
Соло та кооперативна гра
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Кожен вівчар має свою історію, в якій знайдеться місце 
пригодам, таємницям і навіть чародійству. Деякі з таких історій 
настільки подобаються слухачам, що вівчарі переповідають їх 
знову й знову. А якщо вони при цьому час від часу додають 
нових подробиць, щоб прикрасити бувальщину й зробити 
оповідку цікавішою — хто їм за те дорікатиме?

Тож ось вам три історії, розказані старими вівчарями, —: історії 
пригод і звитяг, сміливих задумів і несподіваних перешкод, 
раптових зустрічей із могутніми карпатськими духами  
та пошуків чарівних скарбів! Усєкому ділу свій початок є. От я, скільки себе пам,ятаю, 

рік у рік воджу свою отару полонинами — але й мені то вперше 
сталося робити. Був я в ті часи легінем1, світу мало бачив, а мій 
неньо навчав мене. Та стався час — і послав мене до полонини 
самого, овечки пасти. 

Повів я ті овечки до полонини, аж там почув був, як Алей 
межи верхівок гримить, та так дужо, що я аж спудив си. Став 
був назад отару вертати, аж тут хмара на схил насунула та 
й накрила нас. І загубилися мої овечки в тій хмарі, розбрелися, 
налякані, яка куди. Як хмара збігла, так дивлюся я — а з отари 
майже нич не лишило си.

Де я стояв, там і сів — заплакав. Думаю, як я си до неня 
поверну, без овечки? Дарма що мене насварить, не біда! А як 
то без овечок прожиток мати? Сиджу собі, аж чую — ніби музика 
звідкілясь грає. Дивлюся, а трохи далі схилом річка тече, а 
річкою тою, наче стежкою, хтось крокує. Йде собі, бартка на 

поясі, кептар шнурами червоними шитий, ще 
й на скрипці виграва. Тіко сам височенний, 

ще й роги, як в оленя, тіло все хутром 
вкрите, а на ногах — ратиці гострі.

Тут він, наче зачувши мене, си 
зупинив та й рукою до мене махнув — 

йди, мовляв, до мене. Спудив я си тоді 
дуже — упізнав його, бо про нього мені 
нень розповідав, а до того й дід. То 
Арідник, якого ще Триюдою кличуть, 
самому Богові розпобратим. Від 
первовіку вдвох вони були, ще коли й 
землі не було. І так було, що Бог про 
все на світі знав, але ніц зробити не 
міг, а Арідник до всього на світі мав 

сили, але ніц не знав. Багатьох людей 
Арідник спокусив, а найпершу — то Йиву, 
вмовивши її йеблуко з,їсти.

А ще казали мені дід із ненем, що й 
Арідник може вівчареві до пригоди стати — 
бо до всякого діла спроможній.

У цій книзі ви знайдете три історії зі світу «Арідника», у які можна 
зіграти соло або кооперативно.

Усі історії складаються з трьох глав, кожна з яких має особливі умови 
та завдання. Ви повинні виконати ці завдання до того, як завершиться 
глава — тобто до того, як на поле будуть викладені всі плитки зі стосу.

Кожна історія – це окрема гра, а кожна глава – це стос плиток, весня-
ний, літній чи осінній, і глава триватиме доки ви не викладете усі плитки 
відповідного стосу. Якщо плиток в стосі менше ніж треба, щоб оновити 
обрій – грайте, поки не викладете всі плитки стосу. Після того завер-
шіть главу і перейдіть до наступної, виклавши плитки обрій зі стосу цієї 
глави. Розпочинаючи нову главу, не прибирайте викладені на поле 
плитки і фігурки духів та вівчарів

Якщо ви починаєте знайомство з «Арідником» саме з цієї книги, ради-
мо першою зіграти історію «Як легінь загублені овечки шукав». Вона 
не складна й допоможе вам швидко зрозуміти правила.

Зверніть увагу, у кожній історії є певні додаткові правила та умови, 
вони описані на початку кожної глави.

