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1. A doboz tartalma

1 játéktábla

1 Egri nők karakterkártya

1 naptár jelölő

1 harci kedv jelölő

1 kezdő falszakasz jelölő

4 lassító jelölő 

4 török figura

6 tulajdonságkártya 

6 kártyavédő

6 játékos segédlet 

6 karakterkártya

16 ostromszünet jelölő 

18 életerő jelölő 

24 apródkártya (6 x 4 db)

35 akciókártya

36 bitófa jelölő 

55 eseménykártya

150 képességkártya

(23 erő, 26 szervezés, 25 cselvetés,  

24 bátorság és 52 dupla  

vagy mínuszos képességkártya)

Bármilyen egyezés Gárdonyi Géza Egri csillagok című regényével nem a véletlen műve.
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Prológus

„Esküszöm az egy élő Istenre, hogy véremet és életemet a ha-
záért és királyért, az egri vár védelmére szentelem. Sem erő, 
sem fortély meg nem félemlít. Sem pénz, sem ígéret meg nem 
tántorít. A vár feladásáról sem szót nem ejtek, sem szót nem 
hallgatok. Magamat élve sem a váron belül, sem a váron kí-
vül meg nem adom. A vár védelmében elejétől végéig aláve-
tem akaratomat a nálamnál feljebb való parancsának. Isten 
engem úgy segéljen!” 

(Az egri várvédők esküje)

2. A játék célja

Játékostársainkkal együtt – az áruló(ka)t kivéve – mindan�-
nyian egy célért küzdünk. Feladatunk az egri vár védőinek 
bőrébe bújva megállítani a félelmetes török sereget.

A védők célja játékban (életben) maradni, és minél több ostrom-
szünetnapot gyűjtve túlélni az október 13-i végső gyalogsági 
rohamot anélkül, hogy török egység a belső várba érne, vagy  
a harci kedv bármikor a játék során 0-ra csökkenne.

Az áruló(k)nak értelemszerűen ezzel pont ellentétes a célja,  
a törökök várba való bejuttatása vagy a harci kedv lenullázása.

3. Áttekintés

A védők a játék során az eseménykártyák feladatait igyekez-
nek megoldani, elsősorban képességkártyáikat használva.  
Az események sikeres megoldásáért jutalmat, sikertelenség 
esetén büntetést kapnak.

Az árulók ezzel szemben természetesen a vár elveszítését igye-
keznek elősegíteni az események megoldásának szabotálásával.

3.1. falszakaszok

I. Föld-bástya

II. Sándor-bástya

III. Bebek-bástya

IV. Ókapu-torony

Minden falszakaszt a vár előtt piros, a várfalnál sárga szagga-
tott vonallal határolt területek jeleznek. A fekete szaggatott 
vonallal körülvett mező a célterület, a vár belseje. A védőknek 
a célterületet kell megvédeniük, az árulóknak pedig ide kell 
bejuttatniuk a török egységet. Ezek alapján minden falsza-
kaszon a török egységek 3 lépéssel juthatnak a célterületre.  
A török táborból indulva (zöld félhold) először a piros, majd 
a sárga, végül a fekete területre lépnek.

4. A tartozékok ismertetése

erő

bitófa jelölők

képesség jelölők

siker és kudarc jelölők

szervezés cselvetésbátorság

kezdő falszakasz 
jelölő naptár jelölő

életerő jelölő

lassító jelölő

ostromszünetnap

harci kedv jelölő

4.1. Jelölők

magyar  
siker

török 
siker
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4.4. Eseménykártyák

4.3. Tulajdonságkártyák

4.2. Karakterkártyák 4.5. Apródkártyák

4.6. Képességkártyák

4.7. Akciókártyák

sima joker
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5. A játék előkészítése

5.1.	Keverjük meg az eseménykártyákat, és tegyük a játék-
tábla mellé.

5.2.	Keressük meg az Egri nők nevű karakterkártyát. A kár-
tyán látható képességeket gyűjtsük össze a képességkár-
tyákból, és keverjük  meg: 0 erő, 3 szervezés, 2 cselvetés 
és 1 bátorság. Csak alap (nem 5/6 jelölésű) és sima (nem 
dupla, nem mínuszos) képességkártyákat használha-
tunk, így az Egri nők pakli 6 lapból áll majd. Képpel lefelé 
helyezzük a táblán kijelölt helyre, az Egri nők karakter-
kártyát pedig képpel felfelé a pakli tetejére.

5.3.	A képességkártyákból képezzünk paklit a játékosok számától 
függően; keverjük meg, és tegyük a játéktábla mellé:

4 játékosnál 96 db alap képességkártya

5 játékosnál 120 db képességkártya: az összes alap, 
valamint az 5-tel jelöltek 

6 játékosnál 144 db képességkártya: az összes alap, 
valamint az 5-tel és 6-tal jelöltek. 

Ez képezi a húzópaklit, a védelem erőforrásait. A maradék 
kártyákat tegyük vissza a dobozba.

5.4.	Keverjük össze az akciókártyákat, és tegyük a tábla mellé. 
Ne feledjük, a négyosztatú joker kártya is akciókártya!

5.5.	Helyezzük a harci kedv jelölőt a 4-es értékre, a naptár 
jelölőt pedig a Szept. 11. - Szept. 29. mezőre.

5.6.	Minden ostromra kijelölt falszakaszhoz  
helyezzünk egy török figurát a zöld félholdra.

5.7.	Minden játékos válasszon magának egy színt, és az ezzel 
megegyező apródkártyákat tegye maga elé.

5.8.	Minden játékos vegyen magához az aktuális játékos- 
számmal megegyező számú, saját színű bitófajelölőt. 

5.9.	Párosítsuk a karakterkártyákat a hozzájuk tartozó tulaj-
donságkártyákkal, és tegyük kártyavédőkbe. Keverjük 
meg, terítsük ki őket képpel lefelé, majd válasszon minden 
játékos egy karaktert, ami a játék végéig titkos. 

Játékosszámtól függően,  
a résztvevő karakterek a következők:

	 4 játékosnál: Dobó István, Hegedüs István (áruló),  
Mekcsey István és Bornemissza Gergely

	 5 játékosnál: Dobó István, Hegedüs István (áruló),  
Mekcsey István, Bornemissza Gergely és Zoltay István

	 6 játékosnál: Dobó István, Hegedüs István (áruló), 
Mekcsey István, Bornemissza Gergely, Zoltay István és 
a Kassai darabont (áruló)

5.10.	 A tulajdonságkártyát szedjük ki a karakterkártya mel-
lől, és vegyük a kezünkbe. Ez a kártya is titkos a játék során. 

5.11.	 A húzott karakterkártyát helyezzük képpel lefelé 
magunk elé, a játéktábla alá félig becsúsztatva. A karak-
terkártyák hátoldalára helyezzünk 3-3 db életerő jelölőt.

5.12.	 Mindenki húzzon az akciókártyákból egyet, és vegye 
a kezébe. Ez a kártya is titkos.

5.13.	 Végezetül a korábban megkevert képességkártya pakli 
tetejéről minden játékos húzzon 7-7 lapot (alap vál-
tozat), amelyek szintén titkosak. 

5.14.	 A tulajdonságkártyával és az akciókártyával együtt 
így mindenkinek 9 lap van a kezében. Ezek jelentik 
az adott játékos erőforrásait az alap változatban, amivel 
az események megoldásához hozzá tud járulni.

