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Nem tiszteletlenség-e szórakozást keresni egy nemzeti sorstragédiában? 

Meggyőződésünk	szerint	nem	az,	sőt	a	társasjáték	révén	történő	újraélés	

az emlékezés egy kiemelten hatékony formája. Szándékunk szerint nem 

fog	 elmúlni	 játékalkalom,	 hogy	 ne	 gondolnánk	 az	 elveszett	 földekre,	 az	

elszakított	városokra	és	a	szétszakított	nemzetre.	Ez	a	játék	tisztelgés	azok	

előtt,	akik	ottmaradtak,	és	azok	előtt,	akik	menekülni	kényszerültek.	Azok	

előtt,	akik	megőrizték,	illetve	mindmáig	őrzik	a	templomot	és	az	iskolát,	és	

akik	minden	kimondott	és	leírt	szóval	éltetik	anyanyelvünket	az	egyre	ide-

genebbé	váló	szülőföldjükön.	Végezetül	pedig	mindazok	előtt,	akik	egy-egy	

élet	 küzdelmeiből	 immár	 pihenőre	 térve,	már	 csak	 néma	 sírfeliratukkal	

képviselik	a	magyar	jelenlétet	a	csendes	temetőkben.

Mi pedig, a jólét gyermekei, amikor a kiadós vasárnapi ebéd után, egy kelle-

mes	délutáni	játékkal	sikerül	megtartanunk	egészben	Magyarországot,	és	

hátradőlve	örülünk	a	diadalnak,	egyúttal	emlékezzünk	meg	azokról	az	őse-

inkről,	akik	bő	száz	esztendeje,	négy	évnyi	világháborús	szenvedés	után,	

rongyosan,	koplalva,	kockadobás	helyett	az	életüket	kockáztatva	próbálták	

megtenni ugyanezt. 

TARTALOMJEGYZÉK PROLÓGUS
A	játék	során	a	résztvevők	egy	képzeletbeli	nemzeti	egységkormányt	alakí-

tanak,	amelynek	célja,	hogy	minél	többet	megmentsen	a	Magyar	Királyság-

ból	véráztatta	történelmünk	talán	legtragikusabb	korszakában:	1918	ősze,	

a	katonai	összeomlás,	és	1920.	június	4.,	a	trianoni	békediktátum	között.	A	

játék	kooperatív,	a	játékosoknak	egymást	segítve,	együttműködve	kell	meg-

fordítaniuk	hazánk	sorsát	úgy,	hogy	4	szerepet	alakítanak:	a	belügyminisz-

terét,	a	hadügyminiszterét,	a	pénzügyminiszterét	és	a	külügyminiszterét.	A	

miniszterek	száma	nem	függ	a	játékosszámtól,	mindig	játékban	van	mind	a	

négy.	Kevesebb	játékos	esetén	több	tárcát	is	irányíthat	egy-egy	ember,	így	

akár	egyedül	is	teljesíthető	a	kihívás,	ez	időben	és	nehézségben	nem	jelent	

változást, de egyeztetni és döntésre jutni lényegesen könnyebb lesz.

LEHET-E JÁTÉK TRIANON?

EGY EL NEM HANGZOTT BESZÉD
Házelnök: Tisztelt Ház! A miniszterelnök úr kíván szólni. 

(„Halljuk, halljuk” a jobboldalon; zaj, füttyögés a baloldalon)

Miniszterelnök: Tisztelt Ház! Sokunk apja, nagyapja ott volt azon az országgyűlésen, 70 évvel ezelőtt, amelyen  

Kossuth Lajos szólt, kért 200.000 katonát, és a nemzet legjobbjai mennydörögték vissza: 

„Megadjuk!”

Nekünk másfél millió emberünk van most, de ez a másfél millió – fájdalom – már nem katona többé. Nem hall-

gatnak többé a parancsnokaikra, akik eljátszották a győzelmet; és nem hallgatnak többé a politikusokra, akik 

elfogadták a vereséget. Képviselőtársaim, nem voltam, és nem vagyok pacifista, de voltam és maradok realis-

ta! 1848 csillaga egy emberöltőnyi békekorszak végén ragyogott fel, nekünk viszont a történelem legpusztí-

tóbb háborúja után kell egy újabbat megvívnunk. Szűkében vagyunk embernek, lónak, fegyvernek, szénnek,  

kenyérnek, és kereskednünk sincs kivel, miközben régi ellenségeink és egykori bajtársaink fegyverrel a kézben 

gyülekeznek a határainkon. A felsorolt tényekkel tisztában van mindenki, aki kicsit is ismeri az állam ügyeit. Ösz-

sze kell fognunk, mert különben elvész Magyarország. Egységes akaratra, egységes országgyűlésre, egységes kor-

mányra van szükség. Hadügy, külügy, pénzügy – az állam éltető elemei, amelyek közösek voltak a Monarchiá-

ban, de most nemzetivé kell lenniük. Ha ma kinézünk az ablakon, nem nemzetiszín, hanem vörös utcát látunk, 

és csak a belügyminiszteren múlik, hogy ez a vörös csak a zászlók vöröse, vagy inkább a vér vöröse lesz-e, mint  

Szentpéterváron. Ez a négy kulcsminisztérium fennmaradásunk záloga.

Katonaviselt képviselőtársaim könnyen felmérhetik, hogy az országgyűlésből talán egy század telne ki, ami nem 

sokat számit a frontvonalban, de sokat tehet itt, az ország házában: adhat erős kormányt, adhat választójogot, 

adhat földet azoknak, akik ennél többet, a vérüket adják a Hazáért.

Várom a Tisztelt Ház javaslatait a felsorolt négy tisztségre, a négy miniszterre, 

kiknek Magyarországot a poklok kapuiból kell most visszarángatniuk! 

(Éljenzés a jobb- és baloldalon)
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ÖKÖLSZABÁLY
A térképen minden olyan mező, amelyen nem áll ellenséges 
katona, magyarnak számít.

ÖKÖLSZABÁLY 
A kártyák különleges szabályai mindig felülírják 
a játékszabályt.

lap neve

esemény időpontja

történelmi háttér

lap hatása

ESEMÉNY KÁRTYA

BOLSEVIK LAP

lap neve

korabeli idézet

hatás

lap neve

esemény időpontja

történelmi háttér

lap hatása

FŐESEMÉNY KÁRTYA
MORÁL SÁV DIPLOMÁCIA SÁV

kezdőpont

jutalom

vereség

jutalom

kezdőpont

vereség

I.2. A TÖRTÉNELEMGENERÁTOR:  
AZ ESEMÉNY ÉS A BOLSEVIK PAKLII. ALAPFOGALMAK

I.1. A TÉR: A JÁTÉKTÁBLA
A játéktábla központi része a történelmi Magyarországot ábrázolja, amely 

16	régióra	oszlik.	Az	egyes	régiók	egy-egy	mezőt	képeznek,	amelyek	egy-

részt meghatározzák a katonai egységek mozgását, másrészt a játékosok 

által felhasználható nyersanyagok mennyiségét; a játék végén pedig bir-

toklásuk	győzelmi	pontokat	 jelenthet.	A	történelmi	Magyarországon	túl	3	

utódállam	magterülete	–	Csehország,	a	Román	Királyság	és	a	Szerb	Király-

ság	–	 is	kiemelésre	került.	Ezek	a	mezők	a	hódító	ellenséges	seregek	bá-

zisaként	funkcionálnak,	a	magyar	seregek	nem	léphetnek	be	ide.	A	térkép	

vörössel	jelöli	a	magyar	többségű	területeket,	játéktechnikailag	ennek	egy	

fontos szerepe van: azokban a régiókban lehet magyar egységeket toboroz-

ni,	amelyeknek	több	mint	a	fele	vörös.	Az	országra	törő	idegen	seregek	előre	

meghatározott	vonalakon	mozognak,	ezeket	különböző	színű	nyilak	jelzik.

A	játéktábla	azonban	nem	csak	a	teret	jeleníti	meg:	a	jobb	és	bal	oldalán	két	

oszlop	mutatja	 a	 társadalom	morálszintjét,	 illetve	 az	 ország	diplomáciai	

helyzetét.	A	 felső	sávban	az	 idő	múlását	 jelöljük:	a	 játék	hét	köre	a	való-

ságban	hét	évszakot	ölel	 fel:	1918	őszétől	1920	tavaszáig.	A	 játéktáblára	

minden	körben	felkerülnek	az	események	lapjai	(az	alsó	sorba).

A diplomácia sávon	Magyarország	nemzetközi	helyzete	tükröződik	vissza:	a	

legyőzött	országé,	melynek	testéből	az	új	világot	építő	nagyhatalmak	csatló-

saikat akarják jóllakatni. A nagyhatalmi szándékokkal való bármilyen szem-

beszegülés	rontja	a	diplomáciai	helyzetet;	egy	ügyes	külügyminiszter	elérhet	

ugyan	némi	 javulást,	azonban	bele	kell	 törődnünk,	hogy	 jelentős	részben	a	

szerencsés	vagy	szerencsétlen	külső	eseményeknek	leszünk	kiszolgáltatva.

I.3. AZ EMBERI TÉNYEZŐ: AZ AKCIÓPAKLI

A morál-, illetve a diplomácia sávon	követhetjük	nyomon	Magyarország	

pillanatnyi	állapotát	egy-egy	fém	jelölő	segítségével,	amelyek	kezdő	pozí-

ciója	ki	van	emelve,	és	a	 játék	 folyamán	a	különféle	események,	kártyák,	

harcok	hatására	mozgatjuk	őket	fel	és	le.	

A morál sáv	a	lakosság	hangulatát	mutatja:	a	negatív	események,	a	sorozás,	az

élelmiszerhiány	 vagy	 egységeink	megsemmisülése	 lefelé	mozgatja.	 Néhány	

pozitív	esemény,	mint	a	sikeres	felszabadító	harcok,	emelik	a	morált,	de	leg-

inkább	az	élelmezési	helyzet	javításával	érhetünk	el	látványos	eredményeket.

Amennyiben	valamelyik	sávon	a	jelölő	eléri	a	legalsó	mezőt	bármelyik	fá-

zisban,	akkor	az	adott	fázis	során	vissza	kell	húzni,	ellenkező	esetben	vég-

leges	vereséget	szenvedünk:	a	morál	összeomlása	teljes	politikai	anarchiát	

hoz,	diplomáciánk	csődje	után	pedig	a	győztes	nagyhatalmak	megszállják	

az	országot.	A	játékosok	alkotta	kormány	mindkét	esetben	megbukik,	és	új	

játékot	kell	kezdeni,	hogy	felvegyük	a	harcot	a	kedvezőtlen	körülményekkel.

A	 két	 sáv	 különleges,	 egyszeri	 jutalmat	 is	 tartogat,	 amennyiben	 sikerül	

feljuttatnunk	a	 jelölőt	a	 legfelső	mezőre.	A	morálsáv	csúcsán	egy	 ingyen	

lovashadosztályt	 állíthatunk	 fel,	 ha	 pedig	 a	 diplomáciára	 koncentrálunk,	

akkor	elérhetünk	egy	általános	fegyverszünetet	az	adott	fordulóban.

Az	eseménypakli	7	jól	elkülönülő	kis	paklira	oszlik,	mindegyikben	az	adott	

évszak	történései	kapnak	helyet.	Minden	körben	–	az	eseményfázis	során	–	

6	eseményt	húzunk	ki	a	körhöz	(évszakhoz)	tartozó	eseménypakliból;	ezek	

egyike	a	főesemény,	amely	minden	játékban	ugyanaz.	Mivel	1919	nyara,	a	

Tanácsköztársaság	bukása	után	katonailag	viszonylag	kevéssé	mozgalmas	

időszak	 következett,	 ezért	 az	 utolsó	 három	 pakliba	 bekerült	 több	 fiktív,	

de	a	korszak	logikájából	szervesen	következő	esemény	(pl.	román/szerb/

cseh	támadások),	amelyek	új	kihívásokat	jelentenek	a	játékosok	számára.

A	véletlenszerű	események	közül	a	külügyminiszter	speciális	képességével	

lecserélhet	egyet,	de	helyette	fel	kell	húznia	egy	másik	eseményt	(így	a	kör-

ben	felmerülő	események	száma	meghaladhatja	a	hatot).

Ha	az	ország	morálja	csökken,	akkor	előretörnek	a	kommunisták	–	ezt	mo-

dellezi	a	bolsevik	pakli.	Ha	a	morál	narancs	vagy	vörös,	akkor	a	hatodik	

eseménykártya	helyett	a	bolsevik	lapok	közül	kell	húznunk.	Ezt	a	lapot	is	

úgy	kell	kezelni,	mint	egy	eseményt	(tehát	tetszőleges	sorrendben	hajtjuk	

végre	az	eseménysoron	belül),	de	a	külügyminiszter	nem	cserélheti	 le.	A	

bolsevik	pakli	15	 lapjának	 többsége	súlyos	következményekkel	 jár,	ezért	

lehetőleg	kerüljük	az	innét	való	húzást	a	morál	magasan	tartásával.

Az	akciópakli	zömmel	a	korszak	meghatározó	személyiségeit	tartalmazza.	

Ezek	szinte	mindegyikének	van	típusa	(katona,	gazdász,	politikus,	diploma-

ta),	amely	megfeleltethető	egy-egy	minisztériumnak.	Az	egyes	miniszterek	

bármelyik	kártyát	kijátszhatják,	de	érdemes	arra	törekedniük,	hogy	a	nekik	

megfelelő	lapokat	megszerezzék,	és	játékba	hozzák.	Van	még	négy	író,	akik	

korukban	véleményvezérek	voltak,	ők	 függetlenek	a	 tárcák	 felosztásától. 

Kellemetlen	esemény,	amikor	személylapokat	kell	véletlenszerűen	eldob-

nunk. Ilyenkor minden miniszter bead egy általa választott személylapot 

(ha	van	neki),	és	ezek	közül	véletlenszerűen	kihúzzuk	az	eldobandókat,	a	

megmaradtakat pedig visszakapják az eredeti tulajdonosaik. 
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TIPP 
A kijátszott akciólapok a forduló végéig a játékos előtt maradhatnak, 
mert időnként előfordul, hogy a kidolgozott terveink valamiért nem 
működnek; ilyenkor szükséges lehet egy újratervezés, ami könnyebb, 
ha látjuk magunk előtt, hogy milyen akciót hajtottunk volna végre.

Az előkészítő fázisban Balázs felhúzza Vágó Bélát, Péter pedig  

a Cseh ügynököt. Mindkét lap hatása azonnal érvényesül. 

A fekete lap automatikusan eldobásra kerül a forduló végén, a vö-

rös azonban az asztalon marad (a belügyminiszter a megmaradt 

akcióját fontosabb ügyre költötte). A következő forduló elején Vágó 

Béla miatt ismét csökken a morál; az előkészítő fázisban Péter ez-

úttal Román ügynököt húz (fekete lap, a külügyminiszter elveszít 

egy akciót), Balázs viszont Sztójay Dömét kapja (az egyik lap a ket-

tőből, amely a már kijátszott fekete lapot megsemmisíti), akit azon-

nal kijátszik, így a Román ügynök nem tudja kifejteni a hatását. 

Ezután a miniszterfázisban Balázs kijátssza Prónay Pált, mert egy 

tiszti különítményt akar olcsón toborozni. A lapon ott van a vörös 

lap eldobása ikon, így mellékhatásként eldobhatja Vágó Bélát.

