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Wstęp 

 
Pomysł stworzenia tej gry bitewnej narodził się z fascynacji tematyką wojen feudalnej Japonii 

poruszoną w dziełach takich jak gra Shogun: Total War, gra fabularna Legenda Pięciu Kręgów czy 

filmy słynnego, japońskiego scenarzysty i reżysera Akiry Kurosawy. Napędem przy jej pisaniu była 

moja niezaspokojona chęć tworzenia oraz niespełnione ambicje dowódcze, których nie mogłem 

spełnić w rzeczywistości.  

 

Gra ta jest kierowana do zafascynowanych tematyką oraz tych, których nie stać na pięknie wykonane 

figurki i drogie podręczniki komercyjnych gier bitewnych.  

Chciałem także uprzedzić wszystkich fanów realistycznych strategii; gra ta jest formą rozrywki a nie 

symulatorem pola bitwy. Zasady panujące podczas wojen XVI wiecznej Japonii były bardzo 

skomplikowane a odwzorowanie wszystkich czynników wpływających na ich przebieg jest 

niemożliwe. Posługiwanie się uproszczonymi zasadami toczenia bitew oraz symbolicznym 

przedstawienie wojsk ma przynieść graczom przyjemność a nie zniechęcić ich podczas przeglądania 

setek tabel i długotrwałych zliczeń wyników potyczek.   

 

Podręcznik ten jest zestawem potrzebnych do gry zasad, skrótowych opisów realiów historycznych 

oraz gotowych do druku i własnoręcznego przygotowania zestawu figurek potrzebnych do 

rozgrywania batalii. Znajdziesz w nim także kilka przykładowych scenariuszy oraz porad jak stworzyć 
własne pole bitwy.  

 

Gra jest rozprowadzana za darmo i uzyskiwanie jakichkolwiek zysków z jej rozprowadzania jest 

zabronione. Podręcznik może zawierać błędy (zarówno językowe jak przekłamania historyczne)  

i każdy, kto taki błąd odnajdzie proszony jest o kontakt z autorem.  

 

Mam nadzieje, że będziecie miło spędzać czas przy rozgrywaniu batalii Sengoku Jidai tak jak 

spędzałem go ja.. Miłej zabawy i wielu wygranych bitew! 
 

Jarosław Pyrka 
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Tło historyczne 
 

Miejsce i czas akcji 

 
Miejscem i czasem gry jest teren wysp archipelagu japońskiego okresu Azuchi Momoyama. 

(przypadający na lata 1560-1600) Nazwa pochodzi od rezydencji dwóch ludzi, którzy doprowadzili  

do pierwszego w historii zjednoczenia całego kraju - Ody Nobunagi i Toyotomiego Hideyoshiego. 

Podobnym znaczeniowo terminem jest Sengoku Jidai – „okres kraju w stanie wojny domowej”. 

 

Sengoku Jidai 

 
Ród Ashikaga ustabilizował się na pozycji shoguna, ale ich rządy okazały się krótkie. 

Największa władza leży teraz w gestii lokalnych panów - daymio. Walki o władzę są rzeczą 
powszechną, a wojownicy żyją i walczą zgodnie z zasadami bushido. Zabójcy są równie istotni  

w przejmowaniu władzy w dobie niepokoju.  

 

Walka wzmogła się od wczesnych lat 

XVI w, aż do jego końca. Religia stała 

się ważną kwestią, gdy Portugalczycy  

i Hiszpanie przekroczyli morza Azji, 

przynosząc Chrześcijaństwo.  

 

W roku 1338 (późny okres 

Muromachi) Ashikaga Takuji przyjął 
tytuł shoguna (militarnego dyktatora 

Japonii) zaczynając rządy Ashikaga 

Bakufu. Rządził wyspami przez 

dwadzieścia lat, aż do swej śmierci  

w 1358 roku. Jego syn Yoshiakira 

przejął władzę kontynuując jego linię, 
co osłabiło rządy militarne. Wybuchła 

Wojna Oninu (1467-77) pomiędzy 

klanami Hosokawa i Yamana. Gdy 

dekada wojny kończy się, staje się 
jasne, że klan Ashikaga nie ma już 
władzy nad rodami Japonii. 

Rozpoczyna się okres sengoku.  

 

Kiedy rozpoczął się okres sengoku, 

władza shogunatu zmniejsza się 
znacznie. Zmiany przyspieszyła klęska 

głodu. Tylko 20 % Japończyków 

zajmuje się rolnictwem. W kraju bez 

surowców naturalnych ryż służył jako 

pieniądz oraz towar do wymiany na inne towary. Kiedy liczba ryżu zaczęła spadać, daymio zaczęli 
zostawiać go więcej sobie niż dawać shogunowi. Nawet gdy już przeszła klęska głodu, bakufu tracił 

władzę każdego dnia, gdy lokalni panowie wzmacniali swe pozycje. 

 



 5 

Klany takie jak Hojo, Uesugi, Mori, Takeda, Shimazu oraz Imagawa były w posiadaniu ziemi i władzy 

od 1560 r. Były one nawet bogatsze niż urząd centralny. Zatargi między Uesugi Kenshinem (1530-78) 

i Takedą Shingenem (1521-73) przerywały pokój przez kilka dziesięcioleci. Konflikt ten zakończył się 
wraz ze śmiercią Shingena podczas oblężenia zamku Noda. Takeda zginął od kuli snajpera. Podobne 

potyczki zdarzały się między innymi klanami, ale konflikt Takeda-Uesugi jest najbardziej znany. Gdy 

wzmogły się wojny między rodami, władza shoguna nad nimi spadła. 

 

Słaby shogunat Ashikaga nie tylko nie był w stanie kontrolować ambitnych daymio. lecz także 

chłopów, którzy stali się skorzy do buntów. W 1488 około 100 000 prostych ludzi w prowincji Kaga 

sprzeciwiło się lokalnemu panu. Ziemię tę zaczęto nazywać "Hyakusho mochi no kuni", "Prowincją 
rządzoną przez chłopów". Przez około sto lat chłopi byli w posiadaniu tego terytorium, a rząd bał się 
ich tak samo jak klasy samurajów. 

 

Gdy walka nasiliła się, jasne stało się, że istnieją różne drogi do zdobycia władzy. Wielu panów 

feudalnych poślubiło dzieci innych wpływowych samurajów, aby utorować sobie drogę do kariery. 

Wynajmowanie ninja, lub zabójców stało się równie popularne. Wielu sławnych samurajów zginęło 

od miecza ninja, a nie od trafienia w bitwie. Uesugi Kenshi został zabity przez jednego  

z wytrenowanych zabójców, pomimo tego, że wielu sądziło, iż umarł na chorobę wątroby 

spowodowaną wieloletnim piciem sake 

(wina z ryżu). 

 

Walki trwały do lat 60-tych XVI w., aż do 

władzy doszedł Oda Nobunaga. Odniósł on 

sukces usuwając ostatniego shoguna 

Ashikaga i przejmując trzydzieści prowincji 

na własność. Jest on znany jako jeden  

z "Trzech Reformatorów", którzy 

zjednoczyli Japonię. Prawdopodobnie 

dokonałby tego dzieła sam, lecz zginął 
przedwcześnie zdradzony przez jednego  

ze swych generałów - Akechi Mitsuhide. 

 

Inny z generałów Ody, Toyotomi Hideyoshi, 

będący zarazem jednym z najpotężniejszych 

dowódców, pomścił śmierć swego pana 

zabijając zdrajcę Akechi. Po tym wydarzeniu 

Hideyoshi przejął władzę nad ludźmi Ody i 

stał się drugim z "Reformatorów". 

 

Przez następne szesnaście lat Hideyoshi 

podbijał inne klany lub wchodził z nimi  

w sojusze. Teraz samuraje pomagali  

w konsolidacji Japonii. W "Polowaniu  

na miecze" (1593) cała broń została 

skonfiskowana chłopom. Akcja ta miała na 

celu przeciwdziałanie buntom prostych ludzi 

oraz jasnemu oddzieleni klas. Hideyoshi zaczął prześladować chrześcijan i misjonarzy europejskich po 

wielu latach akceptacji tej grupy. Jego przesłanki nie były jasne, ale wielu wierzyło, że jego stosunki  

z Portugalczykami stały się chłodne. 
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Hideyoshi zmarł w 1598 roku, pozostawiając jedynego dziedzica - niedawno narodzonego Hideyori. 

Dziecko było stanowczo za młode, by przejąć władzę ojca i znów nad Japonią zawisła groźba wojny. 

Dawny sojusznik Hideyoshiedo - Tokugawa Ieyasu złamał swoje obietnice i przystąpił do zbrojnej 

rewolty. Wielu było przerażonych i wściekłych na jego poczynania, a najbardziej Ishida Mitsunari. 

Zebrał on własną armię daymio, która traktowała Ieyasu jak zdrajcę i stworzył "Armię Zachodnią". 

Tokugawa wraz ze swymi ludźmi utworzył "Armię Wschodnią". 

 

W 1600 roku obie armie starły się w bitwie pod Sekigahara, a zwycięzca zagarnął Japonię dla siebie. 

Armia Wschodnia była mniej liczebna i powinna była przegrać. lecz Ieyasu miał asa w rękawie. 

Potajemnie dogadał się z dwoma generałami przeciwnika i zaproponował im ziemię oraz pieniądze  

w zamian za stanięcie po jego stronie. Generałowie ci przystali na jego propozycję. Dzięki 

zaskoczeniu jakim było takie posunięcie, Armia Zachodnia musiała wkrótce upaść. Ishida Mitsunari 

został złapany i stracony. 

 

Ostatni byli sojusznicy Hideyoshiego zostali pokonani kilka lat później, a Toyotomi Hideyori zginął  
w zamku Osaka (1615 r.). To zakończyło linię Hideyoshi. Ieyasu przyjął tytuł shoguna w 1603 roku 

stając się trzecim i ostatnim z wielkich reformatorów. Shogunat Tokugawa był najdłuższym  

i najsilniejszym shogunatem w historii Japonii, a rodzina rządziła krajem przez ponad 200 lat. Kiedy 

państwo zostało zjednoczone i ustabilizowane, zakończył się krwawy okres Sengoku. 
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Ashigaru i samurai 

 
Główną siłą armii większości daimyo byli ashigaru (lub "lekkostopi"). Ludzie ci byli zwykle 

chłopami, oderwanymi od uprawiania roli po to by wspierać kampanie wojenne swych panów. Jak 

większość niższych klas w owych czasach nie posiadali oni nazwisk. Wojna Onin jest pierwszym 

przykładem wykorzystania ashigaru w wielkiej ilości. Nauki wyniesione z tej wojny nie były 

zachęcające. Kiepsko wyszkoleni i motywowani zazwyczaj chęcią łupu, ashigaru podczas wojny Onin 

byli raczej kłopotem dla swego pana niż jego atutem. W okresie Sengoku Jidai daimyo zostali 

zmuszeni do polegania na ahigaru. Wprowadzono szereg ulepszeń, które miały służyć wykorzystaniu 

ashigaru (głównie za sprawą lepszej broni).  

