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SKADIJA

Apstraktna lgra postavljanja plocica i biranja tokena, za 1 do 4 igraca, uzrasta od 10 i vise
godina koju je dizajnirao Rendi Flin.

0 regionu

J Pac1ﬂck1 severozapad, poznat kao i Kaskadija je geografska oblast u zapadnoj Severnoj Americi
~omedena Tihim okeanom na zapadu i (grubo) Stenovitim planinama na istoku. lako ne postoji
. zvaniCna i utvrdena granica, Kaskadija obuhvata kanadsku provinciju Britanska Kolumbija i

: ter_i'gbriju Jukon, kao i americke savezne drzave Ajdaho, Oregon i Vasington.

‘Oigri
U drustvenoj igri Kaskadija™, igraci se takmice da naprave najskladniji ekosistem
‘na pacifickom severozapadu tako Sto biraju plocice stanista i tokene Zivotinja u
- cilju da naprave prelepi mozaik predela. Svaka partija igre Kaskadija™ garantuje
- unikatnu kombinaciju ciljeva koji su povezani za svaku od pet vrsta divljih
 Zivotinja. Dok postavljaju tokene Zivotinja na nac¢in koji ¢e im doneti poene,
~ igraci ¢e se takmiciti i koji ¢e formirati najveci region stanista istog tipa.
“Gradeci svoj ekosistem igraci moraju da vode racuna na stanista koja
formiraju i Zivotinje koje naseljavaju, sa ciljem da stvore najharmonicniji
ekosistem u celoj Kaskadiji™.

O timu

Vecina ¢lanova naseg tima Kaskadiju zove svojim domom! Mi smo
strastveni avanturisti i puno vremena smo proveli Setajuci, vozeci
bicikle i veslajuc¢i Kaskadijom, istrazivajuci njene predele! Inspirisani
smo velikom lepotom predela i Zivotinja ove oblasti i uzbudeni smo
§to moZemo sa vama da podelimo ovu igru, kao i neke ¢injenice o
ovom regionu. Nadamo se da Ce vas ova igra nadahnuti da istrazujete
prirodu, gde god da se nalazite, ili da Cete poZeleti da posetite

e UL ® | Kaskadiju!
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Vasa primerak Kaskadije bi trebalo da sadrzi navedene komponente.
Ukoliko vam nesto nedostaje kontaktirajte nas na www.drustveneigre.rs.
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85 plocica stanisSta, ukljucujuci 25 klju¢nih
plocica (planine, Sume, prerije, mocvare, reke)

100 drvenih tokena Zivotinja 21 karta bodovanja
(20 medveda, 20 losova, 20 lososa, (4 medveda, 4 losa, 4 lososa, 4 misara, 4 lisice,
20 misara, 20 lisica) 1 porodicna/pocetnicka)
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25 tokena Sisarki 1 pamucna vrecica 1 blok¢ic za
(Sisarke mocne zelene duglazije) (za tokene zivotinja) beleZenje rezultata
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Ubacite sve tokene zZivotinja u vre€icu i dobro ih promesajte.

Koristite sledecu tabelu da odredite koliko plo¢ica stanisSta bi trebalo da koristite u zavisnosti od broja
igraca. Nasumicno izaberite te plocice. Nemojte da gledate plocice, ni one koje ste izbacili, ni one koje
Cete koristiti. Za postavku solo igre pogledajte stranu 10.

&&: 43 (ili izbacite 42)
881 : 63 (ili izbacite 22) (Napomena: Ploc¢ica mora da bude 20 po igracu, plus 3)
222233 (ili izbacite 2)

Promesajte plocice i postavite ih, licem prema dole, u nekoliko gomila, nadohvat ruke svim igracima. To je
rezerva. Plocice staniSta koje ste izbacili vratite nazad u kutiju jer vam nece trebati.

Nasumicno izaberite po jednu kartu bodovanja za svaku vrstu Zivotinja, zatim postavite tih 5 karata na
sredinu stola, tako da svi igrac¢i mogu da ih vide. Ostale karte bodovanja vratite u kutiju. Preporuc¢ujemo
vam da za vasu prvu partiju koristite karte bodovanja koje su prikazane na slici - to su karte koje su
oznacene slovom ,,A” u donjem desnom uglu.

Nasumicno podelite po jednu pocetnu plocicu staniSta svakom igracu, postavljajuci je, licem prema
gore, ispred njega. Ostale vratite u kutiju jer vam nece trebati.

Otkrijte 4 plo€ice stanista iz rezerve i postavite ih na sredinu stola, licem prema gore, nadohvat ruke
svim igracima.

Izvucite 4 tokena Zivotinja iz vre€ice i uparite ih, po redu, sa svakom od 4 plocice stanista, tako da
formirate 4 kombinacije jednog stanista i jednog tokena.

Postavite §iSarke nadohvat ruke svim igracima.

Igrac koji je najskorije video uzivo neku od zivotinja iz igre je prvi igrac.
(ili nasumicno odredite prvog igraca,).
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PREGLED TOKA IGRE

Pocevsi od prvog igraca, pa u smeru kretanja kazaljke na satu, igraci Ce birati koju kombinaciju plocice stanista i
tokena zivotinja ¢e da uzmu i da ih dodaju svom ekosistemu.

