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OPIS ROZGRYWKI

Kaskadia: Wzgorza i Kaskadia: Rzeki to wykreSlanki przedstawiajace siedliska
i dzika przyrode Wybrzeza Potnocno-Zachodniego Ameryki Potnocnej. Rzucaj
koS¢mi jednocze$nie z innymi graczami, zbieraj dzikie zwierzeta i realizuj karty
siedlisk, aby wypetnic arkusze Srodowisk Kaskadii. Uzyj specjalnych akcji do
manipulowania ko§¢mi oraz zmiennych kart uzupetniefi do odblokowania
poteznych kombinacji! Wybierz 1z 4 unikatowych arkuszy srodowiska, kazdy
ze swoimi specjalnymi elementami rozgrywki. Stworz najbardziej harmonijny
ekosystem, aby wygrac! Kaskadia: Wzgorza zawiera unikalng zawartoS¢
charakterystyczng dla preriowych Srodowisk Kaskadii!

ELEMENTY GRY 8 kosci osobistych

W pudetku powinny znalez¢ sie ponizsze elementy. (p o4w2 typa ch)
W przypadku brakoéw napisz do nas: info@luckyduckgames.com

3 kosci centralne 1specjalna ko$¢ centralna . . . .

30 Kkart siedlisk
(po 15 w 2 poziomach)

—

4 poczatkowe karty 8 zaawansowanych

uzupeinien kart uzupeinien o e ¥ :
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64 dwustronne
listy zwierzat
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64 dwustronne arkusze oL ‘,'g
srodowiska nizod ot
016 w 4 typach . .
4 karty pomocy v ypach) instrukcja ze
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Kazdy gracz bierze zestaw 2 kosci osobistych. [Uwaga: Kosci osobiste sq
mniejsze i nie majq zottego tta. Sq dwa typy kosci osobistych. Kazdy gracz
powinien otrzymac jednq matq koS¢, na ktorej widnieje niedzwiedz, oraz jednq
matq koS¢, na ktorej widnieje tosos/myszotow].

Kazdy gracz bierze liste zwierzat, karte pomocy gracza i co$§ do pisania po
arkuszach (nie zawarto w pudetku).

Wspolnie zdecydujcie, na ktorym arkuszu Srodowiska bedziecie grac, i rozdajcie
kazdemu graczowi pasujacy arkusz (A, B, C albo D).

[Uwaga: Arkusze Srodowiska majq poziom trudnosci oznaczony gwiazdkami,
gdziel to najprostszy, a 3 to najtrudniejszy. Szczegotowe informacje, jak grac
kazdym z arkuszy Srodowiska, znajdziecie na stronach 10—17].

Umiesccie 4 kosci centralne (3 kosci centralne i 1 specjalng ko$¢ centralng) na
Srodku obszaru gry, tak aby byty dobrze widoczne.

Podzielcie karty siedlisk na 2 stosy zgodnie z przedstawionym na rewersach
poziomem (11 II). UmieSccie stosy zakryte, a nastepnie usuncie po 1karcie
kazdego siedliska z kazdego ze stosow (w sumie 10 kart) i odtozcie je do
pudetka — nie bedg potrzebne w tej rozgrywce. Kazdy stos powinien teraz liczyc
10 kart. Przetasujcie kazdy z nich osobno i pot6zcie je na sobie tak, aby poziom
Il byl na dole, a poziom [ na gorze. Tak utozony stos (1gcznie 20 kart) umiesccie
posrodku stotu — od teraz jest to talia dobierania, dalej zwana talig.

Odwrdccie wierzchnia karte siedliska z talii i potdzcie ja odkrytg na prawo od
talii. Zajmie ona pierwsze z 4 miejsc, na ktorych w trakcie gry beda pojawiac sie
karty siedlisk.

Przetasujcie karty uzupetnien i odkryjcie 4 wierzchnie. Umie$ccie te 4 karty od
lewej do prawej w kolejnosci odkrywania powyzej lub ponizej 4 pol na karty
(patrz rysunek). UmieSccie kazdg karte uzupelnien ze znizka (niebieskie tto)
powyzej miejsca na karty, a kazda karte uzupetnien z premia (brazowe tto)
ponizej miejsca na karty. Odlodzcie pozostate karty uzupelnien do pudetka — nie
beda potrzebne w tej rozgrywece. [Uwaga: Jesli to wasza pierwsza rozgrywka,
to zalecamy uzyc 4 poczatkowych kart uzupetnien — sq one prostsze

i pozwolgq lepiej zapoznac sie z zasadami gry. Poczatkowe karty uzupetnien
sq ponumerowane od 1 do 4 i oznaczone kotkiem wokot numeru karty. Gdy
Jjuz poznacie gre, mozecie przetasowac razem poczqtkowe i zaawansowane
karty uzupetnien, a nastepnie wybrac je losowo albo utworzy¢ wtasny stos

z ulubionych kart].

JesteScie juz gotowi, by rozpoczac rozgrywke w Kaskadia: Wzgorza!

[Uwaga: Jesli posiadacie innqg kopie gry Kaskadia: Wzgorza albo Rzeki, mozecie
potaczyc¢ kosci centralne, karty siedliska oraz karty uzupetnien i gra¢ w wiekszym
gronie! Sprawdzcie szczegoly na temat tqczenia na stronie 20].
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Rozgrywka w Kaskadia: Wzgorza trwa doktadnie
20 rund. W kazdej rundzie jeden z graczy rzuca
4 koS§¢mi centralnymi. Nastepnie wszyscy gracze

jednoczesnie rzucaja swoimi 2 kosémi osobistymi. 1. RZUC KOSCMI
Kazdy gracz decyduje, jaki typ zwierzat zdobedzie

w tej rundzie (moze uzyc¢ akgji kosci, aby manipulowac 2. IBIERZ ZWIERZETA
wynikiem rzutu lub efektu specjalnej kosci centralnej). lv

Gracze zapisuja zebrane zwierzeta na swojej liScie

zwierzat. Nastepnie kazdy gracz decyduje, czy chce 3. ZREALIZUJ KARTE
zrealizowac ktoras z dostepnych kart siedlisk. Jesli to SIEDLISKA (OPCJONALNIE)

zrobi, moze aktywowac karte uzupetnien powigzang
Z tg kartq siedliska. Nastepnie zapisuje wynik na
swoich arkuszu srodowiska i liscie zwierzat.

