משחק הלוח StarCraft – חוקים
זהו תרגום לא מלא של חוברת החוקים, ללא דוגמאות, דיאגרמות וטיפים המופיעים בחוברת המלאה. כמו כן השמטתי פרטים שנראים מובנים מאליהם, ואת התיאור המלא של כל רכיבי המשחק המופיע בחוברת החוקים. כמובן, חסרות כאן גם תמונות ואיורים. מצד שני, המטרה היא שמסמך זה יכיל את כל חוקי המשחק, וכולל גם תיקונים מתוך ה Errata והבהרות מדיונים בפורומים שונים. סדר החוקים בתקציר מקביל, פחות או יותר, לסדר הופעתם בחוברת ההוראות כדי לאפשר קריאה מקבילה תוך שימוש באיורים ובדוגמאות החסרים כאן.
תקציר זה אינו תחליף לקריאת החוקים המלאים. הוא יכול לשמש לתזכורת של החוקים או לקריאה מהירה ע"י שחקנים שלומדים את המשחק ממישהו אחר.

הערות בקשר לתרגום:

· בסוף התרגום מופיע מילון לפרוש תרגומי המונחים השונים.
· יתכן שקצת הגזמתי בתרגום מונחים שונים, והיה טעם להשאיר אותם באנגלית. אני מקווה שזה לא מבלבל מדי.
· את המילה\פועל Discard תרגמתי להשלכה\להשליך. הכוונה היא להשלכת קלפים לערימה. לאף שחקן, בשום שלב של המשחק, אסור להשליך את קלפיו בכעס או בשמחה לאד על פרצופו של אחד השחקנים האחרים.

רקע

המשחק מתאר מלחמות גלקטיות בין שישה פלגים שונים המייצגים שלושה גזעים שונים. המשחק עצמו מתנהל על מפת כוכבים. כל כוכב מחולק לאזורים עליהם ניתן לבנות מבנים, לגייס ולהניע כוחות ולהלחם. לרקע נוסף, שחקו במשחק המחשב...
מטרת המשחק

צבירת 15 נקודות ניצחון או
מימוש תנאי הניצחון הייחודי של הפלג (faction) או
השמדת כל הפלגים באחרים או
צבירת מספר הנקודות הרב ביותר בתום המשחק
רכיבי המשחק (רצוי להסתכל במקביל בחוברת ההוראות המלאה כדי לראות איך כל רכיב נראה)
יחידות לוחמות – המיניאטורות המייצגות את היחידות במשחק.
כוכבים (planets) – חלקי המפה המעוגלים, מהם נבנית המפה בתחילת כל משחק – כל כוכב מחולק למספר אזורים. כל אזור(area)  מספק נקודות ניצחון, משאב מינרלים או משאב גז. אין משמעות לקרבה בין אזורים מסוימים. תנועה בין כל שני אזורים בכוכב אפשרית באופן זהה (יוסבר בהמשך).
מסלולי ניווט (Navigation Routes) – מחברים מיוחדים שמטרתם לחבר בין כוכבים במפה. שני כוכבים המחוברים ביניהם בעזרת מסלול ניווט נקראים סמוכים.
מסלולי ניווט Z – דומים למחברי ניווט רגילים, אך מאפשרים חיבור בין שני כוכבים שאינם מונחים זה לצד זה על השולחן (בכדי לדמות את המימד השלישי). כל מחבר כזה מורכב משני חלקים בעלי חץ בצבע זהה וספרה זהה. לקטן יותר יש צד אדום המעיד על כך שלאחד השחקנים לפחות יש יכולת מעבר לכוכב אליו הוא מחובר (פרטים בהמשך). מלבד הייצוג הפיזי, אין הבדל במשחק בין מסלולי ניווט ומסלולי ניווט Z.
שימו לב שלמרות שמסלולי ניווט Z מסומנים בחצים בצבעים שונים, אין קשר בין צבעים אלו לבין הפלגים במשחק. כל שחקן יכול להשתמש בכל מסלולי הניווט Z בלא הגבלה.
לוח וסמני ניקוד – לוח ממוספר מ 0 ועד 15 וסמן אחד לכל פלג במשחק. אחד הצדדים של כל סמן מסומן ב "15+" ומיועד למקרה בו שחקן צובר למעלה מ 15 נקודות.

דף פלג – לכל פלג במשחק יש דף משלו עליו מתוארים היכולות המיוחדות של הפלג (ושל הגזע אליו הוא משתייך), תנאי הניצחון הייחודיים והיחידות אותן הוא מקבל בתחילת המשחק.
כמו כן , משמש דף זה בתור ה"בסיס" של הפלג, ועליו מניחים את הבניינים והמודולים כאשר אלו נבנים\נרכשים.

דף עזר – מכיל סיכומים קצרים של הפקודות האפשריות, תנ"י של כל הפלגים ואת נתוני כל היחידות במשחק. על דף זה ניתן למצוא את ערך התקיפה והבריאות הממוצעים של כל היחידות. לצורך חישוב הממוצע, נלקחים בחשבון רק קלפי לחימה המתאימים לאותן יחידות, כלומר קלפים בהם הערכים הראשיים ישמשו בהתמודדות, ולא המשניים. הממוצע אינו כולל קלפי טכנולוגיה ותגבור. בנוסף מופיע מספרם של קלפי הטכנולוגיה המתאימים לאותה יחידה, וכן האם זוהי יחידת עזר.
תיקון טעויות:
· בדף העזר, התנ"י של הפלג Queen of Blades (סגול), אינו נכון. התנ"י הנכון מופיע בדף הפלג המתאים.
· ליחידת ה ghost של פלגי ה  Terran יש 4 טכנולוגיות מתאימות, ולא 3.
סמן השחקן הראשון – המחזיק בסמן זה הוא השחקן הראשון לסיבוב הנוכחי. הסמן עובר לשחקן הבא בכל פעם שמסתיים סיבוב.
סמני פקודות (Order Tokens) – סמנים המונחים על הלוח בשלב התכנון. קיימים סמנים משלושה סוגים – בנייה, הנעת כוחות ומחקר. הסמנים הכסופים הם רגילים ואילו המוזהבים הם מיוחדים המעניקים למשתמש בהם אפשרויות נוספות, אך ניתן להשתמש בהם רק לאחר רכישת מודולים מסוימים (פרטים בהמשך).
סמני בסיס – סמנים המונחים על אזורים במפת המשחק בכדי לציין קיום של בסיס של פלג מסוים באזור כלשהו. הקמת בסיסים חיונית לגיוס יחידות וכריית משאבים.

סמני פועלים  - הפועלים משמשים לכרייה ולשימוש במשאבים במהלך המשחק. לכל גזע יש פועלים משלו (בהתאמה למשחק המחשב), אך מבחינה מעשית הם זהים.
סמני מעבורות – מעבורות הן האמצעי העיקרי להעברת כוחות בין כוכבים. מעבורות מונחות במהלך המשחק על מסלולי הניווט, ומשמשות כגשרים בין כוכבים סמוכים. מעבורות ניתנות לרכישה והנחה על מסלולי הניווט בתנאי שקיים בסיס לפחות על אחד מהכוכבים המחוברים. מעבורת מושמדת אם אין בסיס תואם באף אחד מהכוכבים ביניהם היא נמצאת (היא אינה מושמדת מיידית, אלא רק בצעד המתאים בשלב הסיכום).
סמני בניינים – בניית בניינים מתקדמים יותר מאפשרת לשחקן לגייס יחידות חזקות יותר. הבניין הראשון עבור כל שחקן מודפס ישירות על דף הפלג המתאים. הבניינים הנוספים (הסמנים הטרפזים) מונחים במקום המתאים להם בדף הפלג כאשר הם נרכשים.
סמני מודולים – בדומה לבניינים, מודולים נרכשים ע"י השחקן ומונחים על דף הפלג. כל מודול מעניק יתרון מסוים לשחקן. סוגי המודולים השונים יפורטו בהמשך.

סמני כוכבים – סמנים עם שמותיהם של כל הכוכבים הזמינים במשחק. סמנים אלה משמשים לחלוקה אקראית של הכוכבים בין השחקנים בתחילת המשחק.

