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KASKADIA

POMNIKI PRZYRODY

Rozszerzenie do Kaskadii — jeszcze wiecej ptytek i zetondw siedlisk oraz zwierzat Wybrzeza Potnocno-Zachodniego
Ameryki Poinocnej. Gra zaprojektowana przez Randy'ego Flynna, Molly Johnson, Roberta Melvina oraz Shawna
Stankewicha, dla 1-6 graczy w wieku 10+ lat.

Pomniki przyrody

Majestatyczna kraina Kaskadii jest wyjatkowa. Gdzie siegna¢ wzrokiem, czekaja zapierajace dech w piersiach widoki. Od
ryczacych wodospadow po cicho szumigce olbrzymie sekwoje — te charakterystyczne miejsca tworza wspaniaty klimat
Kaskadii. W tym rozszerzeniu gracze beda tworzy¢ obszerne siedliska i umieszczac¢ w nich piekne pomniki przyrody.
Dodaja one kazdemu Srodowisku wlasnego uroku oraz zapewniaja dynamiczne premie na koniec gry!

Nowe plytki siedlisk i startowe ptytKi siedlisk

Nowe ptytki siedlisk i startowe plytki siedlisk dziatajg tak samo jak ptytki z gry podstawowej, zawierajg po prostu
nowe konfiguracje siedlisk. Nowe ptytki kluczowe nadal przedstawiajg tylko 1 rodzaj zwierzecia, ale sktadaja sie z wielu
roznych siedlisk. Nowe ptytki mozna potaczy¢ i wymieszac z ptytkami z gry podstawowej, aby zapewni¢ wieksza
réznorodnos¢ kazdej rozgrywce. Po wymieszaniu ptytek z gry podstawowej i z tego rozszerzenia nie ma potrzeby
ich rozdzielania — ptytkami z rozszerzenia mozna gra¢ rowniez w gre podstawowa. Nowe ptytki mogg by¢ uzywane
w rozgrywkach 1-osobowych, a ich uzywanie zalecane jest podczas rozgrywania scenariuszy z tego rozszerzenia.

35 nowych zetonow zwierzat mozna potaczyc z gra podstawowa, dodajac je do worka z zetonami. Po wymieszaniu nie
ma potrzeby ich rozdzielania.

Dzieki 45 nowym plytkom siedlisk, 5 nowym startowym ptytkom siedlisk i 35 nowym zetonom zwierzat w Kaskadie
mozna teraz gra¢ nawet i w 6 osob! Alternatywne zasady dla szybszej rozgrywki sg opisane na str. 4.

Ponizsza tabelka wskazuje, ile ptytek siedlisk nalezy przygotowac w zalezno$éci od liczby graczy.

;:i:?f Liczba ptytek | Rozgrywka z modutem Pomniki przyrody (patrz str. 6)
1 43 (albo usun 87) 44 (albo usun 86) — w tym I dodatkowa poczagtkowa ptytka kluczowa
2 : 43 (albo usun 87) 45 (albo usun 86) — w tym 2 dodatkowe poczgtkowe ptytki kluczowe
3 63 (albo usun 67) 66 (albo usun 64) — w tym 3 dodatkowe poczatkowe ptytki kluczowe
4 83 (albo usun 47) 87 (albo usun 43) — w tym 4 dodatkowe poczqgtkowe ptytki kluczowe
5 : 103 (albo usun 27) 108 (albo usun 22) — w tym 5 dodatkowych poczqtkowych ptytek kluczowych
6 123 (albo usun ) 129 (albo usunl) — w tym 6 dodatkowych poczqtkowych ptytek kluczowych
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Na drukowanych elementach rozszerzenia Pomniki
ELEM EN I Y GRY przyrody znajduje sie widoczny po prawej symbol, A
by tatwo odroznic je od tych z gry podstawowej.