 

Do 1550 roku ashigaru byli trenowani do walki z długimi włóczniami. (Yari) Opierało się to  

o założenie, by stworzyć zwartą jednostkę, która posługiwałaby się włóczniami jak pojedynczy 

wojownik. W ten sposób starano się pokonać trudność z niskim wyszkoleniem i słabym morale 

ashigaru. Czas potrzebny do nauki człowieka posługiwania się długą włócznią i przyjęcia 

podstawowej formacji był krótki. Prawdopodobnie ważniejszym elementem była liczba wojowników 

posłana do walki. Niestety dziś nie wiemy dokładnie jak te włócznie były wykorzystywane na polu 

bitwy. Kroniki, które przetrwały do dnia dzisiejszego zawierają szczątkowe informacje na ten temat. 

Zohoyo Monogotari daje kilka rad jak używać ashigaru w walce, ale prawdopodobnie miało to 

niewielkie znaczenie w czasie Sengoku Jidai.  

 

Wprowadzenie arkebuzów (Neppo) zwielokrotniło wartość bojową ashigaru. Strzał z arkebuza mógł 

być znacznie częściej wykonywany niż strzał z łuku (Yumi) przez człowieka o podobnym 

wyszkoleniu. Łuk w dłoni dobrego strzelca był efektywną bronią do roku 1575-go. Ale po tym roku 

broń palna zaczęła wypierać swego "ubogiego kuzyna" z pola walki. Sposób zastosowania tego 

nowego narzędzia zależał ściśle od pewnych czynników, zwłaszcza od indywidualnej taktyki daimyo. 

Takich daimyo jak Oda.  

 

Nobunaga, Shimazu Takahisa, oraz Takeda Shingen szybko sięgnęli po arkebuzy. Nobunaga 

wzbogacił się na handlu prochem. Arkebuzy były dość powszechne w Japonii w roku 1580, ale nadal 

trudno dostępne w bardziej oddalonych rejonach kraju. Wielki władca Uesugi Kenshin posiadał 360 

sztuk broni palnej (Rejestr Uesugi z 1575 roku), gdy tymczasem w tym samym roku Nobunaga  

z dostępem do portu Saki i fabryki broni w Kunimoto miał 3000 sztuk broni palnej. Łucznicy nie byli 

wówczas jeszcze całkowicie wyparci z pola bitwy.  

 



 8 

Daimyo Hojo z Kanto posiadał również 
niewiele arkebuzów w swej armii. Był on 

orędownikiem dawnego ducha łucznictwa. 

Jednak poczynił wysiłki by zgromadzić dużą 
ilość broni palnej u zmierzchu swego 

panowania: w oblężeniu zamku Odawara na 

każdy otwór strzelniczy przypadały trzy 

muszkiety. Niektórzy daimyo stawiali 

jednostki z bronią palną w rzędzie  

w łucznikami, by wystrzelać wszystkie cele. 

Kiedy miało dojść do bezpośredniej walki 

oddziały te wycofywały się na tyły. Z innej 

strony, Oda Nobunaga wykorzystywał 

arkebuzy zarówno do ataku jak i obrony.  

W bitwie Nagashino Nobunaga ustawił 

swoich strzelców za palisadami z bambusa. 

Miały one powstrzymać atakujących na jakiś czas po to, żeby strzelcy mieli czas do odwrotu. Broń 
palna zmieniła oblicze wojny samurajskiej nastawiając ją na defensywę i redukując indywidualizm. 

Klan Shimazu szkolił snajperów do wykonania misji zabicia wrogiego dowódcy.  

 

Kawaleria (Bajo)nadal była ważna na polu bitwy. Konie i broń palna były trudne do 

"wyprodukowania" w wielkiej liczbie. Żadna armia nie była pozbawiona koni, ale ich liczba zależała 

ad możliwości poszczególnych daimyo, bowiem konie były dostarczane przez podległych wasali. Nie 

znaczy to, że konie były rzadkością w owych czasach, ale że konie nadające się do wojny były drogie. 

Takeda słynący z użycia kawalerii miał dostęp do najbardziej sprzyjającemu hodowli koni regionu: 

okręg Kiso w prowincji Shinano. W porównaniu armia Chosokabe Motochika na ekonomicznym 

zapleczu wyspy Shikoku używała zwierząt, które nie były wystarczająco sprawne by pracować na 

polach.  

 

Europejska historia wojenna ukazuje nieco inną strategię wykorzystania koni w walce. Ciężkie 

jednostki kawalerii miały decydujące znaczenia dla przebiegu bitwy. Samuraje skupiali się na 

mobilności a nie na sile jednostek konnych. Szarża samurajów na koniach nie była obcym pomysłem 

w Japonii. Jeźdźcy byli często wspierani przez liczne jednostki piesze maszerujące obok koni. Koń, 
którego samuraj używał do walki niemal nigdy nie był opancerzony. Miał na to wpływ niewielki 

rozmiar wierzchowców. Japońska kawaleria była połączeniem konnych i pieszych jednostek. 

Samuraje na koniach mogli być wykorzystani do ataku na słabo uzbrojonych i motywowanych 

ashigaru. Wówczas wykonywali swoją krwawą robotę jak zawsze kiedy kawaleria została wysłana 

przeciw uciekającym piechurom. Jeźdźcy odgrywali ważna rolę jako posłańcy i zwiadowcy. Ci ostatni 

byli wyposażeni w łuk (do zabijania wrogich zwiadowców w ciszy i z dystansu).  

 

Ostatnią i najbardziej nie lubianą bronią używaną w okresie Sengoku było działo, którego zasięg był 

wówczas ogromny. Przejęte z zachodu miało z taktycznego punktu niewielkie zastosowanie, lecz 

ogromne jeśli chodzi o efekt psychologiczny. Najlepszym przykładem jest Zimowa Kampania Osaka, 

gdzie Tokugawa Ieyasu użył około 100 dział do ostrzeliwania głównej twierdzy zamku. Ogień z dział 

posłużył także w Letniej Kampanii Osaka i następnie w bitwie Tennôji. To nie są pierwsze przykłady 

użycia działa w Japonii. Są dowody świadczące, że w 1578 Mori i Oda używali ich w nieokreślonej 

liczbie. Produkcja dział była dla Japończyków zbyt skomplikowana co kontrastuje z faktem 

produkowania przez nich zamków do broni palnej. Ciężar tej broni wykluczał transportowanie jej  

w jednym fragmencie.  
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Zbroja samurajska ewoluowała wraz z bronią i taktyką swoich czasów. Forma zbroi zmieniała się  
z pudełkowej O-yori w okresie Heian na bardziej praktyczną, bo przylegającą do ciała Okegawa-do  

w okresie Sengoku. Niezliczone typy wszechobecnej Okegawa-do pojawiły się po roku 1500. 

Większość z nich była odmianą głównego typu. "Nowy powiew" w konstrukcji zbroi samurajskiej był 

spowodowany walką w bliskim dystansie. Podczas gdy starsza zbroja była zawieszana na ramionach 

użytkownika, ciężar Okegawa-dô przeniesiony był na biodra. Okegawa-dô była tańsza niż starsze 

typy. Zbroja samuraja z okresu Heian była niemal dziełem sztuki i wymagała sporego nakładu pracy i 

czasu. Okegawa-dô była produkowana ze skuwanych ma talowych płytek, będących produktem 

masowym.  

 

Możemy przypuszczać, że daimyo wykonywali wysiłki by wyposażyć swoje wojska w stosowne 

zbroje, ale nie zawsze starczało ich dla wszystkich jednostek. Tragarze i służący nie nosili zbroi poza 

zwykłym jingasa (prostym hełmem). 

 

Droga wojownika 

 
Wojny domowe, które opanowały Japonię w XXII wieku przyniosły w nowej erze siłę i stal. 

Mężczyźni z całej Japonii przyłączali się do klanów Taira i Minamoto, aby brać udział w ich walce  

o kontrole nad krajem. Pojawił się nowy typ uzbrojonego szlachcica (samurai). Artyści 

wykorzystywali swoje talenty do produkcji znakomitych, wspaniałych mieczy i zbroi, które łączyły 

piękno ze śmiercionośnym użyciem. Aby stać się samurajem ,potrzebne było coś więcej niż tylko 

miecz i metalowe ubranie.  

 

Część ich wyposażenia to moralny i psychologiczny, niepisany kodeks osobistej odwagi i lojalności. 

Kodeks ten zwany był "bushido" lub "droga wojownika" wymagała prawie religijnego zobowiązania 

do wojskowego życia, w którym fizyczna wytrzymałość była oczekiwana, a bohaterska śmierć  
w bitwie największym honorem.  

 

Pierwszym obowiązkiem samuraja było zginąć  
w walce za swojego pana. "Jeśli myślisz o zachowaniu 

swojego życia " nie jeden bohater powie, że "lepiej  

w ogóle nie iść na wojnę". Niemniej jednak japońscy 

wojownicy ciągle zabezpieczali się nosząc niezmiernie 

skuteczne zbroje i miecze, aby chronić się przed 

oponentami. Następną ochroną wojownika była jego 

zręczność w walce, zdobywana przez lata, dzięki 

ciężkim treningom, które kształtowały jego siłę 
charakteru tak dobrze jak fizyczne umiejętności. 

Zaczynając ,samuraj uczył się od mistrza łucznictwa  

i szermierki, jak wzmacniać ciało i ducha za pomocą 
długich postów i bosych podróży po śniegu. 

Te trudności musiał znosić bez narzekań. Japońskie 

opowieści mówią, że jeśli mężczyzna jest samurajem  

i "kiedy jego żołądek jest pusty, to hańba czuć głód". 

Trudny trening na samuraja to metoda walki, która jest 

podstawową zasadą zręczności "łagodności" Technika 

była podobna do dzisiejszego jujitsu "łagodna sztuka" 

W której elastyczność ruchów zwycięża nad brutalną 
siłą.  
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To samo było z japońską zbroją, która chroniła posiadaczy nie ograniczając ich ruchów zamiast 

nadawać im dużej masy. Europejskie zbroje miały masywne stalowe płyty, natomiast japońska zbroja 

była dość lekka, ważyła tylko 50funtów, pozwalała wojownikowi na bieg przez pola ryżowe, skoki 

przez wysokie mury. W dodatku mogła być składana do małego pudełka dla łatwiejszego 

przechowywania, kiedy nie była używana. Jeśli była pocięta mieczem wtedy naprawiano ją wplatając 

nowe łuski żelaza. W pojedynku czasami samuraje brali trofea z głów swoich najważniejszych 

wrogów. Do tego celu służyły dwa mniejsze miecze. Ten krwawy zwyczaj spowodował, że żołnierze 

zaczęli nosić szczególnie mocne hełmy i kołnierze na szyję ,by uniknąć ścięcia.  

 

Chociaż samuraje wyglądali surowo byli bardzo uprzejmi, a przed walką każdy wojownik mógł 

wygłosić swoje imię, historię rodu i poprzedni akt bohaterstwa. Kiedy walka się kończyła, zwycięski 

samuraj często mówił komplementy swojemu pokonanego przeciwnikowi za jego męstwo zanim ściął 
mu głowę. Każdy samuraj przed bitwą palił kadzidło w hełmie ,aby po ścięciu jego głowa nadal 

pachniała słodko.  

