חוקי המשחק:

Memoir ‘44
Days of Wonder

יוצר המשחק: Richard Borg
תורגם ע"י: Jack of Hearts
(התרגום הינו מילולי, אך לקחתי חופש יצירתי על מנת לתרגם ולהסביר בצורה הטובה ביותר)

שימו לב !

מערכות הקרב עצמן מופיעות

בחוברת החוקים המקורית של המשחק.

כמו כן, ישנן דוגמאות מאוירות להסבר החוקים.

תכולת המשחק:

· לוח משחק דו-צדדי (חוף ושטח כפרי)
· 2 לוחות שיחרור (Punchboard) המכילים:

· 44 משבצות שטח דו-צדדיות (גבעות, יערות, נהרות ועוד)
· 10 מדליות דו-צדדיות (מדליה אמריקנית, מדליה גרמנית)
· 14 תגי יחידות מיוחדות
· 4 מכשולים קבועים (סמני בונקרים/גשרים דו-צדדיים)
· 2 קופסאות צבא (כוחות הברית בירוק, ומדינות הציר בכחול), כל קוספה מכילה:
· 42 יחידות חי"ר
· 24 טנקים
· 6 יחידות ארטילריה
· 18 מכשולים לא קבועים (6 גדרות תיל, 6 שקי חול, 6 שיני דרקון)
· 3 בדילים להחזקת קלפים
· 70 קלפים ביניהם:

· 60 קלפי פקודות
· 9 קלפי סיכום חוקים
· קלף פרסומת
· 8 קוביות קרב

· חוברת חוקים ומערכות קרב
· קוד כניסה לתוספות באתר החברה
סידור הלוח:
1. בחרו מערכה מתוך החוברת (המקורית). אם זוהי הפעם הראשונה שאתם משחקים, מומלץ לשחק במערכה מס' 1 – גשר פגסוס.

2. הניחו את הלוח במרכז השולחן, כאשר הצד המתאים כלפי מעלה. לגשר פגסוס – הצד הכפרי כלפי מעלה.
3. הניחו את משבצות השטח כפי שמתואר במערכה. לגשר פגסוס – 20 משבצות נהר, ואז 4 משבצות כפר, ולבסוף 9 משבצות יער. כולם בהתאם לתמונה.
4. הוסיפו את המכשולים, במידה ויש. לגשר פגסוס – שני גשרים, אחד על כל נהר, 4 גדרות תיל ועמדת שקי חול אחת.
5. הוסיפו את הכוחות בהתאם לתמונת המערכה. הדרך הנוחה ביותר היא להציב דמות אחת בכל מקום מתאים ואז למלא את היחידות. לרוב, מחלקת ארטילריה בנויה מ-2 יחידות, מחלקת טנקים מורכבת מ-3 טנקים, ומחלקת חי"ר מורכבת מ-4 יחידות. גשר פגסוס – 24 דמויות חי"ר גרמניות (4 דמויות ב-6 מחלקות), 36 דמויות חי"ר אמריקאיות (4 דמויות ב-9 מחלקות).
6. הוסיפו את תגי היחידות המיוחדות, ומדליות למטרות יעודיות במערכה. גשר פגסוס – הניחו מדליה אמריקאית אחת על כל גשר.
7. הניחו לצד הלוח את קלפי סיכום החוקים. לגשר פגסוס – קלף היער, קלף הכפר, קלף הנהר וקלפי המכשולים.
8. הרכיבו את בדילי החזקת הקלפים. הבדילים אינם נחוצים למשחק אך הם נוחים במיוחד כאשר משחקים בצוות.
9. כעת בחרו צדדים ושבו בהתאם. מכיוון שזמן המשחק לכל מערכה הוא קצר יחסית, מומלץ לערוך שני משחקונים בכל מערכה. פעם ראשונה משחקים ואז מתחלפים בצדדים. בסוף המערכה השניה, המנצח הוא השחקן עם סך כל המדליות הגבוה יותר.
10.ערבו את 60 קלפי הפקודות, חלקו קלפים לכל שחקן בהתאם למערכה שנבחרה. לגשר פגסוס – השחקן הברית מקבל 6 ושחקן הציר מתחיל עם 2.

