




WAS IST  
FULL THRUST „LIGHT”?
FULL THRUST ist seit der Veröffentlichung der 
ersten Ausgabe 1991 eine der beliebtesten 
Raumgefechtsimulationen.

Diese Regeln, namentlich Full Thrust Light, sind 
eine  abgespeckte Basisversion der wichtigsten 
Kernregeln und bieten damit die ideale Möglich-
keit für neue Spieler, das System kennenzulernen. 
FTL nutzt nur die einfachsten Bewegungsregeln 
(die Schiffe bewegen sich entlang einer Flugbahn, 
wie man es von Kinofilmen her kennt, daher spre-
chen wir vom cineastischen Bewegungssystem) 
und zwei der am meisten verbreiteten 
Waffensysteme.

Die Vollversion von Full Thrust (momentan aktuell 
in der Version 2 mit verschiedenen Ergänzungen, 
welche als Version 2.5 bezeichnet werden) enthält 
viel mehr Waffensysteme, Verteidigungssysteme, 
Schutzschirme, Raumjäger und ein auf Vektoren 

 basierendes Bewegungssystem. Zusätzlich gibt 
es dort Konstruktionsregeln für eigene Schiffe. 

Also, viel Spaß mit diesen kostenlosen Einstiegs-
regeln und besucht www.gzg.com für den ganzen 
Rest!

Full Thrust und Full Thrust Light 
sind eingetragene Warenzeichen 

von Ground Zero Games und alle in die-
sen Regeln enthaltenen Materialien sind 
geistiges Eigentum von J. M. Tuffley und 
GZG. Hiermit wird die Erlaubnis erteilt 
für nicht kommerzielle Zwecke Duplikate 
anzufertigen und weiterzugeben, unter den 
Bedingungen das a) die Inhalte komplett 
und unverändert bleiben und b) die Inhalte 
in keinster Form zum Verkauf angeboten 
werden.
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SPIELMATERIAL
Um die Schiffe in Full Thrust darzustellen können 
jegliche Formen von Markern (z.B. Papier) verwen-
det werden. Wesentlich besser sieht es natür-
lich aus, wenn man richtige Raumschiffmodelle 
verwendet. GZG bietet eine riesige Auswahl 
an Raumschiffmodellen an, wobei es natürlich 
ebenso möglich ist Modelle anderer Hersteller 
zu verwenden. Diese Regeln sind darauf ausge-
legt, mit einem „Starter Pack“ von GZG gespielt 
zu werden, in welchem ein Schlachtkreuzer, 
drei Kreuzer und einige kleinere Schiffe inklusive 
Schiffsbasen enthalten sind. Alle Schiffsmodelle 
sollten auf sechseckigen Basen montiert sein. 
Entfernungen im Spiel werden immer von der 
MITTE der jeweiligen Base aus gemessen. Jeder 
Spieler benötigt ein Flottendatenblatt, welches 
aus mehreren SchiffsSystemDisplays (SSDS) für 
die einzelnen Schiffe besteht. Auf diesen werden 
die Schäden der einzelnen Schiffe vermerkt und 

deren Bewegungsbefehle eingetragen. Zusätzlich 
benötigt man ein paar ganz normale sechssei- 
tige Würfel sowie ein Maßband oder einen 
Messstab in der gewünschten Maßeinheit  
(siehe “Entfernungen und Maßeinheiten”). 

Als Spielfläche reicht eine ebene Fläche,  da Full 
Thrust ohne Hexfeld-Raster auskommt. Auch hier 
würde eine schwarze Platte, eine Spielmatte oder 
ein schwarzes Tuch mit aufgemalten „Sternen“ 
natürlich besser aussehen.

 Zum Spielen braucht man: Raumschiff-
modelle oder -marker, Datenblätter, 
mehrere sechsseitige Würfel, Maßband 
oder Messstab, eine ebene Spielfläche.
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FLOTTEN-DATENBLÄTTER
Im Anhang dieser Regeln finden sich bereits vor- 
ausgefüllte Flottendatenblätter, die sofort zum 
Spieleinstieg verwendet werden können. Wie 
oben bereits erwähnt würden sich die beiden 
Flotten problemlos mit einem Starterpack von 
GZG darstellen lassen. Die angefügten Daten-
blätter stellen  in diesem Falle zwei unterschied-
liche Flotten dar, jedoch  können beide Spieler 
ebenso die gleiche Zusammenstellung spielen. 
Grundsätzlich bleibt es natürlich egal, mit welchen 
Miniaturen ihr spielt. Ihr könnt auch nach den ers-
ten paar Spielen einige der Systeme austauschen 
um die Schiffe an eure Vorlieben anzupassen. 
Die Datenblätter dürfen zum Spielen fotokopiert 
werden. 

