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A Stratego® Junior két jatékot tartalmaz. A jatékosok a Stratego® Csata és a Stratego®
Gydbzelem jétékvaridciokban probalhatjdk legydzni ellenfeliiket. Azoknak, akik még
nem ismerik a Stratego® jatékot a Startego Csata jatékot javasoljuk elsé lépésként.
A Stratego® Junior tarsasjatékban a klasszikus Stratego® jatékhoz hasonléan az ellenfél
zészlojanak megszerzése a jatékosok célja. Eznem is olyan egyszer(, hiszen a jatékosok
elrejtik az ellenfél kivancsi szemei el6l a zaszl6ikat. A jaték kezdetekor a jatékosok nem
tudjak, milyen figurakat rejtenek az ellenség vérai. Tehat, az elsédleges cél, felfedni az i
ellenfél varaiba rejtett figurakat. Végsé cél, az ellenfelet megel6zve megszerezni annak
zészlojat. !
A jaték tartalma:
# 1 jatéktabla,
% 1 dobdkocka,
% 16 kis piros var figura,
% 3 nagy piros var figura,
# 19 kép piros kerettel,
# 16 kis kék var figura,
% 3 nagy kék vér figura,
# 19 kép kék kerettel,
# 1 jatékleiras
Osszeszerelés:

Az els6 jaték megkezdése el6tt a varakba be kell helyezni a képeket.
(I. dbra) A piros keretes képek a piros varakba, a kék keretes képek pedig
a kék vérakba keriiljenek. Figyelni kell arra, hogy a harom nagy vérba
ker(iljon a zaszlo, a fekete lovag és az udvaribolond.

Stratego® Csata
A jaték elokészitése:
Ajatékosok szint valasztanak maguknak, majd elhelyezik a jatéktablat a valasztott
szinnel maguk felé az asztalon. Mindkét jatékos magahoz veszi a szinének
megfelel6 19 varat.
A jatékosok figuraikkal kialakitjak a kiinduld allast a jatéktablan. A 3 nag
varat a jatéktabla hatsé sordba, a maradék 16 varat pedig az el6tte lévo
sorba allitjak a jatékosok. A tavak melletti négy mezé tehat tiresen
Minden var ,arcoldala” a jatékossal szemben kell, hogy legyen, me
ellenfél nem latja, milyen figurdt rejt a var valéjaban.
A doboz aljan lévé foton jol lathato a jaték kiinduld allasa.
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A jaték menete:

A jatékot a piros jatékos kezdi, a jaték tovabbi menetében a jatékosok felvéltva
Iépnek. Az éppen soron 1évé jatékos dob és megforditja ellenfele egyik varat.

Elesik a var: abban az esetben, ha a guritott figura és a megforditott varon lévé figura
megegyezik. A vérat le kell venni a tablarol.

Nem esik el a var: abban az esetben, ha a guritott figura és a megforditott varon lévé
figura nem egyezik meg. A megforditott vérat vissza kell forditani eredeti allasaba
gy, hogy az ellenfél ismét ne lassa a var képét. Erdemes megjegyezni az ellenfél
visszaforditott figurdjanak képét, hogy a jaték tovabbi menetében célirdanyosan
biztosan tudja azt tdmadni a jatékos.

A jatékos lépése véget ér, fliggetlendil attdl, hogy a megforditott var elesett-e, vagy
sem. A jatékot a kovetkezd jatékos folytatja.

Tamadasi szabalyok:

Ajatékos nem tamadhatja ellenfele barmelyik varat (nem fordithatja meg barmelyiket),
csak azokat, melyeket kdzvetlendil el tud érni. Ez azt jelenti, hogy elsé Iépésben csak
az elsé sorban allé 4 figura valamelyike tdmadhato. (Il. dbra) Miutén egy var elesett
és lekeriilt a jatékfeltletrdl, a helyén kialakult szabad mezén benydlva a kovetkezd
sorban szemben all6 var, valamint az tires mez6 mellett jobb és bal oldalon all6 varak
tédmadhatova valnak. Nem lehet atlésan tamadni!

Tehat nem kell az elsé sor 6sszes varat legy6zni ahhoz, hogy egy, a masodik sorban &llé
var tamadhatéva valjon.

