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A játékot tervezte: Almási-Kecskés Konrád 
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A játék tartozékai 

 1 db térkép 

 18 db tábornok (hadvezér) kártya 

 6 diplomáciai kártya 

 1 A4-es lapon az országkartonok (fölvágandó)  

 Másfél karton egységjelző (fölvágandó) 

 2 db dobókocka 

A térkép 

 

A. Az olasz és francia frontok nagyított mása, ahová – helyhiány esetén – a hadsereg és 

egységjelzőket lehet áthelyezni.  

B. Időmutató. Minden év – kivéve 1914-et – 4 fordulóból áll. A táblázat jelzi, hogy melyik év 

melyik fordulójától léptethető be a játékba az adott ország. 

C. Egységek árjegyzéke. 

D. Kishatalmak egységeinek száma. 

E. Szállítókapacitás száma nagyhatalmanként.  

F. A tengereket/óceánokat a kék világos árnyalata jelöli. 

G 
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G. Módosítók a csatában 

 

Jelzések: 

 A szaggatott vonal választja el egymástól a 

tartományokat. A fekete pöttyök a városokat 

jelölik. 

 A tengeri tartományokat ez a jelölés 

választja el egymástól. 

 Kikötő. Ha egy város a tengeri tartománnyal 

határos a balra jelzett módon, akkor az 

kikötőnek számít. Tehát Kiel és Hamburg is 

kikötő.  

 A vastag, fekete vonal az országhatárokat 

jelképezi. Ezeken belül -  a saját színnel 

jelölt tartományokat – találhatóak a 

magterületek. Tehát Königsberg német 

magterületnek számít.  

 

A játékban résztvevő nagyhatalmak jellemzői: 

 

 Főváros Gyárak Belépés Szövetség és 

magterület 

színe 

Francia 

Köztársaság 

Párizs Párizs 

Lyon 

kezdettől Antant 

citromsárga 

Brit Birodalom London Manchester kezdettől Antant 
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London narancs 

Orosz Cárság Szentpétervár Moszkva 

Szentpétervár 

Harkov 

kezdettől Antant 

piros 

USA nem 

elfoglalható 

 1917 telétől Antant 

lila 

Olasz 

Királyság 

Róma Milánó 1915 tavaszától Antant 

rózsaszín 

Török 

Birodalom 

Isztambul Nincs 1914 őszétől Központi 

hatalmak 

zöld 

Német 

Császárság 

Berlin Breslau 

Köln 

kezdettől Központi 

hatalmak 

sötétkék 

Osztrák-

Magyar 

Monarchia 

Bécs 

(Budapest,Prága 

– haladó 

játékmód) 

Prága 

Bécs 

kezdettől Központi 

hatalmak 

világoskék 

 

 
 

Általános szabályok 
A játék minden éve fordulókból (általában 4-ből) áll, amelyek alábbi 5 szakaszból állnak. A 

fordulók a térképen is fel vannak tüntetve. 

I. Diplomáciai szakasz 

II. Csaták 

III. Egyéb mozgások 

IV. Vásárlás 

V. Szállítókapacitás kihasználása 

Minden szakaszban a játékosok az általános sorrend alapján cselekszenek, tehát Németország 

kezd, következő Nagy-Britannia, Franciaország, Oroszország, Osztrák-Magyar Monarchia, 

Szerbia. Innentől kezdve belépés sorrendje számít a kishatalmak esetén. A nagyhatalmak 

sorrendje a következő lesz: Osztrák-Magyar Monarchia után következik Törökország és 

Olaszország, majd kishatalmak. Az USA Nagy-Britannia és Franciaország után jön.  
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Diplomáciai szakasz (célszerű utoljára elolvasni) 
Azok az országok, amelyek nem tartoznak a fönt említett 8 nagyhatalom közé, az alábbi 4 

kategória valamelyikébe esnek, és kishatalomnak nevezzük őket (az első 3 kategóriát).  

Antant 

szövetségesek 

 

 

 

Barna 

Központi Hatalmak 

szövetségesei 

 

 

 

Világoszöld 

Semleges országok 

(Belgium is ide 

tartozik) 

 

 

Világosszürke 

Nem 

megtámadható  

(Svájc, 

Luxemburg) 

 

Sötétszürke 

 

 
 

 

 

A diplomáciai szakaszban lehet a diplomáciai 

kártyák segítségével újabb országokat bevonni a 

háborúba. Ennek több módja van. 

A. Hadüzenet küldése egy semleges 

(szürke) országnak. Ekkortól az adott 

ország automatikusan a másik szövetségi 

rendszer tagja lesz. Ezt csak szóban kell 

bejelenteni.  

B. Szövetséges országok – kishatalmak és 

nagyhatalmak -  behívása. Erre 

legkorábban akkor kerülhet sor, amikor elérjük a fordulók táblázatában jelzett belépésük 

időpontját (tehát például Románia esetében ez 1916 ősze, Olaszországéban 1915 

tavasza, Törökországnál 1914 ősze stb.). Ez 1 diplomáciai kártyába kerül, ami a 

szövetség bármely tagjától érkezhet. 

C.  A szövetséges országoknak az ellenkező szövetség tagjai bármikor hadat üzenhetnek 

(tehát a román példánál maradva: az Osztrák-Magyar Monarchia mondjuk 1915 nyarán 

hadat üzenhet Romániának). Ezzel az adott ország értelemszerűen automatikusan a 

másik szövetségi rendszer tagja lesz. 

Példa: Németország számára csábító Hollandia ipari termelése (lásd később), így hadat 

üzen neki, viszont így Hollandia az Antant tagja lesz, területére ráléphetnek az Antant 

csapatai is később.  

 

Diplomáciai kártyák további fölhasználásai: 
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Ha sor kerül a fönt jelzett B pontra (azaz diplomáciai kártyával behívtak egy országot), akkor 

erre válaszként a következő lépések jöhetnek szóba (ebben az esetben nem kell figyelembe 

venni az általános sorrendet, függetlenül attól meg lehet tenni az alábbi lépéseket). 

 Erre válaszként a másik szövetségi rendszer kijátszhat 1 vagy 2 diplomáciai kártyát, 

amivel 1 vagy 2 fordulóval el tudja halasztani az adott ország belépését.  

 Nemzetiségi terület átadása. Az olasz belépésre válaszul Trent, a románra Brassó 

átadható egy diplomáciai kártya kijátszása mellett. Így az adott ország csak egy év (4 

forduló) múlva fog belépni a háborúba (tehát Olaszország például 1915 tavasza helyett 

1916 tavaszán). A harmadik nemzetiségi terület Szarajevó. Ennek átadása esetén 

Szerbia kilép a háborúból, és egy év múlva lép be újra.  

 A két lépés nem összevonható, maximum 1 év halasztás lehetséges. 

