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ВВЕДЕНИЕ
Здесь вы найдёте полные правила игры Star Wars: Destiny,  
а также ответы на часто задаваемые вопросы и разъяснения 
по некоторым картам. Этот справочник не предназначен 
для тех, кто готовится сыграть свою первую партию,  
и служит для разъяснения некоторых спорных моментов  
в правилах и взаимодействиях карт.

Справочник учитывает карты, термины и эффекты, ко- 
торые встречаются в стартовом наборе Star Wars: Destiny  
и в наборе бустеров «Душа восстания». По мере выхода на 
русском языке новых наборов Star Wars: Destiny справочник 
будет обновляться.

ЕСЛИ У ВАС ВОЗНИКНУТ ВОПРОСЫ ПО ПРАВИЛАМ,  
МЫ С РАДОСТЬЮ ВАМ ПОМОЖЕМ!

Пишите свои вопросы на электронную  
почту vopros@hobbyworld.ru или задавайте  

нашему сотруднику в чате на сайте издательства.
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ПРАВИЛА
Здесь представлены полные правила игры Star Wars: Destiny.

ЗОЛОТОЕ ПРАВИЛО

Если текст на карте противоречит правилам,  
приоритет за картой. Если это возможно, следуйте  
и правилам игры, и тексту на карте.

ГЛАВА 1. ТИПЫ КАРТ И ЦВЕТА
У карты могут быть следующие параметры: принадлежность, 
цвет, тип, название, способность, уникальность, художествен-
ный текст, идентификационный знак, редкость, справка  
по граням кубика.

ПРИНАДЛЕЖНОСТЬ
Есть три вида принадлежности: герой, злодей и нейтральный. 
Принадлежность обозначена внизу карты.

ЦВЕТ
Цвет обозначен внизу карты:

 • Красный — войска. Обозначает персонажей и действия, 
связанные с войсками и логистикой. 

 • Синий — Сила. Обозначает персонажей, обученных  
использовать Силу, а также их способности.

 • Жёлтый — авантюристы и наёмники. Сборище прохо-
димцев, негодяев, шпионов и контрабандистов.

 • Серый — всё остальное, что не подпадает под другие  
категории.

ТИП
Каждая карта принадлежит к одному из пяти типов: поле 
боя, персонаж, событие, улучшение или поддержка. Тип 
карты указан над описанием способности карты. Исклю– 
чение — поля боя; на этих картах тип не указывается.

СПОСОБНОСТЬ
У большинства карт есть одна или несколько способностей. 

УНИКАЛЬНОСТЬ
Карта может быть уникальной или обычной. Уникальные 
карты отмечены ромбом (*) перед названием карты. Карты  
без этого знака — обычные, неуникальные. 

У игрока не может быть в игре больше одной копии уни-
кальной карты. В команде игрока не может быть больше од-
ной копии карты уникального персонажа. Игрок не может 
сыграть уникальную карту поддержки или улучшения, 
если у него уже есть копия этой карты в игре.  

 • Ограничение на уникальные карты распространяется  

на каждого игрока индивидуально. У игроков может быть 
по одной копии одной и той же уникальной карты в игре.

 • Если игрок контролирует больше одной копии уникаль-
ной карты, он обязан немедленно сбросить одну из них.

 • Ограничение на уникальность не распространяется  
на кубики. У игрока может быть несколько одинаковых 
кубиков одновременно.

 • Карты персонажей с одинаковым названием и разными  
подзаголовками считаются одинаковыми в плане  
уникальности.

Пример: у игрока в команде не могут быть одновременно 
карты персонажей «Дарт Вейдер, повелитель ситхов»  
и «Дарт Вейдер, тёмный ученик». 

ХУДОЖЕСТВЕННЫЙ ТЕКСТ
Художественный текст никаким образом не влияет на игру.

ИДЕНТИФИКАЦИОННЫЙ ЗНАК (ID)
Обозначает принадлежность карты к определённому  
набору (например, символ набора «Душа восстания» — ).  
Рядом со знаком указано число. С помощью идентифика-
ционного знака гораздо легче сопоставить карту и соответ-
ствующий ей кубик.

РЕДКОСТЬ
Есть пять уровней редкости. Редкость карты обозначена 
цветом, на фоне которого указан идентификационный знак. 
Кубик, соответствующий карте, имеет ту же редкость, что 
и карта.

Фиксированный (серый): набор фиксированных 
карт всегда одинаков.

Обычный (синий): 3 обычные карты в каждом  
бустере.

Необычный (жёлтый): 1 необычная карта в каждом  
бустере.

Редкий (зелёный): 1 редкая карта и соответствующий 
кубик в каждом бустере.

Легендарный (фиолетовый): 1 редкая карта и соответст- 
вующий ей кубик в каждом шестом бустере заменены 
на легендарные.

СПРАВКА ПО ГРАНЯМ КУБИКА
На карте с кубиком указана справка по всем граням 
соответствующего кубика.
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СТРОЕНИЕ КАРТЫ
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ПОЛЯ БОЯ
Поля боя — это локации, на которых игрокам предстоит 
вести сражения. В начале партии выбирается одно поле боя, 
а второе не используется.

 • Только один из соперников может контролировать поле 
боя. Игрок, контролирующий поле боя, кладёт его рядом  
со своей колодой. Игрок контролирует поле боя, если он 
начал с ним игру или если он последним его захватил.

 • У полей боя может быть способность «Захват». Эту спо-
собность можно применить, если игрок выбрал действие 
«Захватить поле боя».

 • Игрок, контролирующий поле боя, совершает действие 
первым в каждом раунде.

 • Все поля боя считаются серыми.

ПОДЗАГОЛОВКИ (ТАКЖЕ ЕСТЬ У ПЕРСОНАЖЕЙ)
Подзаголовки позволяют уточнить месторасположение  
поля боя, а также различить между собой разные версии  
персонажей. ПОДЗАГОЛОВОК
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ПЕРСОНАЖИ
Персонажи — это выдающиеся личности вселенной Звёзд-
ных Войн. Каждый игрок может набрать команду персона-
жей максимум на 30 очков. Персонажи входят в игру в на- 
чале партии (кладите их перед собой) и остаются в игре, 
пока не будут побеждены. К каждому персонажу прила-
гаются 1 или 2 кубика, которые нужно будет бросать при 
активации персонажа.

ЗДОРОВЬЕ
Персонаж побеждён, если получил количество урона, рав-
ное значению его здоровья.

СТОИМОСТЬ В ОЧКАХ
У каждого персонажа есть стоимость в очках. Эта стоимость 
понадобится при наборе команды (суммарная стоимость 
персонажей одной команды не может быть больше 30 очков). 
У некоторых персонажей есть два значения стоимости. Вы 
можете выбрать меньшее значение и использовать только 
один из кубиков персонажа либо выбрать большее значение 
и использовать оба его кубика. Персонаж с двумя кубиками 
считается элитным.

СОБЫТИЯ
Это тактические решения, замыслы, поворо-
ты судьбы и прочие неожиданности, которые 
могут случиться во время игры. Сыграв карту 
события, следуйте тексту карты, а затем 
сбросьте её в открытую в свою стопку сброса. 

 • Когда вы разыгрываете событие, оно находится в «пере- 
ходном» состоянии (см. «„Переходное“ состояние»), пока 
не будет разыграно полностью.

 • При условии, что все игровые ограничения соблюдаются 
(см. «Ограничения на розыгрыш»), игрок может разы-
грать событие, даже если его эффект не применится. 

СТОИМОСТЬ (ТАКЖЕ ЕСТЬ У КАРТ ПОДДЕРЖКИ  
И УЛУЧШЕНИЙ)
Стоимость указана в левом верхнем углу карты. Чтобы сы-
грать карту, потратьте столько ресурсов, какова её стоимость.
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КАРТЫ ПОДДЕРЖКИ
Это различные виды транспорта, полезные связи и каналы 
снабжения. Сыграв карту поддержки, выложите её перед 
собой в открытую рядом с вашими персонажами. Карты 
поддержки имеют постоянный или повторяющийся эффект 
и остаются в игре, пока не будут сброшены с помощью  
способности или эффекта карты.

 • Картам поддержки нельзя нанести урон.

 • Если у карты поддержки есть кубик, его необходимо 
бросить при активации карты.

 • У игрока может быть неограниченное число карт  
поддержки.

ПОДТИПЫ (ТАКЖЕ ЕСТЬ У КАРТ ПЕРСОНАЖЕЙ  
И УЛУЧШЕНИЙ)
У некоторых карт есть подтипы, указанные после основного 
типа, — например, «Транспорт» или «Оружие». С подти-
пами не связано конкретных правил, но некоторые карты 
могут на них ссылаться.

 • Когда карта ссылается на какой-либо подтип, этот 
подтип выделен.

КАРТЫ УЛУЧШЕНИЙ
Это оружие, снаряжение и способности, которые могут 
использовать персонажи. Сыграв карту улучшения, «при-
крепите» её лицевой стороной вверх к одному из ваших 
персонажей. Карты улучшений имеют постоянный или 
повторяющийся эффект и остаются в игре, пока персонаж, 
к которому прикреплено это улучшение, не будет побеждён 
или пока они не будут сброшены самим игроком либо при 
помощи карт или способностей. 

 • Игрок может сбросить уже прикреплённое к персонажу 
улучшение, чтобы снизить стоимость нового улучшения, 
которое он хочет сыграть на этого персонажа. В этом 
случае необходимо оплатить только разницу в стоимости 
двух улучшений. Это называется «заменой улучшения». 
Каждый игрок может сделать замену улучшения только 
один раз за раунд.

 • У персонажа может быть не больше 3 улучшений. Если 
у персонажа окажется больше 3 улучшений, контроли-
рующий его игрок должен выбрать и сбросить лишние 
улучшения. (Игрок также может сыграть улучшение на 
персонажа с 3 улучшениями и затем сбросить одно из 
существующих; это не считается заменой улучшения,  
и стоимость улучшения не снижается.)

 • Цвет персонажа и цвет улучшения не обязаны совпа- 
дать. К персонажу может быть прикреплено улучшение 
другого цвета, если соблюдены игровые ограничения  
и правила создания колоды.

