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CASCADIA

VADVILAGA

Egy lapkalehelyez6s és draftolos jaték, amely bemutatja a pacifikus—észak-amerikai
floratertilet élbhelyeit és vadvilagat. Randy Flynn jatéka 1—4 jatékos részére, 10 éves kortol.

A régiorol

A pacifikus—észak-amerikai floratertlet, vagy ismertebb nevén Cascadia, egy foldrajzi

régio Eszak-Amerika nyugati részén, a Csendes-0cean és a Sziklas-hegység kozott. Habar
nincsenek hivatalos hatarvonalai, a leggyakrabban a kanadai részr6l Brit Columbia és Yukon

tartomanyokat, amerikai részrdl pedig Idaho, Oregon és Washington allamokat soroljak a
régioba.

A jatékrol
A Cascadiaban a jatékosok azon versenyeznek, hogy létrehozzak a
legvaltozatosabb kdrnyezetet a pacifikus—észak-amerikai floratertiileten,

méghozza ugy, hogy éléhelylapkakat és vadvilagjelzoket valasztanak, és
ezekbdl egy gyonyorili, mozaikos tajat épitenek. Minden Cascadia jatékot az 6t
allatfajhoz tartozo pontozokartyak egyedi kombinacigja jellemez. Mik6zben

a jatékosok igyekeznek pontot hozo6 alakzatokba rendezni allataikat,

egyuttal a legnagyobb Osszefiiggd élohelyekért is versenyeznek. Ahogyan
formaljak kornyezetiiket, figyelnitk kell a 1étrehozott él6helyekre és az

azokat benépesit6 vadvilagra is, hogy megalkossak a legharmonikusabb
okoszisztémat Cascadiaban.

A csapatrol

A csapatunk legtobb tagja otthonanak nevezheti Cascadiat!
Elhivatott kalandorok vagyunk, sok idot toltiink tGrazassal,
biciklizéssel, evezéssel és ennek a csodaszép vidéknek
a felfedezésével! A gyonyori éldhelyek és a benne rejld vadvilag
inspiralt minket a jaték létrehozasara, és nagyon izgatottak vagyunk,
hogy par érdekességgel egylitt megoszthatjuk veletek,
a csaladjaitokkal és a barataitokkal! Reméljik, 6sztondzni fog titeket
arra, hogy felfedezzétek a vadont, barhol is vagytok, vagy fontolora
vegyétek Cascadia meglatogatasat!
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JATEKELEMEK

A Cascadia jatékodnak az alabbi elemeket kell tartalmaznia.
Ha valami hianyzik, kérjik, keress fel minket a (Www.gemklub.hu) oldalon.
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85 éléhelylapka, koztik 25 zarokolapka 5 kezdo él6helylapka
(hegy, erdé, préri, mocsar, folyo)

100 vadvilagjelzo 21 vadvilag pontozokartya
(20 medve, 20 vapiti, (4 medve, 4 vapiti, 4 lazac, 4 6lyv, 4 roka,
20 lazac, 20 o6lyv, 20 réka) 1 csaladi/kdzéphalado)

25 természetjelzo 1zsak 1 pontozofiizet
(az amerikai duglaszfenyo tobozai) (a vadvilagjelz6knek)




ELOKESZULETEK

n Tegyétek az 0sszes vadvilagjelzot a zsakba, és jol keverjétek/razzatok 6ssze dket!

Az alabbi tablazat segitségével hatarozzatok meg, hany éléhelylapkara van sziikségetek a jatékosszam
alapjan. Véletlenszerlien vegyetek ki ennyi lapkat. Ne nézzétek meg sem a megtartott, sem a kidobott
lapkakat. Az egyszemélyes jaték elokésziiletei a 10. oldalon talalhatok.

2243 (vagy tavolitsatok el 42-t)
888 : 63 (vagy tavolitsatok el 22-t) ¢ (Megjegyzés: ez jatékosonként 20 db, plusz 3)
222833 (vagy tavolitsatok el 2-t)

Keverjétek Ossze ezeket a lapkakat, és készitsetek beldluk képpel lefelé forditott kupacokat
(akarmennyit) egy mindenki altal elérhetd helyen. A nem hasznalt élohelylapkakat tegyétek
vissza a dobozba, ebben a jatékban nem lesz rajuk sziikség.

B Véletlenszerlien htizzatok 1-1 vadvilag pontozokartyat mind az 6t allatnak, majd tegyétek ezt az 6t

kartyat a jatéktér kozepére, egy mindenki altal jol lathato helyre. A tobbi vadvilag pontozokartyat
tegyétek vissza a dobozba. (Az els6 jatékhoz javasoljuk, hogy hasznaljatok a képen lathatd vadvilag
pontozokartyakat — ezeket a jobb also sarkukban ,A” betl jeloli).

Véletlenszerlien osszatok minden jatékosnak egy kezd6 élohelylapkat, és mindenki tegye maga elé

képpel felfelé. A nem hasznalt lapkakat tegyétek vissza a dobozba, ebben a jatékban nem lesz rajuk
szukség.

Forditsatok fel 4 élohelylapkat a képpel lefelé forditott kupacokbdl, és tegyétek ket a jatéktér kozepére,

egy mindenki altal konnyen elérhetd helyre.

E Huzzatok 4 vadvilagjelzot a zsakbol, és sorrendben parositsatok 6ket a 4 élé6helylapkaval gy, hogy

mind a 4 par 1lapkabol és 1 jelz6bdl alljon.

