
1 
 

 

TörTénelem Urai 1933 

alapjáTék 

Bevezető és haladó játékszabály 

 

 



2 
 

I.Bevezetés 
A „Történelem Urai 1933” társasjátékban a játékosok az 1930-as évek 5 európai nagyhatalmának 

egyikét irányítják, a céljuk pedig, hogy a játék által felölelt 9 év alatt minél nagyobb befolyási 

övezetre és szövetségi rendszerre tegyenek szert. A játék éppen ezért asszimetrikus, mint ahogy 

a 30-as évek erő viszonyai is azok voltak.  

A demokratikus nagyhatalmak – Nagy-Britannia és Franciaország – például kezdettő l fogva 

kiterjedt szövetségi rendszerrel rendelkeznek, ugyanakkor hódító háborúkat nem indíthatnak. 

Az első  világháborút követő  rendezéssel elégedetlen három másik nagyhatalom – a náci 

Németország, a fasiszta Olasz Királyság és a kommunista Szovjetunió – viszont a szövetségi 

rendszer hiányát puccsok szításával és közös nyomásgyakorlással tudják ellensúlyozni.  

A játéknak bár a valós mozgásterek visszaadása a célja, ez nem jelenti azt, hogy a játékmenet 

feltétlenül a valóságban bekövetkezett eseménysort követné, és így a második világháború 

kitörése sem garantált. A játékosok egymással teljesen szabadon mű ködhetnek együtt, és 

hozhatnak létre vagy akár rúghatnak fel szövetésgeket. 

II. A játék elemei és elő készületek 

  

Nagyhatalmi kezdőkártyák 

(5db) 
Segédlap (A5-ös méret) 

 

Gyár 
Befolyásjelző  Kereskedelemjelző  Korong  Időjelző Fasizmus/ 

kommunizmus jelző 

A hadseregjelző(ke)t helyezzük a jelzett 

tartományra,  a hadosztályjelzők pedig 

az országlapon a jelzett hadsereg 

kötelékébe kerülnek 

A jelzett tartományra 

helyezzünk le egy gyárat 

A jelzett tartományra 

helyezzünk le egy saját színű 

kockát a kapott 5-ből 

A nyersanyagcsúszkákon 

felvett értékek 

Nagyhatalom szövetségesei 

(a kishatalmi táblázatban 

helyezzünk le egy 

szövetséges korongot a 

zászlójuk mellé) 

A jelzett iparágjelzőket 

helyezzük az iparsávra 

majd tegyünk az 

exportálható iparágakra 

egy saját színű kockát 

Az ország politikai 

berendezkedése 
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Hadsereg-sávok: helyezzünk fel 

annyi hadosztályjelzőt a jelzett 

hadsereg (1.,2.,3. és 4.) rácsaiba, 

amennyi a nagyhatalom 

kezdőkártyáján meg van adva 

Külkerkereskedelmi-csúszka: 
helyezzünk egy korongot a „0”-ás 

mezőre, Nagy-Britannia, Franciaország 

és Olaszország esetében a „-1”-esre 

Feszültség-csúszka: helyezzünk egy 

korongot  a „0”-ás mezőre 

Technológia- és 

iparág jelzők 
Kishatalmi 

hadseregjelzők 

Hadosztályjelzők 

A játék kezdetén minden kishatalmi 

hadseregjelzőt helyezzünk az adott 

kishatalom fővárosára azzal az 

oldallal felfelé, ahol alacsonyabb 

érték van a gyalogságikonra 

nyomtatva (lásd a bekarikázott 

magyar hadsereget). Ha ez egyezik, 

akkor az az oldal van felül, ahol a 

számok összege alacsonyabb (lásd a 

bekarikázott lengyel hadsereget) 

Nagyhatalmi 

hadseregjelzők 

(5x4db) 

Balra a szárazföldi hadsereg, 

jobbra a tengeri utánpótlással 

rendelkező hadsereg látható. A 

játék kezdetén helyezzük fel a 

kezdőkártyán jelzett tartományra a 

nagyhatalom hadseregét a jelzett 

oldallal felfelé, a hadsereghez 

tartozó hadosztályjelzőket pedig 

tegyük az országlapra 

A játékban összesen 10 technológia és 8 

különböző iparág van. Amennyiben egy 

iparág exportálható, úgy egy kockát is 

helyezzünk le rá. 

Ipari pont (IP) 

csúszka:helyezzünk egy 

korongot a „8”-as mezőre 

Országlapok (A5-ös méret) 
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III. A játék menete 
A játék 9 fordulóból áll és 1933-tól 1941-ig tart, minden forduló 

pedig egy évnek felel meg. Egy forduló akkor ér véget, amikor 

lejátszottuk  a balra látható négy fázist a meghatározott sorrendben, 

ekkor az idő jelző t a következő  évre kell tolni. A játék első  
fordulójában, 1933-ban a politikai és katonai fázisok kimaradnak, 

így a kereskedelmi fázissal kezdünk, míg az utolsó fordulóban, 

1941-ben csak a politikai és katonai fázist kell lejátszani, ami után 

győ ztest hirdethetünk. 

Játékossorrend: A játék kezdetén, 1933-ban válasszunk ki egy kező djátékost, majd a sorrend 

megállapításánál kövessük az óramutató járását. A következő  években minden játékos 1-el 

korábban kezd, azaz: az 1933-as második játékos lesz az 1934-es első , míg a ’33-as első  az utolsó 

stb, majd 1935-ben megintcsak az 1934-ben második játékos lesz a kezdő  és így tovább. 

Országhatár 

Nyersanyaglelőhelyek 

(acél, kőolaj, gabona) 

Kishatalmi főváros 

Vitatott terület (csak a haladó 

verzióban releváns) 

Tengeri 

tartomány 

Térkép 

1, Politikai fázis 

2, Katonai fázis 

3, Kereskedelmi fázis 

4, Termelési fázis 

Kishatalmak zászlója (a 

semleges, azaz rózsaszínnel 

jelölt országok - pl. Dánia - 

zászlója nincs a táblázatban) 

Hegyvidék 

Diplomáciai csúszka 

Időcsúszka 

Nagyhatalmi táblázat 

Katonai csúszka 
A balra látható piros körökre 

lehelyezett háborús korong jelzi, hogy 

két nagyhatalom hadban áll. 

