bajo Naginata
Samurai
Bajo Samurai
Bajo Yumi Samurai
Taisho
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Cechy specjalne:

(1)Sciana wtéczni: jezeli oddziat szarzuje na oddziat z ta cecha nie rzuca on koscia podczas ustalania wyniku szarzy. Modyfikacje ta bierze si¢ pod uwage tylko wtedy
gdy oddziat szarzowany jest od frontu, w przypadku szarzy od boku i od tytu formacji oddzial walczy na normalnych zasadach.

(2)Skuteczno$¢ w walce z jazda: oddziat rzuca dodatkowa kos$cig podczas ustalania wyniku walki w zwarciu gdy walczy z oddziatem dosiadajacym konie.
(3)Uzbrojony w tuki: oddzial moze wyprowadzac¢ ataki dystansowe.

(4)Uzbrojony w bron palna: oddzial moze wyprowadza¢ ataki dystansowe na zasadach zwiazanych z bronia palna.

(5)Dosiada koni: oddziat porusza si¢ konno.

(6)Elita: oddziat nie musi wykonywac testéw morale gdy w poblizu znajduja si¢ uciekajace oddziaty.

(7)Przetamanie obrony: oddzial, ktéry posiada ta cechg podczas szarzy moze ignorowa¢ cechg specjalng nr (1) oddziatu, na ktéry szarzuje oraz nie musi wykonywac
testu morale ze wzgledu na swoje straty podczas szarzy na oddziat uzbrojony w tuki badz bron palna.




2.5 Tworzenie dowédcy: odbywa sig¢ na
innych zasadach niz dobor armii.
Dowddcy przedstawiani sa na polu
bitwy za pomoca piona Taisho. Kazdy
z nich posiada trzy specyficzne
wspolczynniki przypisane wytacznie
dowdédcom: inicjatywa, dowodzenie
1 doSwiadczenie.

2.5.1 Kazdy dowddca posiada
wspotczynnik inicjatywa oraz
dowodzenie na poziomie dwa.

2.5.2 Za kazde sto koku gracz moze
zwigkszy¢ o jeden wspdiczynnik
inicjatywy swojego dowodcy, natomiast za kazde dwiescie koku wspdtczynnik dowodzenia.
Przy tworzeniu dowddcy tak zwigkszone wspdtczynniki nie moga przekroczy¢ pigciu.

2.5.3 Jezeli przyjeta forma rozgrywki jest kampania badz seria bitew wspdéiczynnik doswiadczenia
stworzonego dowddcy réwny jest zero, jednak po kazdej zwycigskiej bitwie zwigksza si¢ on o
jeden. Jezeli zwycigska walka odbyta si¢ w stosunku sit X:1, dowddcy strony wygranej otrzymuja
X punktéw doswiadczenia. (gdzie X to sily strony, ktéra przegrata bitwe)

2.5.4 Za kazde trzy punkty doSwiadczenia dowddca moze zwigkszy¢ o jeden swoj wspotczynnik
inicjatywy, natomiast za kazde pi¢¢ punktow doswiadczenia moze zwigkszy¢ swoj wspotczynnik

dowodzenia.

2.5.5 Kazda zmiana we wspoiczynnikach dowddcy powinna by¢ odnotowana na specjalnej karcie
dowddcy. (patrz dodatek B)




3.Bitwa

3.1 Czas podczas bitwy: jest mierzony w rundach, ktére sa zbiorem tur kazdego z dowodzacych.
W jednej turze dowddca moze wydac tyle rozkazow ile wynosi jego wspétczynnik dowodzenia.

3.1.1 Kolejnos¢ wykonywanych akcji podczas bitwy jest Scisle okreslona i zadna z akcji nie moze byc¢
przeprowadzona poza kolejka.

Kolejnos¢ wydarzen w rundzie:

1 - Walka w zwarciu

2 - Wybér dowddcey z najwyzsza inicjatywa
3 - Wydawanie 1 wykonywanie rozkazéw w kolejnosci:
3.1 — Walka dystansowa

3.2 - Ruch

3.3 - Szarza

3.4 — Oderwanie

4 - Ucieczka

5 - Zmiana formacji

6 - Zebranie uciekajacych

7 - Odwro6t

3.2 Dowédcy: przed bitwa wybiera si¢ dowddcg, ktory bedzie sprawowat rolg gtéwnodowodzacego
armig oraz dowdédcéw liniowych, ktérych liczba jest ograniczona przez wspoétczynnik dowodzenia
gléwnodowodzacego armii.