W pudetku powinny znaleZ¢ sie ponizsze elementy.
W przypadku brakéw napisz do nas: info@luckyduckgames.com

45 ptytek siedlisk, w tym 25 ptytek kluczowych
(gory, lasy, prerie, moczary, rzeki)

35 zetondéw zwierzat 1S zetonow natury 15 kart punktacji zwierzat
(7 niedzwiedzi, 7 jeleni, 7 t0sosi, (w pgstaci s..zys.zek \ (3 niedzwiedzi, 3 jeleni, 3 tososi,
7 myszotowow, 7 lisow) poteznej daglezji zielonej) 3 myszotowow, 3 lisow)

e LT IT 0

30 znacznikow pomnikow przyrody 60 kart punktacji pomnikoéw przyrody
(6 lesnych, 6 moczarowych, (12 leSnych, 12 moczarowych,
6 preriowych, 6 gorskich, 6 rzecznych) 12 preriowych, 12 gorskich, 12 rzecznych)

instrukcja notes
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ALTERNATYWNE ZASADY SZYBSZEJ ROZGRYWKI

W 5-i 6-osobowych rozgrywkach mozna korzystac z zasad gry podstawowej, ale jesli gracze zyczg sobie szybszej
rozgrywki, moga wspolnie zdecydowac sie na korzystanie z ponizszych alternatywnych zasad. Mozna je rowniez
stosowac przy mniejszej liczbie graczy.

Przygotowanie gry
1. Usuncie z worka po 1zestawie S roznych zetonodw zwierzat za kazdego uczestniczacego w rozgrywce gracza.

2. Ze stosu plytek siedlisk przygotowanych do tej

rozgrywki (patrz str. 2) rozdajcie po 5 losowych - i & | |
plytek kazdemu graczowi, ktory odklada je e | I ' ' '
odkryte obok swojego obszaru gry. \/ : & : a : :

3. W losowej kolejnosci (lub takiej, jak na obrazku ’ . : e : :
Z prawej) umieSccie usuniete wczesniej ) w ) ) )
z worka zetony zwierzat przy kazdej odtozonej
plytce siedliska, tak aby kazdy gracz miat Rozdaj kazdemu graczowi po 5 losowych ptytek siedlisk
S plytek potaczonych kazda z innym rodzajem oraz po 1 Zetonie zwierzecia kazdego rodzaju — tworzq
zwierzecia. To osobiste rezerwy siedlisk i zwierzat one osobiste rezerwy graczy.
poszczegdlnych graczy.

Przebieg gry

Rozgrywka toczy sie jak zazwyczaj, z ponizszym wyjatkiem:

- Gracz moze przeprowadzi¢ dodatkowg akcje pomiedzy swoimi turami (w dowolnym momencie po zakonczeniu
swojej tury i przed rozpoczeciem swojej kolejnej). Wybiera jedng z par ptytki siedliska i zetonu zwierzecia z osobistej
rezerwy i dodaje je do swojego Srodowiska.

Taka dodatkowaq akcje gracz moze przeprowadzic
S razy w ciggu gry, ale tylko raz pomiedzy swoimi -

turami. Jesli wiec po swojej ostatniej turze e - ' ' '

gracz bedzie mial nadal jakieS§ niewykorzystane | ) : 4 ] :
elementy w osobistej rezerwie, to przepadaja. \/ | | g | |

Po wykorzystaniu ptytki siedliska i zetonu ‘ - e : :
zwierzecia gracz nie uzupetnia osobistej rezerwy. B . A | |

Przed przeprowadzeniem dodatkowej akcji gracz

moze wydacé 1zeton natury, aby zamienié Wydaj 1 Zeton natury, aby zamienic miejscami
miejscami 2 dowolne zetony zwierzat w swojej 2 dowolne zetony zwierzqt w swaojej osobistej rezerwie.

osobistej rezerwie.

Podsumowujac, w ,,szybszej rozgrywce” kazdy gracz rozegra 15 gtdownych tur (zamiast 20) oraz bedzie mial mozli-
woSC przeprowadzenia S dodatkowych akgcji w trakcie tur innych graczy. To oznacza, ze na koniec partii w Srodowiskach
graczy moze sie znajdowac do 20 ptytek siedlisk i 20 zetonow zwierzat — tak jak w grze podstawowej. Dodatkowe akcje
pomiedzy turami skracajg czas partii, co sprawdza sie szczegoblnie dobrze w rozgrywkach 5- i 6-osobowych.
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Dodatkowe karty punktacji zwierzat E—G to nowe
wyzwania, ktore mozna wtasowac w talie z gry pod-
stawowej i korzystac z nich we wszystkich rozgryw-
kach. Na str. 11 instrukcji gry podstawowej znajduja
sie ogdlne zasady punktacji kazdego rodzaju zwierzat.

