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SKADIA

s Kafefkowafgr& _t;‘sdd’zdria posrod siedlisk i zwierzqt Wybrzeza Potnocno-Zachodniego Ameryki
' Poinocney. G”r’;‘t;’zaprojektowana przez Randy’ego Flynna, dla 1-4 graczy w wieku 10+ lat.

O miejscu

N Wybrzeze Polnocno—Zachodnie, nazywane rowniez Kaskadia, to kraina geograficzna potozona
‘'w zachodniej czeSci Ameryki Péinocnej, okalana Pacyfikiem z zachodu i Gérami Skalistymi

ze wschodu. Chociaz oficjalne granice nie zostaty wyznaczone, przyjmuje sig, ze na obszar
Kaskadii skladaja sie kanadyjskie prowincja Kolumbii Brytyjskiej i terytorium Jukonu oraz

- amerykanskie stany Idaho, Oregon oraz Waszyngton.

Oarze
W Kaskadii gracze rywalizuja w stworzeniu najbardziej réznorodnego Srodowiska
. polnocno-zachodniego wybrzeza poprzez dobieranie plytek siedlisk oraz
zetonow zwierzat i ukladanie ich w przepiekne krajobrazy. Kazda partia

- Kaskadii to unikalne wyzwanie i inna kombinacja punktowanych celéw,
powigzanych z piecioma wystepujacymi w grze gatunkami zwierzat.
‘Oprocz utozenia zwierzat zgodnie z wyznaczonymi wzorami gracze

‘beda starali sie réwniez stworzy¢ jak najwieksze obszary siedlisk.

Podczas rozwijania swoich §rodowisk gracze musza zwracac baczna

} uwage na tworzone siedliska i zasiedlajgce je zwierzeta, tak

o aby stworzyc jak najbardziej harmonijny ekosystem Kaskadii.

Od autorow
Wiekszos¢ naszej druzyny dumnie zwie Kaskadie swoim domem!
Uwazamy sie za poszukiwaczy przygod i spedziliSmy wiele czasu
na wspinaczkach, wiostowaniu i rowerowych eskapadach, podczas
ktérych poznawalidmy te wspanialg kraine. Jej piekno zainspirowato
nas do podzielenia sie z wami i waszymi przyjaciétmi oraz rodzinami
informacjami o bogactwach tego regionu. Mamy nadzieje, Ze ta gra
zacheci was do zachwytu nad dzika przyroda, a by¢ moze nawet do
odwiedzin Kaskadii.
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ELEMENTY GRY

W pudelku oprocz instrukcji powinny znalezé sie ponizsze elementy.
W przypadku brakow napisz do nas: info@luckyduckgames.com

85 plytek siedlisk, w tym 25 plytek kluczowych S startowych plytek siedlisk
(gory, lasy, prerie, mokradta, rzeki)

3

100 zetondw zwierzat 21 kart punktacji zwierzat
(20 niedzwiedzi, 20 jeleni, 20 tososi, (4 niedzZwiedzi, 4 jeleni, 4 tososi, 4 myszolowow,
20 myszotowow, 20 lisow) 4 liséw, 1 rodzinna/posrednia)

25 zetonéw natury 1 worek 1 notes
(w postaci szyszek poteznej daglezji zielonej) (na zetony zwierzqt)
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PRZYGOTOWANIE GRY

n Umie§écie wszystkie zetony zwierzat w worku i porzadnie nim potrzasnijcie.

Korzystajac z ponizszej tabelki, ustalcie, ile ptytek siedlisk bedzie wam potrzebnych. Dobierzcie je
losowo — bez podgladania. Przygotowanie wariantu jednoosobowego: patrz str. 10.

&4 : 43 (albo usuncie 42)
284 : 63 (albo usuncie 22) $ (20 ptytek na gracza oraz dodatkowe 3)
22414 : 33 (albo usuncie 2)

Przetasujcie plytki i utdézcie je zakryte w stosach (nie ma znaczenia, w ilu) tak, aby wszyscy gracze mieli
do nich dostep. Usuniete ptytki siedlisk odiozcie do pudelka, nie beda uzywane w tej partii.

Losowo dobierzcie po 1 karcie punktacji zwierzat z kazdego rodzaju i umieS§cécie S tak dobranych kart
posrodku stotu. Pozostate karty punktacji zwierzat odtozcie do pudetka. (Podczas pierwszej rozgrywki

sugerujemy skorzystanie z kart widocznych na ilustracji, oznaczonych litera ,A” w prawym dolnym rogu).

4 Losowo rozdajcie po jednej startowej ptytce siedliska kazdemu z graczy i poldzcie je odkryte przed soba.

Pozostatle odiozcie do pudelka.
E Odsloncie 4 ptytki siedlisk sposrod zakrytych stosow i uldzcie je w rzedzie posrodku stotu.

Dobierzcie 4 zetony zwierzat z worka i dobierzcie je w pary, w kolejnoSci dobierania, z utozonymi
na stole 4 ptytkami siedlisk, tworzac 4 kombinacje plytka—zeton.

Poldzcie zetony natury w zasiegu graczy.

Pierwszym graczem zostaje ta osoba, ktora jako ostatnia widziata jedno z wystepujacych w grze zwierzat.