Amelyikőjük korongja van lehelyezve, 

az a nagyhatalom a másik 

szövetségeseivel is hadban áll, viszont 

ez fordítva nincs így 
Helyezzük fel az 

időjelölőt „1933”-ra 

Minden nagyhatalom 

helyezzen le 1-1 

korongot a 0-ás mezőre 

a diplomáciai csúszkán, 

és az 1-esre a katonai 

csúszkán 

Tartományelválasztó 

vonal vagy folyó  

Nyersanyaglelőhelyek 

(gabona, vasérc) 

Kishatalmi főváros 

Nagyhatalmi főváros 

Tenger 

Kishatalmi táblázat 

Kishatalmak régiója 

Háborús (piros kör) és 

szövetséges (kék kör) 

korongok helye 

Kishatalmak kereskedelmi 

igényei 

(nyersanyag/iparcikk) 

Budapest és Riga 

esetében a folyó nem 

választja el a tartományt 
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Politikai fázis 

A politikai fázisban a játékosok a játékossorendet követve az alábbi 3 akciók egyikét tehetik meg, 

mindkettő  1-1 befolyáspontba kerül, amit az érintett régióból  - ahol az érintett kishatalom 

található - kell eltávolítani.  

• Szövetségkötés 

• Puccs 

• Politikai reform 

Miután egy játékos lépett, a sorban a 

következő  jön, és tesz meg egy lépést. Ha 

nincs lépése, akkor passzol, és az adott év 

politikai fázisában többet akciója nem lehet 

(de a puccsban még bedobhat 

befolyásjelző ket). A fázis addig tart, 

ameddig van olyan játékos, aki tud lépni. 

Szövetségkötés: A lépés feltétele a 

nagyhatalom és a kishatalom közt meglévő  
legalább 3-as viszony, a két ország közt 

fennálló béke, továbbá, hogy a kishatalom 

nincs szövetségben más nagyhatalommal. 

Ha ezek teljesülnek, akkor a kishatalmi 

táblázatban a kishatalom zászlója mellett 

található kék körre helyezzünk le egy, a 

nagyhatalomhoz tartozó korongot. 

Fasiszta/kommunista puccs: A puccsot 

kirobbantó nagyhatalom által a diplomáciai 

csúszkán felvett érték automatikusan 1-el 

csökken.  Puccs csak olyan kishatalom 

esetén kísérelhető  meg, mellyel se hadban, 

se szövetségben nem állunk. A lépésre 

nem kerülhet sor, ha a kishatalom 

területén vele szövetséges nagyhatalmi 

hadsereg állomásozik. 

A puccs kezdetén minden játékos nyilatkozzon, hogy ellenzi vagy támogatja-e azt. Ezután 

mindenki vegye kezébe az általa irányított nagyhatalom adott régióban (ahova a kishatalom 

tartozik) található befolyásjelző it, majd ebbő l tetsző leges számút tegyen át a bal kezébe úgy, hogy 

az ne legyen látható a többi játékos számára. Ezt kövtő en minden játékos egyszerre dobja be az 

asztalra azokat, melyek ezután a gyű jtő be kerű lnek, míg a be nem dobottakat helyezzük vissza a 

régióba. A támogató országok által bedobottakat összeadva megkapjuk az országban a 

fasiszta/kommunista befolyást. Ha ez magasabb, mint az ellenző ké, akkor a puccs sikeres. Ebben 

az esetben a kishatalom esetleges korábbi szövetsége megszű nik, berendezkedése pedig 

fasiszta/kommunista lesz, ami felülírja a kishatalmi táblázatban található zászlót.
1

 Ha a puccsot 

 
1 Ezt úgy jelezzük, hogy a kishatalmi táblázatban a zászlójukra egy vörös (kommunista) vagy barna (fasiszta) 
hengert helyezünk le. 

Két ország viszonya 

Két ország viszonya 2 tényező tő l függ: 

➢ Alapérték: Az alább (illetve a segédlapon 

is) megtalálható diplomáciai mátrixban 

keressük meg a nagyhatalom és a 

kishatalom politikai berendezkedéséhez 

tartozó zászlók metszetét. 

➢ Kereskedelmi bónusz: Minden egyes 

kereskedelmi kapcsolat (lehelyezett 

kocka), mely a nagyhatalom és 

kishatalom közt érvényben van, 1-1-el 

javítja a nagyhatalom és a kishatalom 

viszonyát. 

Példa: A fasiszta Németország és a 

konzervatív autoriter Bulgária viszonya 

alapból +1 (lásd sárga kör). Ezenfelül 

Németország gépipari cikkeket exportál 

Bulgáriába, így a viszonyuk +2. 
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kirobbantó játékosnak a puccs után az érintett kishatalommal legalább 3-as a viszonya, akkor 

automatikusan szövetség jön létre köztük. 

Politikai reform:  A politikai fázisban egy akció keretein belül az országlapunk politikai 

csúszkáján lévő  korongot 1 lépéssel mozgathajuk, melynek hatására dobjunk el 1 befolyásjelző t 
minden régióból. Ennek hatására a nagyhatalom politikai berendezkedése is megváltozhat, mely 

értelemszerű en a kishatalmakkal való viszonyát is befolyásolja. 

Katonai fázis 

A katonai fázis során a játékosoknak lehető sége van felváltva, az adott forduló általános sorrendje 

szerint 1-1 saját vagy szövetséges hadseregüket mozgatni a térképen (ha egy tartományon kettő  

hadsereg állomásozik, akkor lehető ségünk van ő ket együtt mozgatni, ami szintén 

csak 1 mozgásnak számít). Amikor egy játékos passzol, utána a katonai fázis 

további részében már nem mozoghat. Egy nagyhatalom annyi mozgást végezhet 

el egy fordulóban, ami az olajcsúszkán felvett értéke. A játékban részt nem vevő  
nagyhatalom, rózsaszínnel jelölt semleges országok (Dánia, Hollandia, Svájc stb., 

lásd jobbra) illetve Spanyolország területére sosem szabad bemozogni.  

A mozgás további szabályai az alábbiak. 