HATÁS LAP IPAR LAP

lap neve

hatás
ikon

történelmi háttér

IPAR LAPKA

ÖKÖLSZABÁLY
A játékban van egységlimit: egy nemzet haderejéből egy 
mezőn egyszerre legfeljebb 4 hadosztály tartózkodhat.

FEKETE LAP

lap neve

hatás

VÖRÖS LAP

személy portréja
név

hatás

történelmi háttér

ikon

vörös lap eldobás ikon

SZEMÉLY LAP

miniszteri ikon

név
kaszt

hatás

történelmi háttér

ÖKÖLSZABÁLY
Ha a vörös vagy fekete lapokat egy olyan akció során húzzuk 
fel, amely több lapból teszi lehetővé számunkra a válasz-
tást, akkor természetesen nem kell ezeket a negatív lapo-
kat választanunk, hanem eldobhatjuk őket mindennemű 
negatív következmény nélkül.

I.4. AZ ERŐ: AZ EGYSÉGEK

	A	fentieken	túl	az	akciópakliban	található	néhány	ipari	létesítmény	és	ki-

sebb	esemény/hatás	is.	Az	ipari	létesítményt	(gyárat	vagy	bányát)	jelképe-

ző	kártyák	kijátszás	után	a	játék	végéig	az	asztalon	maradnak,	és	kifejtik	

pozitív	 hatásukat.	 Ezek	 egy-egy	 régióhoz	 kötődnek,	 amit	 egy	 ipar	 lapka	

felhelyezésével	jelzünk	is.	Ha	az	adott	régiót	megszállja	az	ellenség,	vagy	

vörös	korong	kerül	rá,	akkor	a	gyár	nem	termel	egészen	addig,	amíg	nem	

kerül	újra	magyar	 fennhatóság	alá.	A	kisebb	események/hatások	 jellem-

zően	magyar	 kezdeményezésű,	 vagy	 nem	 konkrét	 időszakhoz	 kötött	 ak-

ciókat	jelenítenek	meg,	melyeket	nem	rögzítettünk	egy-egy	évszakhoz	az	

eseménypakliban,	inkább	a	játékosok	taktikai	eszköztárát	színesítik.

A	kézben	tartható	akciólapok	számának	nincs	korlátja,	de	ha	elértük	a	3-at,	

akkor	az	előkészítő	fázisban	nem	húzhatunk	újat	(lásd	II.2.1.	pont).	A	lera-

kott	ipari	létesítmények	már	nem	számítanak	be	a	lapjaink	közé.	

Egy akciólap kijátszása egy akcióba kerül. Ezután végrehajtjuk, amit 

a lap szövege diktál, majd eldobjuk. Ha a játék folyamán elfogyna az ak-

ciópakli,	akkor	a	dobott	lapokat	megkeverve	új	akciópaklit	kell	alkotnunk.

Az	akciópakli	–	ellentétben	az	eseménypaklival	–	nagyrészt	segíti	a	játéko-

sokat,	azonban	komoly	veszélyeket	is	rejt	magában;	ezeket	a	„belső	ellen-

ségeket”	és	idegen	ügynököket	a	vörös	és	fekete	lapok	jelenítik	meg.

Vörös lapok:	 ezek	 olyan	 személyek	 (főként	 kommunisták),	 akik	 negatív	

hatással	voltak	az	ország	sorsára.	Amikor	egy	játékos	vörös	lapot	húz,	akkor	

nem	mérlegelhet,	azonnal	ki	kell	raknia	maga	elé	(ez	azonban	nem	számít	

akciónak),	 és	 a	 lap	hatása	 azonnal	 érvényesül.	A	 vörös	 lapok	nem	kerül-

nek	ki	a	játékból	automatikusan,	hatásuk	pedig	addig	tart,	amíg	az	asztalon	

vannak,	és	ha	ez	nem	lenne	elég:	beleszámítanak	a	miniszter	3	lapos	kár-

tyalimitjébe.	Tehát,	ha	egy	miniszter	előtt	az	előkészítő	fázis	elején	van	két	

vörös	lap,	és	a	kezében	egy	sima	akciólap,	már	nem	húzhat	több	lapot.

Bizonyos	 kártyák,	 események,	 illetve	 a	 belügyminiszter	 speciális	 képes-

ségének	 hatására	 a	 vörös	 lapokat	 el	 lehet	 távolítani	 a	 játékból,	 ilyenkor	

a	dobott	lapok	közé	kerülnek	(egy	kártya,	a	Vörös láng hatására viszont 

vissza	is	keverhetjük	őket	az	akciópakliba).

Fekete lapok:	 elsősorban	 az	 utódállamok	 ügynökeit,	 kémeit	 jelenítik	meg.	

Felhúzáskor	ugyanúgy	kötelező	őket	kirakni,	mint	 a	 vörös	 lapokat,	 hatásuk	

azonnal	érvényesül,	de	csak	a	kör	végéig,	ezután	a	dobott	lapok	közé	kerülnek.

A játék folyamán bármikor, ha a pakliból lapokat kell választanunk, akkor 

a	megmaradókat	mindig	megkeverve	 a	 pakli	 tetejére	 rakjuk	 (kivéve,	 ha	

konkrét	utasítás	van	ennek	ellenkezőjére).

A	játékban	a	katonai	erőt	figurák	jelenítik	meg.	A	haderő	alapegysége	a	gya-

logos	katona:	erejük,	mozgásuk	egyforma,	a	színük,	formájuk	különbsége	

csak	a	hovatartozásukat	jelz	i.	Egy	gyalogos	figura	történelmileg	egy	had-

osztálynak	(12-16.000	ember)	felel	meg,	a	továbbiakban	így	nevezzük.	A	

játékban	kiállítható	seregek	nagyjából	megfelelnek	történelmileg	az	egyes	

utódállamok	rendelkezésére	álló	haderőnek.	A	játékosoknak	(kizárólag	a	

magyar	félnek)	a	gyalogságon	túl	még	két	egységtípus	áll	rendelkezésére:	a	

lovasság	és	a	tiszti	különítmény.	Az	egységeknek	van	toborzási,	mozgási	és	

harci	költségük.	Ezek	mindig	szénben	fizetendők,	a	toborzásnál	ráadásul	

morált, és lovas esetén gabonát is kell áldozni. Bármelyik fenti tevékenysé-

gért	még	egy	akciót	is	fel	kell	használjon	valamelyik	miniszter.
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morál sáv főesemény 
lap helye esemény lapok  helye

bolsevik 
lap helye

diplomácia 
sáv

idősáv államfő lap helye

A	TRIANON-ban	kétféle	idő	van:	a	 játékidő	és	a	történelmi	idő.	A	játék	7	

körön	át	 zajlik,	minden	kör	 egy-egy	 évszakot	ölel	 fel	 1918	őszétől	 1920	

tavaszáig.	A	játékidő	múlását	a	játéktábla	időmérő	sávján	követhetjük.	

Egy	kör	több	fázisra	oszlik,	ezek	a	következők:

Összeszámoljuk	a	nyersanyagbevételeket,	majd	élelmezzük	az	országot	és	a	

hadsereget.	A	játéktáblán	minden	mezőn	látható,	hogy	melyik	nyersanyag-

ból	mennyit	 lehet	begyűjteni	 évszakonként.	 Csak	olyan	mezőről	 szedhe-

tünk	be	nyersanyagot,	amelyen	nem	áll	ellenséges	katona,	vagy	nincs	rajta	

vörös	korong.	A	begyűjtött	nyersanyagot	a	pénzügyminiszter	kezeli.

A	 termelés	után	élelmeznünk	 is	kell:	minden	második	általunk	birtokolt	

terület	után	be	kell	adnunk	1	gabonát,	és	minden	hadosztályunk	után	is	1	

gabonát.	Amennyiben	nincs	raktáron	elegendő	gabona,	úgy	minden	hiány-

zó	adag	miatt	azonnal	eggyel	csökkentenünk	kell	a	morált.

Ha az eseményfázis során egy lap hatására kiesik egy vagy több régió bevé-

tele,	akkor	ezt	visszamenőleg	kell	érvényesíteni,	és	azonnal	le	kell	venni	a	

nyersanyagkészletből.	Amennyiben	ezt	követően	lép	fel	gabonahiány,	úgy	

minden	hiányzó	adag	miatt	azonnal	eggyel	csökkentenünk	kell	a	morált,	

ugyanúgy	mint	az	előző	esetben.	

Visszaforgatjuk	az	akciókorongokat.

Minden	miniszter	húz	egy	akciólapot,	ha	nincs	legalább	3	lapja.

Végrehajtjuk	a	vörös	és	fekete	lapok,	illetve	az	államfő	 

lapok hatásait.

Új	lapokat	csapunk	fel	a	törvénypakliból.

II.2.2. ÉLELMEZÉSI FÁZIS

A JÁTÉK SZAKASZAI

1

2

3

4

Előkészítő fázis

Élelmezési fázis

Esemény fázis

Miniszter fázis

Honvédő fázis

1

2

3

4

5

II.2. EGY KÖR FÁZISAI
II.2.1. ELŐKÉSZÍTŐ FÁZISA játék kezdésekor két magyar hadosztály áll fegyverben: az egyik a 

Tiszántúlon,	a	másik	Észak-Dunántúlon.	A	kisantant	csapatokat	helyezzük	

el	az	anyaországukban	található	gyűjtőponton,	olyan	mennyiségben,	amit	

a	kezdő	és	a	haladó	mód	előír	(lásd	III.2.	pont),	majd	egy-egy	csapatot	ál-

lítsunk	a	belépési	pontjukra.	Ez	a	csehek	esetében	Észak-Felvidék,	a	romá-

noknál Székelyföld, a szerbeknél pedig a Bánát. A	morál-	és	diplomáciasávon	

állítsuk	 a	 jelzőket	 a	 kezdőpontként	 jelzett	 helyre,	 az	 időskálán	 pedig	 1918	

őszére.	Az	eseménypakliból	készítsük	elő	az	1918.	évi	eseményeket,	majd	te-

gyük	ki	a	főeseményt	a	tábla	megfelelő	részére;	a	pakliban	maradt	kártyákat	

és	a	bolsevik	paklit	keverjük	meg,		majd	húzzunk	fel	4,	illetve	1	db	lapot	és	te-

gyük	a	megfelelő	helyre.	A	szén-	és	gabonakészlet	gyűjtőhelyét	az	első	forduló	

elején fogjuk feltölteni. A	miniszterek	akciókorongjaikat	az	aktív	oldalukkal	

felfelé		elhelyezik	a	miniszterkártyáikra.	A	belügyminiszter	keverje	meg	a	

törvénypaklit,	és	csapjon	fel	három	törvényjavaslatot	a	törvénytáblára.

A	 játék	 kezdete	 előtt	 az	 akciópakliból	 felcsapunk	 8	 személylapot	 (addig	

húzunk,	 amíg	nem	 lesz	meg	 a	 8),	 és	 a	 játékosok	 ezek	közül	 választanak	

egyet-egyet,	ezután	a	többi	lapot	visszakeverjük.	Az	első	fordulóban	ehhez	

a	laphoz	húzunk	majd	az	előkészítő	fázisban	egy	újat,	tehát	mindenkinek	

lesz	 a	 játék	 elején	2-2	 akciólapja.	Kezdő	 játékosok	 számára	 azt	 ajánljuk,	

hogy	 ne	 véletlenszerű	 lapokkal,	 hanem	 4	 erőssel	 kezdjenek:	 a	 belügy-

miniszter Bethlen Istvánnal,	 a	 külügyminiszter	 Apponyi Alberttel, a 

hadügyminiszter	Kratochwill Károllyal,	a	pénzügyminiszter	Chorin Fe-

renccel.

II.1. A JÁTÉK ELŐKÉSZÍTÉSE ÉS SZAKASZAI
II. JÁTÉKMENET: KÖRÖK ÉS KÁRTYÁK
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1919 nyarát írjuk. A magyar morál a skála utolsó előtti mezőjén van (alulról). Az eseménylapok közül az alábbiaknak van morálhatása:  

Budapest megszállása (-3), A fővezérség megalakítása (+1), a Kommunista hatalomátvétel bolsevik lap (-2). 

Az egyenleg -4, ami a magyar morált leviszi az azonnali vereségszint alá. A játékosoknak nincs olyan lap-

juk, amely azonnal morált növelne, és a gabonakészlet is 0, így a pénzügyminiszter sem tud kenyeret osz-

tani. A belügyminiszter két akcióval összesen 2 morált tud nyerni, ezzel még mindig veszítene a magyar fél. 

A külügyminiszter viszont lecserélhet egy eseményt: ez a Budapest megszállása lesz, mert ennél rosszabb 

lapot nem nagyon lehet húzni. Sikerül is helyette A Tanácsköztársaság bukását felcsapni, ami +2 morált 

ad, az eseménylapok morálhatása így összesítve +1 lesz. Megmenekültünk? 

Sajnos az események között van két olyan, amely a gabonakészletre hat: a Nyersanyaghiány (-2) és a 

Vagonlakók (-2), tehát 4 gabonát veszítünk, de a raktárak üresek, és a szabály szerint a gabonahiány mo-

rálvesztést okoz, ezzel viszont a morálszint újra leesik.  Más lehetőség már nem maradt (a belügyminiszter 

két morálnövelése kevés), így az eseményfázis végén a magyar fél veszít.

Az események felrakása után a játékosoknak ezek mindegyikét végre kell 

hajtaniuk:	a	főeseménnyel	kezdünk,	majd	minden	kártya	hatása	létrejön,	

de	már	a	játékosok	által	kiválasztott	sorrendben.	A	játékosok	csak	korlá-

tozott	 lehetőségekkel	rendelkeznek	ebben	a	fázisban:	lapjaik	és	speciális	

képességeik	közül	csak	a	villám-ikonnal	jelölteket	használhatják,	mert	azok	

azonnali	 akciót	 jelentenek.	 Az	 eseményfázis	 végén	 ellenőrizni	 kell,	 hogy	

nem	veszítettük-e	el	a	játékot:	ha	a	morál	vagy	a	diplomácia	sávon	a	jelző	a	

legalsó	–	koponyával	jelölt	–	mezőn	áll,	és	nincs	villám	akciónk,	amivel	fel-

jebb	tudnánk	tolni,	akkor	az	ország	(és	a	játék)	elveszett,	újra	kezdhetjük,	

hogy	lemossuk	a	vereség	szégyenét.	Az	események	negatív	hatásait	néha	

csökkenthetjük,	ha	ügyesen	élünk	a	szabály	adta	lehetőségekkel.

II.2.3. ESEMÉNY FÁZIS

Minden	évszakhoz	tartozik	egy-egy	15	 lapos	eseménypakli,	ebből	rakjuk

ki a játék történelmi idejét. Minden eseménypaklinak van egy kiemelt,

úgynevezett	 főeseménye,	 amely	 minden	 játék	 során	 be	 fog	 következni.

Ezt a kijelölt helyre rakjuk a játéktábla alsó sorának elejére, majd az aktuális 

évszaknak	megfelelő	 pakliból	 véletlenszerűen	 feltöltjük	 a	 többi	 üres	 helyet.	

Amennyiben	a	magyar	morál	a	citromsárga	vagy		zöld	sávban	van,	úgy	5,	ha	a	

narancssárga	vagy	vörös	sávban	van,	úgy	4	további	esemény	vár	ránk	–	ebben	

az	esetben	egy	eseményt	majd	a	bolsevik	pakliból	kell	húznunk.