A jatékosok igy tdmadjak egymas varat és haladnak taktikusan elére, egészen az ellenfél
4-ik sordban all6 nagyobb varakhoz. (lll. dbra)

Abban az esetben, ha a jatékos altal megforditott véron sarkany képe van, azt
semmiképpen nem veheti le a jatéktablarol, mivel a kockan sérkany kép nincs! Tehét
érdemes a sarkdnyokat megfontoltan elhelyezni a jatéktablan, hogy megallitsuk vele
az ellenfelet.

A zaszl6 megszerzése és a jaték vége:
Miutén egy jatékos eléri ellenfele 4-ik sorat, a kdvetkezé Iépésében megtamadhatja
a nagy varak egyikét. Ehhez a jatékosnak nem kell guritania a kockaval, és annak
sincs szerepe, hogy éppen melyik varat sikeriilt legy6znie, tehat melyik a tamadas
kiindulé mezéje. Tehét a jatékos tetszése szerint tdmadhatja a 3 nagy var valamelyikét.
(IV. dbra)

Ha a megtdmadott nagy var az udvaribolond képét rejti: akkor ez a var lekerdil
a jatékfelliletrdl, és a kovetkezd lépéskor Ujabb nagy var tdmadhato.

Ha a megtdmadott nagy var a fekete lovag képét rejti: akkor a jatékosnak,

aki ezt a varat tdmadta nincs szerencséje. A lovag rejtekhelyéiil szolgalo

var ugyan lekeriil a téblarél, de a megtamadott vér tulajdonosa
azosszesaddig levettvaratvisszatehetiajatéktablara. Atdmaddonak
Ujbol utat kell taldlnia a zaszléhoz.

Ha a megtdmadott nagy var a zaszl6 képét rejti: akkor a jatékosnak,
aki ezt a varat tamadta nagy szerencséje van, 6 lett a jaték nyertese.
A jaték ezzel véget ér.




Stratego® Gyozelem

Azok a jatékosok, akik mar gyakorlatot szereztek a Stratego® Csata jatékvaltozatban
batran belekezdhetnek a Stratego® Gy6zelem jatékba. A Stratego® Gydzelem szabalyai
nagyon hasonlitanak a klasszikus Stratego® jaték szabdlyaihoz igy a jatékosok késébb
majd kdnnyen attérhetnek a klasszikus Stratego® jatékra.
A Stratego® Gydzelem jétékot a dobodkocka nélkiil ugyanazokkal a jétékelemekkel
jatsszuk, mint a Stratego® Csata jatékot. Ebben a jatékvariacioban a jatékosok a
varaikkal lépkednek a hétsé sor felé! Amint odaérnek, a Startego Csatdhoz hasonlé
moédon lehet6ségiik nyilik a zaszl6 megszerzésére.

A jaték elokészitése:
A jatékosok a Startego Csatdval megegyezé mddon készitik el6 a jatékot, szin
valasztanak és felallitjak a bastyaikat.

A jaték menete:

A jatékot a piros jatékos kezdi, a jaték tovabbi menetében a jatékosok felvaltva lépnek.
Az éppen soron |évé jatékos egy lépést tesz valamelyik varaval. Lépni elére, hatra vagy
oldaliranyban lehet egy, a Iépni kivané véraval szomszédos iires mezére. (Atlésan |épni
nem szabad!) A jatékos nem csak szabad mezére [éphet, hanem tamadhat is figurajaval
a kovetkez6k szerint:
A vérakon levé képek legtobbjén egy-egy szdm talalhaté. Ez a szdm mutatja meg,
mennyire erds egy-egy jatékfigura. A kirdly (6) természetesen a legerésebb, 6t koveti a
hercegnd (5), aki nem csak gyonyord, de jol is harcol. Utanuk a lovagok (4) kovetkeznek,
majd az unikornisok (3), a torpék (2) és a varazslé (1) jonnek sorban. A zaszlénak, a
sarkanyoknak, az udvaribolondnak és a fekete lovagnak nincs szama.
A jatékos megtamadhatja, de nem kotelez6 megtdmadnia az ellenfél olyan vérat, ami
egy sajat varaval szomszédos mezén all. A tdmadaskor meg kell nézni, hogy a témado
vagy a megtdmadott vér az ,er6sebb”. A gyengébb vérat le kell venni a tablardl.
Ha a tamadd var nyer, akkor elfoglalja a megtdmadott vér helyét. Ha a két var azonos
erésség(i, akkor mindkettd lekeriil a tablardl. (Tamadni elére, hatra és oldalt lehet.
Atlésan nem!)

