
A dokumentumban felsorolt játékvariánsokat tervezte és tesztelte: Essze 

 
 

Bevezető játékvariáns 1: 
 

Balkán-Adria-Kárpátok-Kaukázus 
 
 
Játékosszám: 2-3  
 
Nagyhatalmak: Oroszország, Olaszország (antant) – Monarchia, Törökország (központ).  
Kishatalmak: Szerbia, Románia, Görögország (antant) – Bulgária (központ).  
Támadhatók: Perzsia (Oroszország/Törökország), Albánia (Olaszország/Monarchia).  
A zárójelben lévő országok közül az egyik lehet támadó, a megtámadott a másiknak lesz a 
csatlósa.  
 
Előkészületek: A Monarchia 2-2 repülővel és kórházzal (német támogatás), Oroszország 
pedig 1 flottával indul.      
 
Diplomácia: Ha egy szövetség beléptethet egy hozzá tartozó országot, akkor ebben a 
fázisban ők cselekedhetnek előbb. (Ellenérdekelt fél is beléptethet, de akkor nem jár érte 
befolyáspont.)  
 
Belépés kishatalmaknak 1BP, nagyhatalmaknak ingyenes, a csúszkán jelzett időponttól.  A 
kivételeket lásd alább.  
 
Törökország: 1914 nyarán automatikusan belép.  
Olaszország, Románia: Lásd a Monarchia speciális lehetőségeinél.  
 
Monarchia speciális lehetőségei: Lényegében mint az alapszabályban. Annyi a különbség, 
hogy az olasz/román beléptethetőség a következő év elejére tolódik.  
Lengyelország: A Monarchia felállíthatja, az általános szabályrendszerben leírtaknak 
megfelelően.  
 
Oroszország: A zavargások kitörése egy évszakot tolódik, 1917 őszére. Ekkor a forduló 
elején minden tartományon 1-1 orosz gyalogos és lovas egység lefordítandó (ha van).  
 
Logisztika: Olaszország nem hadviselőként ebben a fázisban tábornokot rendelhet a 
szerb haderőhöz. Ehhez olasz egység jelenléte értelemszerűen nem szükséges, de 
tengeri összeköttetés igen.  
 
Győzelmi feltételek: A játék 3 esetben érhet véget.  
1. Forduló végén: ha az egyik szövetség legalább 4 csillagot foglalt el a másiktól.  
2. 1918 telétől a Központi Hatalmak 1BP-ért véget vethetnek a háborúnak, de ezt 
Olaszország 1BP-ért megakadályozhatja. (Fordulónként összesen egyszer lehet 
próbálkozni.)  
3. 1918 őszét is lejátszották. 
Mindhárom esetben az a szövetség nyer, amely több csillagot foglalt el a másiktól. (Így az 
eredmény lehet döntetlen is.)  
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Csak az általános szabályrendszertől való eltéréseket soroltam fel!  
 
 
 

Bevezető játékvariáns 1B: 
 

Balkán-Adria-Kárpátok-Kaukázus (advanced)  
 
 
Játékosszám: 2-3 
 
Nagyhatalmak: Oroszország, Olaszország (antant) – Monarchia, Törökország (központ).  
Kishatalmak: Szerbia, Románia, Görögország (antant) – Bulgária (központ).  
Támadhatók: Perzsia (Oroszország/Törökország), Albánia (Olaszország/Monarchia).  
A zárójeles országok közül az egyik a támadó, a megtámadott a másiknak lesz a csatlósa.  
 
 
Előkészületek: A Monarchia 2-2 repülővel és kórházzal (német támogatás), Oroszország 
pedig 1 flottával indul. 
 
 
Diplomácia: Ha egy szövetség beléptethet egy hozzá tartozó országot, akkor ebben a 
fázisban ők cselekedhetnek előbb. (Ellenérdekelt fél is beléptethet, de akkor nem jár érte 
befolyáspont.)  
 
Belépés kishatalmaknak 1BP, nagyhatalmaknak ingyenes, a csúszkán jelzett időponttól.  A 
kivételeket lásd alább.  
 
