
Відеоправила тут



«Магічні атлети» — «Магічні атлети» — 
це перегони  це перегони  

в повному хаосі!в повному хаосі!





Киньте кубик і перемістіть Киньте кубик і перемістіть 
свого атлета на потрібну свого атлета на потрібну 
кількість клітиноккількість клітинок



Однак усі атлети  Однак усі атлети  
мають дивні здібності,  мають дивні здібності,  
які впливають на  які впливають на  
правила гриправила гри







Переможцем стане той,  Переможцем стане той,  
хто набере найбільше  хто набере найбільше  
очок після чотирьох  очок після чотирьох  
забігів!забігів!
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ПРИГОТУ- 
ВАННЯ

01

02

11

05

Покладіть поле треку на центр сто-
ла, стороною «Тиха миля» догори.

Висипте вміст мішечка із жетонами 
очок. Розкладіть окремими стоса-
ми золоті, срібні та бронзові жетони 
очок. Срібні та золоті жетони посор-
туйте від найменшого до найбільшо-
го значення так, щоб унизу стосу був 
жетон із найбільшим значенням. 

03

04

05

Покладіть неподалік перетасовану 
колоду атлетів долілиць.

Висипте вміст мішечка з атлетами.

Дайте кожному гравцеві 1 кубик.



ЗБЕРІТЬ 
 СВОЮ КОМАНДУ
Для початку кожен гравець набирає команду з 4 ат-
летів, якими він змагатиметься (по 1 атлету в кожно-
му забігу).

Переверніть удвічі більше карт атлетів, ніж є грав-
ців, і викладіть їх у ряд посередині стола.

12

3 ГРАВЦІ ПЕРЕВЕРНІТЬ 6 КАРТ

4 ГРАВЦІ ПЕРЕВЕРНІТЬ 8 КАРТ

5 ГРАВЦІВ ПЕРЕВЕРНІТЬ 10 КАРТ

6 ГРАВЦІВ ПЕРЕВЕРНІТЬ 12 КАРТ

А тепер почнімо! Кожен кидає свій кубик. 
Першим вибирає той, у кого випало найбіль-
ше число! Якщо таких гравців кілька, тоді 
першим вибирає той, у кого випало наступне 
найбільше число. Якщо в усіх випало однако-
ве число, перекиньте кубики.

Кожен за годинниковою стрілкою вибирає 
собі атлета. Після того як свій вибір зробить 
останній гравець, порядок вибору такий: ос-
танній гравець вибирає собі другого атлета,  
і тепер гравці вибирають проти годинникової 
стрілки, поки кожен не матиме двох атлетів. 

Після того як гравці розберуть усі карти і ма-
тимуть по 2 атлети, знову викладіть таку ж 
кількість нових карт атлетів і повторіть про-
цес вибору, починаючи з гравця, що сидить 
ліворуч від першого гравця. Тепер кожен гра-
вець має чотирьох атлетів. 

     Змагаєтеся лише вдвох? Див. с. 26.



ГРАВЕЦЬ А ВИБИРАЄ 1-м ГРАВЕЦЬ А ВИБИРАЄ 8-м

ГРАВЕЦЬ Б ВИБИРАЄ 2-м ГРАВЕЦЬ Б ВИБИРАЄ 7-м

ГРАВЕЦЬ В ВИБИРАЄ 3-м ГРАВЕЦЬ В ВИБИРАЄ 6-м

ГРАВЕЦЬ Г ВИБИРАЄ 4-м ГРАВЕЦЬ Г ВИБИРАЄ 5-м



Перед першим забігом киньте кубики так само, як 
під час вибору атлетів. Починає забіг той, у кого ви-
пало найбільше число. Кожен гравець вибирає карту 
атлета з руки, й усі одночасно відкривають вибрані 
карти. Ви можете використати кожного атлета лише 
один раз... а наступні забіги дають більше очок. Тож 
варто зберегти своїх найліпших атлетів для останніх 
забігів. Кожен бере фішку свого атлета й розміщує її 
на клітинці «Старт».

Забіги проходять просто: гравці по черзі кидають 
кубики, переміщують своїх атлетів і спостерігають 
за хаосом, який починається після активації їхніх 
здібностей!

У свій хід ви кидаєте кубик і переміщуєте свого  
атлета на відповідну кількість клітинок на треку. 
Це — ваше основне переміщення. Це ігрове понят-

ЗАБІГ!
тя настільки важливе, що ми виділили його грубим 
шрифтом і підкреслили. Багато здібностей активу-
ються саме під час основного переміщення, тому 
стежте за цим формулюванням, адже атлети можуть 
переміщуватися різними способами, крім свого ос-
новного переміщення. 

