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Assassin’s Brotherhood

[ﬂw
2x 2x

s B

6

3x 4x 5% Ix
Marshal: | General: Colonel: Major: Captain: | Lieutenant: | Sergeant: Miner: Scout: Spy:
Ezio Niccolé  |Bartolomeo | Claudia Yusuf Mario Gilberto | Leonardo | Assassin Shao
Auditore | Machiavelli | d’Alviano | Auditore Tazim Auditore | La Volpe Da Vinci | Apprentice Jua
#10 #9 #8 #7 #6 #5 #4 #3 #2 #1

x

Marshal: | General: Colonel: Major: Captain: | Lieutenant: | Sergeant: Miner: Scout: Spy:
Cesare Rodrigo Octavian | Micheletto | Shahkulu Dottore Kaight Brute Agile Lucrezi
Borgia Borgia De Valois Corella Malfatto Borgia

#10 #9 #8 #7 #6 #5 #4 #3 #2 #1




@) stratego Assassin’s Creed

Dans cette édition spéciale Stratego Assassin’s Creed, les légendaires Assassins et leurs ennemis millénaires, les
Templiers, sont 4 la veille d'une grande bataille. Déploie secrétement ton armée... Qui sera doué d'assez de courage et

desprit tactique pour s'emparer de la Pomme d'Eden et garantir la paix et la liberté aux citoyens du monde ?
1l existe trois variantes de jeu : Classic, Duel, et Special dans laquelle interviennent les pouvoirs des Fragments d'Eden.

Contenu
* 30 pidces rouges * 30 pices bleues « 1 plateau de jeu 1 écran # | feuille d’autocollants
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pidces rouges, les Assassins avec les pitces bleues.

1. Ouvre le plateau de jeu et place le cache 2 la verticale an milien du
platean de maniere i ce que ton adversaire ne puisse pas voir ol tu

places tes pitces.

2. Les joueurs déerminent qui jouera les Assassins et qui jouera les

Templiers. 1
3. Chaque joueur place ses 30 pitces sur le platean : une pice par case sur les trois -
premitres rangées du plateau de jeu (10 en longueur et 3 en largeur). Les deux rangées Wisi
du milieu restent vides. Tourne le coté « S » de chaque pitce en direction de ton
adversaire, de maniére A ce que celui-ci ne puisse pas voir la valeur de tes pitces et que tu
sois le seul — en tant que commandant en chef de ton armée — 2 connaitre la disposition

de tes pidces. Les joueurs retirent le cache lorsqu'ils ont placé toutes leurs pidces. M‘Wr‘ ‘E

IMPORTANT : Le initial de les piéces sur le de jeu est une

» Place les pieces rouges sur les
cruciale : la vicloire ou la défaite en dépendent ! I est donc conseillé de lire pmioal iy
attentivement les de feu com, avant de commencer a jouer. * Place les pieces bleues sur les 3

premiéres rangées

Comment jouer a Stratego Classic
Si tu joues pour la premiére fois 2 Stratego ou si tu préferes disputer une partie rapide, le mienx est d'appliquer les régles de la
variante Stratego Duel indiquées sur la derniére page.

Objectif du jeu
S'emparer de la Pomme d'fden de son adversaire.

Les piéces
Assassins
Ix Ix 2x 3x 3x 2x 2x 4ax . 5x Ix
Marechal: | Geénéral: Colonel: Major: Capitaine: | Lieutenant: | Sergent: | Artificier: | Eclaireur: | Espionne:
Ezio Niccolo  |Bartolomeo | Claudia Yusuf Mario Gilberto | Leonardo | Assassin Shao
Auditore | Machiavelli [ d'Alviano | Auditore Tazim Auditore | La Volpe Da Vinci | Apprentice Jun
#10 #9 #8 #7 #6 #5 #4 #3 #2 #1
Templiers
Ix Ix 2x 3x 3x 2x 2x 4x 5x 1x
Marechal: | Genéral: Colonel: Major: Capitaine: | Lieutenant: | Sergent: | Astificier: | Eclaireur: | Espionne:
Cesare Rodrigo Octavian | Micheletto | Shahkulu Dottore Knight Brute Agile Lucrezia
Borgia Borgia De Valois Corella Malfatto Borgia
#10 #) #8 #7 #6 #5 #4 #3 #2 #1