 

Walka była życiem samuraja. Musiał być zawsze gotowy. Często nie miał czasu, aby zakładać zbroje 

część po części. Dlatego wojownik rezygnował z jakiejś części wyposażenia zbroi. Dobry samuraj 

reaguje instynktownie do ataku.  

 

Japońska historia opowiada o młodym szermierzu, który był szkolony ulubionym mieczem mistrza. 

Pewnego dnia, gdy gotował ryż został boleśnie uderzony drewnianym mieczem przez swojego 

mistrza. Traktował go w taki sposób przez następne godziny, dni i noce, dopóki chłopiec zaczął nie 

rozluźniać gardy. Od tej pory był najlepszym szermierzem na świecie. Raz opanowana sztuka przez 

samuraja, nigdy go nie opuszcza. Trenował codziennie i podróżował po świecie poszukując coraz to 

lepszych nauczycieli.  

 

Oddanie sztuce wojennej było 

całkowite i nieustające. Według 

wojskowego kodeksu "samuraj 

powinien żyć i umrzeć z mieczem  

w dłoni. Musi być zawsze odważny 

i waleczny".  

 

Słowo "bushido" pochodzi od dwóch 

wyrazów: bushi-rycerz, samuraj oraz 

do-droga, nauka, sposób i po złączeniu 

znaczy tyle co droga samuraja, rycerza. 

Oprócz tego słowo do tłumaczone jest 

także jako powinność, moralność.  
W ten sposób bushido oznaczać może 

również "moralność samuraja", "etyka 

rycerza". Samuraje uważali bushido  

za metodę doskonalenia cielesnego 

i duchowego. "Etyka rycerza" dawała im etyczną interpretację filozoficznego obrazu świata, uczyła 

samuraja "właściwego sposobu życia" w feudalnym społeczeństwie japońskim. Wojownik 

wychowany w duchu bushido powinien sam oceniać swoje działania i postępki, sprawiedliwie osądzać 
siebie w razie niegodnego postępku, naruszenia obowiązków lub powinności. Plamę na honorze 

samuraj mógł zmyć tylko w jeden sposób - popełniając rytualne samobójstwo zwane "seppuku".  

Za bushido nie stały jakiekolwiek instytucje, które mówiłyby jak powinien żyć prawdziwy japoński 

wojownik.  
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Zasady bushido nie zostały także zebrane w jeden określony zbiór reguł i wydrukowane w jakimś 
dziele literackim. U jego podstaw leżała siła przekonania, opinia społeczna, przykłady, rodzinne 

wychowanie i tradycja. Nie bez znaczenia była tu także moralna siła osób powszechnie uważanych  

za autorytety i upamiętnionych w średniowiecznej historii Japonii. Bushido było moralnym kodeksem 

wojowników, który zawierał w sobie przede wszystkim elementy takich religii jak: buddyzm, 

konfucjanizm i shinto - narodowej religii Japonii. W bezpośrednim związku z kodeksem samuraja była 

też medytacja zen, wyrabiająca u wojownika pewność siebie i zimną krew w obliczu śmierci. Bushido 

przejęło od zen ideę surowej samokontroli. To właśnie panowanie nad sobą i swoimi emocjami 

uważane było powszechnie za najcenniejsze przymioty charakteru samuraja. Do głównych zasad 

samurajskiej moralności zaliczano: wierność wobec pana, męstwo, odwagę i bezpośrednio związany z 

tym wysoki kunszt wojenny; uczciwość i prawość, prostotę i powściągliwość, pogardę dla wygód 

osobistych i pieniędzy. W moralnym kodeksie samurajów wielką wagę przywiązywano również do 

katakiuchi - krwawej zemsty. Wierność wobec suzerena wymagała, aby zniewaga wyrządzona panu 

została bezwzględnie pomszczona. Umiejętność panowania nad sobą i kierowania nad swoimi 

uczuciami była u samurajów doprowadzona do doskonałości. Równowaga duchowa była ideałem 

bushido. O mistrzowskim opanowaniu własnych odczuć i olbrzymiej samokontroli świadczyć może 

chociażby obrzęd samobójstwa - seppuku. Odebranie sobie życia było uważane przez wojownika za 

najwznioślejszy czyn i najwyższy przejaw osobistego heroizmu. Honor i sławę ceniono bardziej niż 
życie, dlatego kiedy na kartę stawiano jedno z tych pojęć, samuraj bez namysłu oddawał za nie życie. 

Nierzadko z powodu jednego słowa, które urażało dumę rycerza w ruch szły miecze.  

Z reguły takie starcia kończyły się śmiercią lub poważnym zranieniem jednego z walczących 

samurajów. Bushido wpajało wojownikom miłość do oręża. Broń miała dawać samurajowi poczucie 

pewności i jednocześnie poczucie odpowiedzialności. Zgodnie z etykietą rycerską pochopne 

posługiwanie się mieczem uważane było za ujmę na honorze. Po rewolucji 1868 roku i zniesieniu 

stanu rycerskiego, kodeks bushido również przestał istnieć. Jednak niektóre idee "drogi samuraja" 

można znaleźć jeszcze i dziś w życiu Japończyków.  
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Przywódcy klanowi okresu Sengoku Jidai 

 

 

Toyotomi Hideyoshi (1537-1598) 

 
Toyotomi Hideyoshi, właściwie 

Kinoshita Hiyoshimaru (1537-1598), 

japoński przywódca wojskowy, drugi  

z trzech wielkich zjednoczycieli 

Japonii. Syn prostego żołnierza  

w służbie Ody Nobuhide, ojca 

pierwszego zjednoczyciela Japonii - - 

Ody Nobunagi. W wieku 21 lat 

zaciągnął się na służbę do Ody 

Nobunagi, jako generał jego wojsk 

odniósł wiele sukcesów militarnych, 

przyczyniając się do przyłączenia kilku 

prowincji do jednoczącej się Japonii. 

 

Po śmierci Ody Nobunagi (1582) 

Toyotomi przejął rządy, pokonując 

m.in. zabójców Nobunagi,  

i po przyłączeniu do swego dominium 

kolejnych prowincji został 1585 

mianowany regentem cesarskim 

(kampaku). 1587 wydał tzw. edykty 

antychrześcijańskie, na mocy których 

wydalono z Japonii jezuitów. 1588 z rozkazu Toyotomiego ograniczono prawo do posiadania mieczy 

wyłącznie do ludzi szlachetnie urodzonych. 

 

W wyniku kampanii wojennej w regionie Kanto (1590-1591) Toyotomi włączył do tworzonego przez 

siebie państwa całą wyspę Honsiu, kończąc w ten sposób unifikację kraju. 1592 zorganizował 

pierwszą ekspedycję przeciw Korei, lecz po wstępnych sukcesach Japonia zmuszona została do 

rozmów pokojowych. 1597 Toyotomi wysłał do Korei kolejną ekspedycję, przerwaną w roku 

następnym z powodu jego śmierci. 

 

Przed śmiercią zwołał radę swych generałów (z udziałem m.in. Tokugawy Ieyasu), których zobowiązał 

do wierności swemu synowi - Hideyoriemu. W ostatnich latach życia Toyotomi zasłynął  
z okrucieństwa, m.in. obawiając się utraty władzy skłonił swego przybranego syna Hidetsugu do 

popełnienia samobójstwa i wydał rozkaz ukrzyżowania 26 chrześcijan w Nagasaki. 
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Oda Nobunaga (1534-1582) 
 

Jednym z problemów 

związanych z upadkiem autorytetu 

centralnej władzy Ashikagów było to, 

że chociaż zajęcie Kyoto (siedziby 

cesarza) i założenie nowej dynastii 

szogunów stanowiło niewątpliwie 

kuszącą perspektywę dla klanów Hojo, 

Takeda i Uesugi, każda próba wcielenia 

tego pomysłu w życie pociągałaby za 

sobą kłopoty. Pierwszy daymio, który 

opuściłby swoje ojczyste ziemie, 

zaprosiłby wręcz rywali do najazdu. 

 

Nadeszła pora, by przyjrzeć się klanowi 

Oda, kolejnej z małych samurajskich 

rodzin, które w okresie Sengoku zdołały 

przejąć kontrolę nad jakąś prowincją  
(w tym przypadku Owari). W 1551 

roku głową klanu został bezwzględny 

Oda Nobunaga. W roku 1558 zyskał 

usługi ashigaru Toyotomi Hideyoshi, który okazał się cennym nabytkiem. W tym samym czasie inny 

młody samuraj, Tokugawa Ieyasu, służył klanowi Imagawa - choć technicznie rzecz biorąc był 

zakładnikiem gwarantującym spokojne zachowanie jego rodziny. Tych trzech ludzi miało  

w przyszłości zadecydować o losach Japonii. Na razie jednak wielu miało własne plany wobec Kyoto. 

 

Nobunaga postanowił atakować. Dzięki brawurowemu podstępowi zdołał przekonać Yoshimoto,  

że jego armia obozuje w innym miejscu, a następnie zaskoczył główny oddział Imagawy w ciasnym 

wąwozie. Czas bitwy pod Okehazama należałoby liczyć raczej w minutach niż w godzinach. 

Yoshimoto poległ, dopiero w ostatniej chwili zdając sobie sprawę z tego, że nacierający na niego 

samuraje nie są częścią jego własnych rozochoconych sił. Oda Nobunaga stał się prawdziwą potęgą  
w kraju i nowym panem Tokugawy Ieyasu, gdyż śmierć Yoshimoto zwolniła Tokugawę z jego 

dotychczasowej przysięgi na wierność klanowi Imagawa. 

 

Nobunaga musiał również odczuwać silną pokusę do marszu na Kyoto, lecz odłożył to na później  

i zajął się nawiązywaniem sojuszy z sąsiadami, żeniąc z nimi swoją córkę i młodszą siostrę.  
Sam poślubił córkę trzeciego sąsiada, Saito Toshimasy, byłego kupca oliwnego, a później daymio 

prowincji Mino, powszechnie uważanego za całkowicie zepsutego. Toshimasa, mianowicie, gustował  

w torturowaniu ludzi, a zwłaszcza w gotowaniu żywcem. Sam również źle skończył - jego syn, 

Yoshitatsu, zabił go i przejął władzę. On z kolei zmarł na trąd, lecz wcześniej Nobunaga zdążył 

wypowiedzieć mu wojnę dla pomszczenia niegodziwego Toshimasy, który był w końcu jego teściem. 

Był to pretekst, którego potrzebował Nobunaga, by zetrzeć potęgę klanu Saito i otworzyć sobie drogę 
do Kyoto i szogunatu. Zadanie zlikwidowania resztek klanu Saito otrzymał Toyotomi Hideyoshi, który 

zakończył sprawę w 1564 roku. 

 

Teraz Nobunaga potrzebował pretekstu do marszu na stolicę, i pretekst ten pojawił się w roku 1567. 