Після того як гравець завершить хід, свій хід виконує 
наступний гравець за годинниковою стрілкою. Про-
довжуйте виконувати ходи, поки два атлети не пере-
тнуть фінішну лінію. Атлет, який фінішував першим, 
посідає 1-ше місце, а після того як фінішує другий ат-
лет, посівши 2-ге місце, забіг негайно закінчується.

Якщо в тексті здібності є слово «МОЖЕ / МОЖЕТЕ», 
ви не зобов’язані застосовувати її. Усі інші здібності 
обов’язкові!
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Здібність атлета може застосовуватися за рішенням 
гравця або тоді, коли активуються її умови. Також здіб-
ність може бути пасивною. Якщо треба одночасно 
застосувати кілька здібностей, це виконують у такому 
порядку:

15

АКТИВНИЙ 
ГРАВЕЦЬ

ІНШІ 
ГРАВЦІ 

(за годинниковою 
стрілкою)

КЛІТИНКИ 
ТРЕКУ



ПРИКЛАД

16

Зараз хід Романтика. Для свого основного пе-
реміщення він викинув «5». Переміщуючись 
на 5 клітинок, він обганяє Шмигайла й Банана.

Здібність Банана дає йому змогу збити з ніг 
будь-якого атлета, який обганяє його. Тому, 
завершивши своє основне переміщення, Ро-
мантик падає! Це означає, що Романтик про-
пускає своє наступне основне переміщення.

Шмигайло в захваті, бо завдяки своїй здіб-
ності він переміщується на 1 клітинку що-
разу, коли будь-який атлет застосовує свою 
здібність. Отже, він переміщується на 1 і зу-
пиняється на одній клітинці з Бананом.

Тепер у захваті Романтик, адже його здіб-
ність дає змогу переміщуватися на 2 клітинки  
щоразу, коли рівно 2 атлети зупиняються на 
одній клітинці. Хоч Романтик і впав, але він 
усе одно може застосувати свою здібність.

Звісно, після активації ще однієї здібності  
Шмигайло знову переміщується на 1 клітинку.





ПІСЛЯ 
ЗАБІГУ
Відразу після фінішу 2-го атлета забіг завершується! 
Атлет, який посів 1-ше місце, бере верхній золотий же-
тон зі стосу. Атлет, який посів 2-ге місце, бере верхній 
срібний жетон. Тоді...

18

Візьміть усі карти та фішки учасників забігу 
та вилучіть їх із гри.01

Усі учасники одночасно відкривають нові 
карти атлетів і розміщують фішки атлетів 
на клітинці «Старт». Гравець, чий атлет най-
більше відстав або вибув першим в остан-
ньому забігу, починає наступний забіг.

03

Переверніть поле треку іншою стороною до-
гори. (Протягом гри забіги двічі проходити-
муть на кожному треку: «Тиха миля», «Хижі 
хащі», «Тиха миля», «Хижі хащі».)

02

     Якщо хочете, то можете змагатися на одному треку або 
як завгодно змінювати черговість треків. Просто домовтеся 
про це перед початком гри, щоб мати можливість виробити 
стратегію.



Гра закінчується після завершення 
четвертого забігу. Перемагає той, 
хто набрав найбільше очок!

Якщо таких гравців кілька, то вони 
святкують перемогу разом!

ОСТAТОЧ- 
НИЙ ПІД-
РАХУНОК
ОЧОК

19



ВАЖЛИВІ 
НЮАНСИ

20

«Магічні атлети» — це проста гра, але події на 
треку можуть розгортатися дуже несподівано! 
Корисно засвоїти кілька ключових понять. Але 
не хвилюйтеся — більшість нюансів стануть 
зрозумілими під час гри.

Праворуч ви знайдете короткий довідник  
з важливих термінів, подій на треку та здібнос-
тей деяких атлетів. Якщо трапиться щось непе-
редбачене, зазирніть сюди або просто грайте 
на свій розсуд. Пориньте в хаос й обговорення 
правил — це частина веселощів!

А якщо ви геть заплутаєтеся, то киньте кубик, 
щоб вирішити, хто правий.



Зупинка на клітинці
Атлет зупиняється на певній клітинці піс-
ля того, як завершить переміщення туди або 
опиниться там іншим способом (наприклад, 
завдяки здібності телепортації Ляпанця).

