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% Zo schuif je de plaatjes
in de kastelen
# Glissez les cartes dans
les chateaux comme suit.
% This is how you slide the pictures
into the castles.
% So werden die Bildkarten
in die Burgfiguren gesteckt.

(n % Als het spel begint, mag je alleen

de voorste, zwartomlijnde kastelen
aanvallen.

% Lorsque le jeu commence, vous
pouvez attaquer que les chateaux
délimités en noir.

% At the start of the game, you may only
attack the four castles in the front row +
(outlined in black in the picture).
% Wenn das Spiel beginnt,
darf man nur die vier im Bild schwarz
gekennzeichneten Burgen
in der vordersten Reihe angreifen.

! (1) % Alle zwartomlijnde kastelen kun je
aanvallen. De pijltjes geven aan langs
welke zijde dat kan.

% Vous pouvez attaquer que les
chateaux délimités en noir. Les fleches
vous indiquent dans quels sens vous
pouvez le faire.

% This picture shows the castles you
can attack during the game, and the
sides you can attack from.

% Du kannst alle im Bild schwarz
gekennzeichneten Burgen angreifen.
Die Pfeile zeigen dir an, von welcher
Seite der Angriff erlaubt ist.

#* Je hebt de vierde rij bereikt! Je kiest
één van de drie zwartomlijnde kastelen.
% Vous avez atteint la quatriéme
rangée ! Vous choisissez un des
trois chateaux délimités en noir.

% You've reached the last row!
Choose one of the three big castles

outlined in black.
% Du hast die vierte Reihe erreicht!
Jetzt kannst du eine der drei im Bild “'
schwarz gekennzeichneten B +
auswahlen.

-

+
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it den bekannten Disney-Figuren!

Beliebte Disney-Helden nehmen es gegen Disney-Schurken auf.

Mache eine geheime Aufstellung mit Peter Pan, Belle, Simba und Robin
Hood. Sind sie stark genug, um es gegen Kapitian Hook, Scar, Ursula und die
bose Stiefmutter aufzunehmen?

Mit dem Spielmaterial konnen zwei Varianten gespielt werden:
1. Die Suche - kann von Kindern ab 4 Jahren gespielt werden.
2. Der Siegeszug - ist fiir Kinder ab 6 Jahren konzipiert.

Spielmaterial:

% Spielbrett % 3 grofRe rote Burgfiguren
* 2 grolRe Wiirfel % 16 kleine blaue Burgfiguren
% 16 kleine rote Burgfiguren % 3 grolRe blaue Burgfiguren

Spielvorbereitung:

Gut aufpassen! Die 19 Bilder mit blauem Hintergrund werden in die blauen
Burgen gesteckt. Dies wird in der Zeichnung (1)* verdeutlicht. Bei Einstecken
dieser 19 Karten ist zu beachten, dass die Schatzkiste, Dschinni und der
Dalmatiner in die drei groBen blauen Burgen gesteckt werden miissen. Die
anderen 16 blauen Karten werden in die 16 kleinen Burgen gesteckt. Bei
allen Karten ist darauf zu achten, dass sie nicht mit dem Kopf in die Burgen
geschoben werden.

Wenn die blauen Burgen fertig sind, werden die roten Karten in gleicher
Weise in die roten Burgen gesteckt. Dabei ist zu beachten, dass jetzt die
rote Schatzkiste, Cruella de Vil und die Hyéne in die gréBeren roten Burgen
geschoben werden miissen. Die anderen 16 Karten werden in die kleinen
roten Burgen gesteckt.

Jetzt kann das Spiel anfangen.
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Ziel des Spiels:

Beide Spielvarianten, , Stratego — Die Suche!” und , Stratego — Der Sieges-
zug!”, verfolgen dasselbe Ziel: der Spieler, der als Erster die letzte Reihe
erreicht hat und die gegnerische Schatzkiste umdreht, ist der Gewinner des
Spiels.