Néhany var kiilonleges tulajdonsaggal bir:
A sérkany nem léphet! A jaték végéig ott marad, ahova a jaték elején a jatékosok
felallitottak. A sarkanyok nagyon veszélyes szornyek, és ezért majdnem mindenkit
legy6znek. Ha valaki megtadmadja a sarkanyt, akkor veszit és lekeril a tablarol.
Kivétel ez aldl a torpe. (Lasd a kdvetkezd bekezdésben.)
A t6rpék nem tul erések, de magikus képességgel birnak és igy
tudjék gydzni a sarkényt. Ha egy térpe tdmad egy sarkanyra, ak

a sarkany veszit és lekeriil a tablardl. Erdemes megjegyezni,

hol vannak az ellenfél sarkanyai és torpével megtamadni 6k

A varazslé a figurak kozil a leggyengébb és igy mi
kénnyen legyézheti, de azért mégis vardzslo va

Le tudja gy6zni a kiralyt! Ha egy varazslé tamad a kiral

egy kirdly a varazsléra, akkor a varazslé gy6zedelmesk
vesztes kirdly lekeriil a tablardl.
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Ide-oda szabaly:

Ugyanazzal a vérral nem lépkedhetiink folyamatosan ide-oda. Ha egy varral
Iéplink, majd a kovetkezd lépésben visszaléplink az eredeti helyére, akkor az

ezutani lépésben nem léphetiink vele még egyszer ugyanoda, mint az elsé
Iépésben.

A hatso sor:

Ha egy varral atverekedtiik magunkat az ellenfél falan és elértiik a hatsé sort,
akkor a kovetkezd 1épésben megtamadhatjuk valamelyik nagy vérat.

Ha a megtamadott nagy var az udvaribolond képét rejti: akkor ez a var lekeriil a
jatékfellletrdl, és a kdvetkezd |épéskor tjabb nagy var tamadhaté.

Ha a megtamadott nagy vér a fekete lovag képét rejti: akkor ez a var a tamado
varaval egyitt lekerlil a tablarél. A tdmadonak ezutan Gjabb vérral kell
atverekednie magat a hatsé sorig, hogy megtamadhassa valamelyik megmaradt
nagy varat.

Ha a megtamadott nagy var a zaszlé képét rejti: akkor a jatékosnak, aki ezt a vérat
tdmadta nagy szerencséje van, 6 lett a jéték nyertese. A jaték ezzel véget ér.

A jatékhoz j6 szérakozast kivan a Piatnik Budapest kft.

Importadlja és forgalmazza a Piatnik Budapest Kft.
1034 Budapest, Bécsi ut 100.

tel.: 388-4122

e-mail: piatnik@piatnik.hu

Szarmazasi hely: EU

CE szabvéanyvak megfelel.

Harom éves kor alatt nem ajanlott az apro alkatrészek miatt.
Anyaga egészségre nem artalmas.

A jaték kis mértékben eltérhet a dobozon lathatd illusztraciotdl.




Stratego® Junior tvofi dvé rlizné hry: Stratego® Quest a Stratego® Victory. Hraci, ktefi
hru Stratego® drive nehrali, by méli zacit se hrou Stratego® Quest.

Stejné jako v plvodni hie Stratego® Original je i ve hite Stratego® Junior cilem ukofistit
vlajku vaseho protivnika a pfitom ubranit svou vlastni. Neni to tak snadné, jak to
zni, protoze nevite, kde se vlajka na desce nachézi. Vlajka je pro vas skryta, stejné
jako vSechny ostatni herni kamen. Kdyz rozmistujete své kameny, umistite je tak,
abyste vidéli na obrazky, ale protivnik na né vidét nemohl. To znamend, Ze neznate
protivnikovo rozlozZeni hracich kament a abyste mohli jeho vlajku zajmout, musite
jeho rozestaveni poznat co nejdrive.

Pokracujte ve ¢teni a dozvite se, jak na to.