Виконавши всі завдання, ви можете негайно завершити главу,  
навіть якщо у стосі досі лишаються плитки. Що швидше ви виконаєте 
завдання, то ліпшим буде ваш кінцевий результат! Проте що біль-
ше овечок ви зберете за  поточну главу, то простіше буде виконати 
завдання наступної.

Якщо вам не вдалося виконати усі завдання поточної глави, ми радимо 
або розпочати історію спочатку, або перейти до наступної глави  
(у такому разі виконати її завдання стане ще складніше).

Історія перша

Як легінь загублені 
овечки шукав

1Легінь — парубок.
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Приготування до гри

6. Ви починаєте історію без карт задумів 
і знадобів на руці. Здобути їх можна, розі-
груючи властивості плиток, обмінюючись із 
духами, або в будь-який інший передбачений 
правилами спосіб.

7. На відміну від овечок, які потрапляють 
у спільний запас, кожен гравець має свою 
руку карт. Інші гравці не можуть скористатися 
вашим знадобом або втілити ваш задум.

Перед початком глави

Виберіть з колоди задуми 
«Обом догодити» (3), «Ліси» (6), 
«Гори» (7), «Гірські потоки» (21)  
і викладіть їх горілиць, утворивши 
ряд задумів.

Потім виберіть з колоди 
знадоби «Бринза» (10), 
«Тайстра» (13), «Куманець» (15) 
та «Ватра» (36).

Перетасуйте їх і покладіть 
стосом долілиць.

Відкладіть решту карт — у цвій 
главі вони вам не знадобляться.

Під час гри  не беріть плитки місцевості на 
руку, натомість у свій хід вибирайте одну  
з 4 плиток обрію і відразу викладайте її. 

Викладання плиток та розігрування їхніх 
властивостей відбувається за звичайни-
ми правилами: виклавши плитку, спершу 
розіграйте її чорні властивості, а тоді, якщо 
перемістили свого вівчаря, розіграйте білі 
властивості плитки, де він зупинився. Об-
мінюйтеся з духами, виконуйте задуми та 
використовуйте знадоби, як зазвичай.  
Опис властивостей плиток ви можете знайти 
у книжці правил та на картах-пам’ятках.

Закінчивши хід, викладіть на обрій нову 
плитку зі стосу.

Щоб успішно завершити цю главу,  
ви повинні виконати такі завдання: 

•	 Зібрати щонайменше 20 овечок.

•	 Втілити задуми «Ліси» (6) та «Гори» (7). 

•	 Використати знадіб «Ватра»(36).

Після завершення глави (коли ви виклали 
усі плитки весняного стосу або виконали 
усі завдання) вилучіть усі карти задумів 
та знадобів (як утілених, так і невтілених) 
і покладіть їх у коробку. Вони більше не 
знадобляться вам у цій історії.

Не вилучайте викладені на поле плитки. 
Збережіть усіх зібраних овечок, вони будуть 
у вашому запасі під час наступної глави.

Глава перша
Ото підвівся я й задумав си: йик на полонині овечки мої не 

видко, то де їх шукати? Хіба в лісі, альбо десь поміж скелі. Такі 
собі задуми маю: йик пройду лісами, а потім і горами, то когось 
та напевне знайду. Тіко би Вовка бува не зустріти! Хоча йикий 
би Вовк не був, а від вогню спудить си! Як постане вечір, тре буде 
ватру розкласти!

Особливі правила глави

Пам’ятайте! У всіх трьох  
главах цієї історії, виконав-
ши усі завдання, ви можете 
негайно завершити главу. 
Невикористані плитки відкла-
діть убік, вони знадобляться 
під час підрахунку кінцевого 
результату історії.

1 . Візьміть весняний, 
літній та осінній стоси, 
перемішайте кожен з них 
окремо й покладіть на стіл 
долілиць.

2. За бажанням можете 
знайти усі плитки духів і 
викласти їх на верх від-
повідних стосів. Це трохи 
спростить гру.

3. Відкрийте 4 плитки з вес-
няного стосу й викладіть їх 
у ряд горілиць. Це — обрій. 
Ви не братимете плитки на 
руку, а натомість розігрува-
тимете їх безпосередньо з 
обрію.