A játék nehézségének változtatása

A játék nehézsége a következő módon egyszerűen beállítható:

1.	 Kezdő változat: 10 lapra töltik fel a játékosok  
a kezüket a játék elején, majd később minden kör után.

2.	 Alap változat: 9 lapra töltik fel a játékosok a kezüket.

3.	 Haladó változat: 8 lapra töltik fel a kezüket.

4.	 Lehetetlen küldetés: minden játékos csak 7 lappal 
rendelkezik a játék kezdetétől, beleértve a tulajdonság-
kártyáját és a felhúzott akciókártyáját is.

Bornemissza Gergely kezdő lapjai, 
alap verzió esetén:

példa
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6. A játék menete

A játék körökből áll, amelyek menete a következő:

1 	 A kezdőjátékos az lesz, aki legutóbb járt az egri várban, 
a továbbiakban: felolvasó. Felhúzza az eseménypakli felső 
két kártyáját, és kiválasztja a megoldani kívánt ese-
ményt. Hangosan felolvassa, majd kiteszi a játéktáblára 
az aktuális falszakasz mellé – ami a Föld-bástya a játék 
kezdetekor –, hogy mindenki jól lássa. A másik esemény-
kártyát visszateszi az eseménykártya pakli tetejére vagy 
aljára, ami az ő döntése. 

2 	 Minden játékos eldönti, hogy kihez kíván apródot 
(üzenetet) küldeni. Apródot küldeni mindig köte-
lező! Mindenki kiválaszt egy üzenetet az apródkártyái 
közül, majd a játékosok egyszerre küldik el apródjukat 
a kiválasztott játékostársuknak úgy, hogy a többiek az 
üzenetet ne lássák.

FONTOS!
A kapott üzenetet addig senki  

nem olvashatja el, amíg a saját apródját el  
nem küldte egy játékostársnak. Az üzenet  
megismerése után az apródot vissza kell 

küldeni a feladónak. 

3 	 Ezután minden játékos képpel lefelé betesz a kezéből, 
eseménytől függően, egy vagy két képességkártyát, 
esetleg tulajdonságkártyát a játéktér közepére. Az így 
létrejött paklit a felolvasó összekeveri és felfedi. 

4 	 Esemény kiértékelése: 

	 Ha az eseménykártya feladatánál előírt számú, vagy 
annál több megfelelő fajtájú képességkártyát sikerült 
betenni, akkor az esemény sikeres, ellenkező esetben 
sikertelen – azonban a berakott tulajdonságkártyák 
felülírhatják az eredményt! 

	 Siker esetén jár a jutalom, ellenkező esetben pedig  
a büntetés.

5 	 Jöhet a sorrendben következő játékos és a következő  
falszakasz, az óramutató járásával megegyező irány-
ban: 1. Föld-bástya, 2. Sándor-bástya, 3. Bebek-bástya, 
4. Ókapu-torony. Most ő lesz a felolvasó, és az 1-4. pon-
tok ismétlődnek, amíg mind a 4 falszakasz sorra nem 
került ugyanabban a körben.

6 	 Haditanács: Miután mind a négy falszakaszon meg-
oldottak egy eseményt, a játékosok feltöltik erőfor-
rásaikat, és szabad megbeszélés során döntenek a si-
kerért járó, eddig összegyűjtött ostromszünetnapok 
felhasználásáról. Ezután egyeztetnek az áruló(k) ki-
létéről, és ha úgy gondolják, bitófajelölőt adnak a vélt 
áruló(k)nak. Bitófajelölőt adni nem kötelező 
(ld. 10. Haditanács).

7 	 Ezután új kör kezdődik. A második roham kezdő 
falszakasza most a Sándor-bástya lesz, a harmadik 
roham kezdő falszakasza a Bebek-bástya, a negyedik 
rohamé pedig az Ókapu-torony; a kezdő falszakasz 
jelölőt minden kör elején tovább mozgatjuk. 

A képességkártya pakli (húzópakli) a játéktábla mellett 
átlagosan 4 teljes kör, azaz 4 török roham kivédésére 
elég. Amennyiben ez a húzópakli elfogy, a védők már 
csak a kezükben lévő lapokban bízhatnak, hiszen nincs 
honnan pótolni a kijátszott lapokat. Akinek elfogyott a 
lap a kézéből, az nem tud hozzájárulni a feladathoz.

7. Eseménykártyák

Az ismertető szöveg alatt láthatjuk a sikerhez szükséges képes-
ségkombinációt játékosszám szerint, a kártya alján pedig  
a sikerért járó jutalom (magyar címer), és a sikertelenség 
esetén elszenvedett büntetés (török kopja) látható.
 
Az eseménykártyák paklijából felhúzva kétfajta eseménnyel 
találkozhatunk.

7.1. Fekete keretes események

Ebben a példában 6 játékosnál a beadott 6 kár-
tyából minimum az alábbiaknak kell összegyűlnie: 
2 erő, 1 szervezés és 1 bátorság.  

 
Siker esetén: Kapunk 3 
ostromszünetnapot.

Sikertelenség esetén:

Minden játékos veszít 1 élet- 
erőt, továbbá a csapat 1 harci 
kedvet. Emellett a lap alján 
látható áthúzott felirat 
alapján a kör végi hadita-
nácson senki nem húzhat 
akciókáryát. Nincs válasz-
tási lehetőség, mindegyik 
büntetést elszenvedjük.

Léteznek olyan fekete keretes események is, ahol minden 
játékosnak 2 kártyát kell betennie a feladat megoldásához, 
viszont a célszámok is magasabbak.

7.2. Zöld keretes események

Ezeknek a kártyáknak az a különlegessége, hogy nincs szük-
ség az összes játékosra az esemény megoldásához. 

Mindig 3 játékost kell kiválasztanunk, akik az eseményt 
megpróbálják sikerre vinni. Ezekre a küldetésekre lehet 
önként is jelentkezni, azonban a felolvasó dönti el, kik 

lesznek a résztvevők. 

példa
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Ebben a példában a kivá-
lasztott három játékosnak 
három különböző sima 
képességkártyát kell bead-
nia. Elküldik apródjaikat, és 
az üzenetek tükrében betesz-
nek egy-egy képességkártyát.

Siker esetén egy szabadon 
választott falszakaszon hát-
rál 1 mezőt a török, ha koráb-
ban már előrelépett. Ha nem, 
akkor más jutalom nem jár.

Sikertelenség esetén mindenki veszít 1 életerőt – ez termé-
szetesen csak a feladatban részt vevő játékosokra vonat-
kozik. Ezen túlmenően, a harci kedv kettővel csökken.

 
 

8. Apródküldés
(üzenetküldés)

Az ostrom során minden várvédő tiszt legalább egy, vagy 
akár több fiatal apróddal rendelkezett. Apródjaikkal üzene-
tet küldhettek a vár különböző pontjaira társaiknak.

 
Négy játékos esetén ennek 
az eseménynek a megoldá-
sához szükséges lapok: 1 erő, 
1 szervezés és 1 bátorság

Hegedüs azt az üzenetet küldi 
Mekcseynek (természetesen 
nem tudják egymásról, hogy 
milyen szerepet játszanak), 
hogy „bátorságot rakok”, 
továbbá ő maga is kap egy 
üzenetet, amelyben ez áll 
„szervezést rakok”. Hegedüs 

úgy dönt, hogy a közös pakliba végül cselvetést tesz 
bátorság helyett. A beadott lapokat a felolvasó meg-
keveri és felfordítja. 

Az eredmény

Bátorságot végül senki nem tett, így az esemény 
sikertelen. A csapat összesen veszít 2 életerőt  
(a játékosok szabadon dönthetnek kik legyen azok), 
a csapat veszít 1 harci kedvet és még a török egység 
is 1 mezőt előre lép.

