ZAGORNA
KNIEJE!

gra solo o I(e)wach




Twoim celem w grze ,Za Gérnq Knieje!” jest
pokojowe zjednoczenie tytutowego lesnego
krélestwa. Aby to osiqgnq¢, odwiedzasz osiem
gajow i prowadzisz rozmowy (zagrywasz lewy) z ich
Opiekunami, starajqc sie zdobyc ich poparcie.

Vv

Rozpoczynasz gre z czterema Sojusznikami.
Kazdy z nich posiada zdolnosc, ktérej mozesz
uzyc raz podczas wizyty. Ich efekty pozwalajq Ci
dobierac, odrzucac karty i manipulowac rekq, aby
precyzyjnie trafic w wymagany wynik punktowy.
Po przekonaniu Opiekuna Gaju mozesz uzy¢ go
zamiast Sojusznika podczas kolejnych wizyt -

co daje wiecej opdji strategicznych!



WOMPONENTY

32 karty dialogu,

o wartosciach od 1 do 8

w czterech kolorach:

Pazury &, Kwiaty &,
iOczy ®.

24 karty postaci: po sze$¢
z kazdego koloru.
Dwanascie z nich ma ikone
korony - te nie sg uzywane
w grze wprowadzajacej.

1 karta wizyty (ze strzatka * w
na awersie i punktacja na

»

rewersie). E ,15

® 5, 70

8 kart gajow, o numerach Ao KNER
od 0 do 7, zwartoscia
punktowa od jednej do
czterech gwiazdek.

1 broszura scenariuszy z wyzwaniami
zaawansowanymi.
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Przygotowanie (wersja wprowadzajgca):

(a) Utéz osiem kart gajow w rzedzie od lewej (nr 0)
do prawej (nr 7).

+ Odtéz 12 kart postaci z ikona korony - nie beda
uzywane w tej wersji.

(b) Umies$¢ cztery karty Waletéw pod gajami -

to twoi Sojusznicy. Kolejno$¢ nie ma znaczenia.
(c) Potasuj Kréle i Damy i rozmies¢ losowo po
jednej karcie na kazdy gaj - to Opiekunowie
Gajow. Utdz karty lekko przesuniete w gore, by
byto wida¢ numer gaju.

(d) Pot6z karte wizyty nad rzedem gajow, strzatka
w dot.

(e) Potasuj 32 karty dialogu i utéz je pod
Sojusznikami jako talie dobierania.

(f) Zostaw miejsca na stosy kart odrzuconych

i (9) punktow.

« Dobierz osiem kart dialogu na reke.



ROZGRYWNA

W ciggu gry odbywasz osiem wizyt. Kazda sktada
sie z pieciu krokéw:

A. Wybierz nieodwiedzony gaj.

B. Opcjonalnie zastap Sojusznikdw zaprzyjaznio-
nymi Opiekunami Gajow.

C. Rozegraj dialogi (lewy) z Opiekunem Gaju,
probujac uzyskac wynik punktowy réwny
numerowi gaju.

D. Jedli trafisz doktadnie w wymagany wynik,
pozyskujesz Opiekuna jako zaprzyjaznionego
potencjalnego Sojusznika.

E. Powtarzaj, az odwiedzisz wszystkie gaje (8 wizyt).

0. WYBGR G

Musisz odwiedzi¢ kazdy z o$miu gajéw dokfadnie
raz. Opiekunowie zaczynaja jako neutralni. Kazdy
wymaga zakoriczenia wizyty z doktadna liczba
punktéw (lew) - od 0 do 7 (numer na dole karty
gaju), wtedy stajq sie zaprzyjaznieni.

1. Przejrzyj osiem kart na rece, potem zdecyduj,



ktory gaj odwiedzisz.
2. Potéz nad nim karte wizyty (gaj #2 w ponizszym
przykfadzie).

(@ omiowin o)

Wybierajqc gaj, wez pod uwage karty na rece,
kolor Opiekuna Gaju (atu) i dostepne zdolnosci
Sojusznikéw.

B. WPROWADZANIE SONSZNTKOM

Zaczynasz gre z czterema Sojusznikami, ale
zaprzyjaznieni Opiekunowie Gajéw moga zastgpic
ich podczas kolejnych wizyt. Mozesz wybrac
dowolna liczbe dostepnych Opiekundw Gajéw

i umiescic ich na kartach Sojusznikéw — zastepuja
ich tylko na te jedna wizyte.