סמני מיצוי – סמנים אלה משמשים לזיהוי האזורים בהם בוצעה פעולת כרייה מאומצת. על אזור בו בוצעה כרייה מאומצת פעם אחת יונח הסמן כשצידו הצהוב כלפי מעלה (מיצוי חלקי). אם בוצעה פעולת כרייה מאומצת שנייה, הופכים את הסמן לצידו האדום (מיצוי מלא) כדי לסמן שאזור זה כבר אינו ניתן לכרייה כלל.
קלפי משאבים – לכל אזור בכוכב המספק משאבים (מינרלים או גז) קיים קלף תואם. שחקן אשר מחזיק בקלף משאבים של אזור מסוים רשאי להשתמש במשאבים מאזור זה ע"י הנחת סמני פועלים במספר המתאים על הקלף. עבור אזור שבו בוצעה כרייה מאומצת, משתמשים בצידו השני של הקלף (המסומן ב X). קלף של אזור אשר מוצה לחלוטין מוצא מהמשחק כיון שלא ניתן להשתמש עוד במשאבים שבו.
קלפי לחימה – לכל פלג יש חפיסת קלפי לחימה משלו. השחקן שולף קלפים מחפיסה זו ומחזיק יד של קלפים. קלפי הלחימה משמשים את השחקנים בזמן קרב. הקלפים הם בעלי השפעה מכרעת בקביעת תוצאות הקרב.
במהלך המשחק ישנם קלפי לחימה בשלושה מקומות – ערימת שליפה, היד וערימת ההשלכה. ערימת ההשלכה מעורבבת ליצירת ערימת שליפה חדשה בשני מקרים: רכישת טכנולוגיה (כמוסבר בהמשך), או כשנשלף הקלף האחרון מערימת השליפה.
לחלק מקלפי הלחימה יכולות מיוחדות המופעלות בקרב. אם היכולת יכולה להיות מופעלת, חובה להשתמש בה.

תיקון טעות:

עבור פלגי ה Zerg, נפלה טעות בקלפי לחימה 10-12 (המתאימים ליחידת ה Scourge). הריסת יחידת החזית של שחקן המשתמש בקלפים אלה אינה מפעילה נזק סביבתי של השחקן היריב.
קלפי טכנולוגיה – קלפים אלה זהים לקלפי הלחימה (ובאופן דומה, לכל פלג קלפי טכנולוגיה משלו), פרט לכך שהם אינם זמינים לשחקן בחפיסת קלפי הלחימה בתחילת המשחק, אלא יש צורך לרכוש אותם באמצעות פקודת מחקר. קלפי טכנולוגיה שנרכשו מוספים לקלפי הלחימה של השחקן. ישנם קלפי טכנולוגיה יוצאי דופן בכך שהם אינם מעורבבים עם שאר הקלפים, ונושא זה יפורט בהמשך. יש להקפיד על הפרדת קלפי הטכנולוגיה מקלפי הלחימה עבור כל פלג לפני תחילת המשחק (לקלפי הטכנולוגיה סימון משלהם, בעוד שקלפי הלחימה ממוספרים).

קלפי אירוע – קלפי אירוע נשלפים במהלך המשחק ונותנים לשחקנים אפשרויות מיוחדות ויכולות השפעה. צידם האחורי של קלפי האירוע מראה לאיזה פרק הם שייכים (I, II או III). בהכנת חפיסת קלפי האירוע, מניחים למעלה את קלפי פרק I, אחריהם את II ולבסוף את III. קלפי האירוע משמשים גם כ"שעון" עבור המשחק. שליפת קלפים מסוימים מהשלב ה III  (פירוט בהמשך) מסיימת את המשחק (ואז נקבע המנצח על פי הניקוד באותו שלב).
חשוב: בכל המקרים בהם שולפים קלפי אירוע, אסור להסתכל בהם, אלא יש להניחם על השולחן עם הפנים קלפי מטה, עד צעד 7 בשלב הסיכום
תיאור קלף לחימה

(הערה: זהו תיאור מילולי בלבד. רצוי להיעזר בתיאור בעמוד 28 בחוברת ההוראות)

חלק שמאלי עליון – ערך התקפה ראשי וערך התקפה משני. הערך הראשי משמש בתנאי שיחידת החזית תואמת את אחת היחידות המופיעות בקלף (שקווי המתאר שלהן מופיעות במלבן שמתחת לערכי הלחימה ושמותיהן רשומים שם). אחרת, משתמשים בערך המשני (הנמוך יותר).

חלק ימני עליון – ערך הבריאות הראשי וערך הבריאות המשני, בדומה לערכי ההתקפה.

מתחת לשרטוט היחידות מופיעה יכולת מיוחדת. יכולת זו מתממשת אם יחידת החזית בהתמודדות מתאימה לכתוב. ביכולת הזו יתכן שימוש במילות מפתח מסוימות שיוסברו בהמשך.
תיאור קלף טכנולוגיה

(הערה: זהו תיאור מילולי בלבד. רצוי להיעזר בתיאור בעמוד 28 בחוברת ההוראות)

אם במרכז הפס העליון מופיע סימן "+", זהו סימן זה קלף תגבור. (קלף לחימה שאינו קלף תגבור, נקרא קלף לחימה רגיל)
אם ליד השרטוט של היחידות על הקלף מופיע סימן מיוחד, זה סימן שניתן להשתמש בקלף זה אם היחידה המתאימה היא יחידת החזית בקרב או יחידה תומכת.

מתחת לשרטוט היחידות מופיע שם הקלף.

בתחתית הקלף במרכז מופיע רצף של נקודות המציין כמה עותקים של הקלף הזה ישנם בחפיסה.

בפינות התחתונות של הקלף מופיע המחיר במשאבים לרכישת הטכנולוגיה.
הכנת המשחק

1. בחרו את השחקן הראשון. שחקן זה לוקח את סמן השחקן הראשון
2. בחרו פלגים. כל שחקן, החל מהשחקן הראשון ולפי כיוון השעון בוחר את הפלג אותו ברצונו לשחק, ולוקח את דף הפלג המתאים. לחילופין, ניתן להגריל את הפלגים בין השחקנים.
3. כל שחקן לוקח את כל הרכיבים המתאימים לפלג שלו (קל לזיהוי על פי צבע): מיניאטורות, קלפי לחימה, קלפי טכנולוגיה, סמני פקודות, סמני בסיס, סמני פועלים, סמני מעבורות, סמני בניינים, סמני מודולים וכן דף עזר אחד (שאינו ייחודי לפלג).
4. הציבו את לוח הניקוד במקום מרכזי, ואת סמני הניקוד של כל הפלגים המשתתפים על 0.
5. הכינו את סמני המיצוי במקום נגיש.
6. הכינו את חפיסת קלפי האירוע.
1) משחק ב 6 שחקנים – השתמשו בכל קלפי האירוע
2) משחק ב 5 שחקנים – הסירו 5 קלפים מפרק I ו-5 מפרק II

3) משחק ב 4 שחקנים – הסירו 10 קלפים מפרק I ו-10 מפרק II

4) משחק ב 3 שחקנים – הסירו 15 קלפים מפרק I ו-15 מפרק II

5) משחק ב 2 שחקנים – הסירו 20 קלפים מפרק I ו-20 מפרק II
בכל המקרים, הקלפים שהוסרו מוחזרים לקופסא בלא שיביטו בהם.


את הקלפים שנותרו יש לערבב לפי הפרקים, ואז לסדרם כך שקלפי פרק III יופיעו אחרונים, לפניהם אלה של פרק II וקלפי פרק I ראשונים, כך שהם ישלפו ראשונים מהערימה.
7. סדרו את מפת הגלקסיה (פרק נפרד מוקדש לנושא זה)
8. הפרידו את קלפי הלחימה מקלפי הטכנולוגיה עבור כל פלג. הניחו את קלפי הטכנולוגיה במקום המיועד לכך על דף הפלג.
9. את חפיסת קלפי הלחימה יש לערבב, ולהניחה במקום המיועד לה. כל שחקן שולף יד ראשונה של שישה קלפי לחימה (ה-Terrans  (כלומר כחול או אדום) שולפים שמונה קלפים)
בניית הגלקסיה

הגלקסיה היא למעשה לוח המשחק, ונבנית בכל משחק מחדש. במהלך הבנייה, כל שחקן מציב שני כוכבים, ומניח בסיס עבור הפלג שלו על אחד מהם.