Tegyétek a természetjelzoket egy mindenki altal konnyen elérhet6 helyre.

B Az a jatékos kezdi a jatékot, aki legutdbb latott egyet a jatékban szerepld allatok kozul.

(Vagy sorsolhattok is kezddjatékost).
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A JATEK ATTEKINTESE

A kezdojatékostol kezdve, majd az 6ramutato jarasa szerint haladva, a jatékosok egymas utan valasztanak
élohelylapkakat és vadvilagjelzoket, amelyeket lehelyeznek a sajat béviuld kornyezetiikbe, egészen a jaték végéig.

A jatékos a korében valaszt egy élohelylapkabdl és vadvilagjelzobol allo parost, és kijatssza 6ket a sajat
kornyezetébe. (Megjegyzés: A kornyezet a lapkak és jelzok teljes csoportja a jatékos elott, amely tartalmazza
a kezdo élohelylapkat is.) Minden jatékos kore utan a valasztott élohelylapka és vadvilagjelz6 tiresen maradt
helyeit feltoltjik Gj elemekkel az él6helylapka kupacokbol és a zsakbol.

A jaték addig tart, amig egy kivalasztott élohelylapka helyét mar nem tudjuk potolni a kupacokbol. (Megjegyzés:
minden jatékos pontosan 20 kort fog lejatszani.) Ezutan a jaték a végsd pontozassal folytatodik, és a legtobb
ponttal rendelkez6 jatékos lesz a gydztes!




A JATEKOS KORE

n Elohelylapka és vadvilagjelzo valasztasa

A lehetdség B lehetiség Clehetdség D lehet6ség

Minden kor elején négy élohelylapka és négy
vadvilagjelzo van felforditva a jatéktér kozepén.
Az éldhelylapkak és vadvilagjelzok jol
elkilonithetd parokba vannak rendezve,

amelyek mindegyike egy élohelylapkabol és egy
vadvilagjelzobol all — a négy valasztasi lehetdséget
biztositva.

Miel6tt dontést hozol, ellendrizd, hogy nincs-e
talnépesedés a vadvilagban:

Ha mind a 4 vadvilagjelzo azonos, le kell cserélni
Oket.

Talnépesedés: 4 azonos vadvilagjelzo
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Le kell cserélni a vadvilagjelzoket.

Fogd a 4 jelz6t, és tedd Oket félre. Ezutan egyesével
hazz 4 Gj jelz6t a zsakbol, és sorrendben allitsd 6ket
parba az éléhelylapkakkal.

(Megjegyzés: Ez akar tobbszor is megtorténhet egy
jatékos korében.)

Ha az elérhet6 vadvilagjelzok kozil 3 azonos, a soron
1évo jatékos donthet Ggy, hogy lecseréli a jelzdket.

Talnépesedés: 3 azonos vadvilagjelzo
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A soron lévo jatékos donthet ugy, hogy lecseréli a 3 vadvilagjelzot.

Fogd a 3 egyforma jelzot, és tedd dket félre. Ezutan
egyesével hiazz 3 Gj jelz6t a zsakbol, és sorrendben
allitsd 6ket parba az éléohelylapkakkal. (Megjegyzés:
Ezt csak koronként egyszer teheted meg.)

Ha minden talnépesedést végrehajtottal, tedd vissza
a lecserélt jelzoket a zsakba.

Most valaszthatsz egy élohelylapka + vadvilagjelz6
part. Jellemzben egy 1étezd part kell elvenned.
Azonban miel6tt ezt tennéd, donthetsz gy, hogy
elkoltesz egy természetjelzot az alabbi lehet6ségek
egyikére:

1. Vedd el BARMELYIK él6helylapkat és BARMELYIK
vadvilagjelzot.

2. Cserélj le BARMENNYI vadvilagjelzot. (A feltoltés
folyamatat lasd a tulnépesedés szabalyainal ezen
az oldalon.)

Az elkOltott természetjelzok visszakerilnek

a készletbe. Barmennyi természetjelzot elkolthetsz
a kérédben. Ha nincs tobb természetjelzdd, egy mar
létezo part kell valasztanod.




E Elohelylapka és vadvilagjelzo
lehelyezése a kornyezetbe
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Miutan kivalasztottad az élohelylapkat és
a vadvilagjelzot, barmilyen sorrendben
lehelyezheted Oket a sajat kornyezetedbe.

Az éléhelylapkat a kovetkezo lehelyezési
szabalyoknak megfelel6en kell letenned
a kornyezetedbe:
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A. Az éléhelylapkanak szomszédosnak kell lennie

barmelyik masik éléhelylapkaddal, ami azt jelenti,

hogy legalabb egy oldalaval érintkeznie kell egy
masik, mar korabban lehelyezett lapkaddal, vagy a
kezd6 élohelylapkaddal.

B. Az él6helylapkat nem helyezheted ra masik
élohelylapka tetejére, €s nem mozgathatsz at egy,
mar lehelyezett élohelylapkat sem.

(Megjegyzés: A terlilettipusok egyezése nem
lehelyezési szabaly, de a jaték végén pontot érhet.)

A vadvilagjelzo6 egyetlen él6helylapkara teheto le,
az alabbi lehelyezési szabalyoknak megfelel6en:
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2 lehetséges él6helylapka lathato, amelyekre a roka lehelyezhet6.
A. Az élohelylapkan még nincs masik vadvilagjelzo.