3.2.1 Kazdy dowddca musi posiada¢ wlasny oddziat, ktéry bedzie petnit funkcjg strazy przybocznej
dowddcy.

3.2.2 Kazdy oddziat dowédcy musi zawiera¢ pion Taisho, ktéry go reprezentuje.
3.2.3 Jezeli oddzial dowddcy zostanie zniszczony oznacza to, ze dowddca zging.

3.2.4 Tura okreslonego dowddcy zaczyna si¢ gdy nastapi jego kolej w inicjatywie (patrz 3.3) i trwa
dopdki gracz jej nie zakonczy.

3.2.5 Oddziat dowddcy w trakcie swojej tury moze poruszac si¢ zgodnie z zasadami ruchu (patrz 3.5)
oddziatéw przed po i w trakcie wydawania rozkazéw.

3.2.6 Oddziat gtbwnodowodzacego armii zawsze zdaje test morale, a oddziat dowdédcy moze
automatycznie zda¢ jeden test morale na rundg. (patrz 3.10)

3.2.7 Jezeli zostal zniszczony oddzial gtéwnodowodzacego armii gracz wybiera nowego sposrod
dostepnych dowddcow. Jezeli na polu bitwy nie ma juz zadnego dowddcy, kazdy oddziat w armii
musi wykona¢ test morale (patrz 3.10) a nowym gléwnodowodzacym armii zostaje wybrany przez
gracza oddzial. Posiada on wspdiczynniki inicjatywy oraz dowodzenia na poziomie jeden.

3.3 Inicjatywa: ustalana przed rozpoczeciem bitwy okresla kolejnos¢ wydawania i wykonywania
rozkazow. (dowddca o najwyzszej inicjatywie rozpoczyna rundg a dowddca o najnizszej ja
konczy).




3.3.1 Jezeli na polu bitwy, znajduja si¢ dowddcy o takiej samej inicjatywie nalezy wykonac rzuty
koscia dla kazdego z nich a nastgpnie doda¢ wynik do ich inicjatywy. Wyniki formujemy
w kolejnosci malejacej a nastegpnie wprowadzamy do kolejnosci wszystkich dowddcow.

3.3.2 Gracz kontrolujacy dowddce o wyzszej inicjatywie moze zdecydowac si¢ oddac¢ ja dowddey
0 nizszej inicjatywie i w takim przypadku wykonuje on swoja tur¢ po nim. Oddanie inicjatywy
mozna zastosowa¢ wzgledem wszystkich dowddcéw na polu bitwy. (Wtasnych i przeciwnika)

3.4 Rozkazy: Dowddca podczas swojej tury moze wydawac rozkazy innym oddzialom w armii.
Do rozkazéw zaliczaja sig ruch, szarza, atak dystansowy, zmiana formacji, oderwanie oraz
odwra6t.

3.4.1 Tlo$¢ rozkazéw, ktére dowddca moze wydac w turze jest ograniczona jego wspétczynnikiem
dowodzenia.

3.4.2 Kazdej wlasnej jednostce dowddca moze wydac
jeden rozkaz pod warunkiem, ze znajduje si¢ ona
w odlegtosci do 30cm od dowddcy. Wyjatkiem
jest tu gtdbwnodowodzacy armii, ktéry moze
wydawac rozkazy dowolnej wlasnej jednostce
znajdujacej si¢ na polu bitwy.

\ 3.4.3 Dowddca, ktérego oddziat wdat si¢ w walke w
N

zwarciu (patrz 3.7) nie moze wydawac rozkazéw.

3.5 Ruch: kazdy oddzial moze poruszac si¢
o maksymalna odlegto$¢ (w cm) wynikajaca z jego
wspolczynnika zasigg ruchu.

3.5.1 Jezeli linig, po ktorej porusza sig oddziat
przecina oddzial przeciwnika, rozkaz ruchu
odbiera si¢ jako rozkaz szarzy na ten wiasnie
oddziat.