Tytuł szoguna miał odziedziczyć Ashikaga Yoshiaki, co już choćby z tego powodu czyniło go cennym 

symbolem. Poprzednim szogunem był jego brat, Yoshiteru, pozostający pod całkowitą kontrolą dwu 
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występnych (i przez przypadek chrześcijańskich) dworaków Miyoshi Chokei i Matsunagi Hisahide, 

którzy w końcu zabili go, by wprowadzić na tron jego dużo młodszego kuzyna - marionetkę jeszcze 

łatwiejszą do kontrolowania. Para ta stanowiła zagrożenie dla Yoshiakiego, jednak zdołał on uciec pod 

opiekę Nobunagi. 

 

Oda Nobunaga wkroczył do Kyoto w listopadzie 1568, przywożąc Yoshiakiego jako własnego 

marionetkowego szoguna Ashikagę. Nobunaga zachował pełnię rzeczywistej władzy, rządząc jako 

szara eminencja ceremonialnego wodza zastępującego ceremonialnego cesarza. Istniały pewne 

względy dynastyczne, dla których rodzina Oda nie mogła osadzić na tronie szoguna swego członka, 

ale nowy układ i tak zapewniał Nobunadze kontrolę. 
 

Przez resztę życia Nobunaga miał trawić swą energię na pokonywanie pozostałych rywali. W trakcie 

tej walki dużą pomoc stanowili dwaj dowódcy: Toyotomi Hideyoshi i Tokugawa Ieyasu. Nobunaga był 

wystarczająco potężny, by dać im poparcie, jakiego potrzebowali. Jest to świadectwo, jak niedaleko 

samurajska polityka odeszła od czasów, gdy jeden drugiemu rzucał się do gardła. W swoim czasie 

Hideyoshi i Ieyasu zajmą się spiskowaniem przeciwko Nobunadze i sobie wzajemnie… Teraz jednak 

Ieyasu został wysłany do walki z Ikko-ikki (w 1563 roku) i ledwo przy tym uszedł z życiem, kiedy to 

dwie kule przebiły jego zbroję - i nie zraniły go! Następna - udana - kampania prowadzona  

w imieniu Nobunagi była skierowana przeciwko Miyoshi Chokei i Matsunadze Hisahide, którzy 

zostali pokonani w bitwie pod Sakai w 1567 roku. Bitwa ta warta jest uwagi z powodu licznego 

udziału samurajów chrześcijańskich, walczących po obu stronach, którzy przed walką wspólnie wzięli 
udział we mszy. Chrześcijaństwo - czy może raczej gorliwi jezuiccy misjonarze, którzy szerzyli 

chrześcijaństwo - przemawiało do samurajów i od jakiegoś czasu samuraj wyznający Chrystusa nie 

był niczym niezwykłym. Choć sam Oda Nobunaga nigdy nie przyjął chrześcijaństwa, popierał 

jezuickich misjonarzy w Japonii, niewątpliwie z powodu ich użyteczności politycznej w zwalczaniu 

kłopotliwych sekt buddyjskich. Masowe prześladowanie chrześcijan było jeszcze sprawą przyszłości. 

 

Reszta życia upłynęła Nobunadze na szeregu kampanii mających umocnić jego władzę. W 1570 roku 

napadł na Asakurów w prowincji Echizen, ale został zmuszony do odwrotu, gdy jego własny szwagier, 

Asai Nagamasa, stanął po stronie klanu Asakura. Nobunaga wrócił później, w tym samym roku,  

i stoczył początkowo nierozstrzygniętą, ale ostatecznie zwycięską dla niego bitwę pod Anegawą. Choć 
jego armia górowała nad wrogiem, nie zdołał zniszczyć Asakurów i Asai. Kłopoty wyrastały jak 

grzyby po deszczu i Nobunaga wnet odkrył, że przeciwstawiają mu się nie tylko siły Asakurów i Asai, 

lecz także Ikko z Ishiyama Hongan-ji oraz sohei (mnisi-wojownicy) z Enryaku-ji w pobliżu stolicy.  

Na domiar złego Tokugawa Ieyasu musiał teraz stawić czoła zarówno wojskom Hojo, jak i Takedy 

Shingena. Nobunaga wydawał się być okrążony, postanowił więc zaatakować. Jego ludzie otoczyli 

Enryaku-ji i zabili wszystkich - mężczyzn, kobiety i dzieci - których znaleźli w samym klasztorze  

lub jego okolicy. Teraz Nobunaga mógł poświęcić uwagę pozostałym wrogom, ale w 1572 roku 

Takeda Shingen wyruszył przeciwko niemu, niemal zamykając Tokugawę Ieyasu w zamku 

Hamamatsu. Ieyasu stanął przed prostym wyborem: pozostać tam, gdzie był, i nie wykonać swojego 

zadania polegającego na powstrzymywaniu Shingena nim dotrze do Kyoto, lub walczyć. Zdecydował 

się opuścić zamek i stawić czoła armii Takedy na ośnieżonych moczarach Mikata-ga-hara w pobliżu 

rzeki Magome. Bitwa nie została rozstrzygnięta i w końcu obie strony musiały się wycofać. Ieyasu 

powrócił do zamku Hamamatsu (udało mu się osiągnąć cel polegający na opóźnieniu Shingena); 

Shingen - do domu. Takeda pojawił się ponownie wiosną 1573 roku, tym razem w prowincji Mikawa, 

znów mając zamiar zdobyć Kyoto. Ale i tym razem nie miał szczęścia. Podczas walk odniósł ranę od 

kuli i jakiś czas potem zmarł. Jego strata była katastrofą dla rodziny Takeda, ponieważ syn Shingena, 

Katsuyori, pod żadnym względem nie dorównywał ojcu. Mówi się, że Uesugi Kenshin opłakiwał 

śmierć tak godnego wroga. Sam Kenshin miał umrzeć w nieco tajemniczych okolicznościach w roku 
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1582. Choć nikomu niczego nie udowodniono, podejrzewano Nobunagę o użycie ninja do usunięcia 

kolejnego rywala. 

 

Jeszcze dwa lata zajęło pokonanie klanu Takeda. W 1575 roku Takeda Katsuyori otoczył swymi 

wojskami zamek Nagashino, ale broniący się żołnierze Ody stawili zaciekły opór. Nobunaga 

zauważył, że odsiecz dla zamku może dać szansę skruszenia klanu Takeda - i miał rację. Bitwa pod 

Nagashino stała się triumfem Ody Nobunagi i arkebuzów. Nobunaga zgrupował 3000 swych 

najlepszych strzelców w jeden oddział i umieścił ich w trzech liniach za palisadą z ostrych żerdzi.  

Gdy wojska klanu Takeda nacierały przez usiane przeszkodami pole bitwy, powtarzające się co około 

20 sekund salwy zmiotły ich jak wichura. Ci, którzy przetrwali ogień z broni palnej, zostali wycięci 

przez resztę oddziałów Nobunagi. Co więcej, garnizon zamku zorganizował wypad i zaatakował tyły 

armii Takedy. Zwycięstwo było całkowite. Katsuyori Takeda zdołał ujść z życiem, ale nie był już  
w stanie poważnie zagrozić Nobunadze i został zabity w roku 1582. 

 

Teraz Nobunaga zwrócił się na wschód, przeciwko klanowi Mori. Mori Motonari zmarł wcześniej, 

lecz jego wnuk, Mori Terumoto, władał bogatym krajem, składającym się z dziesięciu prowincji. 

Terumoto sam prosił się o kłopoty, gdyż przełamał blokadę morską Nobunagi, skierowaną przeciwko 

Ikko-ikki w Ishiyama Hongan-ji. Nobunaga odpowiedział, wysyłając armię pod dowództwem 

Toyotomi Hideyoshi, swego generała ashigaru, i Akechi Mitsuhide (innego z generałów samurajskich). 

Kontynuował swoją kampanię przeciwko Ikko-ikki budując nawet okręty pancerne do użycia w 

jednym tylko miejscu! Na Zachodzie pancerz zastosowano w budowie okrętów dopiero trzysta lat 

później. Ikko zostali w końcu okrążeni i w 1580 roku zmuszeni do poddania się. Potęga fanatycznych 

wojowników została złamana. W tym samym czasie Nobunaga rozpoczął budowę zamku Azuchi na 

jeziorze Biwa w pobliżu Kyoto. Zamek ten był olbrzymi i stanowił doskonały drogowskaz, gdzie 

należy szukać prawdziwego władcy Japonii. Konstrukcja zamku była rewolucyjna z uwagi na 

uwzględnienie roli broni palnej - zaopatrzono go w grube kamienne osłony i otwory strzelnicze. 

 

Następnie wojska Nobunagi skierowały całą swą potęgę przeciwko Mori. Toyotomi Hideyoshi czynił 

stałe postępy i w końcu przystąpił do oblężenia zamku Takamtsu - zmieniono nawet bieg pobliskiej 

rzeki, by zatopić obrońców! Cały klan Mori zebrał siły, próbując znieść oblężenie, ale Hideyoshi 

wezwał posiłki, gdy tylko zdał sobie sprawę z tego, co się dzieje. Ieyasu wraz z - jak się później 

okazało - zbyt wieloma żołnierzami Ody został wysłany dla zapewnienia wsparcia Toyotomiemu. 

Nobunaga pozostał w Kyoto jedynie z setką ludzi, zamiast z 2000, składającymi się normalnie na jego 

straż osobistą. 
 

Akechi Mitsuhide nie odniósł sukcesów w swojej kampanii przeciwko Mori i Nobunaga dał mu odczuć 
swoją pogardę z tego i innych powodów. Akechi podszedł pod Kyoto akurat wtedy,  

gdy Nobunaga pozostał praktycznie bez straży. Nigdy nie wyjaśniono, dlaczego właściwie Akechi 

nakazał swym ludziom zaatakować rezydencję Nobunagi, ale 21 czerwca 1582 roku Nobunaga został 

zastrzelony z rozkazu własnego generała. Zmarł od broni, za pomocą której sam zmienił organizację 
pola bitwy: arkebuza. 

 

Nobunaga był człowiekiem bezwzględnym, nawet jak na swoje czasy - jedyną uznawaną przez niego 

metodą osiągnięcia zwycięstwa była całkowita eksterminacja przeciwnika. Udało mu się jednak 

zmienić Japonię. Jego militarne innowacje wpłynęły sposób toczenia wojen. Wcześniej chłopi 

i ji-samurai opuszczali swe pola, by walczyć. Za Nobunagi mężczyźni zaczęli walczyć lub uprawiać 
rolę. Samurai i ashigaru stali się klasami wojowników, którzy nie musieli wracać na swą ziemię, gdy 

nadchodziła pora żniw. Ich jedynym zadaniem była walka dla władcy. 
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Tokugawa Iejasu (1543-1616) 
 

Był władcą i mężem stanu, 

który założył dynastię shogunów 

Tokugawa. Urodził się jako 

Matsudaira Takechiyo, dziecko klanu 

Matsudaira. Dorastał w niepewnych 

czasach wojen klanowych. Kiedy miał 

4 lata został wysłany jako zakładnik w 

sojuszu z sąsiednim klanem Imagawa 

(1547), ale został przechwycony przez 

ich wspólnego wroga - klan Oda.  

Po śmierci swojego ojca w 1549 Ieyasu 

wrócił do domu, wcześniej na krótko 

stając się zakładnikiem rodu Imagawa. 