Jeden Opiekun zastepuje jednego statego



Sojusznika i pozwala na skorzystanie ze swojej
zdolnosci (o czym za chwile) tylko podczas tej
jednej wizyty.

1. Zdecyduj, ilu zaprzyjaz- o oI & i
nionych Opiekunéw wpro- | e :
wadzisz do gry (mozesz
nie skorzysta¢ z pomocy
zadnego).

2. Potéz karte Opiekuna na
karcie Sojusznika. Kazdy
Opiekun moze zastagpi¢ kazdego Sojusznika, nie
ma tu ograniczen.

C. ROZGRYWANIE DIALOGO

Podczas wizyty prowadzisz rozmowe z Opiekunem
Gaju. Zagrywacie naprzemiennie karty dialogu -
kolejne lewy — az skoricza sie karty w twojej rece
lub w talii dobierania.

Pojedynczy dialog to zagranie karty przez Opiekuna
i twoja na nig odpowiedz. Kazdy Opiekun ma swoj
ulubiony temat rozmowy - swoj kolor czyli atu.
Kazdy dialog (lewa) to nastepujace kroki:



1. (Opcjonalnie) aktywuj zdolnos$¢ jednego
Sojusznika (wyjasnione nizej).

2. Odkryj wierzchnig karte z talii dobierania (potéz
ja na wierzchu stosu kart odrzuconych) - to
»wypowiedz” Opiekuna Gaju.

3. Odpowiedz jedna kartg z reki:

« Jedli mozesz, musisz zagrac karte tego samego
koloru.

« Jesli nie masz karty w kolorze wypowiedzi
Opiekuna Gaju, zagrywasz dowolna inng karte.

4. Zdobywasz punkt w dialogu, jesli:

- Twoja karta jest wyzsza i tego samego koloru
co wypowiedz Opiekuna Gaju albo

- Twoja karta odpowiada ulubionemu kolorowi
Opiekuna Gaju (jest atu), a jego wypowiedz nie.
(Zmienite$ temat rozmowy na jego ulubiony,
$wietnie!)

5. Jesli zdobywasz punkt, potéz swoja karte na
stosie punktow (wartoscig do géry).

Jesli przegrywasz dialog, odt6z ja na stos kart
odrzuconych.



Przyktadowo masz - (o e ©
narece te cztery ide el

karty, a Sowa jest gcq ﬂ
Opiekunem Gaju %

(cooznacza,ze® 511 (G T ¢
sq atu).

Rozpatrzmy trzy przypadki. Jesli Sowa zagrata...

7 7 ---musisz odpowiedziec kartg do
koloru. W kolorze # masz tylko,5"
wiec jg zagrywasz.,5” ma mniejszg
warto$¢ niz, 7" stad nie zdobywasz
punktu.

9| ... musisz odpowiedziec karta do

" koloruy, jednak masz wybor.
Odpowiadajac karta 7@, zdobywasz
@ 5  Punkt, boma wyzsza wartos¢ niz
2@. Odpowiadajac kartg 1@, nie
zdobywasz punktu.

5, o5 ...Nnie maszkart w kolorze &, wiec
LR A . S

mozesz odpowiedzie¢ dowolna

Ld karta. Zagrywajac 1@ albo 7@,
zdobywasz punkt, bo kolor @ jest
atu. Zagrywajac 8® albo 5%, nie
zdobywasz punktu, bo nie




odpowiadaja ani kolorowi karty zagranej przez
Sowe (&), ani atu (@). Wartosci w takim przypadku
nie maja znaczenia.

Z00NOSCT SONZNINOM

Twoja sita sg czterej Sojusznicy. Kazdy z nich ma
unikalng zdolnos¢, ktérg mozesz aktywowac raz.
na wizyte.

Przed kazda wypowiedzig
Opiekuna Gaju mozesz
aktywowac jednego
Sojusznika, obracajac jego
karte (lub karte zastepuja-
cego go Opiekuna) o 90°

W prawo — oznacza to
wyczerpanie. Wykonaj
instrukcje z karty dokfadnie
i w catosci.
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Sojusznicy to serce gry! Zdolnosci odnawiajq sie po
kazdej wizycie, wiec korzystaj z nich swobodnie —
na przyktad mozesz aktywowac jednego Sojusznika
na samym poczqtku wizyty, dwdéch w trakcie,

a czwartego nie uzy¢ wcale.



D. ZOMONCZENIE WIZyTy

Wizyta (rozmowa) konczy sie, gdy skoriczg sie
karty w rece lub w talii dobierania (po dialogu lub
wykorzystaniu zdolnosci Sojusznika). Nie mozesz
zakonczy¢ wizyty wczesniej. Nie mozesz uzyc
zdolnosci po zakonczeniu wizyty.