Na svakom svom potezu, igrac treba da izabere jednu kombinaciju ploCice staniSta i tokena Zivotinja i postavi

ih u svoj ekosistem. Napomena: Pod ekosistemom se podrazumevaju sve plocice stanista, ukljucujucii pocetnu,

[ svi tokeni zivotinja koje se nalaze ispred svakog pojedinacnog igraca. Na kraju svakog poteza, dopunite plocice
stanista i tokene Zivotinja, novom plocicom iz zaliha i novim tokenom iz vrecice, tako da opet imate 4 kombinacije.

Igra se zavrSava kada treba da zamenite ploCicu stanista, a viSe nema plocica stanista u rezervi. Napomena: Svaki
igrac bi trebalo da odigra tacno 20 poteza. Zatim predite na finalno bodovanje i igrac¢ koji bude imao najvise poena je
pobednik!
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PREGLED POTEZA

n Izaberite plocicu stanista i token Zivotinje

OpcijaA OpcijaC

Na pocetku svakog poteza, na sredini stola, moraju
da se nalaze 4 plocCice stanista i 4 tokena Zivotinja.
Plocice staniSta i tokene Zivotinja rasporedite u
Cetiri razdvojene kombinacije, svaka sa jednom
ploCicom stanista i jednim tokenom Zivotinje. Na
taj nacin Cete imati Cetiri izbora.

Pre nego $to izaberete kombinaciju, proverite dali je
neka vrsta zivotinja prenaseljena:

AKko su sva Cetiri dostupna tokena zivotinja ista,
morate da ih zamenite.

Prenaseljenost: 4 ista tokena Zivotinja
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Automatski zamenite sve tokene Zivotinja

Uzmite sva 4 tokena i odloZite ih sa strane. Zatim,
jedan po jedan, izvucite 4 nova tokena iz vreCice i
uparite svaki od njih, po redu, sa jednom plo¢icom
staniSta. Napomena: Ovaj proces mozete da
ponovite viSe puta u toku istog poteza.

Ako su 3 dostupna tokena zivotinja ista, igrac koji je
na potezu bira da li ¢e da zameni tokene ili ne.

Prenaseljenost: 3 ista tokena Zivotinja

Igrac na potezu moze da odluci da li ce da zameni 3 tokena Zivotinja

Uzmite samo ta 3 tokena i odloZite ih sa strane. Zatim,
jedan po jedan, izvucite 3 nova tokena iz vrecice i
uparite svaki od njih, po redu, sa jednom plo¢icom
stanista. Napomena: Ovaj proces mozete da ponovite
samo jednom u toku istog poteza.

Kada resite sve, vratite sve odloZene tokene u vrecicu.

Sada izabrate jednu kombinaciju plo¢ica stanista i
tokena zivotinja. Obi¢no morate da uzmete postojecu
kombinaciju. Medutim, pre nego Sto to ucinite,
opciono moZete da potroSite SiSarku da uradite jednu
od sledecih akcija:

1. Uzmite BILO KOJU od cetiri plo¢ice stanista i BILO
KOJI od cetiri tokena zivotinja.

2. Zamenite BILO KOJI broj tokena Zivotinja
(Pogledajte pravila prenaseljenosti na ovoj strani za
proces zamene).

PotroSene §isarke se vracaju u zalihu. Ne postoji
ogranic¢enje broja §iSarki koje moZete da potroSite na
svom potezu. Ako nemate nijednu SiSarku, morate da
uzmete jednu od postojecih kombinacija.




E Postavite plocicu i token u svoj
ekosistem

Nakon $to ste odabrali plo¢icu stanista i token
zivotinje, postavite ih u svoj ekosistem, bilo kojim
redom.

Prilikom postavljanja ploc¢ice stanista u ekosistem
morate da se pridrzavate sledecih pravila:

A. Plocicu staniSta morate da postavite uz bilo
koju ploc¢icu stanista koja se ve¢ nalazi u vaSem
ekosistemu, to jest, plo¢ica stani§ta mora da
dodiruje barem jednu ivicu neke druge, prethodno
postavljene plocice ili pocetne plocice stanista.

B. Plo¢icu staniSta ne smete da postavite preko
druge plocice. Plocice koje ste postavili u prethodnim
potezima ne smete da premestate i okrecete.

Napomena: Poklapanje stanista nije pravilo kojeg
morate da se pridrzavate prilikom postavljanja, ali
moze da vam donese dosta poena tokom bodovanja
na kraju igre.

Token zivotinje moZete da postaviti na jednu plocicu
stanista i tom prilikom morate da se pridrzavate
sledecih pravila:

Lisicu moZete da postavite na jednu od dve plocice stanista

A. Plocica staniSta ne sme veC da ima token zZivotinje
na sebi.

Napomena: Ovo znaci da svaka plocCica staniSta moze
da ima samo jedan token Zivotinje na sebi.

B. Na plocici staniSta mora da bude naznacena
odgovarajuca vrsta zivotinje (plocice mogu da prikazuju
do 3 ralicite vrste Zivotinja).