Na koniec kazdej rundy odkrywana jest nowa karta siedliska i wszystkie karty
siedlisk przesuwane sg o 1 miejsce. Gra konczy sie po 20 rundach.

Kaskadia: Wzgorza prezentuje S typow zwierzat i 5 typow siedlisk typowych dla
Wybrzeza P6inocno-Zachodniego Ameryki P6inocne;j.

@004

GORY LASY PRERIE MOCZARY RZEKI

6’@’@’7"9

NIEDIWIEDI JELEN MYSZOLOW 10808

[Uwaga: W grze Kaskadia: Wzgorza istnieje hierarchia rzadkoSci i wartosci
zwierzqt z niedZwiedziami na gérze (najrzadsze i najcenniejsze) i tososiami
na dole (najpospolitsze i najmniej wartoSciowe). Efekty, ktore zmieniajq
zwierzeta w gore lub w dot, dziatajq w powyzszej kolejnosci i sq rowniez
uporzadkowane od gory do dotu na licie zwierzqt. Hierarchia nie wystepuje
w przypadku siedlisk].
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1. RZUT KOSCMI

W kazdej rundzie jeden gracz rzuca 4 koS¢mi centralnymi (nie jest wazne, kto
rzuca — wyniki beda uzywane przez wszystkich graczy) na srodku obszaru gry
oraz wszyscy gracze rzucajg swoimi 2 ko§cmi osobistymi w swoich obszarach gry.

2. ZEBRANIE ZWIERZAT

Gracze zbierajg zwierzeta na podstawie wynikow kosci centralnych i osobistych.
Ogolnie rzecz biorac, kazdy gracz wybierze jeden typ zwierzecia i wezZmie wszystkie
zwierzeta tego typu, ale specjalna koS¢ centralna oraz akcje kosci umozliwig wziecie
wiekszej liczby zwierzat lub wielu typow w jednej rundzie! Gracze musza najpierw
rozpatrzyC wynik specjalnej kosci centralnej i podjac decyzje, czy wykonujg akcje
kosci (opcjonalnie), aby zmieni¢ zwierzeta, ktore moga zebraé:

A. SPRAWDZENIE SPECJALNEJ KOSCI CENTRALNEJ

Specjalna koS¢ centralna jest unikatowa dla gry Kaskadia: Wzgorza! Ponizej
znajduja sie opisy kazdej ze Scianek kosci — wynik rzutu bedzie miat wptyw na
zwierzeta, ktore mozesz zebra¢ w rundzie:

Dowolne zwierze — Przedstawia jedno zwierze wybranego przez ciebie typu.
[Uwaga: Ten symbol pojawia sie takze na arkuszach Srodowiska jako
premia i oznacza wybrane przez ciebie jedno dodatkowe zwierze].

Zmniejsz koszt akcji kosci o 1zeton natury — Je$li zdecydujesz sie
na akcje kosci (patrz str. 8), mozesz obnizy¢ jej koszt o 1 zeton natury.
Np. akcja koSci: obnizenie moze by¢ wykonana za darmo.

: Przerzuc 1-2 razy — Mozesz przerzucic jedng lub obie swoje osobiste
& 17) kosciraz lub dwa razy. Moze zdecydowac sie na ,,zablokowanie” koSci
E w dowolnym momencie i rzucic tylko drugg koscia.

Zamiast tego dowolne 3 — Wybierz zwierzeta z 3 dowolnych kosci (nie
muszg to by¢ zwierzeta tego samego typu). Jest to akcja opcjonalna,
ktora mozesz wykonac zamiast standardowej akcji zbierania zwierzat.

) Jelen/lis — Liczy sie jako jelen albo lis.

Myszotow/niedzwiedz — Liczy sie jako myszotow albo niedZzwiedz.

Po rzucie ko§¢mi najpierw nalezy zapoznac sie z wynikiem specjalnej kosci
centralnej i ustalic, jakie beda jej efekty w tej rundzie.

s 4 TSRS
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B. WYKONANIE AKCJI KOSCI (OPCJONALNE)

Akcje kosci (ﬁ) pozwalajq graczom manipulowac¢ wynikami kosci przed zebraniem
zwierzat i dzieki temu zebrac ich jak najwiecej w danej rundzie (patrz przyktad
ponizej). Akcje koSci sg opcjonalne i trzeba za nie ptaci¢ zetonami natury. Kazdy
gracz moze wykona¢ JEDNA akcje kosci na runde, wydajac odpowiednig liczbe
zetondw natury ze swojej listy zwierzat. S dostepne 3 akcje kosci:
¢ 1. Obnizenie

Gracz moze obnizy¢ wynik jednego typu zwierzat,
by traktowac go jako typ o 1 nizszy w hierarchii ‘ X1
(np. lisy jako myszotowy). Ta akcja kosztuje 1 zeton natury.
i&z. Podwyzszenie
Gracz moze podwyzszy¢ wynik jednego typu zwierzat, ‘XZ

w & &

by traktowac go jako typ o 1 wyzszy w hierarchii (np. jelenie =k}
% jako niedzwiedzie). Ta akcja kosztuje 2 zetony natury. ‘
3. Zbierz dwa typy
Gracz moze zebrac¢ wszystkie zwierzeta DWOCH typow
zamiast jednego typu. Ta akcja kosztuje 3 zetony natury. ‘Xa @R

[Uwaga: Gracze nigdy nie powinni zmieniac¢ wyniku na lezqcej

kosci. Akcje kosci pozwalajq manipulowac typami i liczbq zwierzqt, ale koSci
zostajq w takim samym potoZeniu jak po rzuceniu].