Les pitces indiquées ci-dessus sont les seules pitces qui peuvent &tre déplacées sur le plateau de jeu. Le numéro indiqué sur
chaque piece désigne son grade : le Maréchal (10) a le grade le plus élevé et I'Espionne (1) le grade le plus faible.
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Les joueurs déplacent A tour de rble une pidce. Larmée des Templiers est toujours a premire A jouer

Quand c’est ton tour
Tu dois DEPLACER une de tes pieces ou ATTAQUER avec une de tes pitces. Tu n'as pas le droit de

5% Ix
Wmmummmmm(wmhmmwmquma Bombe  Pomme d'fden

d'une ca , voir chapitre « Troupes spéciales » page 9). Les piéces peuvent
&edtplwéaml‘lnll,lmibre orthogonalement mais jamais en diagonale.

» Chaque case ne peut &re occupée que par une seule piece,

* Les joueurs n'ont pas le droit de sauter par-dessus une case ol se trouve déja une pitce, i ]
de passer 2 travers une case occupée. - R~
» Les explosions situées au milien du plateau de jeu ne comportent aucunes cases. Lespieces | |
peuvent @tre déplacées autour de cette zone, mais jamais passer A travers ou 'enjamber. ; UL
e Quand tu as déplacé une pidce sur une case et que tu I'ss kichée, tu n'as plus le droit de . Bl e )
replacer cette pitce sur sa position précédente. ' I G T

A RETENIR : Les Pommes d'Eden et les Bombes ont des cases fixes et ne peuvent pas étre
déplacées. Ces piéces doivent donc rester sur la case qu'elles occupent au début du jeu.

4
LY

La régle des dewx cases — Les piéces peuvent seulement faire 3 va-et-vient successifs au maximum enire deux cases adjacentes.
Hest imporiant de se souvenir lequel des den fouenrs a commencé a faire des va-el-vient avec une pléce car ce foueur devra
siarréter le premier. Dans la mesure du possible, déplace ta piéce sur une case différente pour éviter d'éfre atlaqué.

Attaquer

* Tu as le droit d'attaquer une pitce de ton adversaire lorsqu'une de ses pi¢ces se trouve sur une case

située devant, 2 c6té ou derriere ta piece. Tu n'as pas le droit d'attaquer une piéce en diagonale. Un

joueur n'est jamais obligé d'attaquer. (L'Eclaireur obéit 2 des régles spéciales en matitre d'attaque !
Voir le chapitre « Troupes spéciales » Page 9.) B
* Pour attaquer, prends ta pidce, touche la pitce ennemie que tu veux attaquer et énonce le grade de ta
piece (titre & numéro). Ton adversaire énonce ensuite le grade de sa pitce.

- Si le grade de ta piéce est plus €levé que celui de ton adversaire, tu remportes I'attaque et capture
sa pitce. Déplace ensuite ta pidce sur Ja case laissée vide de ton adversaire. Les piéces capturées sont
retirées du plateau de jen et éiminées. MAOR  CAPITAINE
- Si le grade de ta piéce est plus faible que celui de ton adversaire, tu perds l'attaque. Ta piéce est
capturée et la pitce de ton adversaire reste sur la case on elle se trouve.

- Si les deux pitces ont un grade équivalent, elles sont toutes les deux capturées et éliminées du jeu.

Si la pitce que tu touches est une Bombe, ta pigce perd I'attaque et elle est capturée. La Bombe reste
sur la case o elle se trouve. (Seul I'Atificier peut désamorcer une Bombe et la capturer ! Voir

« Troupes spéciales » Page 9.)

REMARQUE : La Pomme d'Eden et les Bombes n'ont pas le droit d'attaquer, elles sont
immobiles. Ces piéces peuvent sewlement aitendre l'aliaque de l'adversaire.