Ako ne moZete da postavite token zivotinje jer nijedna
slobodna plocica stani$ta ne podrzava tu vrstu Zivotinja
ili ako vi odlucite da ga ne postavite, token zivotinje
vratite u vreCicu.

MozZete da postavite token zZivotinje na plocicu stanista
koju ste izabrali u tom potezu, a mozete da je postavite i
na bilo koju drugu slobodnu plo¢icu stanista.

Ako postavite token zivotinje na kljuénu plo¢icu uzmite
SiSarku (pogledajte Pregled plocica na strani 8).

Nakon §to ste postavili plocicu i token koje ste izabrali,
morate da dopunite dostupne kombinacije. Plo¢ice
stanista dopunite nasumic¢no odabranom plocicom iz
zalihe. Token zivotinje dopunite nasumicno izvuc¢enim
tokenom iz vrecice.

Napomena: Kada dopunjavate plocice i tokene, ne smete
da pomerate postojece kombinacije plocica i tokena.
Jednostavno dopunite prazna mesta.

Vas potez je sada zavrSen. Igra se nastavlja u smeru
kretanja kazaljke na satu.
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Pregled plocica stanista

Svaka plocica staniSta ima jedan ili dva tipa stanista i jednu, dve ili tri vrste Zivotinja.

Ova plocicaima
mocvaru i reku. Na nju
mozete da postavite
lososa, medveda ili
misara.

Ova plocica ima planinu
i preriju. Na nju mozete
da postavite medveda ili
lisicu.

Sisarku.

Ovo je klju¢na plocica

. Svaki put kada
postavite odgovarajuci
token Zivotinje na
Kkljuénu plocicu dobijate

Na svom potezu, pre nego Sto izaberete
plocicu i token, moZete da potrosite
§isarku da biste uradili jednu od
sledecih akcija:

1. Uzmite BILO KOJU od 4 plocice stanista
i BILO KOJI od 4 tokena Zivotinja.

2. Odbacite bilo koji broj tokena zivotinja
i zameni ih (Pogledajte prenaseljenost na
strani 6 za proces zamene).

Nema ogranic¢enja koliko Sisarki
mozete da potroSite na svom potezu.

Na kraju igre, svaka SiSarka koja vam je
ostala vredi 1 poen.

KRAJ IGRE I BODOVANJE

Ako na kraju poteza, bilo kog igraca, nema vise plocica
stanista u rezervi kojom treba da zamenite uzetu plocicu,
igra se odmah zavrsava i prelazi se na bodovanje. Napomena:
Svaki igrac bi trebalo da odigra tacno 20 poteza.

BeleZite poene u blok¢ic za:

1. Karte bodovanja

2. Regioni stanista

3. Najveci region stanista
4, Sisarke

1. Karte bodovanja

Za svakog igraca, izracunajte koliko poena je osvojio na
osnovu karata bodovanja koje se koriste u toj partiji (Za
detalje pogledajte Karte bodovanja na strani11).

2. Regioni stanisSta

Svaki igrac, osvaja jedan poen po plocici stani$ta u svom
najvecem povezanom regionu stanista (grupa povezanih
staniSta istog tipa) za svaki od 5 tipova stanista (planine,
Sume, prerije, mocvare i reke).

Plocice se smatraju delom regiona stanista ako dele
barem jednu istu ivicu, tog tipa staniSta, sa najmanje
jednom drugom ploc¢icom.

Zabelezite poene u gornjem levom delu odgovarajuceg
polja u blok¢icu (vodite racuna o kom igracu i tipu
staniSta se radi).

Primer: Ako imate region od 3 Sume i region od 4 Sume,
dobicete 4 poena jer je vas najveci region Suma, region
od 4 plocice.

3. Najveci region stanista

Igraci osvajaju bonus poene, u zavisnosti od broja

igraca, ako imaju NAJVECI region stanista za svaki

od 5 tipova stanista. Koristite rezultate zabeleZene u
blok¢éicu, iz 2. koraka da odredite koji igrac dobija bonus
poene. ZabeleZite bonus poene u donjem desnom delu
odgovarajuceg polja u blokci¢u (vodite racuna o kom
igracu i tipu staniSta se radi).
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Solo igra: Dobijate dva bonus poena za svaki tip stanista
za koji imate region od sedam ili vise plocica.

Igra za 2 igraca: Dva bonus poena dobija igrac¢ koji ima
najveci region za svaki tip stanista. Ukoliko je nereseno,
svaki igra¢ dobija po jedan bonus poen. Ne dodeljuju se
bonus poeni za drugi najveci region.

Igra za 3 ili 4 igraca: Tri bonus poena dobija igrac koji
ima najveci region za svaki tip stanista. Jedan bonus
poen dobija igrac koji ima drugi najveci region. Ako su
dvaigraca izjednacena za najveci region, svaki dobija po
dva poena, a ne dodeljuju se bonus poeni za drugi najveci
region. Ako su tri ili Cetiri igraca izjednacena za najveci
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Anjin ekosistem

region, svaki dobija po jedan poen, a ne dodeljuju se
bonus poeni za drugi najveci region. Ako je bilo koji broj

igraca izjednacen za drugi najveci region, nijedan igra¢ ne

dobija bonus poene.

