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A játék előkészítése
1. Helyezzük a táblát az asztal közepére.

2. Tegyük a nap jelzőt október 23-ra a naptáron.

3. Tegyük a morál jelzőt az aláhúzott 2 -re a morál sávon.

4. Tegyük a támogatás jelzőt az aláhúzott 4 -re a támogatás sávon.

5. Tegyük a 3 forradalmár tank lapkát a tábla mellé.

6. A 22 felkelő lapkát keverjük meg, majd helyezzünk   
2-2 lapkát fejjel lefelé mindegyik helyszín jobb oldalára.   
Utána a felül lévő lapkákat fordítsuk meg és tegyünk 1-1 passzív 
felkelő jelölőt mindegyikre.

7. Helyezzük a helyszínek jobb oldalára az alábbi lapkákat:

a) a Kossuth térre: 1 mesterlövészt , 1 szovjet tankot
b) a Magyar Rádióhoz: 1 mesterlövészt , 1 szovjet tankot
c) az MDP-székházhoz: 1 mesterlövészt
d) a Sztálin térre: 2 katonát
e) Csepelre: 1 katonát
f ) Széna térre: 1 katonát

8. Helyezzük a 3 kezdő esemény kártyát a helyszínek bal oldalára:

a) Diákok követelése a Műegyetemnél,
b) A Petőfi Kör tüntetést szervez a Bem-szobornál,
c) Civilek fegyverkeznek a Corvin közben.

A kártyapaklik összeállítása
1. Az esemény kártyákat osszuk 4 paklira a jobb alsó sarokban 

lévő 4-féle időszakjelölő ikon alapján 1 , 2 , 3 , X .  
(A bal fölső sarokban lévő nagy számnak az előkészületek során 
nincs jelentősége, a vörös színű „esemény” feliratnak az esemény 
kártyákon pedig ebben a játékmódban nincs külön szerepe.)

2. Keverjük meg az 1 ,  2 , és  3  paklikat! Helyezzük őket 
egymás tetejére ( 3  legalulra, 2  a tetejére, 1  legfelülre).  
Ez lesz a jelentős esemény kártyapakli.

3. Keverjük meg a X  kártyákat és helyezzük a tábla mellé.  
Ez lesz a mellékesemény kártyapakli. 
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A forradalmár oldal
1. Keverjük meg a forradalmár kártyákat, osszunk minden 

játékosnak 5-5 kártyát, a maradékot pedig tegyük a tábla mellé 
húzópaklinak. 

2. Mindegyik játékos választ egy forradalmár játékos figurát.

3. A forradalmár játékosok a játékosszám függvényében a következő 
helyszíneken kezdik a játékot:

4. Helyezzük a következő lapkákat (10 katona, 2 mesterlövész,  
6 szovjet tank, 2 barikád, 13 sérülés jelölő, 9 megtörtént esemény 
jelölő) és a 2 kockát a tábla mellé.

!
Tipp: 4 forradalmár játékossal igazi kihívás játszani.  
Ajánlatos először kevesebb játékossal megpróbálni.

a) 1 forradalmár játékos:

 Műegyetem

b) 2 forradalmár játékos:

 Műegyetem

 Bem-szobor

c) 3 forradalmár játékos:

 Műegyetem

 Bem-szobor 

 Corvin köz

d) 4 forradalmár játékos:

  Műegyetem 
(2 játékos)

 Bem-szobor 

 Corvin köz

A játék menete
A játék a forradalom első 7 napját követi végig.

Minden nap 3 fázisból áll:

I. Krónika fázis: a krónika kártya hatására új események kerülnek 
a táblára. 

II. Forradalmár fázis: a forradalmár játékosok mozognak a városban, 
megoldják az eseményeket, embereket toboroznak és harcolnak a 
szovjet hadsereg és az ÁVH ellen.

III. ÁVH fázis: Az ÁVH egységek támadnak.

A 7. nap után egy értékeléssel ér véget a játék: ellenőrizzük, hogy a 
forradalmár oldal győzelméhez szükséges feltételek teljesültek-e. 

A játék hamarabb is véget érhet, ha a meghatározott azonnali 
győzelmi feltételek teljesülnek a forradalmár vagy a szovjet oldalon.

Könnyítés az első játékhoz
Az első játék során ajánlott – az előkészítés után – a következő köny-
nyítések egyikét vagy akár mindet alkalmazni:
•	 A morál jelzőt a 3-ra tenni.
•	 Levenni egy mesterlövészt a Magyar Rádió elől.
•	 Egy tetszőleges helyen aktiválni egy felkelőt, azaz levenni róla a 

passzív felkelő jelölőt, utána az alatta lévő felkelőt megfordítani és 
arra rátenni a passzív felkelő jelölőt.