Törökország: 1914 nyarán automatikusan belép.  
Olaszország, Románia: Lásd a Monarchia speciális lehetőségeinél.  
 
Monarchia speciális lehetőségei: Lényegében mint az alapszabályban. Annyi a különbség, 
hogy az olasz/román beléptethetőség a következő év elejére tolódik.  
Lengyelország: A Monarchia felállíthatja, az általános szabályrendszerben leírtaknak 
megfelelően.  
Nemzeti program: „Trializmus” helyett „Lázadás előkészítése”. A program sikeres 
befejezése azt jelenti, hogy (+1 zászló helyett) a forduló-csúszkán jelzett időponttól kezdve 
(1917 nyara) a Monarchia 1BP-ért az utolsó előttiről az utolsó téglalapra tolhatja az orosz 
jelzőt a munkásmozgalmi csúszkán.  
 
Oroszország: 1BP-ért az országjelző felhelyezhető a „Tankok” hadifejlesztés-csúszkára.  
Ha az orosz jelző a munkásmozgalmi csúszka utolsó értékére kerül, akkor a következő 
forduló elején minden tartományon 1-1 orosz gyalogos és lovas egységet le kell fordítani 
(ha lehetséges).  
 
Újoncozás: Ha egy ország megkezd egy rubrikát az országlapkán, akkor a jelzőjét eggyel 
jobbra kell tolni a munkásmozgalmi csúszkán.  
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Logisztika: Olaszország nem hadviselőként ebben a fázisban tábornokot rendelhet a 
szerb haderőhöz. Ehhez olasz egység jelenléte értelemszerűen nem szükséges, de 
tengeri összeköttetés igen.  
 
 
Győzelmi feltételek: A játék 3 esetben érhet véget.  
1. Forduló végén: ha az egyik szövetség legalább 4 csillagot foglalt el a másiktól.  
2. Ha forduló elején orosz egységeket kellett lefordítani: ekkor a következő fordulótól a 
Központi Hatalmak 1BP-ért véget vethetnek a háborúnak, de ezt Olaszország 1BP-ért 
megakadályozhatja. (Fordulónként összesen egyszer lehet próbálkozni.)  
3. 1918 őszét is lejátszották. 
Mindhárom esetben az a szövetség nyer, amely több csillagot foglalt el a másiktól. (Így az 
eredmény lehet döntetlen is.)  
 
Csak az általános szabályrendszertől való eltéréseket soroltam fel!  
 

Bevezető játékvariáns 2: 
 

North-Atlantic-War 
 
 
Játékosszám: 2  
 
Nagyhatalmak: Németország (központ) – Anglia, Franciaország (antant). * 
Támadhatók: Dánia, Hollandia, Belgium, Spanyolország, Portugália.  
 
*Az USA belépése az enyhe német fölényt erős antant fölénnyé változtatja. A 
játékegyensúlynak talán az előbbi, a valósághűségnek egyértelműen az utóbbi felel meg. 
A kezdő változatból ezért Amerika belépése kimarad.   
 
Előkészületek: Anglia 1db 4-6-os ágyúval indul, az egyik flottáját pedig Alexandria helyett 
Gibraltárra kell feltenni. Franciaországra nem érvényes a kezdő 12-es korlát.   
 
Diplomácia: Ez a fázis a hadüzenetekre korlátozódik.  
 
Győzelmi feltételek: A játék 2 esetben érhet véget:  
 
1. Forduló végén: ha az egyik szövetség legalább 2 csillagot foglalt el a másiktól.  
 
2. 1918 őszét is lejátszották. 
 
Megjegyzés: Belgiumnak csak Németország üzenhet hadat, de elfoglalása esetén a 
csillag az antanthoz is beszámítható. 
 
Mindkét esetben az a szövetség nyer, aki több csillagot foglalt el a másiktól. (Így az 
eredmény lehet döntetlen is.)  
 
Csak az általános szabályrendszertől való eltéréseket soroltam fel!  
 