(Mozecie tez wybrac pierwszego gracza losowo).
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Gracz 1 Gracz 2 S -

OPIS ROZGRYWKI

Rozpoczynajac od pierwszego gracza i kontynuujac zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek zegara, gracze beda
po kolei wybiera¢ plytki siedlisk oraz zetony zwierzat i dodawac je do swoich rosnacych Srodowisk az do
zakoficzenia partii.

W swojej turze gracz wybiera pare ptytki siedliska oraz Zetonu zwierzecia i dodaje je do swojego Srodowiska.
(Srodowisko to wszystkie plytki oraz zZetony, ktore lezq przed graczem, tqcznie ze startowq ptytkq siedliska).

Na koncu tury w miejsce wybranych ptytki oraz zetonu dobiera sie nowe — odpowiednio ze stosu ptytek siedlisk
oraz z worka.

Partia konczy sie w momencie, gdy niemozliwe jest uzupelnienie brakujgcej ptytki siedliska (kazdy gracz rozegrat
dokiadnie 20 tur). Nastepuje podliczenie wynikéw, a gracz z najwieksza liczba punktoéw wygrywa!
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OpcjacC OpcjaD

Na poczatku kazdej tury na §rodku stolu znajduja sie
cztery plytki siedlisk oraz cztery zetony zwierzat.
Plytkii zetony sa polaczone w pary: do kazdej ptytki
przypisany jest jeden zeton.

Zanim dokonasz wyboru, sprawdz, czy nie nastgpilto
przegeszczenie ktoregos gatunku:

Jezeli wszystkie 4 widoczne zetony zwierzat sg
takie same, sg one natychmiast usuwane.

Przegeszczenie: 4 takie same zZetony zwierzat

&

Natychmiast usun zetony zwierzat.

Nastepnie cztery razy dobierz po jednym nowym
zetonie z worka i doloz je po kolei do plytek
siedlisk, tworzac nowe pary. (Ta sytuacja moze sie
powtorzyc kilka razy podczas jednej tury).

PRZEBIEG TURY

BB wybor plytkisiedliska oraz zetonu zwierzecia

Zbierz wszystkie 4 zetony zwierzat i odl6z je na bok.

Jezeli 3 z widocznych Zetondéw zwierzat sa takie
same, aktywny gracz moze zadecydowac, czy chce
usunagc te zetony.

Przegeszczenie: 3 takie same zetony zwierzat

& \

Aktywny gracz moze zadecydowac, czy chee usungc 3 zetony zwierzat.

Zbierz tylko te 3 zetony i odl6z je na bok. Nastepnie trzy
razy dobierz po jednym nowym zetonie z worka i dotéz
je po kolei do ptytek siedlisk, tworzac nowe pary.
(Mozesz sie zdecydowacd na taki ruch tylko raz na ture).

Po rozpatrzeniu przegeszczen usuniete zetony wioz
do worka.

Teraz wybierz jedna z par ptytki siedliska oraz

zetonu zwierzecia. Zazwyczaj musisz wybrac jedng

z istniejgcych par, ale wydanie zetonu natury pozwala
na jedno z dwojga:

1. Dobranie DOWOLNEJ z dostepnych plytek siedliska
oraz DOWOLNEGO dostepnego zetonu zwierzecia.

2. Usuniecie DOWOLNEJ liczby dostepnych zetondéw
zwierzat i zastgpienie ich nowymi (patrz zasady
przegeszczenia na tej stronie).

Wydany zeton natury powraca do zasobow. W swojej
turze mozesz wydac dowolnag liczbe zetonéw natury.
Jezeli nie masz zadnych Zetondw natury, musisz
wybra¢ jedng z dostepnych par.

6
_--'ﬁ'ﬁ



Dodaj ptytke oraz zeton do swojego Zeton zwierzecia moze by¢ poloZony na jednej z plytek
srodowiska siedliska przy zachowaniu ponizszych regut:

L

W srodowisku znajdujq sie 2 plytki siedlisk, na ktorych mozna
polozyc zeton lisa.

Po wybraniu plytki siedliska oraz Zetonu zwierzecia A. Plytka siedliska nie moze zawiera¢ zetonu
dodaj je w dowolnej kolejnosci do swojego zwierzecia.
srodowiska. To oznacza, ze na jednej plytce siedliska nigdy nie

; ) : pojawi sie wiecej niz jeden zeton zwierzecia.
Plytka siedliska musi by¢ dodana do Srodowiska przy
zachowaniu ponizszych regut: B. Plytka siedliska musi zawieraé pasujacy symbol
zwierzecia (na plytkach znajdujq sie I-3 symbole).

Jezeli nie mozesz polozy¢ wybranego zetonu zwierzecia
zgodnie z zasadami albo nie chcesz wykorzystac tego
zetonu, od6z go do worka.

Wybrany zeton zwierzecia mozesz polozy¢ na plytce
siedliska dobranej w tej turze albo na dowolnej innej
spelniajacej warunki plytce.

Jezeli polozyites zZeton zwierzecia na plytce kluczowej,
dobierz zeton natury (patrz przeglad ptytek na str. 8).
A. Plytka siedliska musi by¢ dodana obok
innej plytki w §rodowisku, tzn. musi stykac sie
co najmniej jednym bokiem z wczeSniej dodana
plytka siedliska lub startowa plytka siedliska.

Po dotozeniu wybranych plytki i Zetonu do swojego
srodowiska uzupelnij puste miejsca na srodku stotu
plytka siedliska z zakrytego stosu plytek oraz losowo
dobranym zetonem zwierzecia z worka.

