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Tm Land Westeria herrscht rieg. Jahrelang befanden sich die Kénigreiche Kraftberg,
Kriegsfels, Mut und Verderben in einem triigerischen Frieden - aber diese Zeit ist vorbei.
Jetzt bringen die Konigreiche thre Soldaten in Stellung, thre Spione schmieden Pline und
thre Zauberinnen verfluchen das Land. Feldherr, sei schlau! Hite dich vor Verritern und
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Iuhﬂlt denen ein Bonus verbunden ist (nihere
+ Spiclplan Pngaben weiter unten). Diese Stadte “, 
+ Spielfeld sind: North Hold, Rocky Wild, Lookout *.77;

¢ 42 Bktionskarten Ledge, Keyfort, Ravenfall, Castleburg und
6 x In Stellung bringen, Mammoth Bay.
13 x Blitz,
4 x Uberraschungsangriff, BAuf dem Spiclplan befinden sich mehrere Gebirgsketten,
11 x Umgruppieren, die von den Spiclfiguren nicht iiberquert werden kénnen.
5 x Geheime ¥nformation, Die Spiclfiguren diirfen weder iber die Berge hinweg bewegt
1 x Verriter, werden noch iiber die Berge hinweg angreifen.
2 x Neuer Spion
¢ 24 Gebietsspiclmarken (1 pro Gebict) Die Verriterkarte wird aus dem Stapel der speziellen
+ 72 Spielfiguren (je 18 Figuren in vier Farben) Bktionskarten herausgenommen, die
+ 4 undurchsichtige Reservetruppenbeutel Karten werden gemischt und dann
¢ Bogen mit Rangkarten wird die Verriterkarte unter den

L

- Stapel gelegt. Der Stapel mit
den Mkrionskarten wird auf das

E—i—% - anﬁgrgﬁ'uu‘g Feld ,,Draw” auf dem Spiclplan gelegt.

= Schiebe alle Rangkarten in die Spielfiguren
gty mit der entsprechenden Farbe. \ Die Spicler nchmen rund um den Spielplan
e - Dlatz, sodass an jeder Seite ein Spicler sitzt. Jeder ﬁ
b= | Ziel ﬁes Slliels Spicler wahlt eine Farbe aus und legt alle '
<=8 | Besiege dic Pirmee deiner Gegenspieler, indem du thre  seine Figuren in dieser Farbe in seinen
! f Fahne eroberst. Reservetruppenbeutel. Um zu bestimmen,
ﬁ" " welcher  Spieler anfingt, nchmen alle
— | Yﬂl’ﬁﬂ'tihﬂ!ﬂ Spicler - ohne hinzuschauen - eine Figur
.:::" _ Der Spielplan wirdaufgeklapptund die Gebictspiclmarken  aus threm Truppenbeutel. Der Spicler mit

¢ werden auf die entsprechenden Gebiete gelegt. Der  der ranghdchsten Figur darf anfangen (ein

| Spiclplan umfasst 24 Gebicte und jedes Gebict ist in drei  Verfluchtes Land zihle als o, die Fahne als
| Zonen verteilt. 11 und der Spion schligt den Konig).

Dann wihlen alle Spieler, und zwar zuerst der Startspieler,
cine Gebietsspiclmarke vom Spiclplan aus. Derletzte Spieler
darf als Erster eine zweite Gebietsspiclmarke

auswihlen, und so weiter bis zum

Startspicler, der dann wieder als Exster
dic dritte Spielmarke auswihlen darf.
Das Fuswihlen der Spiclmarken
wird fortgesetzt, bis auf diese Weise
alle Gebiete gleichmif3ig verteilt sind.

o !l N ."'t'"

Zu Beginn des Spicls miissen sich alle
Gebiete im Besitz der Spieler befinden.

Fl
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Bille Gebietsspielmarken werden vor dem Spicler, dem das
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betreffende Gebict gehort, auf den Tisch gelegt.
BANMERKUNG: In acht Gebicten liegen Stidte, mit . |
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Figuren aufstellen

Jeder Spicler verteilt alle seine Figuren iiber seine eigenen
Gebiete. Die Figuren sind so entworfen, dass nur der
Besitzer schen kann, um welche Figur es sich handelr.
Eine praktische Methode, um zu kontrollieren, ob alle
Gebicte c¢inen ,Besitzer” haben, bestcht darin, dass
alle Spicler zunichst auf jedes threr Gebiete eine Figur
stellen. Pnschlieffend konnen sic thre Figuren dann
nach Belichen anders aufstellen. Buf jeder Zone darf
nur cine einzige Figur stchen und pro Gebiet hochstens
drei Figuren. Zonen oder Gebiete konnen auch leer

bleiben. Das Spiel beginnt, wenn alle Spicler ihre Figuren
aufgestelle haben. Der Startspieler fangt an.

