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De Bellis Renationis (DBR) jest systemem bitewnym pozwalajgcym na rozgrywanie bitew z
okresu 1494-1700 przez dwdch lub wiekszg liczbe graczy. Jego autorami sg Phil Barker i
Richard Bodley Scott, zas wydawcg Wargames Research Group. System ukazat sie w 1997
roku. Intencjg autoréw byto utozenie jak najprostszych przepisow, ktore jednoczesnie
oddawatyby realia bitew z okresu XVI i XVII wieku.
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Przepisy dzielg sie na dwie podstawowe czesci: wprowadzenie zawierajgce informacje ogdlne
(rekwizyty niezbedne do gry, skala figurek i terenu, czas ruchu, organizacja oddziatéw) oraz
przepiséw wtadciwych. Niezbednym uzupetnieniem przepiséw DBR, bez ktérego nie jest
mozliwe prowadzenie rozgrywki, sg trzy ksigzki zawierajgce ,listy armii” czyli ilos¢
pododdziatéw danego rodzaju broni w kazdej armii oraz ich koszt punktowy, a takze
charakterystyki terenowe i pogodowe teatru dziatan wojennych.

System pozostawia graczom wybor skali figurek, ktérymi chcg walczy¢ (od 2 mm do 25 mmm) i
stosownie do tego przewiduje odpowiednie modyfikacje skali terenu i wielkosci oddziatéw. Dla
figurek 25 mm polecang wielkoscig pola walki jest obszar 270 x 150 cm, a przy figurkach
mniejszej skali obszar 180 x 120 cm. W przypadku gry armiami, ktérych koszt punktowy nie
przekracza 100 punktow, autorzy polecajg teren o wymiarach 60 x 60 cm. Ruch odbywa sie w
krokach (krok — 0,75 metra), a najmniejszg skalg na podziatce ruchu jest 50 krokdéw (co przy
uzyciu figurek 15 mm wynosi 1,5 cm). Kazdy oddziat jest wystawiany w postaci tzw. elementu,
ktory reprezentuje najmniejszy pododdziat zdolny do samodzielnej akcji. W zaleznoéci od
rodzaju broni ,element” symbolizuje grupe liczaca od 50 do 250 Zotnierzy i od 1 do 10 modeli
sprzetu. W zaleznosci od skali figurek i rodzaju broni reprezentowanego przez ,element” r6zna
jest jego szeroko$¢ i gtebokosc.

Oddzialy sg zdefiniowane z uwagi na funkcje jaka petnity na polu walki, co w duzym stopniu
wptywa na ich zachowanie w walce. Podstawg podziatu jest rodzaj broni (kawaleria, piechota,
pociggi i marynarka), a dalej posiadane uzbrojenie zaczepne i ochronne (np. lansjerzy,
kirasjerzy, strzelcy, pikinierzy). Na wyszkolenie i morale oddziatéw autorzy zwracajg mniejszg
uwage, cho¢ wprowadzajg piec klas okreslajacych te czynniki. Dla wyjasnienia nalezy podac,
ze ,pociggami” przepisy nazywajg artylerie, wozy bojowe (np. taboryckie), sprzet saperski i
transportowy oraz pododdziaty stoni bojowych.

Oprécz posiadania ,elementow” tworzgcych armie do gry wystarczy kostka 6-$cienna (K6),
element pomiarowy wyskalowany w krokach (my wykonujemy go samodzielnie) oraz elementy
nastawne do utozenie terenu bitwy (rzeki, wzgorza itp.)

Przed przystapieniem do rozgrywki nalezy wykonac szereg czynnos¢ przygotowawczych, do
ktorych zaliczamy: okre$lenie narodowos$ci armii przeciwnikow, wielko$ci punktowej kazdej z
armii, dokonanie ,zakupu” jednostek za posiadane punkty, okreslenie strony atakujacej,
roztozenie nastawnych elementéw terenowych na polu gry oraz dokonanie ewentualnej
modyfikacji terenu przez atakujacego (obowigzuje zasada — obronca ustawia teren, a atakujgcy
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moze dokona¢ zamiany np. lasu za wzg6rze oraz wybrac¢ krawedz z kt6rej zacznie walke).

Wiasciwa rozgrywka toczy sie w wykonywanych na przemian przez przeciwnikow turach. Na
ture sktada sie ruch oraz walka. Aby okresli¢ ilo$¢ wtasnych oddziatdéw, ktére bedg mogty sie
poruszy¢ w danej turze gracz wykonuje rzut kostkg K6. Wyrzucona warto$c¢ to tzw. ,punkty
dowodzenia”. Kazdy rodzaj oddziatéw posiada okreslong w przepisach maksymalng wielkos¢
ruchu, ktérg moze przebyé w danym terenie za ,punkt dowodzenia”. Nie ma obowigzku
wykorzystywania wszystkich ,punktéw dowodzenia” uzyskanych w danym ruchu, ale nie mozna
ich przetozy¢ na nastepny ruch. W zamys$le autorow przepiséw element losowy w postaci rzutu
kostkg ma oddawac elastycznos¢ dowodzenia w obrebie danej armii. Walke podzielono na dwa
rodzaje — walke ogniowg i walke w zwarciu. Wyszczegdlniono rézne typy broni do walki na
dystans (artyleria, tuki, muszkiety itd.) oraz broni do walki w zwarciu (piki, miecze, lance itd.)
Nalezy zauwazyc, ze okreslajac zasieg i skutecznosé poszczegdblnych broni autorzy wzieli tez
pod uwage takie czynniki jak technika i taktyka uzycia danego rodzaju broni, szyk oddziatu,
ktory uzywa danej broni lub jest celem ostrzatu. Biorac pod uwage skuteczno$¢ broni uzywane;j
przez dany typ oddziatu oraz wyszkolenie i morale formacji wynik walki okre$la rzut kostkg K6.
Przegrywajacy oddziat otrzymuje negatywny wynik, przykiadowo odwro6t, ucieczka lub
eliminacja.