Sztrájk szítása: egy gyárral rendelkező területen lehet szítani 1 diplomáciai kártya kijátszása 

mellett, ha a forduló elején nincs az adott területen egység. .Szükséges feltétel, hogy az érintett 

ország bevezette a haditermelést (kivéve Oroszországot, ahol 1916 első fordulójától kezdve 

lehetséges) Ekkor a gyárat le kell fordítani, ami azt jelzi, hogy a terület irányítását kommunista 

munkástanács vette át. A gyárat akkor lehet visszafordítani, ha a mozgásaink során egy 

gyalogos vagy lovas egységet vezénylünk az adott tartományra.  

Fontos: az első fordulóban még senki se rendelkezik diplomáciai kártyákkal, miután azt majd 

a vásárlás szakaszban lehet megvenni. 

Országok belépése 

Amikor az adott ország ténylegesen belép (tehát letelik az esetleges késleltetés időszaka is), 

akkor a diplomáciai szakaszban föl kell állítani az ország összes, a korábbi évig elérhető 

egységét a magterületekre.   

Példa: Törökország belépése két fordulóval, 1915 tavaszáig késleltetve lett, így 1915 

tavaszának diplomáciai szakaszában kell fölállítania az őt irányító játékosnak az egységeit a 

térképre. A föntiek alapján a török országkarton 1914 kezdő sorában lévő egységek mellé az 

összes, 1914-ben vásárolható egységet is föl kell helyezni. Az 1915-ös egységek pedig 

megvásárolhatóak lesznek a vásárlás szakaszban. Az egységeket bármilyen kombinációban szét 

lehet osztani a magtartományok (saját színnel jelölt tartományok) közt.  

Kishatalmak esetén ugyanígy kell eljárni, a különbség annyi, hogy a számukra elérhető 

egységek vagy a térképen vannak jelölve (Antant és Központi Hatalmak szövetségesei és 

Belgium) illetve a szürkével jelölt országok hadereje az ipari pontok száma -1 gyalogság és 1 

lovasság. Az egységek színe megegyezik a térképen használt színnel. Az adott kishatalmat az 

az ország fogja irányítani, aki a behívást jelentő diplomáciai kártyát játszotta ki. Semleges 

ország belépése esetén megegyezés szerint kell eljárni. 

Olaszország belépése: Olaszország, az első fordulóban amikor belép a háborúba, köteles 

mindkét tábornokát felhelyezni a játéktáblára, és mindkettőnek legalább 8 egységet kell 

irányítania. A későbbi fordulókban már nincs ilyen megkötés. 

Amerika belépése a háborúba: Az USA annyiban különbözik a többi országtól, hogy 

magterületeit nem lehet elfoglalni, azt úgy kell tekinteni, mintha nem lenne a térképen. A 

belépése után a szállítókapacitásának megfelelő számú egységet helyezhet át körönként 

Európába (a szállítókapacitás szakasz alatt) kivéve a hajókat, melyek automatikusan „átúsznak”, 



7 
 

szállítókapacitás nélkül (a belépés fordulójának egyéb mozgás szakaszában). A megvásárolt 

gyárakat és kórházakat a térképen Amerikában kell kiállítani, onnan nem helyezhetőek át. 

II.Csaták szakasza 
 

A csata szakaszban indíthatók támadások az ellenséges szövetség által irányított tengeri és 

szárazföldi tartományok ellen, így tengeri és szárazföldi csatákról beszélhetünk. Ezekre az 

általános sorrendet követve kerül sor – tehát miután egy ország végez a saját támadásaival, jöhet 

a következő. Minden fordulóban Németország támad először, őt követi Nagy-Britannia, 

Franciaország, Oroszország, Osztrák-Magyar Monarchia, Törökország majd 

Olaszország (majd a kishatalmak, a belépés sorrendjében, tehát először Szerbia), tehát az 

általános sorrendet kell követni.  

Egységtípusok 

Ikon 

     

Megnevezés Gyalogság Lovasság Tüzérség/ 

löveg 

Repülő Tank 

Mozgás  

(tartomány) 

1  2 1 2 1 

Harcérték Németország 

USA, Nagy-

Britannia: 

1,5 

Többi 

ország:1 

Támadás:0.5 

Védekezés: 1 

Németország

USA, Nagy-

Britannia: 

4,5,6 dobása 

esetén találat 

Többi 

ország:5,6 

2-öt hozzá 

kell adni a 

dobott 

értékhez a 

+2 erő 

odaítélésekor 

Az ellenfél 

alap védelmi 

módosítója 

(+2) nem jár 

Képzés magterületen 

 

1 IP 

magterületen 

 

2 IP 

gyárral 

rendelkező 

területen 

3IP 

gyárral 

rendelkező 

területen 

3 IP 

gyárral 

rendelkező 

területen 

3 IP 

 

Ikon 

 
  

  

Megnevezés Csatahajó Cirkáló Tengeralattjáró Zeppelin Gáz 

Mozgás 

(tartomány) 

4 3 3 1 1 



8 
 

Harcérték Támadás: 4 

Védekezés: 3 

Támadás: 1 

Védekezés:2 

Támadás: 2 

Védekezés:1 

1-et hozzá 

kell adni a 

dobott 

értékhez a 

+2 erő 

odaítélésekor 

A csata 

egyik 

rohamában 

+3 jár a 

támadó 

félnek. 

Kijátszását a 

tüzérség 

használata 

előtt kell 

bejelenteni 

Képzés kikötőben 

4 IP 

kikötőben 

2 IP 

kikötőben 

2IP 

gyárral 

rendelkező 

területen 

2 IP 

gyárral 

rendelkező 

területen 

2 IP 

 

A gyárban képzendő egységekre a műszaki egység kifejezést használjuk. 

Tengeri egységnek számít a csatahajó, cirkáló és tengeralattjáró. 

Fontos:Minden egység egy forduló alatt csak egy csatában vehet részt támadóként, függetlenül 

a mozgáspontoktól. 

Hadseregek és tábornokok 

A hadsereg jelzők (téglalap alakú jelzők, melyek nagyobbak a sima egységeknél és rájuk van 

írva, hogy 1., 2. 3. stb. hadsereg a különböző színekben) több egységet szimbolizálnak, és 

amelyek egy tábornok vezetése alatt állnak. Azt a hadseregjelzőt kell a térképen egy 

tartományra helyezni, amelynek száma megegyezik a tábornok lapkájára írt számmal (például 

Hötzendorf esetén – lásd alább – a szám 1, így az első osztrák-magyar hadsereget kell a térképre 

fölhelyezni – A pont). Egy hadsereg fölállításáról lásd a szállítókapacitás és játékkezdés 

részeket. 

 

A – tábornok száma – ezt a 

hadseregjelzőt kell a térképre helyezni 

B – tábornok nemzetisége, ez mutatja 

meg, hogy melyik országhoz tartozik 

C – tábornok képessége a csatában 

D – a 25 rublika egyike, ahova az 

egységek kerülhetnek 
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Fontos: Egy tartományon – és hadseregben – maximum 25 egység lehet. Ha ennél több van, 

akkor a fönnmaradó részt úgy kell venni, mintha nem lenne ott, az csatában csak akkor vehet 

részt, ha a létszám veszteségek miatt lejjebb megy.  