➢ Egy fordulóban egy hadsereget 1-szer mozgathatunk. Egy hadsereg annyi szárazföldi 

tartományt tehet meg a mozgás során, amennyi mozgáspontja a hadseregben található 

legkevesebb mozgásponttal rendelkező  hadosztálynak van. A mozgás útvonala saját, 

szövetséges vagy ellenséges területen át vezethet, viszont 1 tartományon 2-nél több 

hadsereg sosem állomásozhat.
2

 Ha egy hadsereg tengeri támogatással rendelkezik (lásd 

termelési fázis), akkor annak lehető sége van ezen felül 1 tengeri tartományt is megtenni 

(invázió), de a mozgás ott nem fejezhető  be.
3

 

➢ Minden nagyhatalom minden egyes olyan vasútipara uátn melyen van kocka 1-1 

szállítókapacitással rendelkezik fordulónként, illetve a hadigazdaság nevű  technológia 

megléte esetén további 1 jár.  Egy fordulóban egy hadsereg mozgatását megelő ző en egy 

szállítókapacitást ki tudunk használni 2 IP-ért, mely az alábbi lépéseket teszi lehető vé. A 

 
2 Kishatalom viszont más kishatalom területére sosem mozoghat be. 
3 A tengeri tartományokat fehér szaggatott vonal választja el egymástól. 

Politikai berendezkedések 

A játékban 5 különböző  politikai berendezkedés jelenik meg. A demokratikus 

berendezkedésű  nagyhatalmakra – Franciaország és Nagy-Britannia – speciális szabályok 

vonatkoznak, ő k – hacsak nem változtatják meg a berendezkedésüket - kishatalomnak 

egyáltalán nem üzenhetnek hadat, míg nagyhatalomnak csak akkor, ha annak a diplomáciai 

csúszkán felvett értéke 0-nál alacsonyabb. 

A játékban megjelenő  5 politikai berendezkedés sorban: fasizmus/ konzervatív autokrácia/ 

demokrácia/ baloldali autokrácia/ kommunizmus 
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szállítókapacitás használatát követő en hadsereget a normál szabályok szerint 

mozgathatjuk: 

o A nagyhatalom egy hadseregét a térkép bármely olyan szárazföldi tartományára 

áthelyezheti, mely a saját vagy szövetségesünk irányítása alatt áll  

o A nagyhatalom hadseregeiben található legfeljebb 2 hadosztály felcserélhető  vagy 

áthelyezhető  egy tetsző leges másik hadseregbe 

➢ Ha olyan tartományra akarunk bemozogni, ami nem a mi vagy velünk szövetséges 

kishatalom irányítása alatt áll, akkor hadat kell üzennünk a tartományt ellenő rző  kis- vagy 

nagyhatalomnak. Ezt egy háborús korong lehelyezésével tehetjük meg a kishatalmi 

táblázatban a kishatalom zászlója mellé
4

 , vagy a saját és a megtámadott nagyhatalom 

zászlóinak metszetébe a nagyhatalmi táblázatban. Utóbbi azt jelzi, hogy hadban állunk a 

nagyhatalommal és annak összes szövetségesével is – azaz innentő l kezdve 

bemozoghatunk a területükre - viszont a mi szövetségeseink semlegesek maradnak. 

Mindkét esetben a diplomáciai csúszkán 1-el alacsonyabb értéket vesz fel a korongunk, 

továbbá az érintett kishatalmakkal minden kereskedelmi kapcsolatunk megszű nik. 

➢ Ha olyan tartományra mozgunk be, ahol ellenséges hadsereg(ek) található(ak), akkor 

csatára kerül sor. A fentiek alapján egy csatában maximum 4 hadsereg (2-2 támadó és 

védő ) vehet részt. A csatában támadóként résztvevő  hadseregek a mozgást győ zelem 

esetén folytathatják. 

Csata menete 

A csata során összesítjük a támadó és védő  egységeket, majd válasszuk ki a legmagasabb 

kezdeményezéssel rendelkező ket. Ezek elkülönítése után annyi dobókockával dobjunk, ahány 

ilyen egység van. Ha a dobott érték kisebb vagy egyenlő , mint a támadó/védő  érték, akkor 

találatról beszélünk, és a másik félnek el kell távolítania minden találat után 1-1 egységet. Ezután 

a második legmagasabb kezdeményezéssel rendelkező  egységekre dobunk és így tovább. Ha 

minden egység sorra került, akkor újra  a legmagasabb kezdeményezésű ek jönnek. A csata addig 

tart, ameddig van még védő /támadó egység a hadseregekben. Ha egy hadseregbő l elfogynak a 

 
4 Ha a kishatalom szövetségben van nagyhatalommal, akkor a vele szövetséges nagyhatalomnak kell hadat üzenni. 

Szállítókapacitás használata 

A szállítókapacitás használatának feltétele, hogy képzeletben meg tudjunk húzni egy olyan 

útvonalat, mely csak tengeri, illetve saját és szövetséges szárazföldi tartományokon vezet át a 

kiinduló és a céltartomány közt. Fő szabályként a tengerszorosokon átvezethet ez az útvonal, 

kivéve akkor, ha az azokat ellenő rő ző  kis vagy nagyhatalommal hadban állunk. A Szuezi-

csatornát ekkor szintén tengerszorosként kell kezelni, melyet a Port Szuezt irányító ország 

kontrollál, és ami átjárást biztosít a Földközi-tenger és a Vörös-tenger közt. Továbbá, bár a 

térképen nincs jelezve a kapcsolat, a Dzsibutival, Berberával, Mogadisuval, Ádennel és 

Szana’a-val határos tengeri tartomány (Báb el-Mandeb) a Vörös-tengerrel (balra) és a Perzsa-

öböllel (jobbra) szintén határosnak tekintendő . 
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hadosztályok, akkor a hadsereg jelző je a térképrő l a gyű jtő be kerül, ha nagyhatalom hadseregérő l 
volt szó, akkor ezzel párhuzamosan az országlapján a gabonacsúszkán a korongot toljuk 1-el 

feljebb. 

Kishatalmak a csatában: Egy-egy 

kishatalom hadosztályai a 

hadseregjelző re vannak nyomtatva. 

Ha a csatát a kishatalom nyeri, 

akkor minden elvesztett hadosztályt 

helyezzünk a hadseregjelző  alá, 

ezzel jelezve, hogy ennyivel 

csökkent a hadsereg harcértéke. A 

következő  csatában pedig a 

kishatalom a jelzett hadosztályok 

nélkül vesz részt. A kishatalmat 

alapesetben a szövetségese irányítja 

a csatában, míg ha ilyen nincs, 

akkor az a nagyhatalom, melynek a 

legjobb a viszonya vele és nincs vele 

háborúban. 

