VYBAVA HRY

o Ix hraci deska

¢ 40x modré figury

e 40x Cervené figury

e 1x prepazka vcetné stojanku

o 2x ukladaci podstavce pro figurky
e 1x pravidla

DVE HRY

S timto provedenim STRATEGO miZete hrat dvé varianty:

STRATEGO Duel (hraci doba cca 10 min.) a STRATEGO Original (hraci doba cca 45 min).
Pro hrace, ktefi jesté nikdy Stratego nehrali nebo znaji jen Stratego Junior, je Stratego Duel
idealni hra pro rychlé nauceni pravidel.

Stratego Duel je rychly trikrat: rychle se nauéi, rychle se hraje a rychle se zvitézi. Plnou herni
zabavu pro vSechny stratégy pak nabizi Stratego Original, kde hrac veli celé armadé 40
hracich figur. Pfitom mtiZe prokézat vSechny své strategické schopnosti.
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Wahle deine Taktik...und erobere die Fahne

STRATEGO DUEL:
Pro hru Stratego Duel si hraci pfipravi nasledujicich 10 figur:

ahne Bome Feldmarshall General eur

d !
Aufklarer Spionin
1% 2% % 1x 2% 2X 1%

Figury rozestavte na spodni ¢tyfi fady hraci desky.

Umisténi pro deset figur si hra¢ mize volit ze vSech 40 volnych poli. Mlze naptiklad postavit v§echny figury do rohu a pfitom jesté chranit
Vlajku (Fahne) dvéma Bombama (viz ptiklad). Vyhoda je, ze nepratelsky Zenista (Mineur) musi nejdiive odstranit Bomby, neZz mize dobyt
Vlajku.

Nevyhodou je, Ze soupef rychle zjisti, kde musi hledat |- qud /

Vlajku, aZ objevi Bombu. Hré¢i se vzdy znovu - —
rozhoduji, jaké rozestaveni pro nejlepsi taktiku : 9 7 18
pouziji. i s e e

Piiklad rozestaveni pri Strategu Duel

STRATEGO ORIGINAL:

Stratego Original se hraje se vSemi figurami. Kazdy hra¢ ovlada armadu se 40 figurami (¢ervenou nebo modrou). Pfi rozmistovani bude tedy
zaplnéno vSech 40 poli ve spodnich ¢tyfech fadach. Cilem hry Stratego je dobyti nepratelské Vlajky. Proto je rozumné umistit svou vlajku v
zadni ¢asti, aby hned nedoslo k jejimu zni€eni. Kazdy hra¢ ma k dispozici 6 Bomb, se kterymi mize Vlajku chranit. Nizké i vysoké hodnosti
figur by mély byt dobfe rozmistény po celém bojisti, aby pies né soupei nemohl snadno proniknout. OvSem rozestaveni musi také nabizet dobré
Sance pro utok. Kdo se pouze brani, tézko se stane vitézem.



VSEOBECNA PRAVIDLA:

Priprava:

Hraci deska je polozena na stul tak, ze logo STRATEGO je otoceno k hractm. Hraci losuji, kdo bude hrat s cervenymi, nebot’ Cerveny vzdy ve
hte zacina.

Na zacatku hry, béhem rozestavovani figur, je na prostiedni fady hraci desky mezi oba hrace postavena prepazka. Pfepazka znemoziuje soupefi
vidét, kam budou figury stavény. Navic nabizi zacinajicim hra¢tm mnoho informaci. Na ptepazce jsou napiiklad zobrazeny vSechny figury
podle poradi; také je zde uvedeno pocet figur v dané hodnosti. Jakmile jsou vSechny figury rozestaveny, piepazka se odstrani a hra mize zacit.