4. Keverjük meg a krónika kártyákat és tegyük a tábla mellé.

(Az ÁVH kártyákra és a szalagcím kártyákra ebben a játékmódban 
nincs szükség.)
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I.    Krónika fázis

A Bajtárs játékmódban a krónika kártyapakli a hazai és nemzetközi 
eseményeket és híreket tartalmazza, ahogy a forradalomra reagáltak 
itthon és külföldön. A kártyák eleje lehet zöld vagy vörös: a zöld 
kártyák segítik a forradalmárokat, míg a vörösek negatív hatással 
rendelkeznek. Mindegyik kártyán van 3 szalagcím és azok hatása, 
amelyek a forradalom 3 időszakához tartoznak és alul egy új esemény 
ikon. Az esemény a megfelelő szalagcím hatása után következik be.

vörös és zöld krónika kártya

Minden nap, a krónika fázis elején húzunk 4 kártyát a krónika 
pakliból. A kártyákat a felhúzás sorrendjében egyesével végrehajtjuk, 
majd eldobjuk egy külön dobópaklit képezve. Ha a pakli elfogy, 
újrakeverjük a dobópaklit és új húzópaklit képezünk belőle, folytatva 
a kártyák felhúzását és végrehajtását.

Egy krónika kártya végrehajtása 3 lépésből áll:

1. nemzetközi támogatás
2. új hírek
3. új események

. Nemzetközi támogatás
A forradalom pozitív nemzetközi visszhangja nemcsak morálisan 
segítette a forradalmárokat: októbertől kezdve többek között vér-, 
élelmiszer- és gyógyszerszállítmányok érkeztek Magyarországra. 

Megnézzük a támogatás jelző helyzetét a támogatás sávon.

•	 Ha a semleges 4-es mezőn van, vagy olyan mezőn, aminek a színe 
megegyezik a krónika kártya színével, akkor folytassuk a követ-
kező lépéssel: 2. új hírek.

2. Új hírek
Új hírek érkeznek belföldről vagy éppen a nagyvilágból. Olvassuk 
el a forradalom előrehaladásától függően a megfelelő szalagcímet 
a kártyán és hajtsuk végre. (Egyes kártyákat a D. függelékben 
részleteztünk.)

•	 Az 1. és a 2. napon a felső szalagcímet  

•	 A 3., 4. és az 5. napon a középső szalagcímet 

•	 A 6. és a 7. napon az alsó szalagcímet 

Ha a szalagcím hatása folyamatos, a  ikonnal jelölve, akkor egész 
nap érvényes. Tegyük a kártyát a tábla mellé emlékeztetőnek és csak a 
nap végén dobjuk a dobópaklira!

A 2. új hírek lépés után mindig a 3. új események lépés következik!

Ikonok magyarázata:

•	 +  : Helyezzünk fel egy katonát a kártyán megnevezett 
helyszínre! 

•	 +2  : Helyezzünk fel 2 katonát a kártyán megnevezett 
helyszínre!

•	 +  : Helyezzünk fel egy mesterlövészt a kártyán megnevezett 
helyszínre!

•	 +  : Helyezzünk fel egy szovjet tankot a kártyán megnevezett 
helyszínre!

•    vagy   : a morál sávon a morál jelzőt eggyel a 
 vagy  ikonnal jelzett széle felé léptetjük.

•    vagy   : a támogatás sávon a támogatás jelzőt 
eggyel a  vagy  ikonnal jelzett széle felé léptetjük.

3. Új események
Ebben a lépésben kerülnek a táblára új események a krónika kártyán 
lévő új esemény ikon alapján. 

Nemzetközi támogatásra első példa:
A felhúzott krónika kártya zöld. Mivel 
a támogatás jelző a zöld 4-en van (azaz 
a semleges vagy azonos színen), a 2. új 
hírek lépés következik.

Nemzetközi támogatásra második példa:
A felhúzott krónika kártya vörös. Mivel 
a támogatás jelző a zöld 4-en van (azaz 
különböző színen), toljuk a támogatás 
jelzőt a semleges 4-es mező felé és a 3. új 
események lépés következik.

felső szalagcím és a hatása

középső szalagcím és a hatása

alsó szalagcím és a hatása

új esemény ikon

•	 Ha színes mezőn van, de az különböző színű, mint a krónika 
kártya, akkor toljuk a támogatás jelzőt a semleges 4-es mező felé 
és folytassuk a 3. lépéssel: új események (átugorva a 2. új hírek 
lépést).
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Háromféle új esemény ikon van:

Húzzunk egy eseményt a mellékesemény kártyapakliból és 
tegyük a hozzá tartozó helyszín bal oldalára. Ha már ott 
található egy esemény, akkor a mellékeseményt nem helyezzük 
fel a táblára, hanem eldobjuk.

Húzzunk egy eseményt a jelentős esemény pakliból és dobjuk 
el a dobópaklira!

Húzzunk egy eseményt a jelentős esemény kártyapakliból és 
tegyük a hozzá tartozó helyszín bal oldalára. Utána hajtsuk 
végre az esemény hatását (ha van) . Ha a szöveg választási 
lehetőséget kínál fel, a játékosok dönthetnek.

•	Ha már van esemény kártya az adott helyszínen, akkor azt 
tegyük a dobópaklira (ilyenkor a kártyán lévő hatások nem 
érvényesülnek) és annak a helyére kerül az újonnan felhúzott 
kártya.