B. Plytka siedliska nie moze by¢ potozona
na wierzchu innej ptytki. Inne ptytki nie moga zostaé
poruszone.

Podczas uzupetniania ptytki i zetonu nie przesuwaj
lezqcych posrodku stotu ptytek i zetonow — jedynie
uzupetnij puste miejsca.

Laczenie siedlisk tego samego typu nie jest

; A : Na tym koniczy sie twoja tura i rozpoczyna tura gracza po
wymagane, ale moze przynies¢ punkty na koniec gry. Y Y o5 ) BEEEY £ P

twojej lewej stronie.
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Przeglad ptytek

Na kazdej ptytce siedliska znajdujg sie jeden albo dwa rodzaje terenu oraz od jednego do trzech symboli zwierzat.

Na tej plytce znajduja
sie gory i preria.
Mozna na niej potozy¢
niedzwiedzia albo lisa.

Na tej ptytce znajduja
sie moczary i rzeka.
Mozna na niej potozyé
lososia, niedzwiedzia
albo myszotowa.

To ptytka kluczowa

. Potozenie na
niej pasujacego zetonu
zwierzecia pozwala na
dobranie zetonu natury. jic he zetonéw natury.

W swojej turze, zanim wybierzesz plytke
oraz zeton zwierzecia, mozesz wydac zeton
natury, aby wykona¢ jedna z czynnosci:

1. Dobra¢ DOWOLNA z dostepnych plytek

siedliska oraz DOWOLNY dostepny zeton
zZwierzecia.

2. Usuna¢ DOWOLNA liczbe dostepnych
zetonoéw zwierzat i zastapic je nowymi
(patrz zasady przegeszczenia na str. 6).

W swojej turze mozesz wydaé dowolna

Na koniec gry niewykorzystane zetony
natury sa warte 1 punkt.

KONIEC GRY I PUNKTACJA

Jezeli na koniec tury gracza w zakrytym stosie nie pozostala
zadna plytka siedliska, ktéra mozna by uzupeinic puste
miejsce po wybranej plytce, gra natychmiast dobiega kofica
i nastepuje podliczenie punktéw. (Kazdy gracz powinien
rozegrac doktadnie 20 tur).

Uzyskane punkty nalezy podliczy¢é w notesie za:

1. Karty punktacji zwierzat.

2. Korytarze plytek siedlisk.

3. Przewagi w korytarzach plytek siedlisk.
4, Zetony natury.

1. Karty punktacji zwierzat
Kazdy gracz podlicza zwierzeta zgodnie z uzywanymi
w tej partii kartami punktacji zwierzat (patrz str. 11).

2. Korytarze piytek siedlisk

Kazdy gracz zdobywa 1 punkt za kazda ptytke siedliska

w swoim najwiekszym korytarzu siedlisk (grupie
potaczonych ze sobq siedlisk jednego rodzaju) dla kazdego
z rodzaju siedlisk (gory, lasy, prerie, moczary, rzeki).

Plytki sa czescig jednego korytarza siedlisk, jesli tacza sie
co najmniej jednym pasujacym bokiem.

(Zanotuj te punkty w gérnym lewym rogu pola notesu
odpowiedniego siedliska i gracza).

Przyktad:

Jesli posiadasz grupe 3 lasow oraz grupe 4 lasow,
otrzymasz 4 punkty, poniewaz twoj najwiekszy korytarz
lasow to 4.

3. Przewagi w Korytarzach plytek siedlisk

W zaleznosci od liczby graczy przyznajcie dodatkowe
punkty za posiadanie NAJWIEKSZEJ grupy potaczonych
plytek siedlisk kazdego rodzaju. (Wykorzystajcie
informacje zapisane w notesie w trakcie 2. kroku,

aby rozstrzygnqc, kto zyskuje punkty. Uzyskane

w ten sposob punkty zanotuj w dolnym prawym rogu
odpowiedniego pola).

8
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Gral-osobowa: 2 dodatkowe punkty za kazdy rodzaj 4, Zetony natury
siedliska z grupa o wielkosci 7 lub wieksza. Kazdy gracz zdobywa 1 punkt za kazdy swoj

niewykorzystany zeton natury.
Gra 2-osobowa: 2 dodatkowe punkty dla gracza

z najwieksza grupa siedlisk danego rodzaju. W przypadku Na koniec zsumujcie punkty — gracz, ktory zdobyt

remisu po 1 punkcie. Brak punktow dla drugiego miejsca. najwiecej punktow, zwycieza! W przypadku remisu

: wygrywa ten gracz, kKtory posiada wigcej zetonow
Gra ?"" 4-osobowa: 3 dqdatkowe punktyt dla gracza natury. Jesli i to nie rozstrzygnie, remisujgcy wspolnie
z najwiegkszg grupg siedlisk danego rodzaju. 1 punkt dla ciesza sie ze zwyciestwa.

drugiego miejsca. W przypadku remisu o najwieksza
grupe: po 2 punkty, brak punktéw dla nastgpnego miejsca.
Jezeli 3 lub 4 graczy remisuje o pierwsze miejsce, kazdy
otrzymuje 1 punkt, drugie miejsce — O punktéw. Wszystkie
remisy o drugie miejsce przynoszg 0 punktdw.
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Punkty za Srodowisko Ewy
Dwie pary niedzwiedzi — 11 punktow.