C.ZAPIS ZEBRANYCH ZWIERZAT NA LISCIE ZWIERZAT

Kazdy gracz wybiera jeden typ zwierzat i zbiera ich tyle, ile razy wystepuje
on na koSciach centralnych i jego koSciach osobistych (po uwzglednieniu
manipulacji kosci, patrz sekcje A i B powyzej). Nastepnie gracze zapisuja
zebrane zwierzeta na swoich listach zwierzat, skreslajac poprzednia liczbe
zwierzat i wpisujac ich nowa liczbe. [Uwaga: Niektore Scianki specjalnej kosci
centralnej i akcje kosci pozwalajq graczom na dobieranie wiecej niz jednego typu
zwierzqt. Scianki kosci przedstawiajace dwa rézne typy zwierzqt przedzielone
»/” oznaczajq, ze gracz musi wybrac jeden z dwoch typow zwierzqt].

przyktad zbierania zwierzqt (wiecej przyktadow na str. 20)

O, 0U8: 28

¥ obnizenie

& e

1) Gracz 1 uzywa zakreslonych kosci, aby zebrac tososie. 2) Uzywa kosci myszotowa,/
niedzwiedzia jako myszotowa. 3) Wydaje 1 Zeton natury, aby skorzystac z akcji kosci
»Obnizenie” i potraktowac wszystkie myszotowy jako tososie. 4) Wybiera tososia z kosci
tososia/myszotowa oraz zbiera jeszcze jednego z kosci tososia, co daje 2 dodatkowe tososie.
5) W sumie zbiera 5 lososi i zaznacza to na swojej liscie zwierzqt, skreslajqc poprzedniq liczbe
i wpisujqc nowaq, liczbe tososi.
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3. REALIZACJA KARTY SIEDLISKA (OPCJONALNIE)

Posiadane zwierzeta mozna wydac na realizacje karty siedliska, co pozwala na
zaznaczanie na arkuszu Srodowiska i przyniesie punkty! W kazdej rundzie gracz
moze zrealizowac jedna karte siedliska (opcjonalne). Jezeli chcesz zrealizowac karte
siedliska, wykonaj ponizsze kroki:

1. Zastosuj znizke: Sprawdz, czy nad kartg siedliska znajduje sie karta
uzupetnien ze znizka. Jesli tak, mozesz uzycC tej znizki. (Doktadny opis kazdej
znizki znajduje sie na str. 19).

2. Zaptac koszt: Wydaj wskazang liczbe zwierzat w podanych typach,
przekreslajac ich aktualng liczbe na liScie zwierzat i wpisujac nowa liczbe
pozostatg po odjeciu kosztu.

3. Wez premie z karty siedliska i karty uzupetnienia: Sprawdz, czy karta
siedliska zapewnia dodatkowe zetony natury i czy znajduje sie pod nig karta
uzupetnienia z premig. Mozesz wzigC te premie albo je zignorowac. Z premii
mozna skorzysta¢ w dowolnej kolejnosci (wyjasnienia kart sg na str. 19).

4. Zaznacz na arkuszu Srodowiska: Zaznacz na arkuszu Srodowiska
odpowiedni typ i wielkos¢ siedliska (szczegotowe opisy oznaczen kazdego
arkusza znajdujq sie na str. 10—17).

2

Wez premie z arkusza Srodowiska: WeZ wszystkie premie zdobyte na
swoim arkuszu Srodowiska — skre$l je z arkusza i dodaj do listy zwierzat albo
zakresl je, jesli przynosza punkty na koniec gry. [Uwaga: Niektore premie

z arkusza Srodowiska mogq aktywowac dodatkowe akcje na twoim arkuszu
Srodowiska! Mozesz wykonac te dziatania natychmiast, w dowolnej kolejnosci].

Jesli nie chcesz realizowac karty siedliska, w tej rundzie bedziesz tylko zbierac
zwierzeta. [Uwaga: Te samaq karte siedliska moze wypetnic wielu graczy — nie
jest ona usuwana po zrealizowaniu. Co wiecej, mozesz zrealizowa¢ dowolnqg

karte siedliska, nawet takaq, ktorq zrealizowate$ w poprzedniej rundzie].

1) Gracz 2 korzysta ze znizki na karcie uzupetnien, ktora pozwala mu rzucic i obnizy¢ koszt

o typ wyniku, po czym wyrzuca myszotowa. Oznacza to, ze obniza koszt karty o 4 myszotowy!
2) Wydaje odpowiedniq liczbe innych zwierzqt ze swaojej listy zwierzqt. 3) Otrzymuje 2 Zetony
natury i moze oznaczyc¢ rzeke ,,4” na swoim arkuszu Srodowiska. 4) Zaznacza rzeke na swoim
arkuszu Srodowiska (patrz objasnienia do kazdego arkusza). 5) Otrzymuje punkt oraz
myszotowa i lisa jako premie za oznaczenie drugiego pola rzeki.

s 4 TSRS
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KONIEC RUNDY
Kiedy wszyscy gracze wykonaja powyzsze kroki, przesun karty siedlisk o jedno
miejsce w prawo i odkryj nowa karte siedliska z talii, tak aby zajeta pierwsze miejsce
po prawej stronie talii. JeSli jest teraz odkrytych wiecej niz 4 karty, wez karte najdalej
od stosu dobierania i odrzuc ja — nie bedzie ona wiecej uzywana w tej rozgrywece.
W kazdej rundzie powinny znajdowac sie maksymalnie 4 odkryte karty — karty beda
przesuwac sie po centralnym obszarze o jedno -
pole w prawo w kazdej rundzie, dopoki ey |
nie zostang odrzucone. [Uwaga: Karty i ! = |
uzupetnien nigdy sie nie przesuwajq]. - E “ i0
KONIEC GRY RS X
Gra konczy sie, gdy na koniec rundy powinniScie odkry¢ karte siedliska, ale
talia jest pusta (nie ma juz kart do odkrycia). [Uwaga: Oznacza to, ze doszliscie
do konca 20. rundy i wta$nie zakonczyliscie runde z ostatnimi 4 kartami
odkrytymi]. Przejdzcie do punktowania na koniec gry. Gracz z najwieksza liczbg
punktow wygrywa! Aby sprawdzi¢, jak obliczy¢ koncowy wynik, przeczytajcie
opis kazdego arkusza Srodowiska (str. 10—17). W przypadku remisu wygrywa ten
Z remisujacych, ktoremu pozostato najwiecej zetonow natury! JesSli nadal jest
remis, remisujacy gracze dzielg sie zwyciestwem!