Hegedüs ugyan sikeresen szabotálta az akciót, de 
hazugságával Mekcsey előtt bajba került, aki ezt a kör 
végi haditanácson fel fogja vetni. Ha Hegedüs nem talál 
jó kifogást, akkor elkezdik ácsolni a bitófát…

Az üzenettel információt szolgáltatunk egy másik játé-
kosnak arra vonatkozóan, hogy milyen képességkártyával 
fogunk hozzájárulni az esemény megoldásához. Azonban 
a ténylegesen kijátszott kártya eltérhet attól, amit üzentünk 
– így az apród célja a félrevezetés is lehet! Ennek megfelelően 
4 különböző üzenetet küldhetünk.

Ha olyan eseménykártya jön fel, amikor a játékosoknak két 
képességkártyát kell beadniuk, akkor is csak egy apródkártyát 
küld mindenki, de két lapot tesz be a közös pakliba.

9. Események megoldása

Miután minden apródkártya visszakerült az eredeti tulajdo-
nosához, a játékostárstól kapott információ birtokában 
mindenki képpel lefelé beadja a lapját (adott esetben lapjait). 

FONTOS!
Az eredményt egy tulajdonságkártya  

bármelyik eseménynél felülírhatja.  
Érdemes azonban jól megfontolni a beadását, 

mert a tulajdonságkártya egyszer használható, 
többé nem kerül vissza a játékoshoz.

A képességkártyák jelképezik a játékosok rendelkezésére 
álló erőforrásokat, beleértve az emberanyagot, a megfe-
lelő felkészültséget, a bátorságot és a magyar néplélekre 
jellemző furfangot. Ezekkel kell a parancsnokoknak jól 
gazdálkodni, hogy sikeresen verjék vissza a meg-megújuló 
török rohamokat. A játéktér közepére letett képesség-
kártyával vagy tulajdonságkártyával járul hozzá minden 
játékos az esemény megoldásához – vagy éppen ellenke-
zőleg, igyekszik szabotálni azt. Miután mindenki beadta  
a kártyáját, a felolvasó megkeveri és felfedi a lapokat. 
Amennyiben összeáll az eseménykártyán feltüntetett 
képességkombináció, az esemény sikeres, ellenkező eset-
ben sikertelen – kivéve, ha olyan tulajdonságkártya is 
bekerült a pakliba, amely megváltoztatja az eredményt.  
A csapat megkapja a jutalmat, vagy elszenvedi a büntetést.

	 Életerő, harci kedv: pozitív értékként jutal-
mat, negatívként büntetést jelent. Az esemény 
után azonnal növeljük vagy csökkentjük.  
Az életerő esetében külön jelöljük, ha min-
denki veszít egyet, de ha egy küldetésben csak 
hárman vesznek részt, akkor csak ők. Minden más eset-

ben a játékosok egymás közt döntik el, hogy ki sérül 
meg a küzdelemben. 

Az eseménykártyák  
jutalmai és büntetései

példa

példa
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FONTOS!
Jutalomként előfordulhat, hogy már  

kijátszott képességkártyákat vissza kell  
keverni a húzópakliba. A tulajdonságkártyák 

és az akciókártyák egyszer használhatók, 
így azok nem kerülnek újra játékba.  

 

2 erőre, 2 szervezésre és  
1 bátorságra lesz szükség 
a sikerhez.

Az esemény leírása alap-
ján mindenki 2 lapot ad 
be a kezéből, így 4 játékos-
nál összesen 8 lapból kell 
összegyűjteni a szükséges 
képességeket.

 
 

Az eredmény a következő:

Úgy látszik, Hegedüs nem tétlenkedett, hisz csel-
vetésre egyáltalán nem volt szükség, de az is lehet, 
hogy a védő társaknál nem volt más lap. Bármi is 
történt, se szervezés, se bátorság nincs, így az ese-
mény bukásra lenne ítélve, azonban valaki betette  
a tulajdonságlapját – aki nem más, mint Bornemissza 
Gergely. Ezzel megmentette a bukástól a csapatot. 

Jutalomként azonnal növelnek kettőt a harci 
kedven Bornemissza tulajdonságlapja alapján.  
Az eseménykártyán található jutalmak és bün-
tetések ilyenkor nem számítanak.

 
10. Haditanács

Miután mind a 4 falszakasz sorra került, a török gyalog-
sági roham kifullad, és van idejük a védőknek haditanácsot 
tartani, a roham során gyűjtött tapasztalatokat megvitatni, 
rendezni soraikat.

példa

TIPP

Érdemes nagyon figyelni, amikor felolvasó-
ként döntünk a két eseménykártya között, 
hogy milyen képességkártyák mentek már ki 
az adott körben, hiszen egészen a kör végéig 
nincs új kártyahúzás, korlátozott mennyi-
ségből kell választani. Ezért nagyobb a való-
színűsége, hogy amelyik lapból már többet 
bedobtak a játékosok, abból már nem lesz sok 
a kezükben. Akár várvédőként, akár aruló-
ként kell döntést hoznunk, ennek nagy jelen-
tősége lehet az események kimenetelében.

	 Lassító jelölő: siker esetén felrakunk egy je-
lölőt az adott falszakaszra, kudarc esetén pe-
dig leveszünk egyet valahonnan a tábláról.

	 Akciókártya, képességkártya: pozitív értéknél 
azonnal húzhatunk, negatív értéknél azonnal el kell 
dobnunk a kezünkből.

	 Ostromszünetnap: siker esetén a kapott 
ostromszünetnap jelölőt a táblán jelzett 
helyére tesszük, és ott gyűjtjük a kör végéig, 
kudarcnál pedig innen vesszük le (ha éppen 
nincs ott egy sem, akkor szerencsénk volt, és nem veszí-
tünk). A kör végi haditanácson döntünk a felhasználásáról. 

	 Mező: a játék elején a zöld félholdról indulnak a török 
egységek; pozitív értéknél előrelép a megadott mezővel az 
esemény kiértékelése után, negatív értéknél hátrál, maxi-
mum az induló pontjáig. Ha még a zöld félholdon áll, ak-
kor nem lép vissza, helyben marad.

	 Húzópakli feltöltés: a képességkártya dobópaklit 
megkeverjük, és 12 képességkártyát a húzópaklihoz ke-
verünk, így később fogy el. 

	 Választást tiltó ikon: a következő falszaka-
szon nem választhatunk két eseményből, a 
pakli tetejéről húzottat kell megoldanunk. Elő-
fordulhat ilyen következmény siker esetén is!

	 Dupla esemény ikon: a következő falszaka-
szon mindkét eseményt meg kell oldanunk. 
Sorrendben először az elsőt, majd a másodikat.

	 Áthúzott gyógyulás, akciókártya, harci kedv felirat: 
a körvégi haditanácson az adott akció nem hajtható 
végre. Ha bekövetkezik ez a hatás, érdemes az esemény-
lapot felfordítva a táblához tenni, hogy ne felejtsük el a 
haditanács során.

Az esemény megoldása után az eseménykártyát az esemény-
kártya pakli aljára tesszük, a felhasznált képességkártyákat, 
egyedi tulajdonságkártyákat, illetve a kijátszott akciókártyákat 
külön-külön dobópakliban gyűjtjük.
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A haditanácson sorrendben  
a következőkről döntenek:

1 	 Minden játékos dönthet úgy, hogy gyógyít-
tatja magát.

2 	 Minden játékos feltölti a saját erőforrásait 
(lapjait), ilyenkor választhat egy akciólapot is. 

3 	 A csapat dönt a kör során megmaradt ost-
romszünetnapok felhasználásáról (harci kedv 
növelése, vagy előrehaladás a naptárban).