Ein Flottendatenblatt ist in zwei Teile gegliedert:  
Die SSDs, eins für jedes Schiff der Flotte, und 
die Kommandotabelle, in der für jede Runde die 
Bewegungs befehle für die Schiffe notiert werden. 
Eine Zeile in der Tabelle entspricht hierbei den 
Befehlen für ein Schiff der Flotte. In der ersten 
Zeile sind einige Kursbeispiele ange geben, um 
zu verdeutlichen, wie Kursbefehle in Full Thrust 
aufgeschrieben werden.

Die einzelnen SSDs zeigen jeweils mehre-
re verschiedene SYMBOLE (Icons), welche die 
SCHIFFSSYSTEME darstellen (Waffen, Antriebe usw.). 
Die kleinen Kästchen im unteren Bereich des 
SSD entsprechen den Strukturpunkten, über die 
ein Schiff verfügt. Die Strukturpunkte zeigen an, 
wie viel Schaden ein Schiff verkraftet, bevor es 
als zerstört gilt. Das unten links gezeigte SSD 
dient als Beispiel und sollte nicht im Spiel benutzt 
werden.

WICHTIG: Die Schiffe auf den angehängten 
Datenblättern sind nicht zur Verwendung 

mit den vollständigen Full Thrust-Regeln gedacht! 
Sie verwenden nur die wichtigsten Systeme, um 
den Einstieg ins Spiel zu erleichtern. 

 SSDs zeigen den Zustand eines Schiffes 
an. Icons repräsentieren Schiffssysteme. 
 Strukturpunkte dienen zur Schadens-
auswertung. In der Kommandotabelle 
werden die Bewegungsbefehle notiert.

 Strukturpunkte zeigen die 
Widerstandsfähigkeit eines  
Schiffes an. 

SCHIFFSSYSTEMDISPLAY (SSD)

 Die Icons stellen die Schiffs-
systeme und Waffen dar.

 Antriebe zeigen an über wie viel 
Schubpunkte das Schiff verfügt.
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ENTFERNUNGEN  
UND MASSEINHEITEN
Alle Entfernungen im Spiel werden in Maßeinheiten 
(ME) angegeben. Wie „groß“ eine ME ist, bleibt 
dabei den Spielern überlassen. Als Standard gilt  
1 Zoll = 1 ME, wobei es bei kleineren Tischen 
durchaus sinnvoll sein kann, als Maßeinheit 
Zentimeter zu verwenden.

Schiffe blockieren niemals die Sicht- oder 
Schusslinie und können durch die Position eines 
anderen Schiffs hindurch bewegt werden – der 
Weltraum ist schließlich dreidimensional, auch 
wenn er hier der Einfachheit und Spielbarkeit hal-
ber nur zweidimensional abgebildet wird. Sollte es 
nicht möglich sein, zwei Schiffe nebeneinander zu 
platzieren, weil beispielsweise die Endpositionen 
beider Modelle zu nahe beieinander liegen, sollten 
sie so dicht wie möglich an der eigentlichen 
Zielposition aufgestellt werden. Kleine Schiffe  
weichen dabei größeren aus. DER KURS BEIDER 
SCHIFFE MUSS IN JEDEM FALL BEIBEHALTEN WERDEN!  
In den Einsteigerregeln sind keine Kollisionen  
oder Rammangriffe vorgesehen, die vollständigen 
FT-Regeln decken diese Fälle jedoch ab.

Verlässt ein Schiff die Spielfläche, egal ob ab-
sichtlich oder durch einen Navigationsfehler, darf 
es für den Rest des Spiels nicht zurückkehren. 
Jedoch können sich alle beteiligten Spieler darauf 
einigen, eine Rückkehr dennoch zuzulassen. Dies 
sollte aber vor Spielbeginn festgelegt werden, um 
spätere Diskussionen zu vermeiden!  

 Regeln geben Entfernungen in ME an.  
Spieler einigen sich vor Spielbeginn auf 
die verwendete Maßeinheit (Standard: 
1 Zoll = 1 ME). Alle Entfernungen und 
Bewegungen werden von der Mitte 
einer Base gemessen. Schiffe blockieren 
keine Sicht- oder Schusslinie und keine 
Bewegung. Es gibt keine Kollisionen. 
Verlässt ein Schiff die Spielfläche, ist es 
aus dem Spiel.

Wenn  die Spielfeldgrenze überfliegt, 
kann es bis zum Spielende NICHT 
wieder ins Schlachtfeld zurückkehren.

 hat eine Sichtlinie zu  
durch  . Wenn  möchte, 
kann es durch  hindurch 
ziehen.