ARKUSZE SRODOWISKA
Arkusz A — PRERIA ZUMWALT #a@ A

Aby zaznaczyc¢ zrealizowana Karte siedliska:

Whpisz liczbe z wtasnie zrealizowanej karty siedliska w gornym pustym szeSciokacie
kolumny odpowiadajacej typowi zrealizowanej karty siedliska. Sprawdz, czy
zdobyte$ jakie$ premie z arkusza. [Uwaga: Na kazdy typ siedliska przypadajq tylko
4 pola. Nie mozesz zrealizowac wiecej niz 4 karty jednego typu].

Sprawdz, czy zdobyle$§ jakie$ premie. Premie zdobywasz, gdy:
- Wypetnisz drugi lub czwarty szeSciokqt dowolnej
kolumny siedliska. W takim przypadku zakresl r. 0"
premie punktowa, a nastepnie wybierz dowolng oy
Z premii przedstawionych na dole arkusza
w obszarze premii. Skresl ja i dodaj do swojej listy zwierzat, jesli jest to premia

dotyczaca zwierzat lub zetondéw natury, albo zakresl ja, jesli jest to premia
punktowa (kazdg premie mozna zdoby¢ tylko raz).

Wypetnisz wszystkie szesciokqty w rzedzie. W takim

przypadku wez premie wskazang po prawej stronie :
rzedu, zakreSlajac premie punktowaq i skreslajac premie )
dowolnego zwierzeta, a nastepnie dodaj 1 zwierze

dowolnego typu do swojej listy zwierzat.

BOSie: ' .
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Aby poznac swoj wynik na koniec gry:

Zsumuj liczbe punktéw zdobytych w kazdym rzedzie (liczby w szeSciokatach +
zakreSlone premie). Zapisz te sumy w odpowiednich polach po prawej stronie
arkusza. Zsumuj wszystkie pozostale zwierzeta i zetony natury na swojej liscie
zwierzat, podziel sume przez 5 i zdobadZ tyle punktow (zaokraglajac w dot).
Whpisz ten wynik w odpowiednim polu. Dodaj wszystkie powyzsze wyniki, aby
uzyskac wynik koncowy.

Vs Pknoc i oy, Chociad cogie b (30 00 Ak

il .lh.‘*:m.... “l'."!"'".'ll

Pierwszy rzad siedlisk: Czwarty rzad siedlisk: 1 pkt.

n 2+3+4+2+3+(3zpremii) = . -
17 pkt. 6 Drugi rzad premii:
e (1+ 1z premii) = 2 pkt.
Drugi rzad siedlisk:
3 iufl:]zi SS;;T(t & Pozostate: Zdobywasz 1 pkt. za
) o kazde S pozostatych zasobow =
9 Pierwszy rzad premii: 2 pkt.
1+1+1 ii) = 3 pkt.
( z premi) = 3 pkt Wynik koncowy: Zsumuj
e Trzeci rzad siedlisk: e powyzsze punkty, by poznac
5+ 3+ 5 =13 pkt. wynik koncowy!

s 2 TSRS
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Arkusz B - OKANAGAN #*#%= £B

Zakreslenie ,,gor 2” na torze
prerii
W rzedzie typu siedliska odpowiadajacego witasnie i i

zrealizowanej karcie siedliska zakresl szeSciokaty ‘ .A‘] .ﬁ\l |

Aby zaznaczy¢ zrealizowana Karte siedliska:

w liczbie podanej na wtasnie ukonczonej karcie

siedliska. Zakreslanie rozpocznij od pierwszego [ i £
pustego szeSciokata na lewo i przesuwaj sie w prawo. D I T —
Jesli doszedtes do konca rzedu, przejdz do toru przepelnienia

przepetnienia i zaczynajac od lewego pustego
sze$ciokata i przesuwajac sie w prawo, kontynuuj
obrysowywanie dodatkowych szesSciokatow. [Uwaga:
Jesli wypetnisz karte siedliska dla typu, ktory ma
Jjuz wypetniony rzqd, przejdz bezpoSrednio do toru
przepetnienia i zakre$l liczbe szesciokqtow rowng
liczbie z karty siedliska].

Sprawdz, czy zdobytes jakie$ premie. Jesli otrzymujesz
premie w postaci zwierzecia lub Zetonu natury,

przekresl ja i dodaj na swojej liscie zwierzat. Jesli to
premia punktowa, zakre$l jg. Premie moga by¢ zbierane
w dowolnej kolejnosci. Premie zdobywasz, gdy:

Catkowicie otoczysz premie znajdujqcq sie
w rombie pomiedzy 4 szeSciokqtami, zakreSlajqc
wszystkie 4 sqsiednie szesciokqty (2 powyzej

i 2 ponizej).

- Zakreslisz szeSciokqt zawierajqcy premie.
Zakreslisz szeSciokat z pomnikiem przyrody.
PrzekreSl pomnik, nastepnie przejdz do obszaru
pomnikéw przyrody i skresl odpowiedni pomnik
zgodnie z kolejnoScig wskazang przez strzatki.
Jesli skreSlenie pomnika przynosi premie (np. za
ukonczony rzad albo kolumne), zbierz te premie.
Jesli to premia dowolnego zwierzecia, skresl ja
i dodaj dowolne zwierze do swojej listy. Jesli
premia to punkty, zakresl je. Jesli to premia
dowolnego szesciokata, patrz ponizej.