Le vainqueur

La partie est terminée lorsque :

1. Un joueur attaque et s'empare de la Pomme d’Eden de son adversaire, Ce joueur remporte la bataille.
2. Un joueur ne peut plus déplacer ou attaquer une pice. Son adversaire est alors déclaré vainqueur.



Troupes speéciales

Espionne (1): LEspionne n'a qu'un seul but : battre le Maréchal | Lorsqu'une Esplonne attague un
Maréchal (10, le Maréchal est capturé et retiré du jen. A linverse, si c'est le Maréchal qui attague
I'Espionne, c'est I'Espionne qui est capmrée et iminée.

REMARQUE : Une Espionne est valnérable car elle posside le grade le plus bas dans lz

bidrarchie. Ele peut étre capturde par n'importe quelle awire pidce.

Eclaireur (2): L'Eclaireur peut se déplacer d'autant de cases qu'il le souhaite, vers l'avant, Uarriére,
i ganche o & droite, mais toujours en lHgne drodte. 1 n'a pas le droit de se déplacer en diagonale.

U'Eclaireur peut se déplacer et attaquer simultanément lors d'un méme tour, & condition qu'il ;‘l’me:;“l H(:,:“
avance en ligne droite, indigqué

CONSEIL : 5i tw deplaces ton Eclatrenr sur une distance de plus d'une case, tu seras obligé

de révdler son identité. Il est done parfols priférable de déplacer son Eclaireur d'une senle case pour gavder son identité
secrife.

Artificier (3): Les Artificiers peuvent désamorcer les Bombes. Lorsqu'un Artificier attaque une Bombe, la Bombe est désamorcée
et éliminée du plateau de jew. ' Artificier prend alors la place laissée vide par la Bombe.

Comment jouer i Stratego Special en utilisant les pouvoirs des Fragments d'Eden
Pour faire I'expérience complite de Stratego Assassin’s Cread, joue la variante de jen Classic en corsant les régles :

Suaire d'fiden — Le powvoir de régénérer et de guérir :

« Le Sugire sert d gudrir les blessuves plus ou moins graves, allant des coups de couteas auwx malformations
congdnitales »

Ton Esplonne porte le Suaire d'Eden. 8i ton Esplonne est capturée, tu as la possibilité de guérir un soldat blessé :
choisis immédiatement n'importe quel soldat précédemment capturé avec un grade de (2) 4 (10) & place-le sur
une case libre de la premiére rangée sitnée de ton ciité du platean de jeu. 5i aucune case n'est libre, essade b rangée ‘\\J
suivante.

Lipée d'den — Une arme redoutable : ﬁ

« Les Epdes d'Eden sont parmi les armes les plus redoutables jamais crédes par les i
Précursenrs of possédent différenis potvolrs. »

Tous tes Capitaines (6) portent une Epée d'Eden et ont le droit d'attagquer jusqu'a denx pitces simulianément. Touche les denx
pitces que  veux attaquer et suis les régles valables pour une attaque (voir page 8). Ton adversaire doit révéler son grade et
chaque attaque est évaluée séparément de la maniére suivante :

Commence par |a pitce démasquée qui a le grade le plus faible. Attaque les Bombes en premier, puis remonte dans la hirarchie.
La Pomme d'Eden est la pitce qui a la plus grande valeur et elle est toujours atiaquée en demier.
* 5] la premitre des pitces attaquées est une Bombe, ton Capitaine qui a lancé I'attaque est immédiatement capturé. L'autre pitce
de I'adversaire n'est pas touchée et reste i sa place. Ton tour est maintenant terming,
* 5] les deux pidces de ton adversaire sont des Capitaines (6), la totalité des 3 pitsces. y compris done ton Capitaine qui a lancé
lattagque, est capturée,

Aprés chaque attaque victorieuse, ton Capitaine retourne vers sa position précédente.