 • У персонажа может быть сколько угодно оружия, снаря-
жения и способностей в пределах 3 карт улучшений.

 • У персонажа может быть несколько копий одного  
и того же неуникального улучшения.

 • Если у карты улучшения есть кубик, его необходимо 
бросить при активации карты персонажа, к которому 
прикреплено это улучшение. Не имеет значения, повёр-
нуто улучшение или нет. Улучшение не поворачивается 
вместе с персонажем.
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ГЛАВА 2. КУБИКИ И СИМВОЛЫ 
НА ГРАНЯХ
В игре используются шестигранные кубики. У кубика могут 
быть следующие параметры: значение, символ, стоимость, 
модификатор, идентификационный знак и редкость.

ЗНАЧЕНИЕ
Значение — это число над символом. 

 • У пустых граней и граней с особенностями нет значений, 
поэтому их значение равно 0.

СИМВОЛ
На каждой грани кубика есть символ. Когда вы применяете 
результат кубика, вы разыгрываете эффект, основываясь на 
символе верхней грани кубика (см. «Символы на кубиках»).

СТОИМОСТЬ
На гранях некоторых кубиков указана стоимость в ресурсах 
(символ внизу грани на жёлтом фоне). Чтобы применить 
результат такого кубика, вы должны потратить указанное 
количество ресурсов. Если вы не можете оплатить стои-
мость, то вы не можете применить результат грани.

МОДИФИКАТОР
На гранях некоторых кубиков перед значением стоит  
плюс (+ ) на синем фоне. Применить результат такого 
кубика можно только вместе с результатом другого кубика, 
на котором выпал тот же символ без плюса. В этом случае 
значение грани с плюсом прибавляется к значению грани 
другого кубика.

Пример: у вас выпало +2 j и 1 j. Таким образом вы можете  
применить результаты +2 j и 1 j вместе, чтобы нанести  
3 дальних урона любому персонажу. Если бы у вас не выпало 1 j, 
вы не смогли бы применить результат +2 j.

 • Результат грани с модификатором нельзя применить без 
другого кубика.

ИДЕНТИФИКАЦИОННЫЙ ЗНАК (ID)
У каждого кубика есть идентификационный знак, обозна-
чающий принадлежность кубика к определённому набору. 
После знака указано число. Каждый идентификационный 
знак кубика совпадает со знаком соответствующей карты.

РЕДКОСТЬ
Редкость кубика совпадает с редкостью соответствующей 
карты (см. «Редкость»).

ЗНАЧЕНИЕ

СИМВОЛ

МОДИФИКАТОР

ID И РЕДКОСТЬ

СТОИМОСТЬ
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СИМВОЛЫ НА КУБИКАХ
При активации карты игрок бросает соответствующие ку-
бики и кладёт их в свой пул. Применить результат брошен-
ных кубиков можно будет на одном из последующих ходов. 
Эффекты каждого символа описаны ниже. Как правило,  
на грани кубика над символом указано значение, показы- 
вающее силу конкретного эффекта.

k  БЛИЖНИЙ УРОН
Нанесите выбранному персонажу урон, равный значению 
грани. 

 • Весь урон должен быть нанесён одному персонажу. Вы не 
можете распределить урон от одного кубика (или кубика 
с модификатором) между несколькими персонажами. 
Однако когда вы одним действием применяете резуль-
таты нескольких кубиков, можете нанести урон разным 
персонажам (например, по кубику на персонажа).

j  ДАЛЬНИЙ УРОН
Нанесите выбранному персонажу урон, равный значению  
грани.

 • Весь урон должен быть нанесён одному персонажу. Вы не 
можете распределить урон от одного кубика (или кубика 
с модификатором) между несколькими персонажами. 
Однако когда вы одним действием применяете резуль-
таты нескольких кубиков, можете нанести урон разным 
персонажам (например, по кубику на персонажа).

e  ЩИТ
Выбранный персонаж получает количество щитов, равное 
значению грани.

 • Щиты получает только один персонаж. Вы не можете 
распределить щиты с одного кубика (или кубика с моди-
фикатором) между несколькими персонажами. Однако 
когда вы одним действием применяете результаты 
нескольких кубиков, можете распределить щиты между 
разными персонажами (по кубику на персонажа).

 • У персонажа не может быть больше 3 щитов. Лишние 
щиты игнорируются.

q  РЕСУРСЫ
Получите количество ресурсов, равное значению грани.

f  ДИВЕРСИЯ
Заставьте соперника сбросить количество ресурсов, равное 
значению грани.

 • Если ресурсов у соперника меньше значения грани,  
он сбрасывает все имеющиеся у него ресурсы.

 • Соперник не может сбросить ресурсы, которых у него нет. 
Количество ресурсов игрока не может быть меньше нуля.

o  СБРОС
Сбросьте с руки соперника случайные карты в количестве, 
равном значению грани.

 • Если карт на руке у соперника меньше значения грани, 
он сбрасывает все имеющиеся у него карты.

t  КОНЦЕНТРАЦИЯ
Переверните другие кубики из вашего пула выбранными 
гранями вверх. Количество кубиков, которые вы можете 
перевернуть, меньше или равно значению грани.

 • Игрок не может перевернуть за счёт этого кубик  
соперника.

󲃹  ОСОБЕННОСТЬ 
Активируйте особенность, отмеченную на соответствую-
щей карте символом 󲃹. Значение граней с особенностями 
равно 0 и не может быть увеличено или уменьшено.

 • Вы можете активировать особенность только той карты, 
которой соответствует кубик; нельзя активировать осо-
бенность другой карты.

 • Как и с другими символами, вы можете активировать не-
сколько особенностей с разных кубиков за одно действие 
в любом порядке.

 • Особенность, позволяющую перебросить свой кубик, 
нельзя применить повторно за одно действие.

-  ПУСТАЯ ГРАНЬ
У пустых граней нет эффекта. Результат кубиков, лежащих 
пустой гранью вверх, нельзя применить. Значение пустых 
граней равно 0 и не может быть увеличено или уменьшено.

ПРИМЕНЕНИЕ РЕЗУЛЬТАТА КУБИКОВ  
С ПОМОЩЬЮ КАРТ
Многие карты позволяют применить результаты одного или 
нескольких кубиков. Когда вы применяете результаты куби-
ков с помощью карт, примените эффект соответствующего 
символа и следуйте дополнительным указаниям на карте.

 • Применяя результат кубика, игрок должен оплатить 
стоимость в ресурсах, если она есть.

 • Игрок не может применить результат кубика с модифи-
катором без другого кубика.

 • Игрок может применить результат кубика с модифика-
тором с помощью карты только в том случае, если текст 
карты позволяет применить результат нескольких куби-
ков с одним символом.

КУБИКИ ВНЕ ИГРЫ
 • Если карта оказывается вне игры, то немедленно отло-
жите в сторону соответствующий ей кубик. Этот кубик 
можно вернуть в игру, если соответствующая карта вновь 
будет выложена.

 • Если к персонажу прикреплено две копии одного и того 
же улучшения, вы не обязаны следить, к какой конкрет-
ной карте какой кубик относится (если не считать тех 
случаев, когда это важно, — см. карту «Жулик»). Если оба 
кубика этих улучшений находятся в пуле в тот момент, 
когда требуется сбросить улучшение, вы можете выбрать, 
какой кубик отложить в сторону. 

 • Если одинаковые улучшения прикреплены к разным 
персонажам (по одному на персонажа), будьте внима-
тельны и не спутайте одинаковые кубики!



STAR WARS: DESTINY 10

ГЛАВА 3. ИГРОВОЙ СТОЛ
У каждого игрока есть свои зоны «в игре» и «вне игры». 

В ИГРЕ
ПЕРСОНАЖИ И СЫГРАННЫЕ КАРТЫ
Сыграв карту поддержки или улучшения, положите её  
в игровую зону. Она находится в игре. Персонажи входят 
в игру в начале партии и остаются в игре, пока не будут 
побеждены. События никогда не находятся в игре: сыграв 
карту события, сбросьте её.

 • Вы можете использовать способности карт, находящихся 
в игре.

 • Карта входит в игру, когда вы помещаете её в игровую зону.

ПУЛ КУБИКОВ
Здесь находятся все кубики, которые вы бросили. У каждого 
игрока свой пул. Кубики, лежащие на соответствующих 
картах, не находятся в пуле.

 • Вы можете применять результаты только тех кубиков, 
которые находятся в вашем пуле.

 • Кубиками в пуле можно управлять (их можно убирать, пе-
реворачивать, перебрасывать или применять результаты). 

РЕСУРСЫ
Ресурсы игрока кладутся рядом с картами, находящимися 
в игре.

 • Количество ресурсов игрока — открытая информация.

ПОЛЕ БОЯ (ПОД КОНТРОЛЕМ)
Если игрок контролирует поле боя, он держит его в своей 
игровой зоне.

ВНЕ ИГРЫ
Карты на руке, а также колода, сброс и отложенные в сторо-
ну компоненты находятся вне игры. Пока они не окажутся 
в игре, их способности применять нельзя (если только текст 
карты не говорит обратного). 

 • Карта оказывается вне игры в случае перехода из игровой 
зоны в неигровую (например, в сброс). Сбросьте все жето-
ны с этой карты (если есть).

 • Карта соперника не может быть в вашей зоне «вне игры».

КАРТЫ НА РУКЕ
У каждого игрока свои карты на руке. В качестве действия 
игрок может сыграть карту с руки, заплатив её стоимость 
в ресурсах.

 • У каждого игрока есть предел руки, определяющий, 
сколько карт игрок может взять во время фазы пере- 
группировки (перед этим можно по желанию сбросить 
карты). Стандартный предел руки равен 5. Игрок  
не обязан сбрасывать карты с руки, если у него  
на руке больше 5 карт.

 • Вы можете подсчитывать количество карт на руке сопер-
ника, но не можете смотреть сами карты.

КОЛОДА
У каждого игрока есть колода из 30 карт. 

 • Перемешав колоду, игрок кладёт её взакрытую. Нельзя 
просматривать карты в колоде или менять порядок карт  
в ней, если только этого не требует способность какой- 
либо карты.

 • Количество карт в колоде игрока — открытая информация.

СБРОС
Сброс — это стопка сыгранных карт, лежащих в открытую 
рядом с колодой.