Клітинка
Квадрати, що починаються від клітинки 
«Старт» і закінчуються біля фінішної лінії. 
Клітинку «Старт» вважають клітинкою! 
Усе, що за фінішною лінією, не вважають 
клітинками.

Лідер
Атлет або атлети, які на цю мить розміщу-
ються найближче до фінішної лінії. Це не 
стосується атлетів, які вже перетнули фі-
нішну лінію.

Обгін
Коли атлет починає переміщення, розмі-
щуючись позаду іншого атлета, і завершує 
це переміщення попереду нього.

Один
Коли атлет розміщується сам на своїй клі-
тинці.

Ой!
Якщо атлет упав, він пропускає своє на-
ступне основне переміщення! Ви навіть не 
кидаєте свій кубик, хоча ваші здібності все 
одно можуть активуватися і ви все одно 
можете переміщуватися іншими способа-
ми. Якщо ви впали, завершіть свій хід до 
кінця, а потім покладіть долілиць фішку 
свого атлета. Під час вашого наступного ос-
новного переміщення поставте свою фішку 
вертикально, щоб показати, що ви підня-
лися. І пам’ятайте: падіння передчасно не 
завершує ваше поточне переміщення!

Основне переміщення
Дія, яку ви завжди виконуєте у свій хід, 
коли кидаєте кубик і переміщуєтеся на 
певну кількість клітинок.

Останній
Атлет або атлети, які на цю мить розміщу-
ються найближче до клітинки «Старт».

Переміщення
Коли позиція атлета на треку змінюється 
внаслідок його основного переміщення, 
здібностей або будь-якої іншої ситуації,  
у якій використано слово «переміщення». 
Якщо атлет повинен «переміститися на 0 клі-
тинок», це не вважають переміщенням для 
активації інших здібностей, пов’язаних із 
переміщенням.

Попереду / позаду
Атлет попереду іншого атлета, якщо він 
зупинився на клітинці, ближчій до фініш-
ної лінії. Атлет позаду іншого атлета, якщо 
він зупинився на клітинці, ближчій до клі-
тинки «Старт». Якщо атлети розміщують-
ся на одній клітинці, то вони ані попереду, 
ані позаду один одного.

Розміщення на одній клітинці
Атлет розміщується «на» одній клітинці  
з іншим атлетом, коли обидва на цю мить 
зупинилися на цій клітинці. Інакше кажу-
чи, якщо атлети тимчасово займають ту 
саму клітинку під час переміщення, теле-
портації тощо — це не рахується!

Телепортація
Коли атлет телепортується, розмістіть його 
фішку на новій клітинці. Однак це не вва-
жають «переміщенням» для активації здіб- 
ностей, обгону атлетів тощо.

1.  Якщо ви з будь-якої причини пере-
кидаєте кубик, то повністю ігноруєте 
попередній кидок (ніби його не було). 
Дія перекидання все одно активує такі 
здібності, як у Шмигайла.

2.  Клітинка «Старт» — це клітинка!

3.  Здібності, повʼязані із зупинкою на клі-
тинці, усе одно активуються, якщо ат-
лети опиняються там одночасно. 

4.  Переміщення на 0 клітинок не вважають 
переміщенням.

5.  Здібності атлета, які застосовують у пев-
ний момент гри, наприклад, «перед моїм 
основним переміщенням», застосовують 
лише один раз за хід. 

6.  Здібності атлета ігнорують після того, 
як він виграє забіг або покидає його ін-
шим способом, якщо тільки не вказано 
інакше.

7.  Щоразу, коли ви виконуєте перекид, то 
перекидаєте лише останній кинутий 
кубик.

8.  Якщо ви потрапляєте в нескінченний 
цикл, наприклад, Шмигайло зупиня-
ється на клітинці з Малючиськом, то ви-
конайте всі його кроки один раз у від-
повідному порядку, а потім завершіть 
його. Деякі здібності можуть взаємоді-
яти багато разів, наприклад, Шмигайло 
та Риба-Причепа (це не вважають ци-
клом). Продовжуйте це робити!

9.  Якщо здібності атлетів створюють цикл, 
під час якого ніхто не може фінішувати, 
то забіг закінчується, і ніхто не отримує 
позосталих очок. Однак зазвичай цикл 
можна завершити!

ТЕРМІНИ ТРЕК «ХИЖІ ХАЩІ» ВАЖЛИВІ НЮАНСИ

Якщо ви зупинилися на клі-
тинці з написом «ОЙ!», то 
ви впали!