Linie dwach oraz trzech jeleni —
14 punktow (5 + 9).

Wedréwka czterech lososi — 12 punktow.
Cztery myszolowy — 11 punktow.
Trzy lisy — 11 punktow (3 + 5 + 3).

Szesé polgczonych gér — 6 punktow,
co stanowiremis z Ala, ktory daje
2 dodatkowe punkty.

Cztery polaczone lasy — 4 punkty,
co stanowi potrojny remis, Ktory daje
1 dodatkowy punkt.

Siedem polaczonych prerii —
7 punktéw, mniej niz Ala, co daje
1 dodatkowy punkt za 2. miejsce.

! o : Osiem polaczonych moczaréw —
. Pr . 8 punktow, wiecej niz Ala i [ga, co daje 3 dodatkowe punkty.
% Pie¢ polaczonych rzek — 5 punktéw, mniej niz Ala i Iga,

wiec bez dodatkowych punktow.

Srodowisko Ew
y Dwa niewykorzystane Zetony natury — 2 punkty.

Sme | CoWEE o : -z -- Xk &
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GRA SOLO

Przygotowanie: takie samo jak dla gry 2-osobowej, ale
dobierz startow3a ptytke siedliska tylko dla siebie, a stos
plytek siedlisk umies¢ po lewej stronie obszaru gry.

Podsumowanie tury: rozegraj ja zgodnie z normalnymi
zasadami, ale zanim wypelnisz puste miejsca po
wybranych plytce siedliska oraz zetonie zwierzecia,
odrzué skrajna ptytke i zeton z miejsca najbardziej
oddalonego od stosu ptytek. Nastepnie przesun dwie
pozostate plytkii dwa pozostale Zetony w prawo.
Odrzucone plytke i Zeton usun z gry. Na koniec dobierz
ze stosu i worka brakujace elementy i doloz je

zgodnie z zasadami.

Przyktad tury:
W swojej turze wydajesz zeton natury, aby moc wybraé

Po dodaniu ptytkiizetonu do swojego Srodowiska
odrzué ptytke i Zeton lezace najdalej od stosu ptytek

Przesun pozostate dwie plytki siedlisk oraz zetony
zwierzat w prawo od stosu, tworzac z nich pary (o ile
nie byty potaczone w pary wczes8niej). Nastepnie
uzupetnij brakujace miejsca zgodnie z zasadami.

h. ~Flk_ USSRt W
Koniec gry i punktacja: gra 60+| Dobry poczatek!
konczy sie w ten sam sposob co 70+ | Zaczynass tapas!

W wariancie wieloosobowym

(rozegrasz doktadnie 20 tur). 80+ Bardzo dobrzel

Policz punkty zgodnie z zasadami 90+| Wspaniale!

ze str. 8—9. Poréwnaj swoj wynik 100+ | Niczym mistrz!

z tabela obok. Aby w petni cieszyé
sie trybem jednoosobowym,
sprawdz scenariusze na str. 13.

110+ | Bosko!

WARIANTY

WARIANT RODZINNY

Przygotowanie: takie samo jak przy zwyklej grze, z wyjatkiem

3. kroku — zamiast pieciu kart punktacji zwierzat uzyj
WYLACZNIE karty punktacji wariantu rodzinnego.

Przebieg tury: bezzmian (patrz Przebieg tury, str. 6—7).

Koniec gry i punktacja: przebiegaja tak, jak opisano na str. 8—9,

ale mozecie poming¢ 3. krok, jezeli nie chcecie punktowac za
przewagi. Zwycieza gracz z najwiekszg liczba punktéw!

Karta punktacji wariantu rodzinnego
Zdobadz punkty za kazda grupe
zwierzat w zaleznos$ci od wielkosci
grupy. Ksztatt grupy nie ma znaczenia.

RFLGASE | %
gy | A @ 4
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i : & W przykladzie powyzej znajdujq sie: grupa
L o PP trzech tososi, grupa dwoch lisow, grupa
dwéch jeleni, dwa pojedyncze niedzwiedzie
ordz trzy pojedyncze myszotowy.
WARIANT POSREDNI

Partie w wariancie poSrednim rozgrywa sie tak samo jak

w wariancie rodzinnym, z wyjatkiem korzystania z karty
punktacji wariantu posredniego, ktérej punktowanie rozni
sie w zaleznoSci od wielkosci grupy.
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NIEDZWIEDZIE — zdobywasz punkty za grupy niedzwiedzi o okreslonych rozmiarach. Grupy moga mie¢ dowolne
ksztalty i orientacje, ale nie moga sie ze sobg taczyc. Grupa musi sktadac sie dokladnie z takigj liczby niedzwiedzi,
jaka jest podana na karcie punktacji. Objasnienia kart: (A) Im wiecej masz par niedzwiedzi, tym wiecej zdobywasz
{acznie punktow. (B) Zdobywasz 10 punktow za kazda grupe skladajacy sie z dokladnie trzech niedzwiedzi.

(C) Zdobywasz punkty za kazda grupe 1-3 niedzwiedzi oraz dodatkowe 3 punkty, jesli posiadasz grupy we
wszystkich trzech rozmiarach. (D) Zdobywasz punkty za kazda grupe liczaca 2—4 niedzwiedzi.