4 	 Meggyanúsítják az áruló(ka)t, kiosztják a bitófa-
jelölőket. 

10.1. Gyógyulás 

Az ostrom során a sebesülteket az asszonyok és a borbélyok a vár 
piacterének közelében, a falak tövében látták el. Minden játékos 
3 életerővel rendelkezik az ostrom elején, ami a balszerencsés 
események hatására csökkenhet. Amelyik játékos gyógyulni 
szeretne, minden egyes életerőért cserébe eggyel kevesebb 
lapot pótol be a húzópakliból. Természetesen akár 2 életerőt 
is gyógyulhat, ekkor az eredetihez képest 2 lappal kevesebbet 
pótol be. Más játékost gyógyítani a saját lapok terhére nem lehet.

A játékosok haladó módban játszanak, azaz 8 lappal 
kezdenek. Az első kör végén azonban az egyik játékos 
már 2 életerőt is veszített, így mindenképpen gyógyulni 
szeretne. Úgy gondolja, hogy egy életerő gyógyulás ele-
gendő a következő körre, így haladó verzióban nem 8, 
hanem csak 7 lapra fogja visszapótolni a kezét ebben a 
körben, így ennyi erőforrással várja a következő roha-
mot, azaz a második kört.

10.2. Akciókártya húzása 

A többnyire mélyen vallásos embereknek a várban maradt 
egyetlen pap a tisztek segítségével tartott imát az ostrom előtt. 
Lélekben ez sokat jelentett mind a katonáknak, mind a várba 
menekült parasztoknak, asszonyoknak, gyermekeknek is. Min-
den játékos, minden haditanácsnál dönthet úgy, hogy lapjai 
pótlásakor maximum 1 lapot az akciókártyák közül pótol 
be, és csak a többit húzza fel a képességkártya húzópakliból.

Az akciókártyák olyan különleges tulajdonságok, amelyek 
nagyban segíthetnek a vár sikeres megvédésében, de jónéhány  
az áruló(k) által is használható. A játék megkezdése előtt érde-
mes lehet átnézni ezt a paklit, hogy pontosan milyen lehetősé-
gekre számíthatunk. Minden egyes akciókártyán szerepel, hogy 
mikor, milyen feltételekkel játszható ki. Az akciókártya kiját-
szását a kártyán olvasható pillanatban be kell jelenteni, fel kell 
olvasni, végrehajtani, és ezután eldobni. Speciális akciókártya a 
négyszínű joker, amellyel a négy képesség bármelyike helyette-
síthető. Tehát kijátszáskor képességkártyaként visel-
kedik, azonban akciókártyaként juthatunk hozzá.

 
 
A fenti játékos a kör végén 
úgy dönt, hogy 1 életerő gyó-
gyulás után imával erősíti 
lelkét és 1 lapot az akciókár-
tya pakliból pótol be, a többi 
lapot pedig a képességkár-
tyákból tölti fel. 

A felhúzott akciókártya értel-
mében az eredmény megis-
merése után hozzáadhat még 
egy képességkártyát nyíltan  
a megoldáshoz, ezzel sikeressé 

téve az adott eseményt, vagy szándékosan elárulva  
a védőket, így magyar kudarcot okozva.

FONTOS!
Akciókártyát húzni nem csak a kör végén 

lehetséges, hanem ostromszünetnap felhasználása 
ellenében bármikor. (ld. 11. Erőforrások pótlása)

10.3. Lapok feltöltése 

Gyógyulás és ima után marad idő az előző roham fáradal-
mait kipihenni, és feltölteni az erőforrásokat. A Haditanács 
előző pontjait figyelembe véve minden játékos feltölti lapjait.  
A következő kör felolvasója kezd, és utána a többiek, az óra-
mutató járásával megegyező irányban. Amennyiben a húzó-
pakliban nem marad elegendő lap mindenkinek a feltöltéshez, 
akkor egyenlően osztják szét a játékosok egymás közt.

10.4. Ostromszünetnapok felhasználása

Pár pohár bor elfogyasztása a védők harci kedvét erősen meg-
növelte. Nem egyszer esett meg, hogy Dobónak büntetnie 
kellett azokat a katonákat, akik felöntöttek a garatra, és nem 
tudták megfelelően ellátni a védelmi feladatokat. 

Harci kedv növelése

Ha a csapat egyetért (egyszerű többség szükséges), az össze-
gyűjtött ostromszünetnapok felhasználásával javíthatunk 
a harci kedven: 1 nap = 1 harci kedv. A harci kedv növelése 
csak a kör végén választható!

Előrelépés a naptárban

A játék kezdő időpontja szeptember 11-29. közé esik. A török 
csapatok 1552. szeptember elejétől szüntelenül ágyúzták 
a várat, majd Szent Mihály napján, 29-én indították első 
gyalogsági rohamukat. Ekkor kapcsolódunk be az esemé-
nyekbe. Az összegyűjtött ostromszünetnapokat felírhatjuk 
a naptárban, hogy előrehaladjunk az időben: 1 ostrom-
szünetnap = 1 nap a naptárban. Automatikusan soha nem 
léphetünk előre a kör végén! Ostromszünetnapot nem lehet 

tartalékolni a következő körre, a haditanács során 
minden megmaradt napról dönteni kell.

példa

példa
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Mekcseynek komoly információja van 
Hegedüs kilétéről, hiszen a 7. oldalon 
a példában láthattuk, hogy Hegedüs 
nem tett bátorság lapot, így sikerrel 
szabotálta az eseményt. Mekcseytől kap 
egy bitófajelölőt. Hegedüs kérdőre vonja 
társát, de egy rövid diskurzus után lecsil-
lapodnak a kedélyek. A többiek egyelőre 
bizonytalanok, így nem adnak jelölőt. 
A következőkben, ha még 3 bitófajelölőt 
begyűjt, árulás vádjával felakasztják. 

Alighogy a haditanács véget ér, a vár-
falon kívülről már hallani a müez-
zinek imáját. Hamarosan megindul 
a következő roham… Vissza a falakra!

11. Erőforrások pótlása

A kör végén: A haditanács során minden játékos feltölti 
lapjait a képességkártya és – ha úgy dönt – az akciókártya 
húzópakliból. A következő kör felolvasója kezd, és utána  
a többiek, az óramutató járásával megegyező irányban.

Ostrom alatt: Képességkártyát és akciókártyát húzni nem 
csak a haditanácson lehetséges, hanem ostromszünetnap 
ellenében bármikor. A játékosok ostrom alatt is dönthetnek 
úgy, hogy 1 ostromszünetnap felhasználásával egy játékos 
vagy 1 képességkártyát, vagy 1 akciókártyát húz. Ehhez 
többségi döntés szükséges, a játékos egyedül nem dönthet.

12. Az ostrom vége

A naptárban október 13-ig haladhatunk előre, amennyiben az 
árulók győzelmi feltételei közül egy sem teljesül. Október 13. 
elérése után még egy utolsó kört kell túlélni a védőknek. 
Ekkor indul a végső gyalogsági roham mind a 4 falszakaszon.