Ой!

Якщо ви зупинилися на клі- 
тинці із зіркою, візьміть брон- 
зовий жетон вартістю 1 очко.

Зірка

Якщо ви зупинилися на клі-
тинці зі стрілкою, перемістіть-
ся на зазначену кількість клі-
тинок у напрямку стрілки. Це 
вважають окремим перемі-

щенням, яке не пов’язане з вашим основним 
переміщенням і не є його частиною.

Стрілка
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When I roll a 1 or 2 
for my main move, 

I can move 4 instead.

TRANSMUTE ’N‘ SCOOT

Якщо я викидаю «1» або «2» 
для свого основного 

переміщення, то можу 
натомість переміститися 

на 4 клітинки.

ПЕРЕТВОРИВСЯ І ВТІК

Алхімік
Алхімік
Вічно шукаю древній секрет перетво-
рення одного на інше. 

Геній

I can predict what number 
I'll roll for my main move. 
If I’m right, I take another 

turn after this one.

THINK GOOD

Я можу спрогнозувати 
результат кидка для свого 
основного переміщення. 

Якщо я вгадав, то після цього 
виконую ще один хід.

ДУМАЙ ПРО ХОРОШЕ

Геній

Якщо я беру участь у забігу зі Шкіпером 
і прогнозую кидок «1», Шкіпер краде  
в мене наступний хід, адже його здіб-
ність активується після моєї.

Якщо, граючи кількома атлетами (див. с. 26), 
я правильно прогнозую результат кидка,  
то додатковий хід отримую я, а не інші мої 
атлети.

І все ж я дурень у всьому, що стосується 
любові.

Trip any racer that stops
on my space, or when 

I stop on theirs.

LEG IT

Я збиваю з ніг будь-якого 
атлета, коли він зупиняється 

на моїй клітинці або коли 
я зупинюся на його клітинці.

ДАТИ ДРАЛА

Баба-Яга
Баба-Яга

Якщо я на одній клітинці з Дуелянтом, ми 
можемо битися на дуелі, але Дуелянт усе 
одно впаде. 

Гіпнотизер може накласти на мене свої 
чари, але він усе одно впаде.

Ця нерухомість доволі швидка.

When a racer passes me, 
they trip.

THE SLIP

Я збиваю з ніг будь-якого 
атлета, який обганяє мене.

ПІДНІЖКА

Банан
Банан
Я не їстівніший, ніж ти. 

At the start of my turn, 
I can warp a racer

to my space.

HSSSSST

Перед своїм основним 
переміщенням я можу 

телепортувати будь-якого 
атлета на свою клітинку.

ПСССССССТ!

Гіпнотизер
Гіпнотизер
Самостійно навіяв цю фальшиву біо-
графію.

ОСОБЛИВОСТІ АТЛЕТІВ

Близнюк

Ви все одно повинні використати мою 
фішку атлета!

Я все одно отримую будь-яку здібність 
«перед забігом».

At the start of my race, 
I can pick a racer who won 

a previous race and race 
with their abilities.

DOUBLE DIP

Перед моїм забігом я можу 
вибрати атлета, який виграв 

один з попередніх забігів, 
і змагатися, використовуючи 

його здібність.

ДВА В ОДНОМУ

Близнюк Нікому не родич, просто подібний до 
кожного.

Буквоїд

Це стосується також будь-якого руху внас-
лідок основного переміщення, застосу-
вання здібностей тощо. Наприклад, якщо 
Дуелянт виграє дуель на останній клітинці 
перед фінішною лінією, то він не перети-
нає її.

When anyone stops on
a space with exactly one 

other racer, I move 2.

AH, LOVE!

Інші атлети можуть перетнути 
фінішну лінію лише тоді, 

коли переміщуються точно 
на потрібну відстань. Якщо 

вони переміщуються задалеко, 
то лишаються на місці.

НАСПРАВДІ...

Буквоїд Вичитав ці правила до останньої коми.

Гусінь

Якщо інший атлет викидає «1», а Шкіпер 
також бере участь у забігу разом зі мною, 
то я повзу на 1 клітинку вперед, а потім 
Шкіпер виконує свій хід.

When anyone else rolls a 1 
for their main move, they skip 

that move and I move 1.

WRIGGLE

Якщо інший атлет 
викидає «1» для свого 

основного переміщення, 
то він пропускає його, 

а я переміщуюся 
на 1 клітинку.

