OFFENSIVE LE JEU

OFFENSIVE das Spiel / OFFENSIVA il gioco

+ Leadership iz 3

Um die Regeln auf Deutsch zu erhalten, senden Sie
eine E-Mail an offensivelejeu@outlook.com

Ottieni le regole in italiano inviando un’e-mail a
offensivelejeu@outlook.com



mailto:offensivelejeu@outlook.com
mailto:offensivelejeu@outlook.com

Offensive das Spiel — Buchregeln

Die Elemente des Spiels

1x Spielbrett 66X rote und blaue Einheiten

o
L 4

2x Wiirfel 60x « Offensive » Karten

Gelandearten

Uberdachtes Land Offenes Land Bebaute Flache

40
Spielvorbereitung

Definieren Sie, wer der Angreifer (ROT) und wer der Verteidiger (BLAU) ist.

1. Definieren Sie das Ziel des Spiels (Eroberung einer Stadt oder bestimmter Raume).

2. Begrenzen Sie auf dem Brett die Front zwischen den beiden Gegnern.

3. Jeder Spieler bereitet seine Armee vor, indem er eine gleiche Anzahl von Einheiten
auswahlt (20.30 Uhr).

4. Richten Sie die versteckten Darstellungsmarker des Gegners ein.

5. Verteilen Sie 6 "Offensive" -Karten pro Spieler.

Verlauf eines Spiels

Offensive ist ein rundenbasiertes Spiel. Eine Runde besteht aus einer ROTEN Hilse
und einer BLAUEN Hulse. Jeder Spieler spielt nacheinander (ROT beginnt).

1. Spielen Sie eine oder mehrere "Offensive" -Karten

2. Bewegen Sie sich, kdmpfen Sie aus der Ferne oder bei Kontakt.

Es gibt keinen obligatorischen Kurs zwischen Kampf und Vertreibung. Beispiel: Eine
Einheit kann k&mpfen und sich bewegen oder sich bewegen und kdmpfen.

Das Spiel in die Hand nehmen

Es ist ratsam, das Spiel in die Hand zu nehmen und die ersten Spiele zu spielen, ohne
mit der Erkundung zu spielen (Punkt 3 des Regelbuchs). Dies erleichtert den Einstieg
und ermdglicht es Ihnen, sich an das Offensivspiel zu gewdhnen.

Variante

a. Spielen Sie auf einer topografischen Karte im MaRstab 1: 50.000.

b. Bei symmetrischen Kampfen werden nur schwere, leichte und Fuf3einheiten
verwendet.

c. Teil des Unterrichts, indem man nicht mit "offensiven" Karten spielt.
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1. Spielen Sie die "Offensive" -Karten

Der Spieler beginnt seinen Zug mit der Entscheidung, ob er eine oder mehrere
"Offensiv" -Karten spielen méchte. Sein Gegner kann seine Karten spielen, um

Aktionen entgegenzuwirken.
» Karteneffekte werden direkt darauf geschrieben.

» Wahrend eines Doppelwirfels (Beispiel: 2x4) nehmen die Spieler eine «Offensive»

karte zuriick.

2. Bewegen Sie seine Einheiten

Jede Einheit bewegt sich gemaR der Tabelle auf den

Seiten 5 bis 6

» Einheiten kdnnen ein besetztes Feld passieren, aber
sie kdnnen dort nur anhalten, um zu kdmpfen.

» Auf StraBen (in Rot und Gelb) kdnnen schwere
Einheiten (berdachtes Gelande (jedoch keine
stadtischen Gebiete) mit der gleichen Geschwindigkeit
wie offenes Gelande durchqueren.

» Bewegungen konnen in jede Richtung erfolgen
(horizontal / vertikal / diagonal)

» In Beispiel 1. Die Panzereinheit kann sich auf nicht
bedecktem Geléande ohne StralRe nicht bewegen.

Flisse Uberqueren

Ein Fluss kann nur von einer StralRe Uberquert werden

oder wenn sich bereits eine Genie Einheit darauf befindet.

» Der Raum, in dem sich die technische Einheit befindet,
wird nicht fur die Bewegung anderer Einheiten gezahilt.

Verdrangung der

Panzereinheit::

O

Genie Eihheit, die den
Durchgang eines Flusses
ermdglicht:

Ols

#
;®®

ﬁ

3. Aufklarung

Jede Einheit verfigt Uber ein Explorationsgebiet, das in

der Tabelle auf S. 5-6 angegeben ist.

» Befindet sich eine Einheit im Erkundungsgebiet einer
gegnerischen Einheit, wird sie aufgedeckt und offen
gelegt.

» Das Uberdachte Land und das Stadtgebiet verhindern
das Explorationsgebiet. (siehe Beispiel =)

» Sobald sich die Einheit nicht mehr in der
Erkundungszone befindet, wird sie fur den
gegnerischen Spieler verdeckt abgelegt.

» Die Explorationsgebiete werden in horizontaler und
vertikaler Richtung (nicht diagonal) berechnet.

Explorationsgebiet mit
einer Panzerzjagereinheit
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4.

Fihre einen Kampf aus der Ferne und / oder bei Kontakt durch

Berechnung des Kampfergebnisses

>

>

Das Ergebnis wird anhand der Bonus- / Strafentabelle berechnet. Auf S.7 hangt der
zu bertcksichtigende Wert von der Art des Geléandes ab, in dem sich die
verteidigende Einheit befindet.

Im Falle eines Streits Uber die Art des Gelandes ist das fir den Verteidiger
vorteilhafteste Gelande glltig.

Dann wiirfelt jeder Spieler 2 Wrfel und berechnet das Ergebnis der Wirfel mit dem
Bonus oder der Strafe.