A védők győzelmét a játéktáblán a vert török hadat ábrázoló 
lovas jelzi a naptár mellett.

példa

Tipp
Egy játékos karakterének elítéléséhez az 
szükséges, hogy az eredeti résztvevők szá-
mával megegyező bitófát kapjon. Mivel 
magára nem fog szavazni, matematikailag 
biztos, hogy egyetlen haditanácson nem 
kaphat elég szavazatot az akasztáshoz, még 
akkor sem, ha már mindenki előtt világos, 
hogy ő az áruló. Ezért sokszor érdemes 
lehet az első két kör végén tartott hadita-
nácsokon úgy is adni valakinek bitófaje-
lölőt, hogy még nem vagyunk teljesen biz-
tosak a gyanúban. Egy bitófajelölő ugyanis 
még nem jelent akasztást, de megkönnyíti, 
hogy később a nyakába kerüljön a kötél, ha 
tovább erősödik a gyanú.

 10.5. Áruló(k) gyanúsítása, 
bitófajelölők kiosztása

Az ostromszünetnapok felhasználása után szabad beszélgetés 
kezdődik az áruló(k) gyanúsításáról, kilétéről. A haditanács 
végén minden egyes játékos szabadon dönt arról, hogy ad-e, 
és ha igen, melyik társának egy bitófajelölőt. Egy játékos  
a haditanácson csak egy bitófajelölőt adhat. 

A gyanúsított játékosok a bitófajelölő(ke)t a karakterkártyá-
jukra helyezik, és ott őrzik a játék végéig. 

Ha egy karakter a játékosok számával megegyező bitó-
fajelölőt gyűjt be, azt azonnal hadbíróság elé állítják, és  
a piactéren árulás vádjával felakasztják.

Karakterkártyáját NEM fordítja fel, kiesik a játékból, és többet 
nem adhat be kártyát az események megoldásához. Viszont  
a játékos továbbra is aktív résztvevő marad, mert a követ-
kező körtől kezdve az összes falszakasznál ő lesz a felolvasó, 
így mindig befolyásolni tudja, hogy milyen esemény követ-
kezzen. Ha két játékos is kiesne, akkor ezt a posztot felváltva 
töltik be, így mindkettőjük számára tartogat még izgalmakat 
a játék. Ám ha úgy alakul, hogy két védőt is bitófára külde-
nek a játékosok, akkor aligha lesz képes sokáig kitartani Eger  
a török rohamokkal szemben.

FONTOS!
A játékos akkor is kiesik, ha történetesen védő 
volt, így a bitófák kiosztása nagy felelősség, és 
mivel nem fordíthatja fel a karakterkártyáját, 

ezért el sem árulhatja, hogy ki volt ő valójában!  
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14. Egri nők

Az ostrom során a környékről menekült, oltalmat kereső 
asszonyok, gyermekek, idősek messze földön is híres hozzá-
állása nagyban segítette a védekezést. Ezt jeleníti meg az Egri 
nők pakli, amelyet az előkészítés során 6 képességkártyából 
állítunk össze. A játék során:

4 játékosnál kétszer

5 játékosnál egyszer

6 játékosnál háromszor

hívhatjuk segítségül az Egri nőket  
az esemény megoldása előtt! 

A pakli 3 szervezés, 2 cselvetés és 1 bátorság képességlapból áll.

Ha úgy döntünk, hogy az Egri nőket segítségül hívjuk, 
akkor a pakliból a felső 2 képességkártyát képpel lefelé 
hozzáadjuk az esemény megoldásához betett lapokhoz, 
ezzel nagyobb esélyt adva a sikernek. A beadott képesség-
kártyákat és az Egri nők képességkártyákat összekeverjük. 
Így nem tudjuk, hogy az asszonyok pontosan milyen képes-
ségekkel segítették az esemény megoldását.

6 játékosnál az esemény 
megoldásához 1 erőre,  
2 szervezésre és 1 cselve-
tésre van szükség. A játéko-
sok aggódnak az esemény 
kimenetelét illetően, ezért 
úgy döntenek, hogy segít-
ségül hívják az Egri nőket. 

Az Egri nők pakli felső 2 
lapját középre helyezik. 

 
Elküldik apródjaikat, majd mind a hatan beadják 
lapjaikat, így összesen 8 képességkártya gyűlik össze  
a közös pakliban, amit a felolvasó megkever és felfordít.

Az eredmény (összesen):  
4 erő, 2 szervezés, 1 cselvetés és -1 bátorság

Erőt és dupla képességkártyát biztosan nem tudtak 
az egri nők adni, így a beadott 2 lapjuk a szerve-
zés és cselvetés bármilyen kombinációja lehetett. 
Akárhogy is volt, a katonákat bizonyosan segítette 
a nők önfeláldozó jelenléte, így végül sikerre vitték 
az eseményt, enélkül az kudarcba fulladt volna.  
A jutalomként járó 3 ostromszünetnap jelölőt a kije-
lölt helyre teszik a táblán. Szép munka volt!

példa

példa

 
A védelem az előző kör 
végén elérte az október 
13-i dátumot, így már csak  
az utolsó kört kell túlélniük. 

Ezen a falszakaszon már 2 
mezőt is előrelépett a török, 
így sikertelenség esetén  
a belső várba – a fekete cél-
területre – jutnak, és a vár 
az utolsó pillanatban elvész.

 
Még senkit nem akasztottak fel, 

így Hegedüs biztosan játékban van.

A belső várba juthatnak az ostromlók, továbbá  
1 harci kedvet is veszíthetünk, ha nem sikerül meg-
állítani a rohamot. 

Két önként jelentkezőt elfogad a felolvasó, így hár-
man együtt vállalkoznak arra, hogy egy csapat bátor 
legény élén kirontsanak a törökre.

Apródok küldése után mindenki beteszi lapját, majd 
a felolvasó megkeveri és felfedi az eredményt: 1 szer-
vezés, 1 cselvetés és 1 bátorság kártyát.

Vagy figyelmetlen volt valaki, vagy Hegedüs szabotálta 
az akciót, de az esemény sikertelen lett, és a vár az 
utolsó pillanatban elesett. Hegedüs István diadalma-
san fedi fel karakterkártyáját, és nyeri meg a játékot.

13. Kommunikáció 
játék közben

Az események megoldása során – a játék izgalmának fenn-
tartása és időbeli elnyúlásának megakadályozása érdekében –  
a kommunikáció erősen ellenjavalt. A gyalogsági rohamok 
alatt a falakon mindenki a várvédésre koncentrál, ezért ne beszél-
jük meg, hogy ki milyen kártyát tett vagy kellett volna tegyen. 
Minden vélt vagy valós sérelem, esemény, javaslat megbeszélésére 
a körvégi haditanács hivatott. Ekkor gyűlnek össze a tisztek, addig 
csak apródjaik révén, üzenetekben kommunikálnak.

A haditanács közben saját vagy más játékos karakterének 
nevét ne mondjuk ki. Mondhatjuk azt, hogy: 

„Szerintem áruló vagy!”
„Én védő vagyok!”

Konkrét neveket ne használjunk, mint: 

„Tudom, hogy te vagy Dobó!”
„Én vagyok Bornemissza.”

A haditanács idejére használhatunk időlimitet  
(5-8 perc), nincs sok idő diskurálni.
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15. Lassító jelölő
 

Néhány eseménykártyán található lassító jelölő, amelyet 
siker esetén kaphat a csapat.

A védők folyamatos munkában voltak, és a várfal mögött 
is több palánkot, akadályt építettek. Ilyen palánk, akadály 
felépítését jelképezi a lassító jelölő.

