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CASCADIA

VADVILAGA

A Cascadia vadvilaga — Uj tajakon kiegészitdben még tobb lehet6ségetek lesz a lapkak megszerzésére és lehelyezésére,
mikozben még jobban megismerhetitek a pacifikus—észak-amerikai floraterulet él6helyeit és vadvilagat. A jatékot
Randy Flyyn, Molly Johnson, Robert Melvin és Shawn Stankewich tervezte, 1—6 jatékos szamara.

Latnivalok

Cascadia fenséges kornyezete a vilagon semmi mashoz nem foghat6. Minden él6helye kilonleges foldrajzi sajatos-
sagokkal buszkélkedhet. A rengeteg folyo zugo vizeséseitdl kezdve, a lombozat csticsan til magasodod tengerparti
mamutfenyokig, Cascadia szamos latnivalojanak koszonheti egyéniségét. Ebben a kiegészitdben a jatékosok egyre
gyarapodo éldhelyeket alkotnak, amelyeket gyonyori latnivalokkal toltenek meg. Ezek adjak minden kornyezet sajatos
megjelenését és hangulatat, illetve dinamikus jaték végi bonuszokkal is szolgalnak.

Uj él6helylapkak és kezd6 él6helylapkak

Az Gj él6hely- és kezdd éldhelylapkak gy miikddnek, mint az alapjaték lapkai, de 4j kombinaciokat tartalmaznak. Uj
zarokoOlapkak is kerultek a jatékba, ezeken tovabbra is csak egy vadvilagtipus szerepel, de tobbféle kilonbozd éléhelyen.
Az 0j élohelylapkakat hozzakeverhetitek a Cascadia vadvilaga alapjaték lapkaihoz, hogy minden jaték alkalmaval
valtozatosabb készlet alljon a rendelkezésetekre. Ha késobb a Cascadia vadvilagaval jatszotok, akar a Latnivalok
modul elemeivel, akar azok nélkiil, nem Kkell kivalogatnotok az Gj lapkakat. Az Gj él6helylapkak hasznalhatok az
egyszemeélyes jatékvaltozatban, és érdemes akkor is hasznalni ezeket, amikor a kiegészitdben talalhato killdetésekkel
jatszotok. A 35 Gj vadvilagjelzot is hozzakeverhetitek az alapjaték vadvilagjelzéihez a zsakban. Nem kell késdbb sem
elvenni bel6lik, ha egyszer mar hozzakevertétek ezeket.

A 45 0j éldhelylapka, az S Gj kezd éldhelylapka és a 35 1j vadvilagjelz6 segitségével most mar akar hatan is jatszhattok.
Ha gyorsabb jatékmenetet szeretnétek, annak szabalyait a 4. oldalon talaljatok.

Az alabbi tablazat segitségével hatarozzatok meg, hany éldhelylapkara van sziikségetek a jatékosszam alapjan.

Jatékosok

szama Lapkak szama Ha a Latnivalok modullal jatszotok (lasd 6. oldal)
1f6 43 (vagy tavolitsatok el 87-et) 44 (vagy tavolitsatok el 86-ot) — koztiik 1 extra zarokolapka a kezdéshez
2 16 43 (vagy tavolitsatok el 87-et) 45 (vagy tavolitsatok el 85-6t) — koztlik 2 extra zarokdlapka a kezdéshez
3 fo 63 (vagy tavolitsatok el 67-et) 66 (vagy tavolitsatok el 64-et) — koztiik 3 extra zarokblapka a kezdéshez
4 f6 83 (vagy tavolitsatok el 47-et) 87 (vagy tavolitsatok el 43-at) — koztiik 4 extra zarokolapka a kezdéshez
5f6 103 (vagy tavolitsatok el 27-et) 108 (vagy tavolitsatok el 22-t) — koztiik 5 extra zarokblapka a kezdéshez
6 fo 123 (vagy tavolitsatok el 7-et) 129 (vagy tavolitsatok el 1-et) — koztiik 6 extra zarokolapka a kezdéshez




A Cascadia vadvilaga — Uj tajakon kiegészité nyomtatott
jatékelemein az itt lathato szimbolum szerepel, igy A
kénnyen meg lehet kiilbnboztetni azokat az alapjaték
tartozékaitol.