4. Розмістіть початкові 
плитки, як у звичайній грі. 
Поставте фігурку Арідника 
на плитку з його зображен-
ням, а фігурки вівчарів — на 
плитки з орнаментом.

5. Візьміть із загального 
запасу 5 овечок. Це — 
ваш особистий запас або 
спільний запас усіх гравців,  
якщо ви граєте коопера-
тивно.
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Глава друга Глава третя
Зібрав був по лісах та скелях трохи овечок, та й повів на 

полонину пастися. Аж бачу — полониною сам Бог сийтий гулєє. 
Увидив він мене й питає:

— По що, легіню, ти тут блукаєш? Що си задумав?
А я йому тоди й розповів усе, і про хмару, і йик овечки розгубив, 

і про Арідника... Бо як не розказати, коли Бог питає?
Послухав він мене й каже:

— Я тобі, легіню, допоможу. Йик будеш уважний та розважний, 
буде в твоїй отарі овечок навіть більше, ніж до того було.

І розповів він мені, куди йти та йик овечки добре доглянути, 
щоб вони задобрішали, а решта щоб назад до отари си вернула.

Так за Божим указом ходив я Карпатами. Усюди був, усєке 
видів. На самі гірські вершечки здіймав си, де Алей, Дух Божий, 
дрімає, а звідти — у найтемніші хащі забрідав, де страшний Вовк 
си ховат. Ішов, аж вийшов на галявину, дивлюся — Дрізд на сме-
реці сидить, а навколо поміж дерев велика овеча отара пасеться. 
Придивив си — бачу, серед тих овечок і мої є. Став і думаю — як у 
Дрозда їх собі назад відмудрувати? Раз до Дрозда підступив-
ся, з Божим наученням, інший раз — з Арідниковим знадобом — то 
й вернув собі овечки.

Викладена плитка повинна бути суміжною  
з лише однією плиткою.

Щоб успішно завершити цю главу,  
ви повинні виконати такі завдання: 
•	 Зібрати щонайменше 55 овечок 

(враховуйте запас овечок, зібраний  
у попередній главі).

•	 Втілити усі задуми, в умовах яких згадані 
полонини. 

•	 Використати знадіб «Сіль» (8).

Після завершення глави залиште усі викла-
дені плитки та вилучіть усі карти задумів 
та знадобів (як утілених, так і невтілених) і 
покладіть їх у коробку. Вони більше не зна-
добляться вам у цій історії.

•	 Як і в попередній главі, викладена плитка 
повинна бути суміжною з лише однією 
плиткою.

•	 Якщо викладена плитка суміжна з плит-
кою такого ж типу місцевості, негайно 
отримайте 2 .

Щоб успішно завершити цю главу,  
ви повинні виконати такі завдання: 
•	 Зібрати щонайменше 100 овечок (вра-

ховуйте запас овечок, зібраний у попе-
редній главі).

•	 Перед остаточним підрахунком обміняй-
те кожну невикористану плитку  
на 5 овечок!

Особливі правила глави

Особливі правила глави

Перед початком глави
Активний стос цієї глави – осінній.

Виберіть з колоди задуми «Полонина» (5),  
«Миловиди» (16), «Усе скопом» (46), 
«Пісне з полонини» (50) та викладіть їх 
горілиць, утворивши ряд задумів.

Потім виберіть з колоди знадоби  
«Сіль» (8), «Скриня» (29)  
та «Вивороть» (37).

Перетасуйте їх і покладіть стосом 
долілиць.

Відкладіть решту карт — у цій главі вони 
вам не знадобляться.

Перед початком глави
Активний стос цієї глави –осінній.

Виберіть з колоди задуми «Хащі» (10), 
«Гори і скелі» (12), «Озерний край» (14),  
«Безмірна, дика, та не пуста» (18)  
і викладіть їх горілиць, утворивши  
ряд задумів.

Потім виберіть з колоди знадоби 
«Фльойра» (9), «Плакучі трави» (26)  
та «Ліжник» (31).

Перетасуйте їх і покладіть стосом 
долілиць.

