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C IKV krigsspelsturnering 2026

Introduktion till regler och bilagor
Årets C IKV krigsspelsturnering är inspirerad av 1941 till 1942 års historiska kampanj i Nordafrika. Scenariot baseras på ett militärhistoriskt krigsfall mellan Axelmakternas och de Allierades styrkor. Krigsspelet innefattar maximalt 8 omgångar, där en omgång motsvarar tre månader. Efter 8 omgångar slutar krigsspelet alternativt att tiden för spelet är förbrukad eller att ”Sudden Death” uppstår. 
Maxtid är 90 minuter för att genomföra spelet. Därefter räknas antal poäng ihop för att utse en segrare. Segraren går vidare till nästa omgång i turneringen, förloraren är utslagen. Poäng räknas ihop från hexagoner med olika värden i form av samhällen samt slagna fientliga enheters anfallsvärden delat genom fyra (Avrundar uppåt). Mest poäng i slutet av krigsspelet vinner alltså! Vid oavgjort räknas mest helt slagna fientliga enheter, därefter antal kontrollerade städer. ”Sudden Death” uppstår direkt om Tripoli alternativt Kairo erövras genom att stå i hexagonen med minst en mark-enhet!  
Hur spelar vi krigsspelet?    
Vid spelstart slår deltagarna (två lag med två till tre personer) om vilken sida de skall spela. En tärning (T6) rullas och det lag som slår högst väljer sida, Axelmakterna (Italien och Tyskland) eller Allierad sida. OBS! Under första och sista omgången är startordningen redan fastställd. 
Innan spelstart placerar båda sidor ut sina spelpjäser som återfinns under bilaga 2.1, samtidigt. 
I varje hexagon, kan spelare stapla maximalt två egna valfria enheter samt en flygenhet. Undantag är att de italienska kårerna inte kan staplas med något annat markförband. Under flytta-fasen kan ingen av spelarna flytta igenom en maximerad stapling. 
Spelordning     
Egen omgång består av två faser. Den första fasen innefattar maximalt tre minuter för egen förflyttning, därefter genomförs andra fasen strid utöver dessa avdelade tre minuter. 
Spelordning vid ny omgång
1. Dra ett kort ur respektive korthög. Maximalt två kort på hand är tillåtet. Kort kan spelas in under egen omgång. Innan start dras två kort. 
1. Kontroll av logistik. En obruten linje från egen kontrollerad stad. Den sida som har varit i eller är i en stad senast, ”äger” staden förtillfället. Linjen kan dras genom egen enhet som befinner sig i fientlig kontrollzon (KZ). Om ingen logistiklinje kan dras till egen nationell stad är enheten utan logistik. Det innebär att enheten inte kan förflytta sig eller anfalla, endast försvara sig med ett halverat värde avrundat uppåt. Om en logistiklinje åter öppnas kan enheten röra sig och anfalla/försvara sig med fullt värde.

1. Placera förstärkningar i Tripoli för Axel-makterna och Kairo för de Allierade.  

1. FÖRFLYTTNING: Under den första fasen får så många enheter som möjligt förflyttas upp till maximal förflyttningskapacitet. Den totala tiden varje sida har för att genomföra förflyttning är 3 minuter. Egen enhet måste stanna när de flyttas bredvid en fientlig enhet pga. den fientliga enhetens kontrollzon (KZ). Vidare kan en förnyad förflyttning under nästa omgång ske från en fientlig KZ direkt till annan fientlig KZ, en s.k. ”glidning i KZ”. En sådan förflyttning förbrukar all förflyttningspoäng. Om en enhet kan lämna en fientlig KZ har enheten sitt ordinarie förflyttningsvärde att förbruka. Flygenheter är de enda enheter som staplas ovan en fientlig hexagon vid anfall eller över en egen enhet i försvar. Flyg och fartyg berörs inte av KZ och har heller ingen KZ.  