A dobozban az alabbi elemeket kell talalnod. Ha egy alkatrész hianyzik,
vagy sérllt, keress meg minket az info@gemklub.hu cimen!

45 élohelylapka, koztiik 15 zarokodlapka
(erdd, mocsar, préri, hegy, folyo)

0/0/0/0[0/0|0 8/6/0|0|0[0|®

80000 K]
35 vadvilagjelzo 15 természetjelzd 15 vadvilag pontozokartya
(7 medve, 7 vapiti, 7 lazac, (az amerikai (3 medve, 3 vapiti, 3 lazac, 3 6lyv, 3 roka)
7 6lyv, 7 roka) duglaszfenyo tobozai)
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30 latnivalojelz6 60 latnival6 pontozokartya N i
(6 erdd, 6 mocsar, (12 erdd, 12 mocsar, 12 préri, 1szabalykonyv 1 pontozofiizet
6 préri, 6 hegy, 6 folyo) 12 hegy, 12 folyo)
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ALTERNATIV SZABALYOK A GYORSABB JATEKMENETHEZ

A jatékot barmilyen jatékosszammal jatszhatjatok az eredeti szabalyokkal, de 5—6 f6 esetén, illetve ha rovidebb
jatékmenetre vagytok, hasznalhatjatok az alabbi szabalyokat a gyorsabb jaték kedvéeért.

Elokeésziiletek
1. Vegyetek ki a zsakbol mind az S kulonbozo vadvilagjelzé6bdl annyit, ahanyan jatszotok.

2. A jatékosszam alapjan meghatarozott mennyiségi

=

élshelylapkabol (asd 2. oldal), osszatok 5 lapkat S . |
véletlenszerlien minden jatékosnak — ezeket e r : ‘ 5 : v
minden jatékos tegye képpel felfelé a jatékterllete -~ “*1\ : \\J/ i : P
mellé. ™ ™ o
® =~ ©  w

3. Sorban haladva tegyetek egyet-egyet az 5-féle

vadvilagjelzdbol (medve, vapiti, lazac, olyv és Osszatok 5 véletlenszerti él6helylapkat minden
roka) minden jatékos S éldhelylapkaja mellé. Ez Jjatékosnak, és egyet-egyet mindegyik vadvilagjelz6bal,
az 5 él6hely és vadvilag paros jelenti majd minden hogy kialakitsatok a sajat készleteteket.

jatékos sajat készletét.

A jaték attekintése
Jatsszatok a megszokott szabalyok szerint, az alabbi kivételekkel:

- Miutan befejezted a korodet (valasztottal és lehelyeztél egy élohelylapkat és egy vadvilagjelzot), és sorra kerult
a kovetkezo jatékos, donthetsz gy, hogy elvégzel egy plusz akcidt a kovetkezd korod eldtt: kivalaszthatsz egy
part a sajat készletedbdl (a jatékteriileted melletti él6helylapka és vadvilagjelz6 parokbol), és kijatszhatod azt a
kornyezetedbe.

Ezt az akciot csak egyszer hajthatod végre két korod
kozott, és legfeljebb 5 alkalommal a jaték soran.

(Megjegyzés: Ha nem hajthatod végre 5 alkalommal | | | !
az utolsd korod eldtt, akkor mar nem lesz lehetdséged & | : .-,@ : : :
felhasznalni ezeket az extra lapkakat és jelzoket.) > 1 ) ] )
A sajat készletedben talalhato parokat nem toltod R W | |
Gjra. Ugyanakkor, ha szeretnéd, elkdlthetsz egy a Ny . . o

természetjelzot, hogy megcseréld barmelyik

2 vadvilagjelz6det a sajat készletedben, ezzel Kolts el 1 természetjelzbt, hogy megcserélj 2
atalakitva a parokat, miel6tt elvégeznéd a korok vadvilagjelzot a sajat készletedben.
kozti extra akciodat.