B. Az él6helylapkan szerepel az adott vadvilag
(a lapkakon 1-3 lehetbség lathato).

Ha nem tudod szabalyosan lehelyezni a vadvilagjelzot,
mert nincs olyan éléhelylapka, ami megfelel

a feltételeknek, vagy nem szeretnéd lehelyezni

a vadvilagjelzot, tedd vissza a jelz6t a zsakba.

A vadvilagjelzot leteheted arra az él6helylapkara, amit
ebben a kOrben szereztél meg, vagy leteheted barmelyik
masik elérhet6 élohelylapkara.

Ha a vadvilagjelz6t egy zar6kolapkara
teszed, vegyél el egy természetjelzot.
(Lasd a lapkak attekintését a 8. oldalon.)

Miutan lehelyezted a valasztott lapkat és jelzot,

toltsd fel mindkettd helyét a jatéktér kozepén.

Az élohelylapka feltoltéséhez hiizz egyet barmelyik
képpel lefelé forditott kupac tetejérdl. A vadvilagjelzo
feltoltéséhez hizz egyet a zsakbol.

Megjegyzés: amikor ujratdltdd a lapkakat és a jelzOket
ajatéktéren, ne mozgasd el a tobbi part. Egyszeriien
csak toltsd fel az tires helyeket.

A korod véget ért. A téled balra 16 jatékos kovetkezik.




Lapkak attekintése

Minden él6helylapkan egy vagy két terllettipus és egy, kettd, vagy harom vadvilagjelzoé lathato.
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Ezen alapkan mocsar és Ezen alapkan hegy és

Ez a lapka egy

A korodben, mieldtt valasztanal egy
lapkat és egy jelzot, elkOlthetsz egy
természetjelzot az alabbi lehetdségek
egyikére:

1. Vedd el BARMELYIK él6helylapkat
- és BARMELYIK vadvilagjelzot.

2. Cserélj le BARMENNYI

vadvilagjelzot.
foly6 lathato6. Lazacot, préri lathato. Medvét zarokolapka (A feltoltés folyamatat lasd a tul-
medveét vagy Olyvet vagy rokat tehetsz ra. Ha barmikor egy népesedés szabalyainal a 6. oldalon.)
UYL el ne gfele!p Barmennyi természetjelzét elkolthetsz
vadvilagjelzot teszel

a korodben.

a zarokolapkara, kapsz

egy természetjelzot.

A jaték végén minden megmaradt
természetjelzodd 1 pontot ér.

A JATEK VEGE ES PONTOZAS

Ha barmely jatékos koérének a végén nincs mar tobb
élohelylapka a képpel lefelé forditott kupacokban

az ures hely feltOltésére, a jaték azonnal véget ér, €s
megkezd6dik a pontozas. (Megjegyzés: minden jatékos
pontosan 20 kort fog lejatszani.)

Jegyezzétek fel pontjaitokat a pontozoélapon
a kovetkezokeért:

1. Vadvilag pontozokartyak
2. Osszefiiggd élohelyek

3. El6hely tobbségek

4. Természetjelzok

1. Vadvilag pontozokartyak

Minden jatékos lepontozza minden allatat a jatékban
hasznalt vadvilag pontozokartyanak megfelelden.

(A vadvilag pontozokartyak részleteit lasd a 11. oldalon.)

2. El6helyek
Minden jatékos 1 pontot kap minden egyes

élohelylapkaért, amely a legnagyobb 0sszefliggd
élohelyében szerepel (egymassal kapcsolodo, azonos
tipusu élohelyek csoportja), mind az 5 élohelytipusbol
(hegyek, erdok, prérik, mocsarak, folyok).

A lapkak akkor tartoznak az 6sszefiiggé él6helyhez,
ha legalabb egy, azonos tipust oldalukkal csatlakoznak
hozza.

(Jegyezzétek fel ezeket a pontokat az adott élohelynek
és jatékosnak megfeleld mez0 bal felsé részébe
a pontozofiizetben.)

Példa: Ha van egy 3 erd06bdl és egy 4 erdobol allo
csoportod is, 4 pontot kapsz, mivel a legnagyobb
erdécsoportod 4 lapkabol all.

3. Eléhely tobbségek

A jatékosszamtol fliggben bonuszpontok jarnak

a LEGNAGYOBB 0sszefliggd él6helyekért, mind

az S él6helytipusbol. (Hasznaljatok a 2. lépésnél felirt
pontokat a pontozofiizetben a bonuszt kapo jatékosok
meghatarozasahoz. Jegyezzétek fel a bonuszpontokat
az adott éléhelynek és jatékosnak megfelelé mezo jobb
also részébe).




Egyszemeélyes jaték: 2 bonuszpont jar minden 4. Természetjelzok

élohelytipusért, amelybdl van 7-es vagy annal nagyobb Minden jatékos 1 pontot kap minden megmaradt
méret{i csoport. természetjelzojéért.

Kétszemélyes jaték: Minden él6helytipus esetén 2 bonusz- Végil adjatok 0ssze a részpontszamaitokat. A legtobb
pont jar a legnagyobb Osszefliggd élohellyel rendelkezd ponttal rendelkez6 jatékos gy6z! Dontetlen esetén
jatékosnak. Ha dontetlen all fenn, 1 bonuszpontot kap a tobb természetjelzével rendelkezd jatékos gyoz.
mindkét jatékos. A masodik legnagyobbért nem jar pont. Ha tovabbra is dontetlen all fenn, a jatékosok osztoznak

a gydzelmen.
3—4 személyes jaték: Minden él6helytipus esetén 3 pont jar
a legnagyobb 0sszefliggd élohellyel rendelkezd jatékosnak.
1bonuszpont jar a masodik legnagyobbért. Ha két jatékos
dontetlenre all a legnagyobb tertiletért, 2 pontot kap
mindkét jatékos, és nem jar pont a masodik legnagyobbeért.
Ha harom jatékos all dontetlenre a legnagyobb teriletért,
1 pontot kap mindharom jatékos, és nem jar pont a masodik
legnagyobbért. Ha a masodik legnagyobb esetén all fenn
dontetlen, az érintett jatékosok nem kapnak pontot.