1. STRID: Under denna fas genomförs anfallsstrid. Anfallsstriden är frivillig. Egen sida anfaller i valfri ordning mot en intilliggande hexagon med fientliga förband från en eller flera egenkontrollerade hexagoner. Anfallaren väljer hur mycket av egna förband som deltar under striden och kombination av markförband, flotta och flyg. Motståndarens totala försvar med terrängmodifiering ger det slutliga oddset. Enheter kan bara anfalla en gång per omgång. 
Försörjning och kontrollzoner
Samtliga enheter på krigsspelskartan måste befinna sig i egen försörjning. För att befinna sig i försörjning skall varje enhet vid varje ny omgång kunna dra en obruten linje mellan egen valfri kontrollerad stad och egen enhet. Egen sida kan alltid dra underhåll genom egna förband. Även flyg- och flottenheter drar underhåll från egna kontrollerade städer (inklusive erövrade städer) som fungerar som marin- och flygbaser. Flottenhet behöver inte återgå efter varje omgång till egen försörjning utan kan vara till havs under hela spelet. Flygenhet måste återgå till egen kontrollerad bas efter genomförd mission. Flyg måste kunna nå en bas med hjälp av eget maximala förflyttningsvärde efter genomförd mission, annars är de att räkna som förluster. Endast en flygenhet kan landa per stad. En flygenhet som använts och blir anfallen försvarar sig med sitt stridsvärde som ett markförband. 
En enhet som vid ny omgång inte kan dra en försörjningsväg till egen försörjning kan inte heller förflytta sig, inte heller anfalla. Enheter som inte kan dra en försörjningsväg har sitt totala försvarsvärde halverat (avrundat uppåt) till dess enheten åter kan dra en underhållsväg som inte påverkas av en fientlig KZ. 
[image: ]    I exemplet för förflyttning rör sig det 125:e tyska motoriserade regementet med en kostnad av 1/2 per hexagon längst väg. Kostnad innan enheten kommer i kontakt och ”fastnar” i kontrollzonen som 6:e australiensiska divisionen har, är 2,5 av 8 av sin förflyttningskapacitet. När regementet kommer i kontakt med den fientliga enheten, i detta fall, den 6:e AUS som har kontrollzon (KZ) in i regementets förflyttningsriktning måste enheten stanna, trots att den har mer förflyttningspoäng kvar att förbruka (8–2,5= 5,5 förflyttningspoäng kvar längst väg). 
En variant för den tyska enheten är att framrycka genom öknens hexagoner först för att därefter fortsätta framåt på väg tills enheten fastnar i den 6:e AUS KZ. Kostnaden för denna rörelse i jämförelse med förra exemplet är 4 av 8 möjliga förflyttningspoäng. 
[image: ] 
Förflyttningsmodifikation
Förflyttning sker enligt tabell 1.4, terrängförklaring. Väg dubblar en mark-enhets förflyttnings-kapacitet. En mark-enhet måste använda all sin förflyttning för att flytta igenom fiendens kontrollzon (KZ), det vill säga ”glida” en hexagon. Alla enheter kan förflytta sig minst en hexagon per omgång förutsatt att dessa är försörjda. 
Inga markförband kan förflytta sig över Qattara- Depressionen, endast flyg kan förflytta sig över hexagonerna i Qattara-Depressionen. Inga fartyg kan förflyttas förbi linjen ”begränsning för brittiska flottan”. Fartyg kan räknas in i striden om dessa sker i angränsning till striden. Fartyg räknas inte in i stapling i en hexagon. Fartyg har ingen KZ. Fartyg kan bara förflytta sig i en hexagon som domineras av vatten (Medelhavet). Fartyg kan ta eventuella förluster. Fartyg har ingen baksida. 
Se terrängtabell (1.3) för förflyttning och strid. Flyg påverkas inte av terrängmodifieringar. Allt flyg måsta starta från ett egenkontrollerat flygfält/stad. 
STRID
Strid är valfri under egen omgång. Om fienden anfaller uppstår strid. Alla värden som kan läggas in i striden är valfri från den anfallande sidan, inte från den försvarande. Sammanlagda (önskade) värden läggs ihop på båda sidor och divideras med varandra. Därutav faller det ut ett odds. Oddset tillsammans med eventuell terrängmodifiering kontrolleras i oddstabellen (1.5) med ett tärningsslag för varje strid. 


KORT
Till spelet finns spelkort som symboliserar olika egenskaper från Nordafrika kampanjen. Varje sida kan maximalt hålla två kort samtidigt ”på hand”. Efter att ett eller båda korten är använda läggs dessa undan och återanvänd inte mer under spelet. Kort kan bara spelas ut i början av egen omgång. Vissa kort modifierar striden, vissa blockerar motståndarens egenskaper, allt för att öka spelets komplexitet.  
Seger
Flest poäng i slutet av omgång 8 vinner alternativt då tiden (90min) är slut och avdömning enligt spelledare. Poäng erhålls för varje stad med ett värde i en liten gul cirkel som hålls. Att hålla en stad innebär att den sida som står i hexagonen med staden, senast passerade eller ensamt har KZ in över en stad i slutet av spelet ”äger” staden. 
Därtill läggs samtliga fientliga slagna förbands förlustpoäng ihop med kontrollerade terräng-värden. Förbandens förlustpoäng delas med fyra, avrundat uppåt och slutsumman läggs ihop med antalet städer. Om Tripoli tas under pågående spel av allierade förband (ej flyg) alt. Kairo av axelmakternas förband uppstår ”Sudden Death”. Sudden Death innebär att segraren är garanterad en 10 poängs seger om inte mer poäng redan är vunna.    
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Bilaga 1. 
1.1 Start för förband