A

B
C
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KURSE UND SCHUSSFELDER
Die Bewegungsrichtung eines Schiffes wird als 
KURS bezeichnet. Der Bug eines Schiffs muss 
immer in die Bewegungsrichtung zeigen. Es 
werden 12 verschiedene Kurse  unterschieden, 
welche wie bei dem Zifferblatt einer Uhr einge-
teilt werden. Dieses Zifferblatt hat einen festen 
Bezug auf das Spielfeld. Das bedeutet, dass vor 
dem Spiel festgelegt wird, in welche Richtung 
Kurs „12“ führt, so dass sich alle Schiffe nach 
der gleichen Kurseinteilung ausrichten können. 
Ein Schiff, welches sich in Richtung „12“ bewegt, 
hat dementsprechend Kurs „12“. Ein Schiff mit 
entgegen gesetzter Bewegungsrichtung folgt dann 
Kurs „6“. 

Vom Zifferblatt werden auch die SCHUSSFELDER der 
Waffen abgeleitet – jedoch orientieren sich die 
Schussfelder immer relativ zur Ausrichtung des 
Schiffs. Es werden 6 Schussfelder unterschieden, 
wobei jedes Schussfeld jeweils einen 60-Grad-
Bereich abdeckt. In Bezug auf unser Zifferblatt 
ergibt sich folgende Aufteilung: Bug (B) von 11 
bis 1 Uhr, Steuerbord Bug (SB) von 1 bis 3 Uhr, 
Steuerbord Heck (SH) von 3 bis 5 Uhr, Heck (H) 
von 5 bis 7 Uhr, Backbord Heck (BH) von 7 bis  
9 Uhr, Backbord Bug (BB) von 9 bis 11 Uhr.

Jedes Icon eines Waffensystems besitzt einen 
Ring mit sechs Segmenten für die Schussfelder. 
Die Schussfelder, durch welche eine Waffe nicht 
feuern kann, werden geschwärzt dargestellt.  
Alle anderen Schussfelder können durch die 
Waffe abgedeckt werden.

Eine Waffe darf nur auf Ziele feuern, die während 
der Feuerphase des jeweils feuernden Schiffes, 
in ihrem Schussfeld liegen – sollte sich während 
einer anderen als der Feuerphase ein Ziel im 
Schussfeld befunden haben, so wird dies  
ignoriert.

WICHTIG: Standardmäßig haben alle Waffen 
das Heckschussfeld geschwärzt, selbst 

wenn sie einen Rundumfeuerbereich abdecken 
könnten. Nach den Einsteigerregeln darf kein 
Schiff in sein Heckschussfeld feuern, daher 
haben alle Waffen diesen „toten Winkel“. Ein 
Schiff darf allerdings durch sein Heckschussfeld 
ganz normal beschossen werden. 
 

 KURS gibt die Bewegungsrichtung an.  
Es gibt 12 mögliche Kurse. Angezeigt 
werden diese durch ein  Zifferblatt mit 
fester Ausrichtung. Schussfelder  sind 
am Waffen-Icon markiert.

B

SB

SH

H

BH

BB

SCHUSSFELDER

 Beispiel für eine Klasse 2-Energie-
waffe, die durch die drei Frontschuss-
felder (BB, B, SB) feuern kann.

Beispiel für einen Pulstorpedo, 
welcher nur durch das Bugschussfeld 
feuern kann.

7



SPIELABLAUF
Der Ablauf einer Spielrunde gliedert sich 
wie folgt:

Haben alle Spieler ihre Aktionen für die laufende 
Runde und den entsprechenden Phasen folgend 
ausgeführt, beginnt die nächste Runde wieder-
um mit der Kommandophase. In der Vollversion 
kommen einige weitere Phasen hinzu. Für die 
Einsteigerversion reichen diese drei Phasen 
bereits aus. 

 KURS gibt die Bewegungsrichtung an.  
Es gibt 12 mögliche Kurse. Angezeigt 
werden diese durch ein  Zifferblatt mit 
fester Ausrichtung. Schussfelder  sind 
am Waffen-Icon markiert.

PHASE 1: 
KOMMANDOPHASE

PHASE 2: 
BEWEGUNGSPHASE

PHASE 3:  
FEUERPHASE
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KOMMANDOPHASE
In dieser Phase schreiben alle Spieler ihre  
jeweiligen BEWEGUNGSBEFEHLE für jedes Schiff 
der eigenen Flotte auf. Jedes Schiff, das keine 
Befehle erhält, wird seinem bisherigen Kurs 
mit seiner alten Geschwindigkeit weiter folgen. 
Normalerweise werden die Bewegungsbefehle in 
einer abgekürzten Form niedergeschrieben und 
müssen jegliche Geschwindig keitsänderungen 
(Beschleunigen oder Abbremsen) sowie Kurs-
änderungen (Backbord oder Steuerbord und in 
welcher Größenordnung) enthalten, die von dem 
Schiff in dieser Runde durchführt werden sollen.

Nachdem diese Änderungen notiert wurden, wird 
die neue Endgeschwindigkeit in die nächste leere 
„V“-Box und der resultierende neue Kurs in der 
nächsten „K“-Box der Kommandotabelle eingetra-
gen. Diese Werte entsprechen dem Startkurs 
und der Startgeschwindigkeit für die nächste 
Runde.