Spielvariante 1: Stratego - Die Suche!
(fiir Spieler ab 4 Jahre)

Die Aufstellung:
Zuerst wihlt jeder Spieler seine Farbe: wer spielt mit den roten Figuren und
wer mit den blauen. Das Spielbrett wird so gedreht, dass die rote Seite beim
roten Spieler und die blaue Seite beim blauen Spieler liegt. Der rote Spieler
macht eine Startaufstellung mit den roten Burgen, der blaue Spieler mit den
blauen Burgen.
Die Spieler stellen ihre drei groRen Burgen auf die drei Tiirme der Burg auf
dem Spielplan. Dabei entscheiden sie selbst, welche Burg auf welchen Turm
gestellt wird.
Die 16 kleinen Burgen werden auf den 4 Reihen davor aufgestellt. Die vier
Felder in der Mitte neben den Seen bleiben also leer. Die Spieler stellen alle
Burgen so auf das Spielfeld, dass sie selbst die Bildseite sehen kdnnen, der
Gegenspieler aber nicht. Das Foto an der Unterseite der Spielschachtel zeigt,
wie das Spielfeld aussieht, wenn die Burgen aufgestellt sind.
Die Spieler nehmen die Wiirfel mit den Abbildungen der Spielfiguren des
Gegenspielers.

So, jetzt geht's los:

Alle Burgen bleiben wahrend des gesamten Spiels dort stehen, wo

die Spieler sie am Anfang aufgestellt haben. Die Spieler diirfen also

auch ihre eigenen Burgen nicht verschieben. Rot fangt an.

Wenn ein Spieler am Zug ist, wiirfelt er und dreht dann eine Burg
seines Gegenspielers, die in der ersten Reihe steht, um. Stimmt die

"
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gewiirfelte Abbildung mit dem Bild auf der umgedrehten Burg {iberein, wird

diese Burg vom Spielfeld genommen. Steht eine andere Abbildung auf der
Burg, wird sie wieder zuriickgedreht. Dann muss der Spieler sich gut merken,
welches Bild auf dieser Burg steht, denn wenn er wieder an der Reihe ist
und dann diese Abbildung wiirfelt, kann er diese Burg umdrehen und aus dem
Spiel nehmen.

Ein Spieler darf nur ein einziges Mal wiirfeln, wenn er am Zug ist, und nur eine
einzige Burg umdrehen. Dann ist der blaue Spieler dran und geht genauso vor,
und so wird stets weitergespielt.

Wenn ein Spieler am Zug ist, wiirfelt er also und versucht, eine Burg mit der
Abbildung zu finden, die er gerade gewiirfelt hat. Aber ein Spieler darf nicht
jede beliebige Burg umdrehen, sondern nur die Burgen, die er von seiner Seite
des Spielbretts aus ungehindert erreichen kann. Am Anfang hat er die Wahl
aus den ersten vier Burgen (I)*, aber wenn er bereits eine Burg geschlagen
und aus dem Spiel genommen hat, kann er an dieser Stelle auch eine Burg
aus der zweiten Reihe umdrehen. Das muss nicht immer an der Position sein,
die direkt davor liegt, sondern er kann auch eine Burg umdrehen, die links
;‘L_ oder rechts liegt (lll)*. Es darf jedoch nicht eine Burg sein, die schrég davor
liegt. Auf diese Weise versuchen die Spieler, einen Weg zu den hintersten drei
grofRen Burgen freizumachen (IV)*.
Wenn ein Spieler auf das Biest oder den bdsen Drachen stoft, kann er
nicht weiter. Diese Figuren stehen nicht auf dem Wiirfel. Eine Burg mit dem

Biest oder dem bdsen Drachen kann also nie vom Spielfeld
geschlagen werden. Darum miissen die Spieler versuchen, bei
der Aufstellung eine gute Position fiir diese Figuren zu finden.

