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Wistye dar er ook STRATEGO elubs 7ijr
en dat or oK juar STRANLGO kanpgeen-
sehappen worden geonzaviscerd”? Er s cok
vt eon veorcorde bij jou in de buar. Doe
cens een keartje mice als je wiltweren hoe
sterk e bent. Br zijn toersioien soor seaio-
Ten en voor junioren,

Inlicktimgen kunt u krygen bij:
Siicting LS K

Postbus 31340

6303 CH N jmzgen

O beltueven auar Junbe Nedertand
el 020-6267 14

ORIGINAL STRATEGO*
Stratega ostun jeu daitagae ot de défease
gl comprend aussi ane grande pact de sus-
pense et dTimpréva,

En bref

Chacun des deus joreurs dispose d*une
armée de 40 picecs auxquelles differents
wrades mibitaires sont attribuds. Chayue
jouenr possede un drapean. Le but du jeu
ost de conqudnir e drepeau adserse. tout en
détendant e sien. Pour cela on commenee
par déplayer seerctement san armée pous
ensuite se fancer dans e bataitle !

Préparatifs

1. La towte premicre fois
commenges par placer ks
crades ten carton) dans les
picees en saivant les indications
fournies sur ke dessin. La cou-
teur du carton doit Ctre iden- sl
tigque i celle de la pieee et Uillu-
stration doit ¢tre visible par le joueur

« Faites attention de oe pas Ta placer & en-
Ners »

2. Fires aw sort pour choisir votre couleur

3. Places de platcan de jeu sur la table de
muaniere i ce que Jeomot SSTRATEGO ™

n

sel tplace faee d chague joucur.

4. Fleces Téern sue les deex cases centra-
les du o lateaea de sen entee vous ot votre
advemsaie, Loentd ou figarent les picees
otz es ol dtie teame vers leoneur roug
e ot fauient s pivees bleues. vers
jcaeur blew T aeran ser: @ empécher votre
adversaire de egarder e partie de
plueiu pendast que sous y dispaser vos
picews 1 constitae aussi unz aide précicuse
pour les joucurs moins expéeumentes per-
Lt ke en place. car tous les grades et
le nonre de pitces correspondant 3 sont
replsentds

I
Te

3. Disposes Tees won picces sur les quatre
ranées ldrietees du plateay de jeu

Les pidwes doivent étre placces dé telle
Tagum gque \ elie adsersaire ne puisse pus
vair Teur grade idene dos a Madversaire)
Tos deun rangdes contrales. ol sont situds
@ Jaes, restent vides pendant Ja mise en
place dos picces. Sur chague picee tigure
Fillustation du grade ot sa valeur (nombre
de 1 10y Le maréehal. gui représente le
arade e pius cleve a a valeur 10, le péng-
sal_ L valcar 9 ot ginsi de suite jusqu'a Les
pion qui a Lz valeur 1. Les bormbes et le
drupean n'ont pas de vateor. La disposition
des picees constitue un alément essentiel du
jeu. Lavictoire ou T deéfaite peut en depen-
dre, Vous irouverer quelues conseils d la
Tin de ces régles

6 Retirez 1éeran et places les réglos du jeu
aee les noms des grades i ¢t Ju platcau
de eu de maniére  ce gue les deus joueurs
puissent s'y reférer. Cest plus agréable de
nommer es picees par lenr grade que par
leur valeur

Déroulement du jeu

[e rouge commence. Chacun joue ensuite
un coup dtour de role. soit en déplacant une
pitee. sait ¢n attagquant ane picce de Pad-
versaire. Chaque joucur ne peat iouer qu'un
seul coup par tour

Déplacement des pieces

1. On déplace [es préces seit d'une case vers
lat drodte ou vers b gauclie, <oit d'une vine
vers Favant ou vers arricre (1°¢charenr st
une exceptian, nous en parlerons plos o)

2ol ue peuty avoir guine seule picee par





[image: image4.jpg]case. 0 Ne peut pas sauter par-dessus une
Aure picee. ef i nest pas possible de
deplacer les picees en disgonale

3 Les picees ne peusent ni aller sur les deus
s, i les franchiv

. Une picce ne peut tre déplacée plus de
cing tois de suite entre Jes deux mémes
cases, Cest pourguot 11 est important de
suvoir quet joucur a comimence a faire glis-
ser xa pidee d'une cast i Lautre, car ee sera
T qui devra vesser le premier, et ainsi peut-
aire perdre une ou plusicurs picces impor-
Tntes,

S 1L estinterdit de déplager les bombes et le
drapeau, gqui restent pendant toute la durée
du jeu sur les cases od ils ont ¢té placds au
début de a purtie.