Minden tábornok rendelkezik egy különleges képességgel, ami alapesetben az általa irányított 

egységekre vonatkozik, kivéve, ha általános jellegű. A bonyolultabbak magyarázatát lásd alább: 

 Mackensen (német): A +2-es módosítója úgy működik, mintha plusz egy repülője 

lenne, tehát a dobókockával dobott értékhez kell hozzáadni 

 Falkenhayn (német): A 3-as limit azt jelenti, hogy a veszteségek összesítése során 

maximum 3 egységet kell levennie, ebbe a tüzérség által okozott veszteségek nem 

számítanak bele. 

 Hindenburg (német): Ha bármilyen esetben 1-et vagy 2-öt dob, egyszer újra 

dobhat (ha az megint 1 vagy 2 kettő, akkor értelemszerűen nem dobhat még egyszer). 

Ilyen lehet a szerencsefaktor kiosztása (+2) vagy a lövegek.  

 Moltke (német): Az ellenség alap védelmi módosítója - +2 – nem érvényes, tehát 

olyan, mint egy tank. A további módosítók viszont igen. 

 Von Straußenburg (osztrák-magyar): Fordulónként egy lovas vagy gyalogos 

hadosztályt újjáépíthet, amit ő irányít és elesik, mindössze 1IP-ért. Ettől függetlenül 

az egységet át kell helyezni egy kórházba, tehát ha nincs szabad kórház, akkor nem 

működik a képessége. 

Szárazföldi csaták 

Szárazöldi csata, amikor a nem tengeri egységek vagy hadseregek közt kerül sor csatára. 

Minden egység a fönti táblázat alapján meghatározott mozgásponttal rendelkezik, aminek 

megfelelő tartományt tehet meg. Azaz 1 mozgáspont esetén egy, a kiinduló tartománnyal 

határos szárazföldi tartományt támadhat meg.  

Az országok a saját színükkel jelölt egységeket és hadsereget irányíthatják. Miután egy ország 

végzett, jön a következő a sorban. Ettől abban az esetben lehet eltérni, ha egy területet a 

szövetség több tagja is meg tud támadni, és így meg is támadhatják egyszerre (összevont 

támadás). Ezt bármelyik támadó ország ideje alatt meg lehet tenni – tehát a sorban legelőször 

vagy legutoljára következő esetében is.  

Ha tehát úgy döntünk, egy vagy több oldalról megtámadunk egy, az ellenséges szövetségi 

rendszer által irányított tartományt, a következők a teendők: 

1) Dobás a lövegekre. A védő és a támadó fél is annyiszor dob a kockával, ahány lövege 

van. Németország, USA és Nagy-Britannia lövegei 4,5 és 6 dobása esetén, míg a többi 

országé 5 és 6 dobása esetén találnak, ami azt jelenti, hogy levehető egy tetszőlegesen 

választott ellenséges gyalogos, lovas, tank vagy védvonal ikon. 

2) Szerencsefaktor – ami a terepismeretet, időjárási viszonyokat és egyéb tényezőket 

jelképez – kiosztása. Mindkét fél – a védő és a támadó – 1-1 kockával dob. A dobott 

értékekhez minden saját Zeppelin után 1-et, míg minden saját repülő után 2-t kell 

hozzáadni. Aki így nagyobb értékkel rendelkezik, +2-t kap a haderő végső 

összesítésénél. Ha a két érték egyezik, a +2 senkinek se jár. 
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3) Haderő végső összesítése. Minden saját német, amerikai vagy brit gyalogos 1,5 erőt 

képvisel, a többi 1-et. Minden saját támadó lovas 0,5, védő lovas 1 erőt képvisel. A védő 

fél alapból +2 erőt kap (alap védelmi módosító), kivéve, ha a támadó rendelkezik 

tankkal. 

 Minden, a védekező tartományon található védvonal, gyár és kórház ikon után +1 erő 

jár. Továbbá ekkor kell figyelembe venni az alábbi módosítókat is: 

 Folyó 

Bár külön be van húzva az tartományelválasztó-vonal 

és a folyó is, attól még mindkét irányból jár a +1-es 

védelmi módosító (tehát ha nem egymáson vannak, pl 

Egyiptomban a Nílus, attól még érvényes a módosító 

mindkét irányból) 

 

 

Hegyvidék  

 

A jelzés jelentése, hogy a Firenzét védő játékos minden 

esetben +1 védelmi módosítót kap.  

 

A második típus, amikor csak egy maghatározott 

irányból jár a védelmi módosító, azaz jelent esetben ha 

Batumit Erzurumból támadják meg (Erzurum megint 

olyan mint Firenze). 

 Erőd 

 

+2 védelmi módosító jár, bármely irányból érkező 

támadásnál 

 Gyárikon 

 Kórház 

 Védvonal 

 

Fontos: A módosítók csak akkor járnak, ha az összes támadó egység és hadsereg irányából 

járnának. Tehát ha a támadás például két oldalról érkezik, úgy például a folyó módosító abban 

az esetben jár, ha mindkét oldalról folyóval határolt a terület. 
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4, A 3-as pontban alapján mindkét szövetési rendszer egy számértékkel fog rendelkezni, 

ami a harcerejét jelképezi. A két érték közti különbség alapján állapítjuk meg a 

veszteségeket. Amekkora a különbség, annyi egységet kell levenni, de 4-nél soha nem 

többet. Ha a támadó nyer, azaz nagyobb értékkel rendelkezik a 3-as pontban, akkor is le 

kell vennie 1 gyalogost vagy 1 lovast. Fontos, hogy ilyenkor mindig a veszteséget 

elszenvedő fél dönti el, milyen egységet vesz le (annyi a kitétel, hogy a támadónak 

minimum 1 lovast vagy gyalogost le kell vennie). A veszteségeket az alábbi táblázat foglalja 

össze: 

 

Az így veszteségként elkönyvelt műszaki egységeket a térképről vagy a tábornok lapkájáról az 

országkartonra kell visszahelyezni. Kivételt jelent a gáz, amit – miután használtuk – a játékból 

kikerül. A gyalogost és lovast külön kell gyűjteni, ezek alapból már nem lesznek újjáépíthetőek, 

kivéve, ha úgy döntünk, hogy ekkor újra megvesszük őket. Ennek ára 3 IP, amit le kell vonni, 

és ekkor egy, az adott ország területén található olyan kórházikonnal rendelkező tartományra 

kell őket a hátoldalukra fordítva lehelyezni, ahol nincs más átfordított egység (magyarán egy 

kórházban egy fordulóban csak 1 egység építhető újjá). Ha a kórházikonnal rendelkező 

tartományt elfoglalják, akkor az egység elveszik, azaz ki kell venni a játékból.  