Відкладіть решту карт — у цій главі вони 
вам не знадобляться.
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Епілог

Як си повернув до батьківської хати, то й кажу неневі своєму:

— Диви-но, неню, як наші овечки задобріли! Усюди із ними був, 
усіх духів моцних бачив, до кожного з пошаною си поставив і від 
кожного добро мав!

А він мені на те:

— Добре я тебе навчив! Маржину2 любиш, і вона до тебе при-
хильна! Добрий вівчар будеш, багатство роду примножиш і му-
дрість нашу не розгубиш!

Порахуйте загальну 
кількість овечок  
у вашому запасі  
й визначте, якого рангу 
досягли у цій історії!

Овечки в запасі Ранг

100 Легінь

110 Спузар

115 Вівчар

125 Ватаг

140 Мольфар

Дивний то був рік. Ми з подругами саме пасли овечок 
тоді — і наче все було як завжди, а щось все ж не так. Думали-
гадали, аж поки не втямили —: ані в лісі, ані на полонині,  
ані на річці, ані коло озера — жоден дух до нас не прийшов,  
із жодним не поздоровкалися. Марять, мов привиди в серпанку, 
а як підойдеш — зникають, ніби й не було їх. А як без помочі 
духів карпатських овечки пасти? Хто шлях укаже, хто знадіб 
зачарує, хто на гарну місцину виведе?

Узялися ми духи тії шукати. І там виглядали, і сям — 
усе намарно. Навіть як поряд із одним опинишся, ніц тобі не 
відповіда, ніби йик і не видит тебе. Стали згадувати усілякі 
ворожіння та чарування, аби їх до себе прикликати — теж 
ніяк. Алей ніби й гримить десь у хмарах, а як вітер хмари тії 
роздмуха, то й нема Алея. Арідник річкою повз пронесеться, 
а поки слово мовиш — він вже ген далеко! Усе, що знали, 
спробували, по всіх усюдах блукали, самі змучились і овечок 
своїх змучили. Так блукали, доки не прийшли проти ночі до 
йикоїсь стаї . Ані вівчарів, ані ватага в стаї 3 
тоді не було, лише старий спузар4 сам-
один ватру доглядав та кашу варив. 
Прийняв нас, нагодував, овечок 
подоїти допоміг. А як  
з усім упорали си, став 
він нас розпитувати, 
звідки ми, і чом 
си так змучили.

Історія друга

Як вівчарині  
духів прикликали

2Маржина - худоба. 3Стая — стайня. 4Спузар — людина, що слідкує за ватрою і готує їжу, поки вівчарі пасуть отару.
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Приготування до гри

Глава перша
Спузар нас послухав та й каже:

— Тої біди знаємо, йик ради дати. Буват, коли весна прихо-
дить рання, а сонце добре пече, духи до полонини не сходять, 
бо від зими не одійшли ще. Тоді треба їх у горах шукати, де ще 
сніг лежить. Навіть як ходитимуть полониною або лісом, не ста-
нуть з вами справи мати, бо незатишно їм буде. Допоки не стане 
літо, тільки в горах зможете з ними погуторити.

Сказавши те, спузар дістав свіжої бринзи, загорнув її в рушника 
й нам подав.

Перед початком глави
Виберіть з колоди задуми «Будь-куди 
йти вольно» (2), «Розколібина» (4), 
«Верховини» (11), «Камінні велети» (20) 
і викладіть їх горілиць, утворивши ряд 
задумів.

Потім виберіть з колоди знадоби  
«Бринза» (10), «Ліжник» (31)  
та «Крайка» (33).

Перетасуйте їх і покладіть стосом 
долілиць.

Відкладіть решту карт — у цій главі вони 
вам не знадобляться.

•	 Уважно вивчіть доступні задуми і 
знадоби. Після цього візьміть початкові 
плитки і викладіть їх так, як вважатимете 
за потрібне.

•	 У цій главі ви можете обмінюватися  
з духами лише в горах!

Щоб успішно завершити цю главу,  
ви повинні виконати такі завдання: 
•	 Зібрати щонайменше 30 овечок.
•	 Використати знадіб «Бринза» (10).

