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Положите 
игровое поле 
в центр стола

Кубик «D6» 

Соберите и поместите фишку 
Файера на центральную 
клетку игрового поля

36 жетонов энергии раз-
местите рядом с игровым 
полем – это будет общим 

запасом энергии

15 карточек заданий тщательно пере-
мешайте и положите стопкой рядом 
с игровым полем лицом вниз. Возьмите 
3 верхних карточки из стопки и помести-
те в открытую рядом – это активные за-
дания, которые могут выполнять игроки.

5 карточек предметов тщательно 
перемешайте и раздайте каждому 
игроку по одной. Карточка пред-
мета лежит перед игроком и он бу-
дет использовать её во время игры 
по мере необходимости. Оставшие-
ся карточки уберите в коробку.

5 фишек фиксиков. Каждый игрок выбирает фишку фик-
сика, за которого будет играть. Оставшиеся фишки убе-
рите в коробку. С помощью жребия или по договорённо-
сти определите первого игрока, остальные будут ходить 
за ним по очереди по часовой стрелке. 

Начиная с первого игрока, поместите фишку 
своего фиксика на одну из стартовых клеток 
игрового поля. Если стартовую клетку занял дру-
гой игрок, то выберите свободную.



Набрать как можно больше победных очков, выполняя задания.

В свой ход игрок бросает кубик и пе-
ремещает фишку своего фиксика по со-
единённым клеткам игрового поля на 
количество шагов равное или меньше 
выпавшего на кубике значения. Напри-
мер: игрок бросил кубик, на нём выпало 
5 – это значит, что он может переместить 
фиксика на 1, 2, 3, 4 или 5 клеток. Выбор, 
когда остановить свою фишку, остаётся 
за игроком. Фишка игрока всегда должна 
двигаться вперёд, т.е. игрок не может пе-
реместиться на клетку, с которой только 
что ушёл. При разветвлении пути – игрок 
сам решает куда повернуть.

В свой ход игрок не может отказаться 
от перемещения. Фишка игрока может 
проходить через клетки, занятые фишка-
ми других игроков, но останавливаться 
на них не может.

Игрок не может проходить через клет-
ки, занятые Файером, или останавливать-
ся на них.

В зависимости от клетки, на которой 
остановилась фишка, могут произойти 
соответствующие действия:

Энергия. Игрок берёт один жетон 
энергии из запаса себе.

Двойная энергия. Игрок берёт два 
жетона энергии из запаса себе.

Потеря энергии. Игрок вынужден 
сдать один жетон энергии в запас. 
Если у игрока нет ни одного жетона, 
то ничего не происходит.

Заряд Файера. Игрок берёт один 
жетон энергии из запаса себе, по-
сле чего перемещает Файера по вы-
бранному направлению, не бросая 
кубик (см. Передвижение Файера).

Клетки, на которых можно выполнять со-
ответствующие активные задания:

Клетки Файера и Стартовые клетки 
без особой карточки предмета ничего не 
дадут фиксику, остановившемуся на них.

После того как все игроки сделают по 
ходу, перед тем, как ход вернётся к пер-
вому игроку, совершает действие Файер. 
После завершения первого круга ходов 
за Файера играет первый игрок, после 
второго – второй игрок и т.д.

Игрок бросает кубик и определяет, 
куда будет двигаться Файер. Выпавшее 
значение на кубике, указанное рядом 

с клеткой Файера, будет соответствовать 
одному из трёх направлений (1, 2 - для 
одного, 3, 4 – для второго, 5, 6 – для тре-
тьего).

ÖÅËÜ ÈÃÐÎÊÀ

ÕÎÄ ÈÃÐÛ

ÏÅÐÅÌÅÙÅÍÈÅ ÔÀÉÅÐÀ



Задания можно выполнять только пос-
ле перемещения фишки. 

Выполнить задание можно, только 
если соблюдены все условия, указанные 
на карточке. 

За один ход можно выполнить только 
одно задание. 

Если игроком выполнены все условия 
задания, то он тратит необходимое коли-
чество жетонов энергии (отправляет их в 
запас игры) и забирает карточку задания 
себе. 

Вместо карточки выполненного за-
дания из стопки выкладывается новая. 
Таким образом, игроки всегда видят 3 от-
крытых карточки задания. 

Если стопка карточек с заданиями кон-
чилась, то новые карточки заданий боль-
ше не выкладываются.

ÊÀÐÒÎ×ÊÈ ÇÀÄÀÍÈÉ
На карточках заданий 

указаны условия выполне-
ния задания и победные 
очки:

ÀÊÒÈÂÈÐÎÂÀÒÜ 
ËÀÇÅÐÛ

2

Файер должен на-
ходиться не дальше, 
чем 7 клеток от ваше-

го фиксика.
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ÂÛÏÎËÍÅÍÈÅ ÇÀÄÀÍÈß

Тип клетки, на которых 
такое задание можно 
выполнить

Количество жето-
нов энергии, кото-
рое нужно для вы-
полнения задания

Победные очки

ÊÀÐÒÎ×ÊÈ ÏÐÅÄÌÅÒÎÂ
На карточке предмета 

указаны дополнительные 
возможности, которыми 
можно воспользоваться во 
время игры.