+ Mozesz rOwniez zebra¢ darmowe premie

szeSciokata. Jesli takg zdobedziesz, skresl ja

i zakre$l 1 szeSciokat wskazanego typu (albo

dowolny) na arkuszu Srodowiska zgodnie ze

standardowymi zasadami.
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Aby pozna¢ swoj wynik na koniec gry:
Zsumuj punkty wskazane nad kolumnami najbardziej na

prawo zakreSlonych szeSciokatow dla kazdego z S typow
siedlisk i toru przepetnienia. Wpisz wyniki dla kazdego
z nich w odpowiednie pola. Dodaj punkty zebrane z premii

(spomiedzy toréw i z obszaru pomnikéw). Wpisz ten wynik
w odpowiednim polu. Zsumuj wszystkie pozostate zwierzeta

i zetony natury na swojej liScie zwierzat, podziel sume przez )
S izdobadz tyle punktow (zaokraglajac w dot). Wpisz ten
wynik w odpowiednim polu. Dodaj wszystkie powyzsze

wyniki, aby uzyska¢ wynik koncowy.
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o Tor gor: 9 pkt. @ Tor przepetnienia: S pkt.
- . = Premie:1+1+1+1+2
9 Tor lasow: 7 pkt. (pomiedzy torami) + 3 + 3
e Tor prerii: 17 pkt. (pomniki) = 12 pkt.

Pozostate: 3 pkt.

Wynik koncowy: Zsumuj
powyzsze punkty, by poznac

e Tor rzek: 4 pkt. S )

0 Tor moczaréw: 20 pkt. G:
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Arkusz C—PALOUSE ##% [0

Aby zaznaczy¢ zrealizowana Karte siedliska:

Zakresl szeSciokaty w liczbie i typie odpowiadajacym wiasnie

zrealizowanej karcie siedliska. Kazdy zakreSlony szeSciokat @@ @
musi przylegac¢ do uprzednio zakreSlonego szesSciokata, ale

nie musi przylega¢ do innych, ktore zakreslisz w tej rundzie. ' @ ﬁ
Szesciokat oznaczony gwiazdka jest od razu zakreSlony, wiec @

zakre$lanie kolejnych rozpoczniesz od niego. Kazdy zakreSlony o O
przez ciebie szeSciokat musi takze odpowiadac typowi siedliska

zrealizowanej karty. SzeSciokaty zdwoma typami moga by¢

zakreSlone po zrealizowaniu dowolnego z nich. —

N
Jesli zakreSlite§ wszystkie szeSciokaty danego typu siedliska, F@")
najpierw zakre$l we wskazanym miejscu na arkuszu Srodowiska :
odpowiednia premie za ukoniczenie typu. Nastepnie, jesli L

pozostaty ci jeszcze szeSciokaty do zakreSlenia, przejdz do

toru przepeknienia i zakresl pola z premiami albo punktami =

w liczbie rownej pozostatym szeSciokatom, zaczynajac od ﬁ; —}Ia e
wolnego pola najbardziej na lewo i kierujac sie w prawo. =
Sprawdz, czy zdobyles§ jakie$ premie. Premie moga by¢

zbierane w dowolnej kolejnosci. Premie zdobywasz, gdy:

- Zakreslisz szesciokqt zawierajqcy symbol stonca albo deszczu. ”,IP = @
Przejdz do obszaru stonca/deszczu na arkuszu i skresl pierwszy sl Pl P
odpowiedni symbol stofica albo deszczu, zaczynajac od & &b &b
lewej strony i kontynuujac w prawo. Wybierz jedng premie @b ar
z odpowiedniej kolumny i wez ja. Jesli otrzymujesz premie

w postaci zwierzecia lub zetonu natury, przekresl jg i dodaj na A lho &R
swojej liscie zwierzat. Jesli to premia punktowa, zakresl ja. Jesli jest to premia
dowolnego szeSciokata, skresl jg i zakresl dowolny szeSciokat na swoim arkuszu
Srodowiska, przestrzegajac standardowych zasad sasiedztwa. [Uwaga: Kazda
kolumna w obszarze premii stonca/deszczu ma 4 premie — mozesz zebrac tylko
2 z nich, zdobywajqc kazdy z symboli stonca i deszczu w kazdej kolumnie].

- Zakreslisz szesciokqt zawierajqcy symbol pomnika przyrody.
Skresl pomnik, przejdZz do obszaru premii pomnikéw przyrody
i skresl odpowiedni pomnik w KolejnoSci zgodnej ze strzatkami.
Jesli przekreslenie tego pomnika przyrody zapewnia jakies
premie, wez je. Jesli otrzymujesz premie w postaci dowolnego
zwierzecia, przekresl jg i dodaj je na swojej liScie zwierzat.
Jesli jest to premia punktowa, zakresl ja. Jesli jest to premia
dowolnego szeSciokata, skresl jg i zakresl dowolny szeSciokat na swoim arkuszu
Srodowiska, przestrzegajac standardowych zasad sgsiedztwa.

[Uwaga: Szesciokat na arkuszu moze zostac zakreslony, jesli zostanie
zakreSlonych 6 otaczajqcych go szeSciokqtow. Liczy sie on jako ukonczony i daje
premie. Na arkuszu jest tez kilka szesSciokqtow, ktore nie majq typu siedliska.
Aby otrzymac za nie premie, MUSZA one zostac zakreSlone poprzez zakreSlenie
kazdego z 6 otaczajqcych je szeSciokqtow (patrz przyktad powyzej)].
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Aby poznac swoj wynik na koniec gry:

Zsumuj punkty wskazane na szeSciokatach kazdego typu siedliska i dodaj

4 dodatkowe punkty, jesli siedlisko zostato w petni ukoficzone. Wpisz te sumy
w odpowiednie pola. Dodaj punkty zdobyte z toru przepetnienia. Wpisz te sume
w odpowiednie pole. Zsumuj punkty zdobyte z obszardéw pomnikow przyrody

i stonca/deszczu. Wpisz ten wynik w odpowiednim polu. Zsumuj wszystkie
pozostate zwierzeta i zetony natury na swojej liScie zwierzat, podziel przez
5izdobadz tyle punktow (zaokraglajac w dot). Wpisz ten wynik w odpowiednim
polu. Dodaj wszystkie powyzsze sumy, aby uzyskac wynik koncowy.
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Obszar rzek: 4 (za ukonczenie 0 Tor przepelnienia: 3 pkt.
wszystkich rzek) + 20 = 24 pkt.

e Premie: 2 + 4 (pomniki przyrody)

Obszar laséw: 13 pkt. + 2 (stonce/deszcz) = 8 pkt.