Varje sidas förband placeras ut enligt varje lands utgångsplacering enligt bilaga 2.1. Förstärkningar placeras ut i början av varje omgång i valfri egen nationell stad. Totalt finns det 30 poäng att erövra i form av städer. 
1.2. Exempel på olika markörer förbandstyper och dess unika egenskaper 
[image: ]                         [image: ]
                                           

Division, brigad och regementen kan staplas tillsammans. Italienska kårer kan inte staplas med eget (italienskt eller tyskt) markförband. Den italienska kåren kan staplas med eget flyg eller flotta.  med två ytterligare förband samt ett.  
Förklaring över olika förbandsmassor. 
 [image: En bild som visar svart, mörker

AI-genererat innehåll kan vara felaktigt.]
1.3 Terrängförklaring 


[image: ]                      
1.4 Terrängkostnader och stridspåverkan  
	Terrängtyp
	Förflyttning
	Strid
	Kommentarer

	Öken 
	1
	NIL
	

	Medelhavet
	1
	NIL
	Gäller för hexagoner med majoriteten täckt med vatten.

	Berg
	2
	-1
	Försvararen kan välja en förlust mot att stå kvar i hexagonen.

	Flod (Nilen)
	NIL
	NIL
	Kan inte passeras förutom över Kairo och längst väg. Nildeltat inkluderas. 

	Stad
	1
	-1
	Logistik dras från egen stad. 

	Tripoli Kairo
	1
	-2
	Försvararen kan välja en förlust mot att stå kvar i hexagonen.    


	Tobruk [image: ]
	1/2
	-2
	Ingen reträtt behövs göras ut ur staden, räknas som fästning

	Väg
	1/2
	NIL
	

	Luft
	1
	NIL
	  

	Oas
	2
	-1
	

	Qattara Dep 
	NIL
	NIL
	Ingen enhet kan passera in i eller genom.  


[image: En bild som visar text, skärmbild, kvadrat

AI-genererat innehåll kan vara felaktigt.]1.5 MarkStridstabell (ODDS) anfallarens värde delat med försvararens värde 
[image: En bild som visar svart, mörker

AI-genererat innehåll kan vara felaktigt.]



Förklaring; A = Anfallande sida, F = Försvarande sida. E = eliminerad, dvs alla deltagande markenheter vänds, finns det inget värde kvar eller att pjäsen redan har vänts tas enheten av spelplanen som förluster. Om det finns en baksida måste enheten retirera. Ev. deltagande flyg återgår till egen bas. R = retirera en hexagon från motståndaren, vid reträtt in i fientligt kontrollerad zon tas ytterligare en valfri enhet som förlust. Berg eller Tripoli/Kairo medger att försvararen tar en förlust i stället för en reträtt. Anfallande spelare kan flytta in egna förband som deltagit i striden efter den retirerade/eliminerade fienden. Om reträtt bakåt genom egna enheter innebär en tillfällig ”överstapling” ger det ytterligare en valfri förlust till dess att de retirerande enheterna har en korrekt stapling.

Flyg som understödjer markstrid adderar värdet för markunderstöd till markstriden. En flygenhet kan anfalla sjö- eller markmål utan att markförband deltar. Flyg kan användas som defensivt markunderstöd genom att flygenheten placeras i sin förflyttningsomgång ovan försvarad hexagon och kvarstannar tills motståndaren har genomfört sin fas. Landat (defensivt) flyg kan försvara sig emot motståndarens mark- sjö- och flygförband.  
Bilaga 2.
2. Förstärkningar och egna styrkor, Order of Battle (OOB) 

Tillförsel av nya enheter till spelplanen regleras enligt styrketillväxt. Båda sidor ansvarar för att den egna sidans förstärkningar placeras ut i början av respektive förflyttningsfas. OBS! flertalet enheter har baksidor, varje sida startar alltid med det högre värdet vända uppåt. [image: ]Exempel på en enhet som vid förlust vänder spelpjäsen och får ett lägre värde. Vid ytterligare förluster tas hela spelpjäsen från spelbrädet och räknas som helt slagen. Inga enheter kan återuppbyggas under spelet. En vänd spelpjäs har fortfarande kvar alla sina egenskaper, t.ex. räknas den vända australienska 6:e divisionen fortfarande som en division. Enheten kan ta två förluster innan enheten helt tas av spelkartan. Förstärkningar anländer i början av egen omgång. Den allierade sidan måste dra ur 6 + 4 poäng under omgång tre (6) och fyra (4). Dessa poäng kan tas ur armén, flyget eller marinen. Ingen sida får förstärkningar under de två sista omgångarna. 




2.1 START STYRKETILLVÄXT 
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Bilaga 3 
Krigsspelsarta   
                     [image: ]          


































[image: En bild som visar emblem, cirkel, logotyp, symbol

Automatiskt genererad beskrivning]© 2026 FHS Centrum för Krigsspel
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FH=Forsvararen halverad och retirerar

FE=Forsvararen eliminerad, retirerar med ev vdnda enheter
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