NIEDZWIEDZIE — objasnienia kart: (E) Zdobywasz 3 punkty za kazdego niedzwiedzia, ktory nie
sgsiaduje z innym niedZwiedziem oraz sgsiaduje z co najmniej 1 pustym miejscem. Puste miejsce

to takie, na ktorym nie ma ptytki siedliska. (F) Zdobywasz 12 punktow za kazda grupe co najmniej

3 niedzwiedzi. Grupa niedzwiedzi moze sgsiadowac z dowolng liczbg innych zwierzat i pustych miejsc,
o ile spetnia warunek punktagcji (sgsiaduje z przynajmniej 1 zwierzeciem z kazdego z 4 rodzajéw innych
zwierzat). (G) Zdobywasz tym wiecej punktow, im wiecej masz par niedzwiedzi w lasach. Uznaje sie,
ze niedzwiedz jest w lesie, jesli jego ptytka chociaz czeSciowo jest zajeta przez las. Wystarczy, ze tylko
1 niedzwiedZ w kazdej parze znajduje sie w lesie.

JELENIE - objasnienia kart: (E) Zdobywasz punkty za grupy doktadnie 3 jeleni utozone w poétokregi.
Ksztalt potokregu moze by¢ dowolnie obracany. Pojedyncze jelenie i grupy o liczebnosci innej niz
3nie liczg sie. (F) Zdobywasz punkty za kazdg grupe 3 jeleni w doktadnie takim ksztatcie. Ksztatt
moze by¢ dowolnie obracany. Za kazde zwierze sasiadujace z grupg (niezaleznie od liczby jeleni,

z ktorymi to zwierze sasiaduje) tracisz 1 punkt. Sgsiadujace z grupg jelenie, ktora nie sg czeScia

tej grupy, sg traktowane jak pozostate zwierzeta i za nie rowniez tracisz punkty. (G) Ksztaitt moze

by¢ dowolnie obracany. Uznaje sie, ze jelen jest na prerii, jesSli jego ptytka chociaz czeSciowo jest
zajeta przez prerie. Wystarczy, ze tylko 1 jelefi w kazdej grupie jest na prerii. Ptytka z prerig nie musi
znajdowac sie w pozycji wskazanej na obrazku — moze znajdowac sie w dowolnym miejscu grupy.

LOSOSIE — objasnienia Kkart: (E) Zygzakowaty ksztatt musi by¢ identyczny albo lustrzanie odbity
wzgledem tego na ilustracji. Zdobywasz punkty za kazda wedroéwke w zaleznosci od jej wielkosci
(maksymalnie 6). (F) Zdobywasz punkty za kazda wedréwke w zaleznoésci od jej wielkosci
(maksymalnie 7). Kazdy sasiadujacy niedzwiedz punktuje tylko raz na wedréwke, niezaleznie od tego,
z iloma tososiami z tej samej wedrowki sgsiaduje. Jeden niedzwiedZ moze punktowac wielokrotnie,
jesli sgsiaduje z wieloma wedréwkami. (G) Zdobywasz punkty za kazda wedrowke w zaleznosci od
jej wielkoSci (maksymalnie S) oraz dodatkowy punkt za kazdego tososia w rzece. Uznaje sie, ze 1oso$
jest w rzece, jesli jego ptytka chociaz czeSciowo jest zajeta przez rzeke.

MYSZOLOWY - objasnienia kart: (E) Zdobywasz 7 punktow za kazdg pare myszotowow.

Kazdy myszoléw moze byc czeScia tylko jednej pary. Myszotowy, ktore sg w linii wzroku wiecej niz

1 myszotowa, nie moga by¢ czescig punktujacej pary. (F) Zdobywasz punkty w zaleznosci od liczby
myszotowow, ktore maja co najmniej 1lisa w swojej linii wzroku. Linia wzroku nie przebiega przez
sasiadujace ptytki — musi by¢ pomiedzy nimi co najmniej 1 pltytka odstepu (lub puste miejsce).