Obsah krabice:
% 1 herni deska # 1 velkd kostka
% 16 malych cervenych hradd # 3 velké cervené hrady
# 1 lepenkovy list s cervenym okrajem a 19 obrazky % 16 malych modrych hrad
# 3 velké modré hrady # 1 lepenkovy list s modrym

okrajem a 19 obrazky
Kdyz hrajete poprvé:
Zde se dozvite, jak zacit, kdyz hrajete poprvé.Vsech 19 obrazk( s cervenym
okrajem zasunte do cervenych hrad(. Postup je patrny z obrazku (1). Ale
budte peclivil Z celkem 19 obrazk( je nutno vlajku, cerného rytife a Saska
zastrcit do tii velkych hradl. Zbyvajicich 16 obrazkl patii do malych
hradt. U vSech obrazk(i davejte pozor, abyste je do hradl nezasunuli
vzh{ru nohama.
Jakmile skoncite s cervenymi hrady, musite samoziejmé udélat totéz s
obrazky s modrym okrajem a modrymi hrady. Tak - ted jste pipraveni zacit hrat.

Stratego® Quest

Rozmisténi:

Herni desku poloZte mezi hrace. Losovanim rozhodnéte, kdo bude hrét za

Cervenou a kdo za modrou stranu. Cerveny hrac vytvofi formaci z cervenych

hradia modry hra¢ z hrad modrych. Na své strané herni desky uvidite kresb!
hradu. Své tii velké hrady (ty s vlajkou, cernym rytitem a Saskem) rozmisté
do tfi vézi hradu na herni desce. MlzZete si vybrat, ktery z hradd umisti
kterou véz. 16 malych hradl rozmistéte do Ctyr fad vpredu. Ctyfi po

rozmistit tak, abyste vidéli na obrézky, ale protivnik na né nevidél.
se na fotografii na spodni strané krabice, kterd zachycuje, jak hrad
po rozmisténi. p
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Hra zacina:

Vsechny hrady zistavaji po celou dobu hry na svych plvodnich mistech. Svymi hrady
tedy béhem hry nesmite pohybovat.

Zacina cerveny hrac. Hodite kostkou. Nyni mGzete otocit jeden z protivnikovych hradd
v prvni fadé a podivat se na obrazek. Jestlize hrad nese stejny obrazek, jaky padl na
kostce, mUzete jej z herni desky odstranit. Pokud kostka ukazuje obrazek jiny, soupertv
hrad otocite zpét. Musite se snazit zapamatovat si umisténi rGznych obrazkd a pfi
kazdém hodu kostkou vybrat odpovidajici hrad a odstranit jej z herni desky. Kostkou
mUzete hodit pouze jednou a v kazdém kole také smite otocit jen jeden hrad. Poté je
na radé modry hrac, ktery postupujte stejné. A tak hra pokracuje.

Kdyz se dostanete nafadu, hodite kostkou a pokusite se najit hrad se stejnym obrézkem,
jaky je na kostce. Nemizete vsak otocit kterykoliv z hradd. Otocit smite pouze hrady, k
nimz mate volny pfistup ze své strany desky. Na zac¢atku si mGzete vybrat z prvnich ctyr
hradu (1), ale jakmile jeden z nich odstranite, mizete vyzkouset i hrad ve druhé fadé za
uvolnénym polem. Nemusite vzdy volit hrad pred vdmi. Mizete se pohybovat doprava
nebo doleva, ale nikoliv dopfedu po dhlopficce. Timto zplisobem se snazite proklestit
si cestu ke tfem velkym hraddm (Ill) vzadu. Jestlize narazite na draka, nemUzete jit
dal. Draci nejsou vyobrazeni na kostce. Hrad s drakem proto z herniho planu nikdy
nemUzete odstranit. Pfi rozmistovani hrad(i proto musite draky umistit chytre.

Zajimani vlajky:

Jakmile odstranite hrad ze zadni (Ctvrté) fady, v dalSim kole se mizete rozhodnout pro
jeden z velkych hradi. Neni dlezité, kudy se do zadni fady dostanete. Na vybér mate
vzdy ze vsech tii velkych hrad (1V):

Zvolite-i si saska, tento hrad Ize odstranit z desky a vy si v dalsim kole muzete znovu
zvolit ze zbyvajicich dvou hrad(.