Ebben a jatékvaltozatban a jatékosoknak 20 helyett csak 15 koriik lesz, és 0sszesen 5 extra korok kozti akciot
hajthatnak végre a jaték soran. Igy a jaték végére a jatékosok 20 éldhelylapkat és 20 vadvilagjelzot helyeznek le a
kornyezetiikbe (ugyanannyit, mint a hagyomanyos jatékvaltozatban). A korok kozti extra akcio csokkenti a jatékidot
és kulonosen jol mikodik S és 6 f6s jatékok esetén.

™l



Az 0j E—G kartyak tovabbi kihivast jelentenek és az
alapjaték vadvilag pontozokartyaival 6sszekeverve
barmelyik jatékvaltozatban hasznalhatok. A vadvilag
pontozokartyak altalanos szabalyait a Cascadia vadvilaga
szabalykonyv 11. oldalan talaljatok.

LAZACOK: (E) A cikk-cakk alakzatnak pontosan meg kell egyeznie a kartyan abrazolttal, vagy
annak tukorképével. Minden raj a nagysagatol figgden ad pontot, legfeljebb 6-0s nagysagig. (F)
Minden raj a nagysagatol fliggden ad pontot, legfeljebb 7-es nagysagig. Minden medve csak egy
pontot ér, figgetlenil attol, hogy a rajbdl hany lazaccal szomszédos. Ugyanakkor egy medve
tobb lazacrajnal is érhet pontot. (G) Minden raj a nagysagatol fliggden ad pontot, maximum
5-0s nagysagig, és a raj teriletén minden folyolapka tovabbi pontokat ad. Egy lapka folyonak
szamit, ha barmekkora részben talalhato rajta folyo.

MEDVEK: (E) 3 pontot ad minden olyan medvéért, amely nem szomszédos mas medvével,
és van mellette egy vagy tObb ures mezd. Azok a terliletek szamitanak lires mez6knek, ahol
nem talalhato éléhelylapka. (F) 12 pontot ad minden medvecsoport utan. A medvecsoportok
mellett tetszbleges szama masik allat vagy tires mez6 lehet, feltéve, hogy mind a 4 masik tipusa
vadvilagjelz6bdl megtalalhatod legalabb egy a csoporttal szomszédosan. A medvecsoportok
3 vagy tobb medvébdl allhatnak. (G) Az erddn elhelyezkedd medveparok szama alapjan ad
pontot. Egy lapka erdének szamit, ha barmekkora részben talalhato rajta erdd. Paronként elég,
ha az egyik medve all erdon.

OLYVEK: (E) Olyvparonként 7 pontot ad. Minden 6lyv csak egy par tagja lehet. Olyan olyvek,
amelyeknek egynél tobb Olyv van a latbmezdjében, nem érnek pontot. (F) Olyan 6lyvek szama
alapjan ad pontot, amelyeknek legalabb egy roka van a latomezdjében. A 1atbmez6 nem érvényes
szomszédos lapkakra, legalabb egy koztes lapkanak vagy egy lapkanyi tires mezdnek kell lennie
00/00D0® 3 |atdomezd két vége kozt. Egy szomszédos roka megszakitja a latomezot egy tavolabbi roka

6~ |~ = ~ iranyaba.(G) Az dlyvparok szama alapjan ad pontot, minden olyan nem szomszédos 6lyvekbdl
; g , / allo parért, amelyek kozott legalabb harom kiilonbozo éléhelytipus talalhatd. Minden 6lyv csak
o L : egy par tagja lehet. Az él6helytipus akkor talalhato két 6lyv kozott, ha a 1atomezdbe es6 lapka
) 694 barmekkora része olyan tipust. Azok a lapkak, amelyeken az 6lyvek vannak, nem szamitanak

bele a latomezobbe.