Alle Schiffe verfügen über ein oder mehrere 
ANTRIEBS -ICONS auf ihrem SSD, welche den zur 
Verfügung stehenden Schub angeben. Die ge-
samte Menge von SCHUBPUNKTEN entspricht der 
Summe der Schubpunkte aus allen intakten 
Antriebs-Icons.

Ein Schiff, das über keine funktionierenden 
Antriebs systeme mehr verfügt, kann weder den 
Kurs noch die Geschwindigkeit ändern und fliegt 
weiterhin mit seiner aktuellen Geschwindigkeit 
entlang seines bisherigen  
Kurses, bis es die Spielfläche verlässt.

WICHTIG:  In Full Thrust Light dürfen 
Schiffe nur die HÄLFTE (aufgerundet) 

ihrer gesamten Schubpunkte aufwenden, um 
den Kurs in einer Runde zu ändern. Schub, der 
auf diese Weise verwendet wird, darf nicht 
gleichzeitig zum Beschleunigen oder Abbremsen 
verwendet werden. Die Anzahl der in einer 
Runde ausgegebenen Schubpunkte darf niemals 
die Gesamtzahl der verfügbaren Schubpunkte 
überschreiten.

Zum Beispiel kann ein Schub-6 Schiff nur 
3 Schubpunkte ausgeben, um seinen Kurs 
zu ändern, kann aber die restlichen Punkte 
benutzen, um seine Geschwindigkeit in derselben 
Runde zu ändern. 
 
Das heißt, ein Bewegungsbefehl „+4, B2“  
(4 ME Beschleunigung mit 2 Punkt 
Backborddrehung) wäre erlaubt, aber „+2 B4“ 
wäre nicht zulässig – das Schiff verfügt zwar 
insgesamt über 6 Schubpunkte, darf aber nur 
maximal 3 für eine Kursänderung ausgeben. 

 Bewegungsbefehle müssen in die 
Kommandotabelle auf den SSDs 
eingetragen werden. Schiffe ohne 
Befehle bewegen sich auf dem letzten 
Kurs mit ihrer letzten Geschwindigkeit.  
 
Schubpunkte auf den SSDs zeigen die 
maximalen Schubpunkte zum Ändern 
der Geschwindigkeit oder des Kurses 
an. Die Hälfte des gesamten Schubs 
darf für Kursänderungen verwendet 
werden.
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BESCHLEUNIGEN  
UND ABBREMSEN:
Wenn sich ein Schiff bewegt, kann es seine 
Geschwindigkeit nur ändern, indem es dafür 
SCHUB verwendet. Schubpunkte können benutzt 
werden, um ein Schiff zu beschleunigen oder 
abzubremsen. Jeder auf diese Weise verwen-
dete Schubpunkt verändert die Geschwindigkeit 
des Schiffs um 1 ME. In den Bewegungsbefehlen 
wird Beschleunigung als „plus“ und Bremsen als 
„minus“ notiert. Ein Bewegungsbefehl „+2“ würde 
also 2 Schubpunkte für Beschleunigung aufwen-
den und die Geschwindigkeit des Schiffs um 2 ME 
erhöhen. Der Befehl „-3“ bedeutet dagegen eine 
Verringerung der Geschwindigkeit um 3 Punkte (3 
ME). Die Veränderung der Schiffsgeschwindigkeit 
wird in der gleichen Runde wirksam, in welcher 
sie notiert wird. Wenn ein Schiff, das in der vor-

herigen Runde eine Geschwindigkeit von 6 hatte, 
in dieser Runde um +2 beschleunigt, bewegt es 
sich in dieser Runde 8 ME. Schiffe werden IMMER 
die gesamte Strecke bewegt, die durch ihre 
aktuelle Geschwindigkeit vorgegeben wird – die 
einzige Möglichkeit, ein Schiff abzubremsen (oder 
zu beschleunigen) besteht darin, Schubpunkte ein-
zusetzen. Schiffe können NICHT rückwärts fliegen.

 Jeder Schubpunkt verändert die 
Schiffsgeschwindigkeit um 1 ME.  
Schiffe müssen sich immer mit ihrer 
gesamten aktuellen Geschwindigkeit 
bewegen. Schiffe können nicht 
rückwärts fliegen.

KURSSCHABLONE

AUSGEWÄHLE
SPIELFELDSEITE

BEWEGUNGSPHASE
In der Bewegungsphase bewegt jeder Spieler 
seine Schiffe genau in Übereinstimmung mit den 
Befehlen, die er in der Kommandophase notiert 
hat. Alle Spieler können ihre Schiffe gleichzeitig 
oder jeweils nacheinander bewegen. Da die 
Bewegungsbefehle an diesem Punkt bereits  
feststehen, macht dies keinen Unterschied.  
Kein Spieler darf bei der Bewegung von den  
festgeschriebenen Befehlen abweichen. 