A fenti 4 pont összességében jelent egy rohamot. Egy csata kettő ilyen rohamból állhat. Ha a 

második végén még vannak védekező egységek a megtámadott területen, akkor a támadás 

sikertelen. Ha nem marad egység, akkor be lehet vonulni az adott területre, de nem kötelező, 

illetve részlegesen is bemozgatható csak pár egység. Az elfoglalással együtt a védvonal ikont 

azonnal le kell venni, míg a kórház és gyár jelzők maradnak, azok a győztesé lesznek.  

Visszavonulás: a visszavonulásra mind a támadó, mind a védő félnek lehetősége van a két 

roham között. A védő egy vagy több szomszédos saját vagy szövetséges által irányított területre 

vonulhat vissza, ha van mozgáspontja, míg a támadó a kiinduló helyére. A visszavonuló 

védőket le kell fordítani a vásárlás szakaszig, addig harci értéket nem képviselnek (lásd: lovas 

üldözés a haladó szabályok közt. A visszavonuló támadó egységek harcértéke megmarad, de 

ez -1 mozgáspontot jelent számukra.   

Különbség a két 

összesített erő között 

Vesztes fél Támadó fél 

0 nincs veszteség Minden esetben minimum 

1 gyalogos vagy lovas (ha 

nyer, akkor is) 
1 -1 egység 

2 -2 egység 

3 -3 egység 

4 vagy több -4 egység 

Megjegyzés: A vesztes félnek nem lehet 4-nél nagyobb vesztesége, függetlenül a 

különbségtől (a tüzérség korábbi találatai nem számítanak bele a 4-be). A támadó félnek 

a veszteségei közt mindenképp kell lennie egy lovasságnak vagy gyalogságnak. 
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Fontos: csatára nem kerül sor, illetve az azonnali győzelemmel zárul, ha a megtámadott 

tartományon csak műszaki egységek állnak. Ekkor azokat automatikusan vissza kell helyezni 

az országkartonra, mint veszteségeket és a támadó bevonulhat a tartományba.  

További szabály, hogy egy tartományról 5-nél több szárazföldi egység csak tábornok 

vezetése alatt, azaz ha van hadseregjelző, indíthat támadást.  

Példa egy csatára: 

A königsbergi 1. német hadsereg megtámadja a 

varsói 1. osztrák-magyar hadsereggel a plock-i 

1. orosz hadsereget. Ezt megtehetik akár a 

német, akár az osztrák-magyar játékos ideje 

alatt is, miután összevont támadásról van szó. A 

jobb alsó táblázatban látható a hadseregekben 

szolgáló egységek száma. 

 

 

 

 

A csata menete: 

1.  A tüzérség (lövegek) 

használata. A két osztrák-magyar 

tüzér 4,5,6 dobása esetén talál, 

miután a tábornok képessége – 

Conrad von Hötzendorf- ez. A két 

dobott érték 3 és 5, így egy orosz 

egység – lovas vagy gyalogos – 

levehető. Az osztrák-magyar játékos 

egy orosz gyalogost vesz le. 

 

2. A központi hatalmak 3-at 

dobnak, míg Oroszország 4-et. A 3-

hoz hozzá kell adni 2-öt az osztrák-

magyar repülő és 1-et a német 

Zeppelin után. Az orosz értékhez 

szintén kettőt kell hozzáadni az egy 

repülő után. A szerencsefaktort 

szimbolizáló +2-es módosító tehát 

nem kerül kiosztásra, miután 

mindkét fél 5-5 ponttal rendelkezik. 
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3. Ezek alapján az 1. német hadsereg harcértéke 12 (összeadtuk a 6X1,5 német gyalogost, 

az osztrák-magyart 2X2 és a két lovast 2X0,5), míg az osztrák-magyaré 2. Az orosz 

hadseregé alapból 10 volt, ebből lekerült egy gyalogság (-1), viszont figyelembe kell 

venni a +2-es alap védelmi módosítót. Más módosító viszont nincs, miután sima terepen 

folyik a harc (nincs hegy, folyó). A központi hatalmak összesített ereje tehát 14, míg 

Oroszországé 11.  

 

4. Ezek alapján kerül meghatározásra a veszteség. A támadó félnek mindenképp le kell 

vennie egy gyalogost vagy lovast – így Németország levesz egy lovast, miután az a 

támadó értéket csak 0.5-el befolyásolja. Oroszország levesz egy repülőt és két lovast.  

 

 

5. A megváltozott erőviszonyok és a föltételezhető újabb veszteségek miatt az orosz fél 

visszavonul Vilnába, amire válaszul az 1. német hadsereg bevonul Varsóba. Az osztrák-

magyar hadsereg nem vonul be, hogy ne kelljen később a két hadvezért összevonni 

(természetesen van mód csak pár egység – mondjuk a lövegek – bemozgatására illetve 

pár német egység Königsbergben hagyására is, miközben a hadsereg jelző ikont 

áthelyezik Varsóba). 

Tengeri csaták 

A tengeri egységeknek 

(csatahajó, cirkáló, 

tengeralattjáró) lehetősége van 

egy kikötőben (tengerrel 

határos város – ekkor a hajókat 

a szárazföldi tartományon kell 

elhelyezni. Az összes sziget – 

olyan terület, ami nem határos 

más szárazföldi tartománnyal 

– kikötőnek számít, és állomásozhatnak ott tengeri egységek) vagy egy szárazföli tartománnyal 

határos tengeri területen tartózkodniuk. Utóbbi azt jelenti, hogy az adott ország felügyeli az 

adott tengerszakaszt.  

Tengeri egységek mozgáspontja: A tengeri egységek mozgáspontja kétféleképpen 

használható. Az egyik lehetőség, hogy egy tengeri tartományon állomásozó hajó ennek 

megfelelő tengeri tartományt tesz meg (az utolsó, érkezési tartomány is megtett tartománynak 

számít, tehát például egy csatahajó esetében a kiinduló és érkező tartomány közt összesen 

három tartomány lehet), és indít támadást egy másik, ellenség által irányított tengeri tartomány 

ellen. Az odavezető út csak szárazfölddel határos tengeri területeken át folyhat. Ebben az 

esetben ha a támadás sikertelen, úgy a megtámadott tartománnyal határos tengeri területen áll 

meg.  
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A másik lehetőség, hogy a hajók egy kikötőből indulnak ki, ekkor a támadás sikertelensége 

esetén oda is térnek vissza.  

Speciális területek: Az alábbi területek ellenőrzése esetén az adott játékos felügyeli és dönti 

el, hogy ki haladhat át a tengeri átjárón. Az átjárókon való átmozgás nem számít bele a 

mozgáspontokba! 

Kiel-csatorna: Átjárást 

nyújt a Kiellel határos két 

tengeri tartomány közt.  

Gibraltár egyszerre határos 

Ceutával és Sevillával, és két 

tengeri tartománnyal. Ugyanilyen 

tartománynak számít Isztambul.  