11. הניחו את שאר הקלפים בצד הלוח.

12. כל שחקן מקבל 4 קוביות קרב.
13. לפי המערכה שנבחרה, השחקן המתאים מתחיל את המשחק. בגשר פגסוס שחקן מדינות הברית משחק ראשון.
שדה קרב:

מערכות קרב נערכות על פני שדות קרב המורכבים ממשושים. 13 משושים לרוחב על 9 משושים לעומק. שדה הקרב מחולק לשלושה אגפים בעזרת שני קווי נקודות אדומים, אגף שמאל, מרכז וימין. כל משושה שהקו עובר דרכו נחשב גם לאגף מרכז וגם אגף צדדי. שימו לב, אגף ימין ושמאל הינם בהתאם לשחקן.

קלפי פקודות (Command Cards):

יחידות צבא יכולות לנוע ו/או לתקוף רק כאשר הן מקבלות פקודה. בעזרת קלפי פקודות אנחנו מפעילים את היחידות שלנו לזוז ו/או לתקוף ו/או לבצע פעולה מיוחדת. ישנם שני סוגים של קלפי פקודות:
קלפי אגף - (פני הקלף ירוקים): קלפי אגף מאפשרים לך לתת פקודות לכוחות באגף מסוים (או שניים ואפילו כל השלושה). כל קלפי האגף בנויים באותה צורה – באיזה אגף אפשר לתת פקודות, ולכמה יחידות אפשר לתת פקודות.
קלפי טקטיקה - (פני הקלף אפורים): קלפי טקטיקה מאפשרים לך לעשות מהלכים מיוחדים, לתקוף בדרכים מיוחדות, או לקחת פעולות מיוחדות – בהתאם לכתוב על הקלף. חלק מהקלפים נותנים לך לפקוד על יחידות באגף מסוים, וישנם קלפים שלא מגדירים אגף.

מטרת המשחק:

מטרת המשחק היא להיות הראשון שמגיע למספר מדליות ניצחון שנקבעו מראש במערכה. (לרוב בין 4-6 מדליות).
במשחק Memoir ’44, משיגים מדליות ניצחון ע"י חיסול מחלקה שלמה של כוח היריב. כאשר הצלחת להוציא את היחידה האחרונה, הנח אותה על שורת המדליות על מנת לסמן שקיבלת מדליה.

בחלק המערכות, אחד או שני הצדדים יוכלו לקבל מדליות נוספות על ידי מילוי מטרות מיוחדות (תפיסת נקודות מפתח וכדומה).

סדר הסיבוב (מקוצר):

בכל מערכה, שחקן מסוים יתחיל. השחקן הראשון (בהתאם לתדרוך המערכה) מבצע את תורו, ואז מתחיל תור השחקן השני. כך מתנהל המשחק עד שאחד השחקנים מצליח להגיע למספר המדליות הנדרש לניצחון.

בתורך, עקוב אחר הסדר הבא:

1. בחר קלף פקודה וחשוף אותו.

2. חלוקת פקודות – הכרז על המחלקות שאתה פוקד עליהם, בהתאם למגבלות של הקלף שאותו שיחקת.
3. תזוזה – מתוך המחלקות שבחרת לפקוד עליהם, הזז את כל או חלק מהם. זכור את מגבלות התנועה של המחלקה עצמה ומגבלות השטח שדרכם הן נעות.
4. תקיפה – מתוך המחלקות שבחרת לפקוד עליהם, תקוף עם כל או חלק מהם. בחר תוקף ואת מטרתו. סדר קרב הוא:
a) בדוק טווח קרב – לכל יחידה יש טווח יעיל (יוסבר בהמשך) ובדוק שיש קו אש ישר בין הכוחות (קו אש יוסבר בהמשך גם כן).
b) בדוק השפעות קרב של שטח – האם הכוח שלך נמצא ביתרון ? האם עמדת המטרה מפריעה לכוחותיך ?
c) לאחר חישוב כמות קוביות התקיפה, גלגל אותן ופתור את הקרב.
5. שלוף קלף פקודה חדש.

סדר הסיבוב (מפורט):
1. בחר קלף פקודה וחשוף אותו – מסביר את עצמו. בחר את אחד מקלפי הפקודות שברשותך, חשוף אותו וקרא אותו בקול.

