
 Введение 

Передовые отряды галактического флота получили  сигнал из дальнего конца Галактики: идёт бой 

и необходимо подкрепление. Единственная возможность попасть туда – пройти сквозь Чёрную 

Дыру, которая доставит корабли на место. Тот, кто первым сможет переместить необходимое 

количество кораблей сквозь Временную Червоточину – победит в этой игре. 

Компоненты 

Игровое поле нанесено на тканевую основу. Набор из кубиков трёх цветов: жёлтый, белый и 

чёрный. Каждый набор состоит из двух кубиков D7, трёх D6 и четырёх D4.  
 
Начальная расстановка 

При игре втроём используется только один кубик D7, два D6 и три D4. 

При игре вдвоём используются все жёлтые и все чёрные кубики, белые кубики не используются. 

Чтобы определить очерёдность хода, 

игроки бросают все свои кубики – игрок, 

выбросивший максимальную сумму,  ходит 

первым. Если результат не выявил 

победителя, то все игроки перебрасывают 

кубики, пока данное условие не 

выполнится. Затем ходит игрок, сидящий 

слева от него. 

Сохранив значение на гранях кубиков, 

игроки, начиная с первого игрока,  

поочерёдно выставляют по одному кубику 

на поле.   

Примечание: тип кубика и значение на его 

грани роли в очерёдности не играет. Игрок 

может выставить любой кубик по своему 

усмотрению.  

                                                                                             Затем первый игрок начинает игру. 

Можно выполнить одно из двух действий на выбор. 

1) Передвижение по полю. 
Игроки по очереди перемещают один любой свой 

кубик по сплошной линии спирали против часовой 

стрелки. Число, выпавшее на грани кубика 

обозначает количество делений, на которое может 

передвинуться кубик в течение хода. На картинке 

чёрный кубик D4 во внешнем кольце может 

передвинуться на два деления, а белый кубик D8 во 

втором кольце – на четыре.  Игрок обязан 

переместиться на то количество делений, которое 

указано на грани кубика. 

2) Изменить значение кубика на единицу. 

Вместо перемещения игрок может изменить 

значение одного любого своего кубика на 

«единицу» в сторону увеличения или в сторону 

уменьшения. Менять значение с «единицы» на 

«шестёрку» запрещено. 

Начальная расстановка для трёх игроков 



Скручивание спирали. 

В случае, если вконце передвижения кубик  

остановился на занятом поле (неважно – ваш это 

кубик или нет), то он перемещается по 

пунктирной линии к центру спирали на 

следующий круг. Если это место тоже занято, то 

кубик перемещается к центру спирали до тех пор, 

пока не остановится на свободной отметке. В 

примере чёрный кубик перемещается на 

четвёртый виток спирали, а белый - на третий. 

После перемещения, и перед тем, как занять место на метке спирали, кубик необходимо 

перебросить и выставить на поле с новым значением. На этом ход игрока заканчивается. 

 

Победа в игре. 

Как только кубик достигнет центра спирали – он снимается с поля.  

При игре вдвоём необходимо довести шесть из девяти кубиков, при игре втроём – четыре из 

шести. Первый, кто выполнит это условие, объявляется победителем и игра немедленно 

заканчивается. 

 

Варианты игры. 

Если вы играете серию игр, то можете вести подсчёт очков по следующей схеме: как только игра 

заканчивается, считаются очки за оставшиеся кубики в зависимости от их положения на спирали. 

Чем дальше находится кубик, тем больше очков он приносит. Например, кубик находящийся на 

первом кольце от центра приносит 1 очко, на четвёртом – четыре. В серии побеждает тот игрок, 

который набирает минимальное количество очков по сумме всех партий. 