Koppenhágát határosnak kell 

venni Kiellel és Göteborggal. 

Amíg nincs a saját szövetségi 

rendszer kezén, a két (nyíllal 

jelzett) tengeri tartományt közt 

nincs átjárást (amíg Dánia 

semleges/nincs megszállva, 

semelyik szövetség sem 

használhatja. 

 

 

 

 

Leírás 

A tengeri csatákat – az alábbi kivételektől eltekintve – ugyanúgy kell lejátszani, mint a 

szárazföldi csatákat.  Miután a repülőgépet és Zeppelint leszámítva szárazföldi és tengeri 

egységek nem vehetnek részt egy csatában, így a lövegekre való dobás értelemszerűen kimarad.  

 A tengeri csatában nem jár az alap védelmi módosító (+2). 

 A tengeri csatában a veszteségeket a két fél közti különbség/kettő formula alapján kell 

meghatározni. További eltérés, hogy nincs kötelező támadói veszteség, tehát csak a 

vesztesnek kell egységet levennie. 

 A veszteségként elkönyvelt hajókat vissza kell tenni az országkartonra. 

Invázió: Invázióról beszélünk, amikor a hajók szárazföldi egységeket szállítanak, és a végső 

cél egy tengerrel határos szárazföldi tartomány elfoglalása. Egységeket csatahajók 

(tengeralattjárók és cirkálók nem) szállíthatnak, mindegyik pontosan 1-et Ekkor először a 

megtámadott terület kikötőjében állomásozó hajókat kell elpusztítani, ha vannak. Ha egy 

csatahajó elesik, és egységet szállít, akkor a szállított egységek is elesnek (a gyalogos, lovas 
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végleg, a többi visszakerül az országkartonra). A hajós csatában a védekező hajóknak +4 

védelmi módosító jár (partvédelem). Ha a két roham után még vannak védekező hajók, úgy az 

invázió elakadt. Ekkor nem kerül sor szárazföldi csatára a hajók által szállított egységek és a 

szárazföldi tartomány védői közt. Ha viszont a hajós csata sikeres, akkor igen. Ekkor a védők 

az alap védelmi módosítón fölül +2 védelmi módosítót kapnak az invázió miatt. Invázió esetén 

is van lehetőség összevont támadás indítására. Ha szárazföldről érkező támadás is van, akkor a 

+2-es módosító nem jár.  

Fontos: Az invázió ára 3 IP, amit azonnal le kell vonni. Invázió csak kikötőből indítható, ahol 

a felvenni kívánt szárazföldi egység is tartózkodik, továbbá a hajók útjában nincsenek ellenség 

által felügyelt tengeri tartományok. 

Példa: A brit és francia flotta megpróbálja megszerezni az irányítást a jelzett tengeri terület 

felett, amit Németország irányít. Ezt három irányból, Hull-ból, Boulogne-ból és az északon 

határos tengeri területről indított támadással kísérlik meg. 

 

 

 

Erőviszonyok:  

 Németország: 3 Csatahajó – 3X3 (védekezés) – és három cirkáló 3X2 – 15-ös harcérték 

 Nagy-Britannia: 2 csatahajó – 2X4 – és 2 cirkáló 2X1 – 10-es harcérték 

 Franciaország: 2 csatahajó – 2X4 – és 1 cirkáló 1X1 – 9-es harcérték 

Dobás: az antant 2-öt dob, míg Németország 5-öt, így a +2 erőt Németország kapja meg. Az 

összesített harcértéke Németországnak tehát 15+2= 17, míg az antanté 10+9= 19. A különbség 
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2, így Németországnak 1 hajót kell levennie, ami egy cirkáló lesz. A további veszteségek 

elkerülése végett a német hajók visszavonulnak a Kiel-csatornán túlra (lásd nyíl a térképen). 

 

III.Egyéb mozgások szakasza 
Ebben a szakaszban olyan mozgásokra kerül sor, melyek folyamán az egységeink egy 

szövetséges területről egy másik szövetségi területre mozognak, tehát az üres, de ellenséges 

területek elfoglalása nem ekkor, hanem a csata szakaszban történhet meg. A támadásban 

részt vett egységek, még ha nem is vonultak be az elfoglalt területre, vagy megszakították a 

támadást, nem mozoghatnak többet, kivétel ez alól a lovasság és repülő, melyek így is 

rendelkeznek egy mozgásponttal (hiszen egy körben kettőt mozoghatnak).  

A sorrend itt is egyezik a csata szakasz sorrendjével, tehát Németország kezd. 

Ebben a szakaszban hajóval nem szállíthatóak egységek. 

IV.Vásárlás 
Ebben a szakaszban a játékosok újabb egységegeket vásárolhatnak az országkartonon 

találhatóak közül és helyezhetik föl azokat a térképre.. Ekkor is az általános sorrendet kell 

követni. Ebben a szakaszban kell a csatában újjáépített egységeket is megfordítani, hogy színnel 

fölfelé legyenek. 

Országkarton 

Minden nagyhatalom rendelkezik az alábbihoz hasonló kartonnal, amin az adott évben elérhető 

IP és egységek száma található. A bal felső sarokban található a nagyhatalom általánosan 

elfogadott rövidítése (jelen esetben O-M – Osztrák-Magyar Monarchia). Minden oszlop egy 

bizonyos egységet jelöl, míg a sorok az éveket. A kettő metszete mutatja meg, hogy adott év 

első vásárlás szakaszában hány új egységet kell a kartonra helyezni. Például 1915 első 

fordulójában (tél) 5 gyalogost, 1 lovast, 1 tüzért, 1 repülőt és egy csatahajó jelzőt kell a 

Monarchia katonájára helyezni. Ezeket – és a korábbi évekből (1914-ből) megmaradt 

egységeket lehet majd megvásárolni. 
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Ipari pontok 

Az IP egy ország éves gazdasági potenciálját fejezi ki. A játék kezdetén érdemes fölírni 

minden ország kezdő IP-jét, és a későbbi kiadások során mindig levonni a fölhasznált 

összeget.  

Az egységek ára a térképen is föl van tüntetve. Az országkartonon elérhető egységekből 

bármilyen kombinációban lehet vásárolni, azonban az alábbi szabályokat figyelembe kell 

venni: 

 Egységeket csak saját irányítású tartományokon lehet kiállítani, szövetségesén nem 

(ha közös megszállás van, akkor a terület azé, akinek több egysége van – több 

hadsereg esetén azé, akinek a hadseregében több egység van – függetlenül azok 

nemzetiségétől. Kivéve, ha az érintett játékosok máshogy nem határoznak). 

 Diplomáciai kártyából és védvonalból korlátlan mennyiségű vásárolható. Utóbbit 

bárhol föl lehet állítani.  

 A műszaki egységek csak gyárral rendelkező tartományban állíthatóak ki, minden 

gyárban pontosan egy.  