•	Azok az események, amelyeken a bárhol (bárhova) szerepel 
az esemény helyszíneként, valamelyik szabadon választott, 
üres helyszínre kell kerüljenek. Ha nincs üres helyszín a 
táblán, akkor az újonnan húzott esemény a dobópaklira 
kerül és nem érvényesül a hatása.

Fontos: ebben a játékmódban nincsenek krízis események, ezért a 
vörös színű „esemény” feliratnak az esemény kártyákon nincs külön 
szerepe!

II.    Forradalmár fázis
Tipp: a forradalmár fázis megegyezik a Bajtárs  és a Szembenálló 
játékmódban, azzal a különbséggel, hogy a Bajtárs játékmódban 4 
forradalmár játékos is lehet, nem csak 3.

A forradalmár játékosoknak ebben a fázisban van lehetőségük az 
események viharában harcolni a terror ellen.

Minden forradalmár fázis elején a forradalmár játékosok szabadon 
dönthetnek, hogy milyen sorrendben jöjjenek egymás után. 

A játékosszám és a körsorrend határozza meg, hogy az egyes 
játékosoknak mennyi akciójuk van:

•	 1 játékos: 4 akciója van.

•	 2 játékos: előbb az egyikük hajt végre 2 akciót, 
majd a másik játékos szintén 2 akciót.

•	 3 játékos: előbb az egyikük hajt végre 2 akciót, 
majd a többiek 1-1 akciót.

•	 4 játékos: minden játékosnak 1 akciója van.

Esemény felhelyezésére első példa: Egy jelentős eseményt 
kell felhelyezni bárhova. Csepelre kerülhet, mert ott 
nincs másik esemény, de a Corvin közbe nem, mert ott 
már van egy.

Esemény felhelyezésére második példa: Egy jelentős 
eseményt kell felhelyezni a Corvin közbe, de ott 
már van egy másik esemény. Dobjuk el a lent lévő 
eseményt anélkül, hogy megoldanánk, és tegyük az 
új eseményt a helyére.

Minden játékosnak el kell használnia az összes akcióját 
vagy passzolnia kell, mielőtt a következő játékos jönne.

Tipp: a játékosszámtól függetlenül összesen 4 akció van.

Az akció jelölőkkel követni tudjuk, hogy mennyi akciót 
használtunk már fel.

Forradalmár kártyák és felkelők

A legtöbb akcióhoz a forradalmár játékosoknak forradalmár 
kártyákat kell felhasználniuk. A játékosok nem mutathatják meg 
egymásnak a kezükben tartott kártyákat, de szabadon beszélhetnek 
róluk.

A forradalmár játékos kézlimite (azaz a kezében lévő kártyák 
maximális száma) 10. Nem kaphat újabb kártyát az, akinek már 
10 kártya van a kezében. 

A kijátszott forradalmár kártyákat el kell dobni, külön dobópaklit 
képezve. Ha a húzópakli elfogy, akkor a dobópaklit megkeverve 
új húzópaklit képezünk belőle. A játékosok bármikor átnézhetik a 
dobópaklit.

A játékosok a felkelők segítségét is igénybe vehetik. A felkelők 
képviselik azokat az embereket, akik Budapesten harcoltak a 
forradalom idején.
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Tipp: Egyes kártyák és felkelő képességek nem igényelnek akciót; eze-
ket a játékos bármikor használhatja körében (a játékos mozgása előtt 
vagy után, két lépés között, akció előtt vagy után). 

A játék során a játékosoknak néha lehetőségük adódik forradalmár 
tankot szerezni. Amikor egy kártya hatására fel kell helyezni egy 
forradalmár tankot a táblára, akkor a játékosok véletlenszerűen 
húzzanak egyet a rendelkezésre állók közül. A táblán lévő 
forradalmár tankok is aktív felkelőknek számítanak, ha a szabályban 
vagy egy kártyán „aktív felkelő” szerepel, akkor az ugyanúgy érvényes 
a forradalmár tankokra is. (A felkelők aktiválása az akciók között 
szerepel.)

egy felkelő és két forradalmár tank

Mozgás
A forradalmár játékos a saját körében az egyes akciók végrehajtása 
előtt mozoghat a táblán. Ha több akciója van, akkor mindegyik előtt 
mozoghat, de az utolsó akció után már nem. 

Mozgás során a játékos bármennyit léphet. Egy lépéssel egy szomszé-
dos helyszínre mehet át: a képre tűzött gombostűből kiindulva a piros 
fonal mentén a következő képre. (A Blaha Lujza tér és a Corvin köz 
szomszédos.) 

Minden körben minden forradalmár játékos egy lépése ingyenes. 
Ha több akciója van, akkor is csak az egyik lépése ingyenes.  
(De az lehet az akciók között is.) Minden további lépésért el kell 
dobnia egy szabadon választott forradalmár kártyát.

Tipp: A lépés jelölővel a játékosok követni tudják, hogy 
elhasználták-e már az ingyenes lépésüket a körükben. 
Mindegyik játékosnak egy lépés jelölője van.