Rozstrzygniecie catej walki, tj. wytonienie zwyciezcy rozgrywki, nastepuje na zasadzie
matematycznej — przegrywa strona, ktéra utraci co najmniej 1/3 elementédw bojowych, ktérymi
dysponowata na poczatku gry (przy wyborze jednostek do swojej armii nalezy wiec
rozstrzygna¢ dylemat czy wzigé wiecej jednostek gorszych jako$ciowo, a wiec mniegj
skutecznych w walce, czy tez mniej jednostek, ale dysponujacych lepszymi walorami
bojowymi).

Do pozytywnych aspektow przepisow systemu DBR nalezy zaliczy¢ ich niewielkg objetos¢,
przystepnosé uzytych w tekscie sformutowan, niski stopien komplikacji przy rownoczesnym
uwzglednieniu wielu czynnikdw charakteryzujgcych éwczesng wojskowo$¢ oraz mozliwo$e
rozegrania i rozstrzygniecia starcia w czasie 1-2 godzin. Wazne jest rowniez, ze do
sformowania armii nie potrzeba zbyt wielu figurek. Z tych wzgledéw sg to przepisy warte
polecenia poczatkujgcym.

Do ujemnych cech DBR bez watpienia nalezy brak przepiséw dotyczgcych sposobu
rozstrzygania wielu pojawiajgcych sie w toku gry sytuacji, ktére powodujg koniecznosé
czestego odwotywania sie do zasad ,logiki” i ,zdrowego rozsgdku”. Oczywiscie w trakcie gry
czesto jest to trudne do osiggniecia. Drugg wadg jest, moim zdaniem, postugiwanie sie przy
okre$leniu ilosci ,punktéw dowodzenia” kostkg K6. Przy ,nieszczesliwych rzutach” (ciggte 1 lub
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2) zdarza sie, ze jedna z armii jest bardzo mato mobilna i w praktyce czeka, az przeciwnik
przyjdzie i ja zniszczy. Aby wyeliminowac te wade mozna uzywac tzw. ,kostki przecietnej”, tzn.
nie majgcej Scianek ze skrajnymi wartosciami (kostka ma na $ciankach 2, dwie 3, dwie 4 i 5).
Pojawiajg sie takze watpliwosci co do sity bojowej niektorych rodzajéw oddziatéw. Dla
przyktadu: oddziatowi strzelcéw walczacemu w zwarciu z oddziatem pikinieréw dodaje sie 4
punkty, podczas, gdy pikinierom walczagcym ze strzelcami tylko 3 punkty. Autor ttumaczy, ze w
pierwszym ruchu walki strzelcy tuz przed zwarciem ostrzeliwali przeciwnika z minimalnego
dystansu, a w kolejnym ruchu dochodzito do wymieszania walczacych i w walce wrecz piki nie
miaty juz znaczenia. Stagd ma wynikac przewaga oddziatow strzelcow. Ttumaczenie to jest
teoretycznie do przyjecia. Powstaje tylko pytanie po co pikinierom piki?

Inne zastrzezenia dotyczg kwestii, ktére mozna okresli¢ jako ,nieznajomos¢ u autoréw z
Zachodniej Europy specyfiki wojskowos$ci oraz geografii wschodnioeuropejskiej’. Poniewaz
system DBR zaktada obligatoryjne wystepowanie na danym teatrze dziatan wojennych
pewnych elementéw terenu, powstaje szereg ,interesujacych” sytuaciji, np.: stale
wystepujacym elementem terenowym na polach bitew toczonych pomiedzy armiami polskg i
rosyjska jest rzeka. Ten kto choé troche zna geografie ziem ukrainskich, biatoruskich i
litewskich wie, ze choc jest tam duzo rzek, to jednak nie wystepujg one na kazdym kilometrze.
Nalezy przy tym zauwazy¢, ze w przypadku, gdy walczg ze sobg armie rowne punktowo i
jedna z nich musi sforsowac rzeke (bo ma atakowac) — to gracz nig dowodzacy jest juz na
poczatku rozgrywki w duzo gorszej sytuacji taktycznej. Kolejnym ,kwiatkiem” z tej serii jest
przyznanie przez autora najwiekszej skutecznosci bojowej zachodnioeuropejskiej jezdzie
strzelczej (nazywanej w przepisach ,pistolierami”), ktéra nawet w walce w zwarciu ma
przewage nad innymi rodzajami kawalerii (w tym i nad polska husarig). Autor stawia réwniez
znak réwnoéci pomiedzy husarig polskg i husarig rosyjskg oraz uznaje, ze
zachodnioeuropejscy kirasjerzy uzbrojeni w lance byli lepsi od polskiej husarii. Bez
komentarza.

Wszystkie opisane wyzej ,minusy” mozna tatwo wyeliminowaé (co tez za porozumieniem
zainteresowanych graczy uczyniono) przez drobne korekty przepisow, wprowadzenie instytuciji
,<autora scenariusza”, tj. osoby, ktéra przygotuje rozgrywke poprzez dobér armii, terenu i
warunkow zwyciestwa oraz bedzie sedziowac. Oczywiscie moze zdarzyC sie i tak, ze trafimy
na gracza nieliczacego sie z prawda historyczng i majgcego ,niewolnicze podejscie do
przepiséw”, ale to juz zupetnie inna historia.
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