2. חלוקת פקודות – לפי קלף הפקודה שבחרת, תוכל להפעיל מספר יחידות מסוים. לאחר שחשפת את קלף הפקודה, הכרז על אילו כוחות אתה פוקד בסיבוב הזה.
רק היחידות שקיבלו פקודה יכולות לנוע ו/או לתקוף או לבצע פעולה מיוחדת בסיבוב הזה.
יחידות הנמצאות במשבצת הנחתכת על קו אדום של אגף, נחשבות שהן נמצאות גם באגף וגם במרכז.
יחידה יכולה לקבל אך ורק פקודה אחת סיבוב. אם אתה מסוגל לתת פקודות ליותר כוחות מהכמות שקיימת באגף, הפקודות מבוזבזות. (אם אתה פוקד על 3 כוחות באגף ימין, וישנם רק 2 כוחות באגף, פקודה אחת נעלמת ולא ניתנת לשימוש).
3. תזוזה – תנועה מבוצעת כוח אחר כוח, באיזה סדר שתמצא לנכון. כוח יכול לנוע רק פעם אחת בסיבוב. כוח שנתנו לו פקודה, לא חייב לזוז.
אתה מוכרח לסיים תנועה של כוח אחד לפני שתחל תנועה של כוח אחר. בנוסף, רק לאחר שסיימת לבצע את התנועות של כוחותיך, עבור לשלב הבא – תקיפה.

שתי יחידות לא יכולות להמצא באותה משבצת, לכן בעת תנועה אי אפשר לעבור דרך יחידה אחרת אם יריב ואם מכוחותיך.
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אסור לפצל מחלקות לכוחות קטנים יותר. כוחות שספגו אבידות, לא יכולות להתאחד לכוח מלא או חלקי.

ישנם שטחים שמגבילים את יכולת התנועה של כוח ועלולים למנוע מכוח לנוע את מלוא טווח התנועה שלו. (ראה פירוט על שטחים בנספח ב').
נסיגה, כתוצאה מקרב, מתנהלת בצורה שונה במקצת מתנועה רגילה. (עוד על נסיגה בהמשך).

תנועת כוח רגלי: כוח רגלי שקיבל פקודה יכול לנוע משבצת אחת ולתקוף, או לנוע שתי משבצות ולא לתקוף.

כוח רגלי מיוחד (עם תג יחידה מיוחדת) יכול לנוע שתי משבצות ועדיין לתקוף.

תנועת כוח שריון: כוח טנקים יכול לנוע עד שלושה משבצות ועדיין לתקוף.

תנועת כוח ארטילרי: כוח ארטילרי יכול לנוע משבצת אחת או לתקוף.

4. קרב (זה חלק חשוב, לקרוא טוב טוב) – קרב ותוצאותיו מתבצעים אחד אחרי השני. קרב אחד מתחיל ומסתיים ורק אז קרב נוסף מתחיל.
כוח יכול להלחם פעם אחת בתור, אך לא כל כוח שקיבל פקודה חייב להלחם.

כוח לא יכול לתקוף שתי מטרות, או לפצל את מספר קוביות הקרב שלו בין שתי מטרות.
כמות האבידות שכוח ספג, לא משפיעה על כמות קוביות הקרב שהכוח מקבל. כוח בעל דמות אחת יגלגל אותה כמות קוביות קרב כמו כוח מלא.

כוח התוקף אויב הנמצא במשבצת צמודה נחשב שמבצע "קרב קרוב" עם האויב. במידה אם הכוח תוקף יחידת אויב הנמצאת במרחק משבצת אחת או יותר, נחשב שהכוח מבצע "ירי". על האויב.

אם כוח שקיבל פקודה לתקוף נמצא ליד אויב המוגדר כקרב קרוב, הוא חייב לתקוף את יחידת האויב הצמודה. אסור לו לבצע ירי על יחידה רחוקה. עדיין, הכוח לא חייב לתקוף. החובה הזו חלה רק על כוחות שבחרת לתקוף איתם.