Amennyiben az eseménykártya sikeres megoldása után 
lassító jelölő is szerepel a jutalmak közt, akkor az adott 
falszakaszra a védők feltesznek egy jelölőt. Ennek ered-
ményeként a következő körben ugyanannál a falsza-

kasznál egy sikertelen eseménymegoldás után a Mező 
büntetés eggyel csökken. A lassító jelölőt az első adandó 

alkalommal, sikertelen eseménymegoldást követően kötelező 
elhasználni, hiszen a roham során a törökök megsemmisítik.

Ha sikertelen esemény miatt lassító jelölőt kell levegyünk a 
tábláról, akkor az nem csupán az adott falszakaszra, hanem 
az egész várra vonatkozik, és közösen dönthetünk róla, hogy 
honnan vesszük le. Ha nincs fent jelölő, akkor természetesen 
nem fogunk levenni.

FONTOS!
Egy falszakaszon egyszerre csak  

egy lassító jelölő lehet!  

16. Győzelmi feltételek

A várvédők győznek, ha túlélik az október 13-i utolsó 
gyalogsági rohamot, és a játék során egyszer sem teljesül 
az áruló(k) győzelmi feltétele. Aki az ostrom során elveszíti 
mindhárom életerejét, az elesett a csatában, és kiesik a játék-
ból. A játékos ugyanúgy jár el, mintha a karakterét felakasz-
tották volna, karakterkártyáját NEM fordíthatja fel!

Az áruló(k) azonnal győz(nek), ha az ostrom során bár-
mikor a védők harci kedve 0-ra csökken, vagy egy török 
csapat a fekete célterületre jut.

 
 17. Opcionális szabály

A „várta rendölés”

Kezdő játékosok számára ajánljuk: amennyiben túl nehéz-
nek ítélitek meg a várvédést, könnyíthettek rajta a „várta ren-
dölés” szabállyal.

Az ostrom kezdetén Dobó nem állított mindenkit a falakra.  
A vár központi területén tartalékot képzett, hogy onnan küld-
hessen csapatokat a bajba került falszakaszokra. Ezért az ered-
mény megismerése után sikertelenség esetén a játékosoknak 
lehetősége van a tartalék csapatokból erősítést küldeni az adott 
falszakaszra. Amennyiben szükségesnek ítélitek, egyikőtök 1 
további képességkártyát hozzáadhat az eredményhez nyíltan. 
Ez a lap nem lehet a tulajdonságkártyája, hisz ezzel elárulná 
kilétét. A hozzáadott lappal megoldhatja az eseményt, de juta-
lom ekkor nem jár. Ezzel szemben a lapot beadott játékos a 
küzdelem közben megsérül, és veszít 1 életerőt. Egyéb büntetés 
és – értelemszerűen – jutalom sincs, a következő falszakaszon 
a sor. Fontos megkötés, hogy egy teljes kör, azaz a 4 falszakasz 
védelme során csak egyszer lehet ezt a segítséget kérni, hiszen 
a tartalék sem végtelen. 

Az első körben egyből a 
legelső eseménynél rosszul 
járt a védelem, és 1 mezőt 
előre lépett a török ezen a 
falszakaszon.

Ha most is sikertelen lesz 
az eseménymegoldás, akkor 
egyebek mellett a török egy-
ség 2 mezőt előre lép, így a 
vár nagyon hamar elesik, és 
a „juhakol” török kézre kerül.

4 játékos esetén 1 erő, 1 szervezés és 1 cselvetés kell 
a sikerhez.

A szokásos apródküldés után mind a négy játékos 
beadja a lapját, amit a felolvasó megkever, majd 
felfordít. Az eredmény (összesen): 2 szervezés, 
2 cselvetés.

A kommunikáció sajnos félrement, erő nem került a 
pakliba, így az esemény sikertelen lenne. 

A játékosok nagy kockázatot vállaltak, hisz egyik 
védő sem tette be a tulajdonságkártyáját, amely 
biztosan segített volna, de szerencsére Hegedüs 
sem volt résen. 

Nincs más hátra, mint erősítést hívni. A 2. játékos 
önként jelzi, hogy tud 1 erőt hozzáadni, így a vár nem 
esik el. Az 1 erő kártyát beadja, és elszenved 1 életerő 
veszteséget. Az eseménykártyán látható jutalom és 

büntetés közül ilyenkor egyik sem jár. Bizonyára 
ez jó lecke volt mindenkinek.

példa
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Dobó István

Dobó István várnagy (főkapitány), az egri 
vár kapitánya. Vasfegyelmet tart a várban, 
amely a sikeres várvédés egyik záloga. 
A csata után lemond posztjáról válaszul 
arra, hogy a Habsburgoktól és a szikszói 
gyűléstől hiába kértek, nem kaptak érdemi 
segítséget. Tulajdonságkártyáját bármi-
kor az esemény megoldásához képpel 
lefelé beadva  az eseményt minden kö-

rülmények közt sikerre 
viszi, és a sikerért járó 
jutalmat a csapat meg-
kapja. Prioritása 1-es, 
tehát amennyiben több 
tulajdonságkártya is ke-
rül a megoldás paklijába, 
Dobó kártyája minde-
gyik másikat felülírja. 
 

 
Hegedüs István

Hegedüs István, Serédy György kas-
sai főkapitány gyalogos segédcsapa-
tának hadnagya, áruló. Katonáival 
a megadást választja a török túlerőt 
látva. Tulajdonságkártyája kiját-
szásakor az eseményt a többi kár-
tyától függetlenül sikertelenné 
teszi, így a csapat elszenvedi 
az előírt büntetést. Prioritása 
2-es, tehát csak Dobó kártyája 
erősebb nála; ha mindkettőt 
kijátszották, akkor Dobó hatása 
érvényesül.

Mekcsey István

Mekcsey István várnagy (alkapitány), az 
ostrom során Dobóval majdnem azonos 
rangban. Az Ókapu-torony ostroma során 
súlyosan megsérül, de ez sem akadályozza, 
hogy az utolsó napig a falakon legyen.  
Az ostrom után lemond várnagyi posztjáról 
és hazaindul. Útközben Sajóvárkonyban éri 

a halál, ahol a parasztoktól lovakat 
és szénát követelnek, és a kiala-

kuló csetepatéban megölik  
a helyiek. Tulajdonságkártyá-
ját használva 2 napot szerez a 
csapatnak, az esemény hatá-
sai nem érvényesülnek. Pri-
oritása 3-as, tehát Dobó és 
Hegedüs kártyája 
erősebb nála.

Bornemissza Gergely

Bornemissza Gergely I. Ferdinánd király főhad-
nagya, a tűzszerszámok kiváló ismerője és 
megtervezője: a tüzes kerék méltán híressé 
teszi a nevét, emellett tucatnyi fajta rob-
banó lövedék készítésében is jeleskedett. 
Dobó és Mekcsey lemondása után 1553-
tól az egri vár kapitánya, de egy portyá-
zás alkalmával csapatát tőrbe 
csalják, Zoltayval együtt török 
fogságba kerül, Konstanti- 
nápolyban raboskodik, majd 
kivégzik. Tulajdonságkár-
tyáját kijátszva a védelem 
harci kedvét 2-vel növeli, az 
esemény hatásai nem érvé-
nyesülnek. Prioritása 4-es. 

Zoltay István

Zoltay István dunántúli kisnemes, szin-
tén I. Ferdinánd király főhadnagya, 

egyike Dobó főembereinek. 40 lova-
sával önként siet a megtámadott egri 
vár védelmére. 1553-ban Bornemissza 
Gergellyel együtt török fogságba kerül, 

de neki sikerül kiszabadulnia, 
és 1572-ben Szendrő várá-

nak kapitányaként hal meg. 
Tulajdonságkártyáját hasz-
nálva az esemény hatásai 
nem érvényesülnek, de  
az egyik játékos egyet gyó-
gyulhat, akit a védők több-
ségi szavazással választa-

nak ki. Prioritása 5-ös.