Aktív felkelők mozgatása
A mozgása során a játékos magával vihet maximum 2 aktív 
felkelőt. (A felkelők aktiválása az akciók között szerepel.) 

Egy helyszínen maximum 4 aktív felkelő lehet, többet nem lehet 
odamozgatni vagy aktiválni.

Akciók
Az (opcionális) mozgás után a játékos végrehajtja az akcióját. 

A 7 lehetséges akcióból bármelyiket választhatja, akár azt is amit már 
valaki egyszer végrehajtott:

1. Egy felkelő aktiválása, hogy a forradalmár játékosoknak 
segíthessen.

2. Egy esemény megoldása a jutalomért.
3. Katonák megtámadása és döntő győzelem esetén kártyahúzás.
4. Egy szovjet tank megsemmisítése és ezzel a morál növelése.
5. Egy kártya vagy egy felkelő képességének használata.
6. Kártyák átadása vagy átvétele.
7. Egy kártya húzása.

1. Egy felkelő aktiválása
A forradalmár játékos figurájával azonos helyszínen lévő passzív 
felkelő lapkáról leveszi a passzív felkelő jelölőt. Ha a helyszínen van 
egy másik, fejjel lefelé fordított felkelő lapka, akkor azt megfordítja 
és ráteszi arra a passzív felkelő jelölőt (ha nincs, a jelölő visszakerül a 
készletbe). 

A felkelő aktiválása akciót nem lehet végrehajtani, ha a helyszí-
nen már van 4 aktív felkelő!

Tipp: 22 felkelő (és 3 forradalmár tank) van a játékban. Mind egyedi 
névvel és különböző erőforrással rendelkezik, soknak ezen felül van 
valamilyen képessége is.

Szomszédos helyszínre példa:  
A Magyar Rádió és a Corvin 
köz szomszédos.

piros fonal

 gombostű

Felkelők mozgatására példa: A kék játékos Csepelről a Corvin közbe 
menet magával viszi a 2 aktív felkelőt. Így a Corvin közben 4 aktív 
felkelő lesz, az ott lévő passzív felkelőt nem lehet aktiválni addig, míg 
onnan legalább az egyik aktív felkelőt el nem mozgatják.

2. Egy esemény megoldása
Az esemény kártyákon feltüntetett erőforrásokat kell összegyűjteni 
és elvinni az esemény helyszínére az esemény megoldásához. (A 
kártyákat a B. függelékben részleteztük.)

kék játékos             aktív felkelők             passzív felkelő 

Felhasznált 
lépés

Felhasznált 
lépés

LépésLépés

passzív és aktív felkelő

név

passzív felkelő 
jelölő

erőforrás ikon

képesség
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Egy eseményt egy akción belül kell megoldani. A megoldott eseményt 
levesszük a tábláról és eldobjuk.

Az esemény megoldásakor érvényesül az esemény hatása is, ami a 
kártyán a jutalom részen olvasható. 

Az esemény kártyák különböző hatásainak és ikonjainak 
magyarázata:

•    vagy   : a morál sávon a morál jelzőt eggyel a 
 vagy  ikonnal jelzett széle felé léptetjük.

•	 2×  : kétszer léptetjük a morál jelzőt

•    vagy   : a támogatás sávon a támogatás jelzőt 
eggyel a  vagy  ikonnal jelzett széle felé léptetjük.

•	 Áttehetsz/vegyél le ellenséges egységeket: a kártya szövegétől 
függően katonákat, mesterlövészeket vagy szovjet tankokat. 

Tipp: az egységek levételénél nincs plusz jutalom, mint pl. az 
egységek megtámadásánál!

Ikon magyarázata:

–   bárhonnan: vegyünk le egy szovjet tankot bármelyik 
helyszínről!

A 6 erőforrás

 információ  kötszer  Molotov-koktél

 élelem  lőszer  jármű

Az esemény megoldásához a soron lévő játékosnak, aki az akciót 
végrehajtja, az esemény helyszínén kell tartózkodnia. A megoldáshoz 
szükséges ikonok összegyűjthetők az esemény helyszínén tartózkodó 
aktív felkelőktől, továbbá a forradalmár játékos beadhat a kezéből 
forradalmár kártyákat, a kártyák bal felső sarkában lévő ikonokat 
használva. 

A többi játékos akkor sem segíthet, ha ők is azon a helyszínen tar-
tózkodnak. Ha a kártyán 2 egyforma ikon van, akkor ott mindkettő 
használható, a „Segély” kártyán azonban a három ikonból egyszerre 
csak egy! Az esemény megoldása után a felhasznált forradalmár 
kártyákat el kell dobni.

Az esemény megoldásához legalább annyi erőforrást (ikont) kell 
összegyűjteni, amennyi az esemény kártyán szerepel. Ha összegyűlt 
elég erőforrás, az esemény megoldása sikeres.

a helyszínen lévő 
aktív felkelő

„Segély” 
kártya

„Orvos” 
kártya

esemény
kártya

A felkelőnél lévő élelmiszer  ikont figyelmen kívül hagyjuk.