JELENIE — zdobvwasz punkty za grupy jeleni. Wiekszosc kart jeleni wymaga, aby grupy przybraly ksztalt pokazany
na karcie. W przeciwienstwie do niedzwiedzi grupy jeleni moga znajdowac sie obok siebie, ale kazdy jelen moze
by¢ czescia tylko jednej grupy. Podczas punktowania poigczonych grup jeleni postaraj sie przypisywac jelenie

do grup tak, aby uzyskac jak najwiecej punktow. Objasnienia kart: (A) Zdobywasz punkty za grupy utozone

w prostej linii — jelenie musza stykaé sie bokami. Linie mogg biec w dowolnym kierunku. (B) Zdobywasz punkty za
grupy w ksztalcie pokazanym na karcie, orientacja nie ma znaczenia. (C) Zdobywasz punkty za kazdg grupe jeleni

w zaleznosci od ich rozmiaru. Te grupy mogg by¢ dowolnego ksztattu i orientacji. (D) Zdobywasz punkty za grupy
utozone w formie kota.

LOSOSIE — zdobywasz punkty za wedrowki tososi. Wedréwka to grupa przyleglych lososi, w ktorej zaden tosos nie
sasiaduje z wiecej niz dwoma innymi tososiami. (Grupa 3 tososi ulozona w ksztalt trojkata nadal jest wedrowka,
ale nie mozna dolozyé do niej juz wiecej{ososi). Losos, ktory sasiaduje z wiecej niz dwoma lososiami, przerywa
wedrawke i nie liczy sie do punktacji. Grupy tososi nie moga ze soba sgsiadowac. Objasnienia kart:

(A) Zdobywasz punkty za kazda wedrowke w zaleznosci od jej rozmiaru (kazda wielkosc powyzej 7 liczona jest jak 7).
(B) Zdobywasz punkty za kazda wedrowke w zaleznosci od jej rozmiaru (kazda wielkosé pouwyzej 5 liczona jest jak 5).
(C) Zdobywasz punkty za kazdg wedrowke w zaleznosci od jej rozmiaru (minimalna wielkosc to 3, kazda wielkosc
powyzej 5 liczona jest jak 5). (D) Zdobywasz punkty za kazda wedrowke: punkt za kazdego lososia w wedrowce
oraz punkt za kazdy sgsiadujacy z wedrowka zeton zwierzecia (rodzaj zwierzecia nie ma znaczenia).

MYSZOLOWY — zdobywasz punkty za rozprzestrzenianie myszolowow po krajobrazie. W zaleznoésci od

karty mozna punktowac za: Kazdego myszotowa, kazda pare myszotowow albo myszolowy w linii wzroku.

Linia wzroku to linia prosta, taczaca dwa boki plytek, jak pokazano na karcie B. Linia wzroku jest przerwana,
jezeli pojawi sie na niej inny myszotow (to oznacza, ze nie mozna poprowadzic linii wzroku od myszotowa do
myszotowa przez innego myszotowa). Objasnienia kart: (A) Zdobywasz tym wigcej punktow, im wiecej masz
myszolowow niesgsiadujgcych z innymi myszotowami. (B) Zdobywasz tym wiecej punktow, im wiecej masz
myszolowow niesgsiadujgcych z innymi myszotowami, a ktore mozna polaczyc linia wzroku z innym myszotowem.
(C) Zdobywasz 3 punkty za kazda linie wzroku pomiedzy dwoma myszotowami. (Jeden myszolow moze byc
polgczony liniq wzroku z kilkoma innymi myszolowami). (D) Zdobywasz punkty za kazda pare polaczonych linia
wzroku myszolowow w zaleznosci od liczby réznych rodzajow zwierzat pomiedzy para (nie liczqe myszolowow).
Kazdy myszolow moze by¢ czescia tylko jednej pary.

LISY — zdobywasz punkty za lisy sgsiadujgce z innymi zwierzetami. Punktuja pojedyncze lisy albo pary lisow —

im wiecej sgsiadujacych plyvtek spelnia wymagania (6 sqsiadujqcyvch plytek w przypadku pojedynczego lisa,

8w przypadku pary na karcie D), tym wiecej otrzyvmasz punktow. Objasnienia kart: (A) Zdobywasz punkty za
kazdego lisa w zaleznoéci od liczby réznych rodzajow zwierzat sasiadujacych z tym lisem (inny lis tez sie liczy).

(B) Zdobywasz punkty za kazdego lisa w zaleznosci od liczby par roznych rodzajow zwierzat (nie liczqe par lisow)
sasiadujacych z tym lisem. Para tych samych zwierzat nie musi ze soba sasiadowac. (C) Zdobywasz punkty za

kazdego lisa w zaleznosci od liczby sasiadujacych z nim zwierzat tego samego rodzaju (nie liczqc innych lisow).
Punktujesz tylko za jedno, najczesciej wystepujace wokol lisa zwierze. (D) Zdobywasz punkty za kazda pare lisow

w zaleznosci od liczby par réznych rodzajow zwierzat (nie liczgce lisow) sgsiadujacych z ta parg lisow. Para tych

samych zwierzat nie musi ze soba sasiadowac. i
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OSIAGNIECIA KASKADII