IN JEDER RUNDE muss ¢in Spicler zwei Dinge tun:
zuerst KARTE oder KARTEN ZIEMEN, dann cine
F1GUR ZtEMEN.

Karte ziehen

Wenn ¢in Spicler an der Reihe ist, zihlt er zuerst seine
Gebictsspielmarken. Ein Spicler erhalr fiir jedes Gebiet,
das er kontrolliert, eine Gebietsspiclmarke. Ein Gebiet
gehort einem Spicler, wenn er als Einziger eine oder
mechrere  Spiclfiguren in  diesem '
Gebiet hat. Der Spicler teilt die Zahl
seiner Gebietsspiclmarken durch 2
und zicht dann so viele Aktionskarten
vom Stapel (abgerundet). Er legt dic
Karten auf den Tisch, sodass jeder sie

£l sy
Aclion
lards

schen kann, und entscheidet, welche
dieser Karten er ausspielen mochte. Wenn er eine Karte
ausgewihlt hat, fithrt er die ®ktion aus, dic auf der Karte
steht, und legt anschlieffend alle Karten (mit dem Text
nach oben) auf das Feld ,Discard” (Riblegestapel). Jeder
kann immer wissen, wic viele Karten noch auf dem Stapel

‘ 18152_Stratego_conquest_handl_DU/UK.indd 6

»Draw“liegen. Wenn der Stapel aufgebraucht ist, wird der
Piblegestapel gemischt (einschlieflich der Verriterkarte)
und ¢in neuer Stapel zum Zichen gebildet.

Figur zichen
Pinschlieffend zicht der Spieler eine seiner Spiclfiguren
in eine angrenzende Zone. Stcht auf dieser Zone eine
gegnerische Figur, muss gekimpft werden. Fiir jedes
Gebiet mit einer Stadt, das dem Spicler zu Pinfang seiner
Runde gehort, kann er einen zusitzlichen Spiclzug
ausfithren.

Am Ende der Runde wird kontrolliert, ob Gebiete einen
neuen Besitzer bekommen haben (siche Seite 8 ,Gebiete
besetzen”).

Reaeln fiir Spielziige

Jeder Spieler kann pro Runde mindestens einen Spiclzug

ausfithren, ungeachtet seiner Situation im Spiel. Dicser

Spiclzug ist vorgeschricben. Eine Musnahme: Hat ein

Spicler nur ¢ine Fahne und ein Verfluchtes Land, kann er

nicht zichen.

1 Figuren konnen nur aus ihrer heutigen Zone in eine
daran angrenzende Zone bewegt werden (mit Ausnahme
der Pufklirer, siche Seite 8 ,,Speziclle Figuren”). Eine
Spielfigur kann in jede beliebige angrenzende Zone
gestellt werden, vorausgesetzt, die neue Zone grenzt an
dic vorherige Zone.

2 Zwei Figuren in der gleichen Farbe konnen nicht
gleichzeitig  dieselbe Zone besetzen. Figuren mit
unterschiedlichen Farben konnen nur dann die gleiche
Zone besetzen, wenn sie kimpfen und nur bis zum
Ende des Gefechts. Aichtung: Maximal drei Figuren in
beliebigen Farben konnen ein Gebict besetzen, namlich
je eine Figur in jeder Zone.

3 Figuren konnen nicht iiber andere Figuren hinweg
springen oder durch besetzte Zonen zichen.

Fahnen und ein Verfluchtes Land kénnen nicht bewegt
werden. Diese Figuren bleiben immer an threr Dosition
stchen,
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Gefecht

Kommt ¢ine Figur in eine besetzte Zone, beginnt das
Gefecht. Beide Spieler zeigen sich gegenseitig ihre
Figuren.

¢+ HMat deine Figur einen hoheren Rang als die
gegnerische Figur, schligt sic dic andere Figur. Dein
Gegenspicler legt die geschlagene Figur in seinen
Reservetruppenbeutel,

+ Mat deine Figur cinen niedrigeren Rang als die
gegnerische Figur, wird deine Figur geschlagen.
Dann legst du die geschlagene Figur in deinen
Reservetruppenbeutel.

