
Gegners  vom Bre t t  n immt .  Es  dar f  d iagona l  nur  gezogen
werden, wenn ein gegnerisches Schil f  gekapert werden
kann,  und nur  um jewe i ls  e in  Fe ld .

2. Kaperzug

Spielende

Das Sp ie l  endet ,  wenn e iner  der  Sp ie le r  se in  Z ie l  e r re ich t  und
dadurch  gewonnen ha t .  F r re ich t  das  F laggsch i f f  der  Go ld fo t te
e ines  der  äußers ten  Fe lder  des  Bre t tes ,  dann ha t  der  Go ld-
sp ie le r  gewonnen.  Wi rd  es  jedoch gekaper l ,  bevor  es  den
Rand des  Sp ie l fe ldes  er re ich t  ha t ,  dann ha t  der  Kommandant
der  S i lber f lo t te  gewonnen.
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Spielnegel fün
Bneakthl'Lr

Breakthru ist ein einmaliges Spiel mit doppelter Taktik für 2
Personen. Ein Spieler kommandiert die Goldf lotte, bestehend
aus einem Flaggschiff  und 12 Begleitschif fen und muß ver-
suchen, die Blockade seines Gegners zu durchbrechen, um in
Sicherheit und damit zum Sieg zu kornmen. Sein Gegner, Be-
fehlshaber der Si lberf lotte mit 20 Zerstörern, versucht eine
undurchdringl iche Blockade aufzubauen, um die Goldf lotte stra-
tegisch auszumanövrieren - und das Flaggschi l f  zu kapern!

Durchschnitt l iche Spielzeit :  30 Minuten.

Vorbereltungen
Der  Befeh lshaber  der  Go ld f lo t te  w i rd  durch  das  Los  bes t immt
oder  durch  Hochwer fen  e iner  Münze;  se in  Gegensp ie le r  w i rd
automat isch  Befeh lshaber  der  S i lber f  lo t te .

Der  Befeh lshaber  der  Go ld f lo t te  se tz t  se in  F laggsch i f f ,  (den
etwas größeren go ldenen Sp ie ls te in ) ,  au f  das  Mi t te l fe ld  der
s ta rk  umrandeten  Zone au f  dem So ie lb re t t  und Dost ie r t  se ine
12 Beg le i tsch i f fe  i rgendwo auf  den verb le ibenden Fe ldern  in
d ieser  besonders  gekennze ichneten  Zone.

Der  Kommandant  der  S i lber f lo t te  s te l i t  se ine  20  Zers tö rer  da-
nach i rgendwo auf  den außerha lb  der  besonders  gekennze ich-
ne ten  Zone l iegenden Fe ldern  des  Sp ie lb re t ts  au f

H ier  e in ige  Vorsch läge,  w ie  d ie  F lo t ten  au fges te l l t  werden
k ö n n e n . . . .

Das Spiel

Der  Kommandeur  der  Go ld f lo t te  en tsche ide t ,  wer  zuers t  z ieh t ,
und das  Sp ie l  beg inn t .  D ie  Sp ie le r  z iehen abwechse lnd ,  indem
sie  i rgendwo auf  dem Sp ie lb re t t  en tweder  e inen Bewegungs-
zug oder  e inen Kaperzug machen.

1.  Der  Bewegungszug

Der  Bewegungszug is t  verg le ichbar  mi i  dem Zug des  Turms
be im Schach.

H ierbe i  z ieh t  der  Sp ie le r  mi t  2  Beg le i tsch i f fen  oder  Zer -
s tö rern  waagerecht  oder  senkgerecht  über  e ine  be l ieb ige
Anzah l  leerer  Fe lder  des  So ie lb re t ts .  Der  Kommandant  der
Goldf lotte kann jedoch statt dessen auch mit dem Flagg-
schiff  waagerecht oder senkgerecht über eine bel iebige
Anzah l  von  Fe ldern  z iehen,  dar f  dann aber  ke in  we i te res  Be-
g le i tsch i f f  mehr  bewegen.  Sp ie ls te ine  dür fen  n ich t  über -
sprungen weroen.

'1 .  Bewegungszug

Der  Kaperzug:

Der  Kaperzug is t  verg le ichbar  mi t  dem Sch laEen der  Bauern
be im Schach.

Jeder  Sp ie le r  kann mi t  jedem se iner  Sch i f fe ,  e insch l ieß l i ch
des  F laggsch i f fs ,  e in  gegner isches  Sch i f f  kapern ,  indem
er  mi t  e inem se iner  Zers tö rer  oder  Beg le i tsch i f te  d iagona l
e in  Fe ld  we i te r  z ieh t  und das  darau l  be f ind l i che  Sch i f f  des
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