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comvenT JOUER o BREAKTHRU

BUT DU JEU

Le “BREAKTHRU" est un jeu hautement stratégique. Il se joue a deux
et l'objectif de chacun est différent. L'un des joueurs commande la flotte
OR, qui se compose d'un vaisseau amiral et de douze escorteurs. Son
objectif est d’amener le vaisseau amiral dans l'une des cases qui sont
au bord du plateau, en évitant de se laisser prendre, en attaquant, et en
prenant des navires ARGENT. — L'autre joueur commande la flotte
ARGENT qui se compose de vingt navires. Son objectif est de prendre
le vaisseau amiral OR, en lui barrant le chemin et en prenant ses escorteurs.

MISE EN PLACE

Le commandant de la flotte OR est déterminé par tirage au sort. Son
adversaire devient automatiquement le commandant de la flotte ARGENT.
Le joueur OR place son navire amiral (le pion le plus grand) sur le carré
central de la zone de jeu, déterminée par des traits renforcés, et dispose
ses escorteurs (les 12 pions les plus petits), a n‘importe quelle place sur les
carrés restants de la surface centrale.

QUELQUES SUGGESTIONS
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DEROULEMENT DU JEU

Le joueur OR décide qui joue le premier et le jeu commence. Les joueurs
déplacent leurs pions chacun leur tour, soit en déplacant deux pions
différents, soit en capturant un navire adverse, n‘importe ol sur le plateau.
Le vaisseau amiral est toujours déplacé seul.

COMMENT DEPLACER LES PIONS

Un joueur peut déplacer deux petits pions

différents sur n‘importe quelle case libre, Sh16
horizontalement ou verticalement (de méme p7 r >
qu'une tour aux échecs, sauf que I'on ne peut ®)

pas prendre de pions durant ce déplacement).
Souvenez vous que si le bateau amiral est
déplacé, le joueur OR ne doit pas bouger un v
autre pion,

DEPLACEMENT

COMMENT CAPTURER LES PIONS

Chaque pion, y compris le navire amiral, peut
capturer un pion adverse. Cette prise se fait
en diagonale. Lorsque la capture est effectuée,
le pion capturé est enlevé de la surface du
jeu et la place vacante est occupée par le
preneur

CAPTURE

FIN DU JEU

Le jeu continue jusqu’a ce qu’un joueur atteigne son objectif et gagne la
partie. Si le navire amiral atteint |'un des carrés situés sur l'extérieur du
plateau de jeu, le joueur OR a gagné. Si le navire amiral est pris avant
datteindre le bord extérieur du plateau de jeu, c’est le joueur ARGENT
qui gagne.