- ROKAK: (E) Minden roka annal tébb pontot ad, minél tobb allat szomszédos vele. Ha mind a

(e ) 6 szomszédos lapkan talalhato allat, akkor 4 pontot ad. Ha csak 4—5 lapkan van allat, akkor

@@0 2 pontot ad. Ha 3 vagy kevesebb lapkan van allat, akkor a roka nem ad pontot. (F) 3 pontot

ad minden olyan roka, ami pontosan 2 kilonbo6z6é tipust allattal szomszédos, a rokakat

is beleértve. Ha a roka kettdnél tobbféle allattipussal szomszédos, nem ad pontot. A roka

] barmennyi allattal lehet szomszédos, amennyiben azok pontosan két tipusba tartoznak. (G)

<@ Minden roka a sajat lapkajaval szomszédos, azt érintd kulonb6zo éldhelytipusok szama alapjan

ad pontot. A szomszédos lapkakon talalhato olyan él6helytipusok, amelyek nem érintkeznek a
roka lapkajaval, nem szamitanak. A roka lapkajan talalhato éléhelytipus nem szamit.

VAPITIK: (E) Minden félkort formazo, 3 tagl vapiticsoportért ad pontot. A félkor elforgathato.
Maganyos vapitik, 2 vagy 4+ vapitibdl allé csoportok nem szamitanak. (F) Minden 3 vapitibdl
allo, haromszoget formazd vapiticsoportért ad pontot. Az alakzat elforgathatd. Minden
szomszédos allatért 1 pont levonas jar, attol fuggetlenil, hogy az adott allat hany vapitivel
szomszédos. A pontozott csoporton Kkivili, szomszédos vapitik is szomszédos allatnak
szamitanak, és pontlevonas jar értik. (G) Az alakzatok elforgathatok. Egy lapka prérinek
szamit, ha barmekkora részben talalhato rajta préri. Csoportonként elég ha az egyik lapka préri.
A prérilapkanak nem kell az abran jelzett pozicioban elhelyezkednie, az alakzaton beltl barhol
lehet.
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LATNIVALOK

A Latnivalok modult barmelyik jatékvaltozathoz
hozzaadhatjatok. Ha igy tesztek, hasznaljatok a 2.
oldalon talalhat6 tablazatnak megfeleld szamu lapkat, és
kovessétek az alapjaték elokésziileteit, jatékmenetét és
pontozasat, az alabbi kivételekkel:

Elokésziiletek

Miutan a normal el6készuletek szerint kiosztottatok
a kezdd éléhelylapkakat, osszatok minden jatékosnak
egy tovabbi zarokoélapkat, amelyet a jaték kezdete
el6tt elhelyez kornyezetében. Ehhez sorsoljatok

ki egy kezdojatékost. Kezdjétek el felforditani a
jatékhoz hasznalt lapkakat (1asd 2. oldal) addig,

amig fel nem fedtek a jatékosok szamaval azonos
szamu zarokodlapkat. Az utolso jatékossal, avagy a
kezdo6jatékostol jobbra uldvel kezdve, és az dramutato
jarasaval ellentétes iranyban haladva, minden

jatékos valaszt egy zarokolapkat, amelyet elhelyez

a kornyezetében. A zarokdlapkat barhova tehetitek,
ahova szabalyosan lehelyezhetd. (Megjegyzés: az
egyszemélyes jatékban vedd el az elsd zarokolapkat,
amit felforditasz.) A tobbi felfedett él6helylapkat
keverjétek vissza a kupacba, majd folytassatok a jaték
elokészileteit a szokasos modon.

E Keverjétek meg mind az 5 latnivald pontozopaklit
(erd6, préri, hegy, folyd, mocsar), €s mindegyik
paklibol forditsatok fel annyi lapot, ahany jatékos van
(egyszemélyes jatékban minden paklibol 2 kartyat
fordits fel). Rendezzétek a kartyakat tabloba a vadvilag
pontozokartyak kozelében gy, hogy minden jatékos
jol lassa azokat.