1. חלוקת כוכבים – ערבבו את סמני הכוכבים (המרובעים, לא הכוכבים עצמם) וחלקו באופן אקראי שניים לכל שחקן. כעת, כל שחקן לוקח את הכוכבים המתאימים לסמנים שקיבל.
2. החזירו את כל סמני הכוכבים ואת הכוכבים שאינם בשימוש אל קופסת המשחק. לא יעשה בהם עוד שימוש במשחק זה.
3. סיבוב ראשון של הנחת כוכבים: השחקן הראשון מניח אחד משני הכוכבים שברשותו, ורשאי להניח עליו סמן בסיס אחד (עליו גם לבחור באיזה אזור להניח את הבסיס). אחריו השחקן שיושב לשמאלו מניח כוכב אחד ורשאי להניח עליו בסיס וכן הלאה. כל שחקן חייב להניח כוכב כך שניתן לחברו בעזרת מסלול ניווט אל כוכב שכבר מונח על השולחן.
אם נוצר מצב שבו כוכב שהונח וחובר יכול להיות מחובר לכוכב נוסף (כלומר הם זה לצד זה, ולשניהם יש מחבר למסלול ניווט בכיוון המתאים), אזי הוא חייב להיות מחובר גם אליו (הנח מסלול ניווט נוסף) – ראו דוגמא בחוברת החוקים בעמוד 10.
בשלב זה עדיין לא משתמשים במסלולי ניווט Z.
4. סיבוב שני של הנחת כוכבים: כל שחקן מניח את הכוכב השני שבידו ומחבר אותו לגלקסיה (ע"י מסלול ניווט רגיל – אחד או יותר). סדר ההנחה הוא הפוך לזה של הסיבוב הראשון. כלומר, השחקן שהניח את הכוכב האחרון בסיבוב הראשון יתחיל את הסיבוב השני, אחריו זה שמימינו וכו'. שחקן שלא הניח סמן בסיס על הכוכב שהניח בסיבוב הראשון חייב להניח את הבסיס על אחד האזורים בכוכב השני שהניח.
כנאמר לעיל, אין משמעות לאיזה איזור בכוכב קרוב יותר למסלול הניווט. כאשר מתרחשת תנועת כוחות מכוכב לכוכב, יכולים לנוע כוחות מכל האזורים בכוכב המוצא אל כל האזורים בכוכב היעד. (תנועה תוסבר בהמשך ביתר פירוט בהמשך, אבל האינטואיציה לפעמים מטעה בעניין זה, וזה יכול להשפיע על קבלת ההחלטות בשלב הנחת הכוכבים)
5. הנחת מסלולי ניווט Z: כל שחקן לוקח מסלול ניווט Z אחד (שני חלקים בעלי מספר וצבע תואמים). החל מהשחקן הראשון, כל שחקן מחבר חלק אחד למחבר פנוי על אחד הכוכבים ואת החלק השני לכוכב אחר. אם לא ניתן להניח עוד מסלולי ניווט Z (עקב מחסור במחברים פנויים), לא מניחים יותר ויתרת המסלולים מוחזרים לקופסא.
מסלולי ניווט Z מייצגים קירבה בין כוכבים במימד השלישי.
הערה: לעולם לא יתכן ששני החלקים של אותו מסלול ניווט Z יהיו מחוברים לאותו כוכב.
6. חלוקת קלפי משאבים: כל שחקן לוקח את כל קלפי המשאבים המתאימים לכוכב עליו הניח את הבסיס שלו, ומניח  אותם לצד דף הפלג שלו עם צידם ה"רגיל" (לא הצהוב המייצג מיצוי חלקי) כלפי מעלה. הניחו את שאר קלפי המשאבים במקום נגיש להמשך המשחק.
7. מיקום כוחות התחלתיים: בצידו האחורי של כל דף פלג מופיעה רשימת היחידות, הפועלים והמעבורות שמקבל השחקן בשלב זה. כל שחקן מחלק את היחידות (מיניאטורות) באזורים השונים של הכוכב בו נמצא הבסיס שלו (כל עוד הוא מקפיד על מגבלת היחידות בכל אזור, המצוינת ע"י סימנים עגולים בכל אזור). את המעבורת יש להניח על אחד ממסלולי הניווט (מעתה ואילך, "מסלולי ניווט" תמיד כוללים מסלולי ניווט Z) המחוברים לאותו כוכב. את הפועלים יש להניח ב"מאגר הפועלים" על דף הפלג.
סיבוב משחק

במהלך המשחק מתבצעים מספר סיבובים, עד אשר מתקיים אחד מתנאי הסיום (תנאי הסיום נבדקים כחלק משלב הסיכום).
כל סיבוב מורכב מהשלבים הבאים:
1. תכנון (Planning)
2. ביצוע (Execution) 
3. סיכום (Regrouping) 
הפרקים הבאים מפרטים כל אחד משלבי הסיבוב.

שלב התכנון

כל אחד מהשחקנים מניח ארבעה סמני פקודה על פי בחירתו, במקום המיועד לכך על הכוכבים. החל מהשחקן הראשון, כל אחד מניח סמן פקודה אחד. חובה להניח ארבעה סמני פקודה בדיוק. הסמנים מונחים כשפניהם כלפי מטה. אם מונחים יותר מסמן פקודה אחד באותו כוכב, הם מונחים זה על גבי זה.
בתורו, כל שחקן בוחר בחשאי סמן פקודה אחד ומניח אותו על אחד הכוכבים מבלי לאפשר לשחקנים האחרים לראות איזה פקודה הונחה. ממשיכים להניח סמנים לפי הסדר, עד שכל שחקן הניח ארבעה.
שחקן יכול להניח סמן פקודה רק על כוכב שיש לו בו בסיס או יחידות, או כוכב סמוך לכזה שבו יש לו בסיס או יחידות. מותר לבדוק את ערימת הפקודות המונחת על כוכב כלשהו, אך רק את צידם האחורי של הסמנים (כלומר לראות מי מהשחקנים הניח פקודה באותו כוכב).
השימוש בסמני פקודות מיוחדות מותר רק לאחר בניית המודול המתאים (פרטים בהמשך)

שימו לב שכיון שהפקודות נערמות זו על גבי זו, יש סבירות גבוהה שדווקא הפקודה שהונחה אחרונה תבוצע ראשונה. כלומר, אם שחקן רוצה להניע כוחות לכוכב מסוים ואז לבנות בו בסיס, יש להניח קודם את פקודת הבנייה, ורק לאחר מכן את פקודת התנועה.

לאחר שכל שחקן הציב ארבעה סמני פקודה, עוברים לשלב הביצוע.
הפקודות השונות יפורטו בהמשך.
שלב הביצוע

בשלב זה, על פי סדר השחקנים, כל שחקן חושף את אחד מסמני הפקודה שלו (בתנאי שסמן הפקודה הנחשף הוא עליון בערימת סמני הפקודות באותו כוכב) ומבצע את הפקודה. לאחר הביצוע, סמן הפקודה מוסר מהלוח.

שחקן חייב לחשוף פקודה בתורו, אם הוא יכול (כלומר, עוד לא ביצע את כל ארבע הפקודות שלו, ולפחות אחת מהן היא בראש ערימת הפקודות באחד הכוכבים).

שחקן שחשף סמן פקודה אך אינו מעוניין לבצע אותה, יכול במקום זאת לשלוף קלף אירוע. סמן הפקודה מוסר מהלוח בכל מקרה והפקודה אינה מבוצעת. את קלף האירוע לוקח השחקן ומבלי להסתכל בו מניח אותו לידו כשפניו כלפי מטה (קריאת וביצוע קלפי האירוע קורים בשלב הסיכום).

אם שחקן אינו יכול לחשוף פקודה כיון שכל סמני הפקודות שלו מוסתרים ע"י סמני פקודה של שחקנים אחרים, הוא שולף קלף אירוע במקום (אך אינו מסתכל בו).

ממשיכים לפי תור, עד שכל שחקן ביצע את כל ארבע הפקודות שלו. אם שחקן כבר ביצע את כל הפקודות שלו, מדלגים על תורו (הוא אינו שולף קלף אירוע).
שלב הסיכום

