


POCHET THRUST

Pocket Thrust ist die Mini-Version von Full Thrust fur alle Ein-
steiger und Hobbyneulinge. Sucht Euch einfach einen oder
mehrere Mitspieler, schnappt Euch einen Wurfel, ein paar
Marker und los geht’s.

//VORBEREITUNGEN

Zum Spielen braucht ihr einen sechsseitigen Warfel (ab jetzt
kurz WB genannt), etwas das ihr als Treffermarker verwenden
kénnt (z.B. Minzen), sowie pro Spieler einen unserer Aus-
stanzbogen. Jeder dieser Bogen besteht aus einem Geschwa-
der (drei Schiffmarker) und zwei Asteroiden. Lost die Marker
aus den Bodgen, werft diese aber nicht einfach weg. Die Rénder
der Bogen sind Eure Messkanten (eine lange, rote Kante und
eine kurze gelbe Kante).

/I AUFBAU

Verteilt die Asteroiden auf Eurer Spielunterlage und platziert
dann Eure Schiffe im Abstand von mindestens fiinf roten
Messkanten zu denen Eurer Mitspieler.

//l ABLAUF

Das Spiel lauft tber mehrere Runden. Jede Runde ist in drei
Phasen unterteilt. Sofern nicht anders angegeben, werden die
einzelnen Phasen immer abwechselnd von den Spielern abge-
handelt, wobei der erste Spieler jeweils beginnt. Bestimmt den
ersten Spieler zu Beginn jeder Runde durch einen Warfelwurf
(das hochste Ergebnis gewinnt). Die Reihenfolge aller weiteren
Spieler wird durch Ihr Wirfelergebnis bestimmt.

//IPHASE 1: BEWEGEN

Ihr bewegt Eure Schiffe in dieser Phase gleichzeitig. Jedes
Schiff kann dabei maximal drei gelbe Kantenldngen weit
bewegt werden. Mindestens muss sich ein Schiff jedoch eine




gelbe Kante weit bewegen. Legt den Bogen einfach an die
Spitze eines Schiffmarkers und bewegt diesen dann gerade
entlang der Kante bis die Spitze das Ende erreicht. Die Rich-
tung kann nur zwischen den Messungen geéndert werden.
Sollten die Raumschiffe nach der Bewegung aufeinander liegen
ist das in Ordnung. Wir haben genug Platz im All. Wahrend ihr
die Bewegungsreichweite messt, darf sich die Messkante zu
keiner Zeit mit dem Raumschiffmarker tberschneiden. Denkt
immer daran, von der Spitze aus zu messen.

ACHTUNG! ASTEROIDEN: Beruhrt ein Schiffsmarker jemals
wahrend der Bewegung einen Asteroidenmarker, so wird die-
ses Schiff sofort aus dem Spiel entfernt.

SCHWERERE SCHADEN: Hat ein Schiff in der Bewegungs-
phase drei oder mehr Treffermarker, so kann sich das Schiff
nur noch eine rote Messkante weit bewegen.

IPHASE 2: FEUERN
2.1 ZIEL ANVISIEREN

Der erste Spieler handelt nun das Feuer mit einem seiner
Schiffe ab. Jedes Schiff darf viermal feuern, wobei jedes Mal
ein anderes Ziel gewahlt werden darf. Die Reichweite der \Waf-
fen betragt eine rote Kantenlange. Um auf ein anderes Schiff
zu schieBen muss sich dieses innerhalb dieser Reichweite
befinden. Messt von einem beliebigen Punkt des feuernden
Schiffs bis zu einem beliebigen Punkt des Zielschiffs. Kreuzt
die Messkante hierbei einen Asteroidenmarker, so ist der
Schuss nicht méglich. Andere Schiffmarker werden bei dieser
Messung nicht berucksichtigt.




2.2 FEUERN
Fur jeden Schuss werft ihr den W8. Bei einem Ergebnis von
vier oder mehr verursacht ihr einen Treffer. Eine sechs verur-

sacht sogar zwei. Handelt den Beschuss fir ein Ziel komplett
ab, bevor ihr ein weiteres Ziel beschief3t.

2.3 SCHADEN

Far jeden Treffer den ein Schiff erhalt wird ein Treffermarker
auf den jeweiligen Schiffsmarker gelegt. Sobald ein Schiff den
funften Marker erhalt, wird es aus dem Spiel genommen.

Nachdem das Feuer eines Schiffes abgehandelt wurde, ist
der nachste Spieler mit einem seiner Schiffe an der Reihe.
Dies geschieht so lange, bis alle Schiffe gefeuert haben.

NPHASE 3: ENDPHASE

Ein Spieler scheidet aus, sobald er zu Beginn dieser Phase
keine Schiffe mehr hat. Bleibt nur noch ein Spieler tbrig,
gewinnt er das Spiel. Ansonsten hat nun jeder Spieler, der
noch uber Schiffe verfugt, die Gelegenheit Schaden zu repa-
rieren. Werft fur jedes beschadigte Schiff einen WB. Ist das
Ergebnis niedriger als die Anzahl der Treffermarker, so wird
ein Treffermarker entfernt (ja, man kann so niemals unter
einen Schaden kommen). Danach beginnt die nachste Runde
mit Phase 1. Wir wiunschen Euch viel Spaf!




TARSHIP COMBAT GA

POCKET THRUST

EINFACH SPIELMARKER
‘AUS DEM BOGEN
LOSEN UND LOSLEGEN!

MESSKANTEN
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SPIELINHALT

= 16 unbemalte Zinnminiaturen
zum zusammenbauen

= 1 FULL THRUST LIGHT
Regelbuch mit erweiterten
Starter Regeln

= 10 sechsseitige Wirfel

= 1 MaBband

= 2 Flotten-Datenbdgen

= 2 Stifte (non-permanent)
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