הליך קרב - קרב יתבצע בסדר הפעולות הבא:

a) הכרז על היחידות התוקפות, והכרז על מטרותיהם.
a.1) בדוק טווח ירי – ודא שהמטרה בטווח ירי (טווח והשפעתו יוסבר בהמשך). אם המטרה מחוץ לטווח האש של הכוח, אין ביכולתו לתקוף.
a.2) בדוק קו ראייה – יש לוודא שבין הכוח התוקף ומטרה יש קו ראייה (קו ראייה יוסבר גם הוא בהמשך). אם אין קו ראייה בין התוקף למטרה, לא יכולה לתבצע תקיפה. יוצא הדופן הוא כוח ארטילרי לא זקוק לקו ראייה על מנת לתקוף.
b) חשב את כמות קוביות הקרב הבסיסית לפי סוג הכוח התוקף. ולפי העונשין של טווח. (יחידת חי"ר תוקפת בטווח מסוים עם שתי קוביות, ובטווח אחר עם קוביה אחת).
c) בדוק אם יש הפרעות של שטח לקרב. אם יש, חסר קוביות קרב לפי ההגדרות. (מחסה מסוים יגרום לכוח שריון לאבד 2 קוביות, בעוד שאותו מחסה יגרום לכוח חי"ר לאבד רק קוביה אחת)
d) גלגל את הקוביות קרב שנשארו לך. פתור את הפגיעות לפי תוצאת הקוביות קרב. במידה ולא נשארו לך קוביות קרב, הקרב עדיין מתקיים בתיאוריה אך הפיספוס הינו אוטומטי. מומלץ לחשב את כמות הקוביות לפני ההכרזה על קרב כדי להמנע ממצב זה.
טווח קרב – חי"ר:

יחידת חיל רגלים רגילה לתקוף אויב הנמצא במרחק שלוש משבצות או פחות. אם המטרה צמודה (קרב קרוב), מספר קוביות הקרב הבסיסי הוא 3. נקבל 2 קוביות קרב נגד מטרה במרחק שתי משבצות. נקבל קובית קרב אחת נגד מטרה במרחק שלוש משבצות.


טווח קרב – שריון:

כוח שריון יכול לירות לטווח של 3 משבצות ובכל טווח יקבל 3 קוביות קרב בסיסיות.


טווח קרב – ארטילריה:
ארטילריה יכולה לירות לטווח של 6 משבצות או פחות. קוביות הקרב הבסיסיות הן 3,3,2,2,1,1 בהתאם (ראה תרשים)

קו ראייה:

          כדי לתקוף, חייבים כוחות חי"ר ושריון לראות את המטרה שלהם. זהו "קו ראייה". כוח ארטילריה לא צריך לראות את המטרה שלו על מנת לתקוף.

דמיין קו, היוצא ממרכז המשבצת שבה נמצא התוקף, ומגיע למרכז המשבצת של המטרה. קו הראייה נחשב לחסום במידה ומשבצת המכילה חוסם נמצאת בדרך, אפילו חלקית. חוסם נחשב לכל יחידה (משורותינו או של האויב). בנוסף, חלק מהשטחים גם הם חוסמים קו ראייה.
עם המטרה נמצאת על גבי שטח, השטח לא נחשב לחוסם.


במידה והקו הדמיוני עובר על גבול משבצות המכילות חוסמים, קו הראייה נחסם רק במידה והחוסמים נמצאים בשני צידי קו הראייה.

השפעות שטח על קרב:
         חלק מסוגי השטח והמכשולים מפריעים לירי ומורידים מכמות קוביות הקרב הבסיסיות.

כל השטחים השונים וההשפעות שהם גורמים מופיעים בנספח ב' של החוברת ועל גבי כרטיסי חוקים המצורפים למשחק.

פתירת תקיפה (או – "פגעו בפריץ !"):
אחרי גלגול הקוביות, מורידים דמויות מתוך הכוח לפי הפגיעות ואז מבצעים נסיגות

במידה והם עלו.

בקרב, על כל קוביה שעלה בה הסמל המתאים למטרה נחשב לפגיעה. כל רימון נחשב לפגיעה ללא חשיבות סוג המטרה. על כל פגיעה יש להסיר דמות אחת מתוך הכוח. אם מוסרת הדמות
האחרונה בכוח, הכוח מושמד. קח את הדמות בתור נקודת נצחון והצב אותה בשורת הניקוד.