בשלב זה נבדקות תוצאות הסיבוב נבדקות והשפעותיהם מבוצעות. בשלב זה שחקן מקבל חזרה את הפועלים שבהם השתמש, קלפי משאבים מחליפים ידיים ועוד. יש לבצע לפי הסדר את הפעולות הבאות:
1. הריסת בסיסים ומעבורות
· אם ישנן יחידות באותו אזור עם בסיס של שחקן אחר, הבסיס נהרס. סמן הבסיס מוסר מהלוח וחוזר אל מאגר הסמנים של השחקן.
שימו לב שהריסת הבסיס מתבצעת רק בשלב זה, ולא  קודם לכן. כלומר, גם אם קרב הסתיים במצב זה (יחידות אויב באותו איזור עם בסיס של שחקן אחר), יתכן שהשחקן בעל הבסיס עוד ישתמש בבסיס לצרכי בנייה לפני הסרתו מהלוח, או אפילו ינהל קרב להחזרת השליטה באזור עוד באותו סיבוב.
· אם מעבורת של שחקן נמצאת על מסלול ניווט המחבר שני כוכבים ובשניהם אין בסיס של אותו השחקן (ככל הנראה עקב הריסת בסיס), המעבורת נהרסת. סמן המעבורת מוסר מהלוח וחוזר למאגר הסמנים של השחקן.
2. איבוד קלפי משאבים – לכל קלף משאבים שברשות השחקן, עליו לבדוק את הדברים הבאים:
· יש לו בסיס על אותו כוכב
· באזור המתאים, אין יחידות או בסיס של שחקן אחר.
אם לפחות אחד משני התנאים אינו מתקיים, השחקן מחזיר את קלף המשאבים אל חפיסת קלפי המשאבים. אם ישנם פועלים על אותו קלף משאבים, הם נהרסים ואינם חוזרים למאגר הפועלים של השחקן. כדי לקבל פועלים נוספים, יהיה צורך לקנותם מחדש.
3. קבלת קלפי משאבים – כל שחקן מקבל את קלפי המשאבים של כל האזורים העונים לתנאים הבאים:
· לשחקן יש בסיס באותו כוכב
· האזור מכיל בסיס או יחידות של השחקן או שאין בכוכב כולו בסיס או יחידות של שחקן אחר.
יתכן שיישארו בידי השחקן קלפי משאבים של אזורים ריקים, למרות שיש לשחקן אחר בסיס באותו כוכב. הוא לא יאבד אותם עד ששחקן אחר יניע יחידות (או יבנה בסיס) לאזור המתאים.

4. החזרת פועלים – כל סמני הפועלים הנמצאים על קלפי משאבים (כולל אלה הנמצאים על דף הפלג של כל שחקן) ואלה הנמצאים באזור "עובדים לא זמינים", מוחזרים אל מאגר הפועלים (בפינה הימנית העליונה של דף הפלג).
5. זכייה בנקודות ניצחון – כל שחקן זוכה בנקודות ניצחון עבור כל אזור המכיל את סימן הניקוד (סימן זה הוא עיגול אדום המופיע במקום משאבים) בו יש לו יחידות או בסיס. בתוך סמן הניקוד מופיע מספר הנקודות המוענקות לשחקו ששולט באזור זה (בד"כ 1). הזז את סמני הניקוד על לוח הניקוד בהתאם.
6. בדיקת ניצחון בנקודות – אם אחד השחקנים צבר למעלה מ 15 נקודות, המשחק מסתיים (אלא אם כן אחד השחקנים משחק את Aldaris, ואז הרף עולה ל 20 עבור כל השחקנים מלבדו).
7. בדיקת תנ"י – אם אחד השחקנים השיג את תנאי הניצחון הייחודי שלו, המשחק מסתיים.
8. הפעלת קלפי אירוע – כל שחקן לוקח את קלפי האירוע ששלף במהלך שלב הביצוע (אם יש כאלה), ומסתכל בהם. לפי סדר השחקנים, החל מהראשון, כל שחקן רשאי לבחור קלף אחד בלבד ולבצע אותו. לאחר מכן חושף השחקן גם את הקלפים שבחר לא לבצע, וכל הקלפים מושלכים. (מלבד הקלפים שהשחקן צריך להשאיר באזור המשחק שלו).
אם בין הקלפים ששלף השחקן מופיע קלף מסוג “The End Is Near”, הוא חייב לבצע אותו במקום לבחור בקלף אחר. אם יש בידי אותו שחקן יותר מקלף אחד כזה, הוא מבצע את כולם (אך זוכה בהטבות הנלוות רק עבור אחד מהם). קלף מסוג כזה אינו מושלך, אלא מושאר חשוף באזור המשחק.
אם בסוף שלב זה, יש על השולחן שני קלפים או יותר מסוג “The End Is Near”, המשחק מסתיים. קביעת המנצח תפורט בהמשך.
9. השלכת קלפי לחימה – כל שחקן משליך קלפי לחימה (או טכנולוגיה) מידו, כך שהיד שלו תכיל שישה בלבד (או שמונה אם הוא משחק את אחד הפלגים של ה Terran).  שימו לב כי קלפים מסוימים יכולים לשנות את גודל היד של השחקן. קלפי טכנולוגיה המונחים על השולחן (ואינם חלק מה"יד" של השחקן) אינם נספרים לצורך זה.
10. העברת סמן השחקן הראשון – השחקן הראשון מעביר את הסמן לשחקן שמשמאלו. השחקן המקבל הוא השחקן הראשון בסיבוב המשחק הבא.
ניצחון
ניצחון רגיל – אם בצעד 6 של שלב הסיכום אחד או יותר מהשחקנים הגיע ל 15 (או יותר) נקודות ניצחון, המשחק מסתיים. השחקן בעל מספר הנקודות הרב ביותר מנצח. במקרה של שוויון, השתמשו בשוברי השוויון הבאים:
1. יותר משאבים (סכמו את כל המספרים על קלפי המשאבים שברשות כל שחקן) 
2. יותר אזורים בשליטת השחקן (כלומר יש לו בהם בסיס ו\או יחידות)
3. יותר בסיסים
4. יותר פועלים במאגר הפועלים.
אם עדיין יש שוויון, חולקים את הניצחון.

ניצחון מיוחד – לכל פלג יש תנ"י המתואר על דף הפלג. אם שחקן אחד או יותר משיג את התנ"י שלו, המשחק מסתיים אחרי צעד 7 של שלב הסיכום. השחקן שהשיג את התנ"י שלו מנצח. אם יותר משחקן אחד השלים את התנ"י שלו, מנצח השחקן בעל יותר נקודות ניצחון. אם עדיין יש שוויון, השתמשו ברשימת שוברי השוויון מהסעיף הקודם.
Aldaris יוצא דופן בנקודה זו, כיון שהתנ"י שלו הושלם אם המשחק נגמר עקב שליפת שני קלפי “The End Is Near”.

שימו לב שלרב התנ"י  יכול להתממש רק המשחק הגיע לפרק III, כלומר צידו האחורי של הקלף העליון בערימת קלפי האירוע מראה שהמשחק בשלב III (גם אם עדיין לא נשלף אף קלף מפרק III). השלמת התנ"י בפרק I או II אינה מסיימת את המשחק.

ניצחון עקב סיום המשחק – אם בסוף צעד 8 של שלב הסיכום ישנם שני קלפי “The End Is Near” או יותר על השולחן, המשחק מסתיים. השחקן בעל מספר הנקודות הרב ביותר מנצח, ובמקרה של תיקו משתמשים ברשימת שוברי השוויון לעיל. אם הפלג Aldaris נמצא במשחק (ולא הושמד לחלוטין), אזי הוא המנצח, בלי קשר למספר הנקודות.
השמדת פלג

אם בשלב כלשהו לשחקן אין אף בסיס או יחידה על המפה, הוא יוצא מהמשחק. הוא אינו יכול לנצח בשום צורה. אם נותרו סמני פקודה שלו על הכוכבים, הם מוסרים משם בלא כל השפעה. לשחקן לא יכולה להיות יותר כל השפעה על התפתחות ותוצאת המשחק.

משאבים
ניהול משאבים הוא חלק חשוב במשחק. המשאבים משמשים לבניית בסיסים, בניית בניינים ומודולים, רכישת פועלים ומעבורות, רכישת יחידות לוחמות, ומחקר טכנולוגיות חדשות.

מחירים: מחירם של פועלים, מעבורות ויחידות מופיע על דף הפלג (פועלים ומעבורות עולים 1 משאב מינרלים עבור כל הפלגים). מחירם של בניינים ומודולים מופיע על צידם האחורי של הסמנים המתאימים. מחירן של טכנולוגיות מופיע בפינות התחתונות של הקלפים.

משאבים קבועים: על דף הפלג של כל שחקן, מודפסים שני קלפי משאבים (בצד שמאלי התחתון). כל חוק שמתייחס לקלפי משאבים, תקף גם לגבי שני קלפים אלה (אלא אם כן צוין במפורש אחרת). משאבים אלה אינם קשורים לאף איזור במפה ולכן השחקן אינו יכול לאבד אותם, ומומלץ להשתמש בהם ראשונים.

