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IwouldsagmeDu/ee o]‘Wellbtgtvnhasmetth match. He and his
I{edwatswuldneverbnagineaneneny/asuanoedzdandtalenwdas
our own Marshal. WeBbAewaishavebeenbes'@edfmes, numb and
frozen, ab'mkvgautafdztches But still we rise, readywbrea/edtelron's
Duke's resotve.

Ihappenedu/oansame afourScautstlukevem'rgr Unlike the rest of us whor
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t.’ B - force ahead intor enemy territory in great strides, despite their vulnerability.

S - 4 The Calanelhasﬂstbeen(gvbg over the battle plan. Sounds like our Company
il be one of the first to come wder fire. Colonel Marie Shellnck and 1'%
' haveamumalres/oect,ﬁkeaspedalband,despitedled#rencebtowmnks. z,
I cannot say the same for C}eneml Lawréat He's a veteran and an old brute

who'd. rther see yeu prish than share his fild fask |
: {
: 1 had, haped we would. stick dose trour Miners. The only men. abl t deuse

. bombs, dneypmddevimlsuppwtwhenmﬁnesmhybgwwdwughw

capture t%wenerry'sfthutallthe talk in the aﬁ‘icer’s messtzm'ghtwas about
Madame d'Oettlbgek She is said to have been moving about in Wellirgtm's
closest circle, picking up vital intelligence.

History appears to be repeating ltS@éL Just like our furmer Spy Mademoiselle
]asé/ahine whose courage and. determination saw her rise to be our leader;
d'Oett;lbger ma_yyethave the means to turn Welll}ggtvn's head. and. draw him

into a fatal trap...

L 1 k _a;? [ hile the diary extract is fictional, i
byelfpo) h a al, many of the characters mentioned were real
ves of the Napoleonic wars: Wellington, Marie Schellinck, Madame d'Oettlinger, and Virgin:
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_;_L self who served in the French army from 1806 to 1812 and was awarded the
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STRATEGO ORIGINAL

Your objective is to capture your enemy’s Flag which is hidden somewhere on the board. Also
hidden from view is the military rank of each piece. This is only revealed when two pieces
engage in hattle: the lower-ranked piece loses and is removed from the board.

But beware! There are hombs hidden here and there which only the Miner can defuse. Even
the Marshal, the highest ranking piece, has a weakness in that the lowly Spy can remove the
Marshal from the battlefield.

SET UP

1. Place the board hetween the players so that the name STRATEGO is facing you.
2. One player takes the Red playing pieces and the other the Blue.
3. Each player gets an army of 40 pieces, in order of rank from high to low, consisting of:

Movable pieces: Unmovable pieces:
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4x Lieutenant 4x Sergeant  5x Miner 8x Scout 1x Spy 1x Flag

Movable pieces have a number in the top left corner to designate their rank. The Marshal
is ranked 10 (highest), the General 9, the Colonels 8, and so on to the Spy, who is marked
witha 1.

4. Place the screen upright between the two halves of the board so that your opponent
cannot see your pieces.

5. Deploy your troops on your half of the board by placing one piece in each square in the four
rows nearest to you. That is, 10 per row, 4 rows deep. Leave the two middle rows with the
lakes empty at the start of the game.

6. Place the pieces with the print facing you. This way each piece’s rank and its position will
remain secret for your opponent. When hoth players are ready, remove the screen.

Tip: if this is your first game, read the rules for Movement and Attack to get an idea of how to
plan the placement of your pieces.

PLAYING THE GAME
Players take turns, starting with the Red player. On your turn, you must either Move one of
your playing pieces OR Attack one of your opponent’s playing pieces.




,.i “Note: If you cannot move a piece or attack on your turn, you must surrender and declare your

tQT_ opponent the winner.

. You cannot make more than one move on a turn.

~ 2. You may only move one piece forwards, backwards, left or right, but not diagonally on your

turn.

. You may only move one square at a time (except for the Scout — see rule 10 below).

. Two pieces may not occupy the same square at the same time.

. You cannot move through a square occupied by a piece, nor jump over a piece.

. You cannot move into or jump over the lakes in the centre of the hoard.

. Flags and Bombs cannot be moved. Once these pieces are placed at the start of the game

they must remain in that square.

8. Once you have moved a piece to a square and removed your hand, you cannot move it back
to its original position on that turn.

9. You cannot move the same piece hack and forth between the same two squares more than
3 times.

10. Special Scout Rules: You may move the Scout any number of empty squares forwards,

backwards, or sideways in a straight line. Tip: this movement will reveal the identity of

the Scout to your opponent. In some circumstances, it might be wise to move only one

square to keep the Scout’s identity a secret. The Scout is the only piece allowed to move

and attack on the same turn. This makes Scouts particularly valuable for probing enemy

positions.

ATTACK

1. When a red and blue piece occupy adjacent squares (not diagonally), they are in a position
to attack or “strike”.

2. Attacking is always optional. You don’t have to attack, even if your piece is in a position to

strike.

You may move or attack on your turn. You cannot do both. (Special rules apply to the Scout.)

To attack on your turn, take your playing piece and lightly “strike” your opponent’s piece

while at the same time declaring your piece’s rank. Your opponent answers by naming the

rank of their defending piece and showing it to you.

5. The piece with the lower rank is captured and removed from the board. If your attacking
piece is the winning piece then move it immediately into the empty square previously
occupied by the losing piece. If the defending piece won, it stays where it is.

6. If the pieces are of equal rank, then both pieces are removed from the hoard.

1. A Marshal removes a General, a General removes a Colonel, a Colonel removes a Major and
s0 on down to the Spy, which is the lowest ranking piece.

8. Special Spy Rules: The Spy is unique in being able to remove the Marshal, provided she
strikes first. However, if the Marshal strikes first, the Spy is removed. All other pieces
remove the Spy, regardless of who strikes first.

9. Bombs: When any piece (except a Miner) strikes a Bomb, that piece is lost and removed
from the board. The Bomb does not move into the empty square, but remains in its original
position at all times. When a Miner strikes a Bomb, the Bomb is defused and removed from
the board. The Miner moves into the square left vacant by the Bomb. Note: A Bomb cannot
attack, but must wait until a movable piece strikes it.

THE END GAME
As soon as you strike your opponent’s Flag, the game ENDS and you're declared the WINNER!
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STRATEGY SUGGESTIONS
You'll understand from reading the Movement and Attack rules that the initial placement of the
pieces can determine the outcome. It’s a good defensive tactic therefore to surround your Flag
with a few Bombs. But it’s also a good idea to mislead your opponent by placing other Bombs
at some distance from the Flag. Placing a few high-ranking pieces in the front lines is a good
plan, but if you lose them early in the game, you could be left in a dangerous position.

Scouts in the front line are useful to probe the strength of the opposing pieces. Miners are very
important towards the end of the game to help you defuse any bombs around the enemy Flag.
Keep a few of them in the rear ranks.

STRATEGO BATTLE CARDS

Stratego Battle Cards is a fast-paced and exiting new variant on the game of Stratego. You'll play
with a special deck of cards and just 30 playing pieces (those marked with a %). The rules of
Stratego Original apply, except that you only fill the first 3 rows of the game hoard, not 4, before you
start the game.

Movable pieces: Unmovable pieces:
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1x Marsha 1x General

5x Bomb

2x Lieutenant 2x Sergeant  4x Miner Sx Scout 1x Spy 1x Flag

THE CARDS

There are 15 different cards divided into 3 categories:
6 Move cards (Light grey), 6 Attack cards (dark grey) and 3 Defence cards (yellow).

MOVE CARDS
Move cards influence the way that you can get around the battlefield. A Move card is always played
first.

'-,\ x Boat: Move one of your pieces that is next to a lake (horizontally or vertically, not

iﬂ' diagonally) to the first square on the opposite side of that lake.

L] _‘4.

« | Jump: Move a piece 2 squares by jumping (horizontally or vertically, not diagonally) over
.| any other piece that is on one of the 4 adjacent squares (left, right, front or back). The A |
piece that is jumped over is not attacked. You cannot jump over an empty square. '




= 30i3ar'ge:rMove one of your movable pieces (horizontally or vertically, not diagonally)
~ exactly 2 or 3 squares in a straight line, depending on the card played. You cannot jump
other pieces or stop short.

Feint: Move one of your movable pieces 1 step diagonally. Scouts can travel multiple
unoccupied squares. Moving diagonally in between pieces is allowed.

Swap: Switch two of your movable pieces that are in the same column or row on the
game hoard. Swapping pieces across water and over other pieces is allowed. This
immediately ends your turn.