B Tegyetek a jatékosok szamaval megegyezd szamu
latnival6jelz6t minden tipusbol az adott latnivald
pontozokartyak kozelébe.

Példa 3 f6s jaték elokésziileteire

(o

Alkossatok a jatékosszammal megegyez6 nagysagu
zarokokeészletet. Az oramutato jarasaval ellentétes
iranyban haladva minden jatékos valasszon egyet, és
helyezze le a kornyezetébe a lapkat.
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A jaték attekintése
Folytassatok a jatékot a szokasos modon, az alabbi
kivételekkel:

- Valahanyszor lehelyezel egy lapkat a kornyezetedbe,
amely az 6todik vagy annal nagyobb sorszamu
eleme egy 0sszefuiggd élohelynek (lasd az alapjaték
szabalykonyvének 8. oldalat), donthetsz gy, hogy
leteszel egy azonos tipusi latnivalojelzdt az éppen
lehelyezett lapkara. A latnivaldjelzére az alabbi
szabalyok vonatkoznak:

- Mindig az éppen lehelyezett lapkara kell
tenned (nem teheted az 6sszefiiggd él6hely
masik lapkajara). Megjegyzeés: lehelyezheted a
korodben kivalasztott vadvilagjelzot, de nem
teheted az éppen lehelyezett lapkara, amelyen
a latnivalojelz6 van. Donthetsz uigy is, hogy
nem helyezed le a vadvilagjelzot, és inkabb
visszateszed a zsakba.

- Nem lehet olyan él6helytipus latnivaloja,
amilyenbd6l mar rendelkezel jelzével. Minden
latnivalotipusbol csak egy jelz6t tehetsz le.

- Miutan lehelyezted a latnivalojelz6t, valassz ki egy
latnival6 pontozokartyat, és tedd a kornyezeted
mellé. Ez a kartya pontokat adhat a jaték végén a rajta
lathato6 cél alapjan, vagy bonuszokat amikkel példaul
megnovel egy 0sszefiliggd él6helyet. Mivel minden
€ldohelytipusbol legfeljebb egy jelz6t helyezhetsz le,

a jaték végén legfeljebb S latnival6jelz6d lehet.

Megjegyzeés: Miutan kijatszottal egy latnivalojelzot

egy lapkara, arra a lapkara mar nem helyezhetsz le
vadvilagjelzbt. Ez azt jelenti, hogy minden latnival6-
jelzo, amelyet lehelyezel a kornyezetedbe csékkenti a
lehetdségeidet a vadvilagjelzbk lehelyezésére a jovbben.

Ha egy zarokolapkara teszel latnivalojelzét, nem kapsz
természetjelzot.

Az ,,0sszefliggo éléhely” valamely éléhelytipus (erdd,
hegy, préri, folyd, mocsar) egymassal kapcsolodo
csoportjat jelenti, mérettol fiiggetleniil. Egyetlen
élohelylapka is 6sszefiiggb élohelynek szamit.

Miutan lehelyezted az otodik préri tipusu
élohelylapkat egy 6sszefiiggo élohelyre,
letehetsz egy preri latnivalojelz6t az éppen
lehelyezett lapkara, és valaszthatsz egy latnivalo
pontozokartyat. A vadvilagjelzot lehelyezheted
barmelyik szabad élohelylapkadra, de olyan
lapkara nem tehetsz vadvilagjelzot,
amelyen van latnivalgjelzo.
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Jaték vége és pontozas

Kovessétek a szokasos pontozast, de adjatok hozza

a latnivalokért jard pontokat is, azaz minden olyan
(megszerzett) latnivald pontozokartya pontszamat,
amelynek teljesitettétek a céljat. Minden kartyan szerepel
a pontozas leirasa. A latnivalokért jard 0sszpontszamot a
pontozofiizet l1atnivalok soraba jegyezzétek fel.