  

Az	főesemény	arról	ismerhető	fel,	hogy	a	kártya	kerete is színes; ezt az ese-

ményt	a	külügyminiszter	nem	cserélheti	le,	mindenképpen	bekövetkezik.

-4 -4=

Vannak olyan események, amelyeknek előfeltétele van. 1919 

őszén a Tömeges dezertálás hatására lekerülne egy ma-

gyar hadosztály, ha a magyar morál nincs a zöld sávban. Té-

telezzük fel, hogy ehhez hárommal kellene feljebb húznunk a 

moráljelzőt. Azonnali akcióval a belügyminiszter tud emelni 

kettőt, más lehetősége a játékosoknak a példában már nincs.  

 

 

 

 

 

 

 

 

Szerencsére az események között nincs morálcsökkenés, sőt a 

Magyar Nemzeti Szövetség megalakulása ad +1 morált. A fő-

esemény kivételével az esemény és bolsevik kártyák sorrendjét a 

játékosok döntik el, ezért a Magyar Nemzeti Szövetség hatását 

hajtják végre előbb, majd a belügyminiszter tovább emeli a mo-

rált, amely így a zöld sávba kerül, ezért a Tömeges dezertálás 

hatása nem érvényesül.

Ekkor	lépnek	az	utódállamok,	tetszőleges	sorrendben.	Mindegyikük	behoz	egy	

egységet	 a	 tartalékból,	 és	 végrehajt	 egy	 támadást.	A	honvédő	 fázis	 során	 az	

elvesztett nyersanyagokat érdemes jelölni a nyersanyagtáblán, az esetleges 

harctéri	veszteségek	miatti	morálvesztést	a	morálsávon;	közben	folyamatosan	

ellenőrizzük,	hogy	emiatt	nem	veszítettük-e	el	a	játékot.	Ezután	a	körjelölőt	

eggyel	előre	toljuk,	és	kezdődik	az	új	évszak.

II.2.5. HONVÉDŐ FÁZIS

Ebben	a	fázisban	a	játékosok	felhasználják	megmaradt	akcióikat,	használ-

hatják	speciális	képességeiket,	kijátszhatják	kártyáikat,	seregeket	állíthat-

nak fel, mozgathatnak, illetve támadhatnak is, törvényeket fogadhatnak el, 

és	diplomáciai	 tevékenységet	 folytathatnak.	A	miniszterfázis	véget	ér,	ha	

már	nincs	több	fel	nem	használt	akciókorong,	illetve,	ha	a	játékosok	már	

nem	akarnak	 többet	cselekedni	 (akciót	 csak	speciális	esetekben	éri	meg	

tartalékolni	a	honvédő	fázisra,	elsősorban	a	hadügyminiszternek).	

Fontos: A	honvédő	fázis	elején	talpra	állítjuk	az	előző	körben	leharcolt	vala-

mennyi egységet, és a frissen toborzott magyar egységeket.

II.2.4. MINISZTER FÁZIS

ELŐLAP

HÁTLAP

1918	után	a	kelet-európai	harcokban	a	lovasság	utolsó	fénykorát	élte,	a	ha-

zai	lóállományt	azonban	elemésztette	a	világháború,	így	maroknyi	huszár	

ülhetett	csak	nyeregbe.	A	valóságban	egyetlen	lovashadosztályunk	sem	volt.
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A játék elején a magyar félnek két hadosztálya áll 

felszerelve, a többit majd toborzással tudjuk felál-

lítani.	A	toborzás	helyileg	kötött,	csak	a	magyar	több-

ségű	–	és	az	ellenség	által	meg	nem	szállt	–	régiókban	

állíthatunk	 fel	 új	 egységeket.	 A	 toborzásnak	 anyagi	

és	 morálköltsége	 van,	 valamint	 egy	 akcióba	 kerül.	 A	

nyersanyagköltség	függ	az	ország	aktuális	morálszintjé-

től	–		ennek	megfelelően	3-6	szén	–,	és	minden	egység	

felállítása	tovább	csökkenti	eggyel	a	morált.	Külön-

féle	kártyák	hatására	a	toborzás	költsége	eltérő	le-

het; ökölszabály azonban, hogy az anyagi költség 1 

szén	alá	nem	mehet,	annyit	mindenképpen	ki	kell	fizetni,	a	kedvezmények-

től	függetlenül.	Ha	egy	kártya	fix	értéket	jelöl	meg	a	toborzásra,	akkor	nem	

hatnak	rá	a	+/-	módosítók.	A	frissen	toborzott	egység	abban	a	körben	nem	

támadhat	–	csak	ha	a	hadügyminiszter	állítja	fel	a	speciális	képességének	

köszönhetően	–,	de	ha	megtámadják,	akkor	védekezik.	Ezt	azzal	 jelezzük,	

hogy	az	egységet	fektetve	rakjuk	a	térképre,	és	a	következő	előkészítő	fázis-

ban	állítjuk	csak	fel.

kesedés olyan magasra hág, hogy a vidéki gazdák saját lovukon jelentkez-

nek	 önkéntesnek,	 ami	 nem	 számít	 toborzásnak,	 így	 speciális	 szabályok	

vonatkoznak rá. Ez a hatás azonnal létrejön: be-

rakhatunk	egy	 lovas	egységet	egy	olyan	mezőre,	

ahol lehetséges a toborzás, mégpedig minden 

akció,	 anyagi	 és	 morálköltség	 nélkül.	 Ráadásul	

azonnal mozoghatunk, illetve támadhatunk is 

vele	 (ez	utóbbi	műveleteknek	azonban	már	 fi-

zetnünk	 kell	 a	 költségét).	 Ilyen	 módon	 csak	

egyszer hozhatunk be lovasságot a játék folya-

mán,	hiába	érjük	el	többször	a	morálsáv	tete-

jét	(a	toborzási	limitünk	viszont	háromra	

nő,	 tehát	 ha	 megsemmisül	 egy	 lovassá-

gunk,	 akkor	 toborozhatunk	helyette	újat).

A	lovasság	speciális	képessége,	hogy	a	vesz-

teségek	kiszámításakor	2 kockával dobha-

tunk minden ilyen egység után, illetve a gyalog-

sággal	ellentétben	2	mezőt	is	mozoghat/támadhat	

egy	körben,	de	az	extra	mozgás/támadás	költségét	

külön	ki	kell	fizetni	(külön	akciónak	is	számít).

A	 lovasság	 egy	 speciális	 és	 költséges	 egység,	 amelyből	 összesen	 hármat	

lehet	 felállítani.	 Ebből	 kettőt	 toborozhatunk,	 hasonló	 szabályokkal,	 mint	

a	hadosztályokat,	de	csak	a	játék	3.	körétől	(azaz	1919	tavaszától,	amit	az	

idősávon	 egy	 lovas	 sziluettje	 jelöl).	 A	 toborzás	 költsége	 az	 aktuális	 had-

osztály	toborzási	költség	+3	gabona.	A	harmadik	 lovas	egység	csak	akkor	

állítható	fel,	ha	a	 játékosok	elérik	a	morálsáv	tetejét:	ekkor	a	nemzeti	 lel-

III. A HADSEREGEK TÍPUSAI ÉS FELÁLLÍTÁSUK
III.1. A MAGYAR EGYSÉGEK
III.1.1. HADOSZTÁLY

III.1.2. LOVASSÁG

ba,	úgy	a	kártyák	egy	része	meghatározza	a	toborzási	költséget	is,	ilyenkor	

a	morálszinttől	függetlenül	a	kártya	szövege	lesz	a	mérvadó.

A	 tiszti	 különítmény	 speciális	 képessége,	 hogy	 a	 gerilla	 harcmodornak	

köszönhetően	őket	nem	lehet	levenni	a	tábláról:	bármi	is	a	veszteségkoc-

ka-dobás	 eredménye,	 legfeljebb	 a	harcértékükből	 veszítenek,	 és	 ez	 eset-

ben	fel	kell	dönteni	őket.	Ha	más	típusú	egység	is	áll	ugyanazon	a	mezőn,	

a	 tényleges	veszteséget	mindig	a	másik	egységből	kell	 levegyük.	További	

különleges	képességük,	hogy	sem	az	Árulás, sem a Tömeges Dezertálás 

eseménylapok	nem	hatnak	rájuk,	mert	elkötelezett	önkéntesekről	van	szó.

A	magyar	fél	rendelkezésére	álló	másik	speciális	egység,	amelyből	legfel-

jebb	3	hozható	játékba.	Toborzása	erősen	korlátozott:	

csak	a	tisztisapka-ikonnal	rendelkező	kártyák	kiját-

szásával hozhatjuk játékba, illetve a morálskála alsó 

szakaszán is van egy ilyen ikon-

nal	jelölt	mező,	ahol	az	egység	

toborozható	kártya	nélkül	is,	

ha	a	moráljelző	éppen	itt	áll.	A	tiszti	

különítmény	anyagi	költsége	alapesetben	a	minden-

kori hadosztálytoborzási költség 

+2 szén, de nincs morálköltsége, mert ezek a 

katonák	hazafias	kötelezettségből	vállalták	a	

harcot.	Amennyiben	kártya	hatására	hozzuk	játék-

III.1.3. TISZTI KÜLÖNÍTMÉNY

A románok már a Tiszántúlon állnak, a megállítá-

sukhoz legalább két új hadosztályra van szükség.  

A moráljelző a narancssárga sáv legalsó mezőjén van. 

Ha toborzunk egy hadosztályt, az 5 szénbe kerül, és eggyel lejjebb 

viszi a morált, így a következő hadosztály már 6 szénbe fog kerülni. 

Így a két egységünk összesen 11 szénbe és 2 morálvesztésbe kerül. 

Ha azonban először kijátsszuk Ostenburg-Moravek Gyulát, ak-

kor toborozhatunk egy tiszti különítményt. Ennek költsége a sza-

bály szerint az aktuális toborzási ár +2 szén (összesen 7), viszont 

nem okoz morálvesztést, maradunk a narancssárga sávban. Ezu-

tán a rendes hadosztályunkat csak 5 szénért állítjuk fel, és termé-

szetesen veszítünk egy morált. 

 

A két egység költsége ebben az esetben 12 szén és eggyel kevesebb 

morál, majdnem ugyanannyi, mint az előző esetben, viszont a tisz-

ti különítmény erősebb egység, tehát jobban jártunk vele.

Új	csapatokat	felállítani	kizárólag	a	magyar	többségű	területeken	

lehet,	 amennyiben	 nincsenek	 ellenséges	 megszállás	 alatt.	 Ezen	

régiók	 a	 játékban	 a	 következők:	 Észak-Dunántúl,	 Dél-Dunántúl,	

Bácska,	Budapest,	Palócföld,	Jászkunság,	Tiszántúl	és	Székelyföld.

A	költség	alapvetően	a	morálszinttől	függ.	Azonban	minden	tobor-

zás	eggyel	csökkenti	a	morált,	akkor	is,		ha	kártya	hatására	törté-

nik,	hacsak	a	lap	szövege	mást	nem	mond.	

A kártyák a morálszinthez kötött aktuális toborzási költséget min-

dig	 felülírják,	 de	 a	nyersanyagköltség	nem	mehet	1	 szén	 alá.	Ha	

egy	kártya	fix	értéket	jelöl	meg	a	toborzásra,	akkor	nem	hatnak	rá	

a	+/-	módosítók.

Ha	a	morálsáv	legalsó	mezőjén	állunk	(koponyával	jelölve),	akkor	

már nem hajthatunk végre toborzást. Ha eggyel felette, akkor még 

igen,	és	ezzel	visszaeshetünk	az	utolsó	mezőre,	azonban	másik	ak-

cióval	még	 lehet	 esélyünk	 a	 kör	 végéig	 valahogy	 feljebb	húzni	 a	

morált.

A frissen toborzott egység nem támadhat abban a körben, kivéve, 

ha	a	hadügyminiszter	állította	fel.	Ha	megtámadják,	akkor	rendes	

seregként védekezik.

ÖSSZEGEZVE A TOBORZÁS ÁLTALÁNOS SZABÁLYAI:
1

2

3

4

5

ÖKÖLSZABÁLY
Minden magyar egység levétele vagy felállítása – akár 
harctéri események, akár kártya hatására történik 
– azonnal mínusz eggyel csökkenti a morálszintet.

5
-1

6
-1

7

5
-1
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A	román,	szerb	és	cseh	haderők	minden	egysége	felkerül	a	táblára	a	játék	

elején,	a	saját	területére,	az	ún.	hátországba.	Az	összes	nemzetből	egy-egy	

hadosztály	már	Magyarország	területén	kezd,	a	többi	az	anyaországban	vá-

rakozik. Minden kör végén automatikusan belép Magyarországra egy-egy 

újabb	 egység,	 illetve	 az	 eseménykártyák	 hatására	 akár	még	 továbbiak	 is.	

Ha	egy	ellenséges	hadosztály	 levételre	kerül,	 akkor	végleg	kiesik	a	 játék-

ból,	újra	nem	lehet	felállítani.	Így	a	magyar	félnek	lehetősége	van	katonailag	

megsemmisítenie,	„elfogyasztania”	az	ellenséges	haderőt.

A	játék	nehézségi	fokát	állíthatjuk	az	utódállamok	kezdőseregeinek	mére-

tével. Kezdő játékosoknak	ajánljuk,	hogy	eggyel	kevesebbet	állítsanak	fel	

a	kisantant	seregek	mindegyikéből,	így	a	magyar	fél	könnyebben	felszámol-

hatja a leggyengébb ellenség haderejét, ezzel végleg kiiktatva azt.

Haladó játékmódban	a	következő	nagyságú	seregekkel	kell	szembenézzünk:	

III.2. AZ UTÓDÁLLAMOK SEREGEI
1920 tavaszán vagyunk, és ha nem szabadítjuk fel a Palócföldet, 

akkor elveszítjük a játékot. 4 cseh sereg áll ott, nekünk 3 hadosz-

tályunk van Budapesten, de a magyar morál a skála utolsó előtti 

mezőjén van, vigyáznunk kell, nehogy azonnal veszítsünk. 

Ha toborzunk egy hadosztályt a támadáshoz, akkor a legalsó me-

zőre kerülünk, és a példában nincs már olyan akciónk, amivel a 

morált felemelhetnénk. Az adhat reményt, hogy egy terület felsza-

badítása morálnövekedéssel jár: tehát a hadügyminiszter toboroz 

egy hadosztályt Budapestre, amely azonnal akcióképes, és táma-

dást indít a 4 egységgel (ő egyenlő erővel is győz). 

A szabály szerint a moráljelző ugyan lecsúszott az azonnali 

vereséget jelentő mezőre, de azt csak a forduló végén kell majd 

ellenőriznünk, a Palócföld felszabadítása viszont addigra visz-

szaállítja az eredeti helyzetbe. Megmenekültünk? A játékban 

viszonylag kis szerepe van a kockáknak, most viszont azokon fog 

múlni a vereség: a védekező csehek 3 kockával dobnak, és ha csak 

egy magyar egység is megsemmisül, akkor a magyar fél újabb 

morálvesztést szenved el, és biztosan veszít.

