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ORIGINAL STRATEGO® D
Strategn ostun jeu datagque et de défease
qut comprend ausst ane grande part de sus-
perse et dmprdva,

En bref

Chacun des deun joucurs dispose d'une
armde de 40 picees auxqguelles ditlérents
arades miitaires sont attribues. Chague
juueur possede un drapean. Le but du jeu
estde conqudnr Te drapeau adserse. tout en
defendant e sien. Pour celie on commienge
par déplayer seeretement son armeée pous
ensuite setancer dans Ja bataitle !

Préparatifs

1. La toute premiere tois
conunences par placer fes
grades fen carton) dans les
picees en saivant les indications
fournies sur le dessin. La cou-
teur «u carton doie Sre 1den-
tique a celle de la picee et Uillu-
stration doit &tre visible par le joueur,

« Faites attention de oe pas la placer & 'en-
Sors. »

2. Fires au sort pour choisiy voure couleur.

3. Places e platcan de jeu sur L table de
maniere a ce gue e mot “NTRATEGO ™

24

saitplace e a chaque Joucur.

o Places Téeran s [2s deex cases centra-
les du 2 lateaa de eu evilee vous ot vorre
adversaare. Lo oot au figarent les pidees
otz es ot ftre teame sers le oueur rouge
ctee i ot fiouient les pieces bleves, vers Je
jeewr blew. 12seran ser 4 ompecher sotre
adversatre deregarder wire partie de
plueie pendast que vous y dispaser vos
picees. Il constitae aussi ung aide précieuse
pour les joueurs moins expérumentes pet-
L fomase en place. car tous les srades ¢t
le nonre de pitees correspondant v sont
(S RETURI G

S DspOses touates vos piices sur les gquatre
ragdes 1 res du plateaa de eu,

Les prices doivent étre placces de telle
lagom gue vele adsersaire 1¢ puisse pas
voir leur grade idone dos a adversaire).
Les deun rangdes centrales, oft sont situds
s aes, restent vides pendant Ja mise en
place dex picees. Sur chaque picee tigure
Vil lustzation du 2rade et sa valeur inombre
de Ta 10). Le maréehal. qui représente le
erade fe pios eleve a la valeur 100 e géne-
vl L valear 9 ot ainst de sute jusqu’a es-
pion qui ala valeur 1. Les bombes et le
drapeaa n'ont pas de vateur. La disposition
des picees constitue un Element essentiel du
jeu. La victoire ou Ta défaite peut en dépen-
dre. Vous trouverez quelgues conseits 4 la
Tt de ces régles.

6. Retirez 17¢eran ¢t placez les regles du jeu
avee les noms des grades a cote du plateau
de aeu de manigre a ce que les deux joueurs
puissent s’y référer. Cest plus agréable de
nommer les picees par lear grade que par
feur valeur.

Bérouiement du jeu

[ ¢ rouge conuence. Chacun joue ensuite
un coup dtour de role. soiten déplagant une
picee. sait ¢n attaquant une pigce de Uad-
versaire. Chaque joucur ne peat uer gu'un
seul coup par tour,

Déplacement des piéces

1. On déplace les préces sait dune case vers
Lt drotte ou vers kit gauche, <oit d une case
vers avant ou vers arriere (1 arenr ¢st
une exeeption. nous on parlerons plus lom).

2 1l ue peaty avoir gu'une seule ploee par




CESC 00 Ne Peut pas sauler par-dessus une
aukre picee. o 1l nest pas possible de
déplicer les picees en diagonale

3 Les picees ne peuvent nialler sur les deux
e, i les franchir.

4. Une piece ne peut &tre diéplacée plus de
cing tois de suite entre Jes deux memes
sases, CTest pourgquon 1 est important de
savoir quet joueur a commencd a faire glis-
ser sa picee d une case d autre. car ce sera
Jwr qui devra cesser le premier. et ainsi peut-
2ire perdre une ou plusieurs picces impor-
LS, :

S I estinterdit de déplacer les bombes et le
drapeau, yui restent pendant toute la durce
du jew sur Jes cases o0 ils ont ¢t places au
début de a purtie.

6. Les éclaireurs (21 bénélicient d'une réghe
spéciale. 11x peuvent se déplacer dPautant de
cases quils le souhaitent. sers lu droite. vers
la gauche. en avamt ou en arnere, dés

I'imstant qu'ils ne rencontrent pas d obstacle.