Poznaj dzika nature Kaskadii i zdobywaj kolejne osiggniecia podczas wedrowki przez wszystkie siedliska. Osiggniecia

mozna zdoby¢ i §ledzi¢ w grze wielo- i jednoosobowej. Ponizej znajduja sie §ciezki osiagnie¢, na ktorych do S graczy moze
jednoczesdnie Sledzi¢ swoje postepy. Aby to zrobié, wybierz Sciezke i wpisz pod nia swoje imig. Przed rozpoczeciem kazdej
partii wybierz jeden z trybow osiagniec: scenariusze (str. 13), zwykla gra (str. 14) albo ograniczenie zasad (str. 14) i postepuj
zgodnie z regutami. llekro¢ zdobywasz osiagniecie (@ QP> O [1) , zaznacz to, wypelniajac swoj ksztatt przy tym osiagnieciu,

a nastepnie wroc do tej strony i wypetnij pierwszy pusty ksztatt po lewej na swoim szlaku. Czy zostaniesz biologiem Kaskadii?

BADANIA BADAN[A _ BADANIA BADANIA _ * BADANIA | BIOLOG
RZEK MOCZAROW A LASOW ] GOR PRERII KASKADII

; .__.‘.._-._..;cn-ctueol

*.—. 40 .50

~ 'H“uﬁ '\U, i-\,,"'[

Legenda

Zdobadzlacznie co najmniej # punktow.

ﬂ Zdobadz maksymalna liczbe pkt. za zwierze # razy.

Zdobadz co najmniej # pkt. za # dowolne siedliska. )| Pokazane siedliska nie moga ze soba sasiadowac.
Zwierze nie moze byc¢ kladzione na takim siedlisku.
1. rodzaj zwierzecia musi sasiadowac z 2. rodzajem.

Zdobadz facznie # pkt. za (Z)wierzeta albo (S)iedliska.
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OSIAGNIECIA (scenariusze)

Scenariusze mogg by€ rozgrywane w trybie wielo- i jednoosobowym. Kazdy scenariusz wskaze, ktérych kart punktacji
zwierzat nalezy uzy¢ oraz jakie dodatkowe wymagania (od 1do 4) nalezy spetnié, aby ukoniczy¢ scenariusz zwyciesko.
Podczas gier jednoosobowych sugerujemy rozpoczecie od 1. scenariusza i rozgrywanie dalszych w kolejnosci az do 15,

aby w pelni odczué kolejne poziomy trudnosci. Swoj ksztatt przy scenariuszu mozesz wypelnic jedynie wtedy, gdy spelnisz
wszystkie jego wymagania. Podczas gry wieloosobowej mozna wybrac¢ dowolny scenariusz. Wszyscy gracze, ktoérzy spelnili
wymagania scenariusza, moga wypelnic swoje ksztatty zarowno przy tym scenariuszu, jak i Sciezce osiggnie¢ na str. 12.
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OSIAGNIECIA (zwykta gra)

Przygotujcie i rozegrajcie wieloosobowa partie Kaskadii zgodnie
z podstawowymi zasadami. Zwyciezca partii moze wypenic
jeden ksztalt w swojej kolumnie, o ile udato mu sie osiagnac

cel. Zdobycie osiagniecia pozwala tez na wypelnienie kolejnego
ksztaltu na mapie wedréwki osiggniec (patrz str. 12).

' '

Zdobadz 100+ pkt.
Zdobadz 105+ pkt

Nie posiadaj niedzwiedzi.

Nie posiadaj jeleni.

' Nie posiadaj tososi.

J Nie posiadaj myszotowow.

¥ Nie posiadaj lisow.

__\ Miej wiecej niz 10 jakiego$ zwierzecia.

Y Zdobadz przewagi w 3 siedliskach.
Zdobadz S5+ pkt. za kazde siedlisko.
Zdobadz 12+ pkt.za pojedyncze siedlisko

Zdobadz 30+ pkt. za jedno zwierze.

s Miej na koniec gry 5+ zetonéw natury.
23. @ O > O 1 Miej na koniec gry 10+ zetonow natury.
24. ® O > O 1 Niemiejukonczonych kluczowych siedlisk.
25. @ 0 > ¢ 11 Miej tylko 3 rodzaje zwierzat.

LS J

OSIAGNIECIA (ograniczenie zasad)

Przygotujcie i rozegrajcie wieloosobowa partie Kaskadii
zgodnie z podstawowymi zasadami oraz z jedna dodatkowa
zasadag sposrod listy po prawej. Zwyciezca partii wypetnia
swoj ksztalt osiggniecia pod zasada, ktéra byta uzywana.
Zdobycie osiggniecia pozwala na wypelnienie kolejnego
ksztattu na Sciezce osiggnie€ (patrz str. 12).

1. Przy dodawaniu ptytki co najmniej jedno siedlisko
musi byé dopasowane.

2. Przy dodawaniu ptytki zadne siedliska nie moga

pasowac (przy korzystaniu z tej zasady pomincie
liczenie siedlisk).

@ S
3. Zmiana w liczeniu siedlisk: wszystkie korytarze
o wielkosci doktadnie 3 warte s3 3 pkt.

© (05> yial
4. Zmiana w liczeniu siedlisk: korytarze musza miec
wielko§¢ co najmniej 5, aby punktowacé.