Példa: A Prágában állomásozó 1. 

csehszlovák hadsereg 3 gyalogosból, 

2 tüzérből és 1 páncélosból áll. A 

hadsereget megtámadja a 

Breslauban állomásozó 2. német 

hadsereg, ezt viszont a 

csehszlovákok visszaverik, viszont 

elvesztenek 2 gyalogost. Ekkor 

kettő gyalogosjelzőt helyezzünk az 

első csehszlovák hadsereg alá. Ha 

Németország vagy bármely más nagyhatalom a fordulóban újra támadna egy másik hadsereggel, 

akkor abban a csehszlovák 1. hadsereg csak 1 gyalogossal,  2 tüzérrel és 1 páncélossal venne részt. 

 

 

Speciális területek 

 

Tengerszoros: Bár a területet kettészeli a tenger, azt egy tartománynak kell 

venni, mely egyszersmind elválaszt kettő  szomszédos tengeri tartományt is. 

Gibraltáron kívül ilyen tartomány még Isztambul, Koppenhága és 

Szevasztopol. 

Tengeri átjáró: Úgy kell tekinteni, mintha az érintett kettő  szárazföldi 

tartomány – jelen esetben Palermo és Nápoly – határosak lennének, viszont 

az érintett két tengeri tartományt a tengerszorossal ellentétben nem választják 

el. 

Speciális hadosztályok 

A játékban összesen 8 különböző  hadosztály jelenik 

meg. Fő szabályként minden hadosztályjelző  4 értékkel 

rendelkezik. A bal felső  saroban található az egység 

támadó/védekező  értéke, alul a mozgáspontok száma, 

míg a jobb felső  sarokban található ezüstnyilak száma 

az egység kezdeményezését mutatják meg.  

Amennyiben egy hadseregben csak repülő és bombázó 

hadosztályok vannak, akkor az támadást nem indíthat, 

illetve ha megtámadják, akkor a csata azonnal a 

vereségével zárul, és a hadsereget a térképrő l (a benne 

lévő  hadosztályokakl együtt) a gyű jtő be kell 

visszahelyezni. Ez akkor is így van, ha csata közben a 

veszteségek miatt áll elő  olyan helyzet, hogy a támadó 

vagy védő  félnek csak repülő i vagy bombázói 

maradnak.  

Ha a csatában a támadó hadsereg(ek)ben légidesszantos 

hadosztályok (alul a sorban az első ) is találhatóak, 

minden egyes ilyen hadosztály 1-1-el csökkenti a 

védekező  hadosztályok kezdeményezését. 
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Terület elfoglalása 

Amennyiben a támadás sikeres és a védő  egységei elfogytak (vagy ott eleve nem is voltak védekező  
egyégek) úgy a megtámadott terület az irányításunk alá fog kerülni. Ha kishatalom esetén a 

tartományon található valamilyen nyersanyag, akkor az esetlegesen azon lévő  kocka visszakerül 

a tulajdonos nagyhatalomhoz, majd az csökkentse az érintett nyersanyag termelését, míg a 

kereskedelmi csúszkán felvett értékét növelje meg 1-el. Nagyhatalmi magterület (tehát saját színű  

terű let) elfoglalása esetén a győ ztes nagyhatalom helyezzen le egy saját színű  kockát a 

nyersanyagjelző re és növelje meg a termelését 1-el, míg a vesztes nagyhatalom csökkentse 1-el azt 

(gyárral rendelkező  tartőma ny esetén 2-vel). 

Kishatalmi főváros elfoglalása: Ebben az esetben a térképrő l távolítsuk el a kishatalom hadseregét, 

az annak területén található kockákat, illetve a kishatalmi táblázatban a zászlő ja mellett található 

korongokat és kockákat. A fő várost elfoglaló nagyhatalom ezzel párhuzamosan a kishatalom 

összes nyersanyagtermelését megkapja, kivéve azt, melynek tartományán nem szövetséges 

hadsereg állomásozik (viszont annak kivonulása esetén azt is megkapja). Ezt követő en a 

megszállást jelzendő  helyezzünk le egy saját színű  korongot a térképen a kishatalom fő városában 

található zászlóikonra. Ha egy kishatalom fő városát elfoglalják, akkor az a játék további részében 

inaktívvá válik, azaz semmilyen esetben sem lehet szövetséget kötni vagy kereskedelmi 

kapcsolatot létrehozni vele, és a hadserege is végleg a gyű jtő ben marad. 

Gyár elfoglalása: Ha egy nagyhatalom olyan területet foglal el, ahol gyár található, azt távolítsuk 

el a térképrő l, majd a vesztes nagyhatalom vegyen le egy iparágjelző t az országlapjáról és 

korrigálja a nyersanyagcsúszkán általa felvett értékeket (ha az adott iparág termelése exportálva 

volt, akkor vegyen le egy azzal egyező  exportjelző t a kishatalmi táblázatból, majd csökkentse az 

érintett régióban lévő  befolyáspontjait is).  

Gazdasági összeomlás: Ha egy nagyhatalomnak területveszteség miatt az egyik nyersanyagjelző je 

az országlapon megadott, legalacsonyabb értéknél alacsonyabb értéket venne fel, akkor az érintett 

játékosnak annyi fekete színű  korongot kell az érintett csúszkára lehelyeznie, amennyi a 

különbség a valós termelés és a felvehető  legkisebb érték között. Ha a termelés késő bb nő ne, 

Távoli kishatalmak (Etiópia, Jemen és Afganisztán):  

• Az egyiptomi Aswan szárazföldi tartományt úgy kell 

kezelni, mintha az határos lenne a brit Kartúmmal, 

ami pedig Etiópiával határos 

• Ehhez hasonlóan a szaúdi Rijád a jemeni Szanaa-val 

határos 

• Bár nincs jelezve, az olasz Mogadisu ugyanazzal a 

tengeri tartománnyal határos, mint Dzsibuti, Áden, 

Szanaa és Berbera 

• Hasonlóképp, a szovjet Krasznovodszk Asgabattal 

határosnak tekintendő  , míg az iráni Iszfahán 

Kermánnal. Továbbá az iráni Kermánt és a brit 

Quettát úgy kell venni, mintha határos lenne a Perzsa-

öböllel (a Kuwaitta határos tengeri tartomány) 
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akkor minden egyes emelkedés után 1 fekete korongot kell elő ször levenni, mielő tt a csúszkát 

növelnénk. 