Jednak klan ten został pokonany przez 

Odę, co otworzyło Ieyasu drogę do 

objęcia władzy nad własnym klanem 

Matsudaira. Natychmiast sprzymierzył 

się z Odą, zmienił imię na Tokugawa 

Ieyasu i przejął ziemię Imagawa.  

W roku 1570 przeniósł swoją kwaterę 
na terytorium Imagawa i przez 

następne 12 lat powiększał swoje 

włości i wpływy służąc Nobunadze. Aby udowodnić swoją lojalność zabił swoją pierwszą żonę  
i zmusił syna do popełnienia samobójstwa w 1579 r. Po śmierci Nobunagi (1582) uzyskał więcej 

ziemi, stając się panem pięciu prowincji. Po nie przynoszącej rozstrzygnięcia walce w 1584, 

sprzymierzył się z następcą Nobunagi, Toyotomi Hideyoshim i poślubił jego siostrę. Po bitwie  

o Odawara, Hideyoshi przeniósł Ieyasu na nowe ziemie, aby ograniczyć jego niezależność. Tokugawa 

rozpoczął budowanie swej nowej kwatery w małej wiosce rybackiej zwanej Edo (później Tokio). 

Skupienie Hideyoshiego nad inwazją w Korei, zostało skrupulatnie wykorzystane przez Ieyasu. Zaczął 
on umacniać swoje wpływy w nowej bazie. Śmierć Hideyoshiego nastąpiła w 1598 roku. W dwa lata 

później doszło do finalnego rozstrzygnięcia między dawnym obozem Hideyoshiego a walczącym  

o władzę obozem Tokugawa. Bitwa pod Sekigaharą (1600) okazała się zwycięska dla Ieyasu i tak 

rozpoczął się nowy okres w dziejach Japonii: Edo lub Tokugawa. Dawni stronnicy Hideyoshiego byli 

w odwrocie i wycofali się do zamku w Osaka. 

 

W 1603 roku Tokugawa Ieyasu otrzymał tytuł shoguna. W 1605 przekazał tytuł na rzecz syna, lecz 

nadal rządził krajem organizując ataki na zamek w Osace w latach 1614 i 1615 i ostatecznie 

pokonując Hideyoriego (syna Toyotomi Hideyoshiego). To otworzyło drogę do władzy nad całym 

krajem. Tokugawa zmienił prawo i ustanowił nowe zasady dla klanów Japonii. Jego reformy okazały 

się trwałe przez ponad 250 lat trwania okresu Edo. 
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Uesugi Kenshin (1530-78) 
 

Urodził się w lutym 1530 roku, 

w Kasugayama (prowincja Echigo). 

Był czwartym synem Nagao 

Tamekage, potężnego pana będącego 

najpierw rywalem, a następnie wasalem 

pana Yamaouchi-Uesugi. Tamekage  

w młodości pokonał Uesugi Sadanori  

w bitwie o Ichiburi. Następnie oblegał 

Nishihamę w prowincji Etchu,  

gdzie dowódcą był Uesugi Funayoshi. 

Ostatecznie zwyciężył zabijając 

Funayoshiego. W następnych latach 

zmagał się z buntami chłopskimi  

w Echigo oraz z rosnącymi w siłę 
fanatykami buddyjskimi (Ikko-ikki).  

W latach 1530-31 walka przeniosła się 
do miejsca zwanego "prowincją 
chłopów" (prowincja Kaga), gdzie 

nominalnie rządził Shugo (wysłannik 

rządu) o nazwisku Togashi. Został on 

wypędzony raz i na zawsze, a sekty 

religijne zaczęły prowadzić coraz 

bardziej agresywną politykę. Stały się 
one zagrożeniem dla sąsiednich prowincji, a zwłaszcza lokalnych daymio. Było to najlepiej widoczne 

w prowincji Echigo. W 1536 Nagao Tamekage zebrał armię i pomaszerował na zachód, chcąc sięgnąć 
zbuntowanej prowincji Kaga. Zacięta walka miała miejsce w Sendanno (Etchu). Tamekage zginął  
a jego armia została pokonana. To był jeden z największych triumfów "Ikko" z Kaga, a rezultatem 

stało się wielki zagrożenie stabilności w prowincji Echigo. Przywództwo w Nagao przejął Harukage, 

najstarszy syn Tamekage. Znów nastąpiła ciężka walka, w wyniku której zginął inny syn Tamekage - 

Kageyasu. Najmłodszy syn został wysłany do Rizen-ji, gdzie pobierał nauki od 7 do 14 lat. 

 

Kiedy chłopiec osiągnął 14 rok życia, został oddelegowany przez Usami Sadamitsu i innych, którzy 

chcieli aby został głową rodziny Nagao. Najwyraźniej Harukage był niepopularną postacią, a jego 

wysiłki w eliminowaniu grup buntowników nie przynosiły rezultatu. Wewnętrzny spór zagroził 

rozdarciem aparatu rządzącego. 

 

Kagetora bał się walczyć z własnym bratem, ale był przekonany walczyć o dobro prowincji Echigo. 

Kagetora i Usami wygrali kilka potyczek z siłami Harukage i ostatecznie zwyciężyli w roku 1547. 

Dalsze losy Harukage nie są znane, ale prawdopodobnie popełnił samobójstwo. 

 

Teraz nowa głowa rodziny - Kagetora - podjął się trudnego zadania scementowania własnej kontroli  

w Echigo. Był to czasochłonny proces, gdyż ludność Echigo znana była ze swej niezależności. 

Faktycznie, kiedy zaczynał konsolidację, dotarły do niego wiadomości o podbojach Takedy (Shingena) 

Harunobu w sąsiedniej prowincji Shinano. Dwóch pokonanych władców Shinano zgłosiło się do 

Kagetory z prośbą o pomoc. Byli to Gasawara Nagatoki (1519-1583) oraz Murakami Yoshikiyo 

(1510-1573). Kagetora zdawał sobie prawdopodobnie, że klan Takeda jest bardzo wojowniczy i działa 

w pobliżu jego własnej prowincji, przystał więc na propozycję sojuszu. 
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Pierwsza okazja do walki nadarzyła się w 1553 r. W czerwcu Takeda przemaszerował na równinny 

obszar Kawanakajima, otoczony z trzech stron rzekami Sai i Chikuma. Kagetora ostrożnie 

wyprowadził armię z Echigo i dwóch przeciwników starło się w kilku potyczkach, a ponieważ każdy  

z nich zdawał sobie z przebiegłości drugiego, ostrożność wzięła górę. Takeda wycofał się, lecz wrócił 

w październiku. 

 

Tym razem ostra potyczka zakończyła się śmiercią kilku generałów Takedy. Kenshin i Takeda starli 

się w sumie pięć razy na równinie Kawanakajima w latach 1553, 1555, 1557, 1561 i 1564.  

 

Nieco wcześniej od tych wydarzeń, Kagetora połączył siły z Uesugi Norimasą, który technicznie był 

jego wasalem, lecz w ciężkich czasach sojusz osłabł. Norimasa został pokonany przez klan Hojo i stał 

się uciekinierem. Kagetora zgodził się dać mu schronienie w swej prowincji, lecz za cenę adopcji 

przez Uesugi. Norimasa miał niewielki wybór i przystał na tę propozycję. Tak Nagao Kagetora stał 

się Uesugi Kagetorą. Teraz to prestiżowe nazwisko predestynowało ich obu do rządzenia Echigo oraz 

do zostania oficjalnym "Kanto Kanrei" - Namiestnikiem Shoguna w Kanto. W 1559 roku Kagetora 

udał się do Kyoto, aby zapłacić trybut shogunowi Ashikadze Yoshiteru, a wydarzenie to podniosło 

znacznie jego reputację. W Kyoto odwiedził również Pałac Cesarza, Górę Hiei oraz wiele innych 

sławnych miejsc religijnych. Wrócił do Echigo w październiku. W podzięce za posłuszeństwo shogun 

nadał Kagetorze prawo do posługiwania się jego własnym znakiem imienia "Teru". Tak narodził się 
Uesugi Terutora, jednak wkrótce przyjął święcenia buddyjskie i zmienił imię na Kenshin, pod jakim 

znany jest dzisiaj. Jako pobożny człowiek nigdy nie poślubił kobiety, co jest zaskakujące w przypadku 

głowy rodziny. Święcenia nie przeszkadzały mu jednak spożywać sake, które Kenshin bardzo sobie 

cenił. W swym życiu spożywał duże ilości tego "napoju", a wielu uważa, że skłonność do sake była 

przyczyną jego śmierci. 

 

Przez pewien czas Kenshin uczestniczył w zawiłych sytuacjach między sąsiednimi klanami prowincji 

Etchu. Dominujące były tam dwa klany Jinbo oraz Shiina. Na początku Kenshin pełnił funkcję 
mediatora pomiędzy nimi, ale 1560 roku wkroczył z armią i stanął po stronie Shiina. W kwietniu 1560 

r. wziął siła zamek Toyama należący do Jimbo. Następnie zwrócił się przeciwko Shiina, który zaczął 
wchodzić w coraz bliższe stosunki z klanem Takeda. Zamek Shiina's Matsukura padł w 1575 roku. 

Kenshin stał się właścicielem całej prowincji, a rody Jimbo i Shiina zostały sprowadzone do jego 

wasali.
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1. Rozgrywka 
 

1.1 Przygotowanie do gry: przed rozpoczęciem rozgrywki gracze ustalają jej formę.  
Poniżej przedstawione zostały najpopularniejsze z nich. 

 

� Bitwa standardowa: rozgrywka polegająca na wyeliminowaniu armii przeciwnika.  

Gracze otrzymują wcześniej ustalona wspólnie pulę koku za, które wykupują wojska według 

kosztów podanych w tabeli nr.1 (str. 23) bez ograniczeń, co do ich rodzaju. Oddziały 

rozmieszczają na przygotowanym polu bitwy do 1/3 jego długości. 

 

� Oblężenie: gracz(e) atakujący maja na celu wyeliminowanie wojsk przeciwnika 

znajdujących się w zamku lub zdobycie strategicznego budynku natomiast gracz(e) broniący 

się mają na celu wyeliminowanie wojsk oblegających. 

Gracze otrzymują wspólnie ustaloną pulę koku w proporcji 1:2 (wojska oblegane : wojska 

oblegające) ,lub większej dla strony oblegającej za, które wykupują wojska według kosztów 

podanych w tabeli nr.1 (str. 23) bez ograniczeń, co do ich rodzaju. Oddziały obleganych nie 

mogą na początku rozgrywki znajdować się poza zamkiem natomiast siły oblegających mogą 
być rozmieszczone wszędzie na polu bitwy z wyłączeniem terenu zamku.  

 

� Przeprawa: rodzaj rozgrywki polegającej na przeprawieniu się wojsk atakujących na drugą 
stronę rzeki i wyeliminowanie wojsk przeciwnika. Gracze otrzymują wspólnie ustaloną pulę 
koku w proporcji 1:1,5 (wojska broniące mostu: wojska atakujące) lub większej dla strony 

atakującej za, które wykupują wojska według kosztów podanych w tabeli nr.1 (str. 23) bez 

ograniczeń, co do ich rodzaju.. Oczywiście siły obu armii rozmieszczane są po przeciwnych 

brzegach rzeki.  