Lis sgsiadujacy z myszotowem przerywa linie wzroku do lisa znajdujacego sie za nim.

(G) Zdobywasz punkty w zaleznosci od liczby par niesgsiadujacych ze sobg myszotowow, pomiedzy
ktorymi znajduja sie co najmniej 3 rozne siedliska. Kazdy myszotow moze by¢ czescig tylko jednej pary.
Typ siedliska pomiedzy 2 myszotowami liczy sie, jesli zajmuje chociaz czeS¢ ptytki. Plytki, na ktorych
znajduja sie myszotowy, nie liczg sie.

LISY — objasnienia Kkart: (E) Zdobywasz punkty za kazdego lisa w zaleznosSci od tego, ile zwierzat go
otacza. Jesli na wszystkich otaczajacych go ptytkach sg zwierzeta, zdobywasz 4 punkty. Jesli tylko

na 4 albo 5, zdobywasz 2 punkty. Jesli na 3 albo mniej, ten lis nie punktuje. (F) Zdobywasz 3 punkty
za kazdego lisa, ktory sasiaduje z dokladnie 2 r6znymi rodzajami zwierzat — lisy tez sie licza. Jesli

lis sgsiaduje z inng liczba rodzajow zwierzat niz 2, taki lis nie punktuje. Nie ma znaczenia, z iloma
zwierzetami lis sgsiaduje — liczg sie tylko rodzaje. (G) Zdobywasz punkty za kazdego lisa w zaleznoSci
od liczby sgsiadujacych z nim réznych siedlisk. Siedlisko musi stykac sie z krawedzig ptytki, na ktorej
znajduje sie lis. Jesli siedlisko na sasiadujacej z lisem plytce nie styka sie z ptytka lisa, takie siedlisko
sie nie liczy. Siedlisko na ptytce lisa sie nie liczy.
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POMNIKI PRZYRODY

Modut pomnikéw przyrody moze by¢ dodany do kazdej
partii Kaskadii. Podczas rozgrywki z pomnikami przyrody
uzyjcie liczby ptytek podanej w tabelce na str. 2.
Przygotowanie gry, rozgrywka i punktacja sg podobne jak
w grze podstawowej, z ponizszymi wyjatkami:

/

Przygotowanie gry

Po dobraniu startowych ptytek siedlisk kazdy

gracz przed rozpoczeciem gry otrzymuje i doktada

1 dodatkowa kluczowaq ptytke do swojego Srodowiska.
Najpierw losowo wybierzcie pierwszego gracza.
Nastepnie odkrywajcie ptytki siedlisk sposréd tych

przygotowanych do gry (patrz str. 2) tak dtugo, az Stworzcie pule ptytek kluczowych rowngq liczbie
odkryjecie ptytki kluczowe w liczbie rownej liczbie graczy. Rozpoczynajqc od ostatniego gracza i idac
graczy. UmieSccie odkryte ptytki kluczowe w miejscu w odwrotnej kolejnosci, kazdy gracz dobiera i dodaje
widocznym dla wszystkich graczy. Rozpoczynajac od do swojego srodowiska 1 ptytke kluczowaq.

ostatniego gracza, a nastepnie w kolejnosci przeciwnej
do kierunku ruchu wskazoéwek zegara, kazdy gracz
dobiera jedng z ptytek kluczowych i dodaje ja do
swojego Srodowiska. Ptytka moze by¢ dodana
gdziekolwiek, byle jej umiejscowienie byto zgodne
zasadami (w grze 1-osobowej gracz po prostu dobiera

i dodaje pierwsza ptytke kluczowa, jaka odkryje).
Pozostate odkryte plytki siedlisk nalezy zakryc

i wtasowacé w pozostate ptytki biorgce udziat w grze.
Reszta przygotowania pozostaje bez zmian.

E Przetasujcie osobno 5 talii kart punktacji pomnikow
przyrody (lasy, prerie, gory, rzeki, moczary) i odkryjcie
z kazdej talii tyle kart, ilu graczy bierze udziat
w rozgrywce (w grze 1-osobowej nalezy odkry¢ 2 karty
z kazdej talii). UmieSccie odkryte karty w poblizu kart
punktacji zwierzat tak, aby wszyscy gracze mogli sie
z nimi tatwo zapoznac.