IV.1. A MAGYAR SEREGEK MOZGÁSA
A	magyar	seregek	mozgatása	egyszerű:	minden	egység	egy	mezőt	léphet	a	

miniszterfázisban, aminek a költsége 2 szén egységenként egy hadosz-

tály esetében. Ha egyszerre több hadosztályt is mozgatunk, akkor csak 

1 szén egységenként.	Mozgásnak	számít	minden	olyan	lépés,	amely	ellen-

ség	által	meg	nem	szállt	területre	irányul.	A	sereg	mozgatása	egyik	régióból	

a	másikba	egy	akciónak	számít,	az	ott	lévő	sereg	méretétől	függetlenül.	Ha	

a	célterületen	ellenség	áll,	akkor	nem	mozgásról,	hanem	támadásról	beszé-

lünk.	A támadás költsége 3 szén, ha csak egy hadosztály/egység hajtja 

végre, de csak 2-2 szén egységenként, ha 2 vagy több egység vesz ben-

ne részt.	Egy	egység	vagy	mozog,	vagy	támad	egy	körben,	mindkettőt	nem	

tudja	végrehajtani.		A	fekvő	(sebesült	vagy	frissen	toborzott)	egységek	csak	

mozoghatnak, de nem támadhatnak. Az általános mozgási szabályok alól a 

lovasság	jelent	kivételt:	a	lovas	két	mezőt	mozoghat	egy	körben,	így	akár	

kettőt	is	támadhat,	vagy	mozog	és	támad.	Ez	két	külön	akciónak	számít.

Az észak-erdélyi magyar sereg 3 egységgel tud támadni, aminek a költ-

sége egységenként 2, összesen 6 szén (a leharcolt, fekvő egység nem tá-

madhat, csak mozoghat). Ezután az Észak-Erdélyben maradt gyalogos 

átmozog Kárpátaljára, 2 szénért. A magyar lovasság még tovább tud 

támadni, mert két mezőt is léphet körönként, viszont, mivel egyedül 

van, a támadási költsége 3 szén lesz, de a Székelyföld megér ennyit.

IV. NEM ÁLLHATUNK EGY HELYBEN: AZ EGYSÉGEK MOZGÁSA

SZERB 
8 FIGURA

ROMÁN 
10 FIGURA

CSEH 
9 FIGURA

MOZGÁS TÁMADÁS
A MOZGÁS KÖLTSÉGE

ÖKÖLSZABÁLY
 Mozgás közben tekintettel kell lenni a régiókra vonatkozó 4 
figurányi egységlimitre, tehát átmenetileg sem tartózkodhat 
négynél több egység egy régióban; ez visszavonulás esetén 
is érvényes, a mezőre zsúfolódott haderő feleslege ilyenkor 
megsemmisül. 
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IV.2.1. RENDES MOZGÁS

IV.2. AZ UTÓDÁLLAMOK 
SEREGEINEK MOZGÁSA
Az	utódállamok	seregei	meghatározott	útvonalon	–	támadási	sávban	–		tör-

nek be Magyarországra, ezek nem metszik egymást, de a végpontjuk min-

den	esetben	Budapest.	Az	útvonalakat	a	nemzetek	színével	megegyező	nyi-

lak	jelzik	a	térképen.	A	játék	kezdetén	egy-egy	román-szerb-cseh	egység	áll	

az	ország	területén,	a	saját	támadási	sávjuk	első	régiójában.	

Az ellenség rendes mozgásának folyamata: az első forduló honvédő 

fázisában érkezik egy cseh katona az anyaországból az Észak-Felvi-

dékre, az ottani egység pedig továbblép a nyílnak megfelelően a Nyu-

gat-Felvidékre. A következő fordulóban majd újabb egység érkezik az 

anyaországból az Észak-Felvidékre, az ottani továbblép a nyílnak meg-

felelően Nyugat-Felvidékre, ahonnét a már ott lévő szintén továbblép 

Kelet-Felvidékre, és így tovább a játék utolsó fordulójáig.

Bizonyos	 eseménykártyák	 lehetővé	 teszik	 a	 lendületesebb	 előrenyomulást	

azzal,	hogy	előírnak	még	egy	támadást,	vagy	meghatároznak	egy	régiót,	aho-

va	belép	egy	adott	sereg.	Az	előbbi	esetben	ez	az	extra	támadás	a	rendes	moz-

gás után fog bekövetkezni, az utóbbi esetben azonban még a rendes mozgás 

előtt,	az	eseményfázisban	kell	 lelépni.	Ha	egy	kártya	hatására	új	egység	ér-

kezik	a	frontvonalba,	az	a	honvédő	fázisban	már	részt	vehet	a	támadásban.

IV.2.2. RENDKÍVÜLI MOZGÁS

1919 telén vagyunk, egy magyar egység áll Észak-Erdélyben, egy ro-

mán Dél-Erdélyben. A honvédő fázisban érkező kisantant erősítés nem 

támadhat tovább, tehát egyetlen román hadosztálynak kellene tovább-

nyomulnia, de egyenlő erővel ezt nem tudja megtenni, így a jelek szerint 

sikerül megvédeni Észak-Erdélyt ebben a fordulóban. 

Azonban az eseménylapok közül felcsaptuk 

Kolozsvár megszállását, aminek hatására egy 

román hadosztály kerül a frontvonalba. Ezt 

az eseményfázisban felrakjuk Dél-Erdélybe 

(az előnyomulás legtávolabbi mezője a front-

vonal), így a honvédő fázisban már két román 

egység tud támadni (a harmadik biztosítja a 

hátországot), és ha nem teszünk valamit, akkor 

a túlerő legyőzi Észak-Erdély védőit.

Ugyanekkor a Felvidéken se-

hol sem áll magyar egység,  

1-1 cseh szállja meg az Észak- 

és Nyugat-Felvidéket. 

Rossz napunk van, felhúzzuk a Kassa megszállása eseményt is, amely 

szerint, ha a Nyugat-Felvidék már cseh, és a Kelet-Felvidéken nem áll 

magyar egység, akkor egy új cseh egység azonnal felkerül az utóbbira. 

Látható, hogy ez az esemény a rosszabb: a plusz 

román hadosztály jelentette fenyegetést még ki 

tudjuk védeni a későbbiekben (pl. Észak-Erdély-

be viszünk egy egységet, vagy Kratochwill Károllyal oda toborzunk 

egyet), a Kelet-Felvidék viszont harc nélkül veszik el, még az esemény 

fázisban, és ha nem vigyázunk, akkor a honvédő fázisban, a rendes cseh 

előrenyomulás során Kárpátalja is idegen megszállás alá kerül (mivel 

a kártya hatására érkezett egység ekkor tovább fog támadni).

A Kárpátaljáról támadó csehek elfoglalják a Palócföldet, a két magyar 

egységnek vissza kell vonulnia. A Tiszántúl már a románoké, oda nem 

lehet hátrálni. A Jászkunságon áll 3 magyar egység, így oda csak egy 

magyar húzódhat vissza (a másik automatikusan elveszne az egység-

limit miatt). A budapesti vörös korong nem akadályozza meg magát a 

visszavonulást, ezért a másik magyar egység oda vonul be, és leszedi a 

vörös korongot, de egyúttal maga is megsemmisül. 

Amikor	egy	sereg	visszavonul	vereség	után,	annak	nincs	költsége,	és	bár-

melyik szomszédos régióba mehet, ahol nem áll ellenséges sereg. 

A	magyar	egységek	nem	 léphetnek	ki	a	 történelmi	Magyarország	 terüle-

téről,	 tehát	 nem	 szállhatják	meg	 Csehországot,	 Romániát	 vagy	 Szerbiát.	 

A vörös koronggal jelölt, kommunista befolyás alatt álló régiókba való 

mozgás	speciálisnak	számít.	A	vörös	korongok	száma	határozza	meg,	hogy	

mekkora	erő	kell	a	terület	pacifikálásához		–	hasonlóan	a	támadáshoz,	de	

itt	egyenlőségnél	is	automatikus	a	siker,	és	a	vörös	korong	lekerül.	Ennek	

költsége	megegyezik	a	mozgáséval,	mivel	 az	 akció	nem	számít	 támadás-

nak:	 valódi	 harcra	 nem	 kerül	 sor	 a	 kommunistákkal,	 ők	 néhány	 sortűz	

után azonnal szétfutnak. Ha azonban egy visszavonuló sereg érkezik egy 

ilyen	mezőre,	akkor	leszedi	ugyan	a	vörös	korongot,	de	le	kell	vennünk	egy	

magyar egységet is, mert a korábban vereséget szenvedett hadosztályokat 

könnyen felbomlasztja a bolsevik propaganda, és a katonák szétszélednek.

ÖKÖLSZABÁLY
Minden nemzet hadserege csak egy mezőnyit léphet egy for-
dulóban, de eseménykártya másképp is rendelkezhet.

Minden	honvédő	 fázisban	az	 anyaországból	belép	egy	 egység	 a	 támadási	

sáv	első	mezejére,	 az	ott	 álló	egység	pedig	 tovább	 lép	a	következő	régió-

HALADÓ VERZIÓ

A	 rendes	 mozgás	 során	 kivételesen	 túlléphető	 a	 4	 figurányi	 egységlimit,	

ha	az	eredetileg	ott	álló	4	figura	sikeresen	végre	tudja	hajtani	a	támadást,	

és	belép	a	magyar	területre.	Az	utánpótlás	ekkor	hátramarad	megszállónak.

ra,	és	így	tovább	egészen	addig,	amíg	nem	ér	el	egy	olyan	mezőt,	ahol	már	

nincs	saját	hadosztály,	vagy	magyar	sereg	áll	(ezt	nevezzük	frontvonalnak).	

Fontos, hogy a 4 egységes limitet be kell tartani az előrenyomulásuk 

során; ha ezt elérték, az újabb sereg megáll az utánpótlási vonal előző 

régiójában.	Ekkor	ellenőrizni	kell,	hogy	tud-e	az	ellenfél	támadást	kezde-

ményezni	(részletesen	lásd	alább	a	harci	szabályoknál);	ha	nem,	akkor	az	

előnyomulás	itt	megáll.	A	támadásban	az	az	egység	nem	vehet	részt,	ame-

lyik frissen érkezett a frontvonalba. Ha a támadás végrehajtható, akkor a 

harc	után	a	hadsereg	belép	az	elfoglalt	régióba,	és	ezzel	a	mozgása	véget	ér.

A	rendes	mozgás	során	az	utódállamok	csak	egy-egy	támadást	hajthatnak	

végre,	mert	csak	egyet	léphetnek,	és	esetükben	támadásnak	számít	a	felvo-

nulási	útvonalukra	eső	üres	magyar	régiók	megszállása	is.

A	mozgást/támadást	nemzetenként	hajtják	végre,	a	lépési	sorrendjük	tet-

szőleges.	Az	ellenséges	seregek	kétféleképpen	mozoghatnak:
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A magyar sereg nem tudja megvédeni Palócföldet a túlerővel szem-

ben, ezért megtámadja Nyugat-Felvidéket, és megsemmisíti a védőt. A 

honvédő fázisban a csehek nem támadhatnak  Palócföldre, mert hely-

re kell állítaniuk az összeköttetést. Csehország felől megérkezik az 

erősítés az Észak-Felvidékre, az itteni sereg pedig a Kelet-Felvidéken 

állóval megtámadja a Nyugat-Felvidéket, viszont Kárpátaljáról hátra 

kell lépnie egy csehnek a Keleti-Felvidékre, az összeköttetés miatt. 

A	korábban	már	játékban	levő	egységeket	rakjuk	közvetlenül	a	

határvonalra,	ők	lesznek	az	aktív	támadó	sereg,	a	tartalékot	jól	

elkülönítve	húzzuk	hátrébb,	ez	nem	vesz	részt	a	harcokban.

A	honvédő	 fázisban	a	hátsó	 tartalékból	 az	általános	 szabályok	

szerint	növeljük	eggyel	az	aktuális	frontvonalon	lévő	hadosztá-

lyok	számát,	ez	esetben	a	határvonalra	állítva	azt.

Ezután	felmérjük	a	támadás	sikerének	esélyét	a	támadási	sáv	első	

régiója	ellen.	Ebben	az	esetben	a	frissen	felállított	egység	is	azon-

nal	 támadhat,	 és	 a	 támadó	 seregből	nem	kell	 hátrahagyni	 senkit	

helyőrségben,	mert	a	saját	anyaországukban	vannak.	Sikeres	táma-

dásnál a sereg belép az elfoglalt régióra, és ezzel befejezi az adott 

kört	(ha	eseménylap	lehetővé	tesz	még	rendkívüli	mozgást,	akkor	

erre	is	sor	kerül).	Ha	nincs	erőfölényben	az	ellenséges	sereg,	akkor	

további	kör(ök)ig	várnak	újabb	erősítés(ek)re.

A	magyar	fél	számára	csábító	a	lehetőség,	hogy	az	ellenség	táma-

dási	sávjának	első	mezőjét	megszállja	4	egységgel,	ezzel	lehetet-

lenné	 téve	számukra	az	ország	 területére	 történő	belépést.	Az	

egységlimitet be kell tartani akkor is, amikor az ellenséges sereg 

összegyűlik	 a	 határon,	 így	négy	hadosztálynál	 többen	nem	 tá-

madhatnak egyszerre. Ezért minden utódállam kap egy alterna-

tív	belépési	útvonalat	(ezt	szaggatott	nyíl	jelöli),	és	ha	a	támadás	

esélytelen	a	támadási	sáv	első	mezője	ellen,	akkor	automatiku-

san	a	másik	útvonalon	törnek	be	az	országba.		

Az	alternatív	belépési	ponton	beérkezett	haderő	következő	tá-

madása	a	támadási	sáv	első	mezőjére	fog	irányulni,	az	utánpót-

lási	vonal	helyreállításánál	leírtak	szerint.	Ha	itt	nincs	elég	ereje	

a	támadás	végrehajtásához,	akkor	a	támadási	sáv	következő	me-

zőjét	fogja	támadni,	egy	egység	hátrahagyása	mellett.

IV.2.4. AZ ORSZÁGBÓL KISZORÍTOTT  
ELLENSÉG MOZGÁSA: 

Ha	a	magyar	fél	mellé	áll	a	hadiszerencse,	akkor	gyakran	előfordul,	hogy	

az	egyik	ellenséget	teljesen	kiszorítja	az	országból.	Az	ellenséges	anyaor-

szágban	ettől	kezdve	külön	kell	választani	az	egységeket:	a	visszavonuló	

hadakra, és az országban egyébként rendelkezésre álló tartalékra.

A magyar haderő kisöpörte a szerbeket Magyarországról. A Bánátban 

3 magyar egység áll, Horvátországban 1. Egy szerb katona élte túl 

sértetlenül a harcot, a határvonalon áll, mellé csatlakozik a rendes 

erősítés, így ketten próbálnak támadni. A Bánáthoz kevesen vannak, 

de Horvátországba – ami másodlagos belépési pont – be tudnak tör-

ni. A következő fordulóban még mindig kevesen vannak a szerbek a 

Bánát elleni támadáshoz, így Horvátországba érkezik az erősítés, az 

ottani két egység pedig tovább támad a Bácska felé. 

IV.2.3. UTÁNPÓTLÁSI VONAL

A	Monarchia	összeomlása	után	a	cseheknek	is	új	hadsereget	kellett	fel-

állítaniuk,	amely	csak	nehezen	tudta	megtartani	a	harc	nélkül	ölébe	hullott	

Felvidéket 1919-ben, a magyar Vörös Hadsereggel szemben.