 
Kassai darabont

A kassai darabont Hegedüs István csa-
patába tartozik, és Hegedüsre hall-
gatva szintén reménytelennek látja  
a vár megvédését. Áruló lesz, akinek 
célja a törökök győzelme. Tulajdon-
ságkártyáját használva a védők 
harci kedvét, és a kör során gyűjtött 
ostromszünetnapokat is 
eggyel csökkenti. Priori-
tása 6-os, ezért az összes 
többi karakter tulajdon-
ságkártyája megelőzi  
a sorban: csak akkor 
hajtjuk végre, ha ez lesz 
az egyedüli ilyen kártya 

a beadottak 
között.

18. Karakterek és tulajdonságkártyáik
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19. GY.I.K.

	 Eljutottunk október 13-ig, és még maradt fel nem 
használt ostromszünetnapunk. Mit tegyünk?

A játék során végig az összegyűjtött napok azonnali elköltésével 
akciókártyát vagy képességkártyát húzhatunk. Egy játékos 1 na-
pért 1 akciókártyát vagy 1 képességkártyát szerezhet, ha a csapat 
jóváhagyja. Mindent bele, jöhet a végső roham (utolsó kör)! 

	 Az események megoldásába bekerült egy tulajdon-
ságkártya is. Hegedüs István tette be áruló lapját, de 
a többi beadott képességkártya alapján az esemény 
sikeres lenne. Mi a teendő?

Hiába lenne sikeres az esemény, ilyenkor a többi beadott kártya 
nem számít. Ha csak Hegedüs adta be a kártyáját – és Dobó nem 
–, akkor az esemény minden egyéb laptól függetlenül sikertelen.

	 5 játékossal indultunk, de közben 1 kiesett. Hogyan 
oldjuk meg az eseményeket?

Az eseményeket alapesetben az aktív játékosok számá-
nak megfelelően oldjuk meg. Amennyiben tehát már 
csak 4 játékos maradt, a 4 játékosnak előírt feladatot kell 
megoldani. Ha viszont csak hárman maradtatok, akkor 
is a 4 játékos mód szerint kell folytatni, hiszen 3 játékos-
nál nincs külön kombináció. Ha úgy alakulna, hogy már 
csak ketten maradtok, akkor a játék azonnal véget ér, és 
az áruló(k) győz(nek). 

	 Elfogyott középről a húzópakli, mit tegyünk?

A várvédők erőforrásai végesek. Amennyiben elfogyott  
a húzópakli, csak a kezetekben található lapokkal gazdál-
kodhattok, és nem tudjátok azokat már pótolni. 

	 Nincs több lap a kezemben, mind felhasználtam, 
vagy el kellett dobnom. Mit tegyek?

Sajnos az események megoldásához így már nem tudsz hoz-
zájárulni, teljesen kimerültél a harcban. 

	 Nem tudok/nem akarok hozzájárulni az esemény 
megoldásához. Kötelező kártyát beadnom?

Minden eseménynél, amelyben részt veszel, kötelező lapot 
beadni. Ha van még akciókártyád, azt érdemes kijátszanod, 
mielőtt elfogynak a képességkártyák a kezedből, ellenkező 
esetben azt kell majd beadnod az eseményhez – akkor is, ha 
nem segíti a megoldást. 

	 Az előző elbukott esemény után az egyik büntetés az, 
hogy a következő falszakasznál mindkét eseményt meg 
kell oldanunk. Eldönthetjük, hogy melyikkel kezdjünk?

Nem. Anélkül, hogy megnéznétek az eseményeket, fel kell 
húzni az elsőt, majd azonnal megoldani. Utána fel kell húzni 
a másodikat, majd azt is megoldani.

KEZDŐDJÖN AZ OSTROM,  
SIKERES HARCOT KÍVÁNUNK!
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A 
XVI. századi hadviselésben az erődök, várak, meg-
erősített helyek kiemelt jelentőséggel bírtak. Mivel  
a Kárpát-medence kétharmadát ekkor még víz borítot-

ta, vagy időszakosan vízjárta terület volt, kevés olyan fő közle-
kedési út volt Magyarországon, amin egy hadsereg, a hozzájuk 
tartozó sok ezernyi szekér és a málhás állat fel tudott vonulni. 
Olyan meg alig néhány akadt, aminek a közelében hajózható 
folyó is volt. A hatalmas tömegű élelmiszer és lőszer szállítása 
ugyanis csak vízi úton volt lehetséges. Az ilyen útvonalakat le-
záró, ellenőrző várak megszerzése nélkül területek elfoglalása 
és megtartása a korban nem volt lehetséges. Ezért szól a XVI. 
századi oszmán hódítás a magyarországi várak ostromáról, 
elfoglalásáról. Mivel a Duna-Tisza közét járhatatlan mocsarak 
borították, a Magyar Királyság nyugati és keleti része kö-
zött a legbiztosabb összeköttetést az Alföld északi peremén,  
az Északi-középhegység lábánál húzódó főút jelentette. Ezen  
az útvonalon tartós ellenállásra alkalmas vár csak egy volt, Eger. 

Az Oszmán Birodalom hatalmi helyzetének itteni megtar-
tásához elengedhetetlen volt, hogy Magyarország megosztott-
sága megmaradjon. Ezért, amikor I. Ferdinánd magyar király 
és Fráter György, Erdély kormányzója titokban megegyezett 
az ország újraegyesítéséről, a királyságra zúdult az oszmán 
hadigépezet. 1552-ben megtámadták a szlavóniai, a dunántúli, 
temesközi, erdélyi és észak-magyarországi várakat. Elfoglal-
ták Veszprémet, Temesvárt, Drégely mellet egy sor Hont és 
Nógrád megyei várat, és végül az egyetlen jelentős erősséget 
Eger előterében, Szolnokot. És mivel a hadjárati időből még 
két hónap hátra volt, a győzelmeitől magabiztos török had 
elindult Eger ostromára. A vár ellen felvonuló oszmán sereg, 
ami három részből: a szultáni hadakból, a magyarországi 
oszmán csapatokból és a ruméliai (balkáni) seregből tevődött 
össze, együttesen 40 000 főt számlált.

Velük szemben, az egri várnagy, Dobó István 1700 kato-
nával, és 300, az ostrom alatti munkákban, ellátásban se-
gédkező civillel készült a harcra. A várban maradó 2000 
védő mindegyike önként, és az ostrom várható veszélyeinek 
tudatában vállalta a harcot. A vezetők is motiváltak voltak. 
A tisztikar majd minden tagjának, ideértve Dobót is, a vár 
megtartása egyet jelentett a környéken fekvő birtokaik, 
jövedelmeik megőrzésével. 

Az egri várat, annak gyengébb, támadhatóbb pontjait 
Dobó 1549 óta folyamatosan és módszeresen erősítget-
te. 1552-re számos új, állandó, és sok szükséges erődítést 
– árkot, földtöltést, palánkot – fejezett be. Így, bár a vár  
az építkezések ellenére sem volt korszerűnek mondható, 
a harcra Dobó megfelelően felkészítette. Határozott és 
megingathatatlan kapitányként Dobó volt a védelem szik-
laszilárd lelke. Aprólékos tervezőnek és energikus végrehaj-
tónak bizonyult. A várhoz tartozó jövedelmeket vaskézzel 
hajtotta be. A bevételből pedig módszeresen fejlesztette 
Eger katonai erejét. Kiváló emberismerettel válogatta meg 
alparancsnokait, akik aztán az ostrom idején önállóan irá-
nyították egy-egy falszakasz védelmét. 