 • Любой игрок может просматривать карты в сбросе 
любого игрока.

 • Порядок карт в сбросе неважен. Вы можете изменять его 
любым образом.

«ПЕРЕХОДНОЕ» СОСТОЯНИЕ
Когда вы играете карту события, положите её на стол в от- 
крытую. Эта карта теперь в «переходном» состоянии и не 
считается находящейся на руке игрока. Как только событие 
будет разыграно, сбросьте эту карту.

 • Событие не входит в игру, но считается сыгранным.

КУБИКИ НА КАРТАХ
Кубики вне пула лежат на соответствующих картах. 

 • Кубиками, находящимися не в пуле, нельзя управлять,  
их результаты нельзя применять. Считается, что они  
не лежат какой-либо гранью вверх.

ОТЛОЖЕННЫЕ В СТОРОНУ КОМПОНЕНТЫ
У каждого игрока есть зона, куда он может отложить компо-
ненты в сторону. В начале игры там находятся некоторые  
из кубиков. Эти кубики можно ввести в игру, разыграв со-
ответствующие карты. Игроки могут откладывать в сторону 
любое количество кубиков, которые соответствуют картам 
в их колодах или на которые ссылаются карты в их колодах. 
Игроки могут спрятать эти кубики от соперника в мешочке 
или коробке.

В этой зоне также могут находиться карты. Отложенные  
в сторону карты лежат в открытую, если только не сказано 
иначе. В сторону откладываются побеждённые персонажи, 
не выбранные во время подготовки поля боя, а также некото-
рые другие карты (например, карта «Предчувствие (  131)). 

ЗАПАС
В запасе лежат различные жетоны. Когда вы получаете 
ресурсы, урон или щиты, берите соответствующие жетоны 
из запаса. Когда вы теряете или тратите ресурсы, восстанав-
ливаете здоровье персонажей или теряете щиты, возвра-
щайте жетоны в запас. Если у вас кончатся жетоны в запасе, 
подыщите им подходящую замену.
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ГЛАВА 4. СВОЯ КОЛОДА
Составление колоды происходит перед началом партии.  
С помощью различных колод вы можете разнообразить 
игру уникальными стратегиями и комбинациями.

1. СОБЕРИТЕ СВОЮ КОМАНДУ
Собирая команду, вы можете набрать персонажей макси-
мум на 30 очков.

 • Вы должны набирать в команду либо героев, либо злодеев.  
Нейтральные персонажи могут быть в любой команде.

 • У вас может быть только одна копия карты уникального (*) 
персонажа и сколько угодно копий карт обычных (неуни- 
кальных) персонажей. У уникальных персонажей есть два 
значения очков. Вы можете выбрать меньшее значение 
и использовать только один из кубиков персонажа либо 
выбрать большее значение и использовать оба его кубика 
(в последнем случае персонаж считается элитным).

 • Вы должны выбрать хотя бы одного персонажа.

 • Персонажи в вашей команде могут быть как одного  
цвета, так и разных. Ограничений по цветам нет.

2. СОСТАВЬТЕ КОЛОДУ
 • Колода состоит из 30 карт. В колоде не может быть больше 
двух копий одной карты.

 • Если вы выбрали персонажей-героев, то в вашей колоде  
не должно быть карт с обозначением «злодей», и наобо- 
рот. Если в команде все персонажи нейтральные, в её ко-
лоде не может быть карт героев и злодеев. Нейтральные 
карты могут быть в любой колоде.

 • Вы можете класть синие, красные и жёлтые карты в вашу 
колоду только при наличии персонажей этих цветов в ва- 
шей команде. Серые карты могут быть в любой колоде.

 • В вашей колоде могут быть карты событий, улучшений 
и поддержки. Персонажей и полей боя в колоде быть не 
должно; они не учитываются при подсчёте карт в колоде.

3. ВЫБОР ПОЛЯ БОЯ
В дополнение к персонажам и колоде выберите одно 
поле боя.

Пример: в свою команду игрок включил элитного Чубакку (  43)  
за 16 очков и неэлитного Бэйза Мальбуса (  26) за 14 очков.  
Вместе эти персонажи стоят 30 очков, и других персонажей  
в команду брать нельзя.

Поскольку Чубакка и Бэйз Мальбус — персонажи-герои, у игрока  
в колоде не может быть карт злодеев. В его колоде также не может 
быть синих карт, поскольку у него нет синих персонажей. Игрок 
собирает колоду из 30 карт, куда можно включить красные, жёл-
тые и серые карты. Среди них — 10 карт с кубиками, поскольку 
такие карты зачастую дают преимущество.

В довершение игрок выбирает поле боя «Секретный объект» (  159).  
Если это поле боя будет выбрано при подготовке к игре, игрок 
сможет при захвате применять результаты кубиков, лежащих 
гранью с уроном вверх.
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ГЛАВА 5. СТРУКТУРА ИГРЫ
Во время игры соперники по очереди совершают действия.

ПОДГОТОВКА К ИГРЕ
Подготовка обоих игроков протекает следующим образом.

1 	Выложите карты персонажей перед собой в открытую  
и положите на них соответствующие кубики.

2 	Отложите ваше поле боя в сторону лицевой стороной вверх.

3 	Перемешайте вашу колоду из 30 карт и возьмите 5 карт 
на руку.

4 	Если карты вам не нравятся, вы можете вернуть любое 
количество карт в колоду, ещё раз перемешать её и до-
брать карты на руку до 5. 

 • Игрокам следует выбирать карты одновременно. Если 
вы не можете договориться, то случайным образом 
определите, кто выбирает карты первым.

5 	Рассортируйте жетоны (урон, щиты, ресурсы) и разложи-
те их рядом с игровой зоной. Это запас. Затем возьмите  
2 ресурса из запаса.

6 	Бросьте кубики ваших персонажей и сложите выпавшие 
значения. Игрок с наибольшей суммой значений выбира-
ет, на каком поле боя сражаться. В случае ничьей бросьте 
кубики снова. Игрок, на чьём поле боя будет происходить 
сражение, контролирует это поле боя и кладёт его рядом 
со своей колодой. Его соперник откладывает свою карту 
поля боя в сторону, а его персонажи получают 2 щита 
(игрок сам решает, как распределить их между персо- 
нажами). После броска кубиков положите их на соответ-
ствующие карты. 

7 	Срабатывают способности «После подготовки».

РАУНДЫ
Игра длится несколько раундов. В каждом раунде есть две 
фазы: фаза действий и фаза перегруппировки.

ФАЗА ДЕЙСТВИЙ
Участники ходят по очереди, начиная с игрока, контро-
лирующего поле боя. В свой ход вы можете совершить 
одно действие или спасовать. Когда оба игрока спасо-
вали подряд, фаза действий заканчивается и наступает 
фаза перегруппировки.

ФАЗА ПЕРЕГРУППИРОВКИ
Во время фазы перегруппировки оба игрока выполняют 
следующие шаги:

1 	Верните ваши повёрнутые карты в подготовленное  
положение.

2 	Верните все кубики из пула на соответствующие карты.

3 	Получите 2 ресурса.

4 	Сбросьте сколько угодно карт с руки и доберите карты  
до предела руки.

 • Если после сброса количество карт у вас на руке боль-
ше или равно пределу руки, то вы не добираете карты.

 • Если в колоде не хватает карт, чтобы добрать до преде-
ла руки, возьмите столько карт, сколько возможно.

ДЕЙСТВИЯ
В свой ход игрок должен совершить действие или спасовать. 
Список действий и их подробное описание приведены ниже.

 • Сыграть карту с руки

 • Активировать карту персонажа или поддержки

 • Применить результат ваших кубиков

 • Сбросить карту, чтобы перебросить ваши кубики

 • Использовать действие карты

 • Захватить поле боя

СЫГРАТЬ КАРТУ С РУКИ
Перед тем как сыграть карту с руки, проверьте, нет ли на 
ней каких-либо игровых ограничений. Если ограничения 
есть и условия розыгрыша карты не соблюдены, то вы не 
можете сыграть эту карту.

Если ограничений нет или соблюдены все условия розы-
грыша карты, оплатите стоимость карты в ресурсах. Если  
у вас недостаточно ресурсов для оплаты стоимости, то вы  
не можете сыграть эту карту. Примите во внимание, что 
некоторые игровые эффекты могут влиять на стоимость  
и позволить вам сыграть такую карту, даже если у вас  
недостаточно ресурсов. 

Как только вы оплатили стоимость карты, можете сыграть 
её одним из трёх способов, основываясь на типе карты.

 • Сыграть карту события: следуйте тексту карты, а затем 
сбросьте. Во время применения эффекта карты она нахо-
дится в «переходном» состоянии.

 • Сыграть карту улучшения: выберите персонажа и при-
крепите к нему улучшение. Для этого положите карту 
улучшения ниже карты персонажа. 

 • Один раз за раунд, перед тем как оплатить стоимость 
улучшения, вы можете выбрать улучшение на выбран-
ном персонаже, которое хотите заменить на новое.  
В этом случае стоимость нового улучшения снижается 
на стоимость старого; старое улучшение сбрасывается, 
когда новое входит в игру. Если стоимость старого 
улучшения больше либо равна стоимости нового,  
то новое улучшение вводится в игру бесплатно.

 • К большинству карт улучшений прилагается кубик. 
Значения его граней указаны слева на карте. Кубик 
разыгранного улучшения положите на персонажа,  
к которому прикреплено улучшение.

 • У персонажа не может быть больше 3 улучшений. 

 • Сыграть карту поддержки: положите карту поддержки 
рядом с картами персонажей вашей команды. К неко-
торым картам поддержки прилагается кубик. Возьмите 
соответствующий кубик из отложенных и положите  
на разыгранную карту поддержки.
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АКТИВИРОВАТЬ КАРТУ ПЕРСОНАЖА ИЛИ ПОДДЕРЖКИ
Активируя карту персонажа или поддержки, поверните 
карту и бросьте соответствующие кубики. Теперь эти куби-
ки находятся в вашем пуле. Любые кубики этого персонажа 
или прикреплённых к нему улучшений, которые уже на-
ходятся в пуле, не перебрасываются. Применить результат 
брошенных кубиков можно будет в одном из последующих 
ходов новым действием. Карты поддержки без кубиков 
нельзя активировать.

