#
¥




AR W B N e &

A

.+ CASCADIA

B Un jeu de réflexion, mélant pose de tuiles et pioche de jetons, ayant pour théme
les habitats et la faune de la bordure Nord-ouest du Pacifique, pour1a 4 joueurs
ageés de 10 ans et plus, créé par Randy Flynn.

A propos de la Région

La bordure Nord-ouest du Pacifique, également appelée Cascadia, est une région

geographique de ’Amérique du Nord occidentale dont les limites sont ’'océan

Pacifique a 'ouest et (de maniére approximative) les Montagnes Rocheuses a I’est.

Bien qu’il n’existe aucune délimitation officielle, il est commun d’y englober la

province de Colombie-Britannique et le Territoire du Yukon au Canada, ainsi que les
Etats d’Idaho, d’Oregon et de Washington aux Etats-Unis.

A propos du jeu
Dans Cascadia, les joueurs s’affrontent afin de créer ’environnement le
plus varié dans la bordure Nord-ouest du Pacifique en piochant des Tuiles
Habitat et des Jetons Faune : leur but est d’élaborer une magnifique
mosaique de paysages. Chaque jeu de Cascadia apporte une combinaison
unique d’objectifs de marquage liés a chacune des cing espéces de faune.
Pendant qu’ils arrangent les espéces de faune en groupes afin de marquer
. des points, les joueurs vont également s’affronter pour créer avec des
tuiles contigués les plus vastes couloirs d’un méme habitat. Lorsque les
X joueurs développent leur environnement, ils doivent veiller tant aux
habitats ainsi créés qu’a la faune qui les peuplera, avec pour objectif de
créer I’écosystéme le plus harmonieux de Cascadia.

A propos de PEquipe
La plupart des membres de notre équipe appellent Cascadia leur
maison ! Nous sommes passionnés d’aventure et nous avons passé
beaucoup de temps a y randonner, faire du vélo, pagayer, sans
oublier d’explorer cette région extraordinaire ! Nous avons été
inspirés par la beauté grandiose des habitats et de la faune de ce
lieu merveilleux, et nous sommes enthousiastes a I'idée de
partager ce jeu avec vous, votre famille et vos amis — en vous
transmettant au passage des informations a propos de la région !
Nous espérons que cela va vous inciter a visiter des lieux sauvages
autour de chez vous — ol que vous soyez — Ou a venir visiter

Cascadia !
Ny
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Map author: Lauren Tierney. Licensed under CC BY-SA 4.0 https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/deed.en
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MATERIEL

Votre jeu Cascadia doit inclure le matériel suivant. Si ce n’est pas
le cas, allez sur le site https://alderac.com/customerservice
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85 Tuiles Habitat,
incluant 25 Tuiles Repére
(Montagne, Forét, Prairie,

Marais, Fleuve)

100 Jetons Faune
(20 Ours, 20 Wapitis,
20 Saumons, 20 Buses,
20 Renards)

25 Jetons Nature
(Cones provenant
du grand Sapin de Douglas)

@

21 Cartes de Marquage Faune
(4 Ours, 4 Wapiti, 4 Saumon, 4 Buse, 4 Renard,
1 Familiale/Intermédiaire)

1Bloc de Feuilles
de Score

1Sac en Tissu
(pour les Jetons Faune)
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PREPARATION

Placez tous les Jetons Faune dans le Sac en Tissu et mélangez/secouez-les bien.

En utilisant le tableau ci-dessous, déterminez de combien de Tuiles Habitat vous avez besoin selon le nombre
de joueurs. Sélectionnez ces tuiles au hasard et ne regardez pas les tuiles que vous incluez ou excluez. Pour la
préparation du jeu en mode solitaire, allez a la page 10.

28 : 43 (ou 6tez-en 42)
2228:63 (ou Otez-en 22) (cela fait 20 par joueur, plus 3)
2221 : 33 (oudtez-en 2)

Mélangez ces tuiles et empilez-les face cachée (peu importe le nombre de piles) a portée de tous les joueurs.
Remettez les éventuelles Tuiles Habitat exclues dans la boite : elles ne seront pas utilisées pendant ce jeu.