Erőforrások összegyűjtésére példa: a játékos használja a felkelőnél lévő 
erőforrást és 2 forradalmár kártyát eldob, ezzel összegyűjti az esemény 
megoldásához szükséges erőforrásokat.

Néhány esemény kártyán egy  ikon található az erőforrás után. 
A játékosnak ekkor minimum annyi erőforrást kell gyűjtenie, amennyi 
esemény kártya az adott pillanatban a táblán van (beleértve az épp 
megoldandó esemény kártyát is).

esemény kártya
esemény kártya

Ha összesen 3 esemény kártya van a 
különböző helyszíneken a táblán, akkor 
ennek az eseménynek a megoldásához 
3  kell.

az esemény leírása

az esemény helyszíne

jutalom

szükséges erőforrások
a kártya hatása

ikonok

Néhány esemény kártya jobb alsó sarkában egy vagy több ikon van, 
ami az esemény hatására vonatkozik.

1 , 2 , 3  (időszak) vagy X  (mellékesemény): ezeknek az 
ikonoknak nincs hatásuk, csak a játék előkészítésénél és a krónika 
fázisban van szerepük.
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a morál sáv és a támogatás sáv

a morál sáv 
magyar széle  

a morál sáv 
szovjet széle  

a támogatás sáv 
magyar széle

a támogatás sáv 
szovjet széle

morál jelző

támogatás 
jelző



!

!

4. Egy szovjet tank megsemmisítése
3  (Molotov-koktél) összegyűjtésével lehet megsemmisíteni egy,  
a játékossal azonos helyszínen tartózkodó szovjet tankot. A Molotov-
koktélok gyűjtése ugyanúgy történik, mint az esemény megoldásánál.

A szovjet tank azonnal lekerül a tábláról és jutalomként toljuk 
kétszer a morál jelzőt a  felé!

5. Egy kártya vagy egy felkelő képességének 
használata
Egyes forradalmár kártyáknak van bizonyos képessége is. Miután a 
kártya képességét használtuk, a kártyát el kell dobni. Ha a kártyára 
rá van írva, hogy „akció” a kártya képessége fölé, akkor egy akciót el 
kell használni hozzá. Ha az „akció” nem szerepel a kártyán, akkor az 
bármikor végrehajtható a játékos körében (a játékos mozgása előtt vagy 
után, két lépés között, akció előtt vagy után).

jutalom rész

folyamatos hatás ikon

Megtörtént eseményre példa: Egyes kártyák hatását 
módosítja, ha bizonyos események már megtörténtek. 

esemény: „A Kilián 
laktanyában ellátják a 
sérülteket”

megtörtént esemény ikon

A „Mentők 
kereszttűzben” esemény 
erősebb lesz, mert „A 
Kilián laktanyában 
ellátják a sérülteket” 
esemény már megtörtént.

forradalmár kártya

 (folyamatos): az esemény megoldásának jutalma egész nap 
érvényesül. Az esemény kártyát a megoldása után a tábla mellé 
helyezzük emlékeztetőnek és csak a nap végén dobjuk el.

 (megtörtént): az esemény megoldása után helyezzük a megfelelő 
megtörtént esemény jelölőt a tábla bal szélén lévő hamutálba 
emlékeztetőként. Ezek az események megváltoztathatják más esemény 
kártyák hatását vagy jutalmát.

3. Katonák megtámadása
1-5  (lőszer) összegyűjtésével a játékos megtámadhat és levehet 
a tábláról annyi vele egy helyszínen tartózkodó katonát, amennyi 
lőszert össze tudott gyűjteni. A lőszerek gyűjtése ugyanúgy történik, 
mint az esemény megoldásánál.

Továbbá, ha legalább 3 katonát megtámadott a játékos, akkor 
jutalomként húzhat egy kártyát.

Figyelem: a mesterlövészeket nem lehet megtámadni, hanem a 
„Rajtaütés” kártya kijátszásával lehet levenni a tábláról!

A forradalom ideje alatt élelmiszerből és 
árucikkekből hiány volt Budapesten. A fővárosba 
napi szinten tonnaszám érkezett élelem vidékről. 
A felkelők számára iskolák, óvodák menzáján 
és a kórházakban főztek meleg ételt, diákok 
és felkelők is segítettek élelemmel ellátni a 
lakosságot.

Fotó: FORTEPAN / Nagy Gyula

Folyamatos hatásra példa: 
A jutalom részeként az 

„Orvos” kártya az egész nap 
során erősebb lesz .
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A felkelőnek (és a forradalmár tanknak) szintén lehet képessége. 
(Egyes képességeket a C. függelékben részleteztünk.) A felkelőnek 
aktívnak kell lennie és a játékosnak egy helyszínen kell vele 
tartózkodnia ahhoz, hogy a képességét használhassa. A felkelő 
képessége háromféle lehet:

•	 Akció: a képesség használata egy akcióba kerül,

•	 Körönként 1×: mindegyik játékos használhatja a képességet a 
körében egyszer anélkül, hogy egy akciót elhasználna,

•	 felirat nélkül: a képesség hatása mindig érvényesül.