 A tengeri egységek csak kikötőkben állíthatóak ki, mindegyikben fordulónként 

pontosan 1. 

 A gyalogság, lovasság, gyár és kórház csak magterületen – saját színnel jelölt területen 

– állítható föl.  

 Egy területen maximum 1 védvonal, gyár és kórház lehet.  

 Lefordított gyárral rendelkező tartományon semmilyen egység sem állítható ki. 

Fontos: ha egy évben nem vettük meg az összes elérhető egységet, akkor azok továbbra is 

elérhetőek maradnak, csak melléjük föl kell tenni az újabb évben elérhetőeket is. 

Kishatalmak 

Azok a kishatalmak, melyek behívhatóak a háborúba, illetve Belgium (tehát nem szürke az 

ország színe), a nagyhatalmakhoz hasonlóan vásárolhatnak egységeket. A számukra elérhető 

egységek a térképen vannak föltüntetve. A táblázatban az ország nevének rövidítése alatt 

látható a belépés évében és az azt követő évben megvehető egységek száma. Az IP-jük száma 

annyi, amennyi az adott ország tartományaira írva van.  

A szürke színnel jelölt országok csak védvonalakat vásárolhatnak.  



18 
 

Év végi összesítés 

Az év végi összesítésre minden év utolsó fordulójában kerül sor 

(tehát minden őszi fordulóban), a vásárlás szakasz legvégén. 

Ekkor kerül kiszámításra a következő évben elkölthető IP. 

Miután az adott évben megmaradt IP nem vihető át a következő 

évre, így érdemes minden évben teljesen elkölteni az IP-t. Az 

összesítés során a következő dolgokat kell figyelembe venni:  

 Minden nagyhatalomnak az országkartonján föl van 

tüntetve az IP oszlopban egy érték minden évre. Ez az 

alapérték. 

 Minden, az adott országtól elfoglalt tartományokon lévő IP értéket le kell vonni (ilyen 

tartományra példa fölül Köngisberg, melyet ha Németország elveszít, 1 IP-t le kell 

vonni tőle ekkor). 

 Ugyanígy, hozzá kell adni az ország magterületein kívüli tartományokon lévő IP-k 

számát. 

 Össze kell számolni a meglevő gyárakat (a lefordított gyárak nem számítanak). Minden 

egyes eltérés az 1914-es, kezdő értéktől pozitív irányban +2, negatív irányban -2 IP-t 

jelent (azaz egy gyár 2 ipari pontos termelést jelent). 

 1915 végén Németországnak, az Osztrák-Magyar Monarchiának és Franciaországnak 

nyilatkoznia kell, hogy bevezeti-e a haditermelést. Ha igen, akkor a magasabb értéket 

kell figyelembe venni az országkartonon, tehát az alapérték így magasabb lesz. Ennek 

következménye a sztrájkok potenciális szítása lesz. 1916/17-től is be lehet vezetni a 

haditermelést. 

Miután végeztünk ezzel, írjuk föl egy papírra minden ország IP-jét, ahonnan a következő évben 

esedékes kiadásokat le kell majd vonni.  

Példa: 1915 végén Franciaország úgy dönt, bevezeti a haditermelést. Alap ipari termelése 17 

IP, viszont a haditermelés miatt a második értéket kell figyelembe venni, ami 20. Továbbá 

épített egy gyárat (+2IP) és a kezdő két gyár is megvan, elfoglalta Belgiumot (+3) viszont 

elvesztette Nantes-t (-2IP). Azaz 20+3=23IP-je van.   

 

V.Szállítókapacitás használata 
A szállítókapacitást arra lehet használni, hogy egységeket vigyünk át tetszőleges saját vagy 

szövetséges területekre. Minden ország meghatározott számú szállítókapacitással rendelkezik, 

ami a térkép bal felső sarkában van fölírva.  

A szakaszt Németország kezdi, és egy egységét egy tetszőleges szövetséges vagy saját 

tartományra helyezheti át. Őt követi Nagy-Britannia az előbbiek szerint (az országok az 

általános sorrend alapján követik egymást). A játékosok addig helyeznek át, amíg nem érték el 

a maximális szállítókapacitást, tehát Németország és Nagy-Britannia lesznek az utolsók 5 

áthelyezéssel. Megkötések: 
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 Oda kell figyelni a fizikai összeköttetés meglétére. Oroszország és az Antant többi tagja 

közt nincs összeköttetés, amíg Koppenhága, Isztambul vagy a Kiel-csatorna nincs az 

Antant kezén. Ugyanígy szükséges a szárazföldi összeköttetés Törökországgal (ez 

általában Szerbia elestével és Bulgária beszállásával valósul meg). 

 Lehetőség van passzolni, ekkor az adott ország nem helyez át. Utána megint áthelyezhet, 

de a passzolással elveszít egyet a maximális szállítókapacitásai közül. 

A szállítókapacitás szakaszban kerül sor a tábornokok kirendelésére is. Ha egy tartományon két 

hadsereg jelző is állomásozik, úgy a két hadsereget össze kell vonni. A játékosnak el kell 

döntenie, hogy melyik tábornok marad, és ezek alapján az egységjelzőket át kell helyezni az 

adott tábornok lapkájára. Ez nem kerül szállítókapacitásba, viszont kötelező megtenni. 

Ugyanígy nem kerül szállítókapacitásba és kötelező, ha egy szárazföldi tartományon 5-nél több 

egység van a tábornok kirendelése. Ekkor a térképre föl kell helyezni az adott hadseregjelzőt 

az egységek pedig a tábornok lapkájára kerülnek. Ettől csak akkor lehet eltérni, ha az országnak 

nincs szabad (üres) tábornoka. 

1 szállítókapacitásba kerül egy meglévő hadsereghez egy új tábornok kirendelése – ekkor a 

hadseregjelzőt újra kell kicserélni. 2 szállítókapacitásba kerül két aktív, egységekkel rendelkező 

tábornok fölcserélése. Ekkor a térképen a két hadseregjelzőt föl kell cserélni, mint ahogy a 

tábornokok lapkáján lévő egységeket is.  

A játék vége 
 

Egy ország kiesése 
Egy nagyhatalom mindaddig játékban van, míg rendelkezik európai magterületekkel (azaz saját 

színű európai területek a szövetsége irányítása alatt vannak – tehát az afrikai és egyéb 

gyarmatok nem számítanak). Ha elfogynak az európai magterületek, akkor a következő forduló 

végén, a szállítókapacitás szakaszban az összes egységét le kell vennie az adott országnak, 

(tehát még kapnak egy utolsó lehetőséget, hogy felszabadítsák pár területüket).  
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Az orosz forradalom 

Oroszországban 1917 

februárjában egy polgári 

forradalom zajlott le, 

majd októberben sor 

került a szocialista 

hatalomátvételre is. A 

játékban ez a 

következőképpen 

jelenik meg: 

 

1917 első fordulójában (tél), a diplomáciai szakaszban a Központi Hatalmak levehetnek 5, 

tetszőlegesen választott orosz egységet, majd a negyedik forduló kezdetén (ősszel) további 5-

öt. 1917 tavaszától kezdve bármely forduló diplomáciai szakaszában bejelenthetik, hogy békét 

kötnek Oroszországgal, aminek ára 2 diplomáciai kártya. Ekkor az összes orosz egységet le 

kell venni, a központi hatalmak pedig megtartja az általa megszállt területeket. Ameddig erre 

nem kerül sor, addig Oroszország a háborúban marad. 1918-tól kezdve ennek ára 1 

diplomáciai kártya. 