 

� Scenariusz: rozgrywka polegająca na wykonaniu zadań znajdujących się w opisie 

scenariusza za pomocą ustalonych w nim wojsk. Obszar rozgrywki jest ustalany na 

podstawie szkicu oraz opisu scenariusza. Za każde wykonane zadanie gracze otrzymują 
punkty, które pod koniec rozgrywki sumuje się a najwyższy wynik wskazuje zwycięzcę.  
 

� Seria bitew: rozgrywka polegająca na rozegraniu szeregu bitew, które mogą przybrać 
wszystkie wyżej wymienione formy. Gracz, który zwyciężył największą ilość bitew zostaje 

uznany za zwyciężcie.  

 

� Kampania: aby dowiedzieć się więcej o tej formie rozgrywki przejdź do dodatku Kampania 

1560 dołączonego do podręcznika. 
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2. Armia 
 
2.1 Definicje: W dalszej części zasad można spotkać poniższe pojęcia. 

 

� Armia: to zgrupowanie wojsk jednego gracza dzielące się na oddziały. Każda armia musi 

posiadać dowódcę.  
 

� Oddział: to zgrupowanie pionów (zależnie od przyjętej skali, standardowo 20) 

występujących w pewnej formacji oraz określone szeregiem statystyk. Liczba pionów w 

oddziale przedstawia jego liczebność  W skład każdego oddziału musi wchodzić 
przynajmniej jeden pion reprezentujący Mon władcy. 

 

� Pion: to symboliczne przedstawienie części oddziału i występuje w różnych formach  

w zależności od jego rodzaju. Piony gotowe do samodzielnego złożenia znajdują się w 

dodatku A.  

 

� Formacja: to specyficzne ustawienie pionów w oddziale, które ma wpływ na statystyki 

oddziału.  

 

� Pole bitwy: wydzielony obszar, na którym toczy się rozgrywka.  

 

� Koku: to jednostka objętości używana do określenia porcji ryżu. Jeden koku wystarczało aby 

wyżywić człowieka przez rok. W grze są to punkty, za które gracz może formować swoje 

armie.  

 

2.2 Statystyki: każdy oddział jest opisany szeregiem współczynników, które odwzorowują jego 

skuteczność w boju. 

 

� Szarża: współczynnik ukazujący skuteczność jednostki podczas uderzenia na oddział 

przeciwnika.  

 

� Walka w zwarciu: współczynnik ukazujący skuteczność jednostki podczas walki w ciągłym 

zwarciu, które następuje po szarży.  

 

� Walka dystansowa: współczynnik ukazujący skuteczność jednostki podczas ataku 

dystansowego.  

 
� Zasięg ataku: to odległość (w cm) na, jaką oddział może wyprowadzać ataki dystansowe.  

 

� Zasięg ruchu: to odległość (w cm) na, jaką oddział może się poruszać w jednej turze.  

 

� Morale: współczynnik ukazująca zapał i niezłomność oddziału. Wyrażona w liczbach 

przedstawia próg wykorzystywany w testach morale.  

 

� Pancerz: współczynnik ukazujący możliwości ochrony oddziału przed atakami 

dystansowymi. Wyrażany w formie opisowej.  

 

� Koszt: to liczba punktów, jakie gracz musi wydać, aby wykupić oddział do swojej armii.  

 

� Cechy specjalne: to opis zmian zasad, które występują przy użyciu danego oddziału.  
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Jednostki dowódców posiadają dodatkowo jeszcze trzy współczynniki: 

 

� Inicjatywa: określa kolejność wydawania i wykonywania rozkazów.  

 

� Dowodzenie: określa ile rozkazów może wydać dowódca podczas jednej tury. 

 

� Doświadczenie: określa ilość wygranych przez dowódcę bitew. 

 
2.3 Rodzaje oddziałów: w grze występuje kilka podstawowych rodzajów wojska. Są to: 

 
� Ashigaru: „lekkostopi”, są to oddziały 

formowane głównie z chłopów 

oderwanych od pól i wcielonych do 

służby wojskowej. Motywowani 

najczęściej chęcią łupu są zazwyczaj 

słabo uzbrojeni a ich morale łatwo 

złamać. Są podstawą armii wielu 

Daymio ze względu na niski koszt 

szkolenia i utrzymania.  

 

� Samurai: to szlachetnie urodzeni 

wojownicy kierujący się kodeksem 

wojownika i ścisłymi zasadami 

moralnymi. Świetnie wyszkoleni  

w walce stanowią elitę wojsk Daymio. 

Bogatsi przedstawiciele tego stanu 

walczą konno.  

 

� Sohei: wojowniczy mnisi buddyjscy 

szkoleni do walki (głównie Naginata) 

cechujący się ogromną odwagą  
i niezłomnością ducha.  

 

2.4 Formowanie armii: po wcześniejszym ustaleniu formy rozgrywki oraz przygotowaniu pola 

bitwy gracze przechodzą do formowania swojej armii. W tabeli nr.1 przedstawia statystyki 

oddziałów.  



 

Tabela nr.1 Szarża 
Walka w 

zwarciu 

Walka 

dystansowa 
Zasięg ataku 

Zasięg 

ruchu 
Morale Pancerz Koszt Cechy specjalne 

Yari Ashigaru 3 3 0 0 20 3 Lekki 150 (1), (2) 

Naginata Ashigaru 2 4 0 0 20 3 Lekki 150 - 

Yumi Ashigaru 1 1 3 50 20 3 Lekki 200 (3) 

Neppo Ashigaru 1 1 2 50 20 3 Lekki 250 (4) 

Naginata Sohei 4 5 0 0 20 5 Lekki 250 - 

Yari Samurai 4 4 0 0 20 4 Ciężki 200 (1) 

Naginata Samurai 3 5 0 0 20 4 Ciężki 200 - 

Yumi Samurai 2 2 4 60 20 4 Ciężki 300 (3) 

No dachi Samurai 7 3 0 0 20 4 Ciężki 350 (7) 

Bajo Yari Samurai 7 2 0 0 50 4 Ciężki 450 (1), (2), (5) 

Bajo Naginata 

Samurai 
5 5 0 0 50 4 Ciężki 450 (5) 

Bajo Samurai 6 4 0 0 50 4 Ciężki 450 (5) 

Bajo Yumi Samurai 3 2 3 40 50 4 Ciężki 450 (3), (5) 

Taisho 0 0 0 0 50 5 Ciężki 200 (5), (6) 

 
 
Cechy specjalne: 

 

(1)Ściana włóczni: jeżeli oddział szarżuje na oddział z tą cechą nie rzuca on kością podczas ustalania wyniku szarży. Modyfikację tą bierze się pod uwagę tylko wtedy 

gdy oddział szarżowany jest od frontu, w przypadku szarży od boku i od tyłu formacji oddział walczy na normalnych zasadach. 

 

(2)Skuteczność w walce z jazdą: oddział rzuca dodatkową kością podczas ustalania wyniku walki w zwarciu gdy walczy z oddziałem dosiadającym konie.  

 

(3)Uzbrojony w łuki: oddział może wyprowadzać ataki dystansowe.  

 

(4)Uzbrojony w broń palną: oddział może wyprowadzać ataki dystansowe na zasadach związanych z bronią palną.  
 

(5)Dosiada koni: oddział porusza się konno. 

 

(6)Elita: oddział nie musi wykonywać testów morale gdy w pobliżu znajdują się uciekające oddziały.  

 

(7)Przełamanie obrony: oddział, który posiada tą cechę podczas  szarzy może ignorować cechę specjalną nr (1) oddziału, na który szarżuje oraz nie musi wykonywać 
testu morale ze względu na swoje straty podczas szarży na oddział uzbrojony w łuki bądź broń palną. 



2.5 Tworzenie dowódcy: odbywa się na 

innych zasadach niż dobór armii. 

Dowódcy przedstawiani są na polu 

bitwy za pomocą piona Taisho. Każdy  

z nich posiada trzy specyficzne 

współczynniki przypisane wyłącznie 

dowódcom: inicjatywa, dowodzenie  

i doświadczenie.  

 

2.5.1 Każdy dowódca posiada 

współczynnik inicjatywa oraz 

dowodzenie na poziomie dwa. 

 

2.5.2 Za każde sto koku gracz może 

zwiększyć o jeden  współczynnik 

inicjatywy swojego dowódcy, natomiast za każde dwieście koku współczynnik dowodzenia.  

Przy tworzeniu dowódcy tak zwiększone współczynniki nie mogą przekroczyć pięciu. 

 

2.5.3 Jeżeli przyjętą formą rozgrywki jest kampania bądź seria bitew współczynnik doświadczenia 

stworzonego dowódcy równy jest zero, jednak po każdej zwycięskiej bitwie zwiększa się on o 

jeden. Jeżeli zwycięska walka odbyła się w stosunku sił X:1, dowódcy strony wygranej otrzymują 
X punktów doświadczenia. (gdzie X to siły strony, która przegrała bitwę) 
 

2.5.4 Za każde trzy punkty doświadczenia dowódca może zwiększyć o jeden swój współczynnik 

inicjatywy, natomiast za każde pięć punktów doświadczenia może zwiększyć swój współczynnik 

dowodzenia.  

 

2.5.5 Każda zmiana we współczynnikach dowódcy powinna być odnotowana na specjalnej karcie 

dowódcy. (patrz dodatek B) 
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3.Bitwa 
 

3.1 Czas podczas bitwy: jest mierzony w rundach, które są zbiorem tur każdego z dowodzących.  

W jednej turze dowódca może wydać tyle rozkazów ile wynosi jego współczynnik dowodzenia.  

 
3.1.1 Kolejność wykonywanych akcji podczas bitwy jest ściśle określona i żadna z akcji nie może być 

przeprowadzona poza kolejką.  
 

Kolejność wydarzeń w rundzie:  
1 - Walka w zwarciu 

2 - Wybór dowódcy z najwyższą inicjatywą 
3 - Wydawanie i wykonywanie rozkazów w kolejności:  

3.1 – Walka dystansowa 

3.2 - Ruch  

3.3 - Szarża 

3.4 – Oderwanie 

4 - Ucieczka 

5 - Zmiana formacji 

6 - Zebranie uciekających 

7 - Odwrót 

 
3.2 Dowódcy: przed bitwą wybiera się dowódcę, który będzie sprawował rolę głównodowodzącego 

armią oraz dowódców liniowych, których liczba jest ograniczona przez współczynnik dowodzenia 

głównodowodzącego armii. 

 

3.2.1 Każdy dowódca musi posiadać własny oddział, który będzie pełnił funkcję straży przybocznej 

dowódcy.  

 

3.2.2 Każdy oddział dowódcy musi zawierać pion Taisho, który go reprezentuje. 

 

3.2.3 Jeżeli oddział dowódcy zostanie zniszczony oznacza to, że dowódca zginą. 
 

3.2.4 Tura określonego dowódcy zaczyna się gdy nastąpi jego kolej w inicjatywie (patrz 3.3) i trwa 

dopóki gracz jej nie zakończy. 