Obszar prerii: 14 pkt. e Pozostate: 1 pkt.

Obszar moczarow: S pkt. Wynik koncowy: Zsumuj
powyzsze punkty, by poznaé
wynik koncowy!
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Obszar gor: 3 pkt.
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ArkuszD - CRATERSOFTHEMOON *** 10D

Aby zaznaczy¢ zrealizowana Karte siedliska:

Arkusz D wprowadza nowe wyzwanie! Przy zakreSlaniu
arkusza, oprocz typu i rozmiaru siedliska, liczy¢ sie bedzie
takze koszt zwierzat. Zwierzeta zostang umieszczone

w wolnych szeSciokatach odpowiadajacych typowi siedliska
poprzez wpisanie w nie pierwszej litery typu zwierzecia (L = toso§, M = myszotow,

L =lis,J = jelen, N = niedzwiedz). Dodaj liczbe zwierzat rowng liczbie na wtasnie
zrealizowanej karcie siedliska na polach tego typu siedliska. Gracz moze dodawac
wylacznie zwierzeta wskazane na koszcie karty siedliska. Na przyktad, jesli koszt
karty siedliska zawiera 2 niedzwiedzie, mozna doda¢ do 2 niedzwiedzi. Jednak jesli
w koszcie karty nie ma niedZwiedzi, nie mozna dodac zadnego. Zwierzeta moga byc
dodawane do dowolnego pola, nie musza ze sobg sgsiadowac,

ale musza by¢ dodane do typu siedliska zrealizowanej karty. E:i @'X' ‘
Zwierzeta roznych typow moga by¢ dodawane z tej samej karty

siedliska w tgcznej liczbie rownej liczbie na karcie siedliska.

Jesli wszystkie szeSciokaty danego typu siedliska sg wypelnione, a wcigz zostaty ci
zwierzeta do dodania, przejdz do toru przepetnienia i zakresl pola punktow/premii
w liczbie rownej pozostatym zwierzetom, zaczynajac od wolnego pola po lewej
stronie i kierujac sie dalej w prawo.

Sprawdz, czy zdobytes jakie$§ premie. Premie moga by¢ zbierane
w dowolnej kolejnosci. Premie zdobywasz, gdy: /\/O L
- Wypetnisz dwa sqsiednie szeSciokqty, miedzy ktorymi znajduje

sie premia. JeSli otrzymujesz premie w postaci zwierzecia lub
zetonu natury, przekresl ja i dodaj na swojej liscie zwierzat.
Jesli jest to pomnik przyrody, przekresl go, przejdz do obszaru
pomnikow i skresl najwyzszy nieskreSlony symbol pomnika.
We?Z premie za wypetnianie wiersza lub kolumny w obszarze
pomnikow.

Ukonczysz region poprzez wypetnienie wszystkich pol w jego $ —
czarnych granicach. Zakresl punkty zdobyte za ukonczenie ( Il @ .’ )
odpowiedniego regionu w obszarze punktacji regionu =
(regiony sg oznaczone numerami 1-15). WeZ premie za
ukonczony region, skresl ja i dodaj do swojej listy zwierzat. \ -
Ukonczysz region, uzywajqc zwierzqt tylko jednego typu. Przejdz
do obszaru punktacji tego samego typu zwierzat i skresl (jesli 3
premia szeSciokata) lub zakresl (jesli to punkty) odpowiedni typ @E
zZwierzecia, z ktorym catkowicie ukonczytes region, zaczynajac A
od gory. Za kazdy typ zwierzecia mozesz zdobyc premie tylko 3 S
razy. Jesli skompletujesz pelny rzad premii (po jednym z kazdego
typu zwierzat), wez premie po prawej stronie rzedu.

[Uwaga: Kiedy ukonczysz region, korzystajac z jednego typu zwierzqt, otrzymasz

16 premie za region ORAZ premie za te same zwierzeta. Wybierasz kolejnosc].

BOSie: ' .
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Aby poznac swoj wynik na koniec gry:

Celem tego arkusza jest ukonczenie jak najwiekszej liczby regionow. Zsumuj punkty
zdobyte z kazdego ukonczonego regionu. Wpisz ten wynik w odpowiednim polu.
Zsumuj punkty z toru przepetnienia. Wpisz ten wynik w odpowiednim polu. Zsumuj
premie z roznorodnosci zwierzat (do zdobycia do S razy za posiadanie co najmniej

po 1zwierzeciu kazdego typu w 1 typie siedliska, np. posiadanie po 1zwierzeciu
kazdego typu w gbrach i lasach daje 6 pkt.). Wpisz ten wynik w odpowiednim polu.
Zsumuj punkty z obszaru premii zwierzat tego samego typu. Wpisz ten wynik

w odpowiednim polu. Zsumuj punkty zdobyte w obszarze pomnikow przyrody.
Whpisz ten wynik w odpowiednim polu. Zsumuj wszystkie pozostale zwierzeta

i zetony natury na swojej liScie zwierzat, podziel sume przez S i zdobadz tyle punktow
(zaokraglajac w dot). Wpisz ten wynik w odpowiednim polu. Dodaj wszystkie
powyzsze sumy, aby uzyskac¢ wynik koncowy.
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o Regiony: 4 + 4 +4+5+5+5+ e Ten sam typ zwierzat: 14 pkt.
+7+7+9=50pkt.za9 ' N
ukoficzonych regionéw 6 Pomniki przyrody: 8 pkt.

Tor przepelnienia: 3 pkt. Pozostate: 2 pkt.
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WARIANT SOLO

W Kaskadie: Wzgbérza mozna grac w trybie solo! Rozgrywka przebiega doktadnie
tak samo jak w grze wieloosobowej. Grajgc solo, mozesz po prostu walczy¢ o jak

najlepszy wynik lub mozesz narzucic sobie wyzwanie, korzystajac ze scenariuszy
i osiggnieC na str. 21-23!