4, Sisarke
Igraci dobijaju po jedan poen za svaku svoju
neiskoriScenu SiSarku.

Na Kkraju, saberite sve poene i igrac sa najviSe poena je
pobednik! U slucaju nereSenog rezultata, igrac sa vise
Sisarki je pobednik. Ukoliko je i dalje nereSeno, igraci
dele pobedu.

A'VlJé Uro¢ Radod
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Primer bodovanja
Dva para medveda donose 11 poena.

Linija od dva losa i linija od tri losa
donose 14 poena (5+9).

Niz od 4 lososa donos 12 poena.
Cetiri misara donose 11 poena.
Tri lisice donose 11 poena (3+5+3).

Sest povezanih planina donose
6 poena, koliko ima i Rado§, tako da
donose jo$ 2 bonus poena.

Cetiri povezane sume donose 4 poena,
koliko imaju i Uro$ i Rado§, tako da
donose jos 1 bonus poen.

Sedam povezanih prerija donose
7 poena, §to je manje nego $to ima
Rado§, tako da donose jos 1 bonus poen.

Osam povezanih moc¢vara donose
8 poena, $to je vise nego $to imaju Uros i Rados, tako da donose jos
3 bonus poena.

Pet povezanih reka donose 5 poena, $to je najmanje od svih igraca, tako
da ne donose bonus poene.

Dve neiskori§cene SiSarke donose 2 poena.

e -7 3k T4
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SOLO IGRA

Postavka: Postavka je ista kao i za igru za dva igraca

sa sledeCim izmenama - samo sebi podelite poCetnu
plocicu stanista i rezervu ploc€ica stanista postavite levo
od oblasti za igru.

Pregled poteza: Potez je isti kao i u igri sa viSe igraca,

ali pre nego $to dopunite plocice stanista i tokene
zivotinje, odbacite plocicu i token koji se nalaze najdalje
od rezerve. Odbacena plocica i token se uklanjaju iz igre.
Preostale plocice i tokene, pomerite udesno, a zatim
izmite dve nove plocice stanista i izvucite dva nova
tokena Zivotinja i postavite ih tako da budu bliZe rezervi.

Primer poteza:
Na svom potezu ste potrosili SiSarku da biste uzeli

Nakon Sto ste postavili ploCicu i token u svoj ekosistem,
odbacite plocicu i token koji su najdalje od rezerve

Pomerite preostale dve plocice staniSta i dva tokena
zivotinja, dalje od rezerve i uparite ih (ako vec nisu).
Zatim dopunite prazna mesta kao i obi¢no.

10

Kraj igre i bodovanje: Igra se 60+| Nije lose za pocetak!
zavrSava i boduje na isti nac¢in kao
iigra u viSe igraca (Napomena:
Odigracete tacno 20 poteza).
Pogledajte poglavlje Kraj igre 90+| Odli¢no!
i bodovanje na stranama 81 9. 100+ | Brutalno!
Koristite ovu tabelu da saznate vas
rezultat. Za potpuni dozivljaj solo
igre pogledajte scenarije na strani 13.

70+ | Pocinjes da kapiras!

80+| Vrlo dobro!

110+ | Nerealno!!

VARIJANTE

PORODICNA VARIJANTA

Postavka: Postavka porodi¢ne varijante je ista kao i standardne igre
osim $to koristite SAMO kartu bodovanja za porodi¢nu varijantu.

Pregled poteza: Bez promena (pogledajte poglavlje Pregled
poteza na stranama 6 i 7).

Kraj igre i bodovanje: Pogledajte poglavlje Kraj igre i
bodovanje na stranama 8 i 9, ali mozete da preskocite 3. korak
ako ne Zelite da bodujete najveci region stanista! Igrac sa
najvise poena je pobednik!

Karta bodovanja za porodi¢nu varijantu
Osvajate naznacCene poene za svaku
grupu istih Zivotinja, u zavisnosti od
velic¢ine grupe. Grupe mogu da budu
bilo kog oblika.

POROMCNA VARIJANTA

TELE
tagee | TIEMA a 4
ﬂ ‘aRaNL
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3 g & Primer: Osvajate poene za grupu od 3
lososa, grupu od 2 lisice, grupu od 2 losa, 2

_ pojedinacna medveda i 3 pojedinacna misara.

POCETNICKA VARIJANTA

Pocetnicka varijanta ima ista pravila kao i porodi¢na varijanta,
ali u njoj se koristi karta bodovanja za pocetni¢ku varijantu
koja ima razli¢ita bodovanja za razlicite veliCine grupa.
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MEDVEDI vam donose poene za grupe medveda razlicite veli¢ine koje ste formirali. U svakom slucaju, grupa
medveda moZe da bude bilo kog oblika i orijentacije, ali dve grupe ne mogu da budu jedna pored druge. Da biste
osvojili poene, svaka grupa mora da ima tacan broj medveda kao na karti bodovanja. Pojasnjenje karata: (A)
Osvojicete rastuci broj poena u zavisnosti od toga koliko imate parova medveda. (B) Osvojicete 10 poena za svaku
grupu od tac¢no tri medveda. (C) Osvojicete poene za svaku grupu medveda, veli¢ine od 1do 3, i dodatnih 3 poena
ako imate po jednu grupu od sve tri veli¢ine. (D) Osvojicete poene za svaku grupu medveda, veli¢ine od 2 do 4.