Die Eroberung der Schatzkiste:
Wenn ein Spieler eine Burg aus der hintersten (vierten) Reihe
weggenommen hat, darf er bei seiner nachsten Runde eine grof3e Burg
umdrehen. Dabei spielt es keine Rolle, an welcher Stelle der ,Weg”
dieses Spielers miindet, er hat immer die Wahl aus allen drei groBen
Burgen (IV)*:
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Hat der Spieler die Hydne oder den Dalmatiner umgedreht, wird diese Burg
vom Spielfeld genommen und darf er bei seiner ndchsten Runde erneut eine
der beiden restlichen Burgen umdrehen.

Wenn der Spieler Cruella de Vil oder Dschinni umdreht, hat er Pech! Sein
Gegenspieler darf samtliche geschlagenen Burgen wieder auf das Spielfeld
zuriickstellen. Er entscheidet dabei selbst, wohin er sie stellt. Der Pechvogel
muss also wieder ganz von vorne beginnen! Cruella und Dschinni werden
jedoch wohl vom Spielbrett heruntergenommen.

Dreht der Spieler die Burg mit der Schatzkiste um, dann hat er gewonnen!

Spielvariante 2: Stratego - Der Siegeszug!

(fiir Spieler ab 6 Jahre)

Stratego - Der Siegeszug ist die Variante fiir Spieler, die schon Spielerfahrung
mit Stratego - Die Suche gesammelt haben. Die Spielregeln dhneln mehr
den Regeln von Stratego Original. Daher ist Der Siegeszug auch eine ideale
Vorstufe fiir Stratego Original. Der Siegeszug wird mit den gleichen Figuren
wie Die Suche gespielt, allerdings ohne Wiirfel. Und im Gegensatz dazu
werden bei dieser Variante die Spielfiguren verschoben. Die Spieler ziehen in
den Kampf mit dem Ziel, dass eine ihrer Spielfiguren die letzte Reihe erreicht.
Und wenn ein Spieler dort angekommen ist, kann er ebenso wie bei Stratego
Suche versuchen, die Schatzkiste zu erobern.

Spielvorbereitung:
Die Vorbereitung und die Aufstellung verlaufen genauso wie bei Stratego Die
Suche.

So, jetzt geht’s los:

Ein Spieler kann seine Spielfiguren auf ein anderes Feld vorriicken, mit
Ausnahme vom Biest und dem Drachen, die auf den Feldern stehen bleiben,
auf denen sie am Anfang aufgestellt wurden. Wenn ein Spieler am Zug ist,
zieht er eine Spielfigur auf ein benachbartes leeres Feld: nach vorne, nach

hinten oder zur Seite. Eine Verschiebung schrag nach vorne oder schrag nach
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hinten ist also nicht erlaubt. Aber der Spieler kann auch eine gegnerische
Spielfigur angreifen. Das funktioniert so: Auf den Abbildungen der meisten
Spielfiguren steht eine kleine Zahl. Diese Zahl gibt an, wie stark diese Figur
ist. Peter Pan und Kapitdn Hook sind die starksten Figuren und haben die
héchste Zahl, ndmlich eine 6. Dann folgen Robin Hood und Jafar mit einer
5, anschlieRend Simba und Scar mit einer 4. Und so geht es weiter mit Prinz
Phillip und Ursula (3), Schneewittchen und der bosen Stiefmutter (2) sowie
Kaa und Mickey (1). Nur die drei groen Burgen hinten sowie das Biest und
der Drache haben keine Zahl.

Es geht bei einem Angriff darum, die Burgen des Gegenspielers zu schlagen:
Wenn eine Burg auf ein Feld kommt, das an ein Feld mit einer gegnerischen
Burg grenzt, kann der Spieler diese Burg angreifen (er ist aber nicht dazu
verpflichtet). AnschlieRend wird iiberpriift, welche Burg stérker ist. Die Burg
mit der niedrigeren Zahl verliert und wird aus dem Spiel genommen. Gewinnt
die angreifende Burg, wird sie auf das Feld der geschlagenen Burg gestellt.
Sind beide Burgen gleich stark, werden beide aus dem Spiel genommen.