Вы получаете 
1 жетон энергии,

если остановитесь 
на клетке:

ÏÎÌÎÙÜ 
ÄÅÄÓÑÀ

Потеряйте только 
1 жетон энергии, 
если вас коснулся 
Файер. 
Если у вас всего 
1 жетон энергии, 
то вы его не потеря-
ете.

ÆÓ×ÊÀ 
- 

ÑÏÀÑÀÒÅËÜ

Если на кубике 
выпало 1, то, 

после перемещения, 
вы можете снова 
бросить кубик 
и переместиться, 
но сработает дей-
ствие только послед-
ней клетки, на кото-
рой вы закончили 
все перемещения.

ÑÓÏÅÐ 
- 

ÏÎÌÎÃÀÒÎÐ

После броска кубика 
вы можете потратить 
1 жетон энергии 
и переместиться 
на 1, 2, 3 или 4 клетки 
дальше.

ÑÊÎÐÎÑÒÍÎÉ
ÔÈÊÑÈÁÎÐÄÔÈÊÑÈÁÎÐÄ ÌÀÃÍÈÒÍÛÉ 

ÓËÎÂÈÒÅËÜ

Каждый раз, когда 
другого героя ка-
сается Файер и он 
теряет энергию, вы 
получаете 1 жетон 
энергии.

Фишка Файера перемещается по вы-
павшему направлению, отмеченному 
электрическими разрядами, до следу-
ющей клетки Файера. Фишка Файера 
останавливается на такой клетке и на 
этом его ход заканчивается.

Если во время перемещения Файер 
прошёл через клетку, занятую фиксиком, 
или остановился на занятой фиксиком 
клетке, то игрок этого фиксика теряет 
все жетоны энергии. Потерянные жетоны 
возвращаются в запас игры. 



Игра заканчивается в двух случаях:

1 Игрок набрал сумму в 10 победных оч-
ков на выполненных карточках зада-
ний. Он объявляется победителем.

2 Закончились все карточки заданий. 
В таком случае побеждает игрок 
с наибольшим количеством победных 

очков на выполненных карточках за-
даний. Если у двух или более игроков 
одинаковое количество победных оч-
ков, то победителем становится тот, 
у кого больше жетонов энергии на ко-
нец игры.

ÓÄÀ×ÍÎÉ ÈÃÐÛ!

Играют три игрока Костя, Катя и Саша. 
Перед ними лежат карточки заданий:

ÀÊÒÈÂÈÐÎÂÀÒÜ 
ËÀÇÅÐÛ

2

Файер должен на-
ходиться не дальше, 
чем 7 клеток от ваше-

го фиксика.

ÈÑÏÎËÜÇÎÂÀÒÜ
ÄÓØ

Необходимо встать 
на клетку, на которой 
находится Файер.

После выполне-
ния задания Фай-

ер перемещает-
ся по общим 

правилам.

3

После выполне-
ния задания Фай-

ер перемещает-
ся по общим 

правилам.

3

ÎÒÊËÞ×ÈÒÜ 
ÏÐÎÂÎÄÀ

3

Костя бросает кубик – выпадает .

Он решает переместить своего фиксика 
на 4 клетки и встать на клетку 
Он решает переместить своего фиксика 

. 

Костя получает 2 жетона энергии  .

Ход передаётся следующему игроку. 

У Кати есть 5 жетонов энергии  и она 
решает попытаться выполнить задание.

Она бросает кубик, на нём выпадает .

Она перемещает фишку на 3 клетки 
и встаёт на клетку соответствующую од-
ному из открытых заданий 
и встаёт на клетку соответствующую од-

. 

Она объявляет всем игрокам, что выпол-
няет задание «Отключение проводов», 
тратит 5 жетонов энергии 
няет задание «Отключение проводов», 

, забирает 
карточку выполненного задания себе, 
добавляет в ряд новую карточку задания 
и завершает ход. 

Последним ходит Саша.

У него на кубике выпадает 
.

Он перемещает своего фик-
сика на клетку 
Он перемещает своего фик-

, но у него 
есть предмет «Помощь Деду-
са», поэтому он не теряет 
энергию, а наоборот получает один же-
тон 
энергию, а наоборот получает один же-

. 

Игроки закончили круг, пора ходить Фай-
еру. Костя бросает кубик, который опре-
деляет направление, по которому будет 
перемещаться Файер. Выпадает . 
В следующий раз кубик за Файера 
будет бросать Катя.

Файер перемещается до следующей сво-
ей клетки по соответствующему направ-
лению. По пути Файер проходит через 
клетку занятую Костей, поэтому Костя те-
ряет все жетоны энергии, 
которые у него есть. 

Начинается ход Кости.

Вы получаете 
1 жетон энергии,

если остановитесь 
на клетке:

ÏÎÌÎÙÜ 
ÄÅÄÓÑÀ

ряет все жетоны энергии, 
которые у него есть. 

Начинается ход Кости.
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ÎÊÎÍ×ÀÍÈÅ ÈÃÐÛ

ÏÐÈÌÅÐ ÕÎÄÀ