R

3 ATTACK CARDS
| An Attack card influences the way you take on your opponent and is always played last if you
decided to play a Move card.

Attack: On this turn only, the attacking piece is promoted +1, +2 or +3 in rank
= depending on the card played, without changing its abilities. For example: A Scout will
| not become a Miner on playing the +1 card, however it can still move multiple spaces.
Pl As aresult, pieces can be ranked higher than 10: for example, a Colonel (8) can be
M| promoted to rank 11 using the +3 Attack card, defeating any movable piece on the hoard.

| Mock attack: On this turn only, you can attack without revealing your piece, but your
opponent must reveal theirs. No pieces are captured or removed from the board on
| playing this card. Your piece returns to its previous position on the game board.

| Armour: On this turn only, the attacking piece survives the blast of a Bomh. The
attacked Bomb is removed from the board. If attacking pieces other than Bombs, the

{ { Armour card has no effect and the attacking piece maintains its normal rank.

|
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E =Wl Spy attack: On this turn only, the Spy defeats any piece it attacks with the exception of
t‘ (& a Bomb.

= .

'h“. ) DEFENCE CARDS

E:3 You may only use Defence cards when you're being attacked — never when you are attacking an

¥ opponent.

Defend: On this turn only, the defending movable piece is promoted +1, +2 or +3 in
rank depending on the card played. Pieces can be ranked higher than 10: for example, a
Colonel (8) can be promoted to rank 11 using the +3 Defence card.




BEFORE YOU BEGIN

Shuffle the Red and Blue decks separately and place them face down next to the game board to
create a draw pile for each player. Draw the top 3 cards from your deck to form your hand. Before
the start of the game, players have the option to discard all 3 of their cards in any order to the
hottom of their draw pile and pick up 3 new cards. They may do this only once.

ON YOUR TURN
On your turn you must either:

SWAP A CARD

Select one card from your hand and place it face down on the hottom of your draw pile. Pick up a
card from the top of your draw pile. This ends your turn and you are not allowed to swap a card on
your next turn.

MOVE OR ATTACK A PIECE AND OPTIONALLY PLAY A CARD
You must move or attack with one of your pieces as per the Stratego Original rules. However, you
also have the option to play a Move and/or Attack card on your turn:

STEP 1:

Decide if you want to play a Move card. Playing a Move card changes how you may move your piece,
but it can also mean you must attack an opponent’s piece: landing on a square occupied by an
opponent’s piece is considered an attack!

STEP 2:

On attacking an opponent’s piece, decide if you want to play one of your Attack cards. Reveal your
Attack card and your piece when your attack.

When attacked, a defending player may also decide to play a Defence card from their hand, even if
no Attack card was played.

STEP 3:
Both the pieces’ ranks plus any cards played are used to determine which piece wins.

ENDING YOUR TURN
All cards played are discarded and placed face up next to the game board so both players can see
them. Cards can only be used once during a game and are not shuffled back into the draw pile.

Before you end your turn, remember to pick up a card from your draw pile (as long as there are cards
left) if you have less than 3 cards in your hand.

Note: For a more tactical game you may choose to announce but NOT reveal the Attack card and the
identity of your piece until the defending player decides if they will play a Defence card. Both cards
and pieces are now revealed simultaneously. This adds an element of bluff to the game, as one can
use any Attack card to force an opponent to play a Defence card.
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De Hertog van Wellirgtvn ly/et zyn gel?'i/ee te hebben getraﬁen. Hy' en zy'n
roodrokken hebben een devgely'k onverwachte en getalenteerde jiand als onze eigen
Maarschalk nooit zien aankomen. Wij blavwrokken worden al maanden be@erd,
z?'n verklewnd. en bevroren, en drinken uit sloten. Maar ondanks alles verzamelen
wg' onze krachten om het op te nemen tegen de onverzetizléfke Jzeren. Hertog:

Ik stuitte vanavond op een aantal van onze Verkenners. W?' moeten ons uiterst

‘ vawzi[/tr'g vom‘tbewgen en een aanval stap voor stap uitvoeren. Deze dappere -
_ - jongens daarentegen breken gestaag door vyandely/e gebied. heen, ondanks hun
kwetsbaarheid.

{P De Kolonel heeft het str%b[an ztywt bekeken. Het ziet ernaar uit dat onze

1 compaghie als cerste onder vuur zal liggen. Kolonel Marie Schellinck en ik hebben

' ondan/eshetverschilinmrgveelrespectvaare[/eaareneens/aedalebandDat/ean

<3 ik niet zeggen van genemal Lauréat. H?' is een veteraan en waeymlifg die /'au liever
. ziet sneuvelen dan dat h7 29':1 taken moet delen. '

]
2. \ tk hoop dichtb?anze/w'neurstebl?'ven. Zg'zyhdeen'gendiebmnmen ansdladely/e
 hwnen maken, wat van het grootste belang: is wanneer onze manschappen de linies
| proteren te doorbreken om. de viag van de v?'and te veroveren. Maar vanavond
in de eetzaal ging het alleen maar over Madame d Oettlinger. Hetgemchtgaat
"' dat ze tot de kring van vertrouwelingen. varn Wellington behoort en daar essentiéle

informatie oppik. L \

De geschiedenis ly/et sich te herhalen. Net als onze voormalige Spionne Mademoiselle
Joséphine (die het dww wmoed en vastberadenheid tot onze aanvoerder
sdwptz)zouhetd’Oe oor welcens kunnen lukken om de aandacht van
Wellington. te trekken en hem in eenfarale val te lokken...

: ; Hoewel dit fragment fictief is, zijn veel van de

ginggl? Hops tief is, v genoemde personages echte held

napoleor h_oorlogen. Wellington, Marie Schellinck, Madame d ’Uettligger en Vir;inieen
iert b an -1{106 tot 1812 in het leger diende en in 1857 de Sint-Helenamedaille
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STRATEGO ORIGINAL

Het doel is om de vlag van de vijand te veroveren, die ergens op het bord is verborgen.
Daarnaast is ook de militaire rang van elk stuk verborgen. Je krijgt de rang alleen te zien

als twee stukken in gevecht raken: het stuk met de laagste rang verliest en wordt van het
bord verwijderd. Maar pas op! Her en der zijn er bommen verborgen die alleen door de Mineur
onschadelijk kunnen worden gemaakt. Zelfs de Maarschalk, de hoogste in rang, heeft een zwak
punt: de Spion kan de Maarschalk namelijk verslaan op het slagveld.

VOORBEREIDING

1. Leg het bord zo tussen beide spelers in dat de naam STRATEGO naar je toe staat.

2. De ene speler gebruikt de rode speelstukken en de andere de blauwe.

3. ledere speler krijgt een leger van 40 stukken. In volgorde van rang van hoog naar laag gaat
het om:

Verplaatshare stukken: Niet-verplaatshare stukken:

4x Luitenant 4x Sergeant  5x Mineur 8x Verkenner  1x Spion 1x Vlag

Op de verplaatshare stukken staat een nummer in de linkerbovenhoek om hun rang aan te
duiden. De Maarschalk heeft een 10 (hoogste), de Generaal een 9, de Kolonel een 8, en zo
verder omlaag naar de Spion, die een 1 heeft.

4. Plaats het scherm rechtop tussen de twee helften van het bord zodat je tegenstander je
stukken niet kan zien.

5. Plaats je troepen op jouw helft van het bord door een stuk te zetten in elk vakje van de vier
rijen die het dichtst bij je liggen. Dat wil zeggen 4 rijen met 10 stuks per rij. Laat aan het
begin van het spel de twee middelste rijen met de meren leeg.

6. Zet de stukken neer met de opdruk naar je toe. Zo blijven de rang en positie van elk stuk
geheim voor je tegenstander. Als beide spelers klaar zijn, verwijder je het scherm.

Tip: als dit de eerste keer is dat je speelt, lees dan de regels voor Verplaatsen en Aanvallen
voor meer informatie over hoe je je stukken moet plaatsen.

HET SPEL
De spelers doen om heurten een zet. De rode speler begint. Als je aan de beurt bent, moet je
eén van je stukken verplaatsen OF één van de stukken van je tegenstander aanvallen.
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9.

Je mag niet meer dan één zet per beurt doen.

Je mag tijdens je beurt slechts één stuk vooruit, achteruit, naar links of naar rechts
verplaatsen, maar niet diagonaal.