 Alle Schiffe müssen in Übereinstimmung 
mit den aufgeschriebenen Befehlen 
bewegt werden.
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KURSÄNDERUNGEN
Schubpunkte können auch für eine Kursänderung 
des Schiffs verwendet werden. Jeder Schub-
punkt verändert den Kurs um jeweils eine Kurs- 
ziffer (30 Grad) in die entsprechende Richtung. 
Kursänderungen werden ähnlich wie Geschwindig-
keits änderungen notiert, wobei ein B (für Back-
bord = links) oder ein S (für Steuerbord = rechts), 
gefolgt von der Anzahl verwendeter Schubpunkte, 
für die Darstellung der Drehung verwendet wer-
den. Bezogen auf die Zifferblatt-Kurseinteilung 
verändern Backbordwenden den Kurs negativ, 
Steuerbordwenden positiv. Das bedeutet für ein 
Schiff auf Kurs „3“, welches eine Drehung um 2 
Punkte nach Backbord macht (geschrieben „B2“), 
dass es nach der Kursänderung auf Kurs „1“ liegt.  
Eine 2-Punkte-Drehung vom Ausgangskurs „3“ 
nach Steuerbord („S2“) hingegen bringt das 
Schiff auf Kurs „5“. Drehungen sind leicht anhand 
des sechseckigen Fußes der Base zu messen. 
Alternativ kann aber auch die runde Kurs-
Schablone verwendet werden. Ändert ein Schiff 
den Kurs, so wird die erste Hälfte der Drehung 
am Anfang der Bewegung ausgeführt und der 
Rest nach der halben Bewegung für die Runde.

BEISPIEL: Zunächst dreht das Schiff um 
die Hälfte (abgerundet) der geplanten 

Kursänderung. Dann wird es um die Hälfte 
seiner aktuellen Geschwindigkeit vorwärts 
bewegt. Anschließend dreht das Schiff um die 
zweite Hälfte seiner geplanten Kursänderung 
(aufgerundet) und wird dann den Rest seiner 
aktuellen Geschwindigkeit vorwärts bewegt. 
Aufgrund der Rundung ist es wichtig, den 
größeren Teil einer Kursänderung immer nach 
der Hälfte der Bewegung durchzuführen. 
Das bedeutet auch, dass ein Schiff bei einer 
Kursänderung von 1 Punkt diese Drehung erst 
nach der halben Bewegung ausführt.

 Jeder Schubpunkt dreht ein Schiff um 
30 Grad (1 Ziffer auf dem „Zifferblatt“).  
Halbe Drehung (abgerundet) am Anfang 
der Bewegung, den Rest nach der 
halben Bewegung. 

BEISPIEL FÜR EINE 3 PUNKT  
KURSÄNDERUNG NACH STEUERBORD (S3)

  Drehe das Schiff um 1 Punkt  
(Hälfte der Kursänderung, abgerundet).
  Bewege das Schiff um die Hälfte der aktuellen 
Geschwindingkeit.
  Drehe das Schiff um 2 Punkte (Hälfte der 
Kursänderung, aufgerundet).
  Bewege das Schiff die verbleibende Hälfte der 
aktuellen Geschwindigkeit..
 Position zum Rundenende
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BEISPIEL FÜR  
BEWEGUNGSBEFEHLE

SCHIFF ID START V START K RUNDE 1 V K RUNDE 2 V K RUNDE 3 V K RUNDE 4 V K

Beispiel 6 12 +2 8 12 +2, B2 10 10 B1 10 9 -3, S1 7 10

KURS 18 ME

5 ME

5 ME2-Punkt- 
Drehung 
 
KURS 2

1-Punkt- 
Drehung 
 
KURS 3

5 ME
5 ME

3.5 ME

3.5 ME
1-Punkt- 
Drehung 
 
KURS 4
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FEUERPHASE
Während dieser Phase können alle Schiffe auf 
erfasste Ziele feuern. Ein Schiff kann alle seine 
Waffensysteme abfeuern, unter der Bedingung, 
dass sich das gewünschte Ziel in einem erlaub-
ten Schussfeld und in Reichweite der Waffe 
befindet. Jede Waffe kann nur einmal pro Runde 
abgefeuert werden. Die maximale Anzahl der 
Ziele, auf die ein Schiff in einer Phase feuern 
kann, wird durch die Anzahl seiner aktiven 
FEUERLEITSYSTEME begrenzt (siehe unten). Von die-
sen Einschränkungen abgesehen, kann ein Schiff 
sein Feuer zwischen verschiedenen Zielen so 
aufteilen, wie jeder Spieler es wünscht. Zu Beginn 
der Feuerphase wird zunächst die INITIATIVE durch 
einen Würfelwurf bestimmt. Der Spieler mit dem 
höheren Ergebnis beginnt. Der Gewinner der 
Initiative wählt EINES seiner Schiffe aus und führt 
das gesamte Feuer mit diesem Schiff aus. Dann 

ist der nächste Spieler an der Reihe. Dieser wählt 
seinerseits ein Schiff aus und würfelt für des-
sen Waffen systeme. Die Spieler wechseln sich 
auf diese Weise ab, bis alle Schiffe geschossen 
haben. Schaden wird sofort wirksam. Ein Schiff 
kann also zerstört werden oder wichtige Systeme 
verlieren, BEVOR es selbst gefeuert hat! 