Hra ve zkratce:
Oba hraci hraji s armadou, ktera se sklada z 10 (Stratego Duel), respektive ze 40 (Stratego Original) figur. Hra za¢ina jejich tajnym rozestavénim.
Hraci rozmistuji své figury na vlastni poloving hraci desky tak, aby protivnik nemohl vidét jejich hodnosti. Figury se tedy stavi tak, ze hrac vidi
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hodnost. Kdyz figura s vyssi hodnosti bojuje s figurou s niz$i hodnosti, tak vyssi hodnost vyhrava. Figura s touto nizs§i hodnosti je odstranéna
z bojisteé a odlozena zpét na podstavec. Vlajka miize byt dobyta vS§emi nepiatelskymi figurami, které se mohou pohybovat.

Figury a rozmist'ovani:
Hraci si vezmou podstavec s figurami ve zvolené barve.

Na figurach je vidét ilustrace vojaka a ¢islo. Toto ¢islo znamena velikost hodnosti. Polni marsal tak
ma nejvyssi hodnost a tudiz ¢islo 10, General ma 9 atd. az ke Spidnce s ¢islem 1. Pouze Bomby a
Vlajka nemaji zadné ¢islo, protoze maji specialni ulohu a nemohou se pohybovat.

Kazdy hra¢ umist'uje figury na své Ctyti spodni fady bojiste. Pfitom jsou figury otoceny zadni stranou k soupefti, aby nemohl vidét jejich ilustrace.
Nad tato pole nesmi byt pfi rozmistovani umistény zadné figury.

Rozmistovani je dulezita faze hry. Moudré rozmisténi mtize rozhodnout o vitézstvi ¢i porazce. Na konci téchto pravidel je n€kolik tipa.

Kdyz hraéi ukonéi své rozmist'ovani, je odstranéna piepazka a podstavce jsou polozeny vedle hraci desky. VSechny porazené figury se na né
ukladaji, takze oba hraci mohou videét, jaké figury jiz byly odstranény. Podle drobnych ¢isel na podstavcich hraci poznaji, kam ma byt odstranéna
figura uloZena.

Pribéh hry:
Cerveny za¢ina. Hradi stiidavé pohybuji jednou svou figurou. Hra¢, kdyZ je na fadé, musi tahnout jednou figurou. MiiZe svou figurou tihnout na

prazdné pole nebo na pole obsazené neptatelskou figurou. Takovy tah se nazyva Gtok. Hra¢ smi, kdyz je na fad¢, vzdy pohnout pouze jednou
figurou! Pole, na kterych jiz stoji vlastni figury, se nemohou preskakovat, ani se na né nemtize vstupovat.

Pohyb:
Kazda figura se mize pohybovat vzdy pouze o jedno pole, a to vlevo, vpravo, dopfedu nebo dozadu. Vyjimkou je Prizkumnik (¢islo 2); bude
objasnén pozdé&ji.

Na jednom poli smi byt vzdy pouze jedna figura. Figury nesmi pfeskakovat pres jiné figury, ani se pohybovat thlopfi¢né.
Figury nesmi tdhnout na dvé jezera uprostied hraci desky, ani tato jezera pieskakovat.

"Pravidlo dvou poli"

TaZeni sem a tam jednou figurou mezi dvémi stejnymi poli je dovoleno nanejvys tiikrat za sebou. Toto pravidlo se jmenuje "PRAVIDLO DVOU
POLI" a plati nezavisle na tom, zda je figura ohrozovéna. Je-li figura ohrozovéna, je dilezité stanoveni, ktery hrac s tazenim sem a tam zacal.
Tento hrac musi také jako prvni s tazenim sem a tam skoncit. To mize vést k tomu, ze figura miize byt znicena, nebot’ hrac¢ po tfetim tazeni sem
a tam s ni uz nemize vicekrat tdhnout (ledaze by svou figurou mohl tdhnout jesté na tieti volné pole).