אם יצאו יותר פגיעות ממספר הדמויות, הפגיעות הנוספות נאבדות.

בקרב, סמל הכוכב נחשב לפיספוס, אלא אם נאמר אחרת בקלף התקיפה המיוחדת.
אחרי שכל הפגיעות נספגו, אם יצאו דגלים בקוביות, המטרה מבצעת נסיגה אחת על כל דגל.
על כל דגל, הכוח חייב לסגת משבצת אחת אחורה. שני דגלים = שני משבצות אחורה וכו'.

על השחקן הנפגע לעקוב אחר הפעולות הבאות בעת נסיגה:

· כוח חייב לסגות אחורה, כלפי השחקן השולט. אפילו אם הוא נמצא מאחורי קו האויב.
· לשטח אין כל השפעה בעת נסיגה, לכן כוח נסוג יכול לסגת דרך עיר או יער מבלי 
לעצור. אם זאת, עדיין אי אפשר לחצות שטח לא עביר (נהר לדוגמא) בעת נסיגה.

· כוח נסוג לא יכול לעבור או לעצור על משבצת המכילה כוח אחר (אויב או ידיד).
· אם כוח לא מסוגל לסגת; הוא צריך לסגת מחוץ ללוח; צריך לסגת חזרה לים;
חסום לנסיגה ע"י כוחות אחרים או שטח; הכוח מאבד דמות על כל פעולת נסיגה שהוא לא ביצע.

· ישנם מכשולים והגנות שיתנו למטרה להתעלם מדגל אחד שגולגל נגדם. יצא דגל בודד – לא חייב לסגת, יצאו שני דגלים – יבצע פעולת נסיגה אחת וכו'.
תפיסת שטח:
         כאשר כוח רגלי תוקף מטרה בקרב קרוב ומצליח לחסל את המטרה או לגרום לה לסגת

מחוץ למשבצת שעליה היא עמדה, ראשי התוקף לתפוס את השטח ולהתקדם למשבצת הפנויה.

כוח ארטילרי לא יכול לתפוס שטח.

כאשר תופסים שטח, השפעות שטח על קרב והפרעות שטח עדיין תקפות.

כאשר כוח שריון מבצע תפיסת שטח, הכוח יכול לבצע הסתערות שריון.

הסתערות שריון:
          לאחר תפיסת שטח (תנועה לתוך המשבצת שהתפנתה), הכוח יכול לבצע תקיפה נוספת

מתוך השטח שתפס (במידה ומותר לו – ראה נספח שטח). במידה ויש יחידה בצמוד לכוח והשחקן רוצה לבצע הסתערות, הוא חייב לתקוף בקרב קרוב. אם אין יחידה צמודה, רשאי הכוח לירות על מטרה במרחק.
· במידה וכוח השריון ביצע תקיפת קרב קרוב נוספת, והכוח שוב נסוג או הושמד, רשאי כוח השריון לבצע תפיסת שטח נוספת.
· אבל, כוח השריון לא יכול לבצע הסתערות נוספת.
· כל הקרבות: קרב קרוב והסתערות שריון חייבים להסתיים לפני שקרב אחר מתחיל.

5. שליפת קלף פקודה חדש:
         לאחר שכל הליך הקרב הסתיים, הנח את הקלף המשומש בצד ושלוף קלף חדש.

זהו סוף התור שלך ומתחיל תור היריב. במידה ונגמרה חפיסת הפקודות, ערבב את המשומשים והשתמש בהם מחדש.
נספח א': כוחות מיוחדים
כרטיסי תקציר חוקים – יחידות מיוחדות:
         אחד מקלפי התקצירים הוא קלף היחידות. בצידו השני מוסברים יכולותיהם של הכוחות המיוחדים. סמל יחידה עם קצוות מעוגלים מסמל יחידה מיוחדת על המפה.

המספר המוקף בצהוב מסמל את כמות הדמויות בכוח המיוחד כאשר הכמות שונה מהרגיל.

כוחות רגליים ושריון מיוחדים מתנהגים בדיוק באותה צורה כמו רגליים ושריון רגיל חוץ מההבדלים המוסברים על גבי הכרטיס וכאן בחוברת:

שריון עילית – כוח שריון מיוחד מכיל 4 טנקים במקום ה3 הרגילים. אין הבדל ביכולת התנועה או האש שלהם.