LOSOVI vam donose poene za grupe losova koje ste formirali. VeCina karata bodovanja losova zahteva da grupe
budu ta¢no odredenog oblika koji je prikazan na karti. Za razliku od medveda, grupe losova mogu da budu jedna
pored druge, ali svaki los moZe da bude deo samo jedne grupe. Kada bodujete grupe losova koje su povezane, uvek
bodujte na nacin koji ¢e vam doneti najveci broj poena. Pojasnjenje karata: (A) Osvojicete poene za grupe losova

u pravim linijama. Prave linije, kao na slici, moraju da budu povezane preko paralelnih strana plocica, u bilo kojoj
orijentaciji. (B) OsvojiCete poene za grupe losova tacno prikazanih oblika, u bilo kojoj orijentaciji. (C) Osvojicete
rastuci broj poena, za grupe losova, na osnovu veli¢ine. Ove grupe mogu da budu bilo kog oblika i veli¢ine. (D) Grupe
moraju da budu u kruznoj formaciji, kao sto je prikazano.

LOSOSI vam donose poene za nizove lososa koje ste formirali. Niz podrazumeva grupu povezanih lososa, u kojoj se
svaki losos granici sa najvise druga dva lososa (Napomena: Ovo znaci da grupa od 3 lososa u trouglastoj formaciji
moze da se racuna kao niz, ali nijedan vise losos ne moze da se prikljuci toj grupi). Niz lososa ne moZe da ima
nijednog vise lososa koji se nalazi pored njega. PojaSnjenje karata: (A) OsvojiCete poene za svaki niz, na osnovu
njegove veli¢ine, a maksimalna veli¢ina je sedam. (B) Osvoji¢ete poene za svaki niz, na osnovu njegove velicine,

a maksimalna veli¢ina je pet. (C) Osvojicete poene za svaki niz, na osnovu njegove veli¢ine, koja mora da bude
izmedu tri i pet. (D) Osvojicete poene za svaki niz od najmanje tri lososa, jedan poen za svakog lososa u nizu, plus
jedan poen za svaki susedni token zivotinje (vrsta Zivotinje nije bitna).

MISARI vam donose poene na osnovu njihove rasprostranjenosti. Misari mogu da donesu poene za svakog misara,

za par mi$ara ili za vidno polje izmedu njih. Vidno polje je prava linija izmedu paralelnih ivica dve plocice stanista na
kojem se nalaze tokeni miSara, kao $to je prikazano. Vidno polje se jedino prekida prisustvom drugog misara (linija
vidnog polja ne moze da ide od jednog do drugog misara, kroz misara). Pojasnjenje karata: (A) Osvojicete rastuci
broj poena za svakog misara koji pored sebe nema nijednog drugog misara. (B) Osvojicete rastuci broj poena za svakog
misara koji pored sebe nema nijednog drugog misara i ima drugog misara u vidnom polju. (C) Osvojicete 3 poena za
svako vidno polje izmedu dva misara (Napomena: Vise vidnih polja moZe da ukljucuje istog misara). (D) Osvojicete
rastuci broj poena, za svaki par misara na osnovu broja razlicitih vrsta Zivotinja koje se nalaze u njihovom vidnom
polju (ne ukljucujuci druge misare). Svaki misar moze da bude deo samo jednog para.

LISICE vam donose poene na osnovu drugih vrsta Zivotinja koje se nalaze pored njih. Lisice donose poene ili
individualno ili u parovima. Svaka lisica ili par lisica se nezavisno boduju, i donose rastuci broj poena, u zavisnosti od
toga da li su ispunjeni uslovi na susednim plocicama stanista (6 u slucaju jedne lisice, 8 u slucaju para lisica na karti
D). Pojasnjenje karata: (A) OsvojiCete za svaku lisicu, rastuci broj poena na osnovu broja razlicitih vrsta Zivotinja
koje je okruzuju (ukljucujuci druge lisice). (B) Osvojicete za svaku lisicu, rastuci broj poena na osnovu broja parova
razli¢itih vrsta zivotinja koji je okruzuju (ne ukljucujuci druge parove lisica). Kao $to je prikazano Zivotinje koje
¢ine par ne moraju da budu jedna pored druge. (C) OsvojiCete za svaku lisicu, rastuci broj poena na osnovu broja
istih Zivotinja koje je okruzuju (ne ukljucujuci druge lisice). Poene osvajate samo za najbrojniju vrstu Zivotinja. (D)
Osvojicete za svaki par lisica, rastuci broj poena na osnovu broja parova razli¢itih vrsta Zivotinja koji ih okruzuju (ne
ukljucujuci druge parove lisica). Kao $to je prikazano Zivotinje koje ¢ine par ne moraju da budu jedna pored druge.
n
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KASKADIJA DOSTIGNUCA