Allz Divid Rita

" 19 4
o T
12 20 1o
1 & 14
m 13 10
Aliz kdrnyezetének pontozasa 59 6t 55
A két medvepar 11 pontot ér. % = 6 5
A kettd és a harom vapitib6l allé egyenesek
Osszesen (5+9) 14 pontot érnek. 4 1 4 1 4 1
A négy lazacbol all6 raj 12 pontot ér. 7 . 3 8 5
A négy Olyv 11 pontot ér.
AN P57 b
A harom roka 6sszesen (3+5+3)
11 pontot ér. J 7 2 T 2
A hat kapcsol6dé hegy 6 pontot ér, amivel 37 30 39
dontetlenben all Ritaval, ezért 2 bOnuszpont jar
érte.
2 0 1

A négy kapcsolodo erdd 4 pontot ér, amivel
mindharman dontetlenben allnak, ezért

1bonuszpont jar érte. 98 97 95

A hét kapcsol6do préri 7 pontot ér, ami kevesebb
Ritaénal, ezért 1 bonuszpont jar érte.

Aliz kérnyezete 3 bonuszpont jar érte.

Az 0t kapcsolodo folyd 5 pontot ér, ami harmuk kozil a legkevesebb, ezért nem jar érte
bénuszpont.

A két megmaradt természetjelz6 2 pontot ér. 9




EGYSZEMELYES JATEK

Elokésziiletek: Kovesd a kétszemeélyes jaték
elokészuleteit az alabbi valtoztatasokkal: csak magadnak
vegyél el egy kezdo élohelylapkat, és az élohelylapkak
kupacait tedd a jatéktér bal szélére.

A jaték menete: Hajtsd végre a korod a korabban leirt
modon, azonban mieldtt feltoltod az éléhelylapka és

a vadvilagjelz6 helyeit, dobd el a képpel lefelé forditott
kupacoktol legtavolabb es6 lapkat és jelz6t, majd
mozgasd el a megmaradt két lapkat és két jelz6t jobbra.
Az eldobott lapka és jelz6 kikerul a jatékbol. Ezutan htizz
két j éléhelylapkat és két Gj vadvilagjelzot, majd tedd
Oket a megiresedett helyekre a megszokott modon.

Példa egy korre:
A korodben elkoltesz egy természetjelzot, hogy elvehesd
a zarokolapkat és a hozza tartozo vapiti vadvilagjelzot.

R o &
Miutan lehelyezted a lapkat és a jelz6t a kornyezetedbe,
dobd el a képpel lefelé forditott kupacoktol legtavolabb
esO lapkat és jelzo6t. (A hegy-mocsar lapka és a meduve
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Mozgasd el a megmaradt két élohelylapkat és két
vadvilagjelz6t jobbra, tavol a kupacoktol, Gj parokat
alkotva (ha eddig nem alltak parban). Ezutan toltsd fel
az ures helyeket a megszokott mddon.

Jaték vége és pontozas: A jaték

ugyanugy ér véget, mint tobb jatékos 60+ |Szép kezdés!
esetén (Megjegyzés: pontosan 20 20+
kort fogsz lejatszani.) Kovesd a Jaték
Vége és jatékvégi pontozas részt

a 8—9. oldalon. Az egyszemélyes
jatékban ezzel a tablazattal tudod
Osszehasonlitani a pontszamodat.

A teljes egyszemélyes Cascadia
jatékélmeényért probald ki

a ktldetéseket a 13. oldalon!

JATEKVALTOZATOK

CSALADI VALTOZAT

Elokésziiletek: A csaladi valtozat el6késziiletei megegyeznek
a normal jatékvaltozat el6készileteivel, az alabbi kivétellel:

a 3. 1épésben CSAK a csaladi valtozathoz tartozo vadvilag
pontozokartyat hasznaljatok.

Egyre jobb!

80+|Nagyon jo!

90+ | Kitling!

100+ | Elismerésre mélto!
110+| Kiemelkedo!

A jaték menete: nincs valtozas (lasd A jatékos kore részt
a 6—7. oldalon).

Jaték vége és pontozas: Kovessétek a pontozast a 8—9.
oldalon, azonban donthettek Ggy, hogy kihagyjatok a 3. 1épést,
a tobbségek pontozasat. A legtobb pontot elérd jatékos gyoz!

Csaladi valtozat pontozokartya

Az azonos vadvilagbol all6 csoportok
érnek pontot, a csoport nagysagatol
fuggden. A csoport barmilyen alakzatot
felvehet.

Példaul, feljebb lathato harom lazac, ket roka
és két vapiti egy-egy csoportja, valamint két
kiilonallo medve és harom kiilénallo olyv.

KOZEPHALADO VALTOZAT

A kozéphalado valtozat megegyezik a csaladi valtozattal,
azzal a kilonbséggel, hogy a kozéphalado valtozathoz tartozo
vadvilag pontozokartyat kell hasznalni, amely az el6z6t6l
eltérben pontozza a kilonb6zd méret csoportokat.