WARIANT RODZINNY

Kaskadia: Wzgorza ma rowniez wariant rodzinny, ktory zmniejsza ztozonosé
gry. Wariant rodzinny jest §wietnym sposobem na gre z mtodszymi lub mniej
doSwiadczonymi graczami.

Przygotuj gre jak zazwyczaj, z ponizszymi zmianami:

1. Usun specjalng koS¢ centralng. W wariancie rodzinnym gracze uzywaja tylko
3 koSci centralnych i swoich 2 koSci osobistych.

2. Uzyj poczatkowych kart uzupetnien zamiast kart zaawansowanych.
3. Uzyj rewersu karty pomocy gracza z uproszczonym opisem akgcji koSci.

Sugerujemy, abyscie grali na prostszych arkuszach Srodowiska, szczegolnie jeSli
wprowadzani sg do gry nowi gracze. Niemniej kazdy arkusz srodowiska nadaje sie
do tego wariantu.

W wariancie rodzinnym zasady sie nie zmieniaja, ale dostepna jest tylko jedna akcja
kosci. W kazdej rundzie podczas zbierania zwierzat mozna wydac¢ dowolng liczbe
zetonOw natury, aby zebrac taka sama liczbe dodatkowych zwierzat widocznych

na kosciach, ktore NIE byty wybranym typem. Na przyktad, jesli gracz zbierze 3 lisy
7z trzech swoich kosci, moze dodatkowo wydac 2 Zetony natury, aby wzia¢ zwierzeta
z rowniez wyrzuconych koSci niedzwiedzia i tosia. Dodatkowy przykiad ponize;j.

[Wariant obfitoSci: Mozesz dodac po 2 zwierzeta kazdego typu do listy zwierzqt
kazdego gracza, aby rozpoczynali gre z 3 zwierzetami kazdego typu, oraz dodac¢
po 2 zetony natury, aby rozpoczynali z 4].

Przyktlad zbierania zwierzqt:

8ge & @ GE

& ¢ . & akcja kosci

€ ¢ g8e 2 Wae

1) Gracz 1 uzywa przedstawionych kosci do zbierania zwierzqt. 2) Bierze 2 tososie z koSci
centralnej i osobistej. 3) Wybiera tososia z tososia/myszotowa na kosci centralnej. 4) Wydaje
2 zetony natury, aby zebrac dodatkowe zwierzeta, ktorych nie wybrat — jelenia i myszotowa.
5) W sumie zbiera 1 jelenia, ] myszotowa oraz 3 tososie i zaznacza je na swojej liscie zwierzqt,
skreslajqac poprzednie wartosci i wpisujqgc nowq liczbe zwierzqt.

VAR e | R
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- KARTY UZUPELNIEN

Objasnienia:

Karta 3: Mozesz wybrac do rzucenia dowolng ze swoich kosci
osobistych.

69
ERECTIEN
Karta 5: Mozesz wydac 2 zetony natury, aby dodac jeden T — o~
dodatkowy szeSciokat do rozmiaru siedliska podanego 9 @ @
na karcie siedliska. Nalezy go dodac¢ do tego samego typu

siedliska co karta, a w przypadku arkusza A nalezy to zapisac 7] winesr nesaties |
jako pojedynczg sume. Zetony natury zdobyte w wyniku

wypelnienia tej karty siedliska moga zosta¢ wykorzystane do

oplacenia tego kosztu.

Karta 7: Po zrealizowania tej karty siedliska mozesz zrealizowac e Ty
dowolng inng karte siedliska. Nie mozesz zrealizowa¢ ponownie i
tej karty. Mozesz przy realizacji drugiej karty skorzystac z jej + 5
karty uzupelnienia. Aby wykonac te dodatkowa akcje, musisz

by¢ w stanie zaptaci¢ koszt obu kart siedlisk.

Karta 9: WielkoS¢ premii zalezy od wielkosci siedliska na
zrealizowanej karcie. JeSli rozmiar siedliska wynosi 4—35,
zyskujesz wiekszg premie.

Karta 10: Mozesz wydac 2 zetony natury ze swojej listy
zwierzat, aby zmniejszy¢ koszt karty siedliska o dowolne
3 zwierzeta. Zwierzeta moga by¢ dowolnego typu lub
kombinacji typow.

Karta 11: Mozesz rzucic¢ swojg koscig osobista, aby ewentualnie
obnizyC koszt karty siedliska. JeSli wyrzucisz typ zwierzecia
przedstawiony na Karcie, nie musisz ptaci¢c ZADNYM
zwierzeciem tego typu. JeSli wyrzucisz typ zwierzecia, ktorego
nie ma w koszcie, nie otrzymujesz znizki, ale nadal mozesz
zrealizowac karte. Mozesz podejs¢ do rzutu, nawet jesli nie stac
cie na realizacje tej karty bez znizki. Jesli nie jesteS w stanie zrealizowac karty lub
nie chcesz tego robic, nie mozesz zrealizowac innej karty siedliska w tej rundzie.

Karta 12: Mozesz uzy¢ dowolnej kombinacji zwierzat, aby
zaplacic koszt karty siedliska, ale musisz doda¢ dowolne

3 zwierzeta do catkowitego kosztu. Jezeli zrealizowanie karty
kosztuje 3 niedzwiedzie i 2 lisy (facznie S zwierzat), to mozesz
zaptaci¢ dowolng kombinacja 8 zwierzat.

19
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LACZENIE WERSJI

Kaskadie: Wzgorza mozna taczy¢ z innymi wykreSlankami z serii, np. z Kaskadiq:
Rzeki. Aby dodac wiecej roznorodnosci, mozesz mieszac i faczy¢ ponizsze elementy
z dowolnymi arkuszami srodowiska:

KoSci centralne — Mozesz grac z ko§¢mi centralnymi z dowolnej gry
z serii. Dla zachowania rownowagi wazne jest, aby w danej rozgrywce
uzywac jednego zestawu kosci centralnych, ale mozesz je taczyc

z arkuszem Srodowiska i kartami z innej wersji.

i ?—ﬁ"@ g
|
Karty siedlisk — Mozesz Iaczy¢ wszystkie karty siedlisk ze wszystkich
wersji w talie poziomu I i II. Podczas przygotowania do gry wez po 2 karty

z kazdego typu siedliska na kazdy poziom, co da w sumie 20 kart, zamiast
po prostu usuwac po 1karcie kazdego typu z kazdego poziomu.