Izu¢avanjem stanista i divljih Zivotinja Kaskadije, dok pesacite njenim prelepim krajolikom, moZete da ostvarite dostignuca
i steknete zvanje struc¢njaka za Kaskadiju! Kaskadija dostignu¢a mozete da ostvarite igrajuci i solo igru i igru u viSe igraca.
Ispod se nalazi skala za dostignuca u kojoj najvise Sest igraca moZe da prati svoj generalni napredak. Ostvarena dostignuca
moZete da pocnete pratite u bilo kom trenutku. Da biste to uradili upiSite svoje ime ispod bilo koje pesacke staze. Svaki

put kada igrate Kaskadiju, izaberite jedan od tri formata dostignuca: scenarija (strana 13), standardna igra (strana 14) ili
izmenjena pravila (strana 14) i pratite uputstva. Svaki put kada ostvarite neko dostignuce, bez obzira kog formata, popunite
polje (oblika koje odgovara vasoj stazi @ QP> [1) ispod ostvarenog dostignuca, a zatim se vratite na ovu stranu i popunite
sledece polje na vasoj stazi, pocevsi sa leva, pa na desno. Da li moZete da postanete stru¢njak za Kaskadiju?

» B =4 T \ =
IZUCAVANJE IZUCAVANJE IZUCAVANJE IZUCAVANJE 40 IZUCAVANJE STRUCNJAK
REKA MOCVARA PLANINA PRERIJA ZA KASKADIJU

Legenda Osvoji najmanje # ukupno poena *gfﬂ Odigraj najmanje # svake oznacene zivotinje

&? Osvoji maksimalan broj poena za zivotinju # puta [, 3@3 Vrste Zivotinja koje ne smeju da budu jedna pored druge
_45
Osvoji najmanje # poena za bilo koja # stanista Tipovi stanista koji ne smeju da budu jedan pored drugog

Osvoji najmanje # poena za svako oznaceno staniste  &¢%=4 Prva vrsta Zivotinje mora da bude pored druge vrste

Osvoji # ukupno poena za (z)ivotinju ili (s)taniste Osvoji najmanje # poena za bilo koje # Zivotinja
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DOSTIGNUCA (scenarija)

Scenarije mozete da koristite u solo igri ili u igri za viSe igraca. Svaki scenario ima tacno odredene karte bodovanja

koje morate da koristite i 1 do 4 cilja koje sve morate da ispunite kako biste presli scenario. Kada igrate solo igru,
preporucujemo vam da pocnete od prvog scenarija, pa zatim redom, jer scenariji progresivno postaju sve teZi. Svoje polje
dostignuca mozete da popunite samo kada predete scenario. Kada igrate igru u viSe igraca, izaberite bilo koji scenario. Svi
igraci koji uspesno predu scenario mogu da popune svoje polje dostignuca. Svaki put kada popunite polje u tabeli ispod,
ispunite i prvo sledece polje na vasoj stazi mapi dostignuca (strana 12).
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DOSTIGNUCA (standardna igra) 1. Kada postavljate plo¢ice, barem jedan tip stanista

N SN\, /), /. o\ . . IR mora da se poklapa sa veC postavljenim plo¢icama.
Postavite i odigrajte Kaskadiju u vise igraca Koristeci o D - U R

standardna pravila. Samo pobednik moZe da popuni jedno [”

polje u svojoj koloni ako je ispunio uslove za dostignuce.

Svaki put kada popunite polje u tabeli ispod, popunite i prvo 2. Kada postavljate plocice, ista stani$ta ne smeju da se
sledece polje vase staze na mapi dostignuca (strana 12). dodiruju. (Napomena: IgnoriSite bodovanje stanista).

- N -

1. @;/ <A} Osvoji 80+ poena
2. . Osvoji 85+ poena 3. Promena bodovanja staniSta: Samo regioni stanista
3. D > .),E[_' Osvoji 90+ poena velic¢ine 3 donose‘S poena.
4, Osvoji 95+ poena mpﬂ
5.8 Osvoji 100+ poena
6. Osvoji 105+ poena 4. Promena bodovanja stanista: Samo regioni stanista
va Osvoji 110+ poena veli¢ine 5+ donose poene.
8. Zavrsi igru bez ijedne Sisarke m
9. . Zavrsi igru bez ijednog medveda - )
10. Zavrs$i igru bez ijednog losa 5. Uvek su vam dostupna samo 3 kombinacije plo¢ica
11. Zavrsi igru bez ijednog lososa stani$ta i tokena zivotinja.
12. Zavrs$iigru bez ijednog miSara ml
13. § Zavrsiigru bez ijedne lisice '
14. A Moras daimas 11+ tokena jedne vrste Zivotinja 6. Koristite 2 karte bodovanja za svaku vrstu Zivotinje.
15. Moras da imas 3 najveca regiona staniSta Svaki igrac za sebe bira koju kartu od te 2 ¢e da Koristi.

—
NI

Osvoji 5+ poena za svaki tip stanista m

Osvoji 12+ poena za jedan tip stanista

» [11 Osvoji 15+ poena za jedan tip stanista 7. Nemojte da koristite pocetne plocice stanista, ve¢ svaki
O D O T4 Osvoji 10+ poena za svaku Zivotinju igracC pocinje sa 2 nasumlcno izvucene plocice stanista.