Sélectionnez au hasard 1 Carte de Marquage Faune pour chacune des cing especes de faune et placez ces
cinq cartes au centre de I’aire de jeu, de sorte que tous les joueurs puissent facilement les voir. Remettez les
autres Cartes de Marquage Faune dans la boite (pour votre premier jeu, nous vous recommandons d’utiliser
les Cartes de Marquage Faune affichées ci-contre : ces cartes affichent “A” dans leur coin inférieur droit).

Distribuez au hasard a chaque joueur une Tuile Habitat de Départ qu’il place face visible devant lui. Remettez
les autres dans la boite : elles ne seront pas utilisées pendant ce jeu.

Révélez 4 Tuiles Habitat des piles face cachée et placez-les face visible au centre de
'aire de jeu, a portée de tous les joueurs.

Piochez 4 Jetons Faune dans le Sac en Tissu et, dans ’ordre, associez-les avec chacune
des 4 Tuiles Habitat, de sorte que soient formées 4 combinaisons d’une tuile et d’un jeton.

Placez les Jetons Nature a portée de tous les joueurs.

Le joueur qui a le plus récemment vu I'une des espéces de faune présentes dans le jeu
sera le premier joueur (ou vous pouvez sélectionner aléatoirement le premier joueur).
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DEROULEMENT DU JEU

En commencant avec le premier joueur, et en poursuivant dans le sens des aiguilles d’une montre, les joueurs vont
s’approprier des Tuiles Habitats et des Jetons Faune afin de les ajouter a leur environnement en expansion, jusqu’a la
fin du jeu.

Lors de chaque tour, un joueur va sélectionner une combinaison d’une Tuile Habitat et d’'un Jeton Faune et les jouer
dans son environnement (I’environnement de chaque joueur est constitué par I'arrangement intégral de tuiles et
de jetons, incluant sa Tuile Habitat de Départ, se trouvant devant lui). A la fin du tour de chaque joueur, la Tuile
Habitat et le Jeton Faune sélectionnés seront remplacés par une nouvelle Tuile Habitat et un nouveau Jeton Faune,
provenant respectivement des piles de Tuiles Habitat et du Sac en Tissu.

Le jeu se termine lorsqu’il n’y a plus de Tuiles Habitat disponibles pour en renouveler une sélectionnée par un joueur
(chaque joueur effectuera exactement 20 tours). Puis le jeu s’acheminera vers le marquage final de points et le
joueur ayant remporté le plus de points sera le gagnant !

_




RESUME D’UN TOUR

n Sélectionnez une Tuile Habitat et un
Jeton Faune

Choix A Choix B Choix C Choix D
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Au début de chaque tour, il y a quatre Tuiles Habitat
et quatre Jetons Faune au centre de l'aire de jeu. Les
Tuiles Habitat et les Jetons Faune sont arrangés en
quatre combinaisons distinctes (chacune affichant
une Tuile Habitat et un Jeton Faune), offrant ainsi
quatre choix possibles.

s

Avant de faire une sélection, vérifiez si ’'une des
especes de faune est surpeuplée :

Siles 4 Jetons Faune disponibles sont identiques,

ils sont automatiquement enlevés.
i |
o

Prenez les 4 jetons et mettez-les de cOté. Puis
piochez ’'un apres I'autre 4 nouveaux jetons dans
le Sac en Tissu et, dans I’ordre, associez chacun
d’entre eux avec une Tuile Habitat (cela pourrait
se produire plusieurs fois pendant le tour de
n’importe quel joueur).

Surpopulation : 4 Jetons Faune identiques

&

Enlevez automatiquement les Jetons Faune

Si 3 des Jetons Faune disponibles sont identiques, le joueur
actif peut choisir d’enlever ces jetons.

Surpopulation : 3 Jetons Faune identiques
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Le joueur actif peut choisir d’enlever les 3 Jetons Faune

Prenez seulement ces 3 jetons et mettez-les de coté. Puis
piochez I’'un aprés 'autre 3 nouveaux jetons dans le Sac en
Tissu et, dans I’ordre, associez chacun d’entre eux avec une
Tuile Habitat (vous ne pouvez faire cela qu’une seule fois par
tour).