 • Активируя персонажа, бросьте как кубики персонажа, 
так и кубики прикреплённых к нему улучшений. Вы не 
можете выбирать, какие кубики бросать.

 • Повёрнутую карту персонажа или поддержки нельзя  
активировать.

ПРИМЕНИТЬ РЕЗУЛЬТАТ КУБИКОВ
На грани каждого кубика изображён символ (см. «Символы 
на кубиках»). За действие вы можете применить результат 
одного или нескольких кубиков из вашего пула, лежащих  
гранью с одним и тем же символом вверх. Вы можете при- 
менять результаты кубиков по одному (если только у вас  
нет кубика, лежащего гранью с модификатором вверх, —  
в этом случае результаты кубиков применяются вместе). 
Чтобы применить результат кубика, оплатите возможную 
стоимость и примените эффект, символ которого указан  
на грани. Затем верните кубик на соответствующую карту.

 • Вы можете применять результаты кубиков только из 
вашего пула.

 • За одно действие вы можете применять результаты 
кубиков с разными значениями, если у этих кубиков 
одинаковые символы.

 • Выбрав действие «Применить результат кубика», вы 
должны применить результат хотя бы одного кубика.

 • Вы можете применить результаты кубиков с одним 
и тем же символом даже в том случае, если эти ку-
бики были с разными символами на момент начала 
применения результата.

 • Вы не можете применить результат одного и того же 
кубика больше одного раза за действие.

СБРОСИТЬ КАРТУ, ЧТОБЫ ПЕРЕБРОСИТЬ ВАШИ КУБИКИ
Вы можете сбросить одну любую карту с вашей руки, чтобы 
перебросить любое количество кубиков в вашем пуле. Вы-
брать кубики для переброса необходимо непосредственно 
перед броском.

ИСПОЛЬЗОВАТЬ ДЕЙСТВИЕ КАРТЫ
Способности некоторых карт поддержки, улучшений и пер-
сонажей обозначены словом «Действие». Чтобы совершить 
такое действие, следуйте тексту карты.

ЗАХВАТИТЬ ПОЛЕ БОЯ
Захватив поле боя, можете немедленно использовать его 
способность «Захват». Если вы ранее не контролировали 
это поле боя, возьмите его под контроль и положите рядом 
со своей колодой. До конца раунда вы автоматически пасуе-
те и не можете совершать действий. Ваш соперник продол-
жает совершать действия, пока не спасует. За раунд поле 
боя может захватить только один игрок.

 • Вы не обязаны использовать способность «Захват».

 • Вы можете захватить поле боя, даже если контролируете 
его, чтобы сохранить контроль над полем боя или исполь-
зовать его способность «Захват».

 • Игрок, контролирующий поле боя, ходит первым 
в раунде.

 • Игроки могут использовать способности своих карт после 
захвата поля боя.
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ДОПОЛНИТЕЛЬНЫЕ ДЕЙСТВИЯ
Когда у игрока есть возможность в свой ход совершить до-
полнительное действие, он должен либо совершить его не-
медленно после того, как разобрался с основным действием, 
либо отказаться (это не является пасом). Если возможность 
появилась вне хода игрока, он также обязан либо немедлен-
но совершить дополнительное действие, либо отказаться.

Прежде чем совершать дополнительное действие, завершите 
всё, что касалось основного действия (применение любых 
способностей и т. д.). Действия совершаются в том порядке,  
в котором они были заявлены. Они не попадают в очередь  
(см. «Очерёдность») в отличие от остальных игровых эффектов.

Пример: первый игрок решает прикрепить к персонажу Рей (r 38)  
улучшение с ключевым словом «Засада». У его соперника среди 
подготовленных персонажей есть Дженго Фетт (r 21 — «можно 
активировать после того, как активируется персонаж соперника»). 
У первого игрока теперь есть два дополнительных действия — одно 
благодаря «Засаде», а второе благодаря способности Рей («после 
того как вы прикрепили к этому персонажу улучшение, можете 
совершить дополнительное действие»). Игрок использует одно из 
действий, чтобы активировать Рей. Поскольку Рей была активи-
рована, выполняется условие срабатывания способности Дженго 
Фетта, и эта способность попадает в очередь. Поскольку допол-
нительные действия в очередь не попадают и требуют полного 
совершения предыдущего действия, способность Дженго Фетта 
применяется до того, как игрок, контролирующий Рей, совершит 
второе дополнительное действие.

ПАС
Если вы не хотите совершать действие в свой ход, вы можете 
спасовать. Вы ничего не делаете, но сохраняете возможность 
сделать новый ход после хода вашего соперника. Когда оба 
игрока спасуют подряд, начинается фаза перегруппировки.

Если игрок совершает действие, которое никак не влияет  
на игру, считается, что он спасовал. 

Пример 1: игрок решает совершить действие, указанное на 
карте «Дневники Бена Кеноби» (  41 — «уберите кубик этого 
улучшения и возьмите карту из вашей колоды»), но кубика, 
необходимого для совершения действия, в пуле уже нет. Ничего 
не происходит, и считается, что игрок спасовал.

Пример 2: игрок решает совершить действие, указанное на кар-
те «Превосходство в воздухе» (  124 — «поверните эту карту 
поддержки, чтобы переместить с неё 1 щит на любого персона-
жа»). Карта находится в подготовленном положении, и на ней 
нет щитов, которые можно было бы переместить. Но карта всё 
равно должна быть повёрнута, а значит, произошло действие, 
повлиявшее на игру. И это не считается пасом.

УТОЧНЯЮЩИЙ ТЕКСТ
Уточняющий текст указан в скобках после названия спо-
собности. Он не изменяет правила, а лишь напоминает 
игрокам о них.

ПОБЕДА В ИГРЕ
Вы немедленно выигрываете, если:

 • все персонажи соперника побеждены;

 • у соперника в конце раунда (после фазы перегруппи-
ровки) не осталось карт на руке и в колоде. Если карты 
закончились у обоих игроков, побеждает тот, кто контро-
лирует поле боя. 

ГЛАВА 6. ОБЩИЕ ПОНЯТИЯ
Здесь указаны общие понятия, применимые к каждой партии.

УРОН

Когда персонаж получает урон, положите соответствующее 
количество жетонов урона на карту этого персонажа. Когда 
количество полученного персонажем урона сравняется с его 
значением здоровья, он побеждён.

 • «Неблокируемый» урон нельзя заблокировать с помощью 
щитов или эффекта карты. Если у персонажа, которому 
наносят неблокируемый урон, есть щиты, они игнориру-
ются и не снимаются.

 • Если не указано напрямую, урон не является ни дальним, 
ни ближним. «Этот урон» является сокращением для «это 
количество урона».

Пример: игрок решает сыграть карту «Дружественный 
огонь» (  91). Он убирает кубик, лежащий гранью с дальним 
уроном вверх, и наносит столько же урона выбранному персо-
нажу. Этот урон не считается дальним.

 • У жетонов урона есть значения 1 и 3. Вы можете размени- 
вать жетоны в любой момент, чтобы отслеживать полу- 
ченный урон. Если жетоны урона закончились, исполь- 
зуйте заменители.

 • Урон от нескольких кубиков, нанесённый за одно дей-
ствие, считается наносимым за несколько последователь-
ных атак, поскольку результаты кубиков с уроном при- 
меняются по очереди. Исключением являются кубики  
с модификатором, результат которых нужно применять 
вместе с другим кубиком.

 • Весь нанесённый персонажу лишний урон игнорируется 
(т. е., если у персонажа осталось 3 здоровья, а ему было 
нанесено 4 урона, 1 урон игнорируется).

 • При распределении урона «по своему выбору»:

1. Игрок назначает своим персонажам наносимый урон. 
При этом он не может назначить своему персонажу 
больше урона, чем сумма единиц его оставшегося 
здоровья и щитов. Исключение: если у него не оста-
лось других персонажей, которым можно было бы 
назначить урон.

2. Как только весь урон распределён между персонажами, 
он будет нанесён одновременно.

Пример: у игрока осталось два персонажа, и у каждого из них 
1 здоровье. Он вынужден распределить урон от особенности 
«Винтовки F-11D» (r 8) между своими персонажами. Он 
должен нанести каждому из своих персонажей 1 урон вместо 
того, чтобы нанести 2 урона одному персонажу. Если бы  
у одного из этих персонажей был 1 щит, то оба урона  
можно было бы нанести этому персонажу. 
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ПОБЕЖДЁННЫЕ ПЕРСОНАЖИ
Когда количество полученного персонажем урона сравня-
лось с его значением здоровья, он побеждён. Немедленно 
отложите в сторону карту персонажа, а также все соответ-
ствующие кубики (персонажа и прикреплённых к нему 
улучшений), после чего сбросьте карты прикреплённых  
к нему улучшений. Пока карта персонажа и соответствую-
щие кубики отложены в сторону, они находятся вне игры.

 • Когда все персонажи игрока побеждены, он проигрывает.

РЕСУРСЫ

Ресурсы — это игровая валюта, используемая для розы-
грыша карт, применения их способностей и результатов 
кубиков. Вести счёт ресурсов помогают соответствующие 
жетоны. Когда игрок получает ресурс, он берёт жетон ре-
сурса из запаса. Когда игрок тратит или теряет ресурсы,  
он возвращает жетоны ресурсов в запас.

 • Каждый игрок получает 2 ресурса во время фазы  
перегруппировки.

 • Если у вас закончились жетоны ресурсов в запасе, 
используйте заменители.

ЩИТЫ

1 щит блокирует 1 урон, наносимый персонажу. После того 
как урон заблокирован, уберите жетон щита с персонажа.

 • Щиты блокируют урон до того, как он был нанесён. Вы 
не можете выбрать, использовать щит или нет. Щиты 
должны всегда использоваться для блокирования урона, 
если это возможно. Любые эффекты, которые блокируют 
урон, делают это одновременно со щитом, и вы можете 
применять их до или после использования щитов, как  
и в случае с другими одновременными способностями.

 • У персонажа не может быть больше 3 щитов. Если эф-
фект даст вам больше 3 щитов, игнорируйте лишние.

 • Если у вас закончились жетоны щитов в запасе, 
используйте заменители.