Die Einheit mit dem hdochsten Ergebnis gewinnt den Kampf und die verlorene
Einheit wird vom Brett entfernt. Bei einem Unentschieden bleiben die beiden
Einheiten auf dem Brett.

Wenn die verteidigende Einheit wahrend des Zuges ein zweites Mal von einer
neuen Einheit angegriffen wird, wiirfelt sie nur einen Wurfel.

Berechnungsbeispiel:

vV ¥V ¥V V

Die Panzereinheit hat eine Strafe von -4 fir
Angriffe in Bebaute Flache.

Die Infanterieeinheit hat einen Bonus von +3 fir ' —i
die Verteidigung in Bebaute Flache.

Nach dem Wirfeln hat der ROTE Spieler 7 und
der BLAUE Spieler 5.

Der BLAUE Spieler gewinnt den Kampf, weil:
5+ 3 =8, wahrend ROT 7-4 = 3.

Kampf aus der Ferne und bei Kontakt

Befinden sich zwei gegnerische Einheiten auf | Die Panzereinheit kann die
demselben Feld, kommt es zu einem Kontaktkampf. | Infanterieeinheit im bebauten
Wenn eine Einheit aus einem anderen Raum gegen | Gebiet oder im offenen Gebiet

eine andere kampft, kommt es zu Fernkdmpfen. bekampfen. Die dritte
» Die Eingriffsabstande sind in der Tabelle auf | Infanterieeinheit ist durch den
Seite 7 beschrieben. Uberdachten Boden geschiitzt.
» Kampfentfernungen werden horizontal und
vertikal (nicht diagonal) berechnet.
» Die Einheit, die den Kampf aus der Ferne
ausfihrt, wird wahrend der Runde aufgedeckt.
» Die Einheit, die Fernkampf startet, wird nicht
zerstort, wenn sie ausfallt.
» Panzerjager, Panzer und mechanisierte
Infanterieeinheiten durfen nicht durch bebaute
Gebiete und Uiberdachtes Gelande schiefRen.
Spiel ist aus
Das Ende des Spiels ist gewonnen, wenn:
1. Einer der Spieler hat seine Mission erfiillt.
2. Ein Spieler hat seinen Gegner zerstort, der keinen Panzer, keine mechanisierte

Infanterie oder Infanterieeinheit mehr hat.
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Legenden fur die Einheitentabelle

& Die Einheit befindet Offenes /
\®\ sich im Spielerbereich D Land A Kontaktkampf
© | Die Einheit wird frei auf | [7] Bebaute e
© das Fach gestellt @ Flache Fernkampt
—) Verschiebung fur das Uberdachtes Explorationsgebi
Gerét je nach Geléande |:| Land (Q\I'V et

Schwere Fahrzeuge

Symbol Spiel einstellen | Bewegung Engagement
2 =—f]) ¥©
ﬂ ® 1 —@(D {3- ) 2cases
Panzer @ 0 D@ %’37 3 cases
‘ ® 2 =H|© X ©
Mechanisiert ! _@@ ‘3' @ 2 cases
infanterie @ 0 A (7 3cases
N ® ;=R | YO
ceh 1 —@@ :’3- @ 20 cases
Atllerie | & o [M® R 3cases
ot ® 2 =pl0 | YO
1 —@(D {3- ) 8cases
e | @ o D | o
— 2 =) ¥ ©
Genie Y 1 _@Q) ‘3'
Truppe @ 0 D@ %’77 3 cases
Leichte Fahrzeuge
__ @ 2 w—t| () X ©
| \ (O 8 ®
Aufklarer @ 2 —EI@ %’77 4 cases
@ 2 =P|© 40
* 2 —@® {3- @ 3 cases
Panzerjager @ 2 | () &7 4 cases
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FuReinheiten

e

Militarpolizei

1
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Symbol Spiel einstellen | Bewegung Engagement
® 1 —;]O X ©
3 T80 | 3o
Infanterie @ 1 | () &7 2 cases
Wy @ 1 =—P|© )
Bewaffnete ! _@@ ®
Gruppe ® 1 i)
Y
©

Objekte, Ereignisse

Legenden fiir die Tabelle der Objekte, Ereignisse

Wird durch die Art der darge-
stellten Einheit ins Spiel gebracht

=

Objekt oder Ereignis wird
von der Tafel entfernt und
hat keine Wirkung mehr
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HiPs

Offensives Kartenspiel
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Verhindert den
Durchgang

Einheit
zerstdren

=

Symbol

Spiel einstellen
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Bonus- / Strafentabelle pro Einheit

Angriffseinheit - Fernkampf

- Fernkampf

+1

+4

+1

+3

Angrif

fseinheit - Kontaktkampf

+1
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Warnhnweis

@ Achtung:
% Nicht geeignet fur Kinder unter 36 Monaten. Kleine Elemente.

Crédits
Autor, lllustrator und Entwickler: Mavrik Grangier
Hergestellt in Polen, von Granna Sp. z o.0.

Danksagungen:

Der Autor dankt allen Testern von "Offensive das Spiel", die es ermdglicht haben, das
Spiel weiterzuentwickeln. Ein besonderer Dank gilt Matthieu Karrer fiir seine vielen
Wargaming-Tipps und Soriyath Straessle fur seine unerschiutterliche Unterstiitzung.

"Offensive the game" ist ein Spiel von Mavrik Grangier.

Avenue de Fully 13

1920 Martigny - Schweiz

Im Internet: Offensive das Spiel / Offensive das Spiel / Offiensiva il gioco
www.offensivele.com (nur in franzésisch)

E-Mail: offensivelejeu@outlook.com
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