חי"ר מיוחד – לכל יחידה מיוחדת יש מגן מתאים. לריינג'רס האמריקאים יש מגן כתום, לאס.איי.אס הבריטי מגן אדום ולקומנדו הגרמני מגן סגול. הנח מגן מתאים במרכז היחידה כדי להבדיל אותה משאר החי"ר הרגיל.
חי"ר מיוחד (ללא הבדל אם ריינג'רס, אס.איי.אס או קומנדו) יכול לנוע שתי משבצות ועדיין לתקוף. הם עדיין כפופים להפרעות והשפעות קרב של שטח.

כוח המחתרת הצרפתית – כוח חי"ר של המחתרת הצרפתית (כוח של מדינות הברית) מקבל הטבות מיוחדות המייצגות את העובדה שהם הכירו את השטח טוב מאוד, פעלו בקבוצות מצומצמות ולחמו לחימת גרילה. לכן, כוח של המחתרת הצרפתית יכול:

· תמיד יכול לתקוף אחרי שנכנס לשטח שכל כוח אחר לא יוכל לתקוף ממנו אחרי כניסה (יער, כפר, שיחים... על כולם יורחב בנספח ב').
· כדי לבטא את זריזותו של הכוח, על כל דגל שגולגל נגדו, רשאי הכוח לסגת עד 3 משבצות במקום אחת. כוח שספג 2 דגלים יסוג בין שתיים לשש משבצות !
· בגלל שהמחתרת הייתה מצומצמת, כוח של המחתרת מתחיל עם שלוש דמויות במקום הארבע הרגילים.
· בשל המחסור באימון מקצועי ונשק, כוח של המחתרת לא יכול לתקוף אחרי תנועה של שתי משבצות, בניגוד לכוחות חי"ר מיוחדים אחרים.
נספח ב': שטחים
ישנם קלפי תקציר חוקים המכילים הסבר על השפעות והפרעות שטח בנוסף להסבר בחוברת. מומלץ לפרוס את הקלפים של סוגי השטח המופיעים במערכה.

החלק העליון של הקלף מכיל את הפרעות השטח. בחלק התחתון מופיעים שני סמלים, סמל שריון וסמל חי"ר. המספר המופיע לצד כל סמל אומר כמה קוביות קרב לחסר כאשר היחידה המתאימה יורה על מטרתה. (מטרה שבתוך כפר מקבל הגנה ולכן אם כוח שריון יורה עליהם, הוא מחסר 2 קוביות. כוח חי"ר שיורה על הכפר יחסר קוביה אחת).

יערות:
· תנועה: כוח הנכנס לתוך יער חייב לעצור ולא יכול להמשיך לנוע בתור הזה.
· קרב: בתור שבו כוח נכנס לתוך יער, הוא לא יכול לירות.
· כאשר תוקפים כוח הנמצא בתוך יער, חי"ר יאבד קובית קרב אחת, שריון יאבד 2 קוביות קרב, ארטילריה לא מאבדת קוביות קרב.
· קו ראייה: יער חוסם קו ראייה.

שיח גבוה:
סוג הצמחיה הזה הוא מראה מוכר ברחבי צרפת: שדות נמוכים המופרדים שורות שורות על ידי שיחים גבוהים. זהו היה אחד מתנאי השטח המסוכנים ביותר בשל הקושי להכנס ולצאת ממנו וחוסר הראות בתוך השטח.