A legnagyobb erőt Románia vonultatta fel Magyarország ellen, mert 

az ország csak másfél évig harcolt a világháborúban, így kevésbé volt 

kimerült. Ráadásul a frissen megszállt magyarországi területeken 

azonnal újabb egységeket állítottak fel, akiket harcba is küldtek.
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Az	utódállamok	seregeinek	 folyamatos	kapcsolatot	kell	 tartania	az	anya-

országgal, ezért a támadási sávjuk minden régióján kell állnia egy hadosz-

tálynak	a	frontvonalig.	Ha	ez	a	lánc	megszakad,	akkor	a	honvédő	fázisban	

először	helyre	kell	állítani	az	összeköttetést,	így	a	rendes	támadás	erre	fog	

irányulni,	és	a	frontvonalon	nem	lesz	akció,	hacsak	egy	kártya	nem	ad	erre	

lehetőséget.	Az	összeköttetés	helyreállítása	a	 legbonyolultabb	mozgás	az	

egész	szabályban,	általános	alapelvei	a	következők:

A	honvédő	fázisban	megérkezik	a	kisantant	normál	erősítése,	és	

a	 seregek	 elindulnak	 előre	 a	 rendes	mozgás	 szabályai	 szerint,	

egészen	addig,	amíg	nem	érik	el	azt	a	régiót,	amelyiken	magyar	

egység	áll,	vagy	üres.	Az	utóbbi	esetben,	amikor	nincs	ott	más	

hadosztály,	 akkor	 az	 erősítés	 birtokba	 veszi	 a	 területet,	 és	 az	

utánpótlási vonal helyreáll.

Amikor	magyar	 csapatokkal	 kerülnek	 szembe,	 akkor	 meg	 kell	

számolni,	 hogy	 hány	 hadosztályra	 lesz	 még	 ahhoz	 szükségük,	

hogy	kialakuljon	az	erőfölényük	egy	támadáshoz	–	természete-

sen	beleértve	az	anyaországból	már	odaérkezett	erősítést.	Ha	a	

frontvonalban rendelkezésre áll ekkora sereg, akkor azonnal át-

csoportosítják	őket	hátrafelé	(rendkívüli	mozgással)	–	akár	több	

régión	 keresztül –,	 és	megtámadják	az ott állomásozó magyar 

csapato(ka)t,	rendhagyó	módon	két	irányból.	Ha	sikerrel	járt	a	

támadás,	akkor	belépnek	az	elfoglalt	területre,	de	ezután	befe-

jeződik	 számukra	a	kör,	 és	 több	mozgást	már	nem	hajthatnak	

végre	(kivéve,	ha	kártya	lehetővé	tesz	egy	újabb	támadást).

Ha	nincs	elegendő	hadosztályuk	a	támadáshoz,	akkor	is	megin-

dul	visszafelé	a	frontvonalból	minden	egység,	üresen	hagyva	az	

általuk	elfoglalt	régió(ka)t,	egészen	addig	menetelve,	amíg	a	ma-

gyar	 fennhatóság	alatt	 lévő	területhez	érnek.	 Ilyenkor	a	szom-

széd	 régió	 határain	 csoportosulnak	 az	 ellenséges	 seregek,	 és	

addig	várják	a	következő	körökben	érkező	erősítés(eke)t,	amíg	

erőfölényben	nem	tudnak	támadni.	

Ezt	a	mechanizmust	a	magyar	fél	kihasználhatja,	hiszen	egyetlen	

egységének	 kockáztatásával	meg	 tud	 akasztani	 egy	 ellenséges	

előnyomulást.	Erre	a	Tiszti különítmény	különösen	alkalmas.
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A játékban a harc szabályai egyszerűek: csak az a fél tud támadni, 

amelyik erősebb	(több	figurája	van).	Ilyenkor	a	csata	kimenetele	is	eldől,		

tehát	a	támadó,	amennyiben	végre	tudja	hajtani	a	támadást,	mindig	győz.	

A	hadügyminiszter	különleges	képessége,	hogy	egyenlő	erők	esetén	is	si-

keres. A	veszteségek	ezt	követően	kerülnek	meghatározásra,	így	előfordul-

hat,	hogy	végül	a	győztes	veszít	több	hadosztályt.	Mindkét fél veszteségére 

dobni	kell,	így	állapítjuk	meg	az	eredményt.	A	hadügyminiszter	különleges	

kockát	használ,	ha	ő	irányítja	a	csapatokat	magyar	offenzíva	esetén	(lásd	

a	VI.2.4.	pontot).	A	támadó	minden	egysége	után	egy	kockával	dob,	a	védő	

mindig	a	seregszámánál	eggyel	kevesebb	kockával,	és	a	kapott	eredmény	

szerint	leveszi/lefekteti	a	megsemmisült/kivérzett	egységeit.	Amikor	a	vé-

dőnek	csak	egyetlen	egysége	van,	akkor	természetesen	nem	dobhat.

V. VÉREN VETT FÖLD: A HARC SZABÁLYAI
A	 játékban	 figurák	 jelenítik	meg	az	 egyes	 államok	haderejét,	 a	hadosztá-

lyokat.	Korábban	már	említettük	az	egységkorlátot:	egy	mezőn	maximum	

4	hadosztály	lehet	egy	állam	hadseregéből.	A	magyar	erők	akár	egyszerre	

4	hadosztállyal	is	tudnak	támadást	intézni,	de	az	utódállamok	csak	3-mal,	

amennyiben	a	Magyar	Királyság	területén	állnak,	hiszen	egy	hadosztályuk-

ra	minden	esetben	szükség	van,	mint	rendfenntartó	erőre.	Az	előzőekben	

említett	két	különleges	esetben:	az	utánpótlási	vonal	megtisztításakor,	illet-

ve	az	országból	kiszorított	ellenséges	hadak	egyszerre	akár	4	hadosztállyal	

is	képesek	támadni.	Erre	a	magyar	félnek	mindig	figyelnie	kell!

A magyar haderő megtámadja Észak-Erdélyt (ez most a hadügymi-

niszter akciója, így egyenlő erővel is támadhat). A 4 támadó 4 koc-

kával dob a védő veszteségére, ráadásul a hadügyminiszter speciális 

kockáját használhatja; a 4 védő csak 3 kockával dob a támadó vesztsé-

gére. A veszteségdobások következtében a román fél 2 egységet levesz, 

a magyar fél is egyet, 1 pedig leharcolt lesz, amit a figura eldöntésével 

jelzünk. A megmaradt román egységek visszavonulnak Dél-Erdélybe, 

a magyarok pedig bevonulnak Észak-Erdélybe. Győztünk!

Zavart	 okozhat,	 hogy	 a	 leharcolt	magyar	 egység	 ugyanúgy	 fektetve	 van,	

mint	a	frissen	toborzott,	miközben	másik	körben		kell	őket	talpra	állítani.	

Ennek	nyomon	követése	a	játékosok	figyelmére	és	becsületére	van	bízva.

Nem	történik	semmi,	a	katonákon	egy	karcolás	sem	esett,	

bátran	indulnak	a	következő	csatába.

Egy	kiválasztott	egység	leharcolt	lesz,	a	veszteségek	miatt	

csökken	 a	 harcértéke.	 Ekkor	 el	 kell	 fektetni,	 és	 ebben	

az	 állapotban	 nem	 tud	 támadni,	 de	 védekezik,	 ha	 újabb	

támadás	éri.	Ha	védő	volt,	akkor	visszavonul	egy	mezőt,	

ha	támadó,	akkor	bevonul	az	elfoglalt	régióba.	A	leharcolt	

egységek	 egy	 forduló	 alatt	 automatikusan	 feltöltődnek,	

az	 összecsapást	 követő	kör	honvédő	 fázisának	 az	 elején	

állnak	 talpra.	 Ez	 hátrány	 a	 magyar	 félnek,	 mert	 csak	 a	

következő	támadási	lehetőség	után	állhat	talpra.

Egy	kiválasztott	egység	levételre	kerül.	Ha	magyar,	akkor	

újra	toborozható	lesz,	ha	nem	magyar,	akkor	végleg	kike-

rül	a	játékból.

 A VESZTESÉGKOCKA

megszállt régióban, helyőrségként. Ezzel meglenne ugyan a túl-

erejük (3:2), de a fekvő román egység nem támadhat, viszont a 

fekvő magyar védekezhet, így az erők  kiegyenlítődnek (2:2). 

1919 tavaszán a miniszterfázisban a leharcolt magyar egység 

még nem támadhat, csak annak végeztével állítjuk talpra, a le-

harcolt román egység viszont a honvédő fázis elejére talpra áll, 

így ekkor már részt vehet az újabb támadásban.

1919 telén, a miniszterfá-

zisban 2 magyar hadosztály 

megtámadja Dél-Erdélyt, ahol 

2 román hadosztály áll (mögöt-

tük a Székelyföldön pedig 1). A 

veszteségdobásoknak köszön-

hetően 1-1 hadosztály leharcolt 

lesz, a többi sértetlen marad. 

A román visszavonulás után Dél-Erdélyben 1 álló és 1 fekvő ma-

gyar egység lesz, a Székelyföldön pedig 2 álló és 1 fekvő román 

egység. A honvédő fázisban a románok megtámadhatnák Dél-Er-

délyt, hiszen belép ide az erősítésük az anyaországból, ami ugyan 

tovább nem mozoghat, de egy seregnek úgyis maradnia kell a 4. fázis

3. fázis

V.1. A HARC ÁLTALÁNOS SZABÁLYAI

2. fázis

1. fázis

ÖKÖLSZABÁLY
Ha a harcban fekvő (frissen toborzott vagy leharcolt) egység is 
részt vesz, és nem tudunk másra sebesülést (keresztet) kiosz-
tani, akkor már ennek hatására is megsemmisül.

ÖKÖLSZABÁLY
Támadni	mindig	csak	szomszédos	mezőre	lehet.	Győzelem ese-

tén	a	támadók	ott	maradnak	az	elfoglalt	régióban,	míg	a	védők	

visszavonulnak egy szomszédos régióra.

ÖKÖLSZABÁLY
Támadni	egy	akcióval	csak	egy	mezőről	lehet	egy	másik	mezőre,	

tehát	 nem	 lehet	 több	 irányból,	 kivéve,	 ha	 a	 hadügyminiszter	

irányítja	az	offenzívát.
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V.1.1. A HARC MENETE MAGYAR TÁMADÁSNÁL
Kiválasztjuk	 a	 támadás	 irányát	 és	 az	 abban	 részt	 vevő	 egysé-

geket.	Csak	a	hadügyminiszter	vezette	sereg	tud	egyszerre	két	

irányból is támadni.

Az	erőviszonyok	megállapítása:	a	magyar	fél	a	hadügyminiszter	

akciójával	 egyenlőség	esetén	 is	 győz,	de	 túlerő	ellen	vele	 sem.	

Dobunk	a	védő	veszteségére,	minden	harcban	részt	vett	támadó	

egység	után	 egy	kockával.	A	 védő	dob	 a	 támadó	veszteségére,	

eggyel	kevesebb	kockával,	mint	ahány	serege	részt	vett	a	harc-

ban.	Ezután	leszedjük/eldöntjük	a	veszteségeket/sebesülteket.

A	védő	visszavonul	a	támadási	sávjának	megfelelő	szomszédos	

mezőre;	ha	a	visszavonulást	elzárja	egy	magyar	sereg,	akkor	a	

kisantant	csapatok	megsemmisülnek.	Ha	a	támadási	sáv	egy	hát-

rébb	lévő	mezőjén	lévő	egységekkel	együtt	már	túllépnék	a	né-

gyes egységlimitet, akkor a limit feletti egységek automatikusan 

levételre	kerülnek,	elsőként	a	leharcolt	hadosztályok.
HALADÓ VERZIÓ (csak a sokadik játék után ajánljuk!)

A	területi	egységlimit	miatt	előfordulhat,	hogy	komoly	veszteségeket	szen-

ved	a	visszavonuló	fél.	Amennyiben	nehezíteni	akarjuk	a	játékosok	dolgát,	

úgy	alkalmazhatjuk	a	következő	szabályt:	ha	egy	sereg	olyan	mezőre	kényte-

len	visszavonulni,	ahol	az	ott	tartózkodókkal	már	túllépné	az	egységlimitet,	

akkor	csak	a	leharcolt	egységei	vesznek	el,	az	ép	egységek	megmaradó	több-

lete	pedig	átugorhatja	az	adott	mezőt,	és	a	következő	szabad	helyre	tesszük.

V.1.2. A HARC MENETE MAGYAR VÉDEKEZÉSNÉL
Sorrendben	következnek	az	utódállamok,	és	sorra	ellenőrizzük	a	

támadási irányaikat, hogy hol tudnak továbblépni Budapest felé.

Az	erőviszonyok	megállapítása:	ellenséges	túlerő	esetén	magyar	

vereség,	ha	ez	nincs	meg,	akkor	a	támadás	sem	indul	el.	Ha	meg-

van	a	túlerő,	akkor	is	van	még	lehetősége	a	játékosoknak,	hogy	

kijátszott kártyák  hatásaival blokkolják a kibontakozó támadást.

A	támadó	dob	a	védő	veszteségére,	minden	harcban	részt	vett	

egysége	után	egy	kockával.	A	védő	dob	a	támadó	veszteségére,	

eggyel	kevesebb	kockával,	mint	ahány	egysége	részt	vett	a	harc-

ban.	Veszteségek	leszedése,	a	sebesültek	lefektetése.

A	magyar	fél	visszavonul	egy	szomszédos	mezőre,	amelyen	nem	

áll ellenséges egység. Az egységlimitre való tekintettel a vissza-

vonuló sereg megosztható több régió között is.

V.2. A FEGYVERES HARC KÖVETKEZMÉNYEI
Ha	a	magyar	félnek	sikerül	támadó	hadműveletben	legyőznie	az	el-

lenséget,	és	így	felszabadít	egy	régiót,	akkor	eggyel	növeli	a	morált,	

hiszen	a	közvélemény	is	értékeli	a	katonai	diadalt.	Nincs	azonban	a	

morálbónusz egy támadás visszaverése esetén, vagy amikor bevo-

nulunk	egy	üres	területre.

Ha	 a	magyar	 fél	 harcban	 felszabadít	 egy	 területet,	 akkor	 eggyel	

csökkentenie	kell	a	diplomácia	szintjét,	hiszen	az	antant	nem	nézi	

jó	szemmel	a	honvédő	háborút,	és	büntetésként	szankciókat	léptet	

életbe.

Ha	akár	védekező,	akár	támadó	harcban	megsemmisül	egy	magyar	

egység,	akkor	eggyel	csökken	a	morál,	mert	a	veszteségek	nagyon	

rossz hatással vannak a társadalom hangulatára.
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VI. SZÉP MUNKA, MINISZTER ÚR! – A JÁTÉKOS SZEREPEK
A	magyar	 oldalt	 egy	 fiktív	 nemzeti	 egységkormány	 négy	 kulcsfontosságú	

minisztere	(hadügy,	pénzügy,	külügy	és	belügy)	képviseli.	Minden minisz-

ter	egy	saját	minisztertáblával	rendelkezik,	amelyen	fel	vannak	tüntetve	a	

speciális	képességei,	és	helyet	kapnak	az	akciókorongjai,	valamint	egyedi	

miniszterlapjai. Ez	 a	 négy	 szereplő	minden	 játékban	megjelenik,	 játékos-

számtól	 függetlenül,	 tehát	 ha	 valaki	 egyedül	 játszik,	 akkor	 mind	 a	 négy	

minisztériumot	irányítania	kell.	Ekkor	több	szerepet	is	játszik,	tehát	külön	

kell	kezelnie	az	akcióit,	speciális	képességeit,	a	kézben	tartott	kártyáit	és	

miniszterkorongjait	(ezeket	átcsoportosítani	csak	külön	akcióval	tudja).		