 

3.2.5 Oddział dowódcy w trakcie swojej tury może poruszać się zgodnie z zasadami ruchu (patrz 3.5) 

oddziałów przed po i w trakcie wydawania rozkazów. 

 

3.2.6 Oddział głównodowodzącego armii zawsze zdaje test morale, a oddział dowódcy może 

automatycznie zdać jeden test morale na rundę. (patrz 3.10)  

 

3.2.7 Jeżeli został zniszczony oddział głównodowodzącego armii gracz wybiera nowego spośród 

dostępnych dowódców. Jeżeli na polu bitwy nie ma już żadnego dowódcy, każdy oddział w armii 

musi wykonać test morale (patrz 3.10) a nowym głównodowodzącym armii zostaje wybrany przez 

gracza oddział. Posiada on współczynniki inicjatywy oraz dowodzenia na poziomie jeden.  

 
3.3 Inicjatywa: ustalana przed rozpoczęciem bitwy określa kolejność wydawania i wykonywania 

rozkazów. (dowódca o najwyższej inicjatywie rozpoczyna rundę a dowódca o najniższej ją 
kończy). 
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3.3.1 Jeżeli na polu bitwy, znajdują się dowódcy o takiej samej inicjatywie należy wykonać rzuty 

kością dla każdego z nich a następnie dodać wynik do ich inicjatywy. Wyniki formujemy  

w kolejności malejącej a następnie wprowadzamy do kolejności wszystkich dowódców. 

 

3.3.2 Gracz kontrolujący dowódcę o wyższej inicjatywie może zdecydować się oddać ją dowódcy  

o niższej inicjatywie i w takim przypadku wykonuje on swoją turę po nim. Oddanie inicjatywy 

można zastosować względem wszystkich dowódców na polu bitwy. (Własnych i przeciwnika) 

 

3.4 Rozkazy: Dowódca podczas swojej tury może wydawać rozkazy innym oddziałom w armii.  

Do rozkazów zaliczają się ruch, szarża, atak dystansowy, zmiana formacji,  oderwanie oraz 

odwrót.  

 

3.4.1 Ilość rozkazów, które dowódca może wydać w turze jest ograniczona jego współczynnikiem 

dowodzenia. 

 

3.4.2 Każdej własnej jednostce dowódca może wydać 
jeden rozkaz pod warunkiem, że znajduje się ona  

w odległości  do 30cm od dowódcy. Wyjątkiem 

jest tu głównodowodzący armii, który może 

wydawać rozkazy dowolnej własnej jednostce 

znajdującej się na polu bitwy.  

 

3.4.3 Dowódca, którego oddział wdał się w walkę w 

zwarciu (patrz 3.7) nie może wydawać rozkazów.  

 

3.5 Ruch: każdy oddział może poruszać się  
o maksymalną odległość (w cm) wynikającą z jego 

współczynnika zasięg ruchu. 

 

3.5.1 Jeżeli linię, po której porusza się oddział 

przecina oddział przeciwnika, rozkaz ruchu 

odbiera się jako rozkaz szarży na ten właśnie 

oddział.  

 

3.5.2 Jeżeli linię, po której porusza się własny 

lub sprzymierzony oddział, rozkaz ruchu zostaje 

przerwany.  

 

3.5.3 Każdy obrót oddziału o 90 stopni powoduje zmniejszenie zasięgu ruchu o 10.  

 

3.5.4 Rozkaz ruchu może być przerwany w dowolnym momencie podczas rundy. (Dowódca nie musi 

wydawać na ten cel rozkazu) 

 

3.6 Szarża: to sytuacja gdy wrogie oddziały stykają się w pierwszym starciu. Aby szarża odniosła 

skutek po wykonanym ruchu oddział szarżujący musi być w odległości przynajmniej jednego 

centymetra od oddziału przeciwnika. 

 

3.6.1 Aby ustalić wynik szarzy wykonuje się rzut kością dla każdego z oddziałów a następnie dodaje 

się do nich wartości statystyk szarzy (dla szarżującego) i walki w zwarciu (dla broniącego się).  
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Od wyniku większego odejmujemy mniejszy, co daje nam liczbę pionów, które należy zdjąć  
z oddziału, który uzyskał mniejszy wynik.  

 

3.6.2 Jeżeli oddział szarżuje na oddział przeciwnika walczącego w zwarciu (patrz 3.7)  z innym 

oddziałem wtedy rzuca on dodatkową kością podczas ustalania wyniku szarży. 

 

3.6.3 Jeżeli oddział szarżuje na tyły formacji oddziału przeciwnika wtedy rzuca on dodatkową kością 
podczas ustalania wyniku walki.  

 

3.6.4 W przypadku, gdy liczebność jednego z walczących oddziałów spadła poniżej 50% należy 

przeprowadzić dla tego oddziału test morale. (patrz 3.10.1). 

 

3.7 Walka w zwarciu:, gdy po szarży oddział przeciwnika nie uległ zniszczeniu lub nie zostały 

złamane jego morale (patrz 3.10) w następnej rundzie walczące oddziały wkraczają w fazę walki  

w zwarciu.  

 

3.7.1 Aby ustalić wynik szarzy wykonuje się rzut kością dla każdego z oddziałów a następnie dodaje 

się do nich wartości statystyk walki w zwarciu walczących oddziałów. Od wyniku większego 

odejmujemy mniejszy, co daje nam liczbę pionów, które należy zdjąć z oddziału, który uzyskał 

mniejszy wynik.  

 

3.7.2 W przypadku, gdy liczebność jednego z walczących oddziałów spadła poniżej 50% należy 

przeprowadzić dla tego oddziału test morale. (patrz 3.10.1).  

 

3.7.3 Oddziały uczestniczące w walce w zwarciu nie mogą otrzymywać rozkazów innych niż 
oderwanie. (patrz 3.9) 

 

3.8 Walka dystansowa: to sytuacja gdy oddział uzbrojony w broń dystansową otrzyma rozkaz 

wykonania ataku na wrogi oddział znajdujący się w jego zasięgu ataku.  

 

3.8.1 Oddział, który chce wykonać atak dystansowy nie może być w trakcie wykonywania ruchu.  

 

3.8.2 Aby atak odniósł skutek oddział przeciwnika musi znajdować się w zasięgu ataku.  

 

3.8.3 Oddział uzbrojony w łuki może wyprowadzać ataki dystansowe nawet gdy linię ataku przecina 

inny oddział lub przeszkoda terenowa. (łucznicy strzelają nad przeszkodami) 

 

3.8.4 Oddział uzbrojony w broń palną nie może wyprowadzać ataku dystansowego gdy linię ataku 

przecina inny oddział lub przeszkoda terenowa. 

 

3.8.5 Jeżeli oddział dosiadający koni zostanie poddany atakowi dystansowemu oddziału uzbrojonego 

w broń palną musi on wykonać test morale. (patrz 3.10) Jeżeli test się powiedzie oddział może 

kontynuować wykonywanie rozkazów. W przeciwnym przypadku musi on w następnych turach 

wycofać się poza zasięg ataku dystansowego atakującego oddziału. (dowódca nie musi wydawać 
stosownego rozkazu, oddział reaguje sam) Efekt ten ma odwzorowywać reakcje koni na broń 
palną.  
 

3.8.6 Jeżeli oddział szarżuje na oddział uzbrojony w broń dystansową, który nie otrzymał żadnego 

rozkazu w tej rundzie, oddział ten może wykonać atak dystansowy przeciwko szarżującemu na 

niego oddziałowi. Atak ten rozpatrywany jest jak normalny atak dystansowy. Jeżeli oddział 
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szarżujący nie utracił przynajmniej 50% stanu swoich pionów może kontynuować szarżę.  
W przeciwnym wypadku musi wykonać test morale. (patrz 3.10) 

 

3.8.7 Oddział uzbrojony w broń palną, który ustawiony jest w formacji szeregu lub dwuszeregu  

(patrz 4.2) może wyprowadzić dwa ataki dystansowe w jednej turze, przy czym rozkaz taki liczony 

jest jako normalny rozkaz ataku dystansowego.  

 

3.8.8 Oddział uzbrojony w broń dystansową, który bierze udział w walce w zwarciu nie może 

wyprowadzać ataków dystansowych.  

 

3.8.9 Oddział uzbrojony w broń palną może wyprowadzać ataki dystansowe tylko do przodu 

względem przedniej części swojej formacji.  

 

3.8.10 Oddział uzbrojony w łuki może wyprowadzać atak dystansowe w promieniu 360 stopni. 

 

3.8.11 Aby ustalić wynik ataku dystansowego wykonuje się rzut kością dla oddziału atakującego 

dodając do niego wartość statystyki walki dystansowej, a następnie wykonuje się rzut zależnie od 

noszonego przez oddział atakowany pancerza: lekki – jedną kością, ciężkiego – dwiema kośćmi. 

Od wyniku rzutu atakującego odejmujemy wynik atakowanego co daje nam liczbę pionów,  

które należy zdjąć z oddziału atakowanego. Jeżeli wynik ten równy jest zero lub jest ujemny wtedy 

atak dystansowy nie odniósł skutku. 

 

3.8.12 W przypadku gdy oddział wyprowadzający atak dystansowy jest uzbrojony w broń palną, 
oddział atakowany nie rzuca kośćmi wynikającymi z jego pancerza.  

 

3.9 Oderwanie: oddział walczący w zwarciu może próbować oderwać się od przeciwnika, aby móc 

otrzymywać wykonywać inne rozkazy. W takiej sytuacji należy przeprowadzić test morale  

(patrz 3.10), jeżeli test powiódł się oddział może oddalić się od przeciwnika o maksymalny zasięg 

ruchu. W przeciwnym wypadku oddział ucieka o maksymalny zasięg ruchu w kierunku 

przeciwnym odwracając się do przeciwnika tyłem.  

 

3.10 Morale: w każdym przypadku gdy zasady wymagają przeprowadzenia testu morale należy 

odwołać się do poniższych zasad. Test morale polega na rzucie kostką oraz porównanie wyniku  

z wartością statystyki morale oddziału. Jeżeli wynik jest równy bądź wyższy test morale uznaje się 
za zdany, w przeciwnym wypadku test morale nie powiódł się i należy odwołać się do 

konsekwencji z tego wynikających opisanych w zasadach. 

 

3.10.1 Każdy oddział, który stracił przynajmniej połowę swojego stanu początkowego musi wykonać 
test morale. Jeżeli test się nie powiódł, oddział poddany jest panice i ucieka on w kierunku 

przeciwnym do przeciwnika o maksymalny zasięg swojego ruchu odwracając się do przeciwnika 

tyłem.   

 

3.10.2 Jeżeli uciekający oddział przechodzą przez własne oddziały a oddziały te mają mniejszą 
wartość statystyki morale musza one wykonać test morale. Jeżeli się on nie powiedzie te oddziały 

także zaczynają uciekać. Jeżeli jednak oddziały uciekające natrafia na własne oddziały o równą 
bądź większą wartością statystyki morale zaprzestają one ucieczki i mogą otrzymywać 
i wykonywać rozkazy jednak muszą one poświęcić jedna turę na zmianę formacji. Zasada ta nie 

działa jeżeli oddziały te także uciekają. 
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3.10.3 Jeżeli uciekający oddział zostanie zaatakowany przez oddział przeciwnika nie może on się 
bronić (nie wykonuje rzutu ani nie dodaje swoich wartości statystyk do ustalania wyniku walki)  

a tylko otrzymywać straty.  