Eger alatt 1552. szeptember 9-én jelentek meg az oszmán 
sereg előőrsei. A 40 000 katona, és legalább ennyi ló, teve, 
málhás- és igásállat felvonulása, a táborverés, az ágyúk fel-
vonulása mind-mind időbe telt, így az ostrom csak szeptem-
ber 17-én indult meg. Az ostromlók, bár a könnyű ágyúkkal  
a vár teljes területét lőtték, négy gyengébb, jól megközelíthető 
ponton kezdték meg a réstörést. A vár vékony északi falánál,  
a keleti oldalon a Bolyki-toronynál és a Bebek-bástyánál, délen 
pedig a vár tömbjéből messze előreugró Ókapu toronynál. 

A módszeres réslövés, a hajnaltól naplementéig tartó ágyú-
zás 12 napig tartott, ami azt jelzi, hogy az ostromágyúk nem 
igazán boldogultak Eger ostromra felkészített falaival. Szep-
tember 29-én, amikor a rések erre már alkalmasnak látszottak, 
az oszmán vezetés általános támadásra küldte a csapatokat. 
Az északi és keleti oldalon az ismétlődő rohamok rendre ös�-
szeomlottak a rések előtt. Egyedül délen, az Ókapu tornyába 
jutottak be a janicsárok, de Dobó a torony ágyúzásával innen 
is kiszorította a támadókat. Rendre kiderült, hogy Dobó elő-
készületei, így a falak mögötti terület földdel való feltöltése miatt 
az eredményes réstörés komoly nehézségekbe ütközik. 

A támadók a kor minden hadifortélyát bevetették. A fából 
és földből épült Földbástya falaihoz sáncárkot vezettek fel. 
Ebben megbújva igyekeztek megbontani, vagy meggyújtani 
a Földbástya falának faszerkezetét. Dobóék azonban, ismer-
ve minden ellenfortélyt, rendre meghiúsították a támadási 
kísérleteket. A törökök az Ókapunál megkíséreltek aknával 
rést robbantani, a védők azonban már a munka kezdetekor 
hatástalanították az aknát. Az ostrom történetének egyik 
legkritikusabb pillanata október 4-én következett be, ami-
kor a székesegyház sekrestyéjében tárolt lőpor felrobbant.  
A váratlan esemény végzetes következményekkel járó pánikot 
idézhetett volna elő, de Dobó és tisztjei példátlan lélekjelen-
léttel elejét vették a védelem összeomlásának. 

A hidegre forduló időjárás és az élelmezési nehézségek arra 
kényszerítették az oszmán hadvezetést, hogy döntésre vigye  
az ostromot. Ezért október 12-én és 13-án az oszmán sereg 
minden hadra fogható katonáját a falak ellen küldték. Közeled-
vén azonban a hadjárati idő vége, az oszmán katonák – akiknek 
többsége már 6 hónapja táborban volt – már kedvetlenül har-
coltak. A védők kiválóan vezetett, megingás nélküli ellenállása 
arra kényszerítette az oszmán hadvezetést, hogy feladja a vár 
ostromát. Október 17-én a török sereg elvonult a vár alól. 

Dobó és az egri katonák kiemelkedő helytállása, a vár 
megtartása lelassította az oszmán terjeszkedést, megóvta 
a vár körül fekvő falvakat, és biztosította a keleti és nyugati 
országrész közötti gazdasági kapcsolat fenntartását. Az egriek 
hősies kitartása mindenki számára bebizonyította, hogy az 
Oszmán Birodalom nem legyőzhetetlen, a harc nem hiábavaló. 

Dr. Kelenik József
szakmai igazgatóhelyettes,

Dobó István Vármúzeum

Eger 1552. évi ostromáról
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A vár felépítéséért és megvédéséért köszönet illeti a következő 
várvédőket:

...Judit (a szerző felesége), aki mindig fegyverben állt, éjjelen-
ként a javításokon buzgólkodott.

Családom és ifjú leventéim, ...Jácint és ...Jutas, akik mindvé-
gig vitézül harcoltak, és nemhogy elviselték ezt a hosszú ost-
romot, de bátran vettek részt a védelmi munkálatokban is.

Lenhardt Balázs kapitány, várnagy- és szerzőtársam, aki 
mindvégig támogatott, a védelmet fejlesztette, a várat javítot-
ta, a parancsokat kiadta és betartatta, a szervezési feladato-
kat mindvégig erőn felül ellátta, mert a Kard és Korona kiadó 
drabantjaival mindannyian átérezték, hogy ha Eger elvész, el-
vész vele az egész ország, ezért minden segítséget megadtak, és 
dicsőséges győzelmünket az egész ország színe elé tárták.

Eger Megyei Jogú Város Önkormányzata és a Dobó István 
Vármúzeum, Mirkóczki Ádám főkapitány és dr. Kelenik  
József várnagy, akik „kincstári arannyal” és szakmai tudással 
járultak hozzá a győzelemhez.

Lapikás Judit, aki a várnagyok parancsait annak kiadása 
előtt átnézte, ellenőrizte és javította.

Pásztor Balázs hadnagy és a Kicktester legényei, akik számos 
hasznos tanáccsal láttak el a védelem kiépítése során.

A Pozsgay Műhely tisztjei és Darabont Gergő, akik a várna-
gyok minden kérését megvalósították, mind a védelem ruhá-
zatát, mind fegyverzetét és magát a várat is figyelembe véve.

Nagyidei Róbert főlegény és a Savix csapata, akik biztosították  
a sereg mindig gyors és pontos felfegyverzését a gyakorlatok során. 
Hajnal Ödön, Bánsághi Márk legényeket és a Digitális Legendári-
um bandériumát az autentikus magyar czímer megrajzolásáért.

A következő fegyverforgatók, akik megannyi árulás ellenére is 
kitartottak a vártán, sikerrel védték a várat a hadi gyakorla-
tok során, és rengeteg hasznos javaslattal éltek:

a ...Márk és ...Lackó vitézek által verbuvált szombathelyi 
önkénetes tized, Péli Csaba vitéz és a halasi szabadcsapat,  
Balogh Kornél vitéz és a jászberényi puskások, a nyugati  
végekről érkező munkatársaim és az Ivy Technology Magyar-
ország Kft., Danyi Nándor és Farkas Ottó vitézek, Szecsődi 
Tímea városbéli asszony és a vezetése alatt a várba vonult 
legények és leányok, továbbá a Farkasfalka önkéntesei.

Emellett egyes névtelenek, akikről az előterjesztés csak azt 
mondja: cuius nomen non succurrit... – nem jut az eszébe.

Végül, de nem utolsó sorban nagybátyám, Csákány Tibor 
(az írás vitéz jelzővel illeti), aki már több mint 20 éve felis-
merte a török veszélyt, és a védelem fontosságának csíráját 
elültette bennem.

Köszönetnyilvánítás

Egy kör menete

1.	Eseménykártya húzása és kiválasztása

2.	Apródok elküldése

3.	Esemény megoldása: képességkártyák beadása,  

majd jutalom begyűjtése/büntetés elszenvedése

4.	1-3. ismétlése mind a négy falszakaszon

5.	Haditanács: kártyák feltöltése, ostromszünetnapok  

felhasználása, áruló(k) meggyanúsítása  

és bitófa jelölők átadása