Je mag een stuk slechts één veld per keer verplaatsen. (behalve de Verkenner - zie regel 10).
Twee stulkcken mogen niet tegelijkertijd op hetzelfde veld staan.

Je mag niet door een veld gaan waar al een stuk staat of over een stuk heen springen.

Je mag niet in de meren in het midden van het bord lopen.

Vlaggen en Bommen kunnen niet worden verplaatst. Als je deze stulken aan het begin van
het spel eenmaal hebt geplaatst, moeten ze op dat veld blijven staan.

Lodra je een stuk naar een veld hebt verplaatst en het hebt losgelaten, mag je het die beurt
niet meer terugzetten naar zijn oorspronkelijke positie.

Je mag hetzelfde stuk niet meer dan 3 keer heen en weer verplaatsen tussen dezelfde twee velden.

10. Speciale regels Verkenner: je mag de Verkenner een willekeurig aantal lege velden in een

rechte lijn naar voren, achteren of opzij verplaatsen. Tip: met deze zet weet je tegenstander
wel dat het om een Verkenner gaat. In sommige omstandigheden is het verstandig om

je Verkenner slechts één vakje te verplaatsen om de identiteit van het stuk geheim te
houden. De Verkenner is het enige stuk dat in dezelfde beurt mag verplaatsen en aanvallen.
Verkenners zijn daarom heel handig om de stellingen van de vijand te onderzoeken.

AANVALLEN

1.

Als een rood en een blauw stuk op aangrenzende velden staan (niet diagonaal), mogen ze
elkaar aanvallen of ‘slaan’.

2. Aanvallen is niet verplicht. Je hoeft het niet te doen, ook al staat je stuk wel in die positie.
2k

Je mag zelf hepalen of je wilt verplaatsen of aanvallen tijdens je beurt. Je kunt niet beide
doen. (Er gelden speciale regels voor de Verkenner).

Als je wilt aanvallen als je aan de beurt bent, til je je speelstuk op en tik je zachtjes op het
stuk van je tegenstander, terwijl je tegelijkertijd de rang van je stuk zegt. Je tegenstander
noemt vervolgens de rang van het verdedigende stuk en laat het zien.

Het stuk met de laagste rang wordt geslagen en van het bord verwijderd. Als het stuk dat
aanvalt het winnende stuk is, zet het dan op het lege veld waar eerder het verliezende stuk
stond. Als het verdedigende stuk heeft gewonnen, blijft het staan waar het staat.

Hebben de stukken dezelfde rang, dan worden beide stukken van het bord verwijderd.

Een Maarschalk verslaat een Generaal, een Generaal verslaat een Kolonel, een Kolonel
verslaat een Majoor en zo verder tot aan de Spion die de laagste rang heeft.

Speciale regels Spion: de spion is uniek omdat deze de Maarschalk kan verslaan, maar
alleen als de Spion als eerste aanvalt. Als de Maarschalk als eerste aanvalt, wordt de Spion
van het bord verwijderd. Alle andere stukken kunnen de Spion verslaan, wie er ook als eerste
aanvalt.

Bommen: als een stuk (behalve de Mineur) een Bom aanvalt, moet het van het bord
worden verwijderd. De Bom mag niet worden verplaatst naar het lege veld, maar blijft op
zijn oorspronkelijke plaats. Als een Mineur een Bom aanvalt, wordt de Bom onschadelijk
gemaakt en van het bord verwijderd. De Mineur gaat naar het lege veld van de Bom. Let op:
een Bom kan niet aanvallen, maar moet wachten tot een verplaatshaar stuk hem aanvalt.

HET EINDE VAN HET SPEL
Als je de vlag van je tegenstander slaat, is het spel afgelopen en ben je de winnaar!

Let op: als je tijdens je beurt geen stuk kunt verplaatsen of niet kunt aanvallen, moet je je
~ overgeven en heeft je tegenstander gewonnen.



STRATEGISCHE SUGGESTIES

Als je de regels voor Verplaatsen en Aanvallen hebt gelezen, dan weet je dat een goede
plaatsing van je stukken van belang is voor het resultaat. Het is daarom verstandig om je vlag
te omsingelen met een paar Bommen. Maar je kunt ook je tegenstander misleiden door andere
Bommen op enige afstand van de Vlag te plaatsen. Het kan ook slim zijn om een paar stukken
met een hoge rang in de frontlinie te plaatsen, maar als je ze al vroeg in het spel kwijtraakt,
wordt je positie wel zwak. Verkenners in de voorste linie kunnen worden gebruikt om te
hepalen hoe sterk de stukken van je tegenspeler zijn. Tegen het einde van het spel worden
Mineurs heel belangrijk. Zij kunnen namelijk eventuele hommen rond de vijandelijke vlag
onschadelijk maken. Houd er altijd een paar in de achterhoede.

STRATEGO BATTLE CARDS

Stratego Battle Cards is een snelle en spannende nieuwe variant van Stratego. Je speelt met een
speciaal kaartspel en slechts 30 stukken (gemarkeerd met een %). De regels van Stratego Original
zijn van toepassing. Je vult echter alleen de eerste 3 rijen van het bord, dus niet de eerste 4, voordat
je het spel begint.

Verplaatshare stukken: Niet-verplaatshare stukken:
8
=
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1x Maarscha R b Generaal 2% Kolonel
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2x Luitenant 2x Sergeant  4x Mineur  5x Ver I<enner 1x Spion 1x Vlag

DE KAARTEN

Er zijn 15 verschillende kaarten, verdeeld over 3 categorieén:
6 Verplaatskaarten (lichtgrijs), 6 Aanvalskaarten (donkergrijs) en 3 Verdedigingskaarten (geel)

VERPLAATSKAARTEN
Verplaatskaarten beinvioeden de manier waarop je je over het slagveld verplaatst. Van alle kaarten
wordt een Verplaatskaart altijd als eerste gespeeld.

'-_‘ ‘| Boot: verplaats een van je stukken die naast een meer staan (horizontaal of verticaal,
5:'* niet diagonaal) naar het eerste veld aan de overzijde van dat meer.
Oty
« _«| Sprong: verplaats een stuk 2 velden door over een ander stuk te springen (horizontaal of
1. | verticaal, niet diagonaal) dat op een van de 4 aangrenzende velden staat (links, rechts, . d
| voor of achter). Het stuk waar je overheen springt, wordt niet aangevallen. Je kunt niet =L g
* =) overeen leeg veld springen. <



“| Charge: verplaats een van je verplaatshare stukken (horizontaal of verticaal, niet
diagonaal) precies 2 of 3 vakjes in een rechte lijn, afhankelijk van de gespeelde kaart. Je
kunt niet over andere stukken heen springen of even stoppen.

Schijnbeweging: verplaats een van je verplaatshare stukken 1 stap diagonaal.
Verkenners kunnen meerdere onbezette velden doorkruisen. Het is toegestaan om
diagonaal tussen stukken door te verplaatsen.

Ruilen: verwissel twee van je verplaatshare stukken die in dezelfde kolom of rij op het
bord staan. Stukken ruilen over water of over andere stukken heen is toegestaan. Je
beurt eindigt onmiddellijk, tenzij je een Aanvalskaart wilt spelen.

AANVALSKAARTEN
Een Aanvalskaart beinvloedt de manier waarop je het opneemt tegen je tegenstander en wordt pas
als laatste gespeeld als je besluit een Verplaatskaart te spelen.

Aanvallen: alleen tijdens deze heurt wordt het aanvallende stuk +1, +2 of +3 in rang

- bevorderd, afhankelijk van de gespeelde kaart, zonder dat de vaardigheden van het stuk
M| veranderen. Bijvoorbeeld: een Verkenner wordt geen Mineur als je de +1 kaart speelt,
maar hij kan nog steeds over meerdere velden worden verplaatst. Stukken kunnen een
i hogere rang dan 10 krijgen: een Kolonel (8) kan bijvoorbeeld met de Aanvalskaart +3 tot
rang 11 worden gepromoveerd. Je kunt nu elk verplaatshaar stuk op het bord verslaan.

) Schijnaanval: alleen tijdens deze beurt kun je aanvallen zonder dat je je stuk hoeft te

i| laten zien. Je tegenstander moet echter wel zijn stuk laten zien. Als je deze kaart speelt,
worden er geen stukken geslagen of van het bord verwijderd. Je stuk keert terug naar

) zijn vorige positie op het bord.

| Pantser: alleen tijdens deze heurt overleeft het aanvallende stuk een Bom. De
aangevallen Bom wordt wel van het bord verwijderd. Bij een aanval op andere stukken
| dan Bommen heeft de Pantserkaart geen effect en behoudt het aanvallende stuk zijn
normale rang.

| Spionnenaanval: alleen tijdens deze beurt verslaat de Spion elk stuk dat hij aanvalt,
met uitzondering van een Bom.