ВЗЯТЬ КАРТУ
Игрок берёт карту с верха своей колоды на руку.

 • Если вы должны взять несколько карт, берите их  
одновременно.

 • Если в вашей колоде осталось меньше карт, чем вы долж-
ны взять, берите столько карт, сколько осталось. Если 
карт в колоде больше нет, ничего не происходит.

ПОДГОТОВЛЕННЫЕ КАРТЫ
Карты, лежащие прямо, считаются подготовленными. 
Подготовленные карты могут быть повёрнуты набок (на 
90 градусов по часовой стрелке). Если вы должны вернуть 
карту в подготовленное положение, поверните её против 
часовой стрелки.

 • Подготовленную карту нельзя вернуть в подготовленное  
положение.

 • Подготовленные карты персонажей и поддержки можно 
активировать, повернув их набок. Подготовленные 
карты улучшений можно повернуть только с помощью 
эффектов карт.

ПОВЁРНУТЫЕ КАРТЫ
Карты, лежащие на боку, считаются повёрнутыми. Повёр-
нутые карты можно вернуть в подготовленное положение. 
Если вы должны повернуть карту, поверните её по часовой 
стрелке, чтобы она легла набок.

 • Повёрнутую карту нельзя повернуть.



STAR WARS: DESTINY 17

ГЛАВА 7. СПОСОБНОСТИ
Способности — это эффекты, описанные на картах. Есть пять 
типов способностей: действие, захват, постоянные способно-
сти, особенности и реакции на игровые эффекты. Также есть 
ключевые слова, являющиеся сокращённым обозначением 
способности, которая часто встречается на картах. У карт 
может быть больше одной способности. 

Пример: у Финна (r 45) две разные способности.

Способность карты становится доступна, как только карта 
входит в игру, и остаётся таковой до того момента, как карта 
будет выведена из игры. Способность карты события приме-
няется тогда, когда разыгрывается само событие.

Игроки обязаны применять способности максимально полно. 
Исключением является слово «может» в описании способно- 
сти или если игрок должен сделать выбор. Особенности (󲃹)  
обязательны к применению, если применяется результат 
грани с таким символом на соответствующем кубике.

ОЧЕРЁДНОСТЬ
Большинство игровых эффектов и способностей попадают 
в так называемую очередь в хронологическом порядке  
и ровно так же из неё выходят (по принципу живой очере-
ди). Каждый эффект или способность ждут своей очереди, 
пока условие применения не будет разыграно полностью. 
Каждый эффект должен быть полностью применён до того, 
как начнётся применение следующего. Если же во время 
применения эффекта, находящегося в очереди, в неё добав-
ляется очередной эффект, он попадает в конец очереди  
и применяется последним.

 • Способности, в тексте которых содержатся слова «после 
того как», попадают в очередь.

 • Способности, в тексте которых содержатся слова «прежде 
чем», не попадают в очередь, а прерывают её.

 • Полученные дополнительные действия не попадают  
в очередь, а ждут завершения предыдущего действия  
со всеми возможными эффектами, поскольку нельзя 
совершить два действия сразу.

Пример: игрок решает применить результат одного из своих 
кубиков, чтобы нанести 2 урона персонажу. Этот эффект по-
падает в очередь и немедленно применяется, поскольку в очереди 
нет других эффектов.

Пример (см. схему справа): игрок решает сыграть карту события, 
которая позволяет ему активировать несколько неуникальных 
персонажей (r 143). Из персонажей у него императорский гвардеец  
(  12), к которому прикреплена «Дубинка Z6» (  8), и тускенский 
разбойник (r 22 — «После того как вы активировали этого персона-
жа, можете сбросить карту с руки, чтобы применить результат  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

кубика…»). У гвардейца есть ключевое слово «Страж», которое не 
попадает в очередь, а прерывает её, потому что в формулировке этой 
способности есть слова «прежде чем». Гвардеец в итоге оказывается 
побеждён, получив урон из-за способности «Страж», и очередь преры-
вает ключевое слово «Перераспределение» с прикреплённой к нему  
«Дубинки Z6»: прежде чем гвардеец будет побеждён, дубинка при- 
крепляется к тускенскому разбойнику (это ключевое слово также  
не попадает в очередь). После этого исходное событие активирует 
тускенского разбойника, и он бросает оба кубика: свой и прикреплён-
ной к нему дубинки. После этого срабатывает способность тускен- 
ского разбойника. В её тексте фигурирует «после того как», а значит, 
она попадает в очередь. Поскольку в очереди больше ничего нет, эта 
способность применяется.

#1 Событие попадает 
в очередь

#2 Эффект события 
применяется до конца, 
активируется второй 

персонаж

#3 Способность 
тускенского раз-

бойника попадает 
в очередь

Способность «Страж» 
прерывает очередь

Способность  
«Перераспределение» 

прерывает очередь

СПОСОБНОСТИ-ДЕЙСТВИЯ
У некоторых карт поддержки, улучшений и персонажей 
есть способности, обозначенные словом «Действие». Чтобы 
применить такую способность, игрок должен потратить 
действие в свой ход, а затем следовать тексту карты.

Пример: у карты «Дневники Бена Кеноби» (  41) есть способность  
«Действие — уберите кубик этого улучшения и возьмите карту 
из вашей колоды».

ЗАХВАТ
У карт полей боя есть способности захвата, обозначенные 
словом «Захват». Эти способности может применять только 
игрок, захвативший поле боя. Вы не обязаны применять эту 
способность при захвате. 

ПОСТОЯННЫЕ СПОСОБНОСТИ
Любая не относящаяся к ключевым словам способность, 
в описании которой нет условия применения и кото-
рая не отмечена каким-либо выделенным словом пе-
ред описанием (например, «Действие» или «Захват»), 
является постоянной.

Пример: у карты «Тренировка» (  125) есть постоянная спо-
собность «Персонаж, к которому прикреплено это улучшение, 
становится элитным».

СПОСОБНОСТИ, ПРИВЯЗАННЫЕ К КУБИКУ
У некоторых карт есть постоянные способности, которые 
привязаны к кубику и всегда влияют на то, как будет приме-
нён результат кубика, и неважно, находится ли соответству-
ющая карта в игре или нет. Все способности, привязанные 
к кубику (кроме особенностей), не имеют в своём описании 
слов «прежде чем», «после того как» и «в то время как».

Карты со способностями (не особенностями), привязанными  
к кубикам: Diplomatic Immunity (r 50), Launch Bay (r 31),  
«Соблазн могущества» (  16), ID-9 Seeker Droid (  13), 
Training Remote (  35), Gang Up (  68), «Вибронож» (  57). 
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ОСОБЕННОСТИ
Особенности есть у некоторых карт с кубиком и отмечены 
символом особенности (󲃹). Когда вы применяете результат 
кубика, лежащего гранью c особенностью вверх, вы можете 
использовать особенность соответствующей карты.

 • Кубик, лежащий гранью с символом особенности (󲃹) 
вверх, нельзя применить для использования особенности 
карты, которой этот кубик не соответствует.

 • Если у карты несколько особенностей, игрок, контроли-
рующий её, выбирает, какую особенность использовать. 

КЛЮЧЕВЫЕ СЛОВА
Ключевые слова — это сокращения, обозначающие способ-
ности, которые встречаются на картах.

 • Карта не может дополнительно получить ключевое слово, 
которое совпадает с уже имеющимся. Ключевое слово 
либо есть, либо его нет.

 • Если карта теряет ключевое слово, то она теряет его 
полностью, вне зависимости от того, сколько раз карта 
его получала.

 • Выделенный курсивом текст на картах является напоми-
нанием. Полные правила, описанные ниже, находятся  
в приоритете перед напоминаниями на картах.

ЗАСАДА
После того как игрок сыграл карту с ключевым словом  
«Засада» и применил её эффект, он может немедленно 
совершить дополнительное действие.

 • Если игроку позволяется совершить дополнительное дей-
ствие не в свой ход, он должен совершить его немедленно 
или отказаться.

СТРАЖ
Прежде чем активировать персонажа с ключевым словом 
«Страж», можете применить против этого персонажа резуль-
тат одного кубика из пула соперника, лежащего гранью  
с уроном (k или j) вверх, и убрать этот кубик.

ПЕРЕРАСПРЕДЕЛЕНИЕ
Встречается только на картах улучшений. Прежде чем сбро-
сить это улучшение из-за того, что персонаж, к которому оно 
прикреплено, побеждён, можете вместо этого прикрепить это 
улучшение к другому вашему персонажу. Переложите его 
кубик (даже если он был в пуле) на карту нового персонажа.

 • Перераспределение позволяет игнорировать игровые 
ограничения, когда вы прикрепляете улучшения к но- 
вому персонажу.

РЕАКЦИИ НА ИГРОВЫЕ ЭФФЕКТЫ
У таких способностей есть условие применения и эффект. 
Когда условие применения соблюдено, вы можете приме-
нить эту способность. Есть два вида реакций: «после того 
как» и «прежде чем».

 • Такие способности существуют независимо от своих карт. 
Как только условие применения соблюдено и примене- 
ние способности началось, примените её полностью, 
даже если соответствующая карта должна выйти из игры.

УСЛОВИЕ ПРИМЕНЕНИЯ
Условие применения указывает, когда способность можно 
применить. Описание такого условия всегда начинается  
со слов «после того как» или «прежде чем». Условие при-
менения зачастую совпадает с каким-либо происшествием 
в игре.

Пример: Орра Синг (  18) собирается применить результат 
своего кубика, а это условие для применения её способности 
«Прежде чем применить результат кубика этого персонажа,  
можете сбросить любую карту с руки, чтобы увеличить значе-
ние верхней грани на 1».

ПРЕЖДЕ ЧЕМ
Если во время игры срабатывает условие применения 
способности, описание которой начинается со слов «прежде 
чем», вы должны немедленно применить эту способность 
и только потом вернуться к самому условию применения. 
Таким образом, способности, начинающиеся со слов «прежде 
чем», могут временно приостановить ход игры и не попа- 
дают в очередь.