Smalu vsak mate, kdyz si zvolite cerného rytite. Vas protivnik pak maze vrétit na herni
desku vsechny hrady, které jste mu sebrali. Navic se m{ze rozhodnout, kam je umisti.
Musite tedy zacit znovu. Vas protivnik vsak musi cerného rytite z desky odstranit!
Zvolite-li si vlajku, vitézite.

Stratego® Victory

Hra Stratego® Victory je ur¢ena pro hréce, ktefi jizZ maji zkuSenosti se hrou Stratego®
Quest. Pravidla této hry se vice pfiblizuji pravidldm hry Stratego® Original. Hra Stratego®
Victory je proto idealnim pfechodem ke hfe Stratego® Original.

Hra Stratego® Victory se hraje se stejnymi kameny jako hra Stratego® Quest, ale bez
kostky. V této hie vsak se svymi hracimi kameny pohybujete. Bojujete tak ve snaze
dostat se jednim ze svych kamen( do zadni fady. A jakmile tam jste, snazite se dobit
vlajku stejnym zplsobem, jako ve he Stratego® Quest.

Kdyz hrajete poprvé / rozmisténi

UplIné stejné jako u hry Stratego® Quest.

Hra zacina:

Svymi kameny muzete pohybovat s vyjimkou draka, ktery musi
zlstat tam, kde byl pfi pocatecnim rozmisténi. BEhem kola pohnete

hernim kamenem na prazdné sousedni pole — dopfedu, dozadu
nebo do boku, ale nikdy ne dopredu nebo dozadu po uhlopficce.

Kromé toho vsak muzete zautocit na jeden z kamen( svého
protivnika. Postupujete takto:

Peclivé si prohlédnéte obrazky na vSech svych kamenech.
Na vétsiné z nich uvidite cisla. Ta udévaji, jak silnd dana postava je.

s A




Cislem 5. Ne1en Ze je velmi krasna, ale také m|moradne dobre bOJUJe Pak nasledup
rytifi, kazdy s ¢islem 4. Nakonec jsou tu je§té jednorozci (3), trpaslici (2) a carodéj (1).
Pouze tii velké hrady vzadu a draci nemaji zadna ¢isla.

Cilem hry je atocit na protlvnlkovy hrady jestlize stojite na poli vedle hradu patrlqho
vasemu protlvnlkow muzete na neJ zautoat (aIe nemu5|te) Pote se podlvate ktery z

hry odstranén. Pokud zvitézi Gtocici hrad, zaUJme misto porazeného hradu. Jsou-li sily
obou hradd vyrovnané, odstranite je oba.

Dilezité: Na protivnikGv hrad mlzete zautocit, pokud stoji na poli vedle vaseho
kamene, pred nim nebo za nim.

Nékteré z hradii maji zvlastni vlastnosti:

Draci:

Draci se nemohou hybat. Zlstévaji na misté, kde byli pfi pocatecnim rozmisténi.
Samoziejmé se jednd o mimoradné nebezpecna monstra. Jak uvidite, nemaji zadna
Cisla. Drak je silngjsi nez jakakoliv jind postava. Jestlize herni kimen zautodi na draka,
prohrava a je odstranén ze hry, zatimco drak v ni zlistava. Jedinou vyjimku z tohoto
pravidla tvori trpaslici, ktefi znaji kouzla. Pokud zautoci na draka, vyhraji a drak je
odstranén ze hry. Dilezité je proto zapamatovat si, kde se protivnikovi nebezpecni
draci nachdzeji a zautocit na né jednim z trpaslikd.

Trpaslici:
Nejsou pfilis silni, ale svymi magickymi schopnostmi dokazi porazit draka (viz vyse).

Carodéj:

Carodgj je nejslabsi postava. Prohraje témér s kazdym. Ale ¢arodéjem neni pro nic
za nic. Dokaze porazit krale! Carodéj prohraje pfi stfetu se viemi ostatnimi hrady,
ale porazi kréle. Pokud ho kral napadne nebo on napadne kréle, krdl musi byt ze hry
odstranén.