VERDEDIGINGSKAARTEN
Je mag Verdedigingskaarten alleen gebruiken als je zelf wordt aangevallen, nooit als je een
tegenstander aanvalt.

Verdedigen: alleen in deze beurt wordt het verdedigende verplaatshare stuk +1, +2 of +3
in rang bevorderd, afhankelijk van de gespeelde kaart. Stukken kunnen een hogere rang
dan 10 krijgen: een Kolonel (8) kan bijvoorbeeld met de Verdedigingskaart +3 tot rang
11 worden gepromoveerd.



VOOR JE BEGINT

Schud de rode en blauwe kaarten afzonderlijk en leg ze omgekeerd naast het bord op een aparte
stapel voor iedere speler. Trek de hovenste 3 kaarten van je stapel. Voor het spel begint, mogen
de spelers de 3 kaarten in willekeurige volgorde onder op hun stapel leggen en 3 nieuwe kaarten
pakken, dit mogen de spelers maar 1 keer doen.

ALS JE ZELF AAN DE BEURT BENT
Als je aan de beurt bent, moet je:

EEN KAART RUILEN
Kies een kaart uit je hand en leg deze met de beeldzijde naar beneden onder op je stapel. Pak nu een
kaart van je stapel. Je beurt is nu voorbij en je mag bij je volgende beurt geen kaart ruilen.

OF

EEN STUK VERPLAATSEN OF AANVALLEN, EN EVENTUEEL EEN KAART SPELEN
Je moet verplaatsen of aanvallen met een van je stukken, volgens de Stratego Original-regels.
Je mag tijdens je beurt echter ook een Verplaats- en/of Aanvalskaart spelen:

STAP 1:

Bepaal of je een Verplaatskaart wilt spelen. Als je een Verplaatskaart speelt, verandert de manier
waarop je je stuk mag verplaatsen, maar het kan ook betekenen dat je een stuk van de tegenstander
moet aanvallen: als je op een veld komt waar een stuk van de tegenstander staat, wordt dit
beschouwd als een aanval!

STAP 2:
Als je een stuk van de tegenstander aanvalt, bepaal je of je één van je Aanvalskaarten wilt spelen.
Laat je Aanvalskaart en je stuk zien als je aanvalt.

Bij een aanval mag een verdedigende speler ook een Verdedigingskaart spelen, ook als er geen
Aanvalskaart is gespeeld.

STAP 3:
Zowel de rang van de stukken als de gespeelde kaarten worden gebruikt om te bepalen welk stuk
wint.

JE BEURT BEEINDIGEN

Alle uitgespeelde kaarten worden open naast het hord gelegd, zodat beide spelers ze kunnen zien.
Kaarten kunnen tijdens een spel slechts één keer worden gebruikt en worden niet teruggelegd op je
stapel.

Voordat je je beurt be€indigt, moet je een kaart van je stapel pakken (als er nog kaarten over zijn)
als je minder dan 3 kaarten in je hand hebt.

Let op: als je meer tactiek aan het spel wilt toevoegen, kun je het volgende doen. Zeg dat je gaat
aanvallen en een Aanvalskaart wilt gebruiken, maar onthul de kaart en de identiteit van je stuk NIET.
Dit doe je pas als de verdedigende speler heeft besloten of hij een Verdedigingskaart wil spelen.
Beide kaarten en stukken worden nu tegelijkertijd onthuld. Zo voeg je wat bluf aan het spel toe,
omdat je een Aanvalskaart kunt gebruiken om een tegenstander te dwingen een Verdedigingskaart
te spelen.




le Madame la Lieutenante Virginie Ghesquiere

Mardi 5 /'anvier

jedimb@ekducdeWeM}Wnamnwntrésm@al.jamabseszqges

et lui n'auraient pu imaginer se heurter @ un ennemi aussi bn,brév:kible et redoutable

Que notre maréchal. Nous, les Tunigues bleues, sommes assiéges depuis des mois et

transis de froid, les membres gelés, nous absorbons ['eau sale des tranchées. Mais 'Z‘

nous restons vaillants et préts a vaincre la détermination du

Duc de fer

5 Ce sot; /'e suis tombée sur Ws—uns de nos éclaiveurs. Contrairement au reste

L | d'entre nous Qui doivent se dé/alacer ou attaguer avec la ,blus extréme pmdence,‘ une

E | étape & la fms ces durs a cuire peuvent avancer a gmndes ery'ambées en territoire

b i ennemi, magvé lewr vulnérabilité. _

i u Law{oneﬂeviefwde/oasserenmvueleplandebamiﬂe. 1L apparait que notre )

. cam,bagme sera ['une des /oremiéres a subir le feu de l'ennemi. La colonelle Marie j.

w Schellinck et moi avons wn. grand. respect [une pour ['autre, une sorte de lien [

i slbéa'al, ma{gréladyj‘érencedenosgmde&jenelbeuxpasendb'eamdugénéml

Lauréat. Clest un vétéran et une vieille brute qui préféremit nous voir /aén'r ,blutét

Que davoir a partager sa gourde {

\ | espérais que nous resterions Ibwches de nos démineurs. Eux seuls sont ca,bables de
désamorcer les bombes et s apportent un soutien vital lorsque nos lgnes tentent

de se fmgjer wn passage pour capturer le dm,beau ennemi. Mais ce soir, au mess

des officiers, on ne /oarlait Que de Madame d'Oett{iygek On dit @'elle a réussi

a pénétrer dans entourage le plus ,brache de Wellirgtvn et Qu’elle recueille des

renseignements vitaux. \

L'histoire semble se répéter. A instar de notre ancienne espionne, Mademoiselle

/osé/ohine, dontlecaumgeetladéterrm}wtianhdontvaludedevenirnmdqu

d’Oetdiyger powrrait bien avoir les moyens de faire tourner [a téte de Well:}gtvn et

de ['entrainer dans unptegefatal :

yous 2 Bien que I'extrait du journal soit fictif, nombres de jonné:
b - DICHICT, personnages mention
entiques h;fos_ des é,;'uerres napoléoniennes : Wellington, Marie Sihellinck e
ettlinger et Virginie esquiere elle-méme, qui a servi dans I'armée fi ?
Lk i_f_ledallle de Sainte-Héléne en 1857. L



STRATEGO ORIGINAL

L'objectif est de capturer le drapeau ennemi dissimulé sur le champ de bataille. Le rang
militaire de chaque piece, qui est également cache, n’est révélé que lorsque deux pieces
engagent la bataille : la piece de rang plus bas perd et est retirée du plateau.

Mais prudence ! Des bombes sont disposées a divers endroits et seul le démineur peut les
désamorcer. Méme le maréchal, qui a le grade le plus élevé, n’est pas invulnérable :
I'espion le hat et I'oblige a quitter le champ de bataille.

MISE EN PLACE

1. Placez le champ de bataille entre les joueurs de fagon a ce que le nom STRATEGO soit face
avous.

2. Un joueur prend les pieces rouges, I'autre les bleues.

3. Chaque joueur regoit une armée de 40 pieces, par ordre descendant de grade, ainsi
composeée :

Pieces mobiles: Pieces inamovibles:
% £ e

1x Maréchal ~ 1x Général  2x Colonel 3x Major  4x Capitaine 6x Bombe

%‘»Q

4x Lieutenant  4x Sergent  5x Démineur 8x Eclaireur  1x Espion 1x Drapeau

Les pieces mobiles ont un numeéro dans le coin supérieur gauche qui désigne leur rang. Le
maréchal a le rang 10 (le plus éleve), le général le rang 9, le colonel le rang 8, et ainsi de suite
jusqu’a I'espion, qui a le rang 1.

4. Disposez I'écran temporaire a la verticale au milieu du champ de bataille pour garantir le
plus grand secret.

5. Deéployez vos troupes sur votre moitié de champ de bataille en disposant une piece sur
chacune des cases des quatre lignes situées tout devant : cela correspond a 4 lignes de
10 soldats. Gardez les deux lignes du milieu avec les lacs vides au début de la partie.

6. Posez les pieces avec I'impression face a vous. De cette fagon, le rang de chaque piéce et
sa position restent secrets de votre adversaire. Une fois que les deux joueurs sont préts,
retirez I'écran.