VADVILAG PONTOZOKARTYAK

MEDVEK: A kiilénbdzé méretii medvecsoportok létrehozasaért adnak pontot. Minden esetben a medvecsoportok
barmilyen alakzatot felvehetnek és barmilyen iranyban allhatnak, de két csoport nem lehet szomszédos egymassal.
Minden csoportnak pontosan annyi medvét kell tartalmaznia, amennyi a pontozokartyan szerepel, hogy pontot
érjenek. A kartyak leirasa: (A) A medveparok szama alapjan ad pontokat. (B) 10 pontot ad minden olyan
csoportért, amely pontosan 3 medvébdl all. (C) Az 1-3 nagysagi medvecsoportokat pontozza, és 3 bonuszpontot
ad, ha mind a 3 nagysagl csoportbdl van legalabb egy. (D) A 2—4 nagysagi medvecsoportokat pontozza.

VAPITIK: Kilonb6z6 vapiticsoportok 1étrehozasaért adnak pontot. A legtobb vapitikartya megkoveteli a csoportok
képen lathatd pontos alakjat. A medvékkel ellentétben a vapiticsoportok szomszédosak lehetnek egymassal, de
minden vapiti csak egy csoportba/alakzatba szamolhato bele. Az 6sszekapcsolddo vapiticsoportok pontozasanal
mindig gy csoportositjuk 6ket, hogy a lehetd legtobb pontot adjak. A kartyak leirasa: (A) Az egyenes vonalban
elhelyezked6 allatok csoportjaért ad pontot. Az egyenes vonalban, ahogy a kép is mutatja, a hatszogeknek atellenes
oldalukkal kell kapcsolodniuk egymassal, barmilyen iranyba elforgathato6. (B) A képen lathato alakzatokért ad
pontot. Az alakzatok elforgathatok. (C) A vapitik minden 6sszefiiggd csoportjaért pontot ad, azok méretétol
fliggben. A csoportok barmilyen nagysaguak és alaktak lehetnek. (D) A csoportoknak a képen lathaté modon

kort kell formazniuk.

LAZACOK: Kulonbo6z6 lazacrajok 1étrehozasaért adnak pontot. A raj a szomszédos lazacok egy olyan csoportja,
amelyben minden lazac legfeljebb két masik lazaccal szomszédos. (Megjegyzés: Ez azt jelenti, hogy egy 3 lazacbol
allé haromszog alaku csoport rajnak szamit, de tobb lazac nem csatlakozhat ehhez a rajhoz.)

A kartyak leirasa: (A) Minden raj a nagysagatol fliggden ad pontot, legfeljebb 7-es nagysagig. (B) Minden raj
anagysagatol fiiggden ad pontot, legfeljebb 5-6s nagysagig. (C) Minden raj a nagysagatol fliggden ad pontot,

3-as és 5-0s nagysag kozott. (D) Minden raj 1 pontot ad minden egyes benne 1évo lazacért, plusz 1 pontot minden
allatlapkaért, amely a rajjal szomszédos (az allat tipusa nem szamit).

OLYVEK: A vidéken valo elterjedésiikért adnak pontot. Az dlyvek pontozodhatnak kiilon-kiilén, paronként, vagy
a kozottuk levo latomezok alapjan. A latomezo egy egyenes vonal két hatszog oldalai kozott, ahogyan a képen is
lathato. A latomez6t csak egy masik Olyv jelenléte szakithatja meg (tehat nem htuizhato latomezo egyik 6lyvtol

a masikig egy 0lyvon keresztiil). A kartyak leirasa: (A) Annal tobb pontot ad, minél tobb olyan 6lyv talalhato,
amely nem szomszédos mas olyvekkel. (B) Annal tobb pontot ad, minél tobb olyan 6lyv talalhato, amely nem
szomszédos mas olyvekkel és van kozos latomezoje egy masik olyvvel. (C) 3 pontot ad minden két 6lyv kozotti
latomezoért. (Megjegyzés: egy Olyvbdl tobb latomezd is kiindulhat.) (D) Minden 6lyvpar annal tobb pontot ad,
minél tobb kilonboz6 allat helyezkedik el kozottiik (mas Olyveket nem beleértve). Minden Olyv csak egy par tagja
lehet.

ROKAK: A veliik szomszédos tobbi allatért adnak pontot. A rokak 6nalléan vagy parban pontozodnak, és minden

roka vagy rokapar egymastol fliggetlentil ad pontot, méghozza annal tobbet, minél tobb feltétel teljestil

a szomszédos él6helyeken (6 hely egy maganyos roka esetén, 8 hely egy rokapar esetén a D kartyan).

A Kkartyak leirasa: (A) Minden roka annal tobb pontot ad, minél tobb kialonb6z6 tipusa allat (mas rokakat is

beleértve) talalhatd vele szomszédosan. (B) Minden roka annal tébb pontot ad, minél tobb kilonbodzé tipusa allatpar

(mas rokaparokat nem beleértve) talalhato vele szomszédosan. Ahogyan a kép is mutatja, az allatparok tagjainak

nem kell egymassal is szomszédosnak lennitik. (C) Minden réka annal tobb pontot ad, minél tobb azonos tipusa allat

(mas rokakat nem beleértve) talalhato vele szomszédosan. Csak a leggyakrabban el6fordul6 allat ér pontot.