UmieSccie znaczniki pomnikoéw przyrody w poblizu
odpowiadajgcych im kart — po 1 na odkrytg karte.
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Przebieg gry
Rozgrywka przebiega jak zazwyczaj, z ponizszymi
wyjatkami:

- W swojej turze (ale nie podczas dodatkowej akcji,
patrz Alternatywne zasady, str. 4), gdy do swojego
Srodowiska dodajesz ptytke rozszerzajaca korytarz
danego siedliska (patrz str. 8 instrukcji gry podstawowej)
do co najmniej S ptytek, mozesz umiesci¢ na tej
plytce znacznik pomnika przyrody pasujacego
siedliska. Znacznik pomnika przyrody musi:

- By¢ umieszczony na wtasnie dodanej ptytce
(nie moze by¢ umieszczony na innej ptytce tego
korytarza). Uwaga: Nadal mozesz umiescic¢ zeton
zZwierzecia wybrany w tej turze — nie mozesz
Jjedynie umieScic go na ptytce ze znacznikiem
pomnika przyrody. Mozesz rowniez nie umieszcza¢
Zetonu zwierzecia i zwrocic go do worka.

- By¢innego rodzaju niz pomniki przyrody, ktore juz
masz. Mozesz miec tylko po 1 pomniku przyrody
kazdego rodzaju.

- Po umieszczeniu znacznika pomnika przyrody wybierz
1z dostepnych kart punktacji pomnikow przyrody
odpowiedniego rodzaju i umies¢ ja obok swojego
Srodowiska. Ta karta moze punktowac na koniec gry
albo nieS¢ ze sobg inne premie, jak np. rozszerzenie
korytarza. Poniewaz mozesz umieSci¢ w swoim
Srodowisku tylko 1 pomnik przyrody kazdego
rodzaju, ukonczysz gre z maksymalnie S znacznikami
pomnikoéw przyrody.

Uwaga: Na ptytce ze znacznikiem pomnika przyrody
nie mozna umieszczac zetonow zwierzqt. To oznacza,
ze kazdy umieszczony w Srodowisku znacznik pomnika
przyrody ograniczy mozliwos¢ umieszczania zetonow
zwierzqt w kolejnych turach.

Umieszczenie znacznika pomnika przyrody na ptytce
kluczowej nie skutkuje otrzymaniem zetonu natury.

»Korytarzem siedlisk” nazywamy dowolnej wielkosci
grupe potqgczonych siedlisk tego samego rodzaju (lasy,
gory, prerie, rzeki, moczary). Nawet pojedyncza plytka
siedliska stanowi korytarz.
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Po umieszczeniu 5. albo kolejnej ptytki siedliska
prerii w jednym ciggtym korytarzu mozesz
umiescic na tej ptytce znacznik pomnika przyrody
i wybrac 1 karte punktacji pomnika przyrody.
Dobrany w tej turze Zeton zwierzecia mozesz
umiescic¢ na innej wtasciwej ptytce siedliska. Na
plytkach ze znacznikami pomnikow przyrody nie
mozna umieszczac zetonow zwierzqt.
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Koniec gry i punktacja

Przeprowadzcie punktacje jak zazwyczaj, a dodatkowo
zsumujcie swoje punkty ze wszystkich pomnikow
przyrody w zaleznoSci od posiadanych kart punktacji
pomnikow przyrody. Na wszystkich kartach znajduje sie
opis ich punktowania. Wynik zapiszcie w notesie.

Uwaga: Niektore pomniki przyrody nie punktujq same
z siebie, ale sq Zrodtem innych premii, np. zwiekszajq
wielko$¢ korytarza ptytek siedlisk. Pamietajcie o takich
pomnikach w pozostatych krokach punktacji.

Opis kart punktacji pomnikow przyrody:

Karty A—E — zwierze jest uznawane ,na/w”
danym siedlisku, jesli ptytka, na ktorej sie znajduje,
chociaz czeSciowo jest zajeta przez to siedlisko.