 Initiativwurf. Gewinner feuert zuerst mit 
einem Schiff. Feuer von diesem Schiff 
wird vollständig abgehandelt und DER 
SCHADEN AM ZIEL WIRKT SICH SOFORT 
AUS. Dann ist der nächste Spieler an 
der Reihe. Spieler wechseln sich ab, bis 
kein Schiff mehr feuern kann oder will.

FEUERLEITSYSTEME
Um Waffen abfeuern zu können, benötigt  
jedes Schiff mindestens ein funktionsfähiges 
FEUERLEITSYSTEM (FLS). Für jedes funktionierende 
FLS kann  auf ein Ziel pro Spielrunde gefeuert 
werden. Zum Beispiel kann eine Fregatte mit 
nur einem FLS auch nur ein Ziel pro Runde 
beschießen – allerdings könnte sie dann alle ihre 
Waffen auf dieses eine Ziel abfeuern, solange es 
sich in Reichweite und Schussfeld befindet. Ein 
Schlachtkreuzer mit drei FLS kann sein Feuer auf 
bis zu DREI VERSCHIEDENE ZIELE pro Runde aufteilen. 
Seine funktionsfähigen Waffen kann er zwischen 
diesen Zielen in jeder Kombination aufteilen. 

Reichweite und Schussfelder müssen dabei natür-
lich immer noch beachtet werden. Sollte ein Schiff 
sämtliche FLS durch Gefechtsschäden verlieren, 
so kann es nicht mehr feuern, selbst wenn es 
noch über funktionsfähige Waffen verfügen sollte.

 Pro unbeschädigtem Feuerleitsystem 
kann ein Schiff ein Ziel pro Runde 
bekämpfen. Ohne FLS ist kein Feuer 
möglich.

BEISPIEL

C

A
B

Schiff  hat kein aktives  
FLS  und kann deshalb nicht 
feuern.

Schiff  kann sein Feuer auf 
bis zu 3 Ziele verteilen.

Schiff  kann nur auf 1 Ziel 
feuern.

BEISPIEL FÜR  
BEWEGUNGSBEFEHLE

13



ENERGIEWAFFEN
Energiewaffen sind die Hauptbewaffnung der 
meisten Schiffe in Full Thrust. Ein Energiewaffen-
Icon repräsentiert eine Geschützbatterie und die 
Zahl im Inneren des Symbols zeigt die „KLASSE“ der 
Batterie an, beginnend mit der leichtesten Waffe 
(Klasse 1). Jede Energiewaffe an Bord eines 
Schiffes darf pro Spielrunde einmal auf ein Ziel 
in ihrer Reichweite und ihrem Schussfeld feuern. 
Innerhalb von 12 ME Entfernung wird für jede 
Energiewaffe mit einer Anzahl Würfel in Höhe 
ihrer Klasse gewürfelt. Für jeweils 12 ME darüber 
hinaus wird ein Würfel abgezogen. Eine Klasse-1 
Energiewaffe würfelt also bei einer Entfernung 
bis maximal 12 ME mit einem Würfel (12 ME 
sind für diese Waffe Maximalreichweite, da der 
Abzug eines Würfels keinen mehr übrig lässt). 
Eine Klasse-2-Batterie würfelt dementsprechend 
innerhalb von12 ME mit zwei Würfeln und bis zu 
24 ME mit einem Würfel. Eine Energiewaffe der 
Klasse 3 würfelt bis 12 ME drei, bis 24 ME zwei 
und bis 36 ME nur noch einen Würfel. 

Die Wurfergebnisse bestimmen den Schaden, 
den die Waffe verursacht: Ein Ergebnis von 1, 
2 oder 3 hat keine Auswirkung (kein Treffer), 
eine 4 oder 5 bedeuten einen Treffer (ein 
Schadenspunkt), eine 6 bedeutet einen Treffer 
mit zwei Schadenspunkten. Die Würfel für alle 
Energiewaffen, die gegen das gleiche Ziel abgefeu-
ert werden, können zusammen geworfen werden. 

BEISPIEL 2: Ein Kreuzer feuert auf ein 
Ziel in 18 ME Entfernung seine zwei Klasse-2- 
Energiewaffen (je 1 Würfel für Ziele in 12-24 
ME Entfernung) und eine Klasse-3-Energiewaffe 
(2 Würfel für Ziele in 12-24 ME) ab. Der 
Spieler würfelt also mit vier Würfeln. Bei einem 
Ergebnis von 1 ,2, 4 und 6 würde das Ziel 3 
Punkte Schaden nehmen (kein Schaden für die 
1 und die 2, 1 Punkt für die 4 und 2 Punkte für 
die 6). Der Kreuzer kann seine Klasse-1-Waffen 
nicht einsetzen, da das Ziel für sie außerhalb der 
Reichweite ist. 