Je jesté nékolik pravidel, kterd musite brat v Gvahu:

Nemduzete neustdle pohybovat stejnym hradem tam a zpét. Pravidlo zni: pohnete
kamenem. Pokud stejnym kamenem pohnete znovu v dal$im kole, musite jim pohnout
na jiné misto nez to, kde stal v kole predchazejicim. Jestlize napfiklad pohnete hradem
dopiedu a poté jim v dalsim kole pohnete dozadu, v pfistim kole uz jim dopredu
pohnout nemuzete. Takova situace je chapana jako pohyb tam a zpét a neni povolena.

Zadni rada:

Kdyz po zufivé bitvé jednim ze svych hradd dosahnete zadni fady, mlzete v
dalsim kole zadtocit na jeden ze tii velkych hrad:
Jde-li o Saska, zmizi v krabici. V dalsim kole si pak vyberete jiny hrad.
Smulu mate, jedna-li se o ¢erného rytite. Cerny rytif zmizi v krabici
- spolu s vasim hradem. Vy se pak musite snazit dobit zadni fa
jinym svym hradem a ziskat tak novou Sanci na vitézstvi. Pokud jd
vlajku, prokazali jste svou statecnost, odvahu a chytrost a vitéziti

Uzitecné tipy:
Pfi hrani hry Stratego® Victory je dlezité své kameny.
rozmistit. Kral vaseho protivnika (jeho nejsilnéjsi hrad) by:
mit moznost napochodovat jen tak do zadni fady. Dva
carodéj maji dost sily na to, aby jeho postup zastavili. D
rozmyslet si dobie, kam tyto kameny na zacatku umistite



Stratego® Junior pozostava z dvoch réznych hier: Stratego® Quest a Stratego® Victory.
Hraci, ktori Stratego® este nikdy predtym nehrali, by mali zacat so Stratego® Quest.
Podobne ako v Stratego® Original aj v Stratego® Junior je predmetom hry zmocnenie sa
vlajky protihraca pri sticasnej obrane svojej vlastnej vlajky. Nie je to také jednoduché,
ako to znie, pretoze neviete, kde na Sachovnici sa vlajka nachadza. Vlajka je ukrytd, ako
aj vsetky ostatné hracie figurky. Ked' umiestnujete svoje figtrky, rozlozte ich tak, aby
ste videli obrazky, pricom protihrac ich vidiet nesmie. To znamen4, Ze neviete, kde su
figuirky vasho protihraca. Musite sa snazit zistit to ¢im skor, aby ste sa zmocnili jeho
vlajky. Citajte dalej, aby ste presne zistili, ako na to.

Obsah skatule:

% 1 Sachovnica

# 1 velkd kocka

% 16 malych cervenych vezi

# 3 velké Cervené veze

% 1 lepenkova doska s cervenym okrajom s 19 obrazkami
% 16 malych modrych vezi

# 3 velké modré veze

# 1 lepenkova doska s modrym okrajom s 19 obrazkami

Ak hrate prvykrat:
Tu je ndvod, ako zacat, ked' hrdte prvykrat! Vsurite 19 obrazkov s ¢ervenym okrajom
do ¢ervenych vezi. Kliknite na kresbu (I), aby ste videli ako na to. Ale davajte pri tom
pozor! Z 19 obrazkov musite zasunut vlajku, ¢ierne knieza a bldzna do troch velkych
vezi. Zostavajucich 16 obrazkov zasunte do malych vezi. Pri kazdom obréazku si davajte
pozor, aby ste ich do vezi nezasunuli obratene.

Samozrejme, ked' skoncite s cervenymi vezami, urobte to isté s obrazkami s modrym
okrajom a modrymi vezami. Teraz ste pripraveny hrat hru.

Stratego® Quest

Zostava:

Hraciu dosku dajte medzi hracov. Losujte o to, kto bude hrat s
Cervenymi a kto s modrymi. Hrac s cervenymi pripravi zostavu
tvorenu cervenymivezami; hra¢ s modrymi rozmiestni modré veze.
Na svojej strane hracej dosky uvidite kresbu hradu. Umiestnite
svoje tri velké veze (tie s vlajkou, ¢iernym kniezatom a bldznom)
na tri veze hradu na hracej doske. Mozete si vybrat, ktort vezu
umiestnite na ktoru vezu na kresbe. 16 malych vezi poukladajte do
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styroch radov vpredu. Styri polia v strede vedla jazier preto zostanu volné. Vietky veze
musia byt na doske rozostavené v takej zostave, aby ste videli obrazky, ale vas protihrac
nie. Pozrite sa na fotografiu v spodnej casti Skatule, aby ste videli, ako vyzeraju veze,
ked'su rozostavané.