Pomme d'Eden — Un pouvoir de contrile : w
« Cekxe queid succombent au rayonnement de la Pomme se volent promelive tont ce qu'ils déstrent. Q«.‘L
ERe ne demsande qu'une sevle chose en échamge : ume obéissance totale et absolue. Jui peut _. -
vraiment lud résister ? Cest la tentation incarnde. »

La Pomme d'Eden est une arme redoutable qui ne peut étre utilisée qu'une seule fois, alors utilise-
la avec la plus grande précantion. Lorsque tu utilises la Pomme, retourne-la pour réwéler son

Tu pew alors toucher une des pitces de ton adversaire de ton choix (n'importe of sur le platean de jeu), elle tombe alors
temporairement sous ton contréle, grice au powvoir de la Pomme d'Eden. Touche les piéces de ton adversaire dans chacune des
quatre cases adjacentes i la case que t as choisie et attaque-les toutes A tour de rdle, en suivant les régles valables pour
l'attaque (voir le chapitre « Attaquer = 4 la page 8 et les régles auxquelles obéissent les Troupes spéciales & la page 9).
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Chagque attaque est évaluée séparément, en commengant par la pidce démasquée qui porte le grade le plus faible. Attaque d'abord
les Bombes avant de remonter parmi les diffiérents grades :

* 5l une des pléces aftaquées est une Bombe, la pitce attaguante (sauf s'1l s"agit d'un Artificier) est immédiatement capturée, Les
autres pitsces de ['adversaire ne sont pas affectées et restent & leur place. Aprés chaque attaque victodense, ki pitce attaquante
retourne vers sa position précédente.

* La Pomme d'Eden est la piitce du jeu qui a la plus grande valeur et elle est toujours attaquée en demier Si elle est attaquée gréice
au powvoir de I'autre Pomme d'Eden, elle ne sera pas capturée (juste démasquée), ton adversaire aura de nowvean le contréle de
sa pitsce qui, elle non plus ne sera pas capturée.

= Ton tour est terminé quand toutes les pibces adjacentes ont &€ attaquées. La pitce choisie (si elle n'est pas capturée) retoume
sous le contrile de ton adversaire et ton tour est terminé.

IMPORTANT : 51 la piéce de Padversaire que tu as choisie se trouve étre sa Pomme d Eden ou une de ses Bombes, ton
adpersaire doif senlement névdler Pidentite de cette pléce et pas celles des pidces placdes sur les cases fout autour. Sewles les
[féces mobiles peuvent éire contrildes.

5i la piéce choisie est Espionne, alors elle peut capturer le Manéchal de ladversaive. De méme, un Artificier pewt
désamorcer ses propres Bombes.

Comment jouer i Stratego Duel
Dians cefte version simplifiée du jeu Stratego Classic, t joues avec 10 pitces senlement. Cest un jen rapide mais palpitant qui

tapprend aussi comment utiliser chaque pitce. Ignore les powvoirs spécianx des Fragments d'Eden décrits cl-dessus dans les régles
de Stratego Special. Voici la liste des pieces dont tu as besoin :

1x Ix In x 1x 2x

Maréchal Général Artifider | Eclalreur | Esploane Bombe e

d'Eden

#10 #9 #3 #2 #1

Place tes 10 pices sur les 10 cases de tes trols premitres rangées. Réfléchis bien 4 1a disposition de ton armée. Tu peux placer ta
Pomme d'Eden dans un coin e l'entourer d'autres pitces pour la protéger, mais ton adversaire devinera alors rapidement dans
quelle direction chercher |

Conseils tactiques

Comme tu ['as In précédemment, ka victoire ou la défaite peut dépendre de la manitre dont tu déplodes tes pibces. Volcl quelgoes
rapides consells :

» C'est une bonne tactique défensive que de placer des Bombes tout autour de la Pomme d'Eden. Mais pour induire ton adversaire
en erreur, il est plus prudent de placer quelques Bombes i une certaine distance de ta Pomme d'Eden.

* Placer quelques pitces avec un grade élevé sur les premiéres ranpées est une bonne stratégie, mais si elles sont capturées au
début du jew, to risques vite de te retrouver en difficulté,

» Les Belaireurs disposés sur la premiére rangée sont utiles pour sonder la force des pitces de ton adversaire.

* Les Artificiers sont trés importants vers la fin du jen, c'est donc une bonne stratégie de les garder éloignés des premiéres rangées.