שימוש במשאבים: שחקן משלם במשאבים עבור הרכישות השונות ע"י הקצאת פועלים לאיסוף המשאבים. השחקן לוקח סמני פועלים ממאגר הפועלים ומניח אותם על קלפי המשאבים (כל קלפי המשאבים שברשות השחקן ניתנים לשימוש בלי קשר לכוכב עליו מתבצעת פקודת הבנייה). בעבור כל פועל שהונח בדרך זו יכול השחקן להשתמש במשאב אחד מהסוג המופיע בקלף. על כל קלף מופיע מספר המציין את תכולת המשאבים של אותו אזור. מספר זה קובע מהו המספר המרבי של פועלים שאפשר להקצות עבורו בסיבוב משחק יחיד. ברגע שפועל הוקצה לאזור מסוים, הוא נשאר על הקלף עד לשלב הסיכום. כלומר, גם הפועל אינו זמין עד לסיבוב המשחק הבא, וגם המשאבים מאזור זה אינם זמינים יותר. שימו לב שהמשאבים אינם מתכלים, ובסיבוב הבא כל המשאבים יהיו זמינים שוב.
עוד שימו לב שבשלב הסיכום, אם שחקן מאבד קלף משאבים, הפועלים שעליו נהרסים ואינם חוזרים לידי השחקן. הוא יאלץ לרכוש אותם שוב אם ירצה להגדיל את מספר הפועלים שברשותו.
כרייה מאומצת ומיצוי – כרייה מאומצת מאפשרת לשחקן לקבל משאב אחד נוסף מאזור מסוים (מאותו סוג אותו האזור מספק) ע"י הקצאת פועל נוסף, מעבר לקיבולת הרגילה הרשומה על קלף המשאבים המתאים. שימוש בכרייה מאומצת הופך את האזור לממוצה חלקית. מצב זה מסומן ע"י הפיכת קלף המשאבים לצידו הצהוב, והנחת סימון מיצוי חלקי (הצד הצהוב) על האזור המתאים בכוכב. כרייה מאומצת נוספת באותו אזור הופכת את האזור לממוצה לחלוטין. במקרה כזה קלף המשאבים מוצא מהמשחק (הפועלים שעליו חוזרים למאגר הפועלים הלא-זמינים על דף הפלג), ועל האזור בכוכב מונח סמן מיצוי מלא (הצד האדום של סמן מיצוי). מאזור זה לא ניתן לכרות עוד משאבים במהלך המשחק כולו.
מותר לבצע כרייה מאומצת פעמיים במהלך ביצוע אותה פקודת בנייה או מחקר. כלומר, ניתן להעביר את האזור מהמצב ההתחלתי למצב מיצוי מלא בפעולה אחת.

למרות שנראה כי כרייה מאומצת אחת כדאית תמיד, שימו לב כי ישנם קלפים ההופכים אזורים במצב מצוי חלקי למיצוי מלא. לכן, יש להיזהר בשימוש בכרייה מאומצת. כדאי למצות את המשאבים באזור בו אתם עומדים לאבד שליטה, כדי למנוע את המשאבים מהיריב.
המשאבים הקבועים אינם ניתנים למיצוי כלל ולא ניתן לבצע בהם כרייה מאומצת.

הפקודות

ישנן שלוש פקודות: בנייה, הנעת כוחות ומחקר, כל אחת קיימת בשני סוגים, רגיל (כסוף) ומיוחד (זהוב).
כמות הפקודות ששחקן יכול להניח בשלב התכנון מוגבלת ע"י מספר הסמנים מכל סוג שברשותו. כמות הפקודות המיוחדות שניתן להניח מוגבלת ע"י מספר מודולי המחקר שבנה השחקן עד אותו שלב. כלומר, אם השחקן בנה שני מודולי מחקר, הוא רשאי להניח עד שני סמני פקודות מיוחדות מתוך הארבעה. 
הפקודות המיוחדות מוסיפות יתרונות מסוימים למשתמש בהם.
פקודת בנייה
כאשר שחקן מבצע פקודת בנייה, הוא רשאי לבנות ע"פ הסדר הבא:
1. אם לשחקן יש בסיס בכוכב הפעיל (הכוכב עליו הונחה פקודת הבנייה) הוא רשאי לבנות:

· פועלים – השחקן רשאי לבנות פועלים כרצונו (כמובן תוך תשלום מחירם במשאבים). הפועלים החדשים מונחים במאגר הפועלים הלא-זמינים על דף הפלג של השחקן (כלומר, הוא לא יוכל להשתמש בהם בסיבוב המשחק הזה).
· מעבורות – השחקן רשאי לבנות מעבורות כרצונו (תוך תשלום מחירן במשאבים). את המעבורות שנקנו יש להניח על מסלולי ניווט המחוברים לכוכב הפעיל. אסור להניח שתי מעבורות של אותו שחקן על אותו מסלול ניווט (וגם אין בזה שום הגיון). מותר להניח מעבורת על מסלול ניווט שבו כבר יש מעבורת אחת או יותר של שחקנים אחרים.
אם המעבורת הונחה על מסלול ניווט Z, היא מונחת על החלק הרחב יותר, ואילו את החלק הצר הופכים כך שצידו האדום כלפי מעלה, כדי להזכיר לשחקנים שעל מסלול ניווט זה מונחת מעבורת. כלומר, תתכן תנועת כוחות מכיוון זה.
· יחידות – שחקן רשאי לקנות יחידות לפי מגבלת הבנייה שלו. מגבלת הקנייה של פלגי ה- Terran וה– Protoss היא 2 יחידות בתחילת המשחק ועולה ב 1 עבור כל מודול אספקה (Supply) שהשחקן רוכש ומציב על דף הפלג שלו. עבור פלגי ה Zerg, מגבלת הבנייה היא 2 כפול מספר סוגי הבניינים השונים אשר ברשות השחקן (שדרוג של בניין אינו מוסיף למכסת הבנייה, רק בניית בניין שונה).
כל שחקן רשאי לקנות יחידות לפי אלה הזמינות מהבניינים שברשותו (והנמצאים על דף הפלג שלו). קניית בניינים חדשים ושדרוגם מאפשר רכישה של יותר סוגי יחידות. שימו לב שכל פלג מתחיל עם בניין אחד אשר מודפס ישירות על דף הפלג.
כדי לבנות יחידה, יש לשלם את המחיר שלה במשאבים ואז להציב את המיניאטורה בכוכב הפעיל באזור שבשליטת השחקן (כלומר יש בו בסיס או יחידות של השחקן) או באזור ריק בכוכב הפעיל. אין להציב יחידות כאזור בו יש בסיס או יחידות של שחקן אחר, ויש להקפיד על מגבלת מספר היחידות בכל אזור. שחקן רשאי להסיר מרצונו יחידות קיימות מהכוכב כדי לפנות מקום ליחידות חדשות (והיחידות שהוסרו חוזרות למאגר הכללי, וניתן יהיה לרכוש אותן שוב בהמשך). כמו כן, כיון שכמות היחידות מכל סוג מוגבלת על פי מספר המיניאטורות המתאימות, ניתן להסיר כל יחידה מהלוח כדי לבנות אותה מחדש בכוכב הפעיל.
כאשר השחקן מציב את היחידות החדשות שרכש, עליו לעמוד במכסת היחידות המותרת בכל אזור בכוכב. המגבלה לכל אזור מסומנת ע"י העיגולים שבאזור. אסור שבאזור מסוים יהיו יותר יחידות מהמותר.
· יחידות תלויות טכנולוגיה – ישנן יחידות (Guardian של פלגי ה Zerg, ו Archon של פלגי ה Protoss), אשר ניתן לבנות רק לאחר שנרכשה הטכנולוגיה המתאימה. לאחר שנרכשה הטכנולוגיה, ניתן לרכוש יחידות אלה גם בכוכב אשר אין בו בסיס. בניית יחידות אלה דורשת הסרה של יחידות אחרות מהכוכב הפעיל. שימו לב כי לא ניתן להסיר יחידות שנבנו במהלך ביצוע פקודת הבנייה הנוכחית. היחידה החדשה צריכה להיות מוצבת במקום אחת היחידות שנהרסו. תאור מדויק של בניית יחידות אלה מופיע על קלפי הטכנולוגיה המתאימים.
2. אם לשחקן יש לפחות יחידה אחת או בסיס בכוכב הפעיל הוא רשאי לשדרג את הבסיסים שלו ע"י קניית בניין אחד (סמן טרפזי גדול) ו\או מודול אחד (סמן ריבועי קטן יותר). השחקן כורה מספיק משאבים כדי לשלם (המחיר במשאבים מופיע על צידו האחורי של הסמן המתאים) ומניח את הסמנים המתאימים במקום המתאים להם בדף הפלג. השדרוג תקף לגבי כל הבסיסים של אותו שחקן, כולל כאלו שיבנו בעתיד.
לכל בניין יש דרגה (level). שחקן רשאי לבנות בניין רק אם הוא גבוה בדרגה אחת בדיוק מהבניין הקודם שנבנה מאותו סוג. אם עדיין לא נבנה בניין מאותו סוג, הוא רשאי לבנות רק את הבניין מדרגה 1. שימו לב שכל שחקן מתחיל את המשחק עם בניין אחד בדרגה 1, המודפס על דף הפלג. על כל בניין מופיעות היחידות אותן הוא רשאי לבנות לאחר שרכש את הבניין המתאים (אך לא בזמן ביצוע אותה פקודת בנייה).
בניית המודולים מוגבלת ע"י מספר הסמנים הקיימים מכל סוג, ומספר המקומות עבור מודולים הקיימים על דף הפלג.
המודולים הזמינים לבנייה הם:
· מודול אספקה (Supply) – מגדיל את מגבלת מספר היחידות אותן ניתן לבנות במהלך ביצוע פקודת בנייה. זמין עבור פלגי ה Terran וה Protoss בלבד.
· מודול מחקר ופיתוח (R&D) – מאפשר לשחקן להשתמש בפקודות מיוחדות (אחת בכל סיבוב בעבור כל מודול מחקר שנבנה).
· מודול תמיכה אווירית (Air Support) – מודול זה מעניק לכל בסיסי השחקן את היתרונות הבאים:
1) כל היחידות הנמצאות באותו איזור עם בסיס של השחקן מקבלות יכולת גילוי.
2) אם מתרחש קרב באזור בו יש לשחקן מסוים בסיס, הוא מקבל 1+ לכל ערכי ההתקפה בהתמודדויות בהן יחידת החזית של האויב היא אווירית.
3) שחקנים אחרים אינם רשאים להעביר יחידות מכוכבים אחרים ישירות אל אזור בכוכב הפעיל בו יש לשחקן בסיס. הם רשאים להעביר יחידות אל אזור עם בסיס רק מאזורים אחרים באותו כוכב.
3. אם לשחקן יש לפחות יחידה אחת בכוכב הפעיל, אבל אין לו בסיס שם, הוא רשאי לבנות בסיס אחד בכוכב. השחקן צריך לשלם את המחיר של בסיס ע"י הקצאת פועלים לקלפי משאבים, ולהציב סמן בסיס באחד האזורים בכוכב שבו יש לו לפחות יחידה אחת.
אסור שלשחקן יהיו שני בסיסים על אותו כוכב.
אסור לבנות בסיס באזור בו נמצא בסיס של שחקן אחר.
יש להקפיד על סדר הבנייה. אסור לבנות בסיס בכוכב ואז לבנות יחידות במהלך ביצוע של אותה פקודת בנייה.