Játékvariáns 3: 
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Olasz beléptethetőség a Központi Hatalmakhoz 

 

- Amiről nem írok, az úgy marad, ahogy a szabályrendszerben van. -  

1. A fekete téglalap semleges, balra az antant, jobbra a központi mezők. (Továbbiakban 
KI, KII, AI, AII.) Minden ország középről indul. Alaphelyzetben Bulgária nem tolható antant, 
a többiek pedig központi mezőre. Egy ország akkor és oda lép be a háborúba, amikor és 
amelyik oldalon lekerül a csúszkáról.  

2. A Monarchia 1BP-ért továbbra is átadhatja Trentet, illetve Brassót. Ennek hatására 
Olaszország illetve Románia központi mezőre is tolható, sőt Olaszország az alábbi feltétel 
teljesítése esetén be is léptethető.  

3. Feltétel. Olaszország központi hatalmak melletti belépéséhez szükséges, hogy a 
Monarchiának az olaszokkal határos tartományokon legalább 6-6 (közte 4-4 színes) 
egysége legyen. 

4. Ha a Monarchia átadta Trentet, továbbá Lemberg, Szerbia és Belgium a Központi 
Hatalmak kezén van, akkor az antant nem tolhatja saját mezőre Olaszországot.  

5. Ha Olaszország központi mezőn van, akkor az antant bevonulhat Tripoli és Bengázi 
területére.  

6. 1916 utolsó diplomáciai fázisának végén Olaszország a csúszkán elfoglalt helyétől 
függetlenül automatikusan belép az antanthoz, ha még nem hadviselő.  

7. A Monarchia 1BP-ért felállíthatja Lengyelországot, Németország 1BP-ért kiléptetheti 
Oroszországot. (Adott feltétel teljesülése esetén).   

8. Orosz forradalom: A forradalom kitörésekor nem 5 tetszőleges, hanem minden 
tartományon egy-egy orosz gyalogos és lovas egységet kell levenni (ha van). 

 

 - Olaszország központi belépésének következményei -  

1. Az USA már 1916 őszétől beléptethető, belépéskor +1 gyárat és kórházat kap (1-1 
logisztikába kerül), de 1916-ban nem újoncozhat.  

2. Az USA 1916-ban csak szürke egységet logisztikázhat, a gyárat otthon, a többit 
Európába. 

3. Az USA színes egységet nem vihet Oroszországba, a szürkékhez viszont nem kell 
logisztikai kapcsolat.  

4. Az Év végi összesítés során az USA-t is figyelembe kell venni: 1916-ban 0, 1917-ben 
viszont 11 IP-t kap, (+ esetleges gyár) amiből újoncozhat a készlet erejéig. 
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5. Az antant 1BP-ért 1917 őszére tolhatja az orosz forradalom kitörését. Így a 
kiléptethetőség is tolódik egy évszakot. 

6. Oroszország kiléptetése után az USA orosz tábornokot rendelhet az amerikai 
haderőhöz (1 logisztikába kerül).  

 

- Két szabálymódosítás -  

1. Egy ország egy területet egyszer támadhat fordulónként.  

2. Csatában a résztvevő lövegek+repülők száma nem lehet több a gyalogság+lovasság 
számánál sem a támadók sem a védő részéről. (A felesleg az adott harcban nem 
használható.) 

 

- Opcionális szabályok -  

1. Afrikai gyarmatok: Belépéskor gyalogság/repülő/tüzérség nem állítható fel, gyalogságot 
újoncozni pedig később sem lehet. Kivétel Egyiptom, ahol a játék kezdetekor 2, később 
pedig fordulónként 1 gyalogos egység is kiállítható. (Logisztikázni természetesen lehet.) 

2. „Orosz Tél”: Telente a forduló elején a tiszta orosz alföldi magterületen tartózkodó 
központi erőkből minden tartományon egy lovas/gyalogos és egy repülő/ágyú lefordítandó. 
Oroszország választ. Ha az adott területen van kórház, akkor a színes, gyár esetén pedig 
a szürke egységet nem kell lefordítani. 