Conseil : si vous jouez pour Ia premiere fois, lisez les régles sur le déplacement et I'attaque
pour découvrir comment élaborer une tactique de combat.

DEROULEMENT DU JEU
Les joueurs jouent 2 tour de rdle, en commencant par le joueur rouge. Dés que c’est votre tour, e |
vous pouvez vous déplacer ou attaquer. I




F 4 v Vous ne pouvez pas effectuer plus d’un déplacement par tour.

- 2. Vous ne pouvez avancer qu'une seul piece en avant, en arriére, vers la gauche ou vers la

~ droite, mais jamais en diagonale.
3. Vous ne pouvez avancer que d’une case a la fois (sauf en ce qui concerne I'éclaireur - voir
regle 10 ci-dessous).

Une méme case ne peut jamais étre occupée par deux pieces en méme temps.

Vous n’avez pas le droit d’avancer sur une case déja occupée par une piece, ni de sauter par-

dessus une piece.

6. Vous ne pouvez pas vous déplacer ou sauter par-dessus les lacs situés au milieu.

1. Le drapeau et les bombes ne doivent étre déplacés en aucune circonstance. Une fois que ces
piéces ont été positionnées au debut du jeu, elles ne peuvent plus étre déplacées.

8. Une fois que vous avez avanceé une piece sur une case et que vous avez retiré votre main, vous
n’avez plus le droit de remettre cette piéce sur la case précédente pendant ce tour.

9. Vous ne pouvez pas déplacer la méme piéce entre les deux mémes cases plus de 3 fois.

10. Seuls les éclaireurs peuvent avancer d’un nombre indéterminé de cases vides vers I'avant,
vers I'arriére ou sur les cotés mais toujours en ligne droite. Conseil : ce déplacement
révélant I'identité de I'éclaireur a votre adversaire, vous lui rendrez la tache plus difficile
en choisissant d’avancer d’une seule case 2 la fois. L'éclaireur est la seule piéce autorisée
a avancer et a attaquer a chaque tour. C’est donc une piéce particulierement utile pour
explorer les positions ennemies.

ATTAQUER
1. Lorsqu’une piece rouge et une piéce bleue occupent des cases adjacentes (pas en diagonale),
elles sont en position d’attaquer ou de « frapper ».
2. L'attaque est toujours facultative. Vous n’étes pas obligé d’attaquer, méme si votre piéce est
en position de frapper.
3. Des que c’est votre tour, vous pouvez avancer ou attaquer. Vous ne pouvez pas faire les deux.
Des regles spéciales s’appliquent a I'éclaireur.
4. Pour attaquer, prenez votre piece de jeu et tapotez le piece ennemie en déclarant votre rang.
Votre adversaire répond en nommant le rang de sa piéce et en vous la montrant.
= 5. La piece ayant le rang le plus has est capturée et retirée du champ de bataille. Si c’est la
piece ennemie qui perd, prenez sa place. Si elle gagne, elle reste a sa place.
6. Si la piece ennemie possede le méme rang que votre piece, les deux pieces quittent le champ
de bataille.
1. Un maréchal bat un général, un général bat un colonel, un colonel bat un major et ainsi de
suite jusqu’a I'espion, qui a le rang le plus bas.
8. Regles speciales pour I'espion : I'espion est la seule piece a pouvoir éliminer le maréchal,
a condition qu'il frappe le premier. Mais si ¢’est le maréchal qui I'attaque, alors il quitte le
champ de bataille. Toutes les autres pieces hattent I'espion, peu importe qui attaque le premier.
9. Bombe : lorsqu’une piece (a I'exception du démineur) attaque une hombe, cette piece est éliminée
du champ de bataille. La bombe reste au méme endroit pendant toute la bataille. Seul le démineur
peut desamorcer une hombe, il la retire alors du champ de bataille et prend sa place. Remarque :
la bombe ne peut pas attaquer mais doit attendre qu’une piéce mobile la frappe.

FIN DU JEU

La bataille se termine des que vous capturez le drapeau de votre adversaire. Vous avez gagné la
- bataille !
8
~ Remarque : si vous ne pouvez pas déplacer une piéce ou attaquer quand c’est a votre tour, vous
. etes force de capituler et de reconnaitre la victoire de I'adversaire.
L
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SUGGESTIONS TACTIQUES

Vous comprendrez en lisant les regles sur le déplacement et I'attaque que la disposition initiale
des pieces peut déterminer I'issue du combat. Il peut donc étre judicieux de protéger votre
drapeau en I'entourant de quelques hombes. Mais vous pouvez aussi essayer de tromper votre
adversaire en plagant d’autres bombes 2 une certaine distance du drapeau.

Placer quelques piéces de rang élevé en premiére ligne est également une bonne tactique, mais
soyez prudent : si vous les perdez au début de la bataille, vous risquez de vous retrouver dans
une situation dangereuse. Les éclaireurs en premiere ligne sont utiles pour évaluer les forces
ennemies. Les démineurs sont trés importants a la fin du jeu pour vous aider a désamorcer les
bombes placées autour du drapeau ennemi. Gardez-en quelques-uns dans les lignes arriére.

CARTES DE COMBAT STRATEGO

Stratego Battle Cards est une nouvelle version rapide et palpitante de Stratego. Elle se joue avec un
jeu de cartes spécial et seulement 30 pigces (marqués d’un ). Les régles sont les mémes que pour
Stratego Original, sauf que vos soldats n’occupent que les 3 premiéres lignes du champ de bataille,
au lieu de 4, avant d’engager la bataille.

Piéces mobhiles: Pieces inamovibles:

5. *’
~ g
N

S
N

LY

1x Marechal 1x General 2x Colonel 5x Bombe

b ¢
783

o | 9

2x Lieutenant  2x Sergent  4x Démineur 5x Eclaireur  1x Eclaireur 1x Drapeau

LES CARTES

Le jeu comporte 15 cartes différentes classées en 3 catégories : 6 cartes de déplacement (gris clair),
6 cartes d’attaque (gris foncé) et 3 cartes de défense (jaune).

CARTES DE DEPLACEMENT
Les cartes de déplacement déterminent la maniere dont vous avancez sur le champ de bataille. Une
carte de déplacement est toujours jouée en premier.

'.} | Traverser : avancez une de vos pidces placées 3 cdté d’un lac (horizontalement ou
iti* verticalement, pas en diagonale) jusqu’a la premiere case située sur la rive opposeée de ce
o lac.
L]
» _«) Sauter : avancez une piéce de 2 cases en sautant (horizontalement ou verticalement, pas
1| en diagonale) par-dessus une autre piece qui occupe une des 4 cases adjacentes (vers la e |
gauche, vers la droite, devant ou derriére). La piece par-dessus laquelle vous sautez n’est - a
« ) pas attaquée. Vous n’avez pas le droit de sauter par-dessus une case vide.



‘| Charger : Déplacez en ligne droite une de vos pieces mobiles (horizontalement ou
verticalement, pas en diagonale) de 2 ou 3 cases selon la carte jouée. Vous n’avez pas le
droit de sauter par-dessus d’autres piéces ni de vous immobiliser.

Feindre : avancez une de vos pieces mobiles d’une case en diagonale. Les éclaireurs
peuvent avancer sur plusieurs cases inoccupées. Les déplacements en diagonale entre
les pieces sont autorisés.

=) Permuter : permutez deux de vos pieces mobiles qui occupent la méme colonne ou ligne
sur le champ de bataille. Vous avez le droit de permuter des pieces de part et d’autre
d’un lac et par-dessus les autres pieces. Cette action met immédiatement fin a votre
tour, sauf si vous souhaitez jouer une carte d’attaque.

[

=
-
-

CARTES D’ATTAQUE
Une carte d’attaque détermine la maniére dont vous frappez votre adversaire. Elle est toujours jouée
en dernier si vous avez décideé de jouer une carte de déplacement.

Attaque : pendant ce tour uniquement, la piece qui attaque est promue a 1,2 ou 3
grades plus élevés selon la carte jouée, en plus de ses attributs de base. Par exemple :
¥| votre éclaireur ne deviendra pas un démineur si vous jouez la carte +1, mais il pourra
en revanche avancer de plusieurs cases. Par conséquent, les pieces peuvent posséder
S| un rang supérieur a 10 : ainsi le colonel (8) peut étre promu au grade 11 si vous jouez
Y la carte d’attaque +3, et battre ainsi n'importe quelle piéce mobile sur le champ de
hataille.