Une fois que tous les problemes de surpopulation ont été
résolus, remettez les éventuels jetons enlevés dans le Sac en
Tissu.

Maintenant, sélectionnez une combinaison Tuile Habitat

+ Jeton Faune. Habituellement, il vous faut prendre une
combinaison existante. Cependant, avant cela, vous pouvez
dépenser un Jeton Nature afin d’effectuer 'une des actions
suivantes :

1. Prenez N'IMPORTE LAQUELLE des quatre Tuiles Habitat et
N’ IMPORTE LEQUEL des quatre Jetons Faune.

2. Enlevez N’'IMPORTE LE(S)QUEL(S) des Jetons Faune et
remplacez-le(s) (voyez les régles de surpopulation a cette page
pour le processus de remplacement).

Le Jeton Nature dépensé est remis dans la
réserve. Il n’y a aucune limite au nombre de
Jetons Nature que vous pouvez dépenser lors de
votre tour. S’il ne vous reste aucun Jeton Nature,
vous devez prendre une combinaison existante.
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Placez la Tuile et le Jeton dans Votre
Environnement

Une fois que vous avez sélectionné votre Tuile
Habitat et votre Jeton Faune, vous les placez dans
votre environnement, dans n’importe quel ordre.

La Tuile Habitat doit étre placée dans votre
environnement selon les regles de placement
suivantes :
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A. La Tuile Habitat doit étre placée de maniére
adjacente a n’'importe quelle Tuile Habitat déja
présente dans votre environnement : la Tuile Habitat
doit toucher au moins un coté d’une tuile placée
auparavant, ou la Tuile Habitat de Départ.

B. La Tuile Habitat ne peut pas étre placée par-dessus
une autre Tuile Habitat, et aucune autre
Tuile Habitat ne peut étre déplacée.

(Faire correspondre les terrains entre eux n’est
pas une obligation lors du placement mais cela
peut vous rapporter des points lors du marquage
final de points).

Le Jeton Faune peut étre placé sur une seule
Tuile Habitat selon les régles de placement
suivantes :

Ily a 2 Tuiles Habitat possibles ou placer ce renard

A. La Tuile Habitat ne doit avoir aucun Jeton Faune
déja placé sur elle (cela signifie qu’il y aura toujours au
maximum un Jeton Faune par Tuile Habitat).

B. La Tuile Habitat doit afficher ’espéce de faune
correspondante (il y a entre 1 et 3 choix affichés dessus).

Sivous ne pouvez pas réglementairement placer le
Jeton Faune parce qu’aucune Tuile Habitat disponible
n’accueille cette espéece de faune, ou si vous choisissez
de ne pas placer ce Jeton Faune, remettez le Jeton Faune
dans le Sac en Tissu.

Vous pouvez placer le Jeton Faune sur la Tuile Habitat
sélectionnée lors du tour en cours ou sur n’importe
quelle autre Tuile Habitat disponible qui convient.

Si vous placez votre Jeton Faune sur une Tuile Repére,
prenez un Jeton Nature (voyez la Présentation des Tuiles
ala page 8).

Apreés avoir placé votre tuile et votre jeton, remplacez
chacun d’entre eux au centre de I’aire de jeu : la Tuile
Habitat est remplacée par une tuile au sommet de
n’importe quelle pile face cachée et le Jeton Faune est
remplacé par un jeton choisi au hasard dans le Sac en
Tissu.

Lorsque vous remplacez les tuiles et les jetons sur I’aire
de jeu, ne déplacez pas les tuiles et jetons déja posés :
remplissez simplement les espaces vides.

Votre tour est maintenant terminé. C’est au tour du
joueur suivant dans le sens des aiguilles d’une montre.
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Présentation des Tuiles

Chaque Tuile Habitat affiche un ou deux types de terrain et un, deux ou trois choix possibles pour les Jetons Faune.