Після завершення глави залиште усі викладе-
ні плитки та вилучіть усі карти задумів та зна-
добів (як утілених, так і невтілених) і покладіть 
їх у коробку. Вони більше не знадобляться 
вам у цій історії.

Особливі правила глави

5. Ви починаєте історію без карт задумів 
і знадобів на руці. Здобути їх можна, розі-
груючи властивості плиток, обмінюючись із 
духами, або в будь-який інший передбачений 
правилами спосіб.

6. На відміну від овечок, які потрапляють 
у спільний запас, кожен гравець має свою 
руку карт. Інші гравці не можуть скористатися 
вашим знадобом або втілити ваш задум.

Важливо! Ви повинні до-
тримуватися правил витоків, 
як зазвичай. Плитки річок та 
озер мають витоки (підсвічені 
жовтим кольором сторони, 
через які проходять річища). 
Витік ніколи не може межу-
вати з суходолом, а тільки з 
іншим витоком, або не мати 
суміжної плитки взагалі.

1 . Візьміть весняний, літній та осінній 
стоси, перемішайте кожен з них окремо  
й покладіть на стіл долілиць.

3. Поки не розміщуйте початкові плитки,  
ви зробите це на початку першої глави.

2. Відкрийте 4 плитки з весняного стосу й 
викладіть їх у ряд горілиць. Це — обрій. Ви не 
братимете плитки на руку, а натомість розі-
груватимете їх безпосередньо з обрію.

4. Візьміть із загального запасу 5 овечок. 
Це — ваш особистий запас або спільний 
запас усіх гравців,  якщо ви граєте 
кооперативно.
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Глава друга Глава третя
Як спузар казав, так і зробили. І справді, серед гірських вершин 

духи зробилися до нас приязніші, і поміч від них в пригоді стала. 
Так промайнула весна, стало літо — і от одного дня рушили ми 
до Алея, допомоги просити — аж дивимося — нема Алея. Стали 
тоді Бога шукати — немає в горах Бога! Дрозда — і того немає! 
Нема ради — пішли знов до спузара.

Зрадів нам спузар, прийняв до себе, нагодував і питає:
— Чом знов змучені, сумні? Ізнов духів розгубили?
— Так і є, — відповідаємо.
— То не біда! Йик літо настало, сонечко вершини розтопило, і 

пече тепер цілісінькими днями до ночі. Від тої спеки духи си ховат 
стали — до лісів подалися, у самісінькі хащі. Там їх і шукайте!

Подякували ми спузару, а на світанні рушили собі далі.

Так минуло літо. Овечки наші на рясних травах задобріли, а 
духи у лісовій прохолоді добре си відпочили. Аж пішов рік до осені —:  
високі трави піднялися, зарясніли всілякою ягодою чагарі. Укотре ми 
си навідали до хащ лісових, глядимо — а духи з лісів кудись си 
поділи. Не стали довго шукати їх, пішли відразу до спузара.

Зустрів він нас, посміхається:
— Ізнов духи си загубили?
— Ізнов, вуйку!
— І тому раду маю. Як літо си до низин спускає, у лісі вогко й 

темно стає. Духи тогди на полонину виходять, щоб останніми 
промінчиками сонця си потішити. Там їх і шукайте! Але зважайте 
— зима близько, довго полонинами духи не блукатимуть. Та й 
вам не раджу — скоро сніг упаде!

•	 У цій главі ви можете обмінюватися з 
духами лише в лісах!

Щоб успішно завершити цю главу,  
ви повинні виконати такі завдання:

•	 Зібрати щонайменше 60 овечок 
(враховуйте запас овечок, зібраний  
у попередній главі).

•	 Наприкінці глави всі 4 духи (Алей, Арід-
ник, Бог і Дрізд) повинні перебувати на 
плитках лісу.

Після завершення глави залиште усі викладе-
ні плитки та вилучіть усі карти задумів та зна-
добів (як утілених, так і невтілених) і покладіть 
їх у коробку. Вони більше не знадобляться 
вам у цій історії.