מספר הפועלים\מעבורות\יחידות\בסיסים מוגבל ע"י מספר הסמנים והמיניאטורות. אם משהו מהנ"ל נהרס או מפסיד בקרב, הוא חוזר למאגר כך שהשחקן יכול לרכוש אותו מחדש. אם, לעומת זאת, שחקן רוצה לרכוש יחידה מסוימת, וכל המיניאטורות מסוג זה כבר על הלוח, הוא רשאי לקחת את אחת המיניאטורות מהלוח ולהשתמש בה (הוא עדיין צריך לשלם את מחיר היחידה החדשה!).

באופן כללי, שחקן רשאי להסיר מהלוח כל אחת מהיחידות, המעבורות או הבסיסים שלו, בכל זמן במהלך התור שלו מלבד במהלך קרב.

פקודת בנייה מיוחדת
שחקן אשר מבצע פקודת בנייה מיוחדת זוכה ביתרונות הבאים:
1. הוא רשאי לבנות יחידה אחת נוספת. כלומר, מגבלת הבנייה שלו עולה ב 1 עבור שלב בנייה זה.
2. השחקן מקבל הנחה של משאב אחד כרצונו על אחד הדברים אותם הוא רוכש.
פקודת הנעת כוחות

פקודת הנעת כוחות מאפשרת תנועה של כוחות אל ובתוך הכוכב הפעיל (זה שעליו הונח סמן הפקודה).
הדגשה: אל הכוכב, לא מהכוכב. אל. אל. זה נוגד את האינטואיציה, ושונה ממשחקים אחרים. שימו לב.

פקודה זו גם מאפשרת פלישה של כוחות אל אזור שנמצא בשליטת שחקן אחר, והתחלת קרב.

הפקודה מבוצעת בשני שלבים: הנעת כוחות, וקרב. הנעת כלל הכוחות חייבת להסתיים לפי תחילת הקרב.
שחקן רשאי להניע יחידות באחת מהדרכים הבאות, או בשתיהן:

· בין האזורים השונים בכוכב הפעיל
· מכוכבים סמוכים אל הכוכב הפעיל, בתנאי שיש לשחקן מעבורת על מסלול הניווט המחבר את הכוכבים. (שימו לב שגם מסלולי ניווט Z עם מעבורות עליהם יכולים לשמש למעבר כוחות)
אין להניע כוחות מהכוכב הפעיל אל כוכבים אחרים. כל היחידות שנעו חייבות לסיים את התנועה על הכוכב הפעיל. שימו לב כי אין משמעות למיקום של האזורים בתוך הכוכב. ניתן להניע יחידות מכל אזור בכוכב המוצא לכל אזור בכוכב היעד, ובין כל שני אזורים בתוך הכוכב הפעיל.

בסוף הנעת הכוחות חייבים להתקיים הדברים הבאים:
· מספר היחידות בכל איזור אינו עולה על המותר (מספר העיגולים הצהובים-שחורים)
· ישנו לכל היותר אזור אחד בו יש כוחות של השחקן הפעיל ושל שחקן אחר (כלומר, אסור שיתרחש יותר מקרב אחד בביצוע של פקודה אחת).
· יוצא מן הכלל יחיד לכלל הראשון – כאשר שחקן מניע כוחות לאזור בו נמצאים כוחות של שחקן אחר, מותר לו להניע לאזור זה מספר כוחות הגדול בשניים ממגבלת מספר היחידות של האזור. לדוגמא, אם באזור מסוים מגבלת היחידות היא 3 ויש בו כוחות של שחקן אחר, לשחקן הפעיל מותר להעביר עד 5 יחידות לאזור (בלי קשר למספר יחידות האויב שנמצאות בו).
ניהול קרב יפורט בפרק נפרד.

פקודת הנעת כוחות מיוחדת

שחקן אשר מבצע פקודת הנעת כוחות מיוחדת זוכה ביתרונות הבאים:

1. אם השחקן המבצע מתחיל קרב, הוא יכול לשלוף 2 קלפי לחימה נוספים בשלב 3 של ניהול הקרב (סה"כ 5)
2. בנוסף, במהלך הקרב, השחקן תוקף מוסיף 1 לערך ההתקפה בכל התמודדות בקרב.

פקודת מחקר
שימוש בפקודת מחקר מאפשר לשחקן להשיג קלפי אירוע וקלפי לחימה ולרכוש טכנולוגיות חדשות.
כדי להשתמש בפקודת המחקר, חייב להיות לשחקן בסיס על הכוכב הפעיל (אם אין לו, הוא יכול להשתמש באפשרות לשלוף קלף אירוע במקום לבצע את הפקודה).

שחקן המבצע פקודת מחקר, צריך לבצע את הפעולות הבאות, ע"פ הסדר:

1. שליפת קלף אירוע אחד, והנחתו כשפניו קלפי מטה באזור המשחק של השחקן, מבלי לקרוא אותו.
2. השחקן רשאי לשלוף שלושה קלפי לחימה מהחפיסה שלו ולהוסיף אותם ליד שלו. אם באיזשהו שלב נגמרים קלפי הלחימה, השחקן מערבב את הקלפים שהושלכו ליצירת ערימה חדשה.
3. השחקן רשאי לרכוש טכנולוגיה. רכישת טכנולוגיה מתבצעת בדרך הבאה:
1) השחקן מסתכל בחפיסת קלפי הטכנולוגיה שלו, ובוחר את הטכנולוגיה אותה הוא רוצה לרכוש.
2) השחקן לוקח את כל קלפי הטכנולוגיה מאותו סוג (על כל קלף טכנולוגיה יש נקודות במרכז החלק התחתון המציינות כמה עותקים של אותו קלף קיימים).
3) השחקן משלם במשאבים (ע"י הקצאת פועלים) את מחיר הטכנולוגיה. המחיר משולם פעם אחת גם אם יש יותר מעותק אחד של הקלף.
4) השחקן מצהיר על הטכנולוגיה שרכש, ומסביר לשחקנים האחרים את מהותה.
5) אלא אם צוין אחרת על הקלף,  קלפי הטכנולוגיה שנרכשו מוספים לערימת קלפי הלחימה ומעתה הם נחשבים כקלפי לחימה לכל דבר.
קלפים מסוימים יש להניח באזור המשחק של השחקן כשפניהם כלפי מעלה ולא לערבבם לתוך ערימת קלפי הלחימה. לקלפים אלה יכולות מיוחדות המפורטות על הקלף. כמו כן מפורט על קלפים אלו מתי ניתן להשתמש ביכולות שהם מעניקים.
4. אם נרכשה טכנולוגיה שיש להוסיפה לחפיסת קלפי הלחימה, השחקן מערבב את חפיסת קלפי הלחימה שלו. הוא לוקח את הקלפים שנותרו בערימה קלפי הלחימה, את ערימת קלפי הלחימה שהושלכו ואת קלפי הטכנולוגיה החדשים ומערבב אותם ליצירת חפיסת קלפי לחימה חדשה. הוא אינו מערבב או מחליף את הקלפים שבידו.
אם קלפי הטכנולוגיה שנרכשו הם כאלה שמונחים על השולחן, או נלקחים ישר ל"יד", לא מערבבים את קלפי הלחימה.
פקודת מחקר מיוחדת