) Attague fantome : pendant ce tour uniquement, vous pouvez attaquer sans révéler

| lidentité de votre piece mais en obligeant votre adversaire a révéler la sienne. Quand
on joue cette carte, aucune piece n’est capturée ou retirée du champ de bataille. Votre
) piece retourne a sa position précédente sur le champ de bataille.

[| Armure : pendant ce tour uniquement, la piece qui attaque survit a I'explosion d’une
hombe. La bombe attaquée est retirée du champ de bataille. Si vous attaquez d’autres
| pigces que les bombes, la carte armure n’est d’aucune utilité et la piéce attaquante
conserve son rang normal.

.- Attaque de I'espion : pendant ce tour uniquement, I'espion bat toutes les pieces qui
I"attaquent, a I'exception de la hombe.

; CARTES DE DEFENSE
e Vous n’avez le droit d'utiliser les cartes de défense que lorsqu’une de vos piéces est attaquée —
: jamais lorsque vous attaquez une piece adverse.

Défense : pendant ce tour uniquement, la piece mobile en position de défense est
promue a 1, 2 ou 3 grades plus élevés selon la carte jouée. Les piéces peuvent posséder
un rang supérieur a 10 : ainsi le colonel (8) peut étre promu au grade 11 si vous jouez la
carte de défense +3.



AVANT DE COMMENCER
Mélangez les jeux de cartes rouges et bleus séparément et disposez-les face cachée a coté du champ
de bataille de fagon a créer une pioche pour chaque joueur. Piochez les 3 cartes du haut de votre pile
pour former votre main. Avant le début de la bataille, les joueurs ont la possibilité de défausser leurs
3 cartes dans n’'importe quel ordre sous leur pioche et de prendre 3 nouvelles cartes. lls ne peuvent
réaliser cette opération qu’une seule fois.

QUAND C’EST A VOTRE TOUR
Vous devez soit :

CHANGER UNE CARTE

Choisissez une carte de votre main et placez-la face cachée sous votre pioche. Piochez une carte
en haut de votre pile. Votre tour est maintenant terminé et vous n’aurez pas le droit de changer une
carte a votre prochain tour.

(]1]
DEPLACER OU ATTAQUER UNE PIECE ET EVENTUELLEMENT JOUER UNE CARTE

Vous devez avancer ou attaquer avec une de vos pieces, conformément aux regles de Stratego
Original. Cependant, vous avez aussi la possibilité de jouer une carte de déplacement et/ou d’attaque
quand c’est a votre tour :

ETAPE 1:

Décidez si vous voulez jouer une carte de déplacement. Jouer une carte de déplacement modifie la
fagon dont vous pouvez déplacer votre piece, mais cela peut aussi vous obliger a attaquer une piece
ennemie : atterrir sur une case occupée par une piéce ennemie est considérée comme une
attaque !

ETAPE 2 :
Lorsque vous attaquez une piece ennemie, déterminez si vous voulez jouer une de vos cartes
d’attaque. Révélez I'identité de votre carte d’attaque et de votre piece lorsque vous attaquez.

Lorsqu'il est attaqué, le joueur en position de défense peut également décider de jouer une carte de
défense de sa main, méme si aucune carte d’attaque n’a été jouee.

ETAPE 3:
Le rang des piéces et les cartes jouées déterminent quelle est la piéce victorieuse.

TERMINER SON TOUR

Toutes les cartes jouées sont défaussées et placées face visible a coté du champ de bataille pour que
les deux joueurs puissent les voir. Les cartes ne peuvent étre utilisées qu’une seule fois pendant une
partie et ne sont pas réintégrées dans la pioche.

Avant de terminer votre tour, n'oubliez pas de piocher une carte de votre pile (tant qu’il en reste) dés
que vous avez moins de 3 cartes en main.

Remarque : pour donner au jeu un tour encore plus tactique, vous pouvez choisir d’annoncer mais
de ne PAS révéler la carte d’attaque et I'identité de votre piéce jusqu’a ce que le joueur en position
de défense décide s'il va jouer une carte de défense. Les cartes et les pieces sont alors révélées
simultanément. Cela ajoute beaucoup de suspense a la bataille, puisqu’un joueur peut utiliser
n’importe quelle carte d’attaque pour contraindre son adversaire a jouer une carte de défense.




1 légéiluch von Leutnant Virginie Ghesquiére
e
’

Dienstag 5. Januar
Ich wiirde sagen, der Herzog von Wellington hat seinen Meister gq‘tmdm Erund
seine Rotrécke konnten sich wohl. keinen so- unerwarteten und talentierten Feind wie
unseren. Feldmarschall vorstellen. Wir Blaurécke werden seit Monaten belagert, sind
abgeytwn,bft halb erfroren und trinken aus Qrdben. Dennoch stehen wir auf . 3
sind bereit. die Entschlossenheit des Eisernen Herzogs 2u brechen.

| Ich bin heute Abend zufilli auf einige unserer Aufkldirer gestoﬂen. Im. Gegensatz

S 2um Rest von uns, der sich vorsichtig Schritt fiir Schritt bewegen oder aygregfen

muss, kénnen diese abgehdrteten Mcinner trotz threr Verwundbarkeit in gra/leri

’n Schritten in das femdltche gebiet vordringen.

' Der Obort bt sich gorade nochmal. den Schlachiplan angeschen. Es sieht daach

. aus, dass unsere Kompanie als eine der Ersten unter Beschuss geraten wird. Oberst
 Marie Schellinck und ich haben trotz unserer unterschiedlichen Dierngmde einen :r
‘t gggemeitjgen Respekt, wie ein besonderes Band. Das kann ich von geneml Lauréat

|

1

AW IR e
¥ ' ¥ 4

nicht behaupten. Er ist Veteran und ein alter Haudegen, der dich licber sterben ‘+
sehen wiirde, als seine feldflasche zu teilen. {

E \ Ich hatte gehaﬁt, wir wiirden nahe bei unseren Mineuren bleiben. Sie sind die

g | einzigen Manner; die Bomben entschéirfen konnen, und darum sind sie eine wichtige
i3 | Unterstiitzung: wenn. unsere Linien versuchen, die ]%mdltche Flagge 2u erobern.

Jber heute Abend drehten sich alle gespn‘iche in der Offiziersmesse um Madame

d Oettlinger. Sie sol sich in Wellingtons engstem Kreis bewegt und ganz wichtige

I jonen gesammelt haben.

Die Qeschichtz scheint sich. zu. wiederholen. Genau wie unsere ehemalige Spionin
Mademoiselle Joséphine, die durch ihren Mut und ihre Entschlossenheit zu unserer |
Anfiihrerin aufeestiegen ist, konnte d Oettlinger iiber die Mittel verfiigen, Wellington
den Kopf zu verdrehen und ihn in eine todliche Falle zu locken .

5 éié das schon? Obwohl der Tagebuchauszug fiktiv i i
Tl r g fiktiv ist, waren viele der erwéhnt
te | elden reml der f{ap_al_eamscheq ‘I(riege: der Herzog von Wellington, Marie Sch:’;liﬁ;m"e"
] Hinger nd !/lrglme Ghesquiere selbst, die von 1806 bis 1812 in der franzﬁsischt;n
118 ‘74:115 _der Sankt-Helena-Medaille ausgezeichnet wurde.
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STRATEGO ORIGINAL

Dein Ziel ist die Eroberung der gegnerischen Fahne, die irgendwo auf dem Spielfeld versteckt ist.
Auch der militarische Rang der Spielfiguren ist nicht sichtbar. Er wird nur enthiillt, wenn zwei
Spielfiguren im Kampf aufeinandertreffen: Die Figur mit dem niedrigeren Rang verliert und muss das
Feld verlassen. Aber aufgepasst! An verschiedenen Stellen sind Bomben versteckt, die nur von einem
Mineur entscharft werden konnen. Sogar der Feldmarschall, die Figur mit dem hochsten Rang, hat
eine Schwiche: Wenn der Feldmarschall auf rangniedrigerem Spion, trifft, muss der Feldmarschall
das Schlachtfeld verlassen.

AUFSTELLUNG

1. Das Spielbrett wird so zwischen die Spieler gelegt, dass sich das STRATEGO-Logo direkt vor den
Spielern befindet.

2. Ein Spieler erhlt die roten Spielfiguren und der andere die blauen.

3. Jeder Spieler verfiigt iiber eine Armee aus 40 Spielfiguren mit den folgenden Rangen, vom
hochsten bis zum niedrigsten Rang:

Bewegliche Figuren: Unbewegliche Figuren:
gf,\»:
1x Peldmarschall 1 x General 6 x Bombe

4 x Leutnant 4 x Unteroffizier 5x Mineur 8 x Aufklarer 1 x Spion 1 x Fahne

Auf den beweglichen Figuren steht in der oberen linken Ecke eine Zahl, die ihren Rang angibt. Der
Feldmarschall hat den Rang 10 (hdchster Rang), der General eine 9, der Oberst eine 8 und so weiter
bis zum Spion mit einer 1.