 

3.10.4 Każdy uciekający oddział porusza się w formacji luźnej. (patrz 4.2) 

 

3.10.5 Każdy uciekający oddział, który nie zaprzestał ucieczki porusza się w kierunku najbliższej 

granicy pola bitwy i jeżeli ją przekroczy nie bierze udziału w dalszej rozgrywce.  

 

3.11 Zmiana formacji: rozkaz ten powoduje zmianę formacji pionów w oddziale. (patrz 4.2) 

 

3.13.1 Rozkazu zmiany formacji nie może otrzymać oddział, który jest w trakcie wykonywania 

rozkazu ruchu.   

 

3.12 Zebranie uciekających: na końcu tury każdy uciekający oddział, który otrzymał rozkaz 

zebrania uciekających wykonuje test morale. Jeżeli test się powiódł oddział zaprzestaje ucieczki  

i może normalnie otrzymywać i wykonywać rozkazy.  

 

3.13 Odwrót: głównodowodzący armii może wydać rozkaz odwrotu armii. W takiej sytuacji 

wszystkie oddziały na polu bitwy w następnej rundzie poruszają się w stronę najbliższej krawędzi 

pola bitwy aż do momentu, w którym będą mogły je opuścić. Oczywiście oddziały te mogą być 
atakowane przez oddziały nieprzyjaciela. (patrz 3.10.3) 

 

3.13.2 Jeżeli przynajmniej połowa uciekających oddziałów opuści pole bitwy, dowódcy przeciwnika 

nie otrzymują punktu doświadczenia za wygraną bitwę aczkolwiek ją wygrali.  

 

3.13.3 Raz wydanego rozkazu odwrotu nie można odwołać. 
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4.  Technika 
 

4.1 Piony: w dodatku A do podręcznika znajdują się gotowe do wycięcia piony przedstawiające 

wszystkie rodzaje oddziałów.  

 

Piony te należy wyciąć oraz skleić tak jak pokazano to na poniższych rysunkach. 

 

Rys.  

 
 

Rys. 
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Rys. 

 

 
 
 

4.2 Formacje: poniżej znajdują się opisy formacji w jakich może poruszać się oddział: 

 

� Formacja standardowa: piony w oddziale ustawione są w szeregach (więcej niż trzech) 

tworzących czworokąt. Oddziały w tej formacji nie otrzymują żadnych modyfikatorów.  

 

Rys. Formacja standardowa 

 

 
 

� Formacja luźna: piony w oddziale ustawione są dowolnie. Trzeba jednak przy tym pamiętać 
o zasadzie spójności. (patrz 4.3) Oddział poruszający się w tej formacji jest trudniejszym 

celem dla oddziałów uzbrojonych w łuki lub broń palną dlatego podczas ataków 

dystansowych skierowanych w ten oddział atakujący nie rzuca kostką podczas ustalania 

wyniku walki dystansowej. Formacja ta jednak nie sprzyja walce wręcz dlatego oddział, 

który porusza się w formacji luźnej otrzymuje modyfikator -2 do swojej walki w zwarciu. 

 

Rys. Formacja luźna 

 

 
 

� Linia lub dwuszereg:  piony w oddziale ustawione są jeden obok drugiego tworząc linię lub 

dwuszereg. Formacja ta sprzyja oddziałom uzbrojonym w broń palną dzięki czemu mogą one 

wykonać dwa ataki dystansowe podczas tury. (Dowódca nie musi wydawać dwóch 

rozkazów) Jednak gdy oddział ten zostanie zaatakowany przez oddział wroga bezpośrednio 

oddział w tej formacji musi wykonać test morale. (patrz 3.10) 
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Rys. Linia 

 

 
 

Rys Dwuszereg 

 

 
 

� Klin: piony w oddziale ustawione są ustawione na kształt trójkąta. Formacja ta sprzyja 

przełamywaniu szyków przeciwnika dlatego oddziały ustawione w tej formacji rzucają 
dodatkową kością podczas ustalania wyniku szarży. 

 

Rys. Klin 

 

 

 
 

� Czworobok: piony w oddziale ustawione są na kształt czworoboku pozbawionego środka. 

Formacja ta ma na celu ochronę znajdującego się wewnątrz innego oddziału.  

 

Rys. Czworobok 

 

 

 
 

 

 
4.3 Zasada spójności: każdy pion w oddziale musi stykać się podstawą z przynajmniej jednym 

innym pionem tego samego oddziału. Wyjątkiem jest sytuacja gdy oddział porusza się w formacji 

luźnej, wtedy piony oddziału mogą być oddalone od siebie maksymalnie o 1cm.  

 

4.3.1 Kierunek w jakim zwrócony jest pion jest prezentowany przez rysunek na nim. Twarz 

wojownika na nim przedstawiona wskazuje zawsze przód piona. 

 

4.3.2 Wszystkie piony w oddziale powinny być zwrócone w jednym kierunku. Wyjątkiem jest tu 

formacja czworoboku gdzie piony są ustawione pod katem dziewięćdziesięciu stopni względem 

boku formacji, w którym się znajdują.  
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5.  Pole Bitwy 
 
5.1 Pole bitwy: to wydzielony obszar płaskiej powierzchni (najczęściej stół lub podłoga),  

na której rozgrywać się będą bitwy i na którym znajdują się obiekty oraz obszary, które mogą 
wpływać na przebieg rozgrywki.  

 

5.2 Ukształtowanie terenu: to wszelkiego rodzaju wzniesienia i wzgórza. Każde wzniesienie 

powinno składać się z poziomów wysokich na maksymalnie 2cm. (im więcej poziomów tym 

większe wzniesienie)  

 

5.2.1 Jeżeli oddział szarżuje ze wzgórza na niżej położony oddział rzuca on dodatkową kością podczas 

ustalania wyniku szarży. Zasada ta tyczy się tylko oddziałów, które w całości znajdował się na 

wzgórzu przed rozpoczęciem szarży. 

 

5.2.2 Jeżeli oddział szarżuje na oddział przeciwnika położony na wzgórzu wtedy oddział broniący się 
rzuca dodatkową kością podczas ustalania wyniku szarży.  

 

5.2.3 Oddział, który znajduje się na kilku poziomach wzniesienia ustawia swoje piony tak aby nie 

były one oddalone od siebie dalej niż 1cm, przy czym zachowuje on wszystkie modyfikatory 

wynikające z zasad formacji. 

 

Rys. Ustawienie formacji na wzgórzu 
 

 

 
 

 

5.3 Teren trudny: to obszary i obiekty na polu bitwy, które mają wpływ na zasady poruszania się 
oraz przeprowadzania walk. Do trudnego terenu zaliczają się: brody, bagna, lasy i pola ryżowe. 

 

5.3.1 Zasięg ruchu oddziału poruszającego się po trudnym terenie zmniejsza się o połowę.  
 

5.3.2 Oddziały w lesie poruszają się w formacji luźnej. Jednak gdy nie wykonują rozkazu ruchu mogą 
być ustawione w dowolnej formacji.  

 

5.3.3 Oddziały wyprowadzające ataki dystansowe z terenu lasu otrzymują modyfikator -1 do walki 

dystansowej podczas ustalania wyniku walki. 

 

5.3.4 Odziały szarżujące na terenie trudnym nie rzucają kością podczas ustalania wyniku szarży.   
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5.3.5 Oddziały, które wyprowadzają atak dystansowy przeciwko oddziałowi znajdującemu się w lesie 

otrzymują modyfikator -2  do walki dystansowej podczas ustalania wyniku walki.  

 

5.3.6 Oddziały dosiadające koni, które wdały się w walkę w zwarciu w lesie otrzymują modyfikator 

-1 do walki w zwarciu podczas ustalania wyniku walki. 

 
5.4 Teren niedostępny: to obszary i obiekty na polu bitwy na, którym wojska nie mogą się 

poruszać. Do terenu nieprzystępnego zaliczają się rzeki i urwiska. 

 

5.5 Budowle: to obiekty na polu bitwy, na których wojska walczą i poruszają się na specjalnych 

zasadach. Występuje wiele rodzajów budowli jak świątynie, chaty, zamki, wieże, mury i mosty.  

 

5.5.1 Oddział może wejść lub wyjść z budynku (jeżeli opis tego budynku mu na to pozwala) 

poświęcając na ten cel całą rundę.  
 

5.5.2 Oddział może wejść na wyższy poziom budynku (jeżeli opis tego budynku mu na to pozwala) 

poświęcając na ten cel całą rundę. 
 

5.5.3 Oddział znajdujący się na murach ustawia się zawsze w formacji linia równolegle do muru. 

 

5.5.4 Oddział znajdujący się w budynku walczy i porusza się w formacji luźnej.  

 

5.5.5 Oddział znajdujący się w budynku nie może wyprowadzać ataków dystansowych wewnątrz 

budynków.  

 

5.5.6 Oddział znajdujący się w budynku może wyprowadzać ataki dystansowe na zewnątrz budynku 

tylko wtedy, kiedy opis tego budynku na to pozwala. 

 

5.5.7 Zdobycie budynku oznacza wyeliminowanie wszystkich wojsk przeciwnika się w nim 

znajdujących.  

 

5.6 Warunki pogodowe: przed rozpoczęciem bitwy gracze powinni wylosować z tabel nr.2, nr.3 i 

nr.4  warunki jakie panują na polu bitwy. Warunki te maja wpływ na skuteczność wojsk.   
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Tabela nr.2 
 

Rzut kością Pora roku Efekt 

1 Wiosna Brak 

2 Lato 
Oddziały poruszające się po polach ryżowych 

otrzymują  modyfikator -5 do zasięgu ruchu. 

3 Jesień Brak 

4 Zima 
Oddziały otrzymują modyfikator -5 do 

zasięgu ruchu. 

5-6 Powtórz rzut Brak 

 

Tabela nr.3 
 

Rzut kością Wiatr Efekt 

1-3 Bezwietrzna pogoda Brak 

4 Słaby wiatr Brak 

5 Silny wiatr 

Oddziały uzbrojone w łuki otrzymują modyfikator  

-1 do rzutu kością podczas ustalania wyniku walki 

dystansowej.  

6 Wichura 
Oddziały uzbrojone w łuki nie rzucają kością 
podczas ustalania wyniku walki dystansowej.  

 

Tabela nr.4 
 

Rzut kością Opady Efekt 

1-3 Czyste niebo Brak 

4 Słaby deszcz/Słaby opad śniegu Brak 

5 Silny deszcz/Silny opad śniegu 

Oddziały uzbrojone w broń palną otrzymują 
modyfikator -1 do rzutu kością podczas ustalania 

wyniku walki dystansowej. (nie tyczy się to 

oddziałów znajdujących się w budynkach) 

6 Burza/Śnieżyca 

Oddziały uzbrojone w broń palną nie mogą 
wyprowadzać ataków dystansowych. (nie tyczy się 
to oddziałów znajdujących się w budynkach) 
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