  Energiewaffen: Anzahl Würfel entspricht 
der Waffenklasse bis 12 ME; je einen 
Würfel weniger pro zusätzliche 12 ME. 
Schaden: 1 Punkt bei Ergebnis von 4 
und 5, 2 Punkte bei Ergebnis von 6.

BEISPIEL 1

3

36 ME

12 ME

3

3

3

BEISPIEL 2

3

2

2

1

12 ME –  
Ziel ist nicht 
in Reichweite

18 ME –  
Ziel ist in  
Reichweite

24 ME

12 ME 24 ME 36 ME
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PULSTORPEDOS
Pulstorpedowerfer sind schwere Waffen mit 
höherer Durchschlagskraft als Energiewaffen. 
Sie werden im Allgemeinen auf größeren Schiffen 
montiert, obwohl auch kleine Torpedoboote mit 
PT-Werfern (und dafür kaum anderen Waffen) 
vorkommen. Das Symbol für Torpedos ähnelt dem 
Energiewaffen-Symbol, hat aber statt der Zahl 
einen Stern (*) in der Mitte. Jeder Torpedowerfer 
kann pro Spielrunde einmal auf ein Ziel in sei-
ner Reichweite und seinem Schussfeld feuern. 
Torpedofeuer wird in zwei Schritten abgewi-
ckelt. Zuerst ein Trefferwurf, dann ein Wurf zur 
Schadensermittlung. Um zu treffen, wird für jeden 
Torpedowerfer ein Würfel geworfen. Bis zu einer 
Reichweite von 6 ME wird zum Treffen eine  
2 oder mehr benötigt, und für je 6 ME steigt der 
benötigte Wurf um einen Punkt – bei 6-12 ME 
benötigt man also eine 3+, bei 13-18 ME eine 4+, 
bei 19-24 ME eine 5+ und bei 25-30 ME eine 6. 
30 ME entsprechen damit der Maximal reichweite 
eines Pulstorpedos. Wenn ein Torpedo sein  
Ziel trifft, wird mit einem Würfel der Schaden 

ermittelt. Das Wurfergebnis zeigt die Anzahl von 
Schadenspunkten (1-6) an.

BEISPIEL: Ein Schlachtkreuzer feuert zwei
Torpedowerfer auf ein 20 ME entferntes Ziel 
ab. Das heißt, er würfelt einen Trefferwurf für 
die Entfernung zwischen 18 und 24 ME – eine 5 
oder 6. Der Spieler würfelt für beide Torpedos 
und erzielt eine 4 und eine 6, ein Pulstorpedo 
trifft also, der andere verfehlt das Ziel. Nun 
wirft der Spieler erneut einen Würfel, um die 
Schadenspunkte des Treffers zu ermitteln. Der 
Würfel zeigt eine 3, das Ziel nimmt also drei 
Punkte Schaden. 

 Pulstorpedos benötigen auf 6 ME eine 2 
oder besser, um zu treffen. Für jeweils 
6 ME zusätzlicher Entfernung steigt 
der Wurf um 1. Bei einem Treffer wird 
der Schaden mit einem weiteren Würfel 
bestimmt (Wurfergebnis = Schaden).

PULSE TORPEDO

20 ME –  
5+ wird zum  

treffen benötigt

4 Fehlschuss

6 Treffer mit  
3 Punkten  
Schaden

6 ME

12 ME

18 ME

24 ME

30 ME

Treffer ab 2+ 

Treffer ab 3+ 

Treffer ab 4+ 

Treffer ab 5+ 

Treffer ab 6+ 

Wirf 1 Würfel um die 
Schadenspunkte zu ermitteln.
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SCHADENSKONTROLLE
Wenn ein Schiff Schaden nimmt, tritt die 
Schadenswirkung sofort ein und wird auf dem 
SSD eingetragen. Für jeden Schadenspunkt wird 
ein STRUKTURPUNKT ausgestrichen, beginnend in 
der linken oberen Ecke und dann von links nach 
rechts fortschreitend. 

