משחק הלוח StarCraft – תקציר ודף עזר
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

הכנת המשחק

1. בחרו את השחקן הראשון.
2. בחרו פלגים.
3. כל שחקן לוקח את כל הרכיבים המתאימים לפלג שלו.
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
7. סדרו את מפת הגלקסיה
1) חלוקת כוכבים – שני סמני כוכבים לכל שחק
2) סיבוב ראשון של הנחת כוכבים – ניתן להניח בסיס
3) סיבוב שני של הנחת כוכבים – בסדר שחקנים הפוך, חייבים להניח בסיס אם לא הונח בסיבוב הראשון.
תזכורת: אם שני כוכבים מונחים זה לצד זה, והמחברים מאפשרים זאת, יש לחברם במסלול ניווט.
4) הנחת מסלולי ניווט Z – כל שחקן מניח אחד (כלומר זוג סמנים). אסור לחבר כוכב לעצמו.
5) חלוקת קלפי משאבים – כל שחקן מקבל את כל קלפי המשאבים של הכוכב בו יש לו בסיס
6) מיקום כוחות התחלתיים – יחידות בכוכב עליו מונח הבסיס, מעבורת אחת על אחד ממסלולי הניווט שלו, פועלים במאגר הפועלים.
8. הפרידו את קלפי הלחימה מקלפי הטכנולוגיה עבור כל פלג.
9. ערבבו את חפיסת קלפי הלחימה. כל שחקן שולף יד ראשונה של שישה קלפי לחימה (ה-Terrans  (כלומר כחול או אדום) שולפים שמונה קלפים)
המודולים

· מודול אספקה (Supply) – מגדיל את מגבלת הקנייה של יחידות.
· מודול מחקר ופיתוח (R&D) – מאפשר לשחקן להשתמש בפקודות מיוחדות.
· מודול תמיכה אווירית (Air Support) – מודול זה מעניק לכל בסיסי השחקן:
1) יכולת גילוי לכל היחידות באזור בו יש בסיס.
2) 1+ לכל ערכי ההתקפה בקרב המתרחש באזור בו יש בסיס 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.
סיבוב משחק

1. תכנון (Planning) – הנחת ארבעה סמני פקודה של כל שחקן.
ניתן להניח פקודה בכוכב בו יש בסיס או יחידות ידידותיות, או בכוכב סמוך לכזה שיש בו בסיס או יחידות ידידותיות.
שימוש בפקודות מיוחדות – על פי מספר מודולי המחקר שנבנו.
2. ביצוע (Execution)  - כל שחקן מבצע פקודה אחת בכל פעם.
ניתן להחליף ביצוע פקודה בשליפת קלף אירוע.
אם כל הפקודות של השחקן חסומות, הוא שולף קלף אירוע.
3. סיכום (Regrouping) 
3.1. הריסת בסיסים ומעבורות
3.2. איבוד קלפי משאבים – אם אין לשחקן בסיס על אותו כוכב או שבאזור יש יחידות או בסיס של שחקן אחר. פועלים על קלף משאבים שאובד נהרסים.
3.3. קבלת קלפי משאבים – שחקן מקבל קלף משאבים אם לשחקן יש בסיס בכוכב, ויחידות באזור המתאים, או שאין בכוכב כולו יחידות אויב.
3.4. החזרת פועלים
3.5. 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.
3.6.  בדיקת ניצחון בנקודות
3.7. בדיקת תנאי ניצחון ייחודיים
3.8. הפעלת קלפי אירוע – כל שחקן בוחר אחד. חייבים להפעיל קלפי “The End Is Near”. אם בסוף שלב זה, יש על השולחן שני קלפים או יותר מסוג “The End Is Near”, המשחק מסתיים.
3.9. השלכת קלפי לחימה – הקטנת ה"יד" של כל שחקן לגודל המותר
3.10. העברת סמן השחקן הראשון
הפקודות
פקודת בנייה
כאשר שחקן מבצע פקודת בנייה, הוא רשאי לבנות ע"פ הסדר הבא:

2. אם לשחקן יש בסיס בכוכב הפעיל – פועלים, מעבורות, יחידות (ע"פ מגבלת הקנייה) – יחידות מוצבות באזור ידידותי או ריק בכוכב הפעיל. שימו לב למגבלת היחידות בכל איזור.
3. אם לשחקן יש לפחות יחידה אחת או בסיס בכוכב הפעיל - בניין ו\או מודול אחד .
4. אם לשחקן יש לפחות יחידה אחת בכוכב הפעיל, אבל אין לו בסיס שם, הוא רשאי לבנות 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.