Kereskedelmi fázis 

A kereskedelmi fázis során a nagyhatalmak szintén sorban, egymás után felváltva jönnek az 

általános sorrend alapján. Kereskedeni csak olyan kishatalommal lehet (tehát semleges 

országokkal nem), mellyel nem állunk hadban, illetve ha egy játékos passzol, akkor az adott év 

kereskedelmi fázisában már nem lehet újabb lépése. A választható lépések a következő k: 

• Nyersanyag importja/exportja és potenciális befolyásszerzés 

• Iparcikk exportja és potenciális befolyásszerzés 

• Kereskedelmi kapcsolat megszüntetése 

Nyersanyag import/export: A játék kezdetén minden nagyhatalom 5-5 saját színű  kockát kap, 

melyek a nyersanyagokkal – vasérc, gabona, olaj - való kereskedelemre használhatóak fel (az 

iparágjelző kön lévő  kockák számától ez független, azokra minden esetben kerül és kerülni fog 

kocka). A kockák térképre és a kishatalmi táblázatba való lehelyezése import- és 

exportkapcsolatok létrehozását jelzik. Amikor viszont mind az 5 kocka le van helyezve, úgy nincs 

mód újabb nyersanyag importjára vagy exportjára. 

Import esetén a nagyhatalom egy kishatalom területén található egyik nyersanyagjelző re (gabona, 

vasérc, olaj) – melyen még nincs kocka - lehelyez egy saját színű  kockát. A fehér színű  olajjelző kre 

csak abban az esetben lehet kockát lehelyezni, ha megvan a mélyfúrás nevű  technológia. Ekkor 

az országlapon emeljük meg az adott nyersanyag csúszkáját 1-el, majd csökkentsük a 

kereskedelmi mérleg csúszkát szintén egy lépéssel.
5

  

Export esetén a kishatalmi táblázatban a kishatalom 

zászlója mellett található nyersanyagjelző re kell a 

kockát lehelyezni. Ekkor az importhoz képest fordítva 

kell eljárni: az érintett nyersanyagjelző  alacsonyabb 

értéket vesz fel, míg a külkereskedelmi csúszka 

magasabbat.  

Iparcikk exportja: A játékban az elő ző  oldalon jelzett 6 

iparág termelése exportálható, amennyiben az 

iparágjelző n saját színű  kocka található.
6

 Ezt a kockát 

vegyük le, majd helyezzük a kishatalmi táblázatban egy 

tetsző leges ország zászlója mellé, ahol az iparjelző n lévő  ikon szintén megtalálható, viszont még 

semmilyen iparcikk sincs exportálva az adott kishatalomba. Ebben az esetben a külkereskedelmi 

csúszkán felvett érték nem változik.  

 
5 A külkereskedelmi mérleg bármekkora értéket felvehet (tehát -3-nál alacsonyabbat, illetve +3-nál magasabbat). 

Ekkor helyezzünk fel egy új korongot a -1/+1-es értékre, így tudjuk például jelezni a -4-es/+4-es külkereskedelmi 

mérleget. 

6 Ezek az iparágak a segédlapon külön meg vannak jelölve egy „kocka” ikonnal. 

Exportálható iparágak 
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Befolyásszerzés: A fentebb ismertetett lépésekkel párhuzamosan – azaz import vagy export 

kereskedelmi kapcsolat létrehozásával - dönthetünk úgy, hogy 2 ipari pont kifizetése mellett a 

régióba – ahol az érintett kishatalom található – lehelyezünk egy saját színű  befolyásjelző t.  

Kereskedelmi kapcsolat megszüntetése: Ebben az esetben a térképrő l illetve a kishatalmi 

táblázatból eltávolítunk egy kockát. Iparcikk exportjának megszüntetése esetén a kocka 

visszakerül az iparágjelző re. Exportkapcsolat megszüntetésekor az adott nyersanyag termelését 

növeljük, a külkereskedelmi csúszkát csökkentsük, míg import esetén frodítva járjunk el. A 

kereskedelmi kapcsolat megszüntetésével párhuzamosan a nagyhatalmat irányító játékos az így 

levett kockát újból maga ele  teheti, viszont elveszít egy befolyásjelző t az érintett régióból. 

Termelési fázis 

A termelési fázis 4 alszakaszból – kutatás, iparosítás, kiképzéz és számvetés - áll, melyeket a 

játékosk egymással párhuzamosan, ugyanakkor a fent megadott sorrendet követve játszhatnak le. 

Kutatás 

Kutatás alatt azt értjük, amikor egy játékos megvásárol egy vagy több technológiát a játékban 

megjelenő  10-bő l (a technológiákat lásd a segédlapon). Ezt követő en a technológiát helyezzük az 

országlapon lévő  technológiasávra, és innentő l kezdve a technológia adta elő nyök érvényesek az 

adott nagyhatalom esetében. Egy technológiáért annyi IP-t kell kifizetni, amennyi a jelző bal alsó 

sarkába be van írva, ezt leszámítva viszont bárhány technológia kikutatható. Egyes, alább jelzett 

technológiák megvétele után a nyersanyagcsúszkát is igazítani kell, míg a hadigazdaság megvétele 

esetén automatikusan 2 kockát kapunk. 

Iparosítás 

Az iparosítás során az alábbi 2 lépésre van lehető ségünk: 

Gyárépítés: Egy gyár építése legkevesebb 2 fordulót vesz igénybe. Elő ször fizessünk ki 6 IP-t, 

majd helyezzünk le egy gyárat egy tetsző leges saját színű  tartományra az oldalára fektetve. Egy 

testsző leges késő bbi fordulóban az iparosítás szakasz alatt további 6 IP kifizetésével a gyárat 

felállíthatjuk, és ha az érintett tartományon nyersanyag is található, akkor 1-el növeljük meg annak 

termelését. Ezzel párhuzamosan ingyenesen felhelyezhetünk 

egy újabb iparágjelző t az országlapunkra (de ezek száma 

ekkor, és semmilyen más esetben sem lehet több 5-nél), 

persze a nyersanyagtermelésünket igazítanunk kell az 

iparágjelző  igényei alapján (például egy vasútipar lehelyezése 

esetén 1-1-el kell csökkentetünk a fém- és olajtermelésünket. 

Ha ennek következtében a nyersanyagjelző  a megadott 

legkisebbnél is alacsonyabb értéket venne fel, akkor az az 

iparágjelző  nem helyezhető  le). Amennyiben az iparág 

exportálható, úgy helyezzünk le rá egy saját színű  kockát is. 