3.5.2 Jezeli linig, po ktérej porusza si¢ wtasny
lub sprzymierzony oddzial, rozkaz ruchu zostaje
przerwany.

3.5.3 Kazdy obrét oddziatu o 90 stopni powoduje zmniejszenie zasiggu ruchu o 10.

3.5.4 Rozkaz ruchu moze by¢ przerwany w dowolnym momencie podczas rundy. (Dowddca nie musi
wydawac na ten cel rozkazu)

3.6 Szarza: to sytuacja gdy wrogie oddziaty stykaja si¢ w pierwszym starciu. Aby szarza odniosta
skutek po wykonanym ruchu oddziat szarzujacy musi by¢ w odlegtosci przynajmniej jednego
centymetra od oddzialu przeciwnika.

3.6.1 Aby ustali¢ wynik szarzy wykonuje si¢ rzut koscia dla kazdego z oddzialéw a nastgpnie dodaje
si¢ do nich wartosci statystyk szarzy (dla szarzujacego) i walki w zwarciu (dla broniacego sig).




Od wyniku wigkszego odejmujemy mniejszy, co daje nam liczbg pionéw, ktére nalezy zdjac
z oddziatu, ktéry uzyskal mniejszy wynik.

3.6.2 Jezeli oddziat szarzuje na oddzial przeciwnika walczacego w zwarciu (patrz 3.7) z innym
oddziatem wtedy rzuca on dodatkowa koscia podczas ustalania wyniku szarzy.

3.6.3 Jezeli oddzial szarzuje na tyly formacji oddzialu przeciwnika wtedy rzuca on dodatkowa kos$cia
podczas ustalania wyniku walki.

3.6.4 W przypadku, gdy liczebnos¢ jednego z walczacych oddziatéw spadta ponizej 50% nalezy
przeprowadzi¢ dla tego oddziatu test morale. (patrz 3.10.1).

3.7 Walka w zwarciu:, gdy po szarzy oddzial przeciwnika nie ulegl zniszczeniu lub nie zostaty
ztamane jego morale (patrz 3.10) w nastgpnej rundzie walczace oddzialy wkraczaja w fazg walki
w zwarciu.

3.7.1 Aby ustali¢ wynik szarzy wykonuje si¢ rzut koscia dla kazdego z oddzialéw a nastgpnie dodaje
si¢ do nich wartosci statystyk walki w zwarciu walczacych oddziatéw. Od wyniku wigkszego
odejmujemy mniejszy, co daje nam liczbg pionéw, ktére nalezy zdja¢ z oddziatu, ktéry uzyskat
mniejszy wynik.

3.7.2 W przypadku, gdy liczebnos¢ jednego z walczacych oddziatéw spadta ponizej S0% nalezy
przeprowadzi¢ dla tego oddziatu test morale. (patrz 3.10.1).

3.7.3 Oddziaty uczestniczace w walce w zwarciu nie moga otrzymywac rozkazéw innych niz
oderwanie. (patrz 3.9)

3.8 Walka dystansowa: to sytuacja gdy oddziat uzbrojony w bron dystansowq otrzyma rozkaz
wykonania ataku na wrogi oddziat znajdujacy si¢ w jego zasiggu ataku.

3.8.1 Oddzial, ktéry chce wykona¢ atak dystansowy nie moze by¢ w trakcie wykonywania ruchu.

3.8.2 Aby atak odniést skutek oddziat przeciwnika musi znajdowac si¢ w zasig¢gu ataku.

3.8.3 Oddziat uzbrojony w tuki moze wyprowadza¢ ataki dystansowe nawet gdy lini¢ ataku przecina
inny oddziat lub przeszkoda terenowa. (fucznicy strzelaja nad przeszkodami)

3.8.4 Oddziat uzbrojony w bron palna nie moze wyprowadza¢ ataku dystansowego gdy lini¢ ataku
przecina inny oddzial lub przeszkoda terenowa.