ЗВИВАЮСЯ ЯК МОЖУ

Гусінь
Даси їй зробити крок, вона його й зро-
бить.

Якщо Малючисько опиняється на моїй клі-
тинці, то кожен атлет переміщується з неї 
на 1 клітинку назад.

Гуляка

At the start of my turn, 
all racers move 1 space 

towards me. Each other racer 
on my space gives me +1 to 

my main move.

ANIMAL MAGNETISM

Перед моїм основним перемі-
щенням усі атлети переміщують-

ся на 1 клітинку в мою сторону. 
Кожен інший атлет на моїй 

клітинці дає мені +1 до значення 
мого основного переміщення.

ТВАРИННИЙ МАГНЕТИЗМ

Гуляка Вони надягли на тварину кумедну ша-
пку, і ось що сталося.
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When I start my turn 
before the second corner 

of the track, I get +2 to my 
main move. On or after 

that corner, I get -1.

BLOW IT

Коли я починаю свій хід перед 
другим поворотом треку, то 

отримую +3 до свого основного 
переміщення. Якщо я на цьому 

повороті або після нього, то 
отримую –1 до переміщення.

НАКАЧАТИСЯ

Дирижабль
Дирижабль
Створений літати, народжений вибухати.

Дуелянт

Whenever a racer shares my 
space, I can shout DUEL! We 

roll our dice and whoever rolls 
highest moves 2. I win ties.

DUEL!

Щоразу, коли атлет 
розміщується на моїй клітинці, 

я можу крикнути «ДУЕЛЬ»! 
Ми кидаємо кубики, і той, хто 

викинув більше, переміщується 
на 2 клітинки. Я виграю нічиї.

ДУЕЛЬ!

Дуелянт

Я можу битися на дуелі кілька разів за 
хід, зокрема й не під час мого ходу. Щоб 
негайно оголосити дуель, мені достатньо 
бути на одній клітинці з іншим атлетом. 

Я не можу переривати виконання дії, на-
приклад, між кидком і переміщенням.

Коли у тебе в руках рапіра, усе сприйма-
ється як дуель.

When I pass a racer, 
they move -2.

HOOFWHACK

Коли я обганяю атлета, 
він переміщується 

на 2 клітинки назад.

ТУПІТ КОПИТ

Кентавр
Кентавр

Атлета не можна відкинути копитом на-
зад далі клітинки «Старт».

Ще той ударник.

I have the power of the 
racer currently in the lead. 

If there's a tie, I pick.

COPY THAT

Я маю здібність того атлета, 
який на цю мить лідирує 

в забігу. Якщо лідерів кілька, 
то я вибираю здібність.

СКОПІЙОВАНО

Котокопія
Котокопія

Я постійно маю здібність атлета-лідера,  
а не лише під час свого ходу. Якщо вини-
кає суперечка між мною та атлетом, якого 
я копіюю, як-от із Малючиськом, то його 
здібність має пріоритет. Я ніколи не копі-
юю здібності «перед моїм забігом».

Дуже подібний до іншого, не схожого кота. 

Липучник

Other racers get -1
to their main move.

GOOP ‘EM

Інші атлети отримують 
–1 до свого основного 

переміщення.

ХАЙ ЗАЛИПНУТЬ

Липучник

Мій слиз зменшує значення переміщен-
ня, а не значення кидка кубика. Тож це 
не перетворює «6» на «5» і не заважає 
Лакею виконати його роботу.

Люблю обніматися.

Anyone can reroll their 
main move once per turn. 

When another racer 
does it, I move 1.

DICEY DEALS

Кожен може один раз за хід 
перекинути кубик для свого 

основного переміщення. 
Коли інший атлет перекидає, 
я переміщуюся на 1 клітинку.

РИЗИКОВАНІ УГОДИ

Кубокрут
Кубокрут

Якщо хтось інший перекидає кубик, то я пе-
реміщуюся перед його переміщенням.

Він обрав свою кар’єру за таблицею ре-
зультатів кидка стогранної кістки.

I can skip rolling 
for my main move and 

swap spaces with 
another racer instead.

FLOP FLIP

Я можу пропустити кидок 
для свого основного 

переміщення і натомість 
помінятися місцями 

з іншим атлетом.

ЛЯПЛЯП

Ляпанець
Ляпанець

Мій ляпас — це телепортація, її не вва-
жають переміщенням, і я не кидаю кубик. 