Traktorok/fajtanemesítés: 

Növeljük meg 1-el a 

búzacsúszkán felvett értéket 

Mélyfúrás: Növeljük meg 1-1-

el az olajcsúszkán felvett 

értéket minden egyes, saját, 

illetve általunk megszállt 

kishatalom területen található 

fehér olajikon után 

Ellentétben a többi iparággal, 

elektronikaiipar-jelző t csak 

akkor helyezhetünk le az 

iparsávra, ha rendelkezünk a 

„Finommechanika” nevű  
technológiával. 
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Iparágcsere: A lépés ára 3 IP. Egyik iparágjelző nket cseréljük ki egy másikra az országlapon, majd 

ennek megfelelő en igazítsuk a nyersanyagcsúszkákat. Ha az iparág exportálva volt, akkor a kocka 

lekerül a kishatalmi táblázatból, és a nagyhatalom a régióból egy befolyásjelző t veszít. Hasonlóan 

a gyárépítéshez, ha az új iparág is exportálható, akkor helyezzünk le rá egy kockát. Fontos, hogy 

semmilyen esetben, azaz iparágcsere révén sem lehet a gabona esetén -2-nél, vasérc esetén -1-nél, 

míg olaj esetén 0-nál alacsonyabb a termelésünk. 

Kiképzés 

A kiképzés során lehető ségünk van 1-1 lépéssel feljebb vagy lejjebb lépni a katonai csúszkán, 

majd fizessük ki a jelzett számú ipari pontot. Amennyiben nincs elég IP-nk erre, úgy semmilyen 

egységet sem képezhetünk ki a fordulóban. 

A katonai csúszkán így felvett értékhez - békehadsereg, toborzás, sorozás és általános mozgósítás 

– tartozó szám azt mutatja meg, hogy maximálisan mennyi hadosztályt képezhetünk ki a 

fordulóban, melyeket a hadseregeink közt oszhatunk majd szét (képzési limit). Hadiipari 

kapacitás nélkül ezek kizárólag lovas, gyalogos és légidesszantos hadosztályok lehetnek. Fontos, 

hogy 6-nál több egység sosem lehet egy hadseregben. 

Tengeri utánpótlás: Minden nagyhatalom minden egyes olyan hajóipara után, melyen kocka van 

(illetve hadigazdaság nevű  technológia megléte esetén további 1-el) 1-1 tengeri utánpótlással 

rendelkezik, melyek után 2-2 IP elköltése esetén lehető vé válik 1-1 hadseregnek a hajóikonnal 

jelzett oldalára való forgatása (alapesetben minden hadsereg a másik oldalával felfelé kezdi a 

fordulót).  

Hadiipari kapacitás: Minden egyes saját iparágjelző n lévő , jobbra jelzett ikon lehető vé 

teszi a „mű szaki” hadosztályok – melyek a segédlapon a jobb oldali ikonnal meg vannak 

jelölve - közül 1 kiképzését. Fontos, hogy bombázók és nehéz tankok 

képzéséhez szükség van a hozzájuk tartozó technológiákra is. Továbbá, ha 

rendelkezünk a balra jelzett  „Futószalag” nevű  technológiával, úgy egy hadiipar  2 

hadiipari kapacitást ad. 

Új hadsereg felállítása: Újabb, eddig a térképen nem jelzett hadsereg felállítására akkor van 

lehető ség, ha bármilyen hadosztályt kiképzünk, és azt a 4, országlapon lévő  hadsereg közül 

olyanba helyezzük el, melyben éppen nincs más hadosztály. Ebben az esetben a hadsereghez 

tartozó jelző t helyezzük fel a térképen bármely olyan saját színű  tartományra, ahol kevesebb mint 

2 hadsereg állomásozik (és az esetlegesen ott állomásozó hadsereg nem ellenséges). Ezzel 

párhuzamosan csökkentsük 1-el a búzacsúszkán felvett értékünket.  

Számvetés 

Diplomáciai csúszka és befolyásjelzők: Minden nagyhatalom 1-1 befolyásjelző t kap minden 

olyan régióban, melyben legalább 1 kishatalmi fő várost megszállás alatt tart, illetve 2-nél több 

játékos esetén abban is, mely(ek) a kezdő lapjának a bal alsó sarkában meg vannak nevezve.  Ezt 

Légidesszantos képzéséhez nincs szükség hadiipari kapacitásra, viszont a „Légidesszant” nevű  
technológia meglétére igen. Viszont amennyiben rendelkezünk ezzel, egy fordulóban akkor 

is csak 1 légidesszantost képezhetünk, mely természetesen beleszámít a képzési limitbe. 
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követő en a diplomáciai csúszkán a nagyhatalom által felvett értéknek megfelelő  számú 

befolyásjelző  tetsző leges kombinációban kiosztható – negatív érték esetén eltávolítandó – azon 

régiók közt, ahol a nagyhatalom már rendelkezik legalább 1 befolyásjelző vel (ezek kiosztása 

szintén az általános sorrend szerint történik). 

Végezetül, ha az adott nagyhatalomnak nincs háborús korongja 

a kishatalmi táblázatban illetve a nagyhatalmi táblázatban, akkor 

a jelző je 1-el nagyobb értéket vesz fel a diplomáciai csúszkán.  

IP: Olvassuk le a nagyhatalom által a külkereskedelmi csúszkán 

felvett értéket, majd ehhez adjuk hozzá az iparágjelző kre írt 

számokat. Az iparágjelző re írt 2 szám közül mindig a magasabbat 

vegyük figyelembe, ha azon nincs kocka. Ezután az IP jelző n 

felvett értéket növeljük meg ennyivel. 

Belpolitikai feszültség: A feszültségcsúszkán felvett értéket a katonai- illetve a gabona- és vasérc 

csúszkán felvett érték befolyásolja – ezeken lehet 

mínuszos vagy sima tű zikon is, melyeket adjunk össze. 

Ezután ezzel a számmal növeljük (negatív érték esetén 

csökkentsük) a feszültségcsúszkán felvett értéket, 

viszont 0-nál alacsonyabb értéket a feszültségcsúszka 

nem vehet fel. Ha az így kapott érték nagyobb lenne, 

mint 3, akkor a csúszkát helyezzük újra a 0-ára, és a 

játékos a következő  év politikai fázisából kimarad. Ha 

az országlapon található fekete korong, akkor a 

nagyhatalom automatikusan kimarad a következő  év 

politikai fázisából.
7

  

 

Logisztika 

A logisztika szakasz kezdetén a kishatalmi hadseregek újra „teljes értékű vé” válnak, azaz az alattuk 

lévő , veszteségeket jelző  hadosztályjelző ket távolítsuk el, illetve amennyiben egy kishatalom 

fő városát nem foglalták el, úgy a gyű jtő bő l helyezzük le oda a hadseregét. A szakasz továbbá 

részében az általános sorrendet kell követni. Ezt azt jelenti, hogy miután egy nagyhatalom végzett 

az alábbi lépésekkel, a sorban következő  jön, és így tovább, mígnem az utolsó játékos sorra nem 

kerül.  