Az akciólehetőségek felsorolása:

seregek toborzása, mozgatása

különleges	képességek	használata	(lásd	minisztertábla)

lapkijátszás	(akciólap	vagy	miniszterkártya)

törvény elfogadása

laphúzás

Minden	 miniszternek	 két	 akciója	 van	 körönként.	 A	 minisztertábla	 jobb	

felső	 sarkában	 van	 a	 helye	 a	 miniszterek	 két	 akciókorongjának.	 Ezek	 át-

fordításával	 jelezzük,	 ha	 felhasználtunk	 vagy	 elveszítettünk	 egy	 akciót.

Minden	miniszter	rendelkezik	3-4,	csak	rá	jellemző	különleges	képesség-

gel, amelyek a minisztertábla bal oldalán vannak felsorolva. Minden akti-

válásuk	egy	akcióba	kerül	(akár	kétszer	is	végrehajthatóak	körönként),	ki-

véve	a	hadügyminiszter	két	utolsó	képességét,	amelyek	állandó	hatásként,	

akció	elköltése	nélkül	is	érvényesülnek. 

A	miniszterek	véletlenszerűen	kapnak	lapokat,	és	előfordulhat,	hogy	a	pénz-

ügyminiszter	 csak	 katonai	 és	 belügyi	 lapokból	 tud	 játszani.	 Ezért	minden	

miniszternek	van	6-6	speciális,	a	saját	szerepére	jellemző	lapja,	amelyekből	

a	játék	elején	véletlenszerűen	húz	hármat,	és	elhelyezi	a	tábláján.	A	lapokat	

felhasználhatja	a	játék	során	egy	akció	elköltésével,	majd	végleg	kikerülnek	

a játékból. Ezekre nem vonatkoznak más kártyák hatásai, tehát nem lehet 

őket	feláldozni	(például	puccsra),	vagy	használat	után	bárhogy	visszavenni.	

VI.1. A MINISZTEREK ESZKÖZEI

VI.1.2. MINISZTERI SPECIÁLIS KÉPESSÉGEK

VI.1.3. MINISZTERKÁRTYÁK

VI.1.1. AKCIÓKORONGOK

miniszter ikon MINISZTER TÁBLA

miniszterkorongok beváltásával  
szerezhető bónuszok

speciális képességek

akciókorongok helye

TIPP 
A játék elején kapott miniszterlapok számának csökkentése (ket-
tőre vagy egyre) kiváló lehetőség a tapasztalt játékosok számára  
a nehézségi szint növelésére, a nagyobb kihívásért.

1

2

3

4

5

1

1

2

2

3

3

4

A	világháborúban	megnövekedett	tűzerő	vérbe	fojtotta	a	tömeges	rohamo-

kat.	A	3-4	fő	által	kezelt	géppuska	lövedékeinek	száma	100	gyalogoséval	ért	

fel;	megközelíteni	az	ellenséget	csak	kis	csoportokban,	rejtve	volt	érdemes.
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Az	összesen	24	speciális	miniszterlapból	12	lesz	játékban	egy	alkalommal,	és	

mivel	erős	lapok,	általában	ki	is	játsszuk	őket;	így	a	játékosok	akcióik	majd-

nem	negyedét	ezekre	költik	majd,	ezért	fontosságukat	nem	lehet	túlbecsülni.

Elég	valószínű,	hogy	egy	diplomata	rosszul	irányítana	egy	hadsereget,	egy	

katona	pedig	könnyen	kudarcot	vall	egy	vállalat	élén.	A	személylapok	sza-

badon	 kijátszhatók,	 de	 amennyiben	 egy	 játékos	 a	 szerepének	megfelelő	

személyt játszik ki, akkor az adott minisztérium munkájára hatással van 

a szakmai hozzáértés, és a miniszter egy vagy két miniszterkorongot kap, 

amelyeket	külön	gyűjt. Ha egy személylap kétféle kasztba tartozik, ak-

kor az azt kijátszó illetékes miniszter megkapja érte a miniszterko-

rongokat. Ezeket aztán az adott miniszter a játék folyamán bármikor be-

válthatja	kisebb-nagyobb	előnyökre,	amelyek	a	minisztertábla	alsó	szélén	

vannak	felsorolva.	Ez	a	beváltás	nem	számít	akciónak!

VI.1.4. MINISZTERKORONGOK

A	miniszter	bármennyi	miniszterkorongot	elkölthet,	de	csak	a	sajátjaiból;	

a	miniszterek/játékosok	nem	adhatnak	át	egymásnak	korongokat,	kivéve,	

ha	erre	egy	kártya	lehetőséget	ad.	A	miniszterkorongok	elkölthetők	bárme-

lyik	fázisban.	Ha	két	korongért	egy	plusz	akciót	vásárolunk,	az	bármelyik	

rendelkezésre	álló	akció	lehet,	akár	azonnali	akció	is,	de	normál	akciót	csak	

a miniszterfázisban hajthatunk végre vele. 

Ritkán	előfordulhat,	hogy	a	miniszter	nem	tud-

ja	értelmesen	felhasználni	a	lapjait	és	speciális	

képességeit, ilyenkor elkölthet akciót laphú-

zásra: húzhat két lapot az akciópakliból, 

ezek közül egyet megtarthat, a másikat el 

kell dobnia.	Ez	a	lehetőség	nem	szerepel	külön	

a minisztertáblákon, mert általánosan érvényes 

mindegyik miniszterre.

lap neve

lap hatása

kijátszás 
költsége

VI.2. AZ EGYES MINISZTEREK TEVÉKENYSÉGEI
 VI.2.1. A PÉNZÜGYMINISZTER
A	 pénzügyminiszter	 kezeli	 a	 nyersanyagokat,	 ezek	 aktuális	 és	 várható	

mennyiségéről	 tájékoztatja	 a	 kormányt.	 Az	 élelmezési	 fázisban	 begyűjti	

a	szenet	és	a	gabonát	minden	olyan	mezőről,	amelyen	nem	áll	ellenséges	

egység,	vagy	amelyiken	nincs	vörös	korong.	Ezután	élelmezi	a	lakosságot	

és	a	hadsereget	(részletesebben	lásd	az	élelmezési	fázis	leírásánál).

szén jelző sáv
gabona jelző sáv játék eleji 

állás

A	pénzügyminiszter	kezeli	a	nyersanyagtáblát,	amelyen	beállítható	és	kö-

vethető	az	aktuális	nyersanyagbevétel	(1-1	szenet,	illetve	gabonát	mozgat-

va	a	skálán).	Az	elveszített	vagy	felszabadított	területek	jelentette	változá-

sokat	érdemes	azonnal	átvezetni,	így	nem	kell	minden	élelmezési	fázisban	

újraszámolni.	 Ezen	 a	 táblán	 van	 a	 raktárkészlet	 is:	 a	 beszedett	 nyers-

anyag	itt	tárolható,	és	átvihető	a	következő	körre.	A	magasabb	készleteket	

+5/+10-es	korongok	segítségével	tarthatjuk	nyilván.	Az	első	forduló		gabo-

na	és	szén	bevételének	szintje	jelölve	van	a	skálán	(14	gabona	és	12	szén),	

ezzel	is	megkönnyítve	a	játék	elkezdését.

 VI.2.2. A BELÜGYMINISZTER
A	 korabeli	 szokás	 szerint	 a	 belügyminiszter	 a	 miniszterelnök	 helyettese.	 

A	játékban	ő	küzd	a	belső	ellenséggel,	próbálva	visszaszorítani	a	vörösök	ger-

jesztette	 káoszt;	 emellett	 irányítja	 a	 törvényhozást,	 amiben	 a	 törvénytábla	

van	a	segítségére.	Minden	kör	elején	a	 törvénypakliból	 felhúzunk	véletlen-

szerűen	3	törvénylapot,	amelyek	a	törvénytáblára	kerülnek,	és	abban	a	kör-

Különleges	miniszterképességei	közül	kulcsfontosságú	az,	amelynek	révén	

gabona elköltésével növelheti a morált. Egy ilyen azonnali kenyérosztás 

gyakran	megmenti	az	országot	a	káosztól	és	a	teljes	vereségtől	(ezt	sokszor	

használjuk).	A	miniszterkorongokért	megvehető	katonavonatok	hatása	pe-

dig	egy	sikeres	felszabadító	hadjáratnak	teremthet	biztos	anyagi	alapot.

A	belügyminiszter	 fontos	képessége	a	kormányzati	munka	koordinálása:	

egy	akcióval	lehetőséget	ad	arra,	hogy	a	miniszterek	egy-egy	lapot	adjanak	

át	egymásnak,	mert	mindenkinek	jobb,	ha	a	hadügyminisztériumba	keve-

redett	diplomata	képességeit	inkább	a	külügyben	kamatoztatja.

Az	 állambiztonság	 területét	 koor-

dinálva	 az	 ő	 hatásköre	 a	 felforgató	

kommunistákkal való leszámolás 

(vörös	 lapok	 eldobatása),	 illetve	 a	

beszivárgó diverzánsok megfékezése 

(fekete	 lapok	 eldobatása).	 Azonnali	

akcióként	+1	morállal	tudja	emelni	az	

aktuális szintet, ami sokszor létfon-

tosságú	a	kapituláció	elkerüléséhez.

VI.2.3. A KÜLÜGYMINISZTER
A	nagy	háború	győztesei	1918	és	1920	között	új	 világrendet	 alakítottak	

ki. Erre a folyamatra Magyarországnak nem volt semmilyen befolyása,  

a	játékban	azonban	egy	ambiciózus	diplomata	megcsillogtathatja	képessé-

geit.	A	külügyminiszternek	figyelnie	kell	a	diplomácia	sávra,	hiszen	csak	ő	

tud	azonnal	beavatkozni,	ha	katasztrófa	fenyeget;	emellett	lehetősége	van	

egy	különösen	rossz	esemény	elhárítására	is,	amit	le	tud	cserélni	egy	re-

mélhetőleg	kedvezőbbre.	A	minisztertáblák	közül	a	legösszetettebb,	a	dip-

lomácia	tábla	kezelése	is	az	ő	feladata.	

A DIPLOMÁCIA TÁBLA
Az	ország	diplomáciai	lehetőségei	erősen	korlátozottak	ebben	az	időszak-

ban	–		„az	ellenségem	ellensége	a	barátom”	elv	lehet	leginkább	a	segítsé-

günkre.	Mindhárom	ellenünk	támadó	kisantant	államnak	van	egy	ellenfele,	

aki	féltékenyen	figyeli	annak	magyarországi	sikereit,	így	bizonyos	feltéte-

lekkel	hajlandó	segíteni	a	magyar	kormánynak.	A	segítségnek	4	fokozata	

van,	amelyek	nagyrészt	megegyeznek,	csak	más-más	utódállam	rovására	

történnek.	A	segítségnek	azonban	ára	van…	

ben	a	játékosok	bármelyiket	elfogadhatják	(a	lapok	szövege	adja	meg,	hogy	

melyik	miniszternek	kell	akciót	költenie	ehhez).	A	következő	húzáskor	az	el	

nem	fogadott	törvényeket	eldobjuk,	de	a	belügyminiszter	dönthet	úgy,	hogy	

az	egyiket	még	napirenden	tartja,	ez	esetben	csak	két	új	lapot	kell	húzni.

A	lovakat	és	a	férfiakat	elnyelte	a	Nagy	Háború,	így	a	mezőgazdaság	óriási	

válságba	jutott	1918-ra.	A	város	éhezett,	és	a	falu	is	koplalt.	A	napi	betevő	

falat	biztosítása	a	 legalapvetőbb	 feladata	volt	a	 családnak	és	az	államnak	

egyaránt.	Ez	utóbbinak	volt	törvényes	lehetősége	a	fegyveres	begyűjtésre.

Egy	korongért	egy	meghatározott	speciális	képesség	használható,	 

tehát	 a	 játékos	 kap	 egy	 plusz	 lehetőséget,	 ami	 minden	 esetben	

azonnali	akciónak	számít.

Két	korongért	kaphat	egy	plusz	–	akár	azonnali	–	akciót,	a	meglévő	

akcióin	felül.

Három	korongért	 pedig	 kaphat	 egy	 nagyon	 erős	 speciális	 akciót	 

vagy hatást.

1

2

3

TIPP 
A játékban korlátozottan megjeleníthetjük a gazdaság kitettségét az 
évszakok változásának: télen kevesebb szén áll rendelkezésre a növek-
vő lakossági felhasználás miatt, de nyáron több gabonát kapunk; 
a hiányt/többletet az adott évszaknál jelöli a térkép időskálája. Az  
opcionális szabály használatát a tapasztaltabb játékosoknak ajánljuk.
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1919 tavaszán vagyunk, a magyar helyzet katasztrofális, 4 vörös 

lap szívja el az erőforrásokat. Nincs elég katonánk, a románok 

előtt nyitva áll az út Budapestig. Mit tehetünk? 

A vörös lapok összesen 8-al csökkentik az orosz diplomácia cél-

számát, tehát már 14 nyersanyagért különbékét köthetünk, hogy 

aztán már csak két ellenféllel harcoljunk. 

Ha szerencsésen jöttek ki a miniszterlapok, akkor nálunk van az 

Érdekszövetség (minden vörös lap 3-mal csökkenti a célszámot), 

a Keleti lehetőségek (minden orosz diplomáciára költött nyers-

anyag duplán számít), és az Ellenségem ellensége (a diplomata 

lapok olasz és lengyel zászlói orosznak számítanak). 

Ezek jó kombinációjával, akár 4-5 szénből (és 3 akcióból) egyszer 

és mindenkorra letudhatjuk a román fenyegetést, cserébe sajnos 

Székelyföldről és Dél-Erdélyről le kell mondanunk. 

teljesíthető,	 és	 egyszeri	 előnyt	 ad,	 így	 a	 diplomáciakorongot	 le	 kell	 ven-

nünk	 a	 következő	 kör	 előkészítése	 során.	 A	 felső	 két	 lehetőség	 azonban	

állandó hatást jelent, ami akár a játék végéig tarthat, ugyanakkor feltételei 

is	vannak.	Ennek	megfelelően	a	diplomáciakorong	a	következő	kör	elején	

is	ott	marad,	különbéke	esetén	pedig	elmozdíthatatlanul	abban	a	sorban	

marad a játék végéig.  

ÁLTALÁNOS FEGYVERSZÜNET

KÜLÖNBÉKE

Abban	 a	 körben,	 amikor	 a	 játéktáblán	 a	 diplomácia	 sáv	

legfelső	mezőjét	először	elérjük,	levesszük	az	ott	lévő	ko-

rongot, és a kör végéig az ellenségeink egyike sem támad 

(események	hatására	sem,	de	az	erősítések	megérkeznek).

Az	utódállamok	 csak	akkor	hajlandók	a	különbékére,	ha	 területi	 igénye-

iket	 legalább	részben	kielégítették;	ezért	előfeltétel, hogy legalább két 

régión az adott állam hadserege álljon, vagy ki kell üríteni, és átad-

ni számukra a támadási sávuk első két mezőjét (a	kiürített	területeket	

1-1	ellenséges	katonával	 jelöljük).	A	különbékét	nem	 lehet	 felrúgni,	az	a	

játék	végéig	tart.	A	különbéke	végleges	lemondást	 jelent	az	érintett	régi-

ókról	(legalább	kettőről),	ami	biztosan	csökkenti	a	győzelmi	pontok	szá-

mát,	ezért	súlyos	döntés.	Kezdő	játékosoknak	ajánlott	ezt	meglépnük,	ha	

lehetőségük	adódik	rá,	mert	ezáltal	jó	eséllyel	elkerülhető	lesz	a	vereség. A 

tapasztaltabbak	pedig	érzik	majd,	hogy	mikor	kell	különbékét	kötniük,	mert	

a	többi	fronton	lenne	szükségük	szabadon	bevethető	hadosztályokra.