"Pravidlo vice poli"

Neni povoleno neustale jednu nebo vice nepfatelskych figur v po sobé jdoucich tazich ohrozovat. Kdyz se to stane a ohrozovana figura uhyba
o VICE NEZ DVE POLE, musi utoénik pronasledovéni vzdy zastavit. Neni tudiz povoleno jednu figuru stile znovu a znovu ohrozovat, kdyz méa
k uteku vice nez dve pole a tak neexistuje zadna nadéje na napadeni této figury. Pfitom nehraje Zadnou roli, zda jsou hodnosti figur prozrazeny.
Pokud by se tahem opakovala situace, ktera jiz dfive jednou na hraci desce byla, neni tento tah povolen. Toto pravidlo se jmenuje PRAVIDLO
VICE POLI. Toto pravidlo je dileZité pouze ve chvili, kdy je figura stéle znovu a znovu ohrozovéna protivnikem.

Bomby a Vlajky jsou jediné figury, které se nemohou pohybovat. Zustavaji po celou hru na svych pozicich pti rozmisténi. Pohyb Bombou nebo
Vlajkou znamena okamzitou prohru v partii.



Pro Prizkumniky (2) plati zvlastni pravidlo. Prazkumnici smi pieskocit neomezeny pocet prazdnych poli v kolmé draze; tudiz
vlevo, vpravo, doptedu a dozadu. Mohou skakat tak daleko, jak chtéji, pokud jsou pole prazdna. Pfeskakovani vlastnich ¢i
protivnikovych figur neni dovoleno. Stejné tak nemohou pieskakovat jezera. Prizkumnik je jedina figura, ktera se mutize
pohybovat nebo také (ve stejném tahu) zattocit na veétsi vzdalenost.
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T Jestlize figura stoji piimo pied, vedle nebo za figurou soupeie, miZe na tuto figuru zauto¢it. Utok nemiize byt
+ U nikdy veden hlop#iéné. Utok znamena: Hrag si vezme svou figuru do ruky a tahne s ni na hraci pole, na kterém
L | prave stoji protivnikova figura. Lehce se dotkne protivnikovy figury a oznami hodnost (nebo ¢islo) své vlastni
figury. Poté oznami soupet hodnost (nebo ¢islo) své figury. Oba hraci si ukazi figury. Figura s nizsi hodnosti je
N znicena a je odstranéna ze hry. Kdyz zvitézi uto¢nik, tak postoupi na pole, kde stala odstranéna figura. Vyhraje-li
e \ napadena figura, tak zlistdva stat na misté. Stane-li se, Ze spolu bojuji figury se stejnou hodnosti, pak jsou
T odstranény ze hry obé tyto figury. POZOR: Hra¢ nema povinnost zattoCit. Figury obou hra¢i mohou na
Figura uprostied mize: sousednich polich stat libovolné dlouho.
¢ na tato pole tahnout
¢ na tato pole ttocit Po boji je figura, ktera boj vyhrala, opét umisténa tak, ze soupef nevidi jeji hodnost. Je dulezité, aby si hraci
e byt z téchto poli hodnosti pamatovali. KdyZz jednou hrac zna vysoké figury, tak je to velka vyhoda pro jeho taktiku, ale pouze kdyz
napadena si je zapamatuje. Zapisy jakymkoli zpisobem jsou zakazany..
Hodnosti:

Polni margal (10) zni¢i Generala (9) a viechny niz$i hodnosti. General (9) zniéi Plukovnika (8) a viechny niz§i hodnosti, a tak déle az k Spionce
s jednotlivymi nazvy hodnosti. Pro atmosféru hry je vétsi zabava, kdyZ se naucite nazvy hodnosti. Ov§em je mozné se spokojit s isly, napt.: "Ma
8 iitoc¢i na tvou 5." Ale lépe zni, kdyz hrac tika: "Muj Plukovnik utoci na tvého Porucika".