IV.Játék vége 
A játék azonnal véget ér, ha egy nagyhatalom egy katonai fázis végén legalább 4 – 2 fő s játék 

esetén 5 - régióban rendelkezik legalább 1 szövetségeseel
8

 , vagy a játékban résztvevő  

nagyhatalmak fő városáinak több mint felét irányítja. Máskülönben a győ ztes megállapítása az 

alábbi szabályok szerint történik 1941-ben, a katonai fázis végén (döntetlen esetén az a játékos 

nyer, akinek összesen több befolyásjelző je van): 

• 1 győ zelmi pont jár minden egyes megszállt kishatalmi fő városért 

 
7 Azaz semmilyen akciót sem hajthat végre, viszont puccs esetén bedobhat befolyásjelzőt. 
8 Ha kettő játékos egyszerre rendelkezik a megadott számú szövetségessel, akkor a játék tovább folytatódik. 

A „Fordizmus” megléte 

esetén további 1 ipari pont 

jár minden egyes saját gyár 

után. 

 

 

 

A negatív  vasérc- és búzatermelés 

növeli a feszültséget. Ha viszont a 

gabonatermelés legalább 1, az 1-el 

csökkenti azt. 
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• 1 győ zelmi pont jár minden egyes szövetséges korongért a kishatalmi táblázatban 

• 1 győ zelmi pont jár minden olyan régióért, ahol nekünk van a legtöbb befolyásjelző nk 

(döntetlen esetén nem jár senkinek se pont) 

• 3 győ zelmi pont jár minden egyes megszállt nagyhatalmi fő városért (London, Berlin, 

Róma, Párizs, Moszkva) 

V.Játékmódok  
A játék 2-tő l 5 fő ig játszható, és bármilyen játékosszám esetén bármelyik nagyhatalom 

választható.
9

 Ha egy nagyhatalommal senki se játszik, akkor a játék során annak területét úgy kell 

venni, mintha az nem lenne a térképen, annak hadat üzenni nem lehet, és a kezdő kártyáját is 

ignorálni kell (tehát szövetségesei sincsenek). A játékosszámon túl a játék menete aszerint is 

változik, hogy a haladó vagy bevezető szabályrendszer szerint játszunk. Utóbbi esetében a 

kiegészítő  szabályokat alább tárgyaljuk. Fontos, hogy ezek közül bármelyik külön-külön 

beépíthető  a játékba, tehát nem szükséges az összeset átvenni.  

Haladó szabályok 

Politikai fázis 

A haladó verzióban a politikai fázis során további 3 új lépés tehető  meg, melyek ára 2-2 

befolyásjelző  azon régióból, ahol az érintett kishatalom található. 

Embargó: Egy tetsző legesen válaszott kishatalomba irányuló tetsző leges iparcikk-export 

megszüntethető  (az érintett kocka visszakerül az iparágjelző re illetve az érintett nagyhatalom a 

régióból 1 befolyásjelző t veszít), majd helyezzünk fel egy saját iparcikk-exportot jelző  kockát az 

érintett kishatalom zászlója mellé. 

Nyomásgyakorlás: Ha egy nagyhatalom viszonya szövetségesével 0 vagy kevesebb, akkor vegyük 

le a szövetséget jelző  korongot a kishatalmi táblázatból. A lépésre nem kerülhet sor, ha a 

kishatalom területén vele szövetséges nagyhatalmi hadsereg állomásozik. 

Szövetséges behívása: A behívás során egy, a nagyhatalommal szövetséges kishatalom 

bevonultatható a hadseregével egy általa vitatott – tehát csíkozott, pl. Magyarország esetében ilyen 

Pozsony, Kolozsvár és Szabadka -  tartományra (természetesen a mozgáspontokra ekkor is 

figyelni kell). Ha ott más hadsereg is állomásozik, akkor csatára kerül sor. Vele szövetséges 

kishatalom ellen a nagyhatalom nem hívhat be hadsereget. Ha a csata a támadó győ zelmével zárul 

és a tartományon kocka található, akkor azt el kell távolítani. Ha a behívott kishatalom hadserege 

elhagyja a területet, akkor az az eredeti tulajdonoshoz kerül vissza, addig viszont újabb kocka 

nem helyezhető  le. 

Amennyiben egy ily módon megtámadott kishatalom szövetségben van 

egy nagyhatalommal, akkor az érintett nagyhatalom opcionálisan 

hadiállapotba kerülhet a behívott kishatalommal egy háborús korong 

lehelyezésével, viszont ekkor a diplomáciai csúszkán felvett értéke nem 

csökken. Az érintett tartományra az eredeti tulajdonos kishatalom is 

behívható késő bb, hogy visszaszerezze azt. A jobbra jelzett, fehér 

keretes zászlókat és hozzájuk tartozó vitatott területeket viszont ignorálni kell, ezek az államok - 

 
9  Ezzel együtt javasolt, hogy 2 és 3 fő esetén a játékban lévő nagyatalmaknak különbözzön a politikai 
berendezkedése. 



15 
 

Rif Köztársaság, Szenusszia, Szlovákia, francoista Spanyolország, és usztasa Horvátország - és az 

általuk követelt területek a játékhoz készülő  kiegészítő ben kapnak majd szerepet.  

Kommunista és fasiszta szabályok: 

• Fasiszta puccs során amennyiben az érintett kishatalom politikai berendezkedése 

baloldali autoriter vagy kommunista, az -1 fasiszta befolyást jelent, míg kommunista puccs 

során amennyiben az érintett kishatalom politikai berendezkedése konzervatív autoriter 

vagy fasiszta, az -1 kommunista befolyást jelent 

• A kommunista vagy fasiszta politikai berendezkedés nagyhatalom esetén 1-el csökkenti a 

belpolitikai feszültséget a számvetés során. 

Anschluss-szabály: Ha Ausztriával Németország szövetségre lép, akkor úgy kell eljárni, mintha 

Németország elfoglalta volna az országot. Az egyetlen kivétel, hogy az 1. osztrák hadsereg 

hadosztályai tetsző legesen szétoszthatóak a német hadseregek közt (akár új hadsereg is felállítható, 

viszont a búzajelző n felvett érték ekkor természetesen csökken). 