¢ Maben beide Figuren den gleichen Rang, sind beide

Figuren geschlagen. Dann legen beide Spicler die

geschlagene Figur in thre Reservetruppenbeutel.

Besetzte Zone

Spiclfiguren zichen

Bingriff

Verfluchtes Land 1334\ }

Wird ein ,Verfluchtes Land” angegriffen, wird der
Pngreifer geschlagen und muss diese Figur in den
Reservebeutel legen. Nur eine Zauberin kann ein
Verfluchtes Land angreifen und besiegen.

10 9 8
Drinz

Konig Konigin

2
Bufklirer

Zauberin

= o
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Eahne

Jede Figur kann die Fahne eines Gegenspielers erobern.
Wird eine Fahne erobert, darf der betreffende Spieler
keine Aktionskarten mehr zichen, auch dann nicht, wenn
er mehrere Gebiete besetzt hat. Die eroberte Fahne wird
vor dem Spicler, der sie erobert hat, auf den Tisch gestellt.
Um scine Fahne zuriickzuerobern, muss der Spieler
mit einer seiner Spielfiguren dic Fahne des erobernden
Spiclers (die noch auf dem Spicelplan steht) erobern. Wenn
dies gelingt, darf er seine Fahne auf cine leere Zone auf
dem Spiclplan stellen und die Fahne(n) des Gegenspiclers
vor sich aufstellen.

Fat cin Spieler keine eigenen Fahne mehr, kann er keine
gegnerische Fahne vor sich auf dem Tisch stellen. Wenn
ein Spieler keine Fahne mehr hat und die Fahne eines
Gegenspiclers erobert, wird diesec Fahne Eigentum des
Spiclers, der dic Fahne von Spicler & erobert hatte.

Das Spiel gewinnen
Der Spieler, dem dic einzige iibrig gebliebene Fahne auf
dem Spiclplan gehort, nachdem alle anderen Fahnen
erobert wurden, gewinnt das Spiel.

Ringe der Spielfiguren
In der nachstehenden Liste sind alle Figuren, dic im Spiel
vorkommen, nach threm Rang geordnet, mit dem Spion
als niedrigstem und dem Konig als hochstem Rang.

7 6 b

Herzog Ritter

)

Jmm
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Fahne

Spion Verfluchtes Land
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Spezielle Figuren
Auiklarer

Spezieller Zug: Der RAufklirer kann iiber jede beliebige
Pnzahl unbesetzter Zonen zichen. Wenn ein Aufklirer
diesen besonderen Spiclzug ausfithrt, wird seine ¥dentitit
enthiillt. Der Spieler kann thn daher auch in jeder Runde
nur um cine einzige Zone weiterbewegen, um seine
Tdentitit geheimzuhalten.

. i
Spion
Spezicller Angriff: Der Spion ist die einzige Figur, die
den Konig schlagen kann, Wenn der Spion ¢inen Kénig
angreift, schligt er den Konig. Pber wenn der Konig den
Spion angreift, wird der Spion geschlagen.

Gebiete Besefzen

Ein Gebiet ist besetzt, wenn darauf nur Figuren
eines einzigen Spiclers stehen. Solange ein Spicler ein
Gebiet besetzt, hat er die zu diesem Gebiet gehorende
Spiclmarke in seinem Besitz. Ein Gebiet ist umstritten,
wenn es unbesetzt ist oder von Figuren mehrerer Spieler
besetzt wird. Lege die Spiclmarke dieses Gebictes in die
,Umstrittene Zone" (am unteren Rand des Spiclplans),
solange es umstritten ist.

Die Karten

By’ Verstarkung
ff‘ Der Spieler nimmt ¢ine willkiirliche Figur aus

qnﬂl-r-ulr#:

seinem Reservetruppenbeutel und stellt sic auf
eine freie Zone, dic an eine Zone grenzt, auf der

eine seiner Figuren steht. Diese Karte kann nicht gespielt
werden, wenn ¢in Spicler keine Reservetruppen mehr in
seinem Beutel hat.

{dberraschungsangrift
Der Spieler nimmt eine willkiirliche Figur aus
seinem Reservetruppenbeutel und stellt sie auf
eine freie Zone nach Wahl. Diese Karte kann
nicht gespielt werden, wenn ein Spieler keine

Reservetruppen mehr in seinem Beutel hat.