Achtung: Ein Spieler kann eine Burg angreifen, die auf einem Feld neben, vor
oder hinter seiner Spielfigur steht.

Einige Burgen haben besondere Eigenschaften:

Drache und Biest: Sie diirfen nicht auf ein anderes Feld gestellt werden und
bleiben auf dem Feld, auf das sie bei der Aufstellung gestellt wurden. Beide
sind natiirlich gefahrliche Monster und haben keine Zahl nétig. Jede andere
Spielfigur ist ihnen unterlegen. Wenn eine Spielfigur auf den Drachen oder
das Biest stoRt, wird diese Figur vom Spielfeld genommen, wéhrend der
Drache oder das Biest stehen bleibt. Allerdings gibt es zwei Ausnahmen,
namlich Prinz Phillip und Ursula. Sie besitzen Zauberkraft und gewinnen die
Konfrontation mit dem Drachen oder dem Biest. Die geschlagene Figur wird
dann vom Spielfeld genommen. Darum ist es wichtig, dass die Spieler sich
merken, wo der Drache oder das Biest stehen und mit Prinz Phillip oder Ursula
auf sie zu stiirmen.
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Prinz Phillip und Ursula: Sie sind nicht so stark, kénnen aber mit ihrer
Zauberkraft den Drachen und das Biest schlagen (siehe die Beschreibung im
obigen Abschnitt).

Mickey und Kaa: Diese Figuren haben den niedrigsten Rang und sind daher
fast allen anderen Figuren unterlegen. Aber sie haben auch eine spezielle
Kraft, denn sie schlagen die ranghdchsten Figuren! Mickey und Kaa verlieren
bei der Konfrontation mit jeder anderen Burg, aber sie gewinnen im Kampf
gegen Peter Pan und Kapitdn Hook. Wenn Mickey oder Kaa Peter Pan oder
Kapitdn Haak schlagen, muss die geschlagene Figur (Peter Pan oder Kapitén
Hook) das Feld raumen.

Ein Spieler darf nicht stets dieselbe Burg hin- und herziehen.

Ein Spieler hat gerade eine Burg auf ein anderes Feld gestellt. Wenn er beim
nachstenZug diese Burg wieder auf das Ausgangsfeld stellt, darf er diesen Zug
danach nicht noch einmal wiederholen. Wenn ein Spieler also beispielsweise
eine Burg um ein Feld nach vorne zieht und beim nédchsten Zug wieder auf
das Feld stellt, auf dem sie zuerst stand, darf er sie anschlieBend nicht erneut
nach vorne ziehen. Denn dann wiirde diese Burg hin- und herziehen und das
ist nicht erlaubt.

Die letzte Reihe:
Wer nach einem schweren Kampf mit einer seiner Burgen die letzte Reihe
erreichthat, darfbeiseinerndchsten Runde eine der groRen Burgen umdrehen.
Steht dort die Hyédne oder der Dalmatiner, dann wird diese Figur aus dem Spiel
genommen. In der ndchsten Runde darf dieser Spieler noch einmal eine Burg
umdrehen. Wenn er Cruella de Vil oder Dschinni umdreht, hat er Pech! Cruella
oder Dschinni werden aus dem Spiel genommen, aber auch die Burg des
Pechvogels. Er muss also versuchen, mit einer anderen Burg die letzte Reihe
zu erreichen. Wer die Schatzkiste umdreht, hat Tapferkeit, Mut und Klugheit
bewiesen und gewinnt das Spiel.

"

06-05-10 08:42



12561_hdl.indd 31

Ein wichtiger Tipp:

Fiir Stratego Siegeszug ist eine gute Aufstellung ganz wichtig, denn eine
durchdachte Aufstellung verhindert, dass der Gegenspieler mit Peter Pan
oder Kapitdn Hook (seiner stdrksten Burg) sofort bis zur hintersten Reihe
vorziehen kann. Der Drache oder das Biest und Mickey oder Kaa kénnen ihn
stoppen. Deshalb ist es wichtig, einen guten Platz fiir diese Figuren zu wéhlen.
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