•	 У цій главі ви можете обмінюватися з 
духами лише в полонинах!

•	 Після обміну з духом приберіть його 
фігурку з поля і помістіть біля вашого 
запасу овечок.

Щоб успішно завершити цю главу,  
ви повинні виконати такі завдання: 
•	Зібрати щонайменше 80 овечок 

(враховуйте запас овечок, зібраний  
у попередній главі).

•	Мати щонайменше 4 духів у своєму запасі.

Особливі правила глави Особливі правила глави

Перед початком глави
Активний стос цієї глави – літній.

Виберіть з колоди задуми  
«Черемош» (8), «Смерекові Гаї» (9), 
«Далекогляди» (29), «Підступ» (37)  
та викладіть їх горілиць, утворивши  
ряд задумів.

Потім виберіть з колоди знадоби  
«Трійця» (6), «Сіль» (8), «Фльойра» (9)  
та «Йива» (21).

Перетасуйте їх і покладіть стосом 
долілиць.

Відкладіть решту карт — у цій главі вони 
вам не знадобляться.

Перед початком глави
Активний стос цієї глави – осінній.

Виберіть з колоди задуми «Небо на землю 
задивляє си» (17), «Швидкоступ» (38), 
«Мандри-переблуди» (39), «Ото  
маєш!» (44) і викладіть їх горілиць, 
утворивши ряд задумів.

Потім виберіть з колоди знадоби 
«Келеф» (11), «Постоли» (12) і «Йива» (21).

Перетасуйте їх і покладіть стосом 
долілиць.

Відкладіть решту карт — у цій главі вони 
вам не знадобляться.

Важливо! Через це правило 
ви зможете обмінятися з кожним 
духом лише один раз!
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Епілог
Отако цілий рік і бігали — як не по горах, то по лісах, як не ха-

щами, то полонинами. Тєжкий то був рік, але ж впоралися. То як 
вам будуть казати, що дівки на Гуцульщині горді та непідступні, 
ви одказуйте, що то земля така і тут всяк так си поводить. А як 
хочеш до кого підступитися, то спочатку взнай, йик то робит,  
і тіко тоди ноги оббивай.

Порахуйте загальну 
кількість овечок  
у вашому запасі  
й визначте, якого рангу 
досягли у цій історії!

Овечки в запасі Ранг

80 Легінь

85 Спузар

90 Вівчар

100 Ватаг

120 Мольфар

Добре взимку домів 
сидіти, біля ватри історії різні 
розказувати, бувальщини 
згадувати. Але скільки тієї 
зими? Он вже й весна не за 
горами, тре готуватися овечки 
на полонину гнати. Ото 
досвідчені вівчарі та вівчарині в 
останні зимові дні й починають си 
радити, пригадувати та міркувати 
— щоб заздалегідь вирішити, куди 
їм спершу йти. Діляться задумами, 
вирішують, йикий кому знадіб си 
пригодить.

І сваряться бува, хто 
правильніше запам’ятав 
торішні мандри і куди нині 
йти варто.

Історія третя

як вівчарі на год 
уперед планували
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Приготування до гри

Глава перша
— А я ті кажу, там ліс був! Іще й такий, що не продерти си!
— Та звідки той ліс та си візьме, коли там річка! До озера тече. 

А озеро голубе!
— Йой! Обидвоє ви, цапи старі, свій останній розум Дрозду на 

овечки виміняли! Полонина там була!
Мусять усе згадати, йик воно було минулої осені, аби краще 

змудрувати, йик навесні дієти.

Перед початком глави
Активний стос цієї глави – осінній.

Виберіть з колоди задуми «Йик дві 
краплі» (1), «Будь-куди йти вольно» (2), 
«Ліси» (6), «Полонина» (5) і роздайте 
їх гравцям максимально порівну  
(1 гравець — 4 задуми; 2 гравці — по  
2 задуми; 3 гравці — першому гравцеві 
2 задуми, а решті по 1; 4 гравці — по 
1 задуму). Ви починаєте гру з цими 
задумами на руці.