Blitz!
Der Spieler darf in dieser Runde zwei zusitzliche

Ziige ausfithren. Diese zusitzlichen Ziige sind
keine Verpflichtung,

dmgruppieren

Der Spicler wihlt drei seiner Figuren aus
tauscht thre Dositionen. Die drei gewihlten
Figuren kénnen so umgestellt werden, dass die
Gegenspieler nicht wissen, ob alle drei oder keine
der Figuren an cine andere Stelle gestellt wurde. Auch
die Fahne und Verfluchtes Land kénnen umgruppiert
werden. Das Umgruppieren ist besonders niitzlich, wenn
der Spicler die Position ciner Figur geheim halten will,
nachdem deren ¥dentitit aufgedeckt wurde, beispielsweise
die Tdentitit der Fahne oder ¢ines Verfluchten Lands.

Geheime Information

Ein Spicler muss seinen Spion im Spiel haben,
um diese Karte spielen zu konnen (zeige deine
Reservetruppen, um zu beweisen, dass er
noch im Spiel ist). Der Spieler wihlt zwei
angrenzende Figuren auf dem Spiclplan aus und darf sich
thre ¥dentitit anschauen. Er darf den anderen Spielern

keine Informationen tiber dic Position oder dic ¥dentitit

dieser Figuren geben.

Yerrater

Der Spicler versucht, die Tdentitit einer Figur
auf dem Spiclplan zu raten, und schaut sich diese
Figur an. Wenn der Spieler richtig geraten hat,
ist diese Figur sofort geschlagen und wird sic in
den Reservetruppenbeutel dieses Spiclers gelegt (wenn es
die Fahne war, gilt sic als erobert). Fat der Spicler verkehrt
geraten, stellt er dic Figur an ihre DPosition zuriick.
Ebenso wic bei der ¥nformationskarte darf der Spieler den
anderen Spielern keine Informationen preisgeben. Wenn
die Verriterkarte gespielt (oder weggelegt) wird, miissen
alle Karten im Mblegestapel sofort gemischt werden, um
einen neuen Stapel zu machen.

Dener Spion
Mit dieser Karte kann der Spieler seinen Spion
aus dem Reservebeutel nehmen und auf eine
freie Zone auf dem Spielplan stellen.

4
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Strategictipps

+Stelle ,Verfluchtes Land*-Figuren auf Gebiete mit
Stidten, um si¢ besser verteidigen zu konnen.

*Benutze cinen MAufklirer oder einen Uberraschungs-

angriff, um eine Figur niher an gegnerische Einheiten

Stratego Travel
12761

18152_Stratego_conquest_handl_DU/UK.indd 9

_ Erhiltlich:

heranzubringen. Benutze in den folgenden Runden ¢ine
Umgruppiceren-Karte, um mit ciner stirkeren Figur
angreifen zu konnen.

Stratego Card Game
18135
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There is war in the land of Westeria. For years, the great kingdoms of Stronghelm,

Warstone, Courage, and Dredd have maintained an uneasy peace. But times have changed.
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Now, their soldiers deploy, their spymasters plot and their sorceresses curse the land.
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Take care, great general! Beware of traitors; use every ounce of cunning you possess!

Biad

il

The conquest of our world begins.
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=i 1| ¢ Game Board
Py ¢+ Rules

: , ¢ 42 Special action cards
' 6 x Reinforcements,

" 13 x Blitz,

[ ! 4 x Surprise Attack,
|
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11 X Regrouping,
5 x Secret Information,
1 x Traitor,
2 x New Spy Master
¢ 24 Territory tokens (one for each territory)

+ 72 Shielded unit markers (18 of each in 4 colours)
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+ 4 Opaque reserve bags
¢ Sheet of ranked cards

Assembly

Place all ranked cards into the unit
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markers of the corresponding colour.
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Aim of the game

Preparations

Open the game board and place each territory token on

divided up into three zones.

NB: Eight of the territories contain cities with a bonus
as described later. The city territories :
include North Hold, Rocky Wild,
Lookout Ledge, Keyfort, Ravenfall,
Castleburg and Mammoth Bay.
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its respective territory. The board has 24 territories, each  then be the first to choose a third

There are several mountain ranges on the board that are
impassable to all units. The units cannot cross these
mountains or attack across them.

Remove the Traitor card from the special action deck,
shuffle the deck and then place the

Traitor card at the bottom. Place @
the special action deck in the Draw

area on the board.

The players sit around the game board so that each

colour and puts all of his or her unit markers in their

player occupies one side. Each player chooses a ﬁ
'

reserve bag. To determine the starting player,
each player draws a unit from their reserve bag
without looking. The player who draws the
unit with the highest rank, starts (a Cursed
Land counts as o, the Flag counts as 11, and
the Spy Master beats the King).

