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[image: image3.jpg]11 geldt alleen ais ce spion aanvall. Vall ge maarschitk de spion aan dan wtde
maarschak en verdwijrt de spron van et bora

De winnaar.
B ot als bt 1 hust det viag var o legensiarder te voroveren. Jo wint ok als jo

legenstander riet meer kar zetien. Ditis ot oval s @ tegenstande” aleer ac viag
en bommen overneeit

Taktiek en strategie.

Uit ot bovenstaante biikt dat Qe opstelling bepaiend vaot e LIsiag kan 74

De viag 1§ Je belangriksie siuk. Het s 0an 004 verstandg viag dsor bommen 1
omringen. zodat alicen eer mineu ¢ Viag nog kan veroveren

o vorkenner 18 In et aindspe’ een itk stuk Hoewel e er acht ot moet @ er niet
{e nonchalant mee omsoringen. Ze: ze 0us riet allemaa vooraan

Hou je mineurs woorlopig achtern. Jo hebt 76 in het @ ndspel hard 10dig

Weth hoel voorzicitig et o spion Al i herr ks bent. peemt de kracht van de Vil
ardeiijke traarschalk enorm toe

iigns het spel zet je oo geslager stukkin gesorteerd n de d00S Op deze marier 1eb
2 net beste overzioht over do kiach: van j tagensander

Een partij afbreken.

Jo kar- een part] afbreken en tater verder spelen Zorg dat allo speelstukken op et
vold on I o opprrgrimten rocht staar., Doe vervolgens ae doorzichtge Klepies dicnt
Dan doe ic de beide dekseis dicht, En kiaar 1s Trave! Straleao

Al sturken biijven op hur plaats. A's e weer verdor speelt 2ic o aan 0 leur van de
Jlagger en aan he woord Sirateqo - op het deksel aan welke kart de rode en blauw
clUkken staan. Open di: 0oos niet mes de klear van & tegenstander voor je. want dan
zie je 7ijn opstelling!

Veel plezier!

TRAVEL STRATEGO -

Swatego . estun jeu dattaaae o1 da dafense, Suspanse el iTIpTev. oot stituent ces

S ements imporiarts o feu. Les regles du fou, Trave, Straleqo  sort dentaues acelles
e Srarego anginal. T-avel Stratego” ofirc 'a possiile ¢ ieniompre Lt par s o
a0 I poursuivre plus fard. De plus on a AMTDUE un numern & a0 grade. oo QUi
permet aux ‘ouedrs debutants ae s famiarise” plus rapidemen avec A vaieur des off
teren anes.

En bref
Chacun des deux jousurs posseds une aimee composee de 43 DIECUs Ces piéces ort
des grades differnnts. Chague joueur a un drapeau
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Préparalifs

1. Quvrez d'abord & couvorle, et ens.ite es aeux clape
2. Atribuez e couleur a chaguie joueur

3. Places le par de 18 de facon 1 ce que les casiers de rangement se trouvant dans
o5 couvercles soien orientés virs los ouewrs. Le joueur ‘roLge” a Iautocellant rouge
avec les grades ‘ace & I et sor adversaire lautocollar: bley

4.1 acez vos pieces surles quatre rangses ‘nféreures du plan de jeu. Disposez les
pieces de maniére 4 ce que volre adversaire ne pLisse pas voir les grades. donc dos &
Iadversaire. Les deLx rangées centrales (avec les lacs restent libres. |l st interdit dy
placer des pions pendant la mise en place

_a dispashic des piors en début du jeu consutue une phase importante du jeu

La vioire ou la défaite peuvent en dépendre. Vous trouverez quelques conseils en in

verts translucides,

25 pibces onl un symbole et un numero. Seu's le drapeau et les bombes n'on: 5
de ruméro. Le numero 10 ile Maréchal) est e plus éleve en grade. vient ensuite =
nLméio 9. ile Géneral). etc

6. Nans s casiers de rangement. les grades sont représentés par orare deor sxart
avec |indication du nombre dexemplaires identiques pour chague piéce

L& Coorel Inuméro 81 existe par axemple en deux exemplaires

Déroulement du jeu :

Cest “Touge” qui commance * Les Joueurs joLent ensurte un coup a tour de rale

Sait on déplace une piéce. soit on attaque une picce de Iadversaire. On ne peut joLi:
qu'un seul coup oar tour de jeu

Déplacement des piéces :

1. On deplace Jne pigce en la glissant dune vers - dr

gauche. d'une case en avant ou d'une case en at ére. (Lor

i en sera questior plus tard}

2. Il ne peut y avor qu'ane seLle piece par case 01 ne peul ri sate” par dessLs

daurres pisces. niles deplacer en diagonale

3. Los pisces ne dowent pas s trouver sur 188 deux lacs au miieu du p an de jsu

Eiles ne peuvent pas non pus -es frarchic

4.0 ne peut pas deplacer ue pIGce ont'e les ~érmes 2 cases de man &re Nnterom-

pue Cela rest autorisé que cing fois 1l estimperar: de determiner auel oueur a
smmence e va-et-vient dune case & Iaure. car cest lui qui devra cesser le premier

ce qui peut entrainer la pe-te dun grand riombre de pisces

5. Les bormbes et le diapesu ne peavent éire dep aces a a.cun moment & restent

danc a leur evplacement in tal perdant soute 1a duree du jed

6. Il y ades 1égles speciales uour les £¢ arcwrs 12 Les éclaireurs peuven: francair 4

1041 Guise les cases vides. vers la orotte. vers la gauche. on avant et en armere

te d unc case vers la
aire.ir est ure exception

[¢]