Hra sa zacina:
Vsetky veZe zostavaju vo svojich pévodnych pozicidch pocas celej hry. Preto pocas hry
nesmiete svoje veze posuvat.
Zacina Cervend. Hadzete kocku. Teraz mozete obratit jednu z protihracovych vezi
prvom rade, aby ste videli obrazok. Ak veza ukazuje rovnaky obrazok, ako ten, ktory b
hodeny kockou, mézete ho z dosky odstrénit. Ak kocka ukazuje iny obrazok, mozete h
znova otocit. Musite sa snazit zapamatat si, kde sa nachadzaju rozne obrazky a priradi
ich, ked' hodite kocku a odstranit ich z dosky. Ked' je rad na vas, len raz mézete hodi
kockou a obratit vezu. Potom je na rade modry protihrac, ktory postupuje rovnakym
sposobom. A takto sa hrd této hra.
Ked'ste na rade, hodte preto kockou a pokuste sa najst vezu s obrazkom, ktory suhlasi's
obrazkom na kocke. Ale nemézete ndhodne obracat akukolvek vezu. Mozete obratitlen
tie veZe, na ktoré dosiahnete bez prekazky z vasej strany dosky. Na zaciatku si mozete
vybrat z prvych Styroch (Il), ale ked' uz raz jednu z nich odstranite, mozete skusit vezu
v druhom rade za tym priestorom. Nemusite si vzdy vybrat vezu pred vami. Mdzete sa
pohnut vlavo alebo vpravo, ale nie Sikmo vpred. Tymto sposobom sa budete usilovat
vytvorit si cestu k trom velkym veziam (Ill) vzadu.
Ak narazite na draka, dalej uz ist nemdzete. Draky nie st na kocke. Preto vezu s drakom
nemozete z dosky nikdy odstranit. Preto ked rozmiestiiujete svoju zostavu, musite pre
ne vymysliet dobru polohu.

Zmocnenie sa vlajky:

Po odstraneni veze zo zadného radu (Stvrtého) si mozete vybrat velkd vezu, ked na
vas pride rad.
Nezalezi na tom, kam vedie vasa trasa v zadnej Casti; stale mate na vyber z troch
velkych vezi (IV):
Ak si vyberiete blazna, tato veza mo6ze byt odstranend z dosky a znova si mozete vybrat
20 zostdavajlcich dvoch vezi ihned, ked' na vas pride rad.
Mate smolu, ak si vyberiete Cierne knieza. Vas protihra¢ moze polozit naspat vsetky
veze, ktoré ste mu odobrali. MoZe si vybrat, kam ich polozi. Musite to vsetko zacat
odznovu. | ked cierne knieza sa musi z dosky odstranit!
Ak si vyberiete vlajku, hru vyhravate.

Stratego® Victory

Stratego® Victory je urcena pre hracov, ktori uz ziskali skiisenos
hranim Stratego® Quest. Pravidla hry su podobnejsie pravi
Stratego® Original. Stratego® Victory je preto vybo
odrazovym mostikom pre hranie Stratego® Original.
Stratego® Victory sa hra pomocou tych istych figurok,
kocky. Avsak v tejto hre premiestiiujete svoje hracie
Tymto spésobom idete do boja s cielom dostat sa k z
radu s jednou z vasich figurok. A ked'sa tam dostanete, s
dobyt vlajku rovnakym sposobom ako v Stratego® Quest.



Ak hrate prvykrat/zostava
Presne tak isto ako pri Stratego® Quest.

Hra sa zacina:

Mdzete posuvat svoje figurky, az na draka, ktory musi zostat tam, kde bol na
zaciatku zostavy. Ked' ste na rade, postvate hraciu figirku na volné susediace
policko — dopredu, dozadu, do stran, ale nikdy nie Sikmo dopredu alebo dozadu.
Ale mozete tiez napadnut jednu z protihrdcovych figurok, a to nasledovne:
Opatrne preskimajte obrazky na vasich hracich figurkach. Na véacsine z nich
uvidite ¢islo. To naznacuje, aki moc ma prislusna postava. Kral je samozrejme
najmocnejsi a mé najvyssie cislo : ‘6" Potom nasleduje princeznd s ‘5’ Princeznd
nie je len velmi krdsna, ona navyse aj UzZasne bojuje. Potom nasleduju kniezata,
kazdy so ‘4. A podobne pokracuju cisla pri jednorozcoch (3), Skriatkoch (2) a
¢arodejnikovi (1). Cislo nemaju len tri velké veze vzadu a draky.