4. Die Trennwand wird zwischen die zwei Hilften des Spielbretts gestellt, sodass die Spieler die
Figuren des Gegenspielers nicht sehen konnen.

5. Dann bringst du deine Truppen auf deiner Hilfte des Spielbretts in Stellung, indem du auf jedes
Feld in den vier Reihen, die direkt vor dir liegen, eine Figur stellst: also 4 Reihen mit 10 Figuren
pro Reihe. Zu Beginn der Partie sind die zwei mittleren Reihen mit den Seen leer.

6. Stelle deine Figuren mit dem Aufdruck in Ihre Richtung. Auf diese Weise bleiben der Rang
und die Position jeder Figur geheim vor Ihrem Gegenspieler. Wenn beide Spieler alle Figuren
aufgestellt haben, wird die Trennwand weggenommen.

Tipp: Wenn du zum ersten Mal ,,Stratego“ spielst, solltest du die Regeln fiir das Verschieben von
Figuren und das Angreifen lesen, damit du die Aufstellung deiner Figuren besser planen kannst.

SPIELVERLAUF
Rot fingt an, und anschlieBend sind die Spieler abwechselnd am Zug. Wenn du am Zug bist,
MUSST du eine deiner Spielfiguren VERSCHIEBEN oder mit einer deiner Spielfiguren ANGREIFEN.




~ Bei jedem Splelzug kannst du nur eine einzige Bewegung ausfiihren.

Du kannst eine Figur nach vorne, nach hinten, nach links oder nach rechts, aber nicht diagonal
verschlehen

3. Die Figur kann immer nur ein einziges Feld vorriicken (mit Ausnahme des Aufklarers -

siehe Regel 10).

. Lwei Figuren diirfen nicht gleichzeitig auf demselben Feld stehen.

. Eine Figur darf ein Feld, auf dem eine andere Figur steht, nicht durchqueren oder iiberspringen.
. Figuren diirfen nicht in oder iiber die Seen in der Mitte des Spielbretts springen.

. Die Fahnen und die Bomben diirfen nicht verschoben werden und bleiben wihrend des ganzen

Spiels an ihrer Position stehen.

Sobald du eine Spielfigur auf ein Feld gestellt und deine Hand weggenommen hast, darfst du diese
Figur nicht mehr auf die vorherige Position zuriickstellen.

Das Hin- und Herziehen einer Figur zwischen denselben beiden Feldern ist hochstens dreimal
hintereinander erlaubt.

10. Sonderregeln fiir Aufklarer: Aufklarer konnen sich iiber eine beliebige Anzahl leerer Felder

nach vorne, nach hinten oder zur Seite hewegen, aber nur in einer geraden Linie. Tipp: Durch
diese Bewegung kann dein Gegenspieler erkennen, dass es sich um einen Aufklarer handelt.
Unter bestimmten Umstanden kann es klug sein, den Aufklarer nur um ein einziges Feld
weiterzuziehen, damit seine Identitat geheim bleibt. Der Aufklirer ist die einzige Spielfigur,
die im gleichen Spielzug vorriicken und angreifen darf. Dadurch sind Aufklarer besonders gut
geeignet, die gegnerischen Positionen zu erkunden.

ANGREIFEN

1.

2,

3.

.
%

"

Wenn eine rote und eine blaue Spielfigur auf direkt vor-, hinter- oder nebeneinanderliegenden
Feldern stehen (nicht diagonal), kinnen sie sich angrelfen

Ein Spieler entscheidet immer selbst, ob er angreift oder nicht. Du musst also nicht angreifen,
auch wenn deine Figur in einer Angriffsposition steht.

Wenn du am Zug bist, kannst du dich fiir das Verschieben einer Figur oder einen Angriff
entscheiden. Du kannst nicht beides tun. (Fiir den Aufklérer gelten besondere Regeln.)

Wenn du am Zug bist und angreifen willst, nimmst du deine Spielfigur in die Hand und tippst die
gegnerische Figur leicht an, wahrend du gleichzeitig den Rang deiner Figur nennst. Dann nennt
dein Gegenspieler den Rang der angegriffenen Figur und zeigt ihn dir.

Die Figur mit dem niedrigeren Rang wird geschlagen und aus dem Spiel ggnommen. Wenn der
Angreifer gewinnt, riickt er auf das Feld vor, auf dem die geschlagene Figur stand. Gewinnt die
angegriffene Figur, bleibt sie einfach stehen.

Haben die Figuren in einem Duell den gleichen Rang, werden beide Figuren aus dem Spiel genommen.
Ein Feldmarschall schlzgt einen General, ein General schldgt einen Oberst, ein Oberst schligt
einen Major und so weiter bis zum Spion, der den niedrigsten Rang hat.

Besondere Regeln fiir die Spion: Fiir den Spion gelten besondere Regeln, denn er ist in der

Lage, den Feldmarschall, zu schlagen, aber nur, wenn der Spion als Erster angreift. Greift der
Feldmarschall den Spion an, muss dieser das Feld riumen. Alle anderen Figuren schlagen den
Spion, unabhangig davon, wer zuerst angreift.

Bomben: Wenn eine beliebige Figur (mit Ausnahme des Mineurs) eine Bombe beriihrt, wird diese
Figur geschlagen und muss aus dem Spiel genommen werden. Die Bombe wird nicht auf das leere
Feld gestellt, sondern bleibt immer an der urspriinglichen Position stehen. Wenn ein Mineur eine
Bombe angreift, wird die Bombe entscharft und aus dem Spiel genommen. Der Mineur wird dann
auf das Feld gestellt, auf dem davor die Bombe stand. Hinweis: Eine Bombe kann nicht angreifen,
sondern muss warten, bis eine bewegliche Figur sie angreift.

ENDE DES SPIELS

~ Wenn es dir gelingt, die Fahne deines Gegenspielers zu erobern, endet die Partie, und du hast GENONNEN!

~ Hinweis: Wenn du in einem Spielzug keine Figur mehr verschieben und nicht angreifen kannst, musst du
- aufgeben und deinen Gegenspieler zum Gewinner erkléren.
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TIPPS FUR DIE STRATEGIE

Wenn du die Regeln fiir das Verschieben von Figuren und Angreifen gelesen hast, weiBt du, dass eine
gute Positionierung deiner Figuren von groBer Bedeutung fiir den Spielverlauf ist. Darum ist es eine
gute Verteidigungstaktik, rund um deine Fahne einige Bomben aufzustellen. Aber du kannst deinen
Gegenspieler auch in die Irre fiihren, indem du andere Bomben in einem gewissen Abstand zur Fahne
aufstellst. Im Prinzip ist es eine gute Strategie, einige Spielfiguren mit hohem Rang in den vorderen
Linien aufzustellen, aber wenn diese Figuren schon in einer friihen Phase des Spiels geschlagen
werden, kann deine Position geschwiicht werden. Aufklérer in der vordersten Reihe konnen niitzlich
sein, um herauszufinden, welche Stirke die gegnerischen Spielfiguren haben.

STRATEGO KAMPFKARTEN

Diese neue Variante von Stratego ist spannend und schnell gespielt. Sie wird mit einem speziellen
Kartensatz und nur 30 Spielfiguren (mit einem % gekennzeichnet) gespielt. Dabei gelten die Regeln
von ,,Stratego Original®, allerdings werden vor Spielbeginn nicht die ersten 4, sondern lediglich die
ersten 3 Reihen gefiillt.

Bewegliche Figuren: Unbewegliche Figuren:

S

<>

R A -

1 x Fel dmarschall il 532 General 2 x Oberst 3 x Major 3 x Hauptmann 5 x Bombe

—

=
2 x Leutnant 2 x Unteroffizier 4 x Mineur 5 x Aufkldrer 1 x Spion 1 x Fahne

DIE KARTEN

Es gibt 15 verschiedene Karten in 3 Kategorien: 6 Bewegungskarten (hellgrau),
6 Angriffskarten (dunkelgrau) und 3 Verteidigungskarten (gelb).

BEWEGUNGSKARTEN
Bewegungskarten beeinflussen die Art und Weise, wie deine Figuren auf dem Schlachtfeld
verschoben werden konnen. Eine Bewegungskarte wird immer zuerst gespielt.