Потім виберіть з колоди задуми 
«Смерекові гаї» (9), «Небо на землю 
задивляє си» (17), «Миловиди» (16), 
«Гірські потоки» (21) і викладіть їх 
горілиць, утворивши ряд задумів.

Після цього виберіть з колоди 
знадоби «Сальба» (18), «Черес» (20), 
«Дзвіночок» (25) і «Ліжник» (31).

Перетасуйте їх і покладіть стосом 
долілиць.

Відкладіть решту карт — у цій главі 
вони вам не знадобляться.

•	 У цій главі ви граєте без фігурок вівчарів 
та духів, тож не будете їх переміщувати 
та розігрувати відповідні властивості. 
Єдиний спосіб здобути овечок — втілю-
вати задуми та використовувати знадоби.

•	 У свій хід гравець вибирає 1 плитку  
з обрію і викладає її, не розігруючи жод-
них символів, окрім . Після цього слід  
поповнити обрій новою плиткою  
з осіннього стосу.

•	 Гра триває, доки не будуть викладені 
всі плитки або доки гравці не зберуть 
потрібну кількість овечок і не вирішать 
зупинитися.

Щоб успішно завершити цю главу,  
ви повинні виконати таке завдання: 
•	 Зібрати щонайменше 35 овечок.

Після завершення глави залиште усі викла
дені плитки та вилучіть усі карти задумів  
та знадобів (як утілених, так і невтілених)  
і покладіть їх у коробку. Вони більше не зна-
добляться вам у цій історії.

Особливі правила глави

Якщо ви граєте цю главу 
соло, то термін «інший гравець» 
означає вас. Відповідно всі такі 
ефекти слід розігрувати на себе. 
Наприклад, ефект «Віддайте  
1 свій  гравцеві на вибір. Візь-
міть за це 5 » означає, що ви 
просто берете 5  (утім, щоб 
зробити це, ви повинні мати на 
руці принаймні 1 ).

Зверніть увагу! Правила 
цієї історії мають найбільше 
відмінностей від звичайних 
правил «Арідника». Перед 
тим як починати цю історію, 
радимо вам зіграти одну з 
попередніх або пограти в гру 
за звичайними чи сімейними 
правилами.

1 . Візьміть весняний, літній та осінній 
стоси, перемішайте кожен з них окремо  
й покладіть на стіл долілиць.

2. Відкрийте 3 плитки з осіннього стосу  
й викладіть їх у ряд горілиць. Це — обрій.  
Ви не братимете плитки на руку, а натомість 
розігруватимете їх безпосередньо з обрію.

3. Візьміть початкові плитки та відкладіть  
1 ліс і 1 полонину. Решту 7 плиток розмістіть, 
як показано нижче. Не розміщуйте на поле 
фігурку Арідника та фігурки вівчарів.

4. Візьміть із загального запасу 5 овечок. 
Це — ваш особистий запас або спільний 
запас усіх гравців,  якщо ви граєте 
кооперативно.
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Глава друга
Так вони мудрували, що аж до самої весни суперечки не 

вгавали. А як сніг зійшов — подалися в гори. Та за мудруванням 
мало з хати виходили, на весну не дивили си. А та прийшла 
холодна, така, що й не розібрати, чи то весна, чи ще зима.  
От і довелося тим мудрагелям ще більш мудрувати, щоб йикось 
овечок своїх нагодувати.

Активний стос цієї глави – весняний.

Гравці розміщують своїх вівчарів на плитки з 
орнаментом. 

У грі втрьох або вчотирьох 
початковими також вважа-
ють плитки гір, що сусідні до 
початкового лісу і полонини.

Виберіть з колоди заду-
ми «Обом догодити» (3), «Розколібина» (4), 
«Гори» (7), «Черемош» (8) і роздайте їх грав-
цям максимально порівну (1 гравець —  
4 задуми; 2 гравці — по 2 задуми; 3 гравці — 
першому гравцеві 2 задуми, а решті по 1;   
4 гравці — по 1 задуму). Ви починаєте гру з 
цими задумами на руці.