Győzelem 
A játéknak két esetben lehet vége. Egyrészt ha az időmutató lejár, tehát 1918 végén. Másrészt 

abban az esetben is, ha: 

a) az Antant két egymást követő fordulón keresztül teljesíti ugyanazt a két feltételt a három 

közül: Berlin (5)/  Bécs (5)/ Szófia (2)+Isztanbul (3) megszállása 

b) a Központi Hatalmak ét egymást követő fordulón keresztül teljesíti ugyanazt a két 

feltételt a következők közül: London (5)/ Párizs (5)/ Róma (3)+Brüsszel (2)/ Bukarest 

(2)+Belgrád (1)+Athén (2)/Szentpétervár(3)+Moszkva(2) megszállása. Utóbbi feltétel 

1916 végéig van érvényben, utána már nem számít győzelmi feltételnek és győzelmi 

pont sem jár érte. 

A két forduló végén ugyanazokat a feltételeket kell teljesíteni. Ha az adott forduló alatt a 

tartományt az ellenséges szövetség elfoglalja, akkor azt úgy kell venni, hogy a feltétel nem 

teljesül, hiába sikerül visszafoglalni. 

Példa: 1918 telére az Antant elfoglalja Berlint, Isztambult illetve Szófiát. A következő 

fordulóban (1918 tavasz) a német játékos visszafoglalja Berlint a saját csatái alatt, viszont az 

Antant ezután újra elfoglalja azt. Ebben az esetben a játéknak nincs vége, mert nem sikerült két 

fordulón keresztül megszállva tartani az adott tartományt.  

Ha a kettő egy időben következik be, akkor a játék folytatódik. 1918 végén pedig az a szövetség 

nyer, amelyik a feltételek közül többet teljesít az utolsó fordulóban, azaz több győzelmi pontja 
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van (lásd zárójelek - ha ez egyezik, akkor a játék döntetlen). Lehetőség van azonban egyéni 

győztest is hirdetni, mely az a játékos, aki a legtöbb győzelmi pontot szerzi. 

Játékkezdés 
 

A játék elején el kell dönteni, hogy jelen szabályzat alapján (kezdő játékmód) vagy a haladó 

szabályt is figyelembe véve folyik a játék. Első alkalommal előbbi módot ajánljuk. A másik 

teendő, hogy a játékosok kiosztáják egymás közt a játszható országokat az alábbiak szerint: 

 2 játékos esetén: egy-egy játékos irányítja az Antantot és a Központi Hatalmakat  

 3 játékos esetén az Antantot két játékos irányítja: egy Nagy-Britanniát, Amerikát és 

Franciaországot, egy másik Oroszországot, Olaszországot és Szerbiát 

 4 játékos esetén a Monarchia és Németország is külön játékos által lesz irányítva, 

Törökországot pedig a tapasztaltabb játékos kapja meg.  

 5 játékos esetén Törökországot is önálló játékos irányítja 

 6 játékos esetén külön játékos irányítja Németországot, az Osztrák-Magyar Monarchiát, 

Törökországot, Nagy-Britanniát, Oroszország+Olaszország+Szerbiát és 

Amerika+Franciaországot. 

 7 játékos esetén Oroszország és Olaszország is külön játszhatóvá válik, utóbbi játékos 

Szerbiát is irányítja. 

 

A játék elején a résztvevő országok – Németország, Monarchia, Franciaország, Nagy-Britannia, 

Oroszország és Szerbia – kezdő  egységeit (az országkarton kezdő sorában lévő egységek) 

helyezzük föl a magterületekre, ) az általános sorrend szerint. Az „1914” sorban lévőket az 

országkartonra rakjuk föl (ezeket lehet majd a vásárlás szakaszban megvenni). Ha egy területen 

5-nél több szárazföldi egység állomásozik, akkor helyettük egy hadseregjelzőt helyezzünk föl 

a térképre, és az egységeket helyezzük a tábornok lapkájára. Az egyetlen megkötés ekkor, hogy 

8-nál több szárazföldi egység nem lehet egy hadseregben (később már igen, csak a kezdeti 

fölállítás során nem).  
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Példa: Lássuk a kezdeti 

fölhelyezést az Osztrák-

Magyar Monarchia 

szemszögéből. Amikor a 

Monarchia fölhelyezi 

egységeit, akkor 

Oroszország már végzett 

ezzel. A varsói 3. 

hadseregre válaszul a 

Monarchia is megerősíto 

Krakkót – ide kerül az 1. 

hadsereg. Miután 

Szerbiával is hadban áll, 

ezért Szarajevóban 

fölállítja a 2. hadsereget, 

összesen 6-os támadási 

értékkel (5 gyalogos és 

két lovas). Erre válaszul 

Szerbia az összes 

egységét Belgrádba 

helyezi, hogy megvédje a 

fővárosát, ahol 2 IP is található. Az egymással szembenálló hadsereg jelzők tábornok lapkáit 

érdemes egymással szemben fölállítani a jobb láthatóság miatt, az alábbiak szerint: 

 

 

Ezek után kezdődhet is a játék, 1914 nyarának a diplomáciai szakaszával!  
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Haladó szabályok 
 

A haladó szabályok célja, hogy a játékot még mozgalmasabbá és korhűbbé tegyék, ami azonban 

bonyolultabbá és hosszadalmasabbá teszi a játékidőt. Támogatjuk azt is, ha valaki további saját 

szabályokat vezet be, vagy az itt leírtaknak csak egy részét veszi figyelembe. Tapasztalatunk 

szerint a haladó szabályokat legkorábban a második, harmadik játéktól érdemes bevezetni, 

akár fokozatos jelleggel. 

Újabb lehetőségek a diplomáciai szakaszban 

1) Lázadás szítása nemzetiségi területen: lázadásra akkor van lehetőség, ha az adott 

nemzetiség anyaországával hadban áll a területet birtokló játékos (konkrétan: Brassó-

Románia, Trent-Olaszország, Szarajevó-Szerbia, illetve az oroszországi lengyel 

területek – Krakkó nem, továbbá Prága és Dublin). Ekkor egy lázadó gyalogságot kell 

felállítani, aminek színe megegyezik a csatlós országok színével (Antant – barna, 

Központi Hatalmak – világoszöld), ami a forduló végéig lefordítva marad. Ha a csatán 

kívüli mozgás szakaszig nem érkezik a területre se gyalogos se lovas egység, ami 

leverhetné a lázadást, úgy a lázadó gyalogság megfordul a szállítókapacitás szakaszban 

és a terület az ellenséges szövetségi rendszerhez fog tartozni, és már abban a körben át 

lehet helyezni szövetséges egységeket a területre. 