Játékvariáns 3B: 

Olasz beléptethetőség a Központi Hatalmakhoz (advanced) 

 

- Amiről nem írok, az úgy marad, ahogy a szabályrendszerben van. -  

1. A fekete téglalap semleges, balra az antant, jobbra a központi mezők. (Továbbiakban 
KI, KII, AI, AII.) Minden ország középről indul. Alaphelyzetben Bulgária nem tolható antant, 
a többiek pedig központi mezőre. Egy ország akkor és oda lép be a háborúba, amikor és 
amelyik oldalon lekerül a csúszkáról.  

2. A Monarchia 1BP-ért továbbra is átadhatja Trentet, illetve Brassót. Ennek hatására 
Olaszország illetve Románia központi mezőre is tolható, sőt Olaszország az alábbi feltétel 
teljesítése esetén be is léptethető.  

3. Feltétel. Olaszország központi hatalmak melletti belépéséhez szükséges, hogy a 
Monarchiának az olaszokkal határos tartományokon legalább 6-6 (közte 4-4 színes) 
egysége legyen. 
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4. Ha a Monarchia átadta Trentet, továbbá Lemberg, Szerbia és Belgium a Központi 
Hatalmak kezén van, akkor az antant nem tolhatja saját mezőre Olaszországot.  

5. Ha Olaszország központi mezőn van, akkor az antant bevonulhat Tripoli és Bengázi 
területére.  

6. 1916 utolsó diplomáciai fázisának végén Olaszország a csúszkán elfoglalt helyétől 
függetlenül automatikusan belép az antanthoz, ha még nem hadviselő.  

7. A Monarchia 1BP-ért felállíthatja Lengyelországot, Németország 1BP-ért kiléptetheti 
Oroszországot. (Adott feltétel teljesülése esetén).  

8. Orosz forradalom: A forradalom kitörésekor nem 5 tetszőleges, hanem minden 
tartományon egy-egy orosz gyalogos és lovas egységet kell levenni (ha van). 

 

 - Olaszország központi belépésének következményei -  

1. Az USA már 1916 őszétől beléptethető, belépéskor +1 gyárat és kórházat kap (1-1  
logisztikába kerül), de 1916-ban nem újoncozhat.  

2. Az USA 1916-ban csak szürke egységet logisztikázhat, a gyárat otthon, a többit 
Európába.  

3. Az USA színes egységet nem vihet Oroszországba, a szürkékhez viszont nem kell 
logisztikai kapcsolat.  

4. Az Év végi összesítés során az USA-t is figyelembe kell venni: 1916-ban 0, 1917-ben 
viszont 11 IP-t kap, (+ esetleges gyár) amiből újoncozhat a készlet erejéig. 

5. Olasz bónusz. 3 török terület elfoglalása helyett: Líbia és Tunisz feletti fennhatóság.  

6. Oroszország kiléptetése után az USA orosz tábornokot rendelhet az amerikai 
haderőhöz (1 logisztikába kerül).  

 

- Két szabálymódosítás -  

1. Egy ország egy területet egyszer támadhat fordulónként.  

2. Csatában a résztvevő lövegek+repülők száma nem lehet több a gyalogság+lovasság 
számánál sem a támadók sem a védő részéről. (A felesleg az adott harcban nem 
használható.) 

 

- Gyarmatokra vonatkozó szabályok (opcionális) -  

1. Belépéskor gyalogság/repülő/tüzérség nem állítható fel, gyalogságot újoncozni pedig 
később sem lehet. Kivétel Egyiptom, ahol a játék kezdetekor 2, később pedig fordulónként 
1 gyalogos egység is kiállítható. (Logisztikázni természetesen lehet.) 
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2. „Orosz Tél”: Telente a forduló elején a tiszta orosz alföldi magterületen tartózkodó 
központi erőkből minden tartományon egy lovas/gyalogos és egy repülő/ágyú/tank 
lefordítandó. Oroszország választ. Ha az adott területen van kórház, akkor a színes, gyár 
esetén pedig a szürke egységet nem kell lefordítani. 

 

 
 
 
 