6. Kártyák átadása vagy átvétele
A játékos a következők közül egyet választhat:

•	 odaad bármennyi kártyát egy másik forradalmár játékosnak, 
akivel egy helyszínen tartózkodik,

•	 elkér bármennyi kártyát egy másik forradalmár játékostól, akivel 
egy helyszínen tartózkodik.

7. Egy kártya húzása
A játékos húz egy forradalmár kártyát a húzópakliból. 
Ha már elérte a kézlimitet, akkor ezt az akciót nem 
választhatja. 

A szovjet tankok védik a területet
Ha egy játékos egy szovjet tankkal azonos helyszínen akciózna, akkor 
az akció végrehajtása előtt a szovjet tank rálő. Dobjunk a 
helyszínen lévő összes szovjet tankra 1-1 kockával. Minden 
1-3 eredmény esetén a helyszínen 1-1 találatot ki kell 
osztani. Ha a találat egy olyan felkelőt ér, akinél az akció 
végrehajtásához szükséges erőforrás van, az erőforrás akkor 
sem veszik el, és az akció sikeresen végrehajtható.

A barikád megakadályozza a szovjet tankokat a lövésben, 
illetve a szovjet tankokat és az ÁVH egységeket a moz-
gásban. A „Barikádépítés” kártya kijátszásával a játékos 
letehet egy barikád lapkát a helyszínre, ahol áll. 

Tipp: egyetlen barikád meggátolja az összes szovjet tankot a lövésben.

Találat
A találatokat a helyszínen lévő forradalmár játékosok, felkelők és 
a barikád között kell szétosztani a forradalmár játékosok döntése 
alapján:

•	 vagy az egyik forradalmár játékos kap egy sérülés jelölőt, 
•	 vagy az egyik aktív felkelő sérül meg és ezzel lekerül a tábláról,
•	 vagy az egyik forradalmár tankot vagy a barikádot lövik le, ami 

ezzel lekerül a tábláról és véglegesen kikerül ebből a játékból: 
tegyük vissza a dobozba.

Fontos: ha az egyik a forradalmár játékos megkapja a 4. sérülés jelölőt 
(vagy az 5.-et az egyszemélyes játékban), akkor a játék azonnal véget 
ér és a forradalmár játékosok vesztettek!

Tipp: több kártya és felkelő is tudja a sérüléseket gyógyítani, ilyenkor 
az egyik sérülés jelölőt levesszük a forradalmár játékosról. Bizonyos 
esetekben a felkelők is visszakerülhetnek a táblára. 

Tipp: bánjunk óvatosan a forradalmár játékosok sérüléseivel, mert 
nemcsak az ellenséges egységek lőnek rájuk, hanem a kártyák között is 
is van olyan, aminek hatására megsérülhetnek!

Forradalmár kártyák húzása
Miután a forradalmár játékosok befejezték az akciókat, felhúznak 
összesen annyi kártyát, amennyit a morál jelző mutat a morál sávon. 
Anélkül, hogy megnéznék a kártyákat, egyenlően elosztják egymás 
között. Ha az egyenlő elosztás nem lehetséges, akkor pár játékos eggyel 
több kártyát kap, mint a többiek.

Ha valamelyik játékosnak már 10 kártya van a kezében, akkor a neki 
jutó kártyát más játékos kapja meg! Ha esetleg így sem tudják az 
összes felhúzott kártyát elosztani, akkor a megmaradt kártyákat vissza 
kell tenni a húzópaklira.

1-31-3

Forradalmár kártyák húzására első példa: A morál jelző az 5-ön áll, 
2 játékos játszik, 5-5 kártya van a kezükben. A kék játékos 2 kártyát 
kap, a piros játékos hármat. Ez szabályos, mivel csak egy kártyával 
kapott többet.

Forradalmár kártyák húzására második példa: A morál jelző az 5-ön 
áll, 3 játékos játszik, 5-5 kártya van a kezükben. A kék játékos egy, a 
piros játékos szintén egy, a sárga játékos három kártyát kap. Ez nem 
szabályos, mivel 2 kártyával kapott többet! (A szabályos elosztás itt 
1-2-2 lenne.)
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a felkelő képessége

típus

Egy kártya 
eldobásával 
egyet gyógyít.

Egy kártya 
eldobásával 
egyet gyógyít.

Körönként 1  :Körönként 1  :

Vándor Béla 
"Colos"
Vándor Béla 
"Colos"

felkelő

Egyet gyógyít.Egyet gyógyít.
Akció:Akció:

Tóth IlonaTóth Ilona

Az első találat a 
tarackágyút 
sebzi.

Az első találat a 
tarackágyút 
sebzi.

TarackágyúTarackágyú



III. ÁVH fázis

4 lépésből áll:

1. A katonák mozognak: a forradalmár játékosok mellé a 
szomszédos (egy lépésre lévő) helyszínekről. Ha több 
forradalmár játékos is szomszédos, akkor a játékosok 
dönthetnek, hogy melyik mellé lépjen. A katonák 
nem mozognak, ha olyan helyszínen vannak, ahol van 
forradalmár játékos vagy barikád. 