Потім виберіть з колоди задуми «Озерний 
край» (14), «Пісне з полонини» (50), «Від лісу 
до лісу» (51), «Я піду в далекі гори» (52) і вик
ладіть їх горілиць, утворивши ряд задумів.

Потім виберіть з колоди знадоби «Божа палиця» (1), «Йива» (21), «Невидима сокира» (28), 
«Скриня» (29) і «Писанка» (34). Перетасуйте їх і покладіть стосом долілиць.

Відкладіть решту карт — у цій главі вони вам не знадобляться.

Активний стос цієї глави – літній.

Візьміть літній стос, знайдіть плитку 
Дрозда і покладіть її на обрій. Потім 
перемішайте стос і додайте на обрій ще 2 
плитки. Ви так само не братимете плитки 
на руку, а натомість розігруватимете їх 
безпосередньо з обрію.

Виберіть з колоди задуми «Коловерть» 
(27), «Далекогляди» (29), «Оглядини» (36), 
«Самотнє погуляння» (44) і роздайте їх 
гравцям максимально порівну (1 гравець —  
4 задуми; 2 гравці — по 2 задуми;  
3 гравці — першому гравцеві 2 задуми,  
а решті по 1;  4 гравці — по 1 задуму).  
Ви починаєте гру з цими задумами на руці.

Потім виберіть з колоди знадоби 
«Люлька» (3), «Ватра» (36), «Тайстра» (13),  
«Куманець» (15), «Плакучі трави» (26)  
і «Вивороть» (37). Перетасуйте їх  
і покладіть стосом долілиць.

Відкладіть решту карт — у цій главі вони 
вам не знадобляться.

•	 Через пізню весну ви не отримуєте ове-
чок унаслідок розігрування чорних і білих 
властивостей плиток!

•	 Якщо в тексті знадобу йдеться про плитки 
на руці, використовуйте натомість плитки 
з обрію.

•	 Алей може переміщувати лише зайняті 
плитки (ефекти карт можуть переміщува-
ти вільні плитки).

Щоб успішно завершити цю главу,  
ви повинні виконати таке завдання: 

•	 Зібрати щонайменше 75 овечок (вра-
ховуйте запас овечок, зібраний у попе-
редній главі). 

Після завершення глави залиште усі викла
дені плитки та вилучіть усі карти задумів  
та знадобів (як утілених, так і невтілених)  
і покладіть їх у коробку. Вони більше не зна-
добляться вам у цій історії.

•	 Усі чорні та білі властивості плиток розі-
груйте, як зазвичай!

•	 Якщо в тексті знадобу йдеться про плитки 
на руці, використовуйте натомість плитки 
з обрію.

•	 Вівчарі не можуть переміщуватися через 
плитки, що зайняті іншими вівчарями.

•	 Алей може переміщувати лише зайняті 
плитки (ефекти карт можуть переміщува-
ти вільні плитки).

Щоб успішно завершити цю главу,  
ви повинні виконати таке завдання: 

•	 Зібрати щонайменше 115 овечок 
(враховуйте запас овечок, зібраний  
у попередній главі).

Особливі правила глави Особливі правила глави

Глава третя
Як весна сі скінчила, а полонина плакучими травами поросла, 

стало вівчарям затісно — такі великі отари собі нагуляли. Ото й 
почали вони одне одного оминати, щоб не зчиняти ґвалту і щоб 
отари одна з одною си не перемішали. Добре то було літо, утім 
коротке. Не встигли ще добре си нагуляти, а вже осінь на дворі,  
ще й холодна.
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Епілог
Так воно й бува,: коли довго міркуєш на майбутнє, потім завж-

ди виявляється, що те майбутнє геть не таке, як ти собі його наві-
гадував. Де планував собі Дрозда зустріти, там Вовк гулєє, а де 
Алей мав дрімати, там Арідник си ховат.

Порахуйте загальну 
кількість овечок  
у вашому запасі  
й визначте, якого рангу 
досягли у цій історії!

Овечки в запасі Ранг

115 Легінь

118 Спузар

120 Вівчар

122 Ватаг

125 Мольфар