Megjegyzeés: néhany latnivalo 6nmagaban nem ad
pontot, de bonuszokat ad a pontozads mas tertiletén,
példaul az 6sszefiiggb élohelyek pontozasanal. Ne felejtsd
el figyelembe venni ezeket a latnivalokat, amikor a tobbi
tertiletet pontozod.

Latnivalo pontozokartyak magyarazata:
Sy A-E kartyak — egy allat akkor all egy
b o . €lohelytipuson, ha a lapkanak, amelyen
= + avadvilagjelzo van, legalabb egy részén
megtalalhato az él6helytipus.

F kartyak — egy zarokolapka akkor szamit
egy él6helytipushoz tartozonak, ha legalabb
egy részén megtalalhato az éldhelytipus.

G—H kartyak — pontot adnak egy adott

| €l6helytipus minden 6sszefliggd élohelyéért.
e - ¢ A G kartyaknal mar az egy lapkabol allo tertilet
is szamit. A H kartyaknal az 6sszefliggd él6helyeknek
legalabb két lapkabol kell allniuk.

: I-J kartyak — 6nmagukban nem adnak
&.9, | pontot, de hozzajarulnak az 6sszefliggd
- ¢ ¢ él6helyek pontozasahoz. Ezek a kiegészitések
beleszamitanak az adott él6helytipusnal a tobbségek
pontozasaba, de nem szamitanak bele a latnivald
specifikus pontozasi célokba a kiildetéseknél
(lasd 10. oldal).

K kartyak — maximum S pontot adnak
(minden kornyezetben eldfordul legalabb

« egy Osszefliggd éldhely az adott tipusbol).
A kartyaval nem lehet negativ pontszamot szerezni; ha
6 vagy tobb Osszefiiggd él6hely van az él6helytipusbol,
akkor O pontot ad.

L kartyak — nincs feltételiik. Egyszeriien 3
pontot adnak.

Példa a latnivalok pontozasara

A 6 és 2 lapkabol
allo Osszefliggd erdei
€ldohelyeket egy 8-as

| Ty

meéret( éldhellyé

kapcsolja 6ssze.

(A pontozas az 6ssze-
fliggo erdei él6hely

sorban relevans.)

5 pontot ad az 5
Osszefliggd hegyi
élohelyért.

4 pontot ad a 4 préri
tertleten talalhato

lazacért.

3 pontot ad az 1 par

foglalt mocsar zaro6-
@ | koert.
F

A teljes pontszam
alatnivalokbol:
0+5+4+3 =12 pont

___
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LATNIVALOK KULDETESEK ES KIHIVASOK

Tanulmanyozzatok Cascadia élohelyeit és vadvilagat, gyljtsetek teljesitménypontokat, mikozben keresztilszantjatok a
vidéket, és legyetek igazi cascadiai felfedezok! A kihivasok tobbszemélyes és egyszemélyes jatékokban is teljesithetok.
Alabb lathato a teljesitménytérkép, amelyen akar 5 jatékos is szamontarthatja eldrehaladasat. Barmikor elkezdhettek
teljesitménypontokat gytjteni. Ehhez irjatok be a neveteket az egyik szines Gtvonal melletti mez6ébe. Minden
alkalommal, amikor jatszotok, valasszatok egyet a két kihivasmod kozul: killdetések (10. oldal) vagy normal jaték a
latnivalokkal (11. oldal), és kovessétek az utasitasokat. Mostantol, ha barmikor teljesitménypontot (@ O p> ()D) 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 mezdt a sajat Gtvonalatokon. Sikerul cascadiai felfedezdkké valnotok

és megismernetek Cascadia minden latnivalojat?
\
FELFEDEZO
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KULDETESEK