שחקן אשר מבצע פקודת מחקר מיוחדת זכאי לבצע אחד משני הדברים הבאים:

1. לשלוף קלף אירוע נוסף או
2. אם השחקן רכש טכנולוגיה, הוא יכול להוסיף את אחד העותקים של קלף הטכנולוגיה ליד, במקום לערבב אותו עם קלפי הלחימה. אם היה רק עותק אחד, לא מערבבים את קלפי הלחימה.
ניהול קרב
קרב מתרחש כאשר שחקן (התוקף) מבצע פקודת הנעת כוחות ומניע כוחות אל אזור בו כבר יש כוחות של שחקן אחר (המגן). ניהול הקרב מתחיל לאחר שהתוקף סיים את הנעת הכוחות (כולל כוחות אשר נעים לאזורים אחרים, לאו דווקא אלה שמשתתפים בקרב) ומתבצע ע"פ השלבים הבאים:

1. השחקן הפעיל (התוקף) לוקח את סמן פקודת הנעת הכוחות אותו הוא מבצע ומניח אותו באזור בו מתרחש הקרב. 
2. השתמשו ביכולות "תחילת קרב", אם יש כאלה. כל שחקן רשאי להשתמש ביכולת אחת בלבד (או כלל לא, שלב זה אינו חובה). התוקף משתמש ביכולתו ראשון, ואחריו המגן.
3. התוקף שולף שלושה קלפי לחימה, ומוסיף אותם ליד שלו.
המגן שולף קלף לחימה אחד ומוסיף אותו ליד שלו.
4. קביעת התמודדויות – השחקן התוקף מסדר את היחידות הלוחמות, שאינן יחידות עזר (יחידות עזר מסומנות במילה Assist), בסדרה של התמודדויות. כל התמודדות מורכבת מזוג יחידות, אחת של התוקף ואחת של המגן. התוקף חייב לסדר את המספר המרבי האפשרי של התמודדויות (כך שמספר ההתמודדויות שווה לגודלו של הכוח הקטן יותר, לא כולל יחידות עזר). היחידות השותפות בהתמודדויות נקראות יחידות החזית. היחידות שנותרו מהכוח הגדול יותר (אם יש כאלה) נקראות יחידות תומכות (כולל יחידות העזר).
הערה: אם כל היחידות של אחד השחקנים הן יחידות עזר, הוא בוחר אחת מהן שתשמש כיחידת חזית בכל זאת. בקרב זה תהיה התמודדות אחת בלבד.
5. סידור יחידות תומכות – השחקן שבבעלותו היחידות התומכות מחלק אותן בין ההתמודדויות השונות. הוא רשאי לחלקן כרצונו. ניתן להציב מספר יחידות תומכות בהתמודדות אחת, ולהשאיר אחרת ללא יחידות תומכות כלל. בכל מקרה, השחקן חייב להציב את כל היחידות התומכות. לא ניתן להשאיר אף יחידה מחוץ לקרב. יחידה תומכת מוסיפה לערך ההתקפה של יחידת החזית את ערך התמיכה שלה המופיע על דף הפלג המתאים. אם עקב יכולות מיוחדות או נוכחות יחידות עזר לשני השחקנים יש יחידות תומכות, התוקף מסדר את שלו קודם, ואז המגן מסדר את שלו.
6. בחירת קלפי לחימה – כל שחקן בוחר מהיד שלו קלף לחימה רגיל (קלף שאינו קלף תגבור)  עבור כל התמודדות, ומניח אותו כשפניו כלפי מטה מול ההתמודדות המתאימה.
בנוסף, כל שחקן רשאי לבחור קלף תגבור אחד מהיד שלו עבור כל התמודדות ולהניח אותו יחד עם קלף הלחימה של אותה התמודדות. התוקף חייב להניח את כל הקלפים שלו ראשון, ואח"כ המגן (זה נותן למגן אפשרות לראות היכן התוקף השתמש בקלפי תגבור, למרות שאינו יודע מה הם). 
כלומר, כל שחקן משחק עבור כל התמודדות קלף אחד או שניים. אם אחד, זה חייב להיות קלף לחימה רגיל. אם שניים, חייב להיות קלף לחימה רגיל אחד וקלף תגבור אחד.
אם שחקן אינו רוצה להניח אף קלף מידו בהתמודדות מסוימת, הוא רשאי במקום זאת להניח את הקלף העליון מחפיסת קלפי הלחימה שלו אך מבלי להסתכל בו. במקרה כזה, הוא אינו רשאי להניח קלף תגבור על אותה ההתמודדות.
7. פתרון ההתמודדויות – בכל פעם, התוקף בוחר התמודדות אחת, ועבורה מתבצעות הפעולות הבאות:
1) חשיפת הקלפים – שני השחקנים חושפים את הקלפים של ההתמודדות שנבחרה.
i. חשיפת קלפי לחימה – אם קלף לחימה שנחשף הוא למעשה קלף תגבור (יכול לקרות עקב טעות, או עקב שליפה עיוורת של קלף מהערמה), הוא מושלך ומוחלף בקלף הבא מערימת קלפי הלחימה של השחקן. אם במקרה נשלף קלף תגבור נוסף, הוא מושלך ונשלף אחר במקומו. ממשיכים כך עד שנשלף קלף לחימה רגיל.
ישנם קלפי לחימה בעלי יכולות עם תזמון שונה הכתוב על הקלף. בכל מקרה של תזמון זהה, התוקף מבצע ראשון את היכולת. חובה להשתמש ביכולות של קלפי הלחימה. 
בכל שלב אחר במשחק, אם ישנן יכולות בעלות תזמון זהה, הסדר הקובע הוא סדר השחקנים החל מהשחקן הראשון.
ii. חשיפת קלפי תגבור – כאשר חושפים את קלף תגבור יש לבצע את השלבים הבאים:
1. בדיקה שהקלף אכן מתאים ליחידת החזית בהתמודדות, או (אם הקלף מאפשר זאת ע"י סימון בסמל מיוחד (ראו עמוד 40 בחוברת ההוראות)) ליחידה תומכת. אם לא, משליכים את הקלף.
2. אם הקלף לא הושלך, היכולת שהוא מעניק תקפה לאורך כל הקרב, גם אם היחידות באותה התמודדות נהרסו.
2) חישוב ערכי התקפה ובריאות – כל שחקן קובע את ערך ההתקפה ואת ערך הבריאות שלו עבור ההתמודדות המסוימת. הערכים נקבעים באופן הבא:
i. שימוש בערך הראשי או המשני מקלף הלחימה. הערך הראשי נבחר אם יחידת החזית בהתמודדות מתאימה לקלף.
ii. הוספת בונוסים המופיעים בקלף הלחימה, אם סוג היחידה מתאים למתואר.
iii. הוספת בונוסים מקלף התגבור (אם קיים, ומתאים ליחידות בהתמודדות)
iv. הוספת ערך התמיכה של היחידות התומכות, בתנאי שהן מסוגלות לתקוף את יחידת החזית של הצד השני (ראו "יחידות קרקעיות ואוויריות" בהמשך)
הערכים שנקבעו משמשים לאורך כל פתרון ההתמודדות, גם אם היה שינוי או הריסת יחידות תוך כדי ההתמודדות (עקב יכולות מיוחדות).