— —
.@9°

20. L I Osvoji 20+ poena za dve Zivotinje
21. 38@ 1 Osvoji 30+ poena za jednu Zivotinju
22. "> OB Zavrsiigrusa 5+ Sisarki 8. Da biste odigrali akciju SiSarke, neophodno je da
23. ®@ O OO0 Zavrsiigrusal0+ sisarki potrosite dve $isarke.
24. @ O P> O 0 Beztokena nakljuénim stanistima m
25. @ O O 0 Smesdaimassamo 3 vrste zivotinja R
\. J 9. Ne mozete da postavite token Zivotinje na plocicu

stanista koju ste upravo postavili.

DOSTIGNUCA (izmenjena pravila)

Postavite i odigrajte Kaskadiju u viSe igraca koristeci
standardna pravila sa jednom izmenom pravila iz liste sa leve
strane. Pobednik moZe da popuni svoje polje ispod promene

10. Otkrivanje karata bodovanja. Svaki igrac¢ pocinje
igru sa 1 kartom bodovanja u ruci (samo on zna koja
je to karta). Preostale karte su javne. Kada odigrate

pravila koja je koris¢ena. Svaki put kada popunite polje u sisarku, otkrijte svoju kartu bodovanja, tako §to cete je
ovoj tabeli, popunite i prvo sledece polje vase staze na mapi postaviti, licem prema gore, na sto.
dostignuca (strana 12). D
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GRIZLI MEDVED

Grizli medved (Ursus arctos horribilis) je najveca vrsta
severnoamerickih medveda i moZe da dostigne i do 240 cm
visine kada se uspravi na zadnje noge. Oko 75% ishrane Grizlija
¢ine bobice, voce i orasasti plodovi, medutim oni su svastojedi,
§to znaci da jedu razne biljke i Zivotinje. Populacija grizlija je
bila veoma pogodena ljudskim naseljima koja su se podizala na
njihovom stanistu. lako su napori da se zastiti vrsta bilu uspesni
u nekim oblastima, broj Grizlija danas ¢ini manje od 5% njihovog
nekadasnjeg broja.

RUZVELTOV LOS |

Ruzveltov los (Cervus canadensis roosevelti) je najvecCa vrsta
losova u Kaskadiji. Mogu da narastu do 300 cm u duzinu, 180

cm u visinu i da teze preko 450 kg! Ova vrsta je dobila ime po
americkom predsedniku Teodoru Ruzveltu, koji je 1909. godine
na teritoriji planine Olimpik osnovao nacionalni spomenik
prirode (danas Nacionalni park Olimpik) sa ciljem da zastiti divlje
Zivotinje i njihovo staniste.

KRALJEVSKI LOSOS

Kraljevski losos (Oncorhinchus tshavitscha) je najveca vrsta
pacifickog lososa. Kraljevski losos naseljava veoma Siroku oblast
i moze se pronaci Sirom pacifickog severozapada, sve do obala
Kalifornije i na zapadu do Azije, preko Tihog okeana. Populacija
lososa je ugrozena ljudskim delovanjem, posebno branama i
izgradnjom naselja u blizini reka, kao i prekomernim pecanjem.

CRVENOREPI MISAR

Crvenorepi misar (Buteo jamaicensis) je jedna od najceséih
severnoamerickih ptica. Moze se naci Sirom Kaskadije, kao i na
celom kontinentu. Raspon krila mu je oko 130 cm. Crvenorepi
misari su ,predatori“ ili ptice grabljivice i napadaju laganim
poniranjem sa ispruZzenim nogama, i po tome se se razlikuju od
sokola, koji jure ka svom plenu.

RIDA LISICA

Rida lisica (Vulpes vulpes) je jedan od najrasprostranjenijih sisara
na Citavoj severnoj hemisferi. Kaskadska rida lisica je podvrsta
ride lisice koja nastanjuje prerije i subalpske oblasti u podnozju
Kaskadskih planina. Ride lisice su pametni lovci koji ¢e pojesti
skoro sve - od malih glodara do ptica, jaja, pa ¢ak i insekata.

REKE®

Kolumbija je jedna od najvecih i verovatno najpoznatija

reka u Kaskadiji! Ona vijuga od svog izvori$ta u Stenovitim
planinama u kanadskoj pokrajini Britanska Kolumbija pa sve
do Tihog okeana u koji se uliva blizu Astorije, u Oregonu. Reka
je duga preko 1600 kilometara i njen basen je dom mnogim
vrstama lososa, ukljucujuci kraljevskog, srebrnog i crvenog.

MOCVARE @

Mocvare se Cesto nazivaju ,bubrezima prirode“ jer su

veoma efikasne u ¢iS¢enju vodenih ekosistema izvlaceci
hranljive materije poput fosfora iz vode. Mocvare imaju veliki
biodiverzitet, §to znaci da u njima Zive veliki broj razli¢itih
Zivotinja i biljaka. One su, takode, visoko produktivni predeli,
buduci da njihovi bogati biljni svet efikasno pretvara suncevu
energiju u biomasu.