Я ніколи не займаю одну клітинку з атле-
том, з яким міняюся місцями. Ми теле-
портуємося одночасно.

Вічно шукає свого загубленого близнюка.

Заєць

I get +2 to my main move. 
When I start my turn alone in 
the lead, I skip my move and 

get a bronze point chip.

HUBRIS

Я отримую +2 до свого 
основного переміщення. 
Якщо я починаю свій хід 

як одноосібний лідер, 
то пропускаю своє 

основне переміщення.

ГОРДІСТЬ

Заєць
Він не здатний перегнати лише власну 
гордість.

Лакей

When another racer rolls 
a 6 for their main move, 

I move 2 before they move.

VERY GOOD SIRE

Якщо інший атлет викидає 
«6» для свого основного 

переміщення, я переміщуюся 
на 2 клітинки перед тим, 

як переміститься він.

ДУЖЕ ДОБРЕ, ПАНЕ

Лакей
Якщо ви щасливі, то й він щасливий.



Риба-Причепа

Якщо я починаю переміщуватися разом 
з атлетом, то не зможу зупинитися, поки 
він не закінчить своє повне переміщення.

Я можу перетнути фінішну лінію завдяки 
своїй здібності.

When a racer on my space 
moves, I can also move to 

their new space.

SUCKER!

Коли атлет на моїй 
клітинці переміщується, 

я також можу переміститися 
на його нову клітинку.

ПРОСТАК!

Риба-Причепа
У неї проблеми із самотністю.

Ноги

Мою здібність вважають моїм основним 
переміщенням, тому мене може сповіль-
нити Липучник або пришвидшити Тренер.

I can skip rolling for 
my main move and 

move 5 instead.

JOG

Я можу пропустити кидок 
для свого основного 

переміщення і натомість 
переміститися на 5 клітинок.

ПІДТЮПЦЕМ

Ноги
Також мають і руки, але кого це хвилює?

Ракетник

Я кидаю кубик, а ПОТІМ вирішую, чи вар-
то робити вжух уперед!

When I roll for my main 
move, I can move double 
that number. If I do, I trip 

after moving.

KABLOOEY

Коли я кидаю для свого 
основного переміщення, 

то можу подвоїти 
значення результату. 

Якщо я це роблю, то падаю.

БАБАХ

Ракетник
Підробляє нейрохірургом. 

Мегамозок

Якщо я спрогнозую свою перемогу в за-
бігу, то зможу посісти як 1-ше, так і 2-ге 
місця.

At the start of my first turn, I 
predict who will win the race. 

If I’m right, the race ends 
immediately and I finish 2nd.

KNOW-IT-ALL

На початку свого 
першого ходу я прогнозую, 

який атлет переможе. 
Якщо я вгадав, забіг 

негайно завершується, 
і я фінішую другим.

ВСЕЗНАЙКО

Мегамозок
Єдине, чого він не може, так це помири-
ти своїх батьків.

Р.О.Т.

Якщо я «з’їм» стільки атлетів, що ніхто не 
перетне фінішну лінію другим, то ніхто не 
набере очок за 2-ге місце, і в цьому за-
бігу вам не знадобляться срібні жетони. 
Якщо залишається тільки один атлет, то 
забіг негайно закінчується, і цей атлет 
здобуває нагороду за 1-ше чи 2-ге місце 
відповідно.

When I stop on a space 
with exactly one other 

racer, they’re eliminated 
from the race. 

CHOMP

Коли я зупиняюся 
на клітинці рівно 

з одним іншим атлетом, 
він вибуває із забігу.

ХРУМ

Р.О.Т.
Ротовий Отвір Трапезника.

Романтик

Якщо два атлети переміщуються разом, 
як у випадку з Гулякою, моя здібність 
активується двічі, по одному разу за кож-
ного атлета.

When anyone stops on
a space with exactly one 

other racer, I move 2.

AH, LOVE!

Коли будь-який атлет 
зупиняється на клітинці 

з рівно одним іншим атлетом, 
я переміщуюся на 2 клітинки.

АХ, ЛЮБОВ!

Романтик
Останній представник свого виду.

Мила невдаха

At the start of my turn, 
I get a bronze point chip if 

I’m alone in last place.

D’AWW

Перед своїм основним 
переміщенням я отримую 

бронзовий жетон очок 
зі значенням «1», 

якщо я одноосібно 
на останньому місці.

ООО!

Мила невдаха
Найкраща у своїй групі в Академії невдах.
І це погано. 