Cielom hry je napadnut protihracove veze: ak sa nachadzate na policku vedla
veze, ktord patri vdSmu protihracovi, mézete ju (hoci nemusite) napadnut. Potom

Cislom prehrava a vypadava z hry Ak Utociaca veza vyhrava, vezme si miesto
prehrévajucej veze. Ak maju obe veZe rovnakd moc, vypadnu z hry obe.
Poznamka: Mozete napadnut jednu z protihrdcovych vezi len v pripade, Ze su
umiestnené na policku vedla, pred alebo za vasou hracou figurkou.

Niektoré z vezi maju Specialne vlastnosti:

Draky:

Drakmi sa nedd hybat. Zostavaju v polohe, v ktorej st umiestnené na zaciatku
v zostave. SU to samozrejme hrozne nebezpecné priSery. Ako uvidite, nemaju
Cislo. Drak porazi vSetky ostatné figurky. Ak hracia figurka napadne draka,
prehréva a vypadava z hry, pricom drak prezije. Jediné vynimky v tomto pravidle
su Skriatkovia. Tieto figurky st zazracné. Ak napadnu draka, vyhrévaju a drak z
hry vypadne. Dolezité je zapamatat si, kde sa nachadzaju stiperove nebezpecné
draky a zmocnit sa ich prostrednictvom jedného z vasich skriatkov.

Skriatkovia:

Nie su taki mocni, ale pomocou svojich zazra¢nych schopnosti dokazu porazit
draky (preditajte si znovu Usek uvedeny vyssie).

Carodejnik:

Carodejnik m& najniziie postavenie. Prehrava takmer s kazdym. Ale nie je
carodejnikom len tak pre nic za ni¢. Dokaze porazit krala! Carodejnik prehréva so
vietkymi ostatnymi vezami a dokaze porazit krala. Ak ho napadne krél'alebo ak je
nim napadnuty, krdl' musi z hry vypadnut.

Su tu aj dalsie pravidla, ktoré musite vziat do tvahy:

Nemozete opakovane posunut tu isti vezu dozadu a dopredu. Pravidlo je
nasledovné: figirku posuniete. Ak pri vasom nasledujicom striedani pohnete
tou istou figurkou opat dozadu, musite ju posunut na odlisnu poziciu nez bola
predchadzajuca. Ak, napriklad, pohnete veZou o jednu poziciu vpred a potom ju
znova posuniete dozadu pri vasom dalSom striedani, nesmiete ju znova posunut
dopredu, ked'na vas pride rad. Toto sa poklada za pohyb dozadu a dopredu a ten
nie je dovoleny.




Zadny rad:

Ak sa po nespUtanom suboji jednej z vasich vezi dostanete az k zadnému radu, mézete
napadnut jednu z troch velkych vezi pri vasom nasledujucom striedani: :
Ak je to blazon, bldzon zmizne v $katuli. Mozete si vybrat daldiu vezu, pri vaSom
nasledujtiicom striedani. >
Méte smolu, ak je to ¢ierne knieza. Cierne knieza zmizne v 3katuli — spolu s vasou
vezou. Potom sa musite pokusit dostat sa k zadnému radu s dalSou vezou, aby ste mali
sancu na vitazstvo.

Ak je to vlajka, dokdzali ste, Ze ste statocny, odvazny a Sikovny a hru ste zvitazili.

UZitocné tipy: Pri hre Stratego® Victory je doleZité, aby ste rozostavili svoje figurky dc
dobrej zostavy. Kral vasho protihraca (jeho najmocnejsia veza) by nemal byt schop!

sa len tak bez problémov dostat dozadu. Dva draky a ¢arodejnik maji moc zastavit h

na jeho ceste. Dolezité je porozmyslat nad dobrym miestom, na ktoré polozite tieto
figuirky na zaciatku.
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