פקודת בנייה מיוחדת
1. בניית יחידה אחת נוספת.
2. הנחה של משאב אחד

פקודת הנעת כוחות

פקודת הנעת כוחות מאפשרת תנועה של כוחות אל ובתוך הכוכב הפעיל (זה שעליו הונח סמן הפקודה).

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.
· 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.
פקודת הנעת כוחות מיוחדת

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

כדי להשתמש בפקודת המחקר, חייב להיות לשחקן בסיס על הכוכב הפעיל.

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

1. שליפת קלף אירוע אחד.
2. השחקן רשאי לשלוף שלושה קלפי לחימה מהחפיסה שלו ולהוסיף אותם ליד שלו.
3. השחקן רשאי לרכוש טכנולוגיה:
1) בחירת טכנולוגיה
2) השחקן לוקח את כל קלפי הטכנולוגיה מאותו סוג
3) השחקן משלם במשאבים
4) השחקן מצהיר על הטכנולוגיה שרכש, ומסביר לשחקנים האחרים את מהותה.
4. אם נרכשה טכנולוגיה שיש להוסיפה לחפיסת קלפי הלחימה, השחקן מערבב את חפיסת קלפי הלחימה שלו.
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.
ניהול קרב
1. סמן פקודת הנעת הכוחות מונח באזור בו מתרחש הקרב. 
2. שימוש ביכולות "תחילת קרב". כל שחקן רשאי להשתמש ביכולת אחת בלבד. 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 – התוקף מסדר את היחידות הלוחמות בסדרת התמודדויות
5. סידור יחידות תומכות ויחידות עזר – התוקף מסדר ראשון. כל שחקן מסדר את היחידות שלו.
6. בחירת קלפי לחימה – כל שחקן מניח עבור כל התמודדות קלף לחימה ורשאי להניח קלף תגבור.
ניתן להניח קלף לחימה ישירות מערימת קלפי הלחימה. התוקף מניח קודם.
7. פתרון ההתמודדויות – בכל פעם, התוקף בוחר התמודדות אחת, ועבורה מתבצעות הפעולות הבאות:
1) חשיפת הקלפים – שני השחקנים חושפים את הקלפים של ההתמודדות שנבחרה. יש לבדוק את התאמת הקלפים ליחידות שבהתמודדות.
2) חישוב ערכי התקפה ובריאות – באופן הבא:
i. שימוש בערך הראשי או המשני מקלף הלחימה.
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
v. הערכים שנקבעו משמשים לאורך כל פתרון ההתמודדות.

3) הריסת יחידות – יש לשים לב ליחידות קרקעיות ואוויריות (והאפשרות להרוס יחידה תומכת, אם לא ניתן להרוס את יחידת החזית). 
יחידות בעלות יכולת הסוואה נסוגות במקום להיהרס.
יחידות בעלות יכולת גילוי – מבטלות יכולת הסוואה
יכולות ביטול מקבלות קדימות.
יכולות נגד פועלות רק אם יחידת החזית של האויב מתאימה. 
השלכת קלפים – יש להשאיר קלפים היוצרים נזק סביבתי אם הופעלו.
לאחר מכן התוקף בוחר את ההתמודדות הבאה לפתרון, וכו'.

8. נזק סביבתי – כל שחקן בוחר איזה מיחידותיו תיהרסנה עקב נזק סביבתי (התוקף ראשון)
9. נסיגה – המקרים האפשריים הם:
· התוקף ניצח בקרב (כלומר, לא נשארה אף יחידה מהצד המגן), אך נותרו לו יותר יחידות מהמכסה המותרת באותו אזור.
· 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.
השחקן הנסוג צריך להעביר את כוחותיו מהאזור אל אזור יחיד שהוא ריק או מכיל יחידות ידידותיות בלבד בכוכב הפעיל או בכוכב סמוך בתנאי שיש מעבורת של השחקן בין הכוכבים.
יחידה שאינה יכולה לסגת נהרסת ומוסרת מהלוח.

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)