SUME®

Sume Kaskadije su jedne od najlepsih i najraznolikijih u celom
svetu. U veCini starih Suma dominantna je zelena duglazija
(daglasova jela). Prasuma Hoh koja se nalazi na poluostrvu
Olimpik, u drzavi Vasington je jedno od najvlaznijih mesta na
svetu, gde svake godine padne preko 3 metra kie! Sume su
izuzetno vazni rezervoari ugljenika, jer drveCe apsorbuje velike
kolic¢ine ugljen-dioksida i samim tim Sume su bitna karika u
smanjenju globalnih klimatskih promena.

PRERIJE

Prerije su otvoreni travnati ekosistemi, sa tek pokojim
drvetom. U Kaskadiji prerije se ces¢e nalaze u oblastima sa
manje padavina, na viSoj nadmorskoj visini. Prerije mozda
izgledaju kao da su samo travnate ravnice, ali neke od njih
predstavljaju najdiversifikovanija mesta na zemlji, u kojima
zive razlicite vrste divljih Zivotinja ukljucujuci glodare,
gmizavce, ptice i mnoge sisare, poput lisica.

PLANINES

Kaskadske planine se protezu od juga Britanske Kolumbije
pa sve do severne Kalifornije. Planinski venac je sastavljen i
od vulkanskih planina, poput Svete Helene koja je poslednji
put eruptirala 1980. godine i od nevulkanskih planina poput
Severnih Kaskada. Najvisi vrh se nalazi na planini Rejnir
koja se uzdize 4392 metra iznad nivoa mora. Planini Rejnir
dominira horizontom Sijetla i jedan je od najpoznatijih
geografskih znamenitosti u regionu.
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Pocetkom 2019. godine, kompanija Flatout Games je otvorila svoja vrata i osnovala

FLATOU T GAMES Flatout Games CoLab $to nam je omogucilo da se udruzimo sa sjajnim ljudima iz industrije
drustvenih igara i da zajedno sa njima pravimo super igre. Nas pristup je da stvaramo najbolja

c o L a B moguca iskustva ukljucivanjem svih aktera u ceo proces. Trudimo se da negujemo strast i
podsticemo uzbudenje kod svakog nasSeg saradnika kroz zajednicke napore i ostvarivanje

zajedniCkog profita. Kaskadija je projekat koji je nastao ovakvom saradnjom i svi smo deo
CREATING GREAT GAMES, TOGETHER medusobno povezanog tima — zajedno preuzimamo rizike i zajedno uzivamo u uspesima.

The Flatout Games CoLab za Kaskadiju su:

Rendi Flin - autor, razvoj

David Jezi - razvoj

Moli DZonson - art direktor, administracija, razvoj, marketing
Dilan Mangini - grafi¢ki dizajn, marketing

Robert Melvin - razvoj, administracija, logistika

Kevin Ras - grafi¢ki dizajn, marketing, razvoj

Son Stankevi¢ - menadzer projekta, produkcija, razvoj, marketing

Ilustrator - Bet Sobel
Autor solo igre - Son Stankevic 5
Autori scenarija i dostignuca - Rendi Flin, Robert Melvin i Son Stankevic

AEG zasluge:
Nikolas Bongiu - direktor projekta
Dejv Lepor - produkcija

Zelimo da se zahvalimo nasim prijateljima koji su testirali igru i podrzali projekat:

Kalil Alobaidi, Dzuli Arenivar, Marlin Arenivar, Hali Se Braun, Brajan Cendler, DZozef Z. Cen, DZeremi Dejvis, Kris Doums,
Dzastin Folkner, Manuel Fernandez, DZeki Flin, Ken Grazier, Kevin Grot, Spenser Heris, ESvin Kamat, Karla Kop, Ema
Larkins, Piter Mekperson, Dzulijan Madrid, Ced Martinel, Gavin Mekgrudi, Eron Mesburn, Toni Miler, Kris Moris, Robert
Njuton, Ketrin Nikols, Erik Nikols, Sofi Nikols, Ris Nikols, Tom Rorem, Rajan Sanders, Tejlor Sus, Kodi Tompson, Samanta
Veluci, Loren Vulsi, Mark Jasa i DZon Cinser. Arcane Comics, Blue Highway Games, Playtest Northwest, Seattle Area
Tabletop Designers, UnPub i Zephyr Workshop.

Zahvaljujemo se i svim recenzentima koji su nesebi¢no ponudili svoje vreme i talenat da isprobaju Kaskadiju i da pomognu
da je podelimo sa svetom!

Flatout Games Zeli da izrazi veliku zahvalnost osnivac¢ima Kaskadije bez Cije podr§ke ne bismo mogli da napravimo ovu
igru: Endrju Amerman, Marlin Arenivar, Gregori BiCer, Dzastin Brd, Stiv Karpenter, Vinsent Deloso, Bojan Despotovic,
Dzeki Flin, DZim i Pem Flin, BendZzamin Guinane, Majkl i Holi Indense, Teresa L. Misenhelter, porodica Monahan,
Dekster Nikolson, Morgan Nikolson, Eron M. Pop, Erik Sik, DZeni i Endi Sleten, Mark Stankevi¢ i Upstart Boardgamer.

Prvo srpsko izdanje:
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