Пример: в тексте способности карты «Оби-Ван Кеноби» (  37) 
написано, что «Когда этот персонаж побеждён, прежде чем это 
произойдёт, можете бесплатно сыграть синюю карту с руки или 
из вашего сброса». Условие применения означает, что способ-
ность карты необходимо применить непосредственно перед тем, 
как завершится условие применения («персонаж побеждён»).

ПОСЛЕ ТОГО КАК
Если во время игры срабатывает условие применения 
способности, описание которой начинается со слов «после 
того как», примените эту способность после того, как будет 
полностью разыграно условие применения. В отличие от 
способностей «прежде чем», способности «после того как»  
не прерывают ход игры, а попадают в очередь.

Пример: в тексте способности карты «Долг жизни» (  118) 
написано, что «После того как вы активировали персонажа с этим 
улучшением, можете переместить 1 урон с другого персонажа  
на этого». Вы должны до конца разыграть активацию (повернуть 
карту, бросить кубики, поместить их в пул) и лишь затем  
применить способность карты.

 • Если условие применения способности «после того как» 
является результатом применения другой способности, 
примените исходную способность до конца и только 
после этого переходите к способности «после того как».
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СПОСОБНОСТИ, ПРИМЕНЯЕМЫЕ ОДНОВРЕМЕННО
Если у нескольких способностей одинаковые условия 
применения, игрок, применяющий их, выбирает порядок, 
в котором эти способности будут применяться (в случае со 
способностями «прежде чем») или войдут в очередь (в случае 
со способностями «после того как»). Если одинаковые усло-
вия применения есть у способностей карт, контролируемых 
разными игроками, то игрок, контролирующий поле боя, 
выбирает порядок, в котором эти способности будут приме-
няться или войдут в очередь. 

Пример: Чиррут Имве (  35) с улучшением «Скорострел»  
(  150) активируется, в то время как в игре находится Дженго 
Фетт (r 21), у которого также есть улучшение «Скорострел». 
У обоих персонажей есть способности, которые можно приме-
нить после активации Чиррута Имве, и оба персонажа контро-
лируются разными игроками. Игрок, контролирующий поле боя, 
решает, в каком порядке эти способности попадут в очередь.

ЭФФЕКТЫ
Эффект — это результат применения способности. Эффект 
длится столько, сколько написано в тексте способности.

ОТЛОЖЕННЫЕ ЭФФЕКТЫ
У некоторых способностей есть отложенные эффекты.  
В их описании уточняется, в какой момент или при каком 
условии этот эффект может быть применён.

 • Карта события с отложенным эффектом сначала 
запускает эффект, а потом сбрасывается. Эта карта 
не остаётся в «переходном» состоянии до окончания 
применения эффекта.

ЗАМЕНЯЮЩИЙ ЭФФЕКТ
В тексте заменяющего эффекта всегда есть слово «вместо». 
Если заменяющий эффект будет применён, изначальный 
эффект, а также все связанные с ним способности применить 
нельзя. В свою очередь, заменяющий эффект может активи-
ровать связанные с ним способности.

Пример: в тексте карты «Патронташ» (  141) сказано, что 
«Если улучшение... должно быть сброшено... прежде чем это  
произойдёт, можете вместо этого сбросить „Патронташ“».  
Если этот эффект сработал, другое улучшение остаётся в игре  
и вы вместо него сбрасываете «Патронташ».

В тексте некоторых заменяющих эффектов фигурирует 
формулировка «должно быть» (см. «Патронташ» в столбце 
слева). Такие эффекты считаются более «быстрыми», чем 
обычные эффекты «прежде чем». Поскольку исходный  
(заменённый) эффект отменился, никакие другие способ- 
ности не могут быть активированы с его помощью.

 • Если несколько эффектов должны заменить один и тот 
же эффект, игрок, применяющий их, выбирает порядок, 
в котором эти эффекты будут применяться  или войдут 
в очередь. Если несколько игроков пытаются одновре-
менно применить эффекты, которые должны заменить 
один и тот же эффект, то игрок, контролирующий поле 
боя, выбирает порядок, в котором эти эффекты будут 
применяться или войдут в очередь. Другие заменяющие 
эффекты больше не могут быть применены, поскольку 
то, что они должны были заменить, уже не существует 
(оно уже было заменено).

ССЫЛАЮЩИЕСЯ НА СЕБЯ ЭФФЕКТЫ
Когда в тексте карты есть отсылка к типу этой карты —  
например, «это улучшение» или «этот персонаж», — то  
отсылка действует только на эту карту, но не на её копии.

НЕГАТИВНЫЕ ЭФФЕКТЫ
Негативные эффекты находятся в приоритете над положи-
тельными эффектами. Если из-за эффекта игрок не может 
чего-то сделать, то это незыблемо, и неважно, что какой-то 
другой эффект позволяет совершить это действие.

ЭФФЕКТЫ «ЗАТЕМ»
Чтобы применить эффект, перед описанием которого стоит 
слово «затем», вы должны полностью применить предыду-
щий эффект карты. Если часть способности, описанную 
перед словом «затем», нельзя применить полностью, вторая 
часть не применяется.

Пример: в тексте карты «Предатель» (  65) сказано: «Сбросьте 
верхнюю карту вашей колоды. Затем уберите кубик, лежащий 
гранью без особенности вверх...» Если в вашей колоде нет карт,  
вы не сможете убрать кубик, поскольку предыдущий эффект  
не был применён полностью.
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ГЛАВА 8. ТЕРМИНЫ
Ниже приведены описания важных терминов, о которых 
игрокам стоит знать. 

КУБИК ПЕРСОНАЖА
Кубик персонажа — это кубик, соответствующий опреде-
лённому персонажу. 

 • Кубики улучшений не являются кубиками персонажа 
несмотря на то, что игроки бросают кубики персонажей 
и прикреплённых к ним улучшений вместе. 

САМЫЙ ДЕШЁВЫЙ
Карта с самой низкой стоимостью.

 • Не забывайте про эффекты, влияющие на стоимость.

ВЫБЕРИТЕ ОДНО
Если способность карты позволяет игроку выбрать один из 
нескольких эффектов, игрок может выбрать любой из них, 
даже если эффект не будет применён. Как только игрок 
сделал выбор, он должен применить эффект как можно 
более полно.

 • Некоторые карты заставляют вашего соперника сделать 
выбор. В таком случае ваш соперник также может вы-
брать любой эффект.

ВЫБЕРИТЕ
Термин «выберите» означает, что игрок обязан выбрать 
цель для применения эффекта. Игрок, применяющий  
эффект, должен выбрать цель, отвечающую требованиям.

 • Нельзя выбирать неподходящую цель: например, нельзя 
выбрать побеждённого персонажа в качестве цели для 
нанесения урона. Если подходящих целей нет, то ничего 
не происходит.

 • Если одному игроку нужно выбрать несколько целей,  
их необходимо выбрать одновременно.

 • Эффект, позволяющий выбрать «любое количество» 
целей, может быть применён даже в том случае, если не 
выбрано ни одной цели (но эффекта может и не быть).

СУММА ЗНАЧЕНИЙ
Сумма значений на верхних гранях всех ваших кубиков.

Пример: сумма значений на гранях двух кубиков с дальним  
уроном (на грани одного 2, на грани другого 1) равна 3.

КОНТРОЛИРУЮЩИЙ ИГРОК
Игрок, в игровой зоне которого находится эта карта. По умол- 
чанию игроки контролируют все свои кубики и карты.

 • Когда способность ссылается на «вашу» карту или кубик, 
речь идёт о кубике или карте под вашим контролем.

КОПИЯ (КАРТЫ)
Копия карты определяется по названию. Карты с одинако-
выми названиями считаются копиями, вне зависимости от 
типа, текста, картинки или любой другой характеристики 
отдельно взятой карты.

СНИЖЕНИЕ
Эффекты снижения действуют только во время дей-
ствия самого эффекта. Некоторые подобные эффекты 
действуют постоянно.

Пример: в тексте карты «Джин Эрсо» (  44) сказано, что  
стоимость первого жёлтого события, разыгранного вами  
в каждом раунде, снижается на 1. Данный эффект действу-
ет только на время оплаты розыгрыша события. Как только 
эффект будет разыгран, снижение стоимости улучшения 
перестаёт действовать.

БЕСПЛАТНО
Когда что-то можно разыграть или применить бесплатно, 
игрок не платит никакой стоимости за применение эф- 
фекта или розыгрыш карты.

ВОССТАНОВЛЕНИЕ
Когда персонажу восстанавливается здоровье, уберите  
с этого персонажа столько жетонов урона, сколько здоровья 
вы восстановили.

 • Если восстановить предписано больше здоровья, чем  
жетонов урона на персонаже, восстановите столько, 
сколько возможно. Излишнее восстановление игнори- 
руется (не даёт персонажу дополнительное здоровье).

 • Если эффект восстановления не убрал жетонов урона, 
считается, что восстановления не было.

УВЕЛИЧЕНИЕ
Эффекты увеличения действуют только во время дей-
ствия самого эффекта. Некоторые подобные эффекты 
действуют постоянно.

ПОСМОТРЕТЬ
Иногда эффект позволяет игроку посмотреть карты, нахо- 
дящиеся на руке или в колоде. После просмотра карту 
необходимо вернуть на прежнее место в том же положении 
или порядке.

ПЕРЕМЕЩЕНИЕ
Некоторые эффекты позволяют игрокам перемещать карты 
или жетоны.

 • Когда что-либо должно быть перемещено, нельзя пере-
местить его на исходное место. Если вы никуда не можете 
переместить игровой компонент, то вы не можете приме-
нить эффект перемещения.

 • Когда улучшение перемещается на другого персонажа,  
кубик этого улучшения возвращается на соответствую- 
щую карту.
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 • Когда улучшение перемещается на другого персонажа, 
карта этого улучшения сохраняет своё состояние: подго-
товленное или повёрнутое.

 • Улучшение с ограничением на розыгрыш можно пере- 
местить на другого персонажа, поскольку переместить  
не значит разыграть.

 • Если вы перемещаете урон с одного персонажа на друго-
го, этот урон игнорирует щиты. Перемещение урона  
не считается получением урона.

ВЛАДЕЛЕЦ
Владельцем кубика или карты является игрок, который 
ввёл их в игру. Игрок может владеть картой или кубиком, 
но может потерять над ними контроль (например, потерять 
контроль над полем боя).