Katonai fázis 

Hadi módosítók: A csatában a védekező  hadosztályok további 1-1 kezdeményezést kapnak, 

amennyiben hegyvidékes területen, folyó mögött vagy invázióval szemben védekeznek. 

Semleges ország megtámadása: A katonai fázis során a normál mozgás szabályai szerint bármelyik 

– azaz akár demokratikus - nagyhatalom bemozoghat egy-egy semleges ország tartományaira, 

hadüzenet küldése nélkül, viszont az ott található nyersanyag után nem növekedik a termelése 

(ha viszont ott van kereskedelmet jelölő  kocka, azt el kell távolítani). Minden egyes ilyen mozgás 

után a nagyhatalom által a diplomáciai csúszkán felvett érték 1-el csökken.  

Spanyol polgárháború és inaktív nagyhatalmak: Spanyolország és a játék kezdetén nem választott 

nagyhatalmak - ellentétben a többi semleges országgal - rendelkeznek hadsereggel, melyeket a 

játék kezdetén Madridra illetve a fő városaikra (nagyhatalmak esetén ezek az első  hadseregek, 

melyek erejét a kezdő kártyáról tudjuk leolvasni)  kell felhelyezni. 

A spanyol tartományokra való bemozgás folytán a diplomáciai csúszkán felvett érték 1-el, míg 

inaktív nagyhatalom esetén 2-vel csökken – viszont mindkét lépés demokratikus nagyhatalmak 

számára is lehetséges. Madrid és az inaktív nagyhatalmi fő városok megszállása a kishatalmi 

szabályok szerint történik azzal a különbséggel, hogy azokért csak győ zelmi pont jár, 

nyersanyagtermelés nem. A kishatalmakhoz hasonlóan a spanyol és inaktív nagyhatalmi 

hadseregek a számvetés szakasz során teljes értékű ek lesznek, amennyiben a hozzájuk tartozó 

fő város nem lett elfoglalva. 

Közös támadás behívott kishatalommal: Ha egy kishatalom hadserege egy olyan tartományon 

állomásozik, ahova be lett hívva, akkor onnan kiindulva – egy nagyhatalmi hadsereggel együtt, 

mely nagyhatalom a behívást elszenvedő  kishatalommal hadban áll – részt vehet az érintett 

kishatalom fő városának az elfoglalálásban. Ha a csata a támadók győ zelmével zárul, akkor az 

elfoglalt fő város automatikusan a nagyhatalom irányítása alá kerül.  

Példa: Németország hadban áll Romániával, míg Magyarország a szövetségese. Magyarország 

hadserege korábban be lett hívva Kolozsvárra, ahol jelenleg egy német hadsereggel együtt 

állomásozik. A mozgás fázisban a kettő – magyar és német - hadsereg együtt megtámadhatja 

Bukarestet. 
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Kereskedelmi fázis 

A kereskedelmi fázis során lehető ség van semleges országokkal és Spanyolországgal is kereskedni 

az alap játékszabályok szerint, azaz importálhatunk nyersanyagokat a területükrő l. Ezen felül új 

elemként jelenik meg a hadiipari export és a külföldi gyárépítés lehető sége. 

Hadiipari export: A játék kezdetén helyezzünk le 1 saját színű  kockát minden egyes hadiipar-

jelző re (illetve a késő bbiekben lehelyezett hadiipar-jelző kre is). A kereskedelmi fázis során ezt a 

kockát áthelyezhetjük egy ország hadseregjelző jére, melyet fordítsunk a magasabb harcértéket 

képviselő  oldalára (értelemszerű en ha azon már van kocka, akkor erre nincs lehető ség). Az így 

lehelyzett kocka az alábbi hatásokkal jár: 

➢ Kereskedelmi kapcsolatnak számít (mely viszont csak a jelzett hadsereg megsemmisülése 

vagy a két ország közt beálló hadiállapot esetén szakad meg, máskülönben nem 

megszakítható – ezekben az esetekben a hadsereg visszafordul a „normál” oldalára), így 

1-el javítja a nagyhatalomnak a kishatalommal való viszonyát és lehető séget nyújt 

befolyásszerzésre 

➢ 2-vel magasabb értéket veszünk fel a külkereskedelmi csúszkán (megszakadás esetén 

korrigálni kell) 

➢ -1 kommunista befolyás az országban 

Külföldi iparosítás: 6 ipari pont kifizetése esetén a nagyhatalmaknak lehető ségük van egy velük 

nem hadban álló kishatalom területén gyárat építeniük, ekkor arra – ha rendelkezünk ilyennel – 

lehető ség van egy saját színű  kocka lehelyezésére. A gyár után viszont iparágjelző t nem kapunk, 

de kocka lehelyezése esetén a Fordizmus adta bónusz a számvetés szakaszban szintén érvényesül 

majd. A gyárnak egy, a kishatalom területén lévő  nyersanyagra kell kerülnie (melyen még nincs 

gyár), melyrő l viszont a kockát azonnal el kell távolítani, és értelemszerű en kocka a továbbiakban 

sem helyezhető  le rá. Amint a gyár megépült, az az alábbi hatásokkal jár. 

➢ Amennyiben a gyárra kockát helyezünk le: 

o  az kereskedelmi kapcsolatnak számít, így 1-el javítja a nagyhatalomnak a 

kishatalommal való viszonyát, továbbá lehető séget nyújt befolyásszerzésre 2 

további ipari pont kifizetése esetén 

o 2-vel magasabb értéket veszünk fel a külkereskedelmi csúszkán (megszakadás 

esetén korrigálni kell
10

) 

➢ -1 fasiszta befolyás az országban 

Termelési fázis 

Népszövetségi mandátumterületek szabály (számvetés szakasz): A számvetés szakaszban Nagy-

Britannia nem helyezhet le befolyásjelző t a Vörös-tenger régióban, ha Port Szuez, Áden és 

Berbera tartományok közül bármelyiken vele nem szövetséges hadsereg állomásozik. 

Franciaország szintén nem helyezhet le befolyásjelző t a számvetés szakasz során az Ázsia régióban, 

ha Damaszkusz, Aleppó és Bejrút tartományok bármelyikén vele nem szövetséges hadsereg 

állomásozik. 

 
10 A kishatalom területén lévő gyárról a kockát azonnal el kell távolítani, ha a tartományt vagy a kishatalom 

fővárosát elfoglalják, illetve ha a két fél közt hadiállapot áll be, a fővárost megszálló nagyhatalom viszont 2-

vel növelheti a kereskedelmi csúszkán felvett értékét. 
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