(D) Minden rokapar annal tobb pontot ad, minél tobb kiilonboz6 allatpar (mas rokaparokat nem beleértve) talalhato

veliik szomszédosan. Ahogyan a kép is mutatja, az allatparok tagjainak nem kell egymassal is szomszédosnak lennitk.
1




CASCADIA KIHIVASOK

Tanulmanyozzatok Cascadia éléhelyeit és vadvilagat, gyljtsetek teljesitménypontokat, mikozben keresztilszantjatok

a vidéket, és legyetek igazi cascadiai bioldgusok! A Cascadia kiilldetések tobbszemélyes és egyszemélyes jatékokban is
teljesithetdk. Alabb lathato a teljesitménytérkép, amelyen akar S jatékos is szamontarthatja elérehaladasat. Barmikor
elkezdhettek teljesitménypontokat gy{ijteni. Enhez irjatok be a neveteket az egyik szines Gtvonal alatti mez6be. Minden
alkalommal, amikor jatszotok, valasszatok egyet a harom kihivasmod kozil: kildetések (13. oldal), normal jaték (14. oldal)
vagy szabalymodositasok (14. oldal), és kovessétek az utasitasokat. Mostantol, ha barmikor teljesitménypontot (@ O D{)C)
szereztek barmelyik kihivasmodban, szinezzétek be a sajat mintatokat az adott kihivasnal, majd gyertek vissza erre az
oldalra és szinezzétek be balrol jobbra haladva a kovetkez6 mez6t a sajat Gtvonalatokon. Sikerul cascadiai bioldgusokka
valnotok?

E FOLYAMI MOCSARI m ERDEI E HEGYI PRERI m CASCADIAI
TANULMANYOK TANULMANYOK TANULMANYOK TANULMANYOK TANULMANYOK BIOLOGUS
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Szerezz legalabb # pontot. {Z} Jatssz ki legalabb # darabot minden megjelolt vadvilagbol.
Szerezz a vadvilagbol maximalis pontszamot # alkalommal. $%  AKét vadvilagtipus nem lehet szomszédos egymassal.

Szerezz legalabb # pontot # élohelybol. @@ A két élohelytipus nem lehet szomszédos egymassal.

Szerezz legalabb # pontot minden megjelolt vadvilagbol. g@ A megjelolt vadvilag nem helyezhet6 a megjelolt élohelyre.
Szerezz legalabb # pontot minden megjelolt élohelybol. @ Az els6 vadvilagtipusnak szomszédosnak kell lennie a masodik tipussal.

Szerezz dsszesen # pontot a (V)advilagokbol vagy az ﬂa Szerezz legalabb # pontot # vadvilagbol.
(E)16helyekbol.




KIHIVASOK (kiildetések)

A kuldetések tobbszemélyes és egyszemélyes jatékban is teljesithet6k. Minden kildetésnél megtalalhatod, hogy mely
vadvilag pontozokartyakra van szikség, illetve 1—4 cél, amelyeket kotelez6 teljesiteni, hogy megnyerjétek a kiilldetést.
Ha egyedul jatszotok, azt javasoljuk, hogy az 1. kulldetéssel kezdjétek a jatékot, és sorban haladjatok veliik, ahogyan
fokozatosan nehezednek. Csak akkor szinezhetitek be a sajat mintatokat, ha teljesitettétek a kildetést. Ha tobben
jatszotok, barmelyik kuldetést valaszthatjatok. Minden jatékos, aki sikeresen teljesitette a kiilldetést, beszinezheti

a sajat mintajat. Barmikor, amikor beszineztek egy mintat, szinezzétek be a kovetkezd mezdt a sajat Gtvonalatokon

a teljesitménytérképen (12. oldal).




KIHIVASOK (normal jaték)

Készitsetek eld és jatsszatok egy tobbszemélyes Cascadia
jatékot a rendes szabalyokkal. A jaték gyOztese beszinezhet
legfeljebb egy mintat a sajat oszlopaban, ha sikerult neki
teljesiteni egy célt. Barmikor, amikor beszineztek egy mintat,
szinezzétek be a kovetkezd mezo6t a sajat Gtvonalatokon

a teljesitménytérképen (12. oldal).

’

@ O > {0 Szerezz 80+ pontot

@ O » {0 Szerezz 85+ pontot

® 0P OO Szerezz 90+ pontot

@ 0> {0 Szerezz 95+ pontot

@ 0> {0 Szerezz100+ pontot

@ 0> {0 Szerezz105+ pontot

@ O > {0 Szerezz110+ pontot

® 0 > ¢ @ Ne maradjon nalad természetjelzo

@ O > { 0 Nelegyen nalad medve

@ O > { @ Nelegyen nalad vapiti

. @0 P {0 Nelegyen nalad lazac

@ O » { O Nelegyen nalad 6lyv

. @0 P» ¢ O Nelegyen nalad roka

® O > O 0 Legyen tobb, mint 10 kiilénallo vadvilagod
. @0 P O Szerezztobbséget 3 él6helybol

. @0 P {0 Szerezz 5+ pontot minden él6helybdl
@ O > { O Szerezz 12+ pontot egyetlen élohelybdl
. @0 » {0 Szerezz15+ pontot egyetlen él6helybdl
o0 O [0 Szerezz 10+ pontot minden vadvilagbol
o0» () 0 Szerezz 20+ pontot két vadvilagbol

. @0 P> {0 Szerezz 30+ pontot egyetlen vadvilagbol
. @0 P OO0 Fejezd be a jatékot 5+ természetjelzével
. @0 P OO0 Fejezd be a jatékot 10+ természetjelzovel
. @ 0 > O O Nelegyen teljesitett zarokolapkad
.00p O [0 Csak 3 tipusa vadvilagod legyen
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KULDETESEK (szabalymodositasok)

Készitsetek el és jatsszatok le egy tobbszemélyes Cascadia
jatékot, de a rendes szabalyok mellé valasszatok egy
szabalymodositast a jobb oldalon lathato listabol. A jaték
gyOztese beszinezheti a sajat mintajat a szabalymodositas
alatt, amit hasznaltatok. Barmikor, amikor beszineztek

egy mintat, szinezzétek be a kovetkezd mez6t a sajat
atvonalatokon a teljesitménytérképen (12. oldal).
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(1. Legalabb egy él6helynek egyeznie kell a lapkak
lehelyezésekor.