Karty uzupelnien — Mozesz polaczy¢ wszystkie karty uzupetnien
w jedna talie. Podczas przygotowania do gry wybierz lub wylosuj e
dowolne 4 karty uzupelnien z talii. e

Mozesz takze wykorzysta wszystkie koSci osobiste, aby zagrac

w wiecej 0sob (do 8 graczy z jedna dodatkowa wersja Kaskadii: Wzgorza lub Rzeki
albo nawet wiekszg liczbg graczy z wieksza liczba kopii). Po prostu zapewnij
kazdemu graczowi wiasny zestaw kosci osobistych, listy zwierzat i pasujacy arkusz
Srodowiska.

Dodatkowe przyktady zbierania zwierzqt:

T
e®a

1) Gracz 1 uzywa przedstawionych kosci do zebrania lisow. 2) Uzywa efektu specjalnej koSci —
dowolnego zwierzecia — aby liczyt sie jako jeden dodatkowy lis. 3) W sumie zbiera 3 lisy, co
zaznacza na swojej liscie zwierzqt, skreSlajqc poprzedniq i wpisujqc nowaq liczbe lisow.

o
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1) Gracz 1uzywa przedstawionych kosci do zebrania niedzwiedzi i tososi. 2) Korzysta z efektu

kosci specjalnej ,,zmniejsz koszt akcji koSci o 1 Zeton natury”, aby zmniejszyc koszt swojej akcji
kosci. 3) Wydaje 2 zetony natury (zamiast 3), aby wykonac akcje kosci ,,zbierz 2 typy”, aby zebra¢
zarowno niedzwiedzie, jak i tososie. 4) W sumie zbiera 2 niedzwiedzie oraz 3 lososie i zaznacza to na
swojej liscie zwierzqt, skreSlajqc poprzednie wartosci i wpisujqc nowe liczby niedzwiedzi i tososi.




| BN -

SCENARIUSZE I OSIAGNIECIA :

Poznaj dzika nature Kaskadii i zdobywaj kolejne osiggniecia podczas wedrowki
przez wszystkie siedliska. Osiggniecia mozna zdobyc i §ledzi¢ w grze wielo-

i jednoosobowej. Ponizej znajduja sie Sciezki osiagnie¢, na ktorych do S graczy
moze jednoczeSnie §ledzi¢ swoje postepy. Do zdobywania osiggnie¢ mozesz
przystapi¢ w dowolnym momencie. Aby to zrobi¢, wpisz swoje imie w kolorowa
ramke. Przed rozpoczeciem kazdej partii wybierz jeden z trybow osiggniec:
scenariusze (str. 22) albo osiagniecia (str. 23) i postepuj zgodnie z regutami.

Kazdy scenariusz wskaze karty uzupelnien, arkusz, cele i prog punktowy
(przygotuj karty siedlisk jak zazwyczaj). Sugerujemy rozpoczecie od
scenariusza 11 po jego zaliczeniu przejscie do nastepnego. Scenariusze 13—20
wymagaja kopii Kaskadii: Rzeki, bo korzystaja z kart uzupetnien z tej wersji.
llekro¢ zdobywasz osiagniecie (@ Q> ¢ 1) , zaznacz to, wypetniajac swoj ksztatt
przy tym osiagnieciu, a nastepnie wro¢ do tej strony i wypelnij kolejny ksztatt
na swoim szlaku. Czy zostaniesz odkrywca Kaskadii i poznasz wszystkie jej
Krajobrazy?
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Przygotowanie gry 5
1. Kazdy gracz bierze zestaw 2 koSci osobistych. Q @ - |

2. Kazdy gracz bierze liste zwierzat i pomoc gracza.

3. Gracze wybierajq wspolnie arkusz srodowiska (A, B, C
albo D) i kazdy gracz dobiera po 1 takim arkuszu.

4. Potozcie 4 kosSci centralne (3 koSci centralne
i1specjalng koS¢ centralng) na Srodku obszaru gry.

5. Przetasujcie osobno kazdy poziom kart siedlisk
i stworzcie zakrytg talie — poziom Il na dole, poziom I
na wierzchu. Z kazdego poziomu usuncie po 1 karcie

siedliska kazdego typu. -
6. Odkryjcie wierzchnig karte siedliska z talii i potozcie ja é_ 4 a

na prawo od talii.

7. Przetasujcie karty uzupetnien i odkryjcie 4 — umie$ccie
znizki powyzej, a premie ponizej miejsc na karty siedlisk.

Przebieg gry 1
1. RZUT KOSCMI . ﬁ
B - ! - . 1. RZUT KOSCMI
Rzuc 4 kos¢mi centralnymi i swoimi 2 ko$cmi ¢
osobistymi.
2. IEBRANIE ZWIERZAT
2. ZEBRANIE ZWIERZAT
A. Sprawdz specjalng kosc¢ centralna. 3. REALIZACJA KARTY
B. Wykonaj akcje kosci (opcjonalne). SIEDLISKA (OPCJONALNIE)

C. Zapisz zebrane zwierzeta na liScie zwierzat.

| 3. REALIZACJA KARTY SIEDLISKA (OPCJONALNIE)
k | A. Zastosuj znizke (opcjonalne).
B. Zaptac¢ koszt.

C. Wez premie z karty siedliska i karty
uzupetnien. i’ L
. . . = X

D. Zaznacz siedlisko na arkuszu Srodowiska.
E. WezZ premie z arkusza Srodowiska.

KONIEC RUNDY I KONIEC GRY

Jesli na stole sg 4 karty siedlisk, odrzuc najstarsza karte siedliska. Nastepnie
przesun pozostate karty o 1 pole w prawo i odkryj nowg karte z talii. Gra konczy
sie po 20 rundach (gdy powiniene$ odkry¢ nowa karte z talii, ale jest ona pusta).