3.8.5 Jezeli oddziat dosiadajacy koni zostanie poddany atakowi dystansowemu oddziatu uzbrojonego
w bron palna musi on wykonac test morale. (patrz 3.10) Jezeli test si¢ powiedzie oddziat moze
kontynuowa¢ wykonywanie rozkazéw. W przeciwnym przypadku musi on w nastgpnych turach
wycofac si¢ poza zasig¢g ataku dystansowego atakujacego oddziatu. (dowddca nie musi wydawaé
stosownego rozkazu, oddzial reaguje sam) Efekt ten ma odwzorowywac reakcje koni na bron

palna.

3.8.6 Jezeli oddzial szarzuje na oddziat uzbrojony w bron dystansowa, ktéry nie otrzymat zadnego
rozkazu w tej rundzie, oddziat ten moze wykonac atak dystansowy przeciwko szarzujacemu na
niego oddziatowi. Atak ten rozpatrywany jest jak normalny atak dystansowy. Jezeli oddziat




szarzujacy nie utracit przynajmniej 50% stanu swoich pionéw moze kontynuowac szarze.
W przeciwnym wypadku musi wykonac test morale. (patrz 3.10)

3.8.7 Oddziat uzbrojony w bron palna, ktéry ustawiony jest w formacji szeregu lub dwuszeregu
(patrz 4.2) moze wyprowadzi¢ dwa ataki dystansowe w jednej turze, przy czym rozkaz taki liczony
jest jako normalny rozkaz ataku dystansowego.

3.8.8 Oddziat uzbrojony w bron dystansowa, ktory bierze udzial w walce w zwarciu nie moze
wyprowadza¢ atakéw dystansowych.

3.8.9 Oddziat uzbrojony w bron palna moze wyprowadza¢ ataki dystansowe tylko do przodu
wzgledem przedniej czgsci swojej formacji.

3.8.10 Oddziat uzbrojony w tuki moze wyprowadza¢ atak dystansowe w promieniu 360 stopni.

3.8.11 Aby ustali¢ wynik ataku dystansowego wykonuje si¢ rzut koscia dla oddziatu atakujacego
dodajac do niego warto$¢ statystyki walki dystansowej, a nastgpnie wykonuje si¢ rzut zaleznie od
noszonego przez oddzial atakowany pancerza: lekki — jedna koScia, cigzkiego — dwiema kos¢mi.
Od wyniku rzutu atakujacego odejmujemy wynik atakowanego co daje nam liczbg piondw,
ktére nalezy zdjac¢ z oddzialu atakowanego. Jezeli wynik ten réwny jest zero lub jest ujemny wtedy
atak dystansowy nie odni6st skutku.

3.8.12 W przypadku gdy oddziat wyprowadzajacy atak dystansowy jest uzbrojony w bron palna,
oddziat atakowany nie rzuca ko§¢mi wynikajacymi z jego pancerza.

3.9 Oderwanie: oddziat walczacy w zwarciu moze prébowaé¢ oderwac sig od przeciwnika, aby méc
otrzymywac¢ wykonywac inne rozkazy. W takiej sytuacji nalezy przeprowadzi¢ test morale
(patrz 3.10), jezeli test powiddt si¢ oddziat moze oddali¢ si¢ od przeciwnika o maksymalny zasigg
ruchu. W przeciwnym wypadku oddzial ucieka o maksymalny zasi¢g ruchu w kierunku
przeciwnym odwracajac si¢ do przeciwnika tytem.

3.10 Morale: w kazdym przypadku gdy zasady wymagaja przeprowadzenia testu morale nalezy
odwotac¢ si¢ do ponizszych zasad. Test morale polega na rzucie kostka oraz poréwnanie wyniku
z wartoscig statystyki morale oddziatu. Jezeli wynik jest rowny badz wyzszy test morale uznaje sig¢
za zdany, w przeciwnym wypadku test morale nie powiddt si¢ i nalezy odwotac si¢ do
konsekwencji z tego wynikajacych opisanych w zasadach.

3.10.1 Kazdy oddziat, ktéry stracit przynajmniej potoweg swojego stanu poczatkowego musi wykonac
test morale. Jezeli test si¢ nie powiodt, oddziat poddany jest panice i1 ucieka on w kierunku
przeciwnym do przeciwnika o maksymalny zasieg swojego ruchu odwracajac si¢ do przeciwnika
tytem.