Ceperdant. ils ne geuvent pas sauter par dessus d autres pieces. ni les sienres. ni
cellos ae [adversaire. lls e peuvent pas ron plus franchir les lacs. Les éclairers sont
les seules pieces capables d'attaquer & distance. Il faut pour cela que les cases
intermediaires soient iib

L'attague

1. i e os ses pieces se trouve directemert devant. a coté ou derriere une piéce de
Iadversaire, on pe.t Iattaguer -

2. L'attaque se passe de la maniére suivarte © avec votre piace. toucher celle de
Iadversaire on rommant le grade de votre propre biece. | adversare nomme ensue
le grade de sa péce. Las joLours débutants citeront auss | auméro de leur pice
3. La péce ayant le grade (le numéroi le plus petit perit est baftue et est retiree du plan
de jeu. Lorsque Ia piece attaquante gagne. ce'le-ci prend la p ace: de la piece qui a été
battue. Lorsque ¢ est la piece attaquée qui gagne. celle-ci reste fout simplement en
place

4. i vous attaquez une piece de méme grade. les 2 piEces sont: relirées du jeu

5. L'atiaque n'est jamais obligatoire:

6. Comme cela a d&ja €16 GvoGuS CF-OBSSUS. U CiarEUr DELt altaguer & d starce

Les cases intermodiares doivent étre libres.

Les grades

1. Le maréchal i*31 bat le genéral i9: of ‘ous les grades in‘érieurs | e général i9) bat le
colonel i8) et tous les grades infér eurs. ot airns: de it jusgua l'espion ("1 cu ale
grade le plus bas. Les grades sont represcnics dans l'ordre 4 linténeur des casiers de
rangement ainsi quer débu: des présentes reg'e 1 eu. gLi mentionent aussi le nom
du grade

2. Bombes ot dérrineurs, Touta pice qui atague une bembe pert. | exceaton du
derrineur (31. Lorsque e démireur attague une bombe. elie-ci est rendue inoffersive
ot ot renirée oL plar du jeu. Le demineur prend ensuite la place de la bombe: desa-
morcée

3. L'espion 1. L'espion est I plLs faible en grade Toute piéce cui1 atlaque. gagne
Mais il dispose d'une quahte particuliere. qui en fat un traitre. Lorsave I'espion attague
le maréchal. { bat se dernier ' Si ¢ est le marécnal qui attaue Iesp on. ¢ est le
maréchal gqui gagre et I'espion est retire du jeu

Le gagnant

Une partie es: finie.

1. lorsque *an des acversaires capiu-e 10 d-apeau ere=i o gagne

2. lorsque “ur des oeux ne peut p s deplicer de pions ¢ e: al0rs sor adversaires aui
gagne

Tactique et stratégie.

Il dcole de ce qur précéde que @ mise er dlace des pieces aJ dépar oeut S
detarm nante pour lissJe du ey, Le drapeau est vote pioce | olis importarte
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[image: image5.jpg]It est donc plus prudent d'entourer le drapeau de bombos. de facon & ce que seul un
gémineur puisse conguérir votre drapeau

L'écarreur est une piece maitresse en fin de jeu. Bien que vous en ayez huit, il ne fadt
pas vous en senir avec trop de désinvolture. Ne les placez pas tous en premiére ligne
Gardez provisorement vos dém.neurs en relrait. Vous en aurez grard besoin en fin de
jeu. Soyez trés prudent en ce qui conceme volre espion. Sivaus le perdez. la force au
maréchal adverse augrentera énormament

Triez les piéces battues et rangez-les dans la boite penaant le jeu. C'est de catte
manigre que vous aurez la meilleure vue d'ensemble sur a force de votre adversaire

interruption de ia partie.

Il est possible dinterrompre une partie et de la poursu vre Ulterieurement

Prenez soin de mantenir debout toutes les picces sur le plan de jeu et dans les casiers
de rangement. Fermez ensurte les clapets translucioes. puis 1es deux couvercles
Etvoila. Travel Strateqo - est prét. Toutes les piéces restent en piace. Lorsquion
recommence & jouer. on peut vair 4 la couleur du drapeau et au mot Stratego ¢ surle
Gouvercle de quel Géte se trouvent los pices rouges et bleues. N'ouvrez pas la boite
avec les pieces de votre adversaire face 4 vous. sinor: vous voyez la disposition de son
armee! Nous vous souhaitons de passer o'agréables moments |

TRAVEL STRATEGO
SP{ELREGELN
Fiir 2 Spieler, ab 8 Jahren, Spieloauer ca. 45 M nuten

HINTERGRUND DES SPIELS

Stratego + st das kiassische Spiel um Angriff und Verteidigung
Dic verdackte Aufstellung der Figuren 148t beide Spicler im Ungex
Absichten des Gegners

Aus dieser UngewiBhert entwickelt sich die fir dieses Spiel typische Sparnung
Travel Stratego - wird nach den Onginal-Stratego *-Regeln gesvielt

Neu ist cie Mbglichkeit. einc Partie abzubrechen und spater weite-zuspielar:
Zusatzlich haben die Rérge eine Nummer erhalten: Einsteiger finden sich so besser
2urecht.

ssen Uber die

ZUBEHOR

40 blaue Spieffiguren
40 rote Spielf.guren
1 Spielplan

1 Spielanletung