Cette tuile affiche marais Cette tuile affiche
et fleuve. Vous pouvez
placer un saumon, un
ours ou une buse sur
cette tuile.

Vous pouvez placer un
ours ou un renard sur
cette tuile.

FIN DU JEU & MARQUAGE

Si, ala fin du tour de n’importe quel joueur, il n’y a
plus aucune Tuile Habitat face cachée restant dans les
piles pour remplacer celle qui a été prise, le jeu s’arréte
immédiatement et les points sont comptés (chaque
joueur effectue exactement 20 tours).

Marquez les points sur le Bloc de feuilles de score pour :

1. les Cartes de Marquage Faune

2.les Couloirs de Tuiles Habitat

3. les Majorités de Couloirs de Tuiles Habitat
4. les Jetons Nature

1. les Cartes de Marquage Faune

Pour chaque joueur, marquez des points pour chaque
espece de Faune selon les Cartes de Marquage Faune
utilisées dans le jeu (voyez a la page 11 les détails a
propos des Cartes de Marquage Faune).

2. les Couloirs de Tuiles Habitat

Pour chaque joueur, marquez 1 point par Tuile Habitat
dans leur couloir d’Habitat contigu le plus étendu
(groupe de tuiles connectées d’un type d’Habitat) dans
chacun des 5 Habitats (Montagne, Forét, Prairie, Marais,
Fleuve).

vous placez le Jeton
Faune correspondant
sur une Tuile Repere,
vous obtenez un Jeton
Nature.

Lors de votre tour, avant de sélectionner
une tuile et un jeton, vous pouvez
dépenser un Jeton Nature afin
d’effectuer I'une des actions suivantes :

1. Prenez N’IMPORTE LAQUELLE des
quatre Tuiles Habitat et N'IMPORTE
LEQUEL des quatre Jetons Faune.

Cette tuile est une Tuile
montagne et prairie. Repeére

. Lorsque 2. Enlevez N'IMPORTE LE(S)QUEL(S)

des Jetons Faune et remplacez-le(s)
(voyez les regles de surpopulation a la
page 6 pour le processus de
remplacement).

Il n’y a aucune limite au

nombre de Jetons Nature que vous
pouvez dépenser lors de votre tour. A la
fin du jeu, chaque Jeton Nature restant
en votre possession vaut 1 point.

Les tuiles sont incluses dans un habitat contigu si elles
partagent au moins un c6té en commun parmi les six
cotés de la tuile.

(Marquez ces points dans le coin supérieur gauche de la
case correspondante sur le Bloc de feuilles de score pour
le joueur et ’habitat en question).

Exemple :

Si vous avez un groupe de 3 tuiles de Forét et un groupe
de 4 tuiles de Forét, vous gagnez 4 points parce que votre
groupe de tuiles de Forét le plus étendu est de 4.

3. les Majorités de Couloirs de Tuiles Habitat

Selon le nombre de joueurs, vous marquez des points
bonus si vous avez le couloir d’Habitat contigu LE PLUS
ETENDU pour chacun des 5 types d’habitat (utilisez les
nombres marqués sur le Bloc de feuilles de score lors de
I’étape 2 afin de déterminer qui gagne les points bonus.
Marquez les points bonus dans le coin inférieur droit

de la case correspondante pour le joueur et ’habitat en
question).
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Jeu en solitaire : 2 points bonus pour chaque type
d’habitat avec un groupe d’une taille de 7 ou plus.

Jeu a2 joueurs : 2 points bonus pour le joueur avec le
couloir d’habitat le plus étendu dans chacun des S types
d’habitat. En cas d’égalité, 1 point chacun. Pas de points
bonus pour le deuxiéme plus étendu.

Jeu a 3-4 joueurs : 3 points bonus pour le joueur avec le
couloir d’habitat le plus étendu dans chacun des S types
d’habitat. 1 point bonus pour le deuxieme plus étendu. Si
deux joueurs sont a égalité pour le plus étendu, 2 points
chacun et pas de points pour le plus étendu suivant. Si
trois ou quatre joueurs sont a égalité pour le plus étendu,

1 