Beginning with the starting player, the

Defeat your opponents’ armies by capturing their Flags. players choose a territory token from the

board. The last player may than choose
a second token first, and then so on
back to the starting player, who may

token until all the territories are
evenly distributed. All the territories
must be controlled by a player at the
start of the game. The territory tokens

are all placed in front of the player who controls
that territory.

Place your units

Dlace your units across the territories you control. The
unit markers are designed so that only their owners can
see their identity. To make sure that all the territories
have an ‘owner’, each player should, initially, place at
least one unit in each of their territories. Once ownership
is established, and before the game starts, players may
move their units around. Only one unit may be placed
in cach zone, with a maximum of three in each territory.
The zones or territories may also be left empty. The game
begins once everyone has finished placing all of his or her
units. The starting player goes first.

28-10-15 13:18 ‘
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EACH TURN a player must do two things: First
DRAW then MOVE.

Draw

Begin your turn by counting how many territory tokens
you have. You get a territory token if you control that
territory. You control a territory if you :
are the only player with one or more
units in that territory. Divide the
number of territory tokens you have in
half and draw that many action cards
from the Draw pile (face down). Place

the drawn action cards face up on the
table and make a decision as to which of them you want
to play. Rfter choosing one card, do what it says and then
place all of the cards face up in the Discard area. Everyone
can always know how many cards are left in the Draw pile.
Once the Draw pile is depleted, shuffle the Discard pile
(incl. the Traitor card) to create a new Draw pile.

fMoyve

Move one of your units to an adjacent zone. ¥f that zone
contains an enemy unit, combat ensues. You also get an
additional move for each city territory you control at the
beginning of your turn.

At the end of your turn, check to see if control of any
territorics has changed (see "Occupying territories” next

page).

Rules for moving
1 You getatleast one move each turn, no matter what your
situation is in the game™. This move is compulsory.
Units can only move from one zone to another adjacent

‘ 18152_Stratego_conquest_hand|_DU/UK.indd 12

zone during a turn (except Scouts, see ~Special Units”
next page). Units can move to any adjacent zone as long it

o
as it shares a border with the unit’s originating zone. =

2 Two units of the same colour cannot occupy the same ”, v
zone at the same time. Units of different colours can H e
occupy the same zone only for the purpose of combat, Il
and then only until combat is resolved. NB: Up to three 1l }%:-
units of any colour may occupy a territory, one for each =
zone. -

3 Units cannot jump over other units or move through -é-
occupied zones. The Flag and Cursed Land cannot =t
move. These units remain where they are and cannot { t'
move. .I ,E_
.

**You cannot move if you only have a Flag or Cursed Land. {l

Combat

if you move one of your units into a zone occupied by an

enemy piece, combat ensues. Both players reveal their

units to all the players.

+ ¥f your unit’s rank is MIGHER than your opponent’s
rank, you defeat that unit. Your opponent places the
defeated unit in his or her reserve bag.

+ ¥f your unit’s rank is LOWER than your opponent’s
rank, your unit is defeated. Place the defeated unit in your
reserve bag.

+ ¥f your units rank MATCHES your opponent’s rank,

both units are defeated. Each player places the defeated E :
unit in his or her reserve bag, | -

Zone occupied Move one and... ..combat! B

28-10-15 13:19



4
&
-

=)

R RL )

~9

eEh

1o
Wt A -i

the,

L]

Cursed Land gj}

f a unit attacks a Cursed Land, the attacking unit is
defeated and must be placed in the reserve bag. Only a

Flag \@%J

Bny unit can capture a players Flag. f your Flag is

Sorceress can attack and defeat a Cursed Land.

captured, you may no longer draw action cards, even if you
occupy multiple territories. The captured Flag is placed
in front of the player who captured it. To recapture your
Flag, you must capture that opponent’s Flag (which is still
on the board) with one of your remaining picces. ¥f you
manage to do this, you may return your Flag to any open
zone on the board and place your opponent’s Flags in front
of you.

A player cannot capture an opponent’s Flag if he or she
does not have a Flag,. #f you don’t possess your own Flag,
and you capture an opponent’s Flag, possession of the
captured Flag goes to the player who possesses your Flag,

Winning the game
The player with the only remaining Flag on the board
wins the game; all of the other Flags will then have been
captured.

dnit ranks
Flere is a list of all the units in the game. They are listed
in order of rank, with the Spy Master being the lowest and
the King being the highest.