2) Lengyelország felállítása: a négy, fehér pöttyözéssel jelölt lengyel terület (Varsó, Lódz, 

Plock, Krakkó) közül ha három, köztük Varsó a központi hatalmak kezére kerül, abban 

az esetben lehetőségük van egy diplomáciai kártya kijátszásával felállítani 

Lengyelországot. Ez automatikusan (a térképen is jelzett) két lovas és két gyalogos 

felállásával jár a diplomáciai szakaszban. A három terület összejöhet úgy is, ha a 

Monarchia átadja Krakkót. Így a következő évben már le kell vonni azt a Monarchia 

ipari pontjaiból. Ha Lengyelország elesik, úgy nincs mód mégegyszer felállítani, 

azonban Lengyelország felállítása után a lengyel területek már nem számítanak 

magterületnek, ott már nem lehet orosz egységeket kiállítani. 

3) Trializmus és főváros áthelyezése: Az Osztrák-Magyar Monarchia egy diplomáciai 

kártya kijátszásával kiegyezhet a szláv nemzetiséggel. Ez erősíti a belső bizalmat, így 

két gyalogost azonnal föl is állíthat (a megadott limiten felül, ingyen) A trializmus másik 

előnye, hogy Prágában nem lehet nemzetiségi felkelést szítani. A Monarchiának ezen 

kívül lehetősége van egy diplomáciai kártyáért a játék során egyszer áthelyeznie 

fővárosát. Ez alapból Budapest lehet, illetve a Trializmus létrejötte után Prága (a főváros 

ingyen áthelyezhető Prágába a Trializmus létrehozásakor, utána viszont már 

diplomáciai kártyába kerül). Ha a főváros át lett helyezve, úgy a győzelmi feltételek is 

módosulnak, és az antantnak az új fővárost kell elfoglalnia Bécs helyett. 

Belgium szabály: Belgiumot – bár a játék elején semleges országnak számít – az Atant nem 

támadhatja meg. 

Román-orosz szabályok: Román és orosz egységek nem léphetnek egy területre, miután a két 

ország viszonya mindvégig hűvös volt. 
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Újabb hadi lehetőségek 
Tengeralattjárók: A haladó játékmódban a tengeralattjárók további képességeket kapnak, 

melyek a következők: 

 a tengeralattjárók áthaladhatnak ellenség által ellenőrzött tengeri területeken, 

anélkül, hogy csatára kerülne sor. Ezen kívül lehetőségük van – szemben a többi 

tengeri egységgel – olyan területen is állomásozni, ami nem határon szárazföldi 

területtel. 

 Ha egy tengeralattjáró az Atlanti-óceánon található „-1-el” jelölt területen 

állomásozik a vásárlás szakaszban, akkor az a tengeralattjárók száma szorozva -1  

számú ipari pont (IP) veszteség Nagy-Britanniának (korlátlan tengeralattjáró-

háború) Ha erre azonban sor kerül a játékban, akkor az USA hadbalépése nem 

tolható ki, tehát 1917 tavaszán mindenképp belép a háborúba.  

 a tengeri csatákban (kivéve az inváziókat) a tengeralattjárók használhatók oly 

módon is, hogy minden tengeralattjáró után dobni kell, és ha 6-ot dobnak, úgy 

levehető egy tetszőleges ellenséges hajó. Ebben az esetben viszont alap harcértékük 

0. 

 Emlékezető: a hajók mozgáspontja úgy értelmezendő, hogy annak el kell érnie az 

ellenséges tengeri terület és a kikötő közt lévő területek számát. Ha az adott tengeri 

terület határos kikötővel, úgy ottmaradhatnak a hajók, máskülönben visszatérnek a 

kiindulópontjukra, de abban a fordulóban már nincs harcértékük, függetlenül a csata 

eredményétől. A -1-es területek az Atlanti-óceánon csak kikötőből támadhatóak 

meg.  

Lovas üldözés: Ha az ellenség olyan területre vonul vissza, ahol nincs alapból helyőrség (nincs 

egység, csak az harcértékkel nem bíró visszavonult egységek), és a támadónak van olyan lovas 

hadosztálya, ami rendelkezik még mozgásponttal, úgy minden egyes ilyen egység 2 tetszőleges 

ellenséges egységet tud levenni. Ez után a lovasságnak már nincs mozgáspontja.  

Bekerítés: Ha egy terület csak ellenséges területekkel van körülvéve, akkor ott nem állítható ki 

egység. A bekerítéshez az is szükséges, hogy ha határos tengeri területtel, akkor az ellenséges 

hajók irányítása alatt áll. Az ilyen, bekerített területekre szállítókapacitással sem lehet 

egységeket szállítani. A bekerített egységek nem indíthatnak támadást se, csak védekezhetnek 

Afrika szabályok 
Szuezi csatorna: A Szuez-t és Port Szaíd-ot elválasztó folyójelző a Szuezi-csatornát jelöli, 

melynek irányítása esetén azon hajók is áthaladhatnak a Vörös-tengerre, így Akaba és Asszuán 

ellen is indítható invázió. Továbbá – bár nincs rajta az összeköttetés a térképen – a Perzsa-öböl 

is összeköttetésbe kerül a haladó játékmódban a többi tengerrel. A Perzsa-öblöt úgy kell venni, 

mintha 2 mozgáspontra lenne a Vörös-tengertől, azaz Alexandriából invázió indítható Kuvait 

vagy Bászra ellen is (és fordítva), ami pont 4 mozgáspont.  
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Egységlimit: Az afrikai területek kevésbébb voltak fejlettek, mint az európaiak, így azok hadi 

infrastruktúrája is kezdetlegesebb volt. Ez úgy jelenik meg a játékban, hogy az afrikai 

területeken korlátozva van a körönként kiállítható egységek száma, a következők szerint: 

 Líbia: 0 egység 

 Francia gyarmatok: 1 egység 

 Egyiptom: 2 egység 

 Kuvait: 0 egység 

Természetesen műszaki egységek is kiállíthatóak, ha gyár épül az adott területre.  

Segélyezés 
Segélyezés: A haladó játékmódban a játékosok átadhatnak egymásnak ipari pontokat a 

szállítókapacitás szakaszban. Egy szállítókapacitással maximum 3 IP szállítható. 

Oroszországnak csak a nyári fordulóban lehet küldeni, maximum 6 IP értékben (hiszen csak az 

északi Murmanszkban tudják fogadni azt – nincs a térképen), hacsak nem ellenőrzi az antat 

Dániát (összeköttetés az Északi-tengeren) vagy Isztanbult. 
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