Karty F — ptytka kluczowa liczy sie jako dany
typ siedliska, jeSli chociaz czeSc¢ tej ptytki jest
zajeta przez to siedlisko.

Karty G—H — punktuja za kazdy korytarz

0 danego siedliska. Dla karty G korytarze

e - ¥ sktadajace sie z pojedynczych ptytek siedlisk
rowniez sie liczg. Dla karty H korytarze musz3 sie sktadac
Z COo najmniej 2 ptytek.

Karty I-J — nie punktujg same z siebie,

ale uwzglednia sie je podczas punktacji

I korytarzy siedlisk. Dodanie ich liczy sie przy
sprawdzaniu przewag w Korytarzach, ale nie liczy sie
jako punkty na potrzeby celow scenariuszy zwigzanych
z pomnikami przyrody (patrz str. 10).

Karty K — moga da¢ maksymalnie S punktow
(w kazdym Srodowisku znajdzie sie co

" & najmniej 1 korytarz danego typu). Nie mozna
straci¢ punktow w wyniku dziatania tej karty — jesli

w Srodowisku znajduje sie 6 albo wiecej korytarzy danego
typu, gracz zdobywa z niej O punktow.

Karty L — nie majg wymagan. S3 po prostu
£ warte 3 punkty.

Laczy korytarze
leSne o wielkosci
612, tworzac
jeden o wielkosci 8
(uwzglednione

w sekcji punktacji
za lesne korytarze).

Razem S korytarzy
gorskich —
S punktow

4 tososie na
preriach —
4 punkty

1 para zajetych
plytek kluczowych
moczarow —

3 punkty

Suma punktow za

pomnikKi przyrody: 5 + 4 + 3 = 12 punktow.
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OSIAGNIECIA I SCENARIUSZE

Poznaj wspaniate widoki Kaskadii i zdobywaj kolejne osiggniecia podczas wedrowki przez wszystkie siedliska.
Osiggniecia mozna zdobyc¢ i zapisywac w grze wielo- i jednoosobowej. Ponizej znajdujg sie Sciezki osiggniec dla 6 graczy.
Do zdobywania osiggnie¢ mozesz przystapi¢ w dowolnym momencie. Aby to zrobi¢, wybierz Sciezke i wpisz przy niej
swoje imie. Przed rozpoczeciem kazdej partii wybierz jeden z trybow osiggniec: scenariusze (str. 10) albo zwykla gra

z pomnikami przyrody (str. 11) i postepuj zgodnie z regutami. [lekro¢ zdobywasz osiggniecie (@ Q»> {[1®) , zaznacz to,
wypetniajac swoj ksztalt przy tym osiggnieciu, a nastepnie wroc do tej strony i wypelnij pierwszy pusty ksztalt po lewej
na swojej sciezce. Czy zostaniesz odkrywcg Kaskadii i odnajdziesz wszystkie pomniki przyrody?
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SCENARIUSZE

Scenariusze moga byc rozgrywane w trybie wielo- i jednoosobowym. Kazdy scenariusz wskaze, ktorych kart punktacji
zwierzat nalezy uzyc (scenariusze 11-20 wskazuja dodatkowo karty punktacji pomnikow przyrody), jaki osiagnac wynik
oraz jakie jeszcze wymagania (od O do 3) nalezy spetnic, aby ukonczyc¢ go zwyciesko. Podczas gier jednoosobowych
sugerujemy rozpoczecie od 1. scenariusza i rozgrywanie dalszych w kolejnosci az do 20., aby w peini odczuc kolejne
poziomy trudnosci. Scenariusze 1-10 nalezy rozgrywac bez modulu pomnikoéw przyrody, natomiast do scenariuszy
11-20 jest on konieczny. Mozesz wypelnic¢ swoj ksztalt osiggniecia tylko wtedy, gdy zaliczysz scenariusz. Podczas gry
wieloosobowej mozna wybra¢ dowolny scenariusz. Wszyscy gracze, ktorzy zaliczg scenariusz, moga uzupeinic swoj
ksztalt osiggniecia. Podczas gry wieloosobowej, rozgrywajac scenariusze 11—-20, wielu graczy moze wybrac i punktowac
te samg karte punktacji pomnika przyrody. Zdobycie osiggniecia pozwala tez na wypelnienie kolejnego ksztaltu na
mapie wedrowki osiggnie¢ powyze;j.
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Przygotuj i rozegraj gre
wielo- albo jednoosobowg
z modutem pomnikow
przyrody. Kazdy