ОГРАНИЧЕНИЯ НА РОЗЫГРЫШ
Ограничения на розыгрыш встречаются на картах и обозна-
чены словом «только». Игрок не может разыграть карту без 
соблюдения этих условий.

Карты улучшений, в тексте которых указано: «только для 
персонажей определённого цвета», нельзя прикрепить  
к персонажам неподходящих цветов. Если таких персо- 
нажей нет, улучшение нельзя разыграть.

 • Улучшения не открепляются от персонажей, если огра- 
ничение на розыгрыш больше не соблюдается. Ограни- 
чение должно соблюдаться в тот момент, когда вы разы- 
грываете карту.

УБРАТЬ КУБИК
Если вы убираете кубик, вы перемещаете его из пула на 
соответствующую карту.

 • Кубик можно убрать только в том случае, если он нахо-
дится в пуле.

 • Если для применения какого-либо эффекта необходимо 
убрать кубик с определённым символом, то не имеет 
значения, можно ли сейчас применить результаты этого 
кубика или нет. Символы-модификаторы или символы, 
требующие оплаты стоимости для применения, всё равно 
считаются символами.

ЗАМЕНА
Замена — это сброс уже имеющегося улучшения для сни-
жения стоимости нового улучшения. Каждый игрок может 
заменить улучшение только один раз за раунд.

БРОСОК КУБИКА
Когда в тексте карты говорится о броске кубика, это отно-
сится как к броску кубика и помещению его в пул, так  
и к перебросу кубика, если он уже в пуле.

ВЕРХНЯЯ ГРАНЬ
Грань, которая оказывается сверху после броска кубика  
и помещения его в пул.

 • Если карта требует определённого символа на верхней 
грани, вы не можете выбрать грани сбоку или снизу,  
даже если на этих гранях есть нужный символ.

 • Если эффект требует определённого символа на верхней  
грани, неважно, обычная это грань или грань с модифи- 
катором.

 • Кубики на картах не лежат какой-либо гранью вверх. 
Верхняя грань есть только у кубика в пуле.

ВЫЛОЖЕННЫЙ ЭЛЕМЕНТ
Некоторые карты для применения способности требуют, 
чтобы у игрока был выложен определённый игровой эле-
мент. Выложенный элемент находится в игре. Большинство 
таких карт требуют, чтобы у игрока был выложен персонаж 
определённого цвета.

Пример: на карте «Вой крайт-дракона» (  104) сказано: «Если  
у вас выложен синий персонаж, выберите кубик соперника. Этот 
соперник должен либо убрать этот кубик, либо сбросить 2 верхние 
карты своей колоды». В вашей команде должен быть непобеждён-
ный персонаж синего цвета, иначе эффект карты не сработает.

 • Если элемент, нужный для розыгрыша карты или приме-
нения эффекта, выложен не у вас, а у соперника, то вы не 
можете разыграть карту или применить эффект (если не 
сказано обратного).

 • Если нужного вам выложенного элемента нет, то ничего 
не происходит.

ПОЛУЧЕНИЕ УРОНА
Персонаж получает урон только в том случае, если на его 
карту кладутся один или несколько жетонов урона. Если 
весь наносимый урон заблокирован щитами или способно-
стью, считается, что персонаж не получал урона.

 • Даже если урон не получен, он всё равно наносится.

Пример: текст карты «Пехотные гранаты» гласит: «Нанесите 
2 урона каждому персонажу соперника. Затем сбросьте эту карту 
улучшения». Даже если соперник не получил урон (например, 
чем-либо заблокировал), урон считается нанесённым и вы  
должны сбросить карту улучшения.

ПЕРЕВЕРНУТЬ (КУБИК)
Когда игрок должен перевернуть кубик, он поворачивает 
его указанной гранью вверх.

 • При перевороте кубика необходимо выбрать сторону, 
отличающуюся от изначальной. Нельзя перевернуть 
кубик той же гранью вверх, какой он лежал до примене-
ния эффекта. Если у кубика на разных гранях есть один 
и тот же символ с одинаковым значением, то его можно 
перевернуть на такую же грань.

НЕЛЬЗЯ ЗАБЛОКИРОВАТЬ
Неблокируемый урон не может быть заблокирован с 
помощью щитов или эффектов карт. Щиты с персонажа, 
получившего неблокируемый урон, не сбрасываются.

ЗНАЧЕНИЕ Х
Некоторые карты ссылаются на значение Х. Х — это число, 
определяемое картой. У него нет стандартного значения.
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ГЛАВА 9. ПРАВИЛА ИГРЫ  
ДЛЯ НЕСКОЛЬКИХ ИГРОКОВ
При желании вы можете играть сразу против нескольких 
соперников. В этом случае вам подойдёт официальный 
режим игры «каждый сам за себя».

КАЖДЫЙ САМ ЗА СЕБЯ
В режиме «каждый сам за себя» может принимать участие 
больше 2 игроков. Оптимальное количество участников — 
3–4. Игра идёт по стандартным правилам за исключением 
нескольких добавлений и изменений.

ПОДГОТОВКА К ИГРЕ
Для подготовки к игре выполните следующие шаги:

1 	Случайным образом рассадите игроков за столом.

2 	Все игроки бросают кубики и определяют, чьё поле боя 
будет использовано в партии. В игре используется поле 
боя игрока с наибольшим результатом броска. Каждый 
другой игрок откладывает свою карту поля боя в сторону 
и получает 1 щит (игрок сам решает, какому персонажу 
выдать этот щит). Если сразу несколько игроков выброси-
ли на кубиках одинаково высокие результаты, то только 
они перебрасывают кубики, чтобы определить того, чьё 
поле боя будет использоваться.

ДЕЙСТВИЯ
Игроки совершают действия по очереди, по часовой стрел-
ке, начиная с того, кто контролирует поле боя. Чтобы раунд 
закончился, все игроки должны спасовать один за другим. 
Только один игрок может захватить поле боя.

ВЫБОР СОПЕРНИКА
Когда в описании способности упоминается соперник, 
игрок, применяющий способность, выбирает соперника, 
против которого эта способность будет применена.

ВЫХОД ИЗ ИГРЫ
Если все персонажи игрока побеждены или если у него не 
осталось карт в колоде и на руке в конце раунда, он немед-
ленно выходит из игры. Все его кубики и карты убираются 
из игры, за исключением поля боя, если оно активно, и тех 
карт, которые он больше не контролирует. Если игрок, 
вышедший из игры, контролировал поле боя, считается, что 
никто не контролирует поле боя, пока оно не будет захва-
чено (если выбывший игрок успел захватить его в текущем 
раунде, то игроки должны дождаться следующего раунда). 
В таком случае игрок, сидящий слева от выбывшего, решает 
все вопросы, связанные с одновременным применением 
способностей, пока кто-то не захватит поле боя. Оставшиеся 
игроки продолжают партию, пока не останется только один. 
Этот игрок становится победителем.
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БАЛАНС СИЛЫ
В этом разделе вы найдёте список персонажей, параметры 
стоимости которых поменялись. Числовые значения, указан-
ные здесь, заменяют числовые значения на картах.

+1 ОЧКО
КАПИТАН ФАЗМА (  2) 10/14 ОЧКОВ

+2 ОЧКА
FN-2199 (  2) 12/15 ОЧКОВ

ПО ДЭМЕРОН (r 29) 16/20 ОЧКОВ

УНКАР ПЛАТТ (  21) 12/15 ОЧКОВ

СПИСОК ИСПРАВЛЕНИЙ
В этом разделе вы найдёте официальный список исправле-
ний в текстах карт, опубликованный разработчиками Star 
Wars: Destiny уже после того, как русское издание игры было 
сдано в печать.

ДУША ВОССТАНИЯ ( )
ПАТРОНТАШ (141)
Текст: «Если улучшение-оружие, прикреплённое к персо-
нажу, к которому также прикреплён „Патронташ“, должно 
быть сброшено из-за эффекта какой-либо карты, прежде 
чем это произойдёт, вы можете вместо этого сбросить  
„Патронташ“».

СКОРОСТРЕЛ (150)
Текст: «Только для жёлтых персонажей. После того как 
вы активировали персонажа, к которому прикреплено это 
улучшение, можете применить результат одного из его 
кубиков персонажа или улучшений».

ИМПЕРСКАЯ ПРОВЕРКА (70)
Текст: «После того как на одном из ваших кубиков выпала 
грань с диверсией (󲃵), можете отложить эту карту под-
держки, чтобы вернуть сыгранное улучшение стоимостью 
2 или меньше на руку владельца».

ВИБРОНОЖ (57)
Текст: «Засада. Урон, нанесённый с помощью этого куби-
ка или с помощью кубика, который он модифицирует, 
нельзя заблокировать».

СТАРТОВЫЙ НАБОР (󲄁)
ВИНТОВКА F-11D (8)
СВЕТОВОЙ МЕЧ (59)
Изменена расшифровка ключевого слова «Перераспреде-
ление»: «когда персонаж с этим улучшением побеждён, 
прежде чем сбросить эту карту, прикрепите её к другому». 
Теперь в формулировке используется реакция «прежде чем» 
вместо реакции «после того как» (это влияет на попадание 
эффектов в очередь).

РАЗЪЯСНЕНИЯ ПО КАРТАМ
В этом разделе вы найдёте ответы на вопросы по определён-
ным картам. Карты рассортированы в алфавитном порядке 
и по наборам.

СТАРТОВЫЙ НАБОР (r)
ПУСТЬ ВУКИ ВЫИГРАЕТ (130)

 • Можно выбрать любой вариант, даже если в пуле меньше 
2 кубиков или если нет повёрнутых персонажей.

РЕЙ (38)
 • Если вы прикрепите к Рей улучшение с ключевым словом 
«Засада», можете совершить 2 дополнительных действия 
за ход.

ДУША ВОССТАНИЯ ( )
АСАЖЖ ВЕНТРЕСС (9)

 • Вы заставляете соперника сбросить дополнительную 
карту, а не выбрать другую карту вместо той, которую 
он сбросил.

ГРУЗОВОЙ ТРЮМ (152)
 • Вы можете переместить улучшение на персонажа, у кото-
рого уже есть 3 улучшения, но тогда одно из его улучше-
ний необходимо сбросить.