2. Nem érintkezhetnek azonos élohelyek a lapkak
lehelyezésekor.

(Megjegyzés: ebben a jatékban hagyjatok ki az él6helyek
pontozasat).

3. Eléhelyek pontozasanak valtozasa: Minden olyan élhely,
ami pontosan harom lapkabdél all, 3 pontot ér.

4. Eléhelyek pontozasanak valtozasa: Az élshelyeknek
legalabb 5 lapkabol kell allniuk, hogy pontot érjenek.

5. A jatéktér kozepén csak 3 lapka-jelz6 parosbol lehet
valasztani.

6. Minden vadvilag pontozokartyabol ketto keriil jatékba
— a jatékosok valaszthatnak, melyik alapjan szeretnék
lepontozni a sajat allataikat.

7. Ne hasznaljatok kezdo él6helylapkakat. Helyette minden
jatékos huizzon a jaték elején két véletlenszerii élohelylapkat.

8. Két természetjelzo elkoltése sziikséges egy akcio
végrehajtasahoz.

9. Nem tehetitek a vadvilagjelz6t arra az él6helylapkara, amit
abban a korben helyeztetek le.

10. Pontozokartyak felfedése — a jaték elején minden jatékos
kap egyet az 6t vadvilag pontozokartyabol (titkosan),

a tobbi pedig képpel felfelé az asztal kozepére keriil. Amikor
egy jatékos el6szor hasznal természetjelzot, felfedi a nala 1évo
pontozokartyat, és az asztalra teszi a tobbi mellé.




GRIZZLY MEDVE

A grizzly medve (Ursus arctos horribilis) a legnagyobb
észak-amerikai medvefajta, hatso labain allva akar a 2 és fél
méteres magassagot is elérheti. Etrendjének 75%-a bogyokbol,
gyimolcsOkbol és magokbol all, azonban opportunista
mindenevod, ami azt jelenti, hogy kiilonféle novényeket

és allatokat is elfogyaszt. A grizzly populacio erdteljesen
megfogyatkozott az emberek betelepiilésével a teriileteikre.
Habar a fajmeg6rz6 intézkedések sikeresen megallitottak ezt
a folyamatot néhany teriileten, a grizzlyk szama ma kevesebb,
mint 5%-a a korabbi grizzly medve populacionak.

ROOSEVELT-VAPITI

A Roosevelt-vapiti (Cervus canadensis roosevelti) a legnagyobb
szarvasféle a tertileten — akar 3 méter hosszura és 1,8 méter
magasra is megnodhet, a stlya pedig elérheti a 450 kg-ot! Nevét
az amerikai elnokrol, Theodore Rooseveltrdl kapta, aki 1909-ben
megalapitotta az Olympus-hegyi Nemzeti Emlékmiivet

(ma Olympic Nemzeti Park), hogy megvédje az itt €16 allatokat
és €élohelytiket.

KIRALYLAZAC

A Kiralylazac (Oncorhynchus tshawytscha) a legnagyobb
csendes-6ceani lazacfajta Cascadiaban. Hihetetleniil nagy
teriiletet népesitenek be, megtalalhatok a pacifikus—észak-
amerikai florateriilett6l kezdve, a part mentén haladva
Kaliforniaig, illetve nyugat felé, a Csendes-6ceanon at egészen
Azsiaig. Szamos lazacpopulaciot fenyegetnek az emberi
tevékenységek, kiilondsen a gatak, vizerdmiivek és a talhalaszat.

ROTFARKU OLYV

A rotfarka olyv (Buteo jamaicensis) egyike a leggyakoribb észak-
amerikai madarfajtaknak. Egész Cascadiaban megtalalhato,
ahogyan az egész kontinensen is. Szarnyainak fesztavolsaga

130 cm kortili. A rétfarka 6lyvek ragadozé madarak, lassan
ereszkedve, kinyajtott labakkal kozelitik meg aldozatukat,
ellentétben a sélymokkal, amelyek hirtelen csapnak le a
zsakmanyra.

VOROS ROKA

A voros roka (Vulpes vulpes) az egyik legelterjedtebb eml6s az
egész északi féltekén. A cascadiai voros rokak a voros rokak egyik
alfajat képezik, a prériken és a Cascade-hegység labainal fekvo
teriileteken talalkozhatunk veliik. A voros rokak okos vadaszok,
és szinte barmit megesznek — Kisebb ragcsalokat, madarakat,
tojasokat és még a rovarokat is.

FOLYOK

A Columbia az egyik legnagyobb és valosziniileg a leg-
ismertebb foly6 egész Cascadiaban! A Sziklas-hegység brit
columbiai forrasvidékébol ered, és kanyarog lefelé az Oregon
allambeli Astoriaig, ahol a Csendes-6ceanba 6mlik. Kozel
2000 km-es hosszaval szamos lazacfajnak ad otthont, koztik
a kiralylazacnak, az ezilistlazacnak, a vOr0s lazacnak és

a szivarvanyos pisztrangnak.