Ha	olyan	eseménylapot	húzunk,	amely	egy,	már	Magyarországgal	békében	

álló	nemzetre	vonatkozik,	illetve	olyanra,	amelyik	összes	katonáját	elveszí-

tette,		akkor	annak	hatásaiból	csak	az	akció-,	morál-	vagy	nyersanyagvesztés	

valósul meg, egyéb hatások nem. Például,	ha	különbékét	kötöttünk	Románi-

ával	1919	tavaszán,	majd	1919	nyarán	felhúzzuk	a	Budapest megszállása 

eseményt,	aminek	hatására	a	román	haderő	kétszer	támadhat,	és	kap	egy	

erősítést,	valamint	a	magyar	fél	veszít	3	morált,	akkor	a	békeállapot	miatt	

a	felsoroltakból	csak	a	morálvesztés	valósul	meg.	

Egy	 honvédő	 játékban	 különösen	 fontos	 a	 hadügyminiszter	 szerepe,	 így	

furcsa	 lehet,	 hogy	 csak	neki	nincs	külön	 táblája	 (a	minisztertáblán	kívül),	

de	 nincs	 is	 rá	 szüksége,	mert	 gyakorlatilag	 az	 övé	 az	 egész	 játéktábla.	 Az	

általa	toborzott	seregek	azonnal	harckészek,	nem	kell	várniuk	a	következő	

körre,	 és	 a	 sereg	 akkor	 is	 támadhat,	 ha	 egyenlő	 erővel	 áll	 szemben.	Kivé-

teles képessége, hogy elrendelhet offenzívát egyszerre két különböző 

irányból  egy harmadik régió ellen; ez	így	két	akcióba	kerül,	és	ilyenkor	is	

maximum	4	hadosztály	 tud	 egyszerre	 támadni.	

A hadügyminiszter minden támadásakor egy 

speciális (fekete) kockával dob az ellenfél 

veszteségeire, védekezéskor azonban ez nem 

áll	 rendelkezésre.	 Ráadásul	 magyar	 támadás	

esetén	a	saját	kockákat	 legfeljebb	egyszer	újra-

dobhatja egy-egy szén ellenében.

diplomácia 
korong

VI.2.4. A HADÜGYMINISZTER

Nem	történik	semmi,	a	katonákon	egy	karcolás	sem	esett,	

bátran	indulnak	a	következő	csatába.

Egy	kiválasztott	egység	leharcolt	lesz,	olyan	súlyos	veszte-

ségeket szenved. Ekkor el kell fektetni, nem mozgatható, 

kivéve	a	visszavonulást	(tehát	nem	is	támadhat).	Ha	újabb	

támadás éri, akkor még védekezhet.

Egy	kiválasztott	 egység	 levételre	kerül.	Ha	magyar,	 akkor	

később	még	újra	toborozható	 lesz,	ha	nem	magyar,	akkor	

végleg	kikerül	a	játékból	(ezen	a	kockán	4	ilyen	jel	van).

A	fentiekből	egyértelmű:	a	fontos	csatákat	a	hadügyminiszter	vívja	meg.	

A HADÜGYMINISZTER KOCKA

FEGYVERSZÜNET
Ha	elfogadtuk	a	fegyverszünetet,	akkor	a	honvédő	fázisban	az	adott	állam	

kap	ugyan	erősítést,	de	nem	hajtja	végre	a	rendes	támadását	egészen	ad-

dig,	amíg	nem	következik	be	egy	olyan	esemény,	amely	címében	vagy	le-

írásában	támadásra	utal	(ilyenek	bármely	szomszéd	támadása	mellett	az	

Árulás/Általános visszavonulás/Tömeges dezertálás események).	 Ez	

esetben	a	fegyverszünetet	felrúgják,	a	diplomáciakorong	lekerül	a	tábláról,	

az ellenség pedig a normál szabályok szerint támadni fog.

Az	orosz	 diplomácia	másképpen	működik:	 a	 célszám	 teljesítéséhez	nem	

vehetünk	igénybe	diplomata	lapokat	(azokon	nincs	orosz	zászló),	viszont	

minden,	az	asztalon	levő	vörös	lap	csökkenti	a	célszámot	kettővel.	Ugyan-

akkor	 minden	 orosz	 diplomáciai	 akció	 eggyel	 csökkenti	 a	 diplomácia	

szintet	 és	 a	morált	 is,	mivel	 Szovjet-Oroszország	 szemben	 állt	 az	 akkori	

világrenddel,	és	igyekezett	előmozdítani	a	világforradalmat.	Ráadásul	egy	

évszakon	belül	nem	egyezkedhetünk	az	oroszokkal	és	a	lengyel-olasz	pá-

rossal párhuzamosan, az ideológiai ellentét miatt. 

A	 játék	elején	helyezzünk	1-1	diplomáciakorongot	 a	 tábla	 tetejére,	 a	 vá-

lasztott	 ország	 zászlajára.	 Ha	 segítséget	 kérünk,	 akkor	 a	 külügyminisz-

ter	 egy	 akcióért	 átmozgathatja	 ezt	 a	 korongot	 az	 adott	 oszlop	 egyik	

sorára,	majd	ki	 kell	 fizetni	 a	 célszámot,	 és	 a	 hatás	 azonnal	megtörténik.	

Egy	 fordulóban	 nem	 hajthatunk	 végre	 két	 diplomáciai	 akciót	 ugyan-

azzal	 az	 országgal.	 A	 célszámot	 nyersanyagból,	 valamint	 a	 diploma-

táink	 meglévő	 kapcsolatrendszerét	 felhasználva	 kell	 kiegyenlíteni.

A	lengyel	és	olasz	tárgyalásokon	használhatjuk	a	diplomata	kártyákon	lévő	

kis	lengyel	vagy	olasz	zászlócskákat,	mindegyik	eggyel	csökkenti	a	célszámot.	

Ez	egy	speciális	helyzet,	bármelyik	(és	akár	mindegyik)	 játékos	eldobhat	a	

kezéből	diplomata	lapo(ka)t,	hogy	a	megfelelő	zászlókat	beváltsa,	ami	nem	

számít	akciónak	(a	külügyminiszter	miniszterkorongo(ka)t	kap	az	így	általa	

eldobott	diplomata	lapokért).	A	diplomácia	tábla	alsó	két	sora	könnyebben

célszám

előfeltétel

költség
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VII. PIKÁNS TÖRTÉNELMI ÍZKOMPONENSEK

A	 vörös	 korong	 olyan	 régióra	 kerül,	 amelyik	 nem	 áll	 a	 nemzeti	 kormány	

irányítása	 alatt,	 hanem	 fegyveres	 kommunista	 bandák	 vették	 át	 a	 hatal-

mat.	Ezeken	a	mezőkön	nem	lehet	toborozni,	és	nyersanyagot	sem	tudunk	

begyűjteni.	Ha	belép	a	mezőre	egy	bármilyen	egység	(akár	kisantant),	akkor	

a	vörös	korong	harc	nélkül	lekerül	a	tábláról,	ami	nem	számít	támadásnak,	

de annyi egység kell a belépéshez, ahány vörös korong van az adott régióban 

(maximum	kettő).

Ha	egy	magyar	sereg	visszavonul	egy	olyan	 területre,	ahol	vörös	korong	

van,	 akkor	 leszedi	 azt,	 de	maga	 is	 elveszít	 egy	egységet.	A	vörös	korong	

lekerül,	de	a	magyar	hadosztály	is	megsemmisül,	így	morálvesztéssel	is	jár.

VII.1. VÖRÖS KORONG
A	 játék	 elején	 a	 Bánáton	 van	 egy	 francia	 korong	 (illetve	 kártya	 hatására	

kerülhet	még	egy	francia	sereg	ide).	A	korong	a	térségben	állomásozó	francia	

csapatokat	jelképezi,	akiknek	az	volt	a	feladatuk,	hogy	a	román	és	szerb	sere-

gek	között	megakadályozzák	a	fegyveres	konfliktust	a	vitatott	területekért.	

A	 franciák	 nem	 vesznek	 részt	 tevőlegesen	 a	 magyarok	 elleni	 háborúban,	 

ezért	nem	figurával	 jelöljük	őket.	Nem	mozognak,	nem	támadnak,	és	nem	

számítanak	megszállónak	a	szerbek	szempontjából,	 tehát	egy	szerb	egység-

nek mindig kell állnia a régióban az utánpótlási vonal fenntartására. Ezért nem 

számítanak	bele	az	egységkorlátba	sem,	így	akár	4	szerb	is	állhat	mellettük.

VII.2. FRANCIA KORONG

VII.3. ÁLLAMFŐ LAPOK

Ha	a	magyar	 fél	megtámadja	a	Bánátot,	 akkor	a	 franciák	 is	 részt	vesznek	a	

harcban	a	szerbek	oldalán;	egy	francia	korong	egy	hadosztálynak	számít	(ha	

ezzel	 túlerőbe	 kerülnek,	 akkor	 a	 magyarok	 nem	 is	 támadhatnak),	 veszte-

ségként	először	őket	kell	 levenni.	Ha	sikerül	felszabadítani	a	régiót,	akkor	a	

francia	korong	végleg	kikerül	a	játékból	abban	az	esetben	is,	ha	a	magyar	fél	

egyébként	nem	okozott	veszteséget	harcban.

Magyar	visszavonuláskor	is	ellenséges	egységnek	számít	a	francia	korong,	te-

hát	a	magyar	csapatok	nem	vonulhatnak	ide	vissza,	amíg	a	korong	fent	van.

Azon	túl,	hogy	megnehezítik	a	hadműveletet,	még	egy	negatív	hatása	van	

annak,	 ha	harcba	keveredünk	a	 franciákkal:	 a	diplomácia	 sávon	azonnal	

visszaesünk	3	mezőt	(azzal	a	büntetéssel	együtt,	ami	a	megszállt	Bánát	fel-

szabadításáért	egyébként	járna).	Ez	a	felszabadító	háború	kockázata.

A	korszakban	Magyarországon	három	különböző	politikai	berendezkedés	vál-

totta	egymást,	és	mindegyiket	meghatározta	egy	vezető	személyisége:	Káro-

lyi Mihály, Kun Béla és Horthy Miklós.	Az	ő	kiemelkedő	szerepüket	jeleníti	

meg	a	3	államfő	lap	(Kun	soha	nem	volt	hivatalosan	az	államfő,	de	mindenki	

elfogadta	vezető	szerepét).	Ezek	a	lapok	különféle	események	hatására	kerül-

nek játékba, és ekkor az összes hatásuk azonnal megvalósul, majd az állandó 

hatások	a	következő	kör	előkészítő	fázisában	újra,	egészen	addig,	amíg	játék-

ban	vannak.	Egy	államfő	lap	akkor	kerül	ki	a	játékból,	ha	egy	másik	államfő	lap	

bekerül,	illetve	ha	puccsal	eltávolítják	a	játékosok.

Amikor	 Horthy	 Miklós	 játékba	 kerül,	 akkor	 vele	

együtt	egy	plusz	akciólehetőséget	is	kapnak	a	játéko-

sok, ami a megnövekedett nemzeti mozgásteret szim-

bolizálja.	Ez	a	korong	ugyanolyan	akcióra	ad	lehető-

séget,	 mint	 a	 miniszterek	 akciókorongjai,	 de	 nincs	

meghatározva, hogy melyik miniszter használja fel az 

adott fordulóban, ez a játékosok szabad választása. A 

következő	körben	pedig	újra	dönthetünk,	 hogy	me-

lyik	miniszternek	van	rá	leginkább	szüksége.		

A játékban több politikus is ál-

lamfői	pozíciót	tölthet	be	(bár	van	

köztük	 olyan,	 aki	 a	 valóságban	

közelében	sem	járt	a	címnek),	egy	

–	éppen	a	 legnagyobb	méltóságot	

betöltő	–	 szereplő	azonban	kima-

radt.	 IV.	Habsburg	Károly,	magyar	

király 1918 novemberében le-

mondott jogainak gyakorlásáról, 

de a trónról nem. A Népköztár-

saság	 illetve	 a	 Tanácsköztársaság	

idején nem játszhatott szerepet, és 

hiába	állították	vissza	1920-ban	a	királyságot,	az	antant	nem	járult	hozzá	

visszatéréséhez, ami kapóra jött Horthynak, hogy megtartsa kormányzói 

hatalmát.	Végül	a	sikertelen	királypuccsok	után	megfosztották	a	tróntól.

Mivel	Károlyi	és	különösen	Kun	nem	segíti	elő	a	magyar	győzelmet,	a	játé-

kosoknak	lehetőségük	van	puccsal (államcsínnyel) eltávolítani	őket.	Erre	

a	miniszterfázisban	kerülhet	sor,	a költsége 3 akció elköltése, vagy 1 ak-

ció és 3 szabadon választott személylap eldobása.	Sikeres	puccs	után	az	

államfői	poszt	üresen	marad,	amíg	egy	esemény	hatására	be	nem	tölti	más.

Vörös korong csak kártyák hatására kerülhet fel a térkép meghatáro-

zott mezőire. Az Őszirózsás forradalom eseménynek köszönhetően 

Budapestre (ha ezt a következő körig nem sikerül eltávolítani, akkor 

még egy kerül ide), a Vörös láng bolsevik lap hatására pedig Buda-

pestre és a Palócföldre. Így akár 3 vörös korong is lehet egyszerre a 

térképen, megnehezítve a játékosok dolgát.

A játék kezdetén egy francia korong van a Bánáton, és a Szeged 

megszállása esemény hatására még egy kerülhet ide. Magyar tá-

madás esetén a francia korong egyenértékű egy szerb hadosztállyal, 

és ugyanúgy harcol. Csábító lehet megtámadni a gazdag Bánátot, és 

kiütni a francia ellenfelet (magyar győzelem esetén megsemmisül). A 

támadás diplomáciai költsége könnyen az ország vesztét okozhatja.

ÖKÖLSZABÁLY
Minden játékban lévő tiszti különítmény csökkenti eggyel 
a puccs akció- vagy lapköltségét, de az államcsíny minden-
képpen minium egy akcióba fog kerülni.



32 33

VIII.1. MAGYAR VERESÉG

VIII.3. NÉPSZAVAZÁSOK

VIII.2. GYŐZELMI PONTOZÁS

A	játék	célja,	hogy	az	ország	minél	nagyobb	területét	birtokoljuk	1920.	június	

4-én.	Az	egyes	régióknak	különböző	pontértéke	van,	ezeket	összeadva	kapjuk	

meg	a	végső	pontszámot,	amely	meghatározza	a	győzelem	mértékét.	Győzni	te-

hát	csak	a	játék	végén	lehet,	de	bármikor	elveszíthetjük	a	játékot	menet	közben.

A	 morál	 vagy	 a	 diplomácia	 sáv	 jelzője	 a	 legalsó	 szinten	 áll	 

az	eseményfázis,	miniszterfázis	vagy	a	honvédő	fázis	végén.

Valamelyik utódállam hadserege elfoglalja Budapestet.