3) הריסת יחידות - כעת משווים את ערך ההתקפה של כל צד לערך הבריאות של הצד השני. אם ערך ההתקפה גדול או שווה מערך הבריאות של הצד השני, אז יחידת החזית של הצד השני נהרסת. יתכן מצב בו שתי יחידות החזית בהתמודדות הורסות זו את זו, או שאף אחת מהן לא נהרסת (או כמובן מצב שבו אחת מהן נהרסת והשנייה לא).
ישנן יכולות מיוחדות המשפיעות על תוצאות ההתמודדות (המופיעות כ"מילות מפתח" בתיאור היחידות או בקלפי לחימה מסוימים)
יחידות קרקעיות ואוויריות - שימו לב שיחידות מסוימות יכולות לתקוף רק יחידות קרקעיות או רק יחידות אוויריות. יחידות אוויריות הן אלה המוגבהות על בסיס שקוף. כל השאר הן יחידות קרקעיות. בטבלת היחידות מסומנות היחידות האוויריות בשדה כוכבים, בעוד שהקרקעיות מסומנות במשטח סלעי. בנוסף כל יחידה מסומנת בקנה של טנק אם היא מסוגלת לתקוף יחידות קרקעיות, ובטיל אם היא יכולה לתקוף יחידות אוויריות (או בשני הסימנים אם היא מסוגלת לתקוף את כל היחידות).
אם ערך ההתקפה של אחד השחקנים גדול מערך הבריאות של השחקן השני, ויחידת החזית שלו אינה מסוגלת לתקוף את יחידת החזית המקבילה, אך הוא מסוגל לתקוף את אחת היחידות התומכות, אחת היחידות התומכות תיהרס במקום יחידת החזית. אם ישנן כמה יחידות תומכות שיכולות להיהרס, השחקן שמפסיד את היחידה בוחר איזה מהן תיהרס. אחרת, אף יחידה לא תיהרס.
יחידות בעלות יכולת הסוואה (Cloaking) – יחידות אשר מסומנות כמוסוות אינן נהרסות אם הפסידו בהתמודדות, אלא נאלצות לסגת כמתואר בסעיף 9. הנסיגה מתבצעת בנקודת זמן זו, ולא בסוף הקרב. אם אינן יכולות לסגת, הן נהרסות בכל זאת. יחידה בעלת יכולת הסוואה שנפגעת מנזק סביבתי (ראו בהמשך) אינה יכולה לסגת, והיא נהרסת.
יחידות בעלות יכולת גילוי (Detector) – אם לשחקן יש בהתמודדות יחידה בעלת יכולת גילוי (כיחידת חזית או יחידת תמיכה), היא מבטלת את יכולת ההסוואה של כל יחידות האויב בהתמודדות הזו (לא בקרב כולו).
ביטול (Cancel) – קלפים מסוימים מאפשרים לבטל קלף של היריב. פעולת הביטול תמיד מתרחשת ראשונה, לפני כל פעולה אחרת (אם ישנם קלפים בעלי יכולת ביטול בשני צידי ההתמודדות, התוקף מבצע את שלו ראשון). קלף שבוטל מושלך לערימת ההשלכה.
יכולות נגד (VS.) – קלפי לחימה מסוימים מעניקים יכולת אם ורק אם יחידת החזית של האויב מתאימה למתואר על הקלף.
השלכת קלפים – שני השחקנים משליכים לערימת ההשלכה שלהם את קלפי הקרב בהם השתמשו בהתמודדות. אם אחד השחקנים שיחק קלף לחימה (רגיל או תגבור) שכולל גם נזק סביבתי (Splash Damage), ויריבו איבד לפחות יחדה אחת בהתמודדות, קלף זה אינו מושלך בשלב זה, אלא נשאר על השולחן עד לצעד 8 בניהול הקרב (גם אם בעל הקלף איבד את היחידות שלו בהתמודדות).
שימו לב שישנם קלפי טכנולוגיה המיועדים לשימוש יחיד ואינם מושלכים לערימת ההשלכה של קלפי הלחימה, אלא חוזרים אל חפיסת קלפי הטכנולוגיה משם ניתן יהיה לרכוש אותם שוב.
לאחר מכן התוקף בוחר את ההתמודדות הבאה לפתרון, וכו'.
8. נזק סביבתי (Splash Damage) – נזק סביבתי נצבר לאורך כל ההתמודדויות, ומבוצע בסוף הקרב.
כאשר צד בעל קלף לחימה המכיל את מילת המפתח "נזק סביבתי" הורס לפחות יחידת אויב אחת בהתמודדות, קלף זה "מופעל" ונשאר על השולחן עד לשלב זה (אפילו אם כל היחידות של אותו שחקן נהרסו). הנזק הסביבתי מופעל גם כאשר היחידה שנהרסה היא בעלת יכולת הסוואה (כלומר היא לא באמת נהרסה, אלא נסוגה).
עבור כל קלף המכיל נזק סביבתי שהופעל, צריך הצד היריב להסיר יחידה אחת כרצונו מאלה ששרדו את הקרב. התוקף בוחר ראשון איזה מיחידותיו להרוס, ולאחריו המגן.
ישנם קלפי נזק סביבתי הפועלים רק על יחידות קרקעיות, וכאלה הפועלים על יחידות אוויריות (וכן כאלה הפועלים על שני הסוגים). יש להרוס יחידות בהתאמה לקלפים. יש להרוס את מספר היחידות המרבי האפשרי.
9. נסיגה – החזירו את כל היחידות שנותרו לאחר הקרב אל האזור במפה בו מתנהל הקרב. במקרים שונים יתכן שאחד הצדדים צריך להסיג חלק מכוחותיו מהאזור. המקרים האפשריים הם:
· התוקף ניצח בקרב (כלומר, לא נשארה אף יחידה מהצד המגן), אך נותרו לו יותר יחידות מהמכסה המותרת באותו אזור (להזכירכם, מותר לתקוף אזור עם שתי יחידות יותר מאשר מכסת היחידות של האזור). על התוקף להסיג את הכוח העודף, כך שיישארו באזור בדיוק מספר היחידות המותר.
· לשני הצדדים נותרו יחידות – אם למגן נשארה לפחות יחידה אחת שאינה יחידת עזר, על התוקף להסיג את כל כוחותיו מהאזור. אם למגן נותרו רק יחידות עזר, אזי הוא צריך לסגת.
· כל יחידות התוקף הושמדו – המגן ניצח (גם אם כל כוחותיו הושמדו גם הם) – אין צורך בנסיגה
השחקן הנסוג צריך להעביר את כוחותיו מהאזור אל אזור יחיד (אסור לפצל את הכוחות הנסוגים) שהוא ריק או מכיל יחידות ידידותיות בלבד בכוכב הפעיל או בכוכב סמוך בתנאי שיש מעבורת של השחקן בין הכוכבים.
יחידה שאינה יכולה לסגת (עקב העדר אזור לסגת אליו, או יותר יחידות מהמכסה המותרת באזור אליו בוצעה הנסיגה), נהרסת ומוסרת מהלוח. לכן, כאשר תוקפים, מומלץ לבדוק מראש שיש לאן לסגת במקרה של הפסד.
אם בסיום הקרב לא נותרה אף יחידה של המגן באזור, התוקף ניצח. אם נותרה לפחות יחידה אחת של השחקן המגן (שאינה יחידת עזר), התוקף הפסיד ועליו להסיג את היחידות שנותרו לו (אם יש כאלה)
מילון – להבהרת התרגום מול חוברת החוקים המקורית :

פלג – Faction

גזע – Race

כוכב – Planet (כן, אני יודע, נא לא להיות קטנוניים)

אזור – Area

נקודות ניצחון – Conquest Points

תנאי ניצחון ייחודי (תנ"י) – Special Victory Objective/Condition

מסלולי ניווט – Navigation Routes

סמוך – Adjacent (כוכבים במפה)
דף פלג – Faction Sheet
דף עזר – Reference Sheet

סמן - Token

בניינים – Buildings

מודולים – Modules
סיבוב – Game Round

סמני פקודות (מיוחדות)  – (Special) Order Tokens
בנייה – Build

הנעת כוחות – Mobilize

מחקר – Research

שלב התכנון – Planning

שלב הביצוע – Execution

שלב הסיכום - Regrouping

בסיס - Base

פועלים - Workers
מעבורת – Transport
משאבים - Resources

מיצוי – Depletion
כרייה מאומצת  - Force mine
קלפי לחימה – Combat Cards
קלפי אירוע – Event Cards
פרק – Stage (אני נמנע משימוש במילה שלב, כי היא שימושית מדי בשפה, במיוחד כשמדובר במשחקים)
מחבר מסלול ניווט – Navigation Route Slot
מאגר הפועלים – Worker pool
השלכה – Discard
הכוכב הפעיל – Active Planet
קרב – Battle

התמודדות – Skirmish
יחידות החזית – Front-line units

יחידות תומכות – Supporting units

יחידות עזר – Assist units  (שימו לב לא להתבלבל בין Support ל Assist. זה מבלבל גם במקור, והתרגום מבלבל עוד יותר)

קלף תגבור – Reinforcement card