ОСОБЛИВОСТІ АТЛЕТІВ

Малючисько

No one can ever be on my 
space, besides the start 

space. Whenever that would 
happen, put the racer on the 

space behind me instead.

REALLY HUGE

Ніхто й ніколи не може 
розміщуватися на моїй клітинці 
(крім клітинки «Старт»). Щоразу, 

коли це повинно статися, 
я натомість розміщую атлета 

на клітинці позаду себе.

СПРАВДІ ВЕЛИКИЙ

Малючисько

Я — унікальний випадок. Коли інший 
атлет опиняється позаду мене внаслідок 
дії моєї здібності, це не вважають пере-
міщенням — він ніби просто зупинився 
на цій клітинці. Якщо я зупиняюся на клі-
тинці Банана та переміщую його назад, 
це трактують як обгін Банана, і я падаю.

Мені 30 рочків.

Насмішник

When a racer ends 
their turn within 1 

space of where they 
started, I move 2.

SCHADENFREUDE

Коли будь-який атлет 
завершує свій хід в межах 

1 клітинки від своєї 
початкової клітинки, 

я переміщуюся на 2 клітинки.

ЗЛОВТІХА

Насмішник

Моя здібність діє на атлетів, які підніма-
ються після падіння.

Це конструктивна критика.
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Сізіф

Якщо я викидаю більше ніж чотири «6»,  
я продовжую втрачати жетони... за умо-
ви, що вони в мене є.

Я не отримую свого основного переміщен-
ня після телепортації.

When a racer on my space 
moves, I can also move to 

their new space.

Перед своїм забігом 
я беру 4 бронзові жетони 

очок зі значенням «1». 
Якщо для свого основного 

переміщення я викидаю «6», 
то телепортуюся на «Старт» 

і втрачаю 1 жетон очок.
РУХАЙМОСЯ ДАЛІ

Сізіф
Скромно продовжує працювати.

Третє Колесо

Після телепортації я все одно маю своє 
основне переміщення.

Before my main move, 
I can warp to any space with 

exactly 2 racers in it.

ROLL THROUGH

Перед моїм основним 
переміщенням я можу 

телепортуватися 
на будь-яку клітинку, 

де є рівно 2 атлети.

ДОКОТИВСЯ

Третє Колесо
У пошуках своєї третьої половинки.

Шкіпер

Після мого ходу свій хід виконує гравець 
ліворуч від мене. (Якщо я тільки не вики-
ну «1» і не виконаю хід знову!)

Якщо, граючи кількома атлетами (див. с. 26), 
я викидаю «1», наступним за порядком хо-
дів виконую хід я, а потім інші мої атлети.

When anyone rolls 
a 1 for their main move, 
I go next in turn order.

SALTY DOG

Якщо будь-який атлет 
викидає «1» для свого 

основного переміщення, 
я виконую хід наступним.

МОРСЬКИЙ ВОВК

Шкіпер
Штурвал несправжній, він просто йде 
вперед, як і всі інші.

Шмигайло

Коли Липучник на треку, я переміщуюся на 
1 клітинку за кожне –1, яке впливає на осно-
вне переміщення атлета. Завдяки Кубокру-
ту я переміщуюся за кожне перекидання. 
Завдяки Стрибожабі я переміщуюся за кож-
ну перестрибнуту нею клітинку. Якщо вона 
перестрибує через 2 послідовні зайняті клі-
тинки, я двічі переміщуюся на 1 клітинку. 
Коли Фокусник застосовує свою здібність, 
я двічі переміщуюся на 1 клітинку, навіть 
якщо він перекидує тільки 1 раз.

When another racer’s 
power happens, I move 1.

SCOOCH SCOOCH

Коли інший атлет 
застосовує здібність, 

я переміщуюся на 1 клітинку.

ШМИГШМИГ

Шмигайло
Гаразд, я просто прошмигну повз вас. 

Стрибожаба

Так, навіть якщо я переміщуюся у зворот-
ному напрямку.

While moving, I skip spaces 
with other racers on them.

JUMPFROG

Під час переміщення 
я пропускаю клітинки, 
на яких розміщуються 

інші атлети.

ЖАБОСКОК

Стрибожаба Її часто бачать знизу.

Фокусник

Я повинен використати результат свого 
останнього кидка.

I can reroll my main 
move twice.

Я можу перекинути кубик 
для свого основного 

переміщення до 2 разів.

Фокусник

ПУФ!

Він також може кидати вогняні кулі.

Яйце

At the start of my race, 
draw 3 new racers from the 

deck and pick one. I have 
its powers.