5. Podczas gry dostepne s3 tylko trzy pary plytek/
zetonow.

@ LN

6. Podczas gry dostepne sg dwa zestawy kart
punktacji zwierzat — kazdy gracz sam decyduje,
z ktorego skorzysta.

7. Zamiast startowych plytek siedliska kazdy gracz
rozpoczyna z dwoma losowymi ptytkami siedlisk.

8. Do wykonania akcji zetonu natury potrzebne sg
dwa zetony natury.

© 05> Sl

9. Zetonu zwierzecia nie mozna potozyé na wiaénie
dodanej plytce siedliska.

© 0> &%

10. Odkrywane karty punktacji zwierzat: kazdy gracz
rozpoczyna partie z jedng kartg punktacji w reku
(niewidoczng dla innych graczy). Pozostate karty

punktacji sg widoczne dla wszystkich posrodku stotu.

Po skorzystaniu z zetonu natury gracz musi potozy¢

swoja karte na srodku stotu widoczna dla wszystkich.

J

14 )
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NIEDZWIEDZ GRIZLI

RZEKI @

Niedzwied?z grizli (Ursus arctos horribilis) to najwiekszy
poinocnoamerykanski gatunek niedzwiedzia — gdy stanie

na tylnych fapach, moze osiagnac¢ wysokosc 2,4 m. Okoto 75%
diety grizli stanowia jagody, owoce oraz orzechy, ale bedac
wszystkozernymi, nie pogardza rowniez okazjonalnym miesem.
Na populacje grizli duzy wplyw miala ekspansja ludzi na ich
terytoria. Mimo podjecia wysitkéw w celu ustabilizowania
liczebnosci grizli ich liczba spadta ponizej 5% pierwotnej
populacji.

JELEN ROOSEVELTA

Jelen Roosevelta (Cervus canadensis roosevelti) to najwiekszy
gatunek jelenia w regionie — osobniki moga osiagnac¢ dlugosc

3 m, wysokosc 1,7 m w klebie oraz wage ponad 500 kg! Gatunek
ten zostat nazwany na czes¢ prezydenta Theodore'a Roosevelta,
ktory w1909 r. ustanowil pomnik narodowy Mount Olympus

National Monument (dzisiaj znany jako Park Narodowy Olympic)

jako srodek do ochrony zwierzat i ich siedlisk.

LOSOS KROLEWSKI

Losos krolewski (Oncorhynchus tshawytscha) to najwigkszy
gatunek sposrod lososi pacyficznych, jakie mozna napotkaé

w Kaskadii. Loso$ krolewski ma bardzo szeroki zasieg
wystepowania — od Wybrzeza Péinocno-Zachodniego, poprzez
Kalifornie, az po Azje. Ludzka aktywnosc stanowi duze
zagrozenie dla populacji lososia, w szczegdlnosci tamy, rozwdj
przemystu w poblizu tras wedréwek oraz nadmierne polowy.

MYSZOLOW RDZAWOSTERNY

Myszolow rdzawosterny (Buteo jamaicensis) to jeden

Z najpowszechniej wystepujacych w Ameryce Potnocnej gatunkow

ptakow. Mozna sie na niego natknac zarowno w Kaskadii, jak
ina reszcie kontynentu. Przy rozpietosci skrzydet do 130 cm jest

w stanie zaatakowac zwierzeta nawet wieksze od siebie, nurkujac

z wyciagnietymi przed siebie ostrymi i dlugimi szponami.

LIS RUDY

Lis rudy (Vulpes vulpes) to jeden z najpospolitszych ssakow

' na potkuli pétnocnej. Lis rudy kaskadyjski to podgatunek

wystepujacy na preriach i w gorskich lasach u podnéza Gér
Kaskadowych. Ten sprytny towca zadowoli sie niemal kazdym
kaskiem — matymi gryzoniami, ptakami, jajami, a nawet
owadami.

Jedna z najwiekszych, a prawdopodobnie najbardziej znana
7 rzek Kaskadii jest Kolumbia. Swoje Zrodio ma w Goérach
Skalistych w Kolumbii Brytyjskiej, a do Pacyfiku trafia

w poblizu Astorii w stanie Oregon. Dluga na blisko 2000 km,
jest domem dla wielu gatunkow tososia.

MOCZARY #

O moczarach czesto mowi sie jako o ,nerkach natury”
ze wzgledu na ich wysoka wydajnosé w oczyszczaniu wodnych
ekosystemow. Mokradta cechuja sie duza biordznorodnoécia,
CO Oznacza, ze wystepuje na nich wiele gatunkow roslin
izwierzat. Bogactwo roélin sprawia, Ze takie tereny sa w stanie
przetworzy¢ duzo energii stonecznej na biomase.

LASY @

Kaskadyjskie lasy naleza do jednych z najpiekniejszych
inajbardziej zr6znicowanych na Swiecie. Daglezja zielona
Jest dominujacym gatunkiem w wielu lasach pierwotnych.
Las deszczowy Hoh na potwyspie Olympic w stanie
Waszyngton jest bardzo wilgotnym miejscem — rocznie
obserwuje sie tam ponad 3000 mm opadow! Lasy to bardzo
istotne rezerwuary wegla, sg kluczowym elementem w walce
ze zmianami klimatu.

PRERIE

Prerie sa trawiastymi ekosystemami z otwartymi
przestrzeniami i rzadko wystepujacymi drzewami. W Kaskadii
wiele prerii znajduje sig w jej suchych, pustynnych czesciach.
Na pierwszy rzut oka moze sie wydawac, ze prerie to tylko
trawa, jednak w rzeczywistosci sa to jedne z bardziej
zroznicowanych miejsc, bedace domem dla niezliczonych
gryzoni, gadow, ptakow oraz wiekszych ssakow.