10 9 8
King Queen Prince
Baron Sorceress Sgout

',,——_'-\\
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Special unifs

Scout I\r)

Special move: The Scout can move across any number of
unoccupied zones. Using this special move will reveal the
Scout’s identity. You may choose to move your Scout only
one zone each turn to conceal its identity.

Sip Master AP

Special attack: The Spy Master is the only unit that can
defeat a King. f the Spy Master attacks a King, the King
is defeated. Flowever, if the King attacks the Spy Master,
the Spy Master is defeated.

Occupying ferritories

A territory in considered occupied if it is occupied solely by
units belonging to one player. The controlling player keeps
that territory’s token as long as he or she has control of the
territory.

A territory is considered contested if it is unoccupied or
occupied by units belonging to more than one player. Place
that territory’s token in the Contested Zone (at the bottom
of the game board) as long as it is contested.

{ 6 5

Duke Knight

Count

Al

0 \
|m|'»'-’ ‘l“mq

\\‘ m\\ i,
Iu\\
1
Spy Master Cursed Land Flag
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The Action Cards

Reinforcements
Draw a unit randomly from your reserve bag and
place it in any unoccupied zone on the board that
shares a border with one of your other units.
This card cannot be played if a player’s reserve

is empty.

Surprise Aftack

) Draw a unit randomly from your reserve bag
= J" and place it in any unoccupied zone on the board.
= \l This card cannot be played if a player’s reserve
e——34 isempty.
— pty
G X
== Blitz!
* You can make two additional moves during this
5 1 turn, Pdditional moves are optional.
- sl ;
. Resroup
s | Choose any three of your units and switch their
£ | locations. The three units chosen can be moved
-
e \1 between the three spaces in such a manner that
... opponents don’t know if all three, or none of

the units switched locations. The Flag and Cursed Land
units may be regrouped. Regrouping is helpful if you are
trying to conceal the position of a unit whose identity has
been discovered such as a Flag or Cursed Land.

Secvet Information

You must have your Spy Master on the board to
play this card (show the units in your reserve
to prove it is still in play). Pick two adjacent
units on the board and look at them. You cannot

reveal any information about the identity or location of
such units to the other players.

‘ 18152_Stratego_conquest_handl_DU/UK.indd 14

Traitor
Guess the identity of any unit on the board and
then look at that unit. ¥f you guess correctly, the
unit is immediately defeated and placed in that
player’s reserve bag (or captured if it is a player’s

i"
o 1

Flag). #f you're wrong, return the piece to its location.

¥
L 31
[

As with the information card, you cannot reveal the unit’s ‘_ :_’E'
identity to the other players. Whenever the Traitor card is ";i-‘“
played (or discarded) all the cards in the Discard pile must b2
immediately be shuffled to form a new pile. E_,.'.:
New Spy Master g i
This card allows you to retrieve your Spy Master ||~ F_:;‘l: . '
unit from your reserve and place it in any empty | se o s | .
zone on the board. e T
™ r—-"g"‘?‘

Strateny tips
+ Try putting Cursed Lands on city territories to help hold
them.

a » I..._-.'qi-ﬂ'-l. - 1
Ll .I‘;
- "

¢ Use a Scout or Surprise Attack to move a unit closer
to enemy units. Use a Regrouping card to attack during
subsequent turns with a more powerful unit.
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Spiel kostenlos Stratego am www.stratego.com
oder download Stratego fir iPhone, iPad oder Android

Play Stratego for free at www.stratego.com
or download Stratego for iPhone, iPad or Android

Achtung: Nicht geeignet fiir Kinder unter 36 Monaten.
Verschluckbare Kleinteile. Erstickungsgefahr. Lange Schnur. Strangulation Hazard.
Bitte bewahren Sie diese Informationen fiir spateres Nachschlagen auf.

Warning: Not suitable for children under 36 months of age due to small parts.
Choking hazard. Long Cord. Strangulation Hazard. Please keep this information for future reference.

Waarschuwing: Wegens kleine onderdelen is dit spel niet geschikt
voor kinderen jonger dan 36 maanden. Verstikkingsgevaar. Lange snoer. Wurging gevaar.
Bewaar deze informatie voor raadpleging in de toekomst.

Attention : Ne convient pas aux enfants de moins de 36 mois, car ce produit contient des éléments
de petites dimensions pouvant étre absorbés. Risque d’obstruction. Long cordon. Un danger d'étranglement.
Nous vous conseillons de conserver ces informations pour toute référence ultérieure.
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