3.10.2 Jezeli uciekajacy oddzial przechodza przez wiasne oddziaty a oddziaty te maja mniejsza
wartos$¢ statystyki morale musza one wykonac¢ test morale. Jezeli si¢ on nie powiedzie te oddziaty
takze zaczynaja uciekac. Jezeli jednak oddzialy uciekajace natrafia na wlasne oddziaty o réwna
badz wigksza wartoscia statystyki morale zaprzestaja one ucieczki i moga otrzymywac
1 wykonywac rozkazy jednak musza one poswigci¢ jedna turg na zmiang formacji. Zasada ta nie
dziata jezeli oddzialy te takze uciekaja.




3.10.3 Jezeli uciekajacy oddziat zostanie zaatakowany przez oddzial przeciwnika nie moze on si¢
broni¢ (nie wykonuje rzutu ani nie dodaje swoich wartosci statystyk do ustalania wyniku walki)
a tylko otrzymywac straty.

3.10.4 Kazdy uciekajacy oddziat porusza si¢ w formacji luznej. (patrz 4.2)

3.10.5 Kazdy uciekajacy oddziat, ktéry nie zaprzestat ucieczki porusza si¢ w kierunku najblizsze;j
granicy pola bitwy 1 jezeli ja przekroczy nie bierze udziatu w dalszej rozgrywce.

3.11 Zmiana formacji: rozkaz ten powoduje zmiang formacji pionéw w oddziale. (patrz 4.2)

3.13.1 Rozkazu zmiany formacji nie moze otrzymac¢ oddzial, ktory jest w trakcie wykonywania
rozkazu ruchu.

3.12 Zebranie uciekajacych: na koncu tury kazdy uciekajacy oddzial, ktéry otrzymat rozkaz
zebrania uciekajacych wykonuje test morale. Jezeli test si¢ powiddt oddziat zaprzestaje ucieczki
i moze normalnie otrzymywac i wykonywac rozkazy.

3.13 Odwrét: gitéwnodowodzacy armii moze wyda¢ rozkaz odwrotu armii. W takiej sytuacji
wszystkie oddzialy na polu bitwy w nastgpnej rundzie poruszaja si¢ w strong najblizszej krawedzi
pola bitwy az do momentu, w ktérym beda mogly je opusci¢. Oczywiscie oddziaty te moga by¢
atakowane przez oddziaty nieprzyjaciela. (patrz 3.10.3)

3.13.2 Jezeli przynajmniej potowa uciekajacych oddzialéw opusci pole bitwy, dowddcy przeciwnika
nie otrzymuja punktu doswiadczenia za wygrana bitwe aczkolwiek ja wygrali.

3.13.3 Raz wydanego rozkazu odwrotu nie mozna odwotac.




4. Technika

4.1 Piony: w dodatku A do podrgcznika znajduja si¢ gotowe do wycigcia piony przedstawiajace
wszystkie rodzaje oddziatow.

Piony te nalezy wycia¢ oraz sklei¢ tak jak pokazano to na ponizszych rysunkach.

Rys.




I
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4.2 Formacje: ponizej znajduja si¢ opisy formacji w jakich moze poruszac si¢ oddziat:

++ Formacja standardowa: piony w oddziale ustawione sa w szeregach (wigcej niz trzech)
tworzacych czworokat. Oddziaty w tej formacji nie otrzymuja zadnych modyfikatorow.

Rys. Formacja standardowa

+»+ Formacja luzna: piony w oddziale ustawione sa dowolnie. Trzeba jednak przy tym pamigtac
o zasadzie spojnosci. (patrz 4.3) Oddzial poruszajacy si¢ w tej formacji jest trudniejszym
celem dla oddziatéw uzbrojonych w tuki lub bron palna dlatego podczas atakow
dystansowych skierowanych w ten oddziat atakujacy nie rzuca kostka podczas ustalania
wyniku walki dystansowej. Formacja ta jednak nie sprzyja walce wrgcz dlatego oddziat,
ktory porusza si¢ w formacji luznej otrzymuje modyfikator -2 do swojej walki w zwarciu.

