
Якщо основні правила «Арідника» здаються 
вам заскладними або ви хочете зіграти 

швидший варіант гри, спробуйте цей режим.

З давніх-давен водили гуцули й гуцулки своїх овечок пастися 
карпатськими полонинами. Досвідчені вівчарі виходили з отарою 
навесні, коли сонечко зігрівало полонини й вони вкривалися густою 

травою. Спускалися вони звідти лиш восени, коли з вершин починав 
насуватися сніг. І траплялися з вівчарями на полонинах усілякі 

чарівні пригоди.

У ті часи-бо Карпатами блукали духи, до яких обізнані гуцули 
завжди могли звернутися по допомогу. Хитрий Арідник, що до 
всякого діла мав силу, міг обміняти вівечку на якусь корисну річ —  

та не звичайну, а чарівну! Алей, що літав між облаки, міг на 
собі вівчаря прокатити, а Бог Сийтий міг волею своєю будь-якого 

духа скерувати. Дрізд і сам овечки пас, і можна було в нього собі 
тих овечок відмудрувати. Хіба тілько велетенського Вовка вівчарі 

оминали — бо той завжди голодний був, і міг напасти на отару.

А як поверталися вівчарі та вівчарині  
з полонин, то дивилися:  
у кого отара найбільша  

і найдобріша — тому  
серед усіх найбільша  

була слава  
і честь.



Приготування

Перебіг гри

Літній 
стос

Осінній 
стос

Гравці ходять по черзі за годинниковою стрілкою.

У свій хід:

Візьміть плитку
Візьміть 1 з 3 плиток обрію і викладіть її на поле. Плитка повин-
на принаймні однією стороною дотикатися до вже викладеної 
плитки/плиток, а витоки річок та озер повинні з’єднуватися  
з іншими витоками, або не дотикатися до інших плиток взагалі.

Якщо на викладеній плитці є зображення духа — розмістіть 
фігурку цього духа на плитці.

Розіграйте  
чорні властивості

Виклавши плитку, розіграйте її чорні властивості —  
не обов’язково всі й повністю. За бажанням можете 
розіграти ефект чорної властивості частково (напри-
клад, перемістити вівчаря не на 2, а на 1 плитку) або  
не виконувати взагалі (наприклад, не брати карту).

Отримайте овечок 

Візьміть із загального запасу стільки овечок, скільки 
вказано на символі. Якщо в загальному запасі вичер-
палися овечки, використовуйте натомість будь-який 
замінник. 

Отримайте карти 
Візьміть з колоди карту знадобу . Ви можете мати 
на руці щонайбільше 6 карт. Якщо в будь-який момент 
гри у вас на руці буде більше карт, скидайте карти, 
поки не залишиться 6.

Перемістіть духа 
Перемістіть будь-якого духа на полі на вказану  
кількість суміжних плиток. Розігруючи переміщення,  
ви можете переміщувати лише 1 духа на полі.  
Розділяти очки переміщення між кількома духами  
не можна.

Дух може проходити через плитку, зайняту іншим  
духом, але не може зупинятися на такій плитці.

Перемістіть вівчаря 
Перемістіть свого вівчаря на вказану кількість плиток.

Вівчар може проходити через плитку, зайняту іншим 
вівчарем, але не може зупинитися на такій плитці.

Розіграйте  
білі властивості

Завершивши переміщення на плитці, розіграйте її білі 
властивості (якщо такі є) так само, як робили це з чор-
ними властивостями. 

Усі властивості, окрім «втратьте овечок» , —  
необов’язкові. Ви можете розігрувати їхні ефекти 
частково, або не розігрувати взагалі.

1 . Викладіть плитки  
з початкового стосу  
і плитку Алея з весняного 
стосу як показано. 

4. Сформуйте колоду 
знадобів , використову-
ючи карти з символом   
(номери 1–16, 19, 20, 26, 
33, 34, 36 ,37, 38, 40).

5. Роздайте кожному гравцеві  
по 2 карти знадобів   
і по 5 овечок.

6.Решту овечок 
покладіть так, щоб усі 
могли їх дістати. Це – 
загальний запас.

2. Сформуйте літній та осінній  
стоси плиток. Перемішайте кожен з них  

і покладіть на стіл долілиць.

7. Гравець, який 
останнім гладив овечку 
(навіть іграшкову), 
стає першим гравцем і 
виконує перший хід!

3.Викладіть з літнього стосу 
3 плитки горілиць. Це обрій.

На кожній плитці  
є символи чорного  
та/або білого 
кольору:

Ці символи називають 
властивостями. 
Виклавши плитку, 
спочатку розіграйте  
її чорні властивості.

Чорні властивості

Білі властивості



Втратьте овечок 
Перемістившись на плитку річки, навіть якщо вівчар  
не зупинився на ній, ви повинні скинути 2 овечки. 
Якщо ви маєте менше ніж 2 овечки, то ви повинні  
скинути стільки, скільки маєте.

Використайте знадіб
У будь-який момент свого ходу ви можете використати 

один зі знадобів , які маєте на руці. Щоб викори-
стати знадіб, виберіть карту знадобу, розіграйте його 
властивість, а тоді скиньте карту. У свій хід ви можете 
використати лише 1 знадіб.

Деякі знадоби розігрують як реакції  на дії іншого 
гравця. Такі знадоби грають відразу й вони не підпа-
дають під обмеження «1 раз за хід», адже ви вико-
ристовуєте їх не у свій хід.

Обміняйтеся з духом
Якщо ваш вівчар завершив переміщення на одній плит-
ці з духом, або дух завершив переміщення на одній 
плитці з вашим вівчарем, ви можете обмінятися з ним. 

Арідник: скиньте 1  і візьміть .

Алей: скиньте 1  і перемістіть свого вівчаря 
разом з Алеєм на 2. Пам’ятайте, що ці фігурки пере-
міщуються разом, тож не можуть зупинитися на плитці, 
яку займає або інший вівчар, або інший дух.

Бог: скиньте 1 , щоб отримати 2 .

Дрізд: скиньте  й отримайте 5 .

Вовк: якщо Вовк опинився на одній плитці з вівчарем, 
гравець за цього вівчаря негайно втрачає 2  — 
навіть якщо зараз не його хід!

Важливо: Щоб розіграти 
білі властивості плитки, 
вівчар повинен зупинитися 
на цій плитці. 

Ви не можете розігрувати 
білі властивості плиток, 
через які переміщались,  
не зупиняючись.

Важливо: Обмінюватися 
з духом можна лише після 
переміщення. Якщо на по-
чатку ходу ваш вівчар уже 
перебуває на плитці з ду-
хом, ви не можете обміню-
ватися з ним. Духи Карпат  
гонорові й не люблять, коли 
їх смикають без упину.