\Mais ils ne peuvent pas sauter par-dessus
drantres picces. queelles sotent de lewr camp
ou du camp adserse. 1ls ne peuvent pas non
plus sauter par-dessus les laes.

Lattaque

1. Lorsgu'une de ses preees et ati contact
dircet d'une picee adverse Gjuste devant.
jJuste derriére, juste @ droite, juste & gauche).
on peat attaguer cete picee,

2. Pour attaquer, on provede de Ja fagon
suivante : on touche Ja piéee adverse avee lu
sienne en indiquant fe grade tou la valeur}
de sa pigee. adsersaire indigue alors le
arade (ou fa valeur) de la sienne.

3. La pieee dont le grade est le pius bas est
¢liminée du plateau de jeu.

Si la picee attaguante gagne. elle prend fa
place ainsi liberée. En revanche, sicest fa
picee altaguée qui gagne. elle reste simple-
muent a sa plaee.

4. Si les deux picees ont le méme grade.
clles sont toutes Tes deux climinces.
510 ncest pas vbhigatore dataguer,

6. Les eclairenrs sont fes seules picees
capables d attaguer a distimee. pourvu que

les cases imtermiddiaires soient libres.

Les grades

[. Lo mardéchal ¢ 10) hat le génerai 191 dinst
(ue tous les grudes miéricurs. Le géneral
bat les colonels t8) et tous bes arades
inféricurs. et ains de suite jusqua Uespion
i 1 qui constitue le grade Lo plus bus

Les grades sont représentés dans ordre
déeroissant sur Iéeran ot avee lenr nontau
début des présentes regles du jeu

2. Bombes ot démineurs {33 Towe prece gui
attaque une hombe est climinee. 4
I"exception du démmeur. Loesgue le demi-
neur attagque une hombe., celle-ci devient
inoftensive et est retirée du platcau de jeu
1.¢ démineur prend alors fa place de b
bombe ainst désamoree.

3 espion 1) Eespion ale grade le plus
bas. Toute picee qui uttague gagne. Mais,
<M1l attaque Te marcehal (10), i1 le bat,

Cetie regle n'estvalable gue si Uespion est
1attaquant, i revanche sieest Je mareehal
qui attague. celui-cl gagne et climine
["espion,

4. Lo drapeau pent étre attagud ot capture
par n importe quelle picee udverse.

{1 peut ¢lre aussi attaque & distance par un
Setaireur !

Le gagnant

Line partie et finie

1. lorsgue 1'un des adversaires capture e
drapeau adverse ot gagne ainsi la partie

2 Jarsque un des deus ne peat plas
déplacer de pion e joueur ne posscde plus
que les bombes et le drapean). ¢ est alors
son adversaire qui gagne.

Tactique ct stratéyie

On peut déduire de ce qui precede goe Ta
dispositian initiale des picces est détermi-
nante pour issue du jea. Votre drapeau ost
votre picee la phus impartante.

il est done plus prudent de Fentourer de
bombes. ainsi seul un déminear pourra e
canguernr,

Léelaireur (21 est une picee nuitresse ¢n tin
de jen. Bien gue vous en aves bt il serait
imprudent de vous en servir aves trop de
désinvalture, Ne les placez done pas tous en

Iz

premizre dene. Cardez vos darvinenrs (2
PERLOIRIMSEL S UL Cal sousen i
wrred besom en hnde parte

Seyvey aussitres pruckent avee voe espion.
I e perdint vous augmientez cors ideratle-
ment o puissinee du maréehal adrerse.
Pendane le e vous pouses et Jes pieces
UC Vens Ve Prses a vatre adversatre ot
Jes raznger sur le bon nutiéra dans T baite.
Lela vous penmestra davomr une bonoe viw
drensembie des forces advenes aneore nre-
sentes sar Lo werin,
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tir 2 Spicler. ab & Jahren
Spicldauer: ca. 45 Minuten

HINTERGRUND DES SPIELS

Stratego’ ist das Klassische Spiclum
Angrift und Verteidigung. Die verdecke
Aufstellung der Figuren lasst beide Spieler
i Ungew issen dber die Absichten des

Gegners.,