Rys. Formacja luzna

+» Linia lub dwuszereg: piony w oddziale ustawione sa jeden obok drugiego tworzac lini¢ lub
dwuszereg. Formacja ta sprzyja oddziatom uzbrojonym w bron palna dzigki czemu moga one
wykona¢ dwa ataki dystansowe podczas tury. (Dowddca nie musi wydawaé dwoch
rozkazow) Jednak gdy oddziat ten zostanie zaatakowany przez oddzial wroga bezposrednio
oddzial w tej formacji musi wykonac¢ test morale. (patrz 3.10)




Rys. Linia
00000000000000000000,

Rys Dwuszereg

0000000000
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% Klin: piony w oddziale ustawione sa ustawione na ksztalt tréjkata. Formacja ta sprzyja
przetamywaniu szykéw przeciwnika dlatego oddziaty ustawione w tej formacji rzucaja
dodatkowa koscia podczas ustalania wyniku szarzy.

Rys. Klin

f

% Czworobok: piony w oddziale ustawione sg na ksztatt czworoboku pozbawionego srodka.
Formacja ta ma na celu ochrong znajdujacego si¢ wewnatrz innego oddziatu.

Rys. Czworobok

T
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4.3 Zasada spéjnosci: kazdy pion w oddziale musi stykac si¢ podstawa z przynajmniej jednym
innym pionem tego samego oddzialu. Wyjatkiem jest sytuacja gdy oddzial porusza si¢ w formacji
luznej, wtedy piony oddzialu moga by¢ oddalone od siebie maksymalnie o 1cm.

4.3.1 Kierunek w jakim zwrdcony jest pion jest prezentowany przez rysunek na nim. Twarz
wojownika na nim przedstawiona wskazuje zawsze przod piona.

4.3.2 Wszystkie piony w oddziale powinny by¢ zwrécone w jednym kierunku. Wyjatkiem jest tu
formacja czworoboku gdzie piony sa ustawione pod katem dziewigcdziesigciu stopni wzgledem
boku formacji, w ktérym si¢ znajduja.




S. Pole Bitwy

5.1 Pole bitwy: to wydzielony obszar plaskiej powierzchni (najczgsciej stét lub podioga),
na ktorej rozgrywac si¢ beda bitwy 1 na ktérym znajduja sig¢ obiekty oraz obszary, ktére moga
wptywac na przebieg rozgrywki.

5.2 Uksztaltowanie terenu: to wszelkiego rodzaju wzniesienia i wzgdrza. Kazde wzniesienie
powinno sktadac si¢ z pozioméw wysokich na maksymalnie 2cm. (im wigcej poziomOw tym
wieksze wzniesienie)

5.2.1 Jezeli oddzial szarzuje ze wzgorza na nizej potozony oddziat rzuca on dodatkowa koscia podczas
ustalania wyniku szarzy. Zasada ta tyczy sig tylko oddziatow, ktore w catosci znajdowat sig¢ na

wzgbrzu przed rozpoczeciem szarzy.

5.2.2 Jezeli oddzial szarzuje na oddziat przeciwnika potozony na wzgérzu wtedy oddziat broniacy sie
rzuca dodatkowa koscig podczas ustalania wyniku szarzy.

5.2.3 Oddzial, ktéry znajduje sig na kilku poziomach wzniesienia ustawia swoje piony tak aby nie
byly one oddalone od siebie dalej niz 1cm, przy czym zachowuje on wszystkie modyfikatory

wynikajace z zasad formacji.

Rys. Ustawienie formacji na wzgérzu

Piony w oddziale

5.3 Teren trudny: to obszary i obiekty na polu bitwy, ktére maja wptyw na zasady poruszania si¢
oraz przeprowadzania walk. Do trudnego terenu zaliczaja sig: brody, bagna, lasy i1 pola ryzowe.

5.3.1 Zasigg ruchu oddziatu poruszajacego si¢ po trudnym terenie zmniejsza si¢ o polowg.

5.3.2 Oddzialy w lesie poruszaja si¢ w formacji luznej. Jednak gdy nie wykonuja rozkazu ruchu moga
by¢ ustawione w dowolnej formacji.