A kovetkezd oldalon talalhato kiildetések tobbszemélyes és egyszemélyes jatékban is teljesithet6ek. Minden
kuldetésnél megtalalhato, hogy mely vadvilag pontozokartyakra (és a 11-20. kiildetéseknél mely latnivalo
pontozokartyakra) van szikség, hogy minimum hany pontot kell szereznetek, illetve legfeljebb 3 cél, amelyeket kotelezd
teljesiteni, hogy megnyerjétek a kiilldetést. Ha egyedul jatszotok, azt javasoljuk, hogy az 1. kildetéssel kezdjétek, és
sorban haladjatok veliik, ahogyan fokozatosan nehezednek. Az 1-10. kuldetéseket a Latnivalok modul nélkili jatékra
terveztik, a 11-20. kiildetésekhez azonban mar szliikség van ra. Csak akkor szinezhetitek be a sajat mintatokat, ha
teljesitettétek a kuldetést. Ha tobben jatszotok, barmelyik kildetést valaszthatjatok. Minden jatékos, aki sikeresen
teljesitette a kuildetést, beszinezheti a sajat mintajat. Ha tobben jatszotok a 11-20. kuldetésekkel, a jatékosok
valaszthatnak olyan latnivaloé pontozokartyat, amit valaki mas mar valasztott — a jaték végén mindannyian megkapjak
az érte jaro pontokat. Barmikor, amikor beszineztek egy mintat, szinezzétek be a kovetkez6 mez6t a sajat itvonalatokon
a fenti teljesitménytérképen.
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A Flatout Games 2019 elején megnyitotta kapuit, és megalapitotta a Flatout Games CoLabot.
FLATOU T GA MES A CoLab egy lehet6ség a Flatout Games alapitdinak 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.
Torekszunk arra, hogy elhivatottsagot és izgalmat valtsunk ki minden partneriinknél, mikézben

az erdfeszitéseken kozosen osztozunk. A CoLab altal publikalt Cascadia egy olyan szenvedélyes
projekt, aminek mindenki részese lehet, tagjai vagyunk egy nemzetkozi csapatnak, kozosen
CREATING GREAT GAMES, TOGETHER  neéziink szembe a kihivasokkal, és k6zdsen osztozunk a sikereken is.

A Cascadia vadvilaga — Uj tajakon Flatout Games CoLab csapat tagjai:

Randy Flynn — tervezés, fejlesztés, szerkesztés

Molly Johnson — tervezés, miivészeti vezet6, adminisztracio, fejlesztés, marketing, szerkesztés

Dylan Mangini — grafikai tervezés

Robert Melvin — tervezés, fejlesztés, szerkesztés

Beth Sobel — illusztracio

Shawn Stankewich — tervezés, projektmenedzser, fejlesztés, miivészeti vezetd, gyartasfelel6s, marketing, szerkesztés

Illusztracié — Beth Sobel
Egyszemélyes jaték — Shawn Stankewich
Kiildetések és kihivasok — Randy Flynn, Robert Melvin, Shawn Stankewich

AEG csapat:

Nicolas Bongiu — projektvezet6
David Lepore — gyartas
Adelheid Zimmerman — gyartas

Szeretnénk megkdszonni a baratainknak a tamogatast és a jaték tesztelését:

Fertessa Allyse, 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, David lezzi,
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, Kevin Russ, Ryan Sanders, Taylor Shuss, Cody Thompson, Samantha Vellucci, Connor Wake, Josh Williams, Kyndra
Williams, Lauren Woolsey, Mark Yuasa és John Zinser.

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

Kilon koszonet tovabba az dsszes teszteldnknek, akik nagylelkiien arra szentelték az idejliiket és tehetségiiket, hogy
kiprobaljak a kiegészitot, és segitsenek megosztani a nagyvilaggal!

TETSZIK A JAT EK? HASZN ALD A Gyarté: © 2023 Alderac Entertainment Group.
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o Minden jog fenntartva!
KOVESS MINKET @FLATOUTGAMES : FLATOUT  importija: GémKer-Gémkub Kft
1143 Budapest, Stefania Ut 45.
www.gemker.hu, info@gemker.hu
Kérdésed van? info@gemklub.hu
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