 • Перемещение улучшений игнорирует ограничения 
на розыгрыш.

ЗАЛП (121)
 • Если на кубике есть стоимость в ресурсах, вы оплачи-
ваете стоимость один раз, но при этом наносите урон 
каждому персонажу.

ЗАХВАТИТЬ ПРЕИМУЩЕСТВО (129)
 • Если у всех ваших персонажей максимальное количество 
щитов, вы не можете переместить щит.

ИЛЛЮЗИЯ СИЛЫ (135)
 • Если вы сбрасываете меньше карт, чем количество полу-
чаемого урона (например, если у вас закончились карты  
в колоде), то урон не блокируется.

 • Вы можете выбрать, какой эффект блокирует урон  
первым — «Иллюзия Силы» или щит.
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КАМЕРА ЗАМОРОЗКИ (151)
 • Вы можете выбрать кубик персонажа, который не нахо-
дится в пуле.

МОЛНИЯ СИЛЫ (14)
 • С помощью «Молнии Силы» вы можете убрать кубик 
соперника с пустой гранью (–).

ОРСОН КРЕННИК (3)
 • Для применения способности этого персонажа возьмите 
отложенный в сторону кубик штурмовика смерти.  
Если у вас нет отложенных кубиков штурмовика  
смерти, то ничего не происходит.

 • Если в вашей команде и без того есть штурмовик смерти, 
вы должны использовать кубик другого штурмовика  
смерти, чтобы сработала способность Кренника.

ПИСТОЛЕТ-ПОДЪЁМНИК (59)
 • Вы можете использовать способность только того  
поля боя, которое находится среди отложенных  
в сторону компонентов.

ПРЕДНАЗНАЧЕНИЕ (101)
 • Эффекты с ключевым словом «прежде чем», снижающие 
стоимость карты, нельзя использовать в комбинации с кар- 
той «Предназначение» для розыгрыша карты с более 
высокой стоимостью.

ПРЕДЧУВСТВИЕ (131)
 • Если у вашего соперника есть отложенная в сторону 
копия «Предчувствия», вы можете бесплатно сыграть кар-
ту, лежащую на этой отложенной копии, а затем отпра-
вить эту копию в сброс вашего соперника. Вы не можете 
смотреть разыгрываемую карту до того, как разыграете 
способность «Предчувствия».

 • Если какие-либо игровые ограничения не позволяют 
разыграть эту карту, поместите её в сброс владельца.

СОЮЗНИК МОЙ — СИЛА (105)
 • Вы можете перевернуть другой гранью вверх кубик, 
лежащий гранью с концентрацией вверх.

ТРЕНИРОВКА (125)
 • Возьмите второй кубик из тех, что отложены в сторону. 
Если у вас нет второго кубика этого персонажа, то ничего 
не происходит.

 • Если вы сыграли на персонажа вторую копию «Трениров-
ки», то ничего не происходит, поскольку персонаж уже 
является элитным.

 • Кубик, полученный с помощью «Тренировки», также  
является кубиком персонажа, к которому прикреплено 
это улучшение. Если «Тренировка» выходит из игры, 
игрок, контролирующий персонажа, выбирает, какой  
из кубиков отложить в сторону.

ШАНТАЖ (23)
 • Соперник может давать вам 1 ресурс после каждого пере- 
броса кубика этого улучшения, а также после каждого 
помещения кубика этого улучшения в пул.

С-3РО (30)
 • С-3РО не позволяет вам применять результат кубика без  
оплаты стоимости в ресурсах и не позволяет игнориро- 
вать модификаторы.

 • С-3РО может перевернуть другие кубики гранями с осо- 
бенностью вверх. В таком случае значение грани становит-
ся равно 0.

FN-2199 (2)
 • Если вы решили сразу не применять результат кубика 
прикреплённого оружия, кубик остаётся в вашем пуле, 
пока его результат не будет применён или пока кубик не 
будет убран (что соответствует стандартным правилам).
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FAQ
Здесь вы найдёте некоторые часто задаваемые вопросы, 
которые могут возникнуть во время игры.

Могу ли я сыграть с другом, если и у меня, и у него колоды героев 
(злодеев)?

 • Да. Вы можете играть против кого угодно, вне зависимости 
от принадлежности их колоды. Можно даже использовать 
одинаковых персонажей!

Если один из моих персонажей должен получить урон, обязан ли  
я блокировать этот урон щитами?

 • Да, если есть такая возможность.

Если я прикрепил улучшение к повёрнутому персонажу, могу ли 
я немедленно бросить кубик этого улучшения и поместить его 
в пул?

 • Нет. Вы должны дождаться момента, когда персонаж будет 
в подготовленном положении, и только тогда вы можете 
бросить кубик нового улучшения вместе со всеми осталь-
ными кубиками этого персонажа.

Могу ли я перераспределить улучшение на персонажа, у которого 
уже есть максимум улучшений?

 • Да, но в таком случае вам придётся сбросить одно из улуч-
шений, прикреплённых к персонажу.

В чём отличие между дальним и ближним уроном?
 • Функционально разницы нет. Единственное, чем эти 
виды урона отличаются, — это карты, которые ссылаются 
на определённый тип урона, а также тот факт, что вы не 
можете нанести эти два вида урона за одно действие.

Могу ли я использовать особенность повёрнутой карты?
 • Вы можете использовать особенность повёрнутой карты,  
если особенность не требует повернуть карту для своего  
использования.

Может ли у меня быть больше 5 карт на руке?
 • Да, у вас может быть больше карт, чем ваш предел руки. 
Однако если после сброса у вас на руке будет больше карт, 
чем ваш предел руки, то во время фазы перегруппировки 
вы не можете брать новые карты.

Могу ли я сбросить серое улучшение, чтобы уменьшить стои-
мость не серого улучшения и наоборот?

 • Да, вы можете сбросить улучшение любого цвета для сни-
жения стоимости улучшения другого цвета.

Обязан ли я применять результаты всех своих кубиков с одним  
и тем же символом одновременно?

 • Нет, выберите столько кубиков с одним символом, сколько 
вам хочется, и примените их результат.

Что будет, если я разыграю карту поддержки со словом  
«Действие»?

 • Вы сможете в будущем совершить новое действие.  
Вы не совершаете действие при розыгрыше карты.

Что будет, если я хочу разыграть копию уникальной карты,  
а у моего соперника такая же карта уже есть в игре?

 • У каждого игрока может быть одна копия уникальной кар-
ты в игре (хотя в вашей колоде может быть и 2 копии уни-
кальной карты). Так что вы можете разыграть вашу копию, 
но вот вторую такую же карту вы разыграть не сможете  
(по крайней мере, пока первая ваша копия уникальной 
карты находится в игре).

Если у меня есть несколько копий одного и того же персонажа,  
должен ли я запоминать, какой кубик принадлежит какому  
персонажу?

 • Да. Позаботьтесь о том, чтобы сразу было понятно, каким 
персонажам принадлежат кубики. Если персонаж побеж-
дён, все его кубики (как персонажа, так и прикреплён- 
ных улучшений) необходимо убрать из пула, если они  
в нём находятся.

Что будет, если я заменю улучшение другим, более дешёвым 
по ресурсам?

 • В этом случае вы разыгрываете улучшение бесплатно.

Кубик персонажа — это любой кубик, который есть у этого  
персонажа?

 • Нет. Кубик персонажа соответствует карте персонажа.  
Кубик, соответствующий улучшению, не является куби-
ком персонажа, и тексты карт всегда ссылаются на него  
как на кубик улучшения.

В чём разница между ходом и раундом?
 • Ход — это действие одного игрока. Раунд состоит из фазы 
действий и фазы перегруппировки.

Что будет, если использовать способность Оби-Вана Кеноби  
(  37) для розыгрыша карты «Восстановление сил» (  132)  
или другого эффекта, восстанавливающего здоровье?  
Останется ли Оби-Ван в игре? 

 • Нет. Оби-Ван получил количество урона, равное значению 
его здоровья, и это никак не изменить без заменяющего 
эффекта. «Восстановление сил» не является заменяющим 
эффектом, поэтому карту Оби-Вана придётся отложить  
в сторону после розыгрыша события.

Могу ли я поместить кубик карты «Шантаж» (  23) в пул  
и применить его результат с помощью карты «Скорострел»  
(  150) до того, как соперник заплатит мне 1 ресурс, чтобы 
убрать кубик?

 • Да. Эти способности применяются одновременно, и поэто-
му вы выбираете, в каком порядке их применять.

Предположим, я прикрепил к FN-2199 (  2) оружие «Дубинка Z6»  
(  8). Я бросил соответствующий кубик, чтобы добавить его  
в пул, и кубик лёг пустой гранью вверх. Я решил перебросить 
этот кубик. Могу ли я применить его результат с помощью 
способности FN-2199?

 • Вы не можете применить результат кубика после перебро-
са. Во время применения способности FN-2199 способность 
«Дубинки Z6», начинающаяся со слов «после того как», 
попадает в очередь. Однако способность FN-2199 должна 
быть полностью применена до того, как будет применена 
любая другая способность в очереди. Если вы решаете 
применить результат кубика, то способность «Дубинки 
Z6» больше не действует, поскольку соответствующий 
кубик больше не находится в пуле. Вы можете либо при- 
менить результат кубика, либо перебросить кубик.
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Могу ли я нанести 2 урона с помощью способности Палпатина  
(  11), если я применю результат одного из его кубиков с помо-
щью карты «Гнев» (  71)?

 • Нет. Способность Палпатина работает только в том случае, 
если результат кубиков применяет игрок, контролирую-
щий Палпатина, а не его соперник.

Если я трачу действие на то, чтобы захватить «Посадочный 
ангар» (  153), и использую его способность захвата, чтобы 
сыграть карту «В обход» (  149), получу ли я ресурс за способ-
ность карты «В обход»?

 • Нет, не получите. Эта карта не была в игре в тот момент, 
когда вы захватили поле боя, поэтому данная способность 
не попала в очередь.

Могу ли я сбросить уникальное улучшение, находящееся в игре, 
чтобы сыграть его копию со сниженной стоимостью?

 • Нет, вы не можете сыграть уникальное улучшение, если  
у вас в игре уже есть его копия.
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