6. Lus Celaireurs (21 bénéticient d’une reghe
speeiale. 11s pewvent se déplacer datant de
cases quils Te souhaitent vers L droite. vers
[ gauche. en avam ou en armiére, des
I'instant qu'ils ne rencontrent pas dobstacle,
Mais ils ne peuvent pas sauter par-dessus
Gautres picces. quelles soient de feur camp
ou du camp adserse. s ne peuvent pas non
plus sauter par-dessus les laes

Lattaque

1. Lorsqu’une de ses pidees est au contact
direet d'une picee adverse Gjuste devant.
juste derriére. juste @ droite. juste @ gauche)
AN peat atliaguer eelle picce

2 Pour attaquer, on procide de la fagon

Suivaimte ; on touche T picee adverse avec la
sienne en indiquant le grade tou la valeur)
de a pidee. Uadyersaire indigue alors le
arade (ou fa valeur) de La sienne.

La piece dont Ie grade est le phus has est
climinée du plateau de jeu.

Si la picee attaguante gagne. elle prend fa
place ainsi libérée. Eu revanche, si cest la
picee altaquée qui gagne. elle reste simple-
ment i sa place.

1. S0 Jes deuy picees ont le méme grade.
Clles sont outes les deus éliminées

511 n"est pas obligatoire drataguer

6. Les dckaireurs sont des seules picees
capables dattaquer 3 distnee. poursu que

Tes cases intermediaires soieat libres

Les grades

1. Le muaréchal £10) bat Ie génerai 191 dinst
que tous les grades infériears. Lo général
bhat les colonels (83 et tous e grades
infericurs. et ains de suite jusqua Uespion
(1) qui constitue Te grade Lo plus bus,

Les grades sont représentés dans 1 ordre
déeroissant sur 17¢eran et aved lenr nomag
début des presentes régles du jen

2 Bombes ot démineurs {31 Towe picee qui
attaque une hombe st liminee. i
Iexception du démneur. Loesque e démi-
neur attaque une hombe. eelle-ci devient
inoffensive et est retirée du platea de et
Le dénmineur prend alors fa place de by
bombe ainst désamorcée

3 1Tespion (1), Cespion a le grade le plus
bas. Toute piece qui Uattque gagne. Mais,
<7l attague le mardehal (10, 11 Lo hat

Cette réghe n'est valable gue si Uespion est
Pattaquant, En revanchie sietest e margehal
qui attague, celui- agme et Climine
I"espion.

4. Lo drapeau peut étre attagué et capturd
par ' importe quelly picee adverse

[1 peut tre aussi attaque d distanee par un
tireur !

&

Le gagnant

Line partie ost finie

1. Torsque T'un des adversaires capture le
drapeau adverse et gagne ainsi la partic

3 farsque Tun des deus ne pewt plus
déplaeer de pion e jutieur ne posscde pius
quue les bombes et Lo drapeau. ¢ est alors
son adversaire qui gagne

‘Tactique ct stratéyie

On pent déduire de've qui précade que la
disposition mitiale des picves est détermi-
mante pour 1issue du jei. Votre drapeau o8t
votre picee la phus impartante

i est done plus prudent de Fentourer de
bombes. ainsi seul un démineur pourra le
canguerir

L éclaireur (29 est une picee niitresse en fin
de jen Bien gue vous en aves bt il serait
imprudent de vous en servir e top de
désimvaliure, Ne les plavez done pas tous en

premizre dene. Ciardes vos dievineurs (21
PRRISOIRMEIL el UL G NDus en i
rrdd Besomn e it de partie

Sevey aussitres pruckent avec vome espion.
150 e perdint vo us augmentez curs idvrable-
aent l puissance du madehal adierse.
Pandan: le o vous pouies et les pieces
QUC LS Ve PSes 4 vatre ddyersaine ot
los Trger sur Lo bon numéra dins T baite.
Celu vous penmeitre & avor une bonne vue
drensemblie des forees adverses ancors nre-
sentes sar le errain

i

Exemple:

LT SN

ORIGINAL STRATEGO"

SPIELREGELN
Fiir 2 Spicler. ab & Jabren
Spicldauer: e 45 Minuten

HINTERGRUND DES SPIELS
Stratego’ st das Klassische Spicl um
\ngritl und Verteidigung. Dic werdeckte
Aufstellung der Figuren Lisst beide Spieler
i Ungewissen dber die Absichten des
Gegners.
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