5.3.3 Oddzialy wyprowadzajace ataki dystansowe z terenu lasu otrzymuja modyfikator -1 do walki
dystansowej podczas ustalania wyniku walki.

5.3.4 Odziaty szarzujace na terenie trudnym nie rzucaja koscia podczas ustalania wyniku szarzy.




5.3.5 Oddzialy, ktére wyprowadzaja atak dystansowy przeciwko oddziatowi znajdujacemu si¢ w lesie
otrzymuja modyfikator -2 do walki dystansowe]j podczas ustalania wyniku walki.

5.3.6 Oddzialy dosiadajace koni, ktore wdaty si¢ w walke w zwarciu w lesie otrzymuja modyfikator
-1 do walki w zwarciu podczas ustalania wyniku walki.

5.4 Teren niedostepny: to obszary i obiekty na polu bitwy na, ktérym wojska nie moga si¢
poruszac. Do terenu nieprzystgpnego zaliczaja sig rzeki 1 urwiska.

5.5 Budowle: to obiekty na polu bitwy, na ktérych wojska walcza 1 poruszajq si¢ na specjalnych
zasadach. Wystepuje wiele rodzajéw budowli jak $wiatynie, chaty, zamki, wieze, mury i mosty.

5.5.1 Oddzial moze wejs$¢ lub wyjs¢ z budynku (jezeli opis tego budynku mu na to pozwala)
poswigcajac na ten cel cata rundg.

5.5.2 Oddzial moze wejS¢ na wyzszy poziom budynku (jezeli opis tego budynku mu na to pozwala)
poswigcajac na ten cel cata rundg.

5.5.3 Oddziatl znajdujacy si¢ na murach ustawia si¢ zawsze w formacji linia réwnolegle do muru.
5.5.4 Oddziat znajdujacy si¢ w budynku walczy i porusza si¢ w formacji luzne;j.

5.5.5 Oddziatl znajdujacy si¢ w budynku nie moze wyprowadza¢ atakéw dystansowych wewnatrz
budynkow.

5.5.6 Oddziat znajdujacy si¢ w budynku moze wyprowadzac ataki dystansowe na zewnatrz budynku
tylko wtedy, kiedy opis tego budynku na to pozwala.

5.5.7 Zdobycie budynku oznacza wyeliminowanie wszystkich wojsk przeciwnika si¢ w nim
znajdujacych.

5.6 Warunki pogodowe: przed rozpoczgciem bitwy gracze powinni wylosowac z tabel nr.2, nr.3 i
nr.4 warunki jakie panuja na polu bitwy. Warunki te maja wptyw na skuteczno$¢ wojsk.




Rzut koscig

Rzut koscia
1-3

Rzut koscia
1-3
4

Tabela nr.2

Pora roku
Wiosna

Lato
Jesien
Zima

Powtorz rzut

Efekt

Brak

Oddziaty poruszajace si¢ po polach ryzowych
otrzymuja modyfikator -5 do zasiggu ruchu.
Brak

Oddziaty otrzymuja modyfikator -5 do
zasiggu ruchu.

Brak

Tabela nr.3

Wiatr
Bezwietrzna pogoda
Staby wiatr

Silny wiatr

Wichura

Efekt

Brak

Brak

Oddziaty uzbrojone w tuki otrzymuja modyfikator
-1 do rzutu koscig podczas ustalania wyniku walki
dystansowe;j.

Oddziaty uzbrojone w tuki nie rzucaja koscia
podczas ustalania wyniku walki dystansowe;j.

Tabela nr.4

Opady
Czyste niebo
Staby deszcz/Staby opad $niegu

Silny deszcz/Silny opad $niegu

Burza/Sniezyca

Efekt

Brak

Brak

Oddziaty uzbrojone w bron palna otrzymuja
modyfikator -1 do rzutu koscia podczas ustalania
wyniku walki dystansowej. (nie tyczy si¢ to
oddziatéw znajdujacych si¢ w budynkach)
Oddziaty uzbrojone w bron palna nie moga
wyprowadzac¢ atakow dystansowych. (nie tyczy sig¢
to oddziatéw znajdujacych si¢ w budynkach)
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