Ist das Ende einer Reihe erreicht, wird am linken 
Anfang der nächsten Reihe fortgesetzt. Ist das 
Ende einer Reihe erreicht oder überschritten, so 
wird für jedes Schiffssystem ein SCHWELLENWURF 
durchgeführt, nachdem der gesamte Schaden 
des jeweils angreifenden Schiffs eingetragen ist. 
Bei dem Schwellenwurf wird für JEDES System 
an Bord des beschädigten Schiffs einmal gewür-
felt, also für jede Waffe, jeden Antrieb und jedes 
Feuerleitsystem. Beim ERSTEN Schwellenwurf (am 
Ende der ersten Reihe) ist das System bei einem 
Wurfergebnis von 1 zerstört, beim ZWEITEN 
Schwellenwurf (Ende der zweiten Reihe) bei 
einem Ergebnis von 1 oder 2 und beim DRITTEN 
Schwellenwurf (Ende der dritten Reihe) bei einer 
1, 2 oder 3. Wenn durch Beschuss eines ein-

zelnen Schiffs MEHRERE Schwellen überschritten 
werden (das kommt besonders bei kleineren 
Schiffen vor), wird nur einmal pro System ge-
würfelt. In diesem Fall wird zu dem höchsten 
Schwellenwert noch eine 1 addiert. Wenn also 
ein Schiff bei einem Angriff die erste und zweite 
Reihe Strukturpunkte verliert, gehen die einzelnen 
Systeme bei einer 1, 2 oder 3 verloren anstatt 
nur bei einer 1 oder 2. Waffen, Antriebe oder 
Feuerleitsysteme, die durch einen Schwellenwurf 
verloren gehen, werden auf dem SSD durch-
gestrichen und können nicht mehr eingesetzt 
werden. 

Für jedes verlorene ANTRIEBSSYSTEM verringert 
sich der Schub des beschädigten Schiffs um die 
in dem Symbol angegebenen Schubpunkte. Das 
kann ein Teil oder der gesamte Schub des Schiffs 
sein, je nachdem, ob ein Schiff mehr als einen 
Antrieb hat. Wenn alle Strukturpunkte eines 
Schiffs ausgestrichen sind, ist es zerstört und 
wird aus dem Spiel genommen. 
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BEISPIEL: Ein unbeschädigter Kreuzer wird 
getroffen und nimmt 6 Punkte Schaden. 

Nun ist die erste Reihe Strukturpunkte 
abgestrichen, das heißt, es wird ein Schwellen-
wurf fällig. Für jedes System wird gewürfelt und 
bei einem Ergebnis von 1 ist das betreffende 
System zerstört. In unserem Beispiel verliert 
der Kreuzer ein Feuerleitsystem und eine 
Energiewaffe.

Später wird der beschädigte Kreuzer 
erneut beschossen und nimmt dieses Mal 
8 Punkte Schaden. Nun sind zwei weitere 
Reihen Strukturpunkte abgestrichen und ein 
weiterer Schwellenwurf ist nötig. Beim Wurf 
am Ende der dritten Reihe würden Systeme 
normalerweise bei einem Ergebnis von 1, 2 
oder 3 zerstört werden. Weil zwei Schwellen 
überschritten bzw. erreicht wurden, ist der 
Wurf noch um 1 erschwert, Systeme werden 
also bei einem Wurfergebnis von 4 oder weniger 
zerstört. Unser Kreuzer ist nun ziemlich 
zusammengeschossen und kann weder Kurs 

noch Geschwindigkeit verändern, da er beide 
Antriebe verloren hat. Er kann aber immer noch 
seine verbleibenden Energiewaffen abfeuern, 
weil er noch ein funktionierendes FLS hat.

 Strukturpunkte werden von links nach 
rechts abgestrichen, beginnend in der 
oberen Reihe. Schwellenwurf am Ende 
der Reihe. Systeme sind zerstört bei 
einem Wurf von 1 nach erster, 1 oder 
2 nach zweiter und 1, 2 oder 3 nach 
dritter Reihe. Wenn mehrere Schwellen 
überschritten sind, wird für höchsten 
Wert +1 gewürfelt. 

ERSTER TREFFER ZWEITER TREFFER
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SPIELENDE
Das Spiel endet, wenn die Flotte eines Spielers 
besiegt ist. Das kann heißen, dass alle Schiffe 
einer Seite zerstört sind, dass sich ein Spieler zu-
rückzieht oder dass eine Siegbedingung als erfüllt 
gilt, welche vorher festgelegt wurde. Szenarios 
würden den Rahmen dieser Einführungsregeln 
sprengen, sind aber oft viel interessanter als der 
normale Kampf „bis zum letzten Schiff“. Einfache

Ziele wie der Schutz eines Konvois oder eines 
einzelnen Schiffs können schon für ein sehr inter-
essantes Spiel sorgen. 

 Das Spiel endet wenn ein Spieler aufgibt, 
alle Schiffe verloren hat oder seine 
Siegbedingung erfüllt.

Full Thrust und Full Thrust Light sind eingetrage-
ne Warenzeichen von Ground Zero Games und 
alle in diesen Regeln enthaltenen Materialien sind 
geistiges Eigentum von J. M. Tuffley und GZG.

Vervielfältigung ist nur für den privaten Gebrauch 
gestattet, kommerzielle Nutzung nur mit 
Zustimmung der Herausgeber.
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