2. A mesterlövészek mozognak: mindegyik a hozzá 
legközelebbi forradalmár játékos felé lép egyet a 
legrövidebb úton, függetlenül attól, hogy az milyen 
messze van. Ha több játékos is egyforma távolságra van, 
vagy több egyforma hosszúságú úton is mehet, akkor a 
játékosok dönthetnek, hogy merre menjen. A mesterlövészek nem 
mozognak, ha olyan helyszínen vannak, ahol forradalmár játékos 
vagy barikád van.

3. Új katonák vagy mesterlövész felhelyezése a táblára: 

a) Helyezzünk fel 1-1 katonát a 3 erősítési helyszínre a 
táblán: Csepelre, a Széna térre, és az MDP-székház elé.  
Ha kevesebb, mint 3 katona maradt, akkor választhatunk, 
hogy ezek közül melyikre kerüljön.

b) Ha nem tudtunk egy katonát sem felhelyezni a táblára, akkor 
tegyünk fel egy mesterlövészt az Astoriára. Ha nincs már 
mesterlövész sem, akkor nem kerül fel új egység a táblára.

Fontos: ebben a játékmódban nincsenek krízis események, ezért 
a vörös színű „esemény” feliratnak az esemény kártyákon nincs 
külön szerepe!

4. Támadás: Mindegyik helyszínen számoljuk ki a katonák és 
mesterlövészek összerejét. A katonák ereje 1, a mesterlövészeké 3. 
(A szovjet tankokat nem számoljuk bele, mert azok nem ÁVH 
egységek!)

a) Lövés: dobjunk 2 kockával minden helyszínen, ahol 
van forradalmár játékos, aktív felkelő vagy barikád. Ha a 
kisebbik dobott érték kisebb vagy egyenlő az ÁVH egységek 
összerejénél, akkor egy találatot ki kell osztani (a forradalmár 
fázisban leírtak szerint). Ha a dobott értékek összege is kisebb 
vagy egyenlő az ÁVH egységek összerejénél, akkor még egy 
találatot ki kell osztani.

b) Erődemonstráció: minden helyszín után, ahol az ÁVH 
egységek összereje 9 vagy több és nincs barikád, toljuk a morál 
jelzőt a  felé.

ÁVH fázisra példa:

1. Katonák mozognak: A Magyar Rádiónál lévő katona a sárga 
játékos felé lép. Az Astorián lévő katona túl messze van.   
A Corvin közben lévő katonák már eleve a sárga játékos mellett 
állnak, így nem mozognak.

2. Mesterlövészek mozognak: Az Astorián lévő mesterlövész  
2 lépésnyire van mindkét játékostól. Úgy döntöttek, hogy 
a Magyar Rádió felé mozgatják. A Corvin közben lévő 
mesterlövészek már eleve a sárga játékos mellett állnak, így nem 
mozognak.

3. Új katona felhelyezése: Egy katona kerül Csepelre (a Széna térre 
és az MDP-székházhoz is kerül 1-1 katona, amik nem látszanak 
a képen).

4. Támadás: Csepelen és a Corvin közben támad az ÁVH! 
Csepelen az egységek összereje: 1 + 1 = 2   
a Corvin közben: 1 + 1 + 1 + 3 + 3 = 9

a) Lövés: mindkét helyszínen 2 kockával dobnak. Csepelen a 
kisebbik kidobott érték 2, egyenlő az ÁVH összerejével, így 
Csepelen egy találatot ki kell osztani: az aktív felkelő lekerül a 
tábláról. A dobott értékek összege 4, ez több, mint az ÁVH 
összereje, így nem lesz még egy találat. A Corvin közben a 
kisebbik dobott érték 2, a dobott értékek összege 7, mindkettő 
kisebb, mint az ÁVH összereje:  két találat éri a játékost, kap 
két sérülés jelölőt.

b) Erődemonstráció: a Corvin közben az ÁVH összereje 9:  
a morál jelzőt a  felé kell tolni!
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Az ÁVH (Államvédelmi Hatóság) a magyar- 
országi kommunista diktatúra államvédel-
mi szervezete volt 1948 és 1956 között. 
Feladata hivatalosan a rendszer ellensé-
geinek üldözése, a rendszer és vezetőinek 
védelme volt. A ténylegesen Rákosi Mátyás 
pártfőtitkár által mozgatott szervezet az 
állampárton (Magyar Dolgozók Pártja, MDP) 
belüli hatalmi küzdelmek részese, a poli-
tikai leszámolások végrehajtója is volt.

A nap vége
Az ÁVH fázis után véget ér a nap. A naptáron a nap jelzőt tegyük a 
következő napra.

A játék vége
Október 29-én, a 7. nap végén véget ér a játék.

Az események büntető hatása
Egyes esemény kártyáknak lehet büntető hatása is, ezt a büntetés 
leírásánál találjuk. (Egyes kártyákat a B. függelékben 
részleteztünk.) 