GORY &

Gory Kaskadowe ciggnag sie od potudniowej Kolumbii
Brytyjskiej aZ po poinocna Kalifornie. Posiadaja liczne wygaste
wulkany, m. in. Mount St. Helens, ktéry wybuchi w 1980 roku,
jak i pasma niewulkaniczne jak Polnocne Gory Kaskadowe.
Najwyzszym szczytem jest Mount Rainier o wysokosci blisko
4400 m n.p.m. — jego sylwetka jest wazna czescig krajobrazu
Seattle i stanowi jeden z geograficznych symboli regionu.
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FLATOUT GAMES

COL&B

Na poczatku 2019 roku Flatout Games otworzylo swoje podwoje, by stworzy¢ Flatout
Games ColLab, Byla to okazja dla cztonkow-zatozycieli Flatout Games do wspolpracy

z niesamowitymi ludZmi w branzy gier planszowych i robienia wspanialych rzeczy razem.
Nasze podejscie polega na budowaniu najlepszych mozliwych doswiadczen poprzez
zaangazowanie wszystkich w calym procesie tworzenia. Staramy sie wzbudzac pasje

i emocje w kazdym z naszych wspolpracownikow, dzielac sie wysitkami oraz zyskiem.

CREATING GREAT GAMES, TOGETHER Kaskadia stanowi efekt pasji wszystkich zaangazowanych w projekt os6b tworzacych
jeden zespél, podejmujacy wspolne ryzyko oraz wspdlnie nagradzany.

Flatout Games CoLab Kaskadia:

Randy Flynn — projekt, rozwaj

David lezzi — rozwdj

Molly Johnson — dziat graficzny, ad ministracja,
rozwadj, marketing

Dylan Mangini — grafika, marketing

Robert Melvin — rozwd@j, administracja, logistyka
Kevin Russ — projekt, grafika, rozwéj, marketing
Shawn Stankewich — zarzadzanie projektem,
produkcja, rozwoj, marketing

llustracje — Beth Sobel

Projekt wariantu solo — Shawn Stankewich
Projekt scenariuszy i osiggnie¢ — Randy Flynn,
Robert Melvin, Shawn Stankewich

AEG:
Nicolas Bongiu — dyrektor projektow
David Lepore — produkcja

Lucky Duck Games:

Marek Baranowski — tlumaczenie, sklad/DTP
Marta Kania — korekta

Michat Herman — wydawca

Patryk Blok — redakcja

Przemystaw Dotegowski — koordynacja produkciji

Chcielibydmy podziekowac nizej wymienionym ludziom
za ich prace przy testowaniu i wsparciu dla Kaskadii:

Kalil Alobaidi, Julie Arenivar, Marleen Arenivar, Haley Shae
Brown, Brian Chandler, Joseph Z. Chen, Jeremy Davis,
Chris Domes, Justin Faulkner, Manuel Fernandez, Jacki
Flynn, Ken Grazier, Kevin Grote, Spencer Harris, Ashwin
Kamath, Carla Kopp, Emma Larkins, Peter McPherson,
Julian Madrid, Chad Martinell, Gavin McGruddy, Aaron
Mesburne, Tony Miller, Chris Morris, Robert Newton,
Kathryn Nicholls, Eric Nicholls, Sophie Nicholls, Rhys
Nicholls, Tom Rorem, Ryan Sanders, Taylor Shuss, Cody
Thompson, Samantha Vellucci, Lauren Woolsey, Mark
Yuasa i John Zinser, Arcane Comics, Blue Highway Games,
Playtest Northwest, Seattle Area Tabletop Designers,
UnPub oraz Zephyr Workshop.

Wszystkim recenzentom, ktorzy poswiecili swoj
cenny czas i umiejetnosci na wyprébowanie Kaskadii
i podzielenie sie nig ze Swiatem!

Flatout Games chce podziekowac i wyrazi¢ niezmierng
wdziecznosc¢ dla tych, ktérych wsparcie na wezesnym
etapie projektu pomogto wydac te gre: Andrew
Amerman, Marleen Arenivar, Gregory Beecher,

Justin Bird, Steve Carpenter, Vincent Deloso, Bojan
Despotovic, Jacki Flynn, Jim & Pam Flynn, Benjamin
Guinane, Michael & Holly Indence, Theresa L.
Misenhelter, The Monaghan Family, Dexter Nicholson,
Morgan Nicholson, Aaron M Pope, Erik Schick, Jenny &
Andy Sletten, Mark Stankewich, Upstart Boardgamer.

[szystkie prawa zastrzezone.
Wyprodukowano w Chinach.

H-mﬁ-—.‘

Lucky Duck Games

Plac Nowy 3/44 ‘g . OSTRZEZENIE: istnieje ryzyke
31-056 Krakow, Polska M FLATOUT zadfawienia sie matymi elementami.

@2021 Lucky Duck Games rry e GAMES Niedozwolone dla dzieci ponizej 3 lal.

021 Alderac Entertainment Group

WWW.FLATOUT.GAMES .. 5 Anthem Village Dr. Suite E-521

Henderson, NV 89052 USA
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