Csonka-Magyarország	egyik	régióján	ellenséges	egység	áll	(ezek	

a	következők:	Észak-Dunántúl,	Dél-Dunántúl,	Budapest,	Jászkun-

ság,	Bácska,	Palócföld,	Tiszántúl).

Budapesten vörös korong van.

Észak-Felvidék,	Horvátország	(ahol	viszonylag	csekély	volt	a	ma-

gyarság	etnikai	aránya):	1-1 pont

Bánát,	Észak-Erdély,	Kárpátalja,	Dél-Erdély,	Nyugat-Felvidék,	Ke-

let-Felvidék: 3-3 pont

Székelyföld: 4 pont

Amennyiben	 nem	 sikerül	 látványos	 hadisikereket	 elérnünk,	 még	 mindig	

törekedhetünk	diplomáciai	eredményekre.	A	játék	végén,	ha a diplomácia 

sávban a sötétkék zónában vagyunk (sikeres	külpolitikával	megszerez-

tük	 az	 antant	 jóindulatát),	 akkor	módunk	 nyílik	 egyes	magyar	 többségű	

területeken	 népszavazást	 tartani.	 A	 játékosok	 szabadon	 választhatnak	 – 

akár többet is –	a	népszavazások	közül,	hogy	melyiket	akarják	végrehajtani.

A játékhoz tartozik 6 népszavazás kártya, amelyek mindegyikének van 

előfeltétele.	Ha	a	feltétel	fennáll,	akkor	a	magyar	félnek	annyi	diplomácia	

pontot	és	nyersanyagot	kell	költenie,	amennyit	a	kártya	előír.	Amennyiben	

ez rendelkezésre áll, akkor a népszavazás sikeres. A játékosok ehhez fel-

használják	az	utolsó	körből	megmaradt	nyersanyagaikat,	illetve	a	kézben	

maradt	diplomata	kártyáikon	lévő	olasz	és	lengyel	zászlókat	is	beválthat-

ják	1-1	diplomácia	pontra.	Ezen	kívül	a	diplomácia	skáláról	is	költhetnek	

diplomácia	pontot,	mindegyikért	eggyel	csökkentve	a	diplomácia	szintet,	

de	ha	a	 jelző	ennek	hatására	kicsúszik	a	világoskék	sávból,	akkor	a	nép-

szavazási	folyamatra	már	nem	költhetünk	többet,	a	folyamat	azonnal	leáll.	

VIII. VERESÉG VAGY GYŐZELEM

lap nevenépszavazás feltétele

régió rövid bemutatása sikeres népszavazás
költsége

A	játék	folyamán	minden	körben	legalább	3	alkalommal	kell	ellenőriznünk	

a	vereség	feltételeit.	A	magyar	fél	azonnal	veszít,	és	a	játék	véget	ér,	ha:

A	magyar	fél	vereséget	szenved	a	játék	végén,	pontszámtól	függetlenül,	ha:

1

1

1

2

2

3

2

Haladó játékban	a	pontozáskor	a	morálsáv	állását	is	értékeljük:

ha a zöld sávban van: +3 pont

ha	a	(citrom)sárga	sávban	van:	+1 pont

ha	a	narancs(sárga)	sávban	van:	-1 pont

ha a vörös sávban van: -3 pont

1

2

3

4

Ebben	az	esetben	a	játékban	elérhető	összpontszám	28-ra	nő.

Amikor	az	antant	felszólítására	a	magyar	Vörös	Hadsereg	1919	júni-

us	végén	megkezdte	a	felszabadított	felvidéki	terület	kiürítését,	ezzel	

gyakorlatilag	elismerve	a	ránk	erőszakolt	igazságtalan	határokat,	sok	

katona	úgy	érezte,	hogy	nem	szabad	feladni	a	véren	visszavett	földet.	

A	 11.	 páncélvonat	 tisztjei	 és	 legénysége	 véleményüket	 elküldték	 a	

Népszavának	(a	korszak	legjelentősebb	baloldali	lapjának),	ott	azon-

ban	nem	akarták	meghallani	a	nép	szavát,	és	a	levelet	továbbították	a	

belügyminisztériumnak.	A	leközölhetetlen	szöveg	az	alábbi	volt:

A sikeres bánáti és partiumi népszavazás 2-2, a többi 1-1 pontot ad. Mivel 

–	egy	kivétellel	–	olyan	területeken	tartható	népszavazás,	amelyeket	nem	

birtoklunk	a	játék	végén,	így	az	adott	régió	pontértékének	csak	egy	részét	

menthetjük	meg.	Az	összes	régió	birtoklásával	elérhető	24	ponthoz	csak	az	

őrvidéki	népszavazással	tehetünk	hozzá	egy	pontot.	Az	alapjátékban	elér-

hető	maximális	összpontszám	tehát	25	(a	haladó	verzióban	28).

„Ne adjuk meg magunkat soha az antant kénye-kedvére, 

ellenben folytassuk a harcot addig, amíg vagy egy kedvezőbb 

békét erőszakolhatunk ki, vagy mindnyájan belepusztulunk, 

de az országot magunk oda ne adjuk soha.”

EPILÓGUS

Csonka-Magyarország	régióiért	nem	jár	külön	pont.	Összesen tehát 24 pont 

szerezhető	a	régiók	birtoklásáért	a	játék	végén,	de	már	1	ponttal	is	győztesnek	

érezheti	magát	minden	magyar	játékos,	ha	becsületes	küzdelemben	sikerült	

elkerülnie	a	vereséget,	és	egy	kicsivel	is	jobbnak	bizonyult,	mint	elődeink.

Bár	 a	 játékban	 számos	 lehetőségünk	 van	 rá,	 hogy	megfordítsuk	 a	 törté-

nelem	 menetét,	 a	 valóságban	 Magyarország	 sorsáról	 a	 világháborúban	

győztes	nyugati	hatalmak	döntöttek.	A	határok	meghúzásakor	elsősorban	

Franciaország	érdekei,	illetve	a	többiek	érdektelensége	volt	meghatározó,	

a	rendezés	nyilvánvaló	igazságtalansága	legfeljebb	némi	tét	nélküli	sajnál-

kozást	váltott	ki	belőlük.	A	győztes	hatalmak	nem	vették	komolyan	a	népek	

önrendelkezési	jogát,	stratégiailag	fontos	vasútvonalak,	zsíros	termőföldek	

alapján	kanyarították	az	új	határokat,	megerősítve	a	környező	kis	államo-

kat.	Így	hiába	a	nagyívű	Apponyi	beszéd	a	békekonferencián,	és	az	azt	alá-

támasztó	számtalan	földrajzi,	gazdasági	és	demográfiai	érv,	maradt	az	or-

szág	példátlan	megcsonkítása.	A	történelmi	Magyar	Királyság	területének	

kétharmada elveszett, és több mint 3 millió magyar idegen fennhatóság alá 

került.	Ilyen	súlyos	veszteséget	egyetlen	másik	ország	sem	szenvedett	el,	

de	a	magyarokkal	szembeni	könyörtelenséget	az	antant	elhibázott	külpoli-

tikai	koncepciója,	és	a	frissen	létrejövő	utódállamok	mohósága	is	táplálta.	

Most,	száz	év	elteltével	már	csak	eljátszani	tudunk	a	gondolattal:

MI	LETT	VOLNA,	HA…
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IKONOK

BELÜGYMINISZTER KÜLÜGYMINISZTERHADÜGYMINISZTER PÉNZÜGYMINISZTER

BELÜGYMINISZTER AKCIÓ KÜLÜGYMINISZTER AKCIÓHADÜGYMINISZTER AKCIÓ PÉNZÜGYMINISZTER AKCIÓ

DIPLOMÁCIA

MORÁL

GABONA

SZÉN

AKCIÓ

NYERSANYAG

HADOSZTÁLY

TISZTI KÜLÖNÍTMÉNY

LAP

FEKETE LAP

ASZTALON MARADÓ LAP 

AZONNALI LAP

VÖRÖS LAP

FELTÉTEL
A hatás létrejöttének előfeltétele 
van.

VÖRÖS LAP ELDOBÁS
A lap kijátszásakor eldobható  
egy vörös lap, külön akció nélkül.

Ha a belügyminiszter játssza ki ezt a lapot, akkor 2 miniszterkorongot ad. Ha a külügyminiszter játssza ki ezt a lapot, akkor 2 miniszterkorongot ad.

Ha a hadügyminiszter játssza ki ezt a lapot, akkor 2 miniszterkorongot ad. Ha a pénzügyminiszter játssza ki ezt a lapot, akkor 2 miniszterkorongot ad.

LENGYEL 
ZÁSZLÓ

OLASZ 
ZÁSZLÓ

CSEH 
ZÁSZLÓ

SZERB 
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1920.	június	4-én	délben	megkondulnak	Magyarország	harangjai	Fiu-

métől	Sepsiszentgyörgyig,	Bártfától	Temesvárig.	Ez	a	harangszó	fél	év-

ezrede	hirdeti	már	Hunyadi	hadainak	győzelmét	a	török	hódító	felett,	

de	a	mostani	harangzúgás	nem	a	régi	diadalnak	szól,	hanem	egy	újat,	

egy	nagyobbat	ünnepel:	az	ország	 teljes	 felszabadulását.	A	hódítókat	

elűztük,	 immár	 győzedelmes	 béke	 honol	 a	 Kárpátok	 ölén,	 melynek	

bérceiről	messze	fénylik	a	magyar	honvédek	szuronya.	A	templomok,	

imaházak	népe	és	az	utca	embere,	miután	hálaimát	zengett	a	magya-

rok	istenének,	áldja	a	nemzeti	kormány	tagjainak	nevét,	kik	megőrizték	

Szent	István	örökét,	és	megnyerték	nekünk	a	XX.	századot.

1918	őszén	rádöbbentünk,	hogy	a	Nagy	Háborúban	már	nem	győzhe-

tünk.	Sokan	éreztük	úgy:	a	háborút	ugyan	elvesztettük,	de	nem	annyira,	

hogy	ne	tudnánk	még	tovább	is	szívós	és	hősies	védekezést	kifejteni,	

hogy	ne	tudnánk	az	ellenségnek	a	végleges	győzelmet	nagyon	drágá-

vá	tenni.	Sokan	gondoltuk	így,	és	Tisza	István,	a	mártír	miniszterelnök	

ki is mondta mindezt, a jóslat pedig beteljesedett. Egymást váltották a 

fényes	és	szégyenteli	pillanatok,	hitvány	kis	győzelmek	és	dicsőséges	

vereségek,	míg	végül	a	túlerő	győzedelmeskedett;	mi	pedig	itt	marad-

tunk egy megkisebbedett Magyarországon. Ami maradt, nem sok, de ha 

szomszédaink	étvágyát	nézzük,	akkor	nem	is	kevés.	Bizonyára	lehetett	

volna	többet	is	elérni,	de	ettől	a	kormánytól	ennyi	tellett.	A	gigászi	kihí-

vásra	államférfiak,	hadvezérek	tudtak	volna	méltó	feleletet	adni,	szava-

zatvadász	percemberek	és	aktakukacok	láthatóan	nem.

Ezer	esztendeje	Árpád	magyarjai,	átkelve	a	Kárpátok	hegyláncán,	kard-

dal	szerezték	meg	ezt	a	hazát.	Tegnap	úgy	tűnt,	hogy	a	magyarok	hazája	

csak	Budapestből,	és	az	Alföld	egy	részéből	fog	állni.	Szomszédaink	már	

a	temetésünkre	gyűltek,	de	legjobbjaink	felfeszítették	a	nemzet	kopor-

sóját,	 és	 elkergették	 az	 önjelölt	 örökösöket.	 Honvédő	 harcunkat,	 új	

honfoglalásunkat	csodálja	a	nagyvilág.	A	Kárpátok	lehetne	győzelmünk	

igazi	diadalkoszorúja,	de	azt	csak	megszaggatva	 tudtuk	kicsavarni	az	

ellenség	 kezéből.	 Most	 húzzuk	 meg	 a	 sisakunk	 szíját,	 és	 szegezzük	

tekintetünket	jogos	örökünk	elbitorolt	részeire.	Nem	nyughatunk,	míg	

ősi	földünk	egyetlen	szegletét	is	idegen	katona	bakancsa	tapossa.

Volt valaha egy ország, a magyarok országa. Volt valaha egy birodalom, 

az	osztrákok	és	a	magyarok	közös	birodalma.	Volt	egy	nagy	háború,	ami	

elveszett.	Volt	egy	kormány,	amely	esküt	tett,	hogy	megmenti	az	orszá-

got.	Ez	az	ország	a	magyarok	országa	lett	volna…

Volt	négy	miniszter,	nevüket	egyetlen	magyar	gyermek	sem	viseli	soha	

többé.	Ez	a	káromkodásban	oly	gazdag	nyelv	négy	új	kifejezéssel	gyara-

podott	ebben	a	sötét	korban:	szitokszóvá	lett	mind	a	négy	név	Debrețin,	

Segedin,	Pečuh,	Ödenburg,	Miškovec	és	Budapešť	magyarjainak	ajkán.	

Elsuttogott	szitokká,	a	sötét	és	nyomorúságos	otthonok	mélyén,	ahova	

új	uraik	száműzték	a	vesztesek	nyelvét.	A	ti	 felelősségetek,	hogy	ez	a	

sokat	szenvedett	nép	most	a	feledésbe	merül,	és	a	sírt,	hol	nemzet	süly-

lyed	el,	nem	veszik	körül	népek,	csak	ellenségeink	mulatnak	boldogan	

apáink	sírhalmai	fölött.
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A	szerzők	első	helyen	szeretnék	megköszönni	Szabó Pál Csabának, a Trianon Múzeum igazgatójának a felkérést a társasjáték megalko-

tására,	és	a	töretlen	támogatást,	amivel	végigkísérte	ezt	a	hosszúra	nyúlt	projektet.	Hálásak	vagyunk	a	játék	elkészítésében	nyújtott	segít-

ségért Hajnal Ödönnek	és	csapatának,	a	Digitális Legendáriumnak,	mert	az	általunk	csak	elképzelt	külsőt	ők	alkották	képi	valósággá.	

A	3D	miniatúrákat	Latzkovits Dánielnek	köszönjük	meg,	az	utolsó	simításokat	pedig	Vörös Máténak,	mostantól	műanyag	katonáink	

rendíthetetlenül	állnak	az	örökkévalóságban.		

Felsorolni	 is	nehéz	lenne,	ki	mindenki	 járult	hozzá	saját	 idejével	és	ötleteivel,	hogy	egy	nagyszerű	játék	születhessen.	Nagyon	fontos	

hozzájárulást adott a játékhoz Pásztor Balázs és a Kicktester,	az	ország	legjobb	és	legfelkészültebb	tesztcsapata.	A	segítők	sokaságából	

még szeretnénk kiemelni Cseterics Krisztiánt és Limpár Tamást,	akik	többször	is	biztosítottak	helyszínt	a	hosszadalmas	tesztelések-

hez, illetve Bíró Gergőt és Németh Előd Artúrt,	akik	sokszor	ültek	le	velünk,	hogy	közösen	megküzdjünk	Trianon	különféle	verzióival.

Mindkét	szerző	különös	hálát	érez	saját	családja	felé,	akik	megértéssel	és	türelemmel	viselték	a	játékfejlesztés	néha	végtelennek	tűnő	

folyamatát,	és		időnként	hasznos	észrevételeket	is	tettek	tartalmi	vagy	formai	tekintetben.

  Lenhardt Balázs      Limpár Péter