ﬁi Schiff: Verschiebe eine deiner Figuren, die sich neben einem See befindet,

- (horizontal oder vertikal, nicht diagonal) auf das erste Feld am anderen Seeufer.

—— Sprung: Eine Figur kann 2 Felder vorriicken (horizontal oder vertikal, nicht diagonal),

= indem sie eine andere Figur iiberspringt, die auf einem der 4 angrenzenden Felder steht
2" (links, rechts, davor oder dahinter). Die iibersprungene Figur wird nicht angegriffen. Ein

.« | leeres Feld kann nicht iibersprungen werden.
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; Angriff: Eine deiner beweglichen Figuren kann (horizontal oder vertikal, nicht diagonal)
exakt 2 oder 3 Felder in einer geraden Linie vorriicken, je nach der gespielten Karte. Du
kannst weder iiber andere Figuren hinwegspringen noch kurz anhalten.

Tauschungsmandver: Verschiebe eine deiner beweglichen Figuren 1 Schritt in
diagonaler Richtung. Aufklarer konnen mehrere freie Felder iiberqueren. Deine Figur
kann sich diagonal zwischen anderen Figuren hindurchbewegen.

Tauschen: Zwei deiner beweglichen Figuren, die in derselben Spalte oder Reihe auf dem
£ | Spielbrett stehen, tauschen die Platze. Es ist erlaubt, dass die Figuren sich beim Tausch
ihrer Platze iiber Wasser und andere Figuren hinweg hewegen. Dann endet dein Spielzug
4 %) sofort, es sei denn, du willst eine Angriffskarte spielen.

ANGRIFFSKARTEN
Eine Angriffskarte beeinflusst die Art und Weise, wie du deinen Gegenspieler angreifst, und wird
immer erst gespielt, nachdem du (falls gewiinscht) eine Bewegungskarte gespielt hast.

Angreifen: Nur in diesem Zug erhoht sich der Rang der angreifenden Figur je nach

_  gespielter Karte um +1, +2 oder +3, ohne dass sich ihre Eigenschaften veréndern.

| Beispiel: Ein Aufklarer wird kein Mineur, wenn du die Karte ,,+1 spielst, aber er kann
mehrere Felder vorriicken. Figuren kinnen einen hiheren Rang als 10 erhalten: Ein

| Oberst (8) beispielsweise kann mit der Angriffskarte ,,+3“ auf Rang 11 hefirdert werden
und dann jede bewegliche Figur auf dem Spielbrett schlagen.

| Scheinangriff: Nur in diesem Zug kannst du angreifen, ohne die Identitit deiner Figur
preiszugeben, aber dein Gegenspieler muss die Identitit seiner Figur offenlegen.

Wenn diese Karte gespielt wird, werden keine Figuren geschlagen oder aus dem Spiel

) genommen. Deine Spielfigur kehrt an ihre vorherige Position auf dem Spielbrett zuriick.

| Bombenschutz: Nur in diesem Zug iiberlebt die angreifende Figur eine Bombe. Die
angegriffene Bombe wird aus dem Spiel genommen. Bei einem Angriff auf andere Figuren
) als die Bombe hat die Bombenschutzkarte keine Wirkung, und die angreifende Figur

7 behilt ihren normalen Rang.

&

Angriff des Spion: Nur in diesem Zug schldgt der Spion jede Figur, die er angreift, mit
Ausnahme einer Bombe.

VERTEIDIGUNGSKARTEN
Du kannst Verteidigungskarten nur einsetzen, wenn du angegriffen wirst, aber nie, wenn du einen
b Gegenspieler angreifst.

Verteidigen: Nur in diesem Zug erhoht sich der Rang der angegriffenen Figur um +1, +2
oder +3, je nach gespielter Karte. Figuren konnen einen hoheren Rang als 10 erhalten:
Ein Oberst (8) beispielsweise kann mit der Verteidigungskarte ,,+3 auf Rang 11
befdrdert werden.



VOR SPIELBEGINN

Die roten und blauen Karten werden getrennt voneinander gemischt und verdeckt neben das
Spielbrett gelegt (ein separater Stapel fiir jeden Spieler). Nimm die obersten 3 Karten von deinem
Stapel. Bevor das Spiel anfingt, haben die Spieler einmalig die Moglichkeit, alle 3 Karten in
beliebiger Reihenfolge unter ihren Stapel zu legen und 3 neue Karten zu ziehen.

ABLAUF EINES SPIELZUGS
Wenn du am Zug bist, musst du entweder:

EINE KARTE TAUSCHEN

Wibhle eine deiner Handkarten und lege sie verdeckt unter deinen Stapel. Nimm die oberste Karte
von deinem Stapel. Dann ist dein Spielzug vorbei, und in deinem néchsten Zug darfst du keine Karte
tauschen.

DER

EINE FIGUR VERSCHIEBEN ODER MIT EINER FIGUR ANGREIFEN UND EVENTUELL EINE KARTE SPIELEN

Du musst eine deiner Spielfiguren verschieben oder mit einer deiner Spielfiguren angreifen,
entsprechend den Regeln von ,,Stratego Original®. Allerdings darfst du bei deinem Spielzug auch eine
Bewegungs- und/oder Angriffskarte spielen:

SCHRITT 1:

Entscheide, ob du eine Bewegungskarte spielen willst. Wenn du eine Bewegungskarte spielst, andert
sich die Art und Weise, wie du deine Figur verschieben darfst — aber es kann auch bedeuten, dass du
eine gegnerische Figur angreifen musst: Landet deine Figur auf einem Feld, auf dem eine gegnerische
Figur steht, gilt dies als Angriff!

SCHRITT 2:

Wenn du eine gegnerische Figur angreifst, entscheidest du, ob du eine deiner Angriffskarten spielen
willst. Zeige beim Angriff deine Angriffskarte und deine Figur.

Ein angegriffener Spieler kann sich dafiir entscheiden, eine Verteidigungskarte zu spielen, auch wenn
keine Angriffskarte gespielt wurde.

SCHRITT 3:
Anhand der Rénge der Figuren und der gespielten Karten wird entschieden, welche Figur gewinnt.

DEN SPIELZUG BEENDEN

Alle gespielten Karten werden offen neben das Spielbrett gelegt, damit beide Spieler sie sehen
konnen. Karten kinnen wahrend der Partie nur ein einziges Mal benutzt werden und kommen dann
aus dem Spiel.

Wenn du weniger als 3 Karten auf der Hand hast, musst du vor dem Ende deines Spielzugs eine Karte
von deinem Stapel ziehen (solange noch Karten im Stapel sind).

Anmerkung: Fiir noch mehr Taktik im Spiel konnt ihr wie folgt vorgehen: Du sagst, dass du angreifen
und eine Angriffskarte spielen wirst, aber du enthiillst die Karte und die Identitat deiner Figur nicht.
Das tust du erst, wenn der verteidigende Spieler entschieden hat, ob er eine Verteidigungskarte
spielen will. Beide Karten und beide Identitaten der Figuren werden jetzt gleichzeitig offengelegt.

So kommt ein Bluff-Element ins Spiel, weil du eine Angriffskarte benutzen kannst, um einen
Gegenspieler zu zwingen, eine Verteidigungskarte zu spielen.




e I
H_Jﬁ - l_uu..f
=

\,...._.ir..: .l
L -...w.._._. ._._ s 4







© Royal Jumbo, Stratego® is a registered trademark owned by Royal Jumbo B.V.
Keep these instructions for future reference.

© Koninklijke Jumbo, Stratego® is een geregistreerd handelsmerk van Koninklijke Jumbo B.V.
Bewaar de spelregels voor raadpleging in de toekomst.

© Royal Jumbo, Stratego® est une marque déposée appartenant a Royal Jumbo B.V.
Conserver ces régles de jeu pour toute référence ultérieure.

© Royal Jumbo, Stratego® ist eine eingetragene Marke im Besitz von Royal Jumbo B.V. +
Spielanleitung mit Herstelleranschrift bitte aufbewahren. [+

19958

Published by Koninklijke Jumbo B.V.
Westzijde 184, 1506 EK Zaandam,
The Netherlands.

James Galt & Co. Ltd.,
Cheadle, Cheshire, England. > jumbodisetgames
SK8 2EA.

© 2023 Koninklijke Jumbo B.V.
W GROUP

Jumbodiset Group. All rights reserved. Jumbodlseb

jumbo.eu

N e i 2 e Y