Ha egy ilyen esemény kártya megoldatlanul a táblán marad a játék 
végén, akkor a büntetést végre kell hajtani. Utána következik az 
értékelés.

1956 decemberéig a hatóságok országszerte 
legalább 73 alkalommal lőttek a lakosságra, 
esetenként magyar és szovjet vadászgépekről 
is.

Fotó: FORTEPAN / Pesti Srác2

Értékelés
Október 30-án a harcoló felek leülnek tárgyalásokat folytatni.  
Ha 4 vagy kevesebb esemény kártya maradt a táblán, a válságot 
sikerült megfékezni, a magyaroknak tűzszünetet ígér a szovjet vezetés 
és győznek a forradalmárok.

Ha több, mint 4 esemény kártya maradt a táblán, akkor a forradalom 
elbukott és a forradalmárok veszítenek.

Azonnali vereség vagy győzelem
A játék azonnal véget ér és vesztenek a forradalmárok, ha

•	 bármikor a játék során egy játékos megkapja a negyedik 
sérülés jelölőt  2-4 játékos esetén, vagy az ötödik sérülés jelölőt 
egyszemélyes játék esetén,

•	 bármikor a játék során a morál 0 alá süllyed, azaz a morál jelző 
eléri az utolsó, helyet a morál sávon.

A játék azonnal véget ér és nyernek a forradalmárok, ha a 
forradalmár fázisban nincs a táblán sem szovjet tank, sem katona.

A nehézségi szint növelése
Ha a játék már túl könnyű a normál nehézségi szinten, akkor a 
nehézségi szintet akár növelni is lehet:

•	 A játék előkészítése után toljuk a támogatás jelzőt a  felé 1× 
vagy 2×.

•	 A játék előkészítése során 2 katonát tegyünk az Astoriához és/
vagy a Blaha Lujza térre.

•	 A játék végén 3 vagy kevesebb esemény kártya maradhat a táblán 
a győzelemhez (4 helyett).

Fotó: MTI
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I. Krónika fázis Bajtárs játékmód

1. Húzzunk egy krónika kártyát!

2. Ha a kártya és a támogatás színe: 

•	 azonos (vagy a támogatás semleges): hajtsuk végre a 
kártya szövegét!

•	 különböző:    4.

3. Új esemény:

- mellékeseményt tegyünk fel a táblára,

- jelentős eseményt a húzópakliból dobjunk a  
  dobópaklira,

- jelentős eseményt tegyünk fel a táblára.

Ezeket a lépéseket 4× hajtsuk végre!

III. ÁVH fázis Bajtárs játékmód

1. Katonák mozgatása szomszédos játékosok mellé.

2. Mesterlövészek mozgatása a legközelebb lévő játékos 
felé.

3. Katona/mesterlövész felhelyezése 1-1 katona minden 
erősítési helyszínre , ha már nincs katona:   
1 mesterlövész az Astoriára.

4. Támadás minden helyszínen, ahol van valami célpont 
(játékos, felkelő, forradalmár tank, barikád). Ha az 
ÁVH összereje min. 9:   .

II. Forradalmár fázis     Bajtárs és Szembenálló játékmód

1. Forradalmár játékosok köre (4×)
A forradalmár játékosoknak összesen 4 akciójuk van.

1.1 Mozgás
•	 1 ingyenes lépés / nap / játékos,

•	 többi lépésért 1-1 kártyát kell dobni,

•	 max. 2 felkelőt és forradalmár tankot vihet magával,

•	 max. 4 aktív felkelő és forradalmár tank lehet egy 
helyszínen.

1.2 Akció
1. Felkelő aktiválása.

2. Esemény megoldása , , , , ,   
használatával a jutalomért.

3. 1-5 katona megtámadása 1-5   összegyűjtésével. 
Min. 3 támadásnál 1 kártyát húzhat.

4. Szovjet tank megsemmisítése   
összegyűjtésével, jutalom: 2×   

5. Kártya vagy felkelő képesség használata:

•	  Kártya/felkelő „Akció” felirattal: egy akciót el kell 
hozzá használni,

•	 Felkelő „Körönként 1×” felirattal: a játékosok 1× 
használhatják a körükben, ez nem kerül akcióba.

•	 Kártya/felkelő felirat nélkül: mindig használható és 
nem kerül akcióba.

6. Kártyák átadása/átvétele (Kézlimit 10).

7. 1 kártya felhúzása.

Szovjet tankok lőnek:
Akció előtt dobj a kockával: 1-3 = találat.

2. Kör végén: új kártyák felhúzása
•	 annyit, amilyen számon a morál jelző áll

•	 a kártyák megnézése nélkül egyenlően kell elosztani 
azokat egymás között.

Szovjet győzelem 
•	 azonnal: 4 sérülés egy forradalmáron (egyszemélyes 

játékban: 5),

•	 azonnal: morál =  

•	 játék végén: több, mint 4 esemény kártya.

Forradalmárok győzelme

•	 azonnal: nincs katona és szovjet tank a táblán,

•	 játék végén: max. 4 esemény kártya.

kekjatek.hu
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