Bomby a Minéti (3). Kazda figura, kterd zatto¢i na Bombu, je zni¢ena. Bomba ziistava stat na misté. AvSak existuje
vyjimka: Kdyz na Bombu zauto¢i Minér, tak je Bomba zneskodnéna a musi byt odstranéna ze hry. Minér poté
postoupi na pozici po zneSkodnéné Bombé.

oy
Spidnka (1). Spionka je figura s nejnizsi hodnosti. Kazdé figura, ktera na ni zaato¢i, vyhrava. Mineur
Ale Spionka ma jednu specialni vlastnost, ktera ji déla zradnou a nebezpeénou. Kdyz Spidnka
zaltoc¢i na Polniho marsala (10), pak Polniho marsala znici !

\ Toto plati pouze tehdy, kdyz uto¢i Spiénka. Utogi-li Polni mar3al na Spiénku, tak vyhrava Polni marsal a
Spionin Spionka musi pry¢ z bojiste.

Vlajka miize byt zni¢ena jakoukoli pohybujici se figurou, tudiz také Prizkumnikem, ktery tahne pres n€kolik poli!

Fahne

Vitéz:
Kdyz se hraci podati dobyt vlajku svého soupefe, tak vyhrava. Hrac také zvitézi, kdyz jeho soupei nemtize tdhnout zadnou figurou. To je pfipad,
kdy ma soupert pouze Vlajku a Bomby nebo kdyz jsou jeho posledni pohyblivé figury obklopeny Bombami.

TIPY:

e Hrajte s riznym rozestavenim. Umistujte nékdy Vlajku za Bomby a nékdy volné. To déla vasi taktiku nevypocitatelnou.

e Pozor! Pfili§ mnoho Bomb v piednich fadach prekazi i vlastnim figuram pfi atoku, protoze se Bombami nesmi hybat.

e Prizkumnik (2) a Minér (3) jsou velmi duleziti na konci hry. Kdyz hrajete bez Prizkumniku, hrajete ponékud "slepe". Bez Minéra (3) se nedaji
zneskodnit neptatelské Bomby.

e Spiénka (1) ma sice nejnizsi hodnost, je ale velmi diileZitou figurou, nebot pouze ona miize zni¢it Polniho marsala (10). Umistéte Spionku (1)
nejlépe v blizkosti Generala (9) nebo jinych vysokych figur. Dbejte na to, aby nebyla zni¢ena Prizkumniky na velkou vzdalenost.

o Je lakavé, tdhnout vySsimi postavami do protivnikovy oblasti a tam proste figurami ttocit. Riziko je vSak pfilis§ veliké! Jakmile hrac¢ jako prvni
ztrati vysoké figury, ztraci Casto i partii.

e Jakmile je znam nepfatelsky Polni mar$al, tak mtize General Gtocit bez rizika na vSechny jiné pohyblivé figury.

e Myslete na to, ze vSechny figury, které se jednou pohnuly, nemohou byt Bomby. Nepohybujte proto na zacatku pfili§ mnoha figurami. To
zanechava protivnika v nejistoté, kde jsou vase Bomby umistény.

¢ Nezapominejte se také divat na figury na podstavcich. Je na nich piesné vidét, jaké figury jesté na bojisti jsou.

e Stratego je Casto rozhodnuto diky jednomu dobrému "blufu". ProtoZe protihra¢ nemiize vidét, na jaké postavy utoci, da se dobie piipravit past,
do které soupet padne.



8

Leutnant

4x%

Die Namen, Rénge und Anzahl der Spielfiguren
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Hauptmann
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Unteroffizier Mineur Spionin
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10 — Polni marsal (Feldmarschall)
9 — General (General)
8 — Plukovnik (Oberst)
7 — Major (Major)
6 — Kapitan (Hauptmann)
5 — Porucik (Leutnant)
4 — Serzant (Unteroffizier)
3 — Minér (Mineur)
2 — Prizkumnik (Aufklérer)
1 — Spiénka (Spionin)

Bomba (Bombe)
Vlajka (Fahne)

vZHURU DO UTOKU!
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