gracz moze wypetnic
tylko jeden cel na gre.
Nie mozna wypetnic
drugi raz tego samego
celu w kolejnych grach.
Zdobycie osiggniecia
pozwala tez na
wypelnienie kolejnego
ksztaltu na mapie
wedrowki osiggniec
(patrz str. 9).
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Na poczatku 2019 roku Flatout Games otworzyto swoje drzwi, aby stworzy¢ Flatout
FLATO U T GAM E S Games CoLab. Byta to okazja dla cztonkow-zatozycieli Flatout Games do wspotpracy
Z niesamowitymi ludZmi w branzy gier planszowych i robienia razem wspaniatych rzeczy.
c O L E B 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 zespo6t, podejmujacy wspodlne ryzyko oraz wspodlnie cieszacy sie sukcesami.

Flatout Games CoLab Kaskadia: Pomniki przyrody: Chcielibysmy podziekowac nizej wymienionym ludziom
Randy Flynn — projekt, rozwdj, redakcja za ich prace przy testowaniu i wsparciu dla Kaskadii:
Fertessa Allyse, Kalil Alobaidi, Julie Arenivar, Marleen
Arenivar, Haley Shae Brown, Brian Chandler, Joseph
Z.Chen, Jeremy Davis, Chris Domes, Justin Faulkner,

Molly Johnson — dziat graficzny, administracja, rozwoj,
marketing, redakcja

Dylan Mangini — grafika Manuel Fernandez, Jacki Flynn, Ken Grazier, Kevin Grote,
Robert Melvin — projekt, rozwoj, redakcja Spencer Harris, David lezzi, Ashwin Kamath, Carla
Shawn Stankewich — projekt, zarzadzanie projektem, Kopp, Emma Larkins, Peter McPherson, Julian Madrid,
dziat graficzny, produkcja, rozwoj, marketing, redakcja Chad Martinell, Gavin McGruddy, Aaron Mesburne,

Tony Miller, Chris Morris, Robert Newton, Kathryn
Ilustracje — Beth Sobel Nicholls, Eric Nicholls, Sophie Nicholls, Rhys Nicholls,

Tom Rorem, Kevin Russ, Ryan Sanders, Taylor Shuss,

Projekt wariantu solo — Shawn Stankewich Cody Thompson, Samantha Vellucci, Connor Wake, Josh

Projekt scenariuszy i osiagniec — Randy Flynn, Robert Williams, Kyndra Williams, Lauren Woolsey, Mark Yuasa

Melvin, Shawn Stankewich oraz John Zinser.

AEG: Arcane Comics, Blue Highway Games,

Nicolas Bongiu — dyrektor projektow Playtest Northwest, Seattle Area Tabletop Designers,

David Lepore — produkgja UnPub oraz Zephyr Workshop.

Adelheid Zimmerman — produkcja Wszystkim recenzentom, ktorzy poswiecili swoj cenny
czas i umiejetnoSci na wyprobowanie Kaskadii: Pomniki

Lucky Duck Games: przyrody i podzielenie sie nig ze Swiatem!

Marek Baranowski — ttumaczenie, opracowanie graficzne
Marta Kania — korekta
Patryk Blok — redakcja

Michat Herman — wydawca
Cezary Szymanski, Marcin Szrama, Grzegorz
Szczepanski, Wojciech Grajkowski — konsultacja zasad

Wszystkie prawa zastrzezone.

Lucky Duck Games Wyprodukowano w Chinach.

ul. Zielinskiego 11 ; N OSTRZEZENIE: Zawiera mate elementy —
30-320 Krakow, Polska ! ryzyko zadtawienia. Zachowaj opakowanie

©2023 Lucky Duck Games . FléﬁL%LSIT i instrukcje, zawieraja wazne informacje.

© 2023 Alderac Entertainment Group

2505 Anthem Village Dr. Suite E-521
WWW.FLATOUT.GAMES Henderson, NV 89052 USA