MOCSARAK

A mocsarakat gyakran emlegetik a ,,természet veséiként”,
mivel nagyon hatékonyan tisztitjak meg a vizi 6koszisztémat
azzal, hogy olyan tapanyagokat vonnak ki bel6le, mint
példaul a foszfor. A mocsarak Orias biologiai sokféleséggel
rendelkeznek, ami azt jelenti, hogy a kiilonb6z6 életformak
széles skalaja talalhato meg itt. Emellett rendkivili

a termOképességiik is, mivel béséges ndvényvilaguk nagy
hatékonysaggal alakitja at a nap energiajat biomasszava.

ERDOK

Cascadia erdéi a leggyonyoriibb és legvaltozatosabb erd6k
kozé tartoznak az egész vilagon. A legtobb 6serd6 uralkodo
faja az amerikai duglaszfenyo. A washingtoni Olympic-
félszigeten fekvo Hoh esderd6 a vilag legcsapadékosabb helyei
kozé tartozik, évente akar 3 méter eso is eshet! Az erdok
rendkiviil fontosak a szén-dioxid elnyelésében, mivel a fak
hatalmas mennyiségii szenet képesek magukban eltarolni,

és ezzel kulcsszerepet jatszanak a globalis felmelegedés
visszaszoritasaban.

PRERIK

A prérik fiives 6koszisztémak, amelyeken elszortan fak is
megjelenhetnek. Cascadiaban a prérik tObbsége a szarazabb,
magasabban fekv®, sivatagos teriileten fekszik. Ugy tiinhet,
hogy csupan filives siksagok, de a Fold legvaltozatosabb
€lohelyei kozé tartoznak. Szamos kiilonféle faj megtalalhato
itt, koztik ragcsalok, hillék, madarak és sok eml6s is, mint
aroka.

HEGYEK

A Cascade-hegység Brit Columbia déli részétél egészen Eszak-
Kaliforniaig huzodik. A hegységben szamos vulkanikus hegy
talalhato, mint a Mt. St. Helens, amely legutobb 1980-ban tort
ki, ugyanakkor az iiledékes k6zetbdl allo hegyek is képviselik
magukat az Eszaki-Kaszkadokban. Legmagasabb pontja

a Mt. Rainier, amely kozel 4500 méterrel tornyosul a tenger-
szint folé. A Mt. Rainier a seattle-i lathatar f6 alakja, és az egyik
legikonikusabb foldrajzi képz6dmény a régioban.
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A Flatout Games 2019 elején megnyitotta kapuit, és megalapitotta a Flatout Games CoLabot.
A CoLab egy lehet6ség a Flatout Games alapitéinak arra, hogy tarsulhassanak a tarsasjatékos

vilag kival6 alakjaival, és kozosen valami kiilonlegeset alkossanak. Meglatasunk szerint azzal,
hogy bevonunk mindenkit a teljes folyamatba, a lehetd legjobb élményeket érhetjiik el.
Toreksziink arra, hogy elhivatottsagot és izgalmat valtsunk ki minden partneriinknél, mikézben

az er6feszitéseken kozosen osztozunk. A CoLab altal publikalt Cascadia egy olyan szenvedélyes
projekt, aminek mindenki részese lehet, tagjai vagyunk egy nemzetkozi csapatnak, kozésen
CREATING GREAT GAMES, TOGETHER néziink szembe a kihivasokkal, és kozosen osztozunk a sikereken is.

FLATOUT GAMES

A Cascadia Flatout Games CoLab csapat tagjai:

Randy Flynn — tervezés, fejlesztés

David lezzi — fejlesztés

Molly Johnson — miivészeti vezetd, adminisztracio, fejlesztés, marketing
Dylan Mangini — grafikai tervezés, marketing

Robert Melvin — fejlesztés, adminisztracio, logisztika

Kevin Russ — grafikai tervezés, marketing, fejlesztés

Shawn Stankewich — projektmenedzser, gyartasfelelds, fejlesztés, marketing

Illusztracio — Beth Sobel
Egyszemélyes jatékmod — Shawn Stankewich
Kiildetések és kihivasok — Randy Flynn, Robert Melvin, Shawn Stankewich

AEG csapat:
Nicolas Bongiu — projektvezetd
David Lepore — gyartas

Szeretnénk megkdszonni a baratainknak a Cascadia tamogatasat és a jaték tesztelését:

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, és John Zinser. Arcane Comics, Blue
Highway Games, Playtest Northwest, Seattle Area Tabletop Designers, UnPub, és Zephyr Workshop.

Tovabba az 0sszes teszteldnknek, akik nagylelkiien arra szentelték az idejiiket és tehetségliket, hogy kiprobaljak
a Cascadiat, és segitsenek megosztani a nagyvilaggal!

A Flatout Games halajat fejezi ki azoknak, akiknek kezdeti tamogatasa nélkil nem johetett volna létre a Cascadia:
Andrew Amerman, Marleen Arenivar, Gregory Beecher, Justin Bird, Steve Carpenter, Vincent Deloso, Bojan
Despotovic, Jacki Flynn, Jim és Pam Flynn, Benjamin Guinane, Michael és Holly Indence, Theresa L. Misenhelter,
a Monaghan csalad, Dexter Nicholson, Morgan Nicholson, Aaron M Pope, Erik Schick, Jenny és Andy Sletten,
Mark Stankewich, Upstart Boardgamer.

TETSZIK A CASCADIA? Importalja:
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