1. Policz karty w stosie punktow. ZAGORMAKNEIE
pum———" A
« Jesli masz doktadnie tyle @ e ©
punktoéw, ile wymaga karta 00
gaju - zaprzyjazniasz sie L
z Opiekunem Gaju. Przesun .
jego karte w dét. ‘ ‘

« Jesli nie — usun karte
Opiekuna Gaju z gry, a gaj
odwréc rewersem do gory.
2. Usun karty wszystkich
Opiekundéw Gajéw zastepujacych
Sojusznikow (niezaleznie, czy
uzyto ich zdolnosci, czy nie). Nie mozesz ich juz
uzyc, ale dalej liczg sie do punktacji koricowej.
3. Przywré¢ wyczerpanych startowych Sojusznikéw
do aktywnej pozycji.




4. Potasuj wszystkie karty dialogu i dobierz nowe
osiem kart. Wybierz kolejny gaj.

[ Z0MONCZENIE GRY

Po odwiedzeniu wszystkich gajow gra sie konczy.
Kazdy zaprzyjazniony Opiekun Gaju daje punkty
réwne liczbie gwiazdek na jego gaju.

Zsumuj punkty:

16-17 = Braz

18-19 = Srebro

20 = Ztoto

Mozesz tez przed gra ustali¢ samodzielnie, do
jakiego wyniku dazysz.
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4+3+2+1+2+4=16(brqzowy medall)

Opiekunowie skrajnych gajoéw sq najtrudniejsi
i najwyzej punktowani. Moze najpierw warto
zaprzyjaznic sie z pozostatymi Opiekunami, ktérych



zdolnosci bedziesz potrzebowat.

Jesli przegrasz gaj i zauwazysz, ze nie wygrasz gry,
mozesz albo zakonczy¢ gre, albo kontynuowac,
zeby przekonac sie, jaki wynik osiggniesz.

WORIANT PEENY GRY

Zamiast Waletéw losujesz jednego Sojusznika

z kazdego koloru. Losujesz takze dwoch
Opiekunéw z kazdego koloru. Innymi stowy z 24
kart postaci:

« jedna karta z danego koloru trafia do Sojusznikéw,

« druga i trzecia karta z danego koloru trafiaja na
losowe gaje,

« pozostate karty postaci odktadasz do pudetka.

1

«To nie jest gra pamieciowa — mozesz przegladac
stosy punktoéw i kart odrzuconych w dowolnym
momencie (bez zmiany kolejnosci kart).

« Jesdli wykorzystujesz zdolnos¢ Sojusznika, musisz
wykonac¢ efekt w catosci.

- Jedli talia nie ma wystarczajacej ilosci kart,



wykonaj cze$¢ efektu (np. dociagnij dwie zamiast
trzech kart).

» Mozesz wybrac kolejnos¢ kart przy efektach
typu,odrzu¢ dwie karty”.

« Szczego6towe przyktady i wyjasnienia zdolnosci
znajdziesz na: bit.ly/ForNorthwoodFAQ (ang.).
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Za Goérng Knieje! (ang. “For Northwood!”)
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Znak jakosci The Dice Tower Seal of Excellence™
jest znakiem towarowym firmy The Dice Tower,
LLC i zostat uzyty za zgoda.

PODZIEKOWENIA 0D AUTORA

Szczegdlne podziekowania dla Side Room Games!

Dziekujemy takze Bernardo, Charlesowi W.,
Charlesowi P, Emmy, Justinowi, Kevinowi,
Taylorowi, Veselce, Mattowi i wszystkim, ktérzy
wierzyli w te gre, gdy byta jeszcze tylko
chaotycznym prototypem.

Dzieki rowniez dla Clinta, Rona, Mykeya, Nico

i catej spotecznosci Unpub PH / Solo Boardgamers
PH za wsparcie i pozytywnga energie.

Dla Kat (Rycerz z @) i Nate'a (Btazen z ‘&) - bez
Was to nie bytoby to samo.

PODZIEHOANTA 0D WYDAWCY WERSJT POLSKIE)

Dzieki za wsparcie dla Sylwii, Tomka i Marka!

A Wam, Drodzy Gracze, dziekuje, ze uwierzyliscie
w pierwszy projekt wydawnictwa MeepleMood.
Mam nadzieje, ze da Wam duzo frajdy!