· תנועה: על מנת להכנס לשיח גבוה, הכוח חייב להתחיל את התנועה שלו במשבצת הצמודה לשיח הגבוה. כוח הנכנס לשיח גבוה חייב לעצור ולא יכול להמשיך לנוע. כוח היוצא משטח שיח גבוה יכול לנוע רק משבצת אחת.
· קרב: בתור שבו כוח נכנס לתוך שיח גבוה, הוא לא יכול לירות.
· כאשר תוקפים כוח הנמצא בתוך שיח גבוה, חי"ר יאבד קובית קרב אחת, שריון יאבד 2 קוביות קרב, ארטילריה לא מאבדת קוביות קרב.
· קו ראייה: שיח גבוה חוסם קו ראייה.
גבעות:
· תנועה: גבעות לא משפיעות על תנועה.
· קרב: אם המטרה נמצאת על גבעה והכוח התוקף נמצא בשטח נמוך יותר, התוקף מקבל עונשין. חי"ר מאבד קובית קרב אחת. שריון מאבד שתי קוביות קרב. אם גם המטרה וגם התוקף נמצאים על גבעה (כלומר באותו גובה), אין השפעות על הקרב.
· קו ראייה: למי שמנסה לראות מעל לגבעה, קו הראייה חסום. קו הראייה בין יחידות שנמצאות על גבעות, לא חסום.
כפר/עיר:
· תנועה: כוח הנכנס לתוך עיר חייב לעצור ולא יכול להמשיך לנוע בתור הזה.
· קרב: בתור שבו כוח נכנס לתוך עיר, הוא לא יכול לירות.
· כאשר תוקפים כוח הנמצא בתוך עיר, חי"ר יאבד קובית קרב אחת, שריון יאבד 2 קוביות קרב, ארטילריה לא מאבדת קוביות קרב. שריון התוקף מתוך העיר, מאבד שתי קוביות קרב.
· קו ראייה: עיר/כפר חוסם קו ראייה.
נהרות ומעברי מים:
· תנועה: אי אפשר לחצות נהר. כוח יכול לעמוד על נהר רק במשבצת שבה יש גשר מעל הנהר.
· קרב: ירי על כוח שנמצא על גשר לא מושפע.
· קו ראייה: נהר לא חוסם קו ראייה.
אוקיינוס:
· תנועה: כל תנועה בתוך האוקיינוס מוגבלת למשבצת אחת בלבד. הכוחות בים נחשבים שהם בתוך כלי נחיתה ימיים ולכן, אי אפשר לסגת לתוך הים אחרי שנחת הכוח על החוף.
· קרב: כוח בתוך הים לא יכול לתקוף.
· קו ראייה: אוקיינוס לא חוסם קו ראייה.
חוף:
· תנועה: תנועה על חוף מוגבלת לשתי משבצות מקסימום.
· קרב: אין השפעות קרב כלל.
· קו ראייה: חוף לא חוסם קו ראייה.
נספח ג': מכשולים
כאשר מכשול נמצא על שטח, אין "כפל חיסורים" של קוביות קרב. ההגנה הגבוהה ביותר היא הנחשבת. לדוגמא: טנק התוקף כוח שנמצא בתוך בונקר הממקום על גבעה יאבד רק שתי קוביות קרב ולא שלוש. (בונקר מוריד 2 קוביות, גבעה מורידה רק 1). דוגמא אחרת: חי"ר התוקף עיר עם שקי חול יאבד קובית קרב אחת. (עיר מורידה קוביה נגד חי"ר, שקי חול מורידים קוביה נגד חי"ר). לעומת זאת, שקי החול נותנים הגנה שמבטלת דגל אחד וההגנה הזו עדיין מחושבת.
מכשולים קבועים:

בונקרים:
· תנועה: כוח חי"ר שנכנס לבונקר יכול לתקוף באותו תור. כוח שריון או ארטילריה לא יכול להכנס לתוך בונקר. ארטילריה שמתחילה את הקרב בתוך בונקר לא יכולה לצאת.
· קרב: בתדרוך המערכה, מצוין איזה צד יכול לתבוע את הבונקר כעמדה הגנתית.
· כאשר תוקפים כוח הנמצא בתוך בונקר, חי"ר יאבד קובית קרב אחת, שריון יאבד 2 קוביות קרב, ארטילריה לא מאבדת קוביות קרב.
· בגלל שארטילריה לא מסוגלת לצאת מהבונקר, דגל שגולגל כנגד ארטילריה בבונקר נחשב לפגיעה.
· כוח חי"ר שנמצא בבונקר יכול להתעלם מדגל אחד שגולגל נגדם.
· קו ראייה: בונקר חוסם קו ראייה.
שיני דרקון:
שיני דרקון היו מכשולים נגד טנקים וכלי נחיתה ימיים. לרוב היו עשויים מפסי רכבת שחוברו יחד. להפתעת הכוחות הגרמניים, כוחות החי"ר בנחיתות החוף השתמשו בשיני הדרקון כמחסה.
· תנועה: רק כוחות חי"ר יכולים להכנס למשבצת שבה יש שיני דרקון.
· קרב: אין השפעות על קרב. כוח חי"ר שתופס מחסה מאחורי שן דרקון יכול להתעלם מדגל אחד שגולגל נגדו.
· קו ראייה: שיני דרקון לא חוסמים קו ראייה.
מכשולים ניתנים להסרה:
שקי חול:
· תנועה: אין הפרעות לתנועה. כוח העוזב משבצת שבה היו שקי חול, שקי החול מוסרים מהמשבצת.
· קרב: למרות שדגם שקי החול מכסה רק כמה צלעות של המשבצת, הכוח נחשב למוגן מכל הכיוונים. כאשר תוקפים כוח הנמצא מאחורי שקי חול, חי"ר ושריון מאבד קובית קרב אחת. ארטילריה לא מאבדת קוביות.
· כוח מאחורי שקי חול יכול להתעלם מדגל אחד שגולגל נגדו.
· קו ראייה: שקי חול לא חוסמים קו ראייה.
גדרות תיל:
· תנועה: כוח הנכנס לתוך גדר תיל חייב לעצור לא יכול להמשיך לנוע.
· קרב: כוח חי"ר העומד בתוך גדר תיל מאבד קובית קרב, בלי קשר למטרה שעליה הוא יורה. עם כוח חי"ר מסוגל לתקוף מתוך גדר התיל, הכוח יכול לבחור להסיר את הגדר במקום לתקוף. כוח שריון יכול להסיר את הגדר תיל ועדיין לתקוף.
· קו ראייה: גדר תיל לא חוסמת קו ראייה.
הבהרה חשובה ! בכל קרב המתבצע במשחק, חיסור או תוספת של קוביות קרב נכון לקרב הבודד הזה. לדוגמא: כוח התוקף את מטרה X העומדת מאחורי שקי חול ומגלגל דגל אחד, הדגל לא נחשב. באותו תור, כוח אחר תוקף את אותה מטרה X. גם הוא מגלגל דגל אחד וגם פה הדגל האחד הזה מתבטל.
לא הצלחתי ליצור לוח משושים ולכן, הדוגמאות הם בריבועים





תקיפת "ירי"





קרב קרוב – כוח אדום נאלץ לסגת





עכשיו הזז את הכוח השני
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טווח בקו ישיר – קוביות הקרב בהתאם





טווח בקו לא ישיר – קוביות הקרב בהתאם





3





3





3





טווח בקו ישיר – קוביות הקרב בהתאם





טווח בקו לא ישיר – קוביות הקרב בהתאם





3





3





2





2





1





1





3





3





3





3





טווח בקו ישיר – קוביות הקרב בהתאם





2





2





2





2





2





2





1





1





1





1





1





1





טווח בקו לא ישיר – קוביות הקרב בהתאם





יש קו ראייה (אין הפרעות)





יש קו ראייה (המטרה בתוך יער)





אין קו ראייה (היער חוסם את הקו ראייה)





יש קו ראייה (הפרעות רק בצד אחד)





אין קו ראייה (חסום משני הצדדים)





אין קו ראייה (חסום משני הצדדים)





תקיפת "קרב קרוב"





כוח אדום נסוג





כוח ירוק תופס שטח





לאחר קרב קרוב – כוח אדום נסוג





שריון ירוק תופס שטח





שריון ירוק מבצע הסתערות





שריון ירוק תופס שטח בשנית לאחר שאדום הושמד





שריון ירוק לא יכול לבצע הסתערות – השפעת קרב של יער: כוח הנכנס ליער לא יכול לתקוף





שריון ירוק תופס שטח





לאחר קרב קרוב – כוח אדום נסוג





תור 1: אדום נכנס לתוך היער. הכוח חייב לעצור ולא יכול לתקוף





תור 2:ירוק מתקדם משבצת ויורה. במקום לגלגל 3 קוביות, הוא מגלגל 2 קוביות בגלל היער





תור 3: אדום מנצל את ההזדמנות ותוקף חזרה עם 3 קוביות קרב