SCRAMBLE

Перед моїм забігом візьміть 
з колоди 3 нових атлетів 

і виберіть одного.
Я маю його здібність.

БОВТАНКА

Яйце

Ви все одно повинні використати мою 
фішку атлета!

Я все одно отримую будь-яку здібність 
«перед забігом».

Бачили б ви те курча.

Everyone on my space 
get +1 to their main move, 

including me.

GOOD HUSTLE

Кожен атлет на моїй 
клітинці отримує +1 
до свого основного 

переміщення, і я також.

ДОБРИЙ РИВОК

Тренер
Тренер

Я теж отримую вигоду від свого перемі-
щення!

Віра у власні сили стає ще важливішою, 
коли ти якесь ящіркоподібне створіння.

At the start of my turn, 
I can make the racer(s) 

in last place move 2. 
If I do, I move 1.

RAH RAH

На початку свого ходу я можу 
перемістити останнього 

в забігу атлета (чи атлетів) 
на 2 клітинки вперед. Якщо 

я це зроблю, то переміщуюся 
на 1 клітинку вперед.

ГЕЙГЕЙ!

Уболівальниця
Уболівальниця

Якщо на останньому місці більше ніж один 
атлет, усі вони переміщуються. Але я пере-
міщуюся лише на +1 клітинку, незалежно від 
того, скільки атлетів на останньому місці. 

Якщо я вболіваю за себе, то це два окремі 
переміщення: на 2 клітинки та на 1 клітинку.

Істота, сповнена чистого ентузіазму.



ВАРІАНТ ДЛЯ 2 ГРАВЦІВ

Правила ті самі, за винятком…

Вибір атлетів 

Викладіть у ряд горілиць 8 карт атлетів з колоди й виберіть 
собі команду. Гравці А і Б вибирають атлетів у такому по-
рядку: AББAAББА. Потім викладіть ще 8 атлетів і повторіть 
процес вибору, але вже у зворотному порядку: БААББААБ. 
Після завершення вибору кожен гравець матиме 8 атлетів.

Приготування 

Обидва гравці одночасно вибирають 2 різних атлетів  
для кожного забігу, тож на старт виходитимуть 4 атлети. 
Кожен гравець також бере 2 кубики, по одному для кож-
ного свого атлета.

Забіги 

Коли настає його черга, гравець виконує хід обома своїми 
атлетами, одним після одного, у довільному порядку. Тіль-
ки не забудьте завершити хід першим атлетом, перш ніж 
виконувати хід наступним! Якщо ваш атлет має здібності, 
які активуються, коли «інші атлети» щось роблять, це сто-
сується і вашого другого атлета. 

Після першого забігу першим виконує хід той гравець, 
який в останньому забігу набрав найменшу кількість очок. 
У разі нічиєї визначте першого гравця кидком кубика!

Правила ті самі, за винятком…

Вибір атлетів 

Викладіть у ряд горілиць 6 карт атлетів з колоди й виберіть 
їх за звичайною процедурою. Зробіть це 4 рази, по черзі 
змінюючи гравця, який вибирає першим. Після цього ко-
жен гравець повинен мати 8 атлетів.

Приготування 

Усі троє гравців одночасно вибирають 2 різних атлетів  
для кожного забігу, тож на старт виходитимуть 6 атлетів. 
Кожен гравець також бере 2 кубики, по одному для кож-
ного свого атлета.

Забіги 

Коли настає його черга, гравець виконує хід обома своїми 
атлетами, одним після одного, у довільному порядку. Тіль-
ки не забудьте завершити хід першим атлетом, перш ніж 
виконувати хід наступним! Якщо ваш атлет має здібності, 
які активуються, коли «інші атлети» щось роблять, це сто-
сується і вашого другого атлета.

Після першого забігу першим виконує хід той гравець, який 
в останньому забігу набрав найменшу кількість очок. У разі 
нічиєї визначте першого гравця кидком кубика!

ВАРІАНТ ДЛЯ 3 ГРАВЦІВ ІЗ 2 АТЛЕТАМИ

26



ВМІСТ І ТВОРЦІ
	● 1 двостороннє поле треку

	● 36 фішок атлетів

	● 36 карт атлетів

	● 6 кубиків

	● 4 золоті жетони за 1-ше місце

	● 4 срібні жетони за 2-ге місце

	● 9 бронзових жетонів по 3 очки

	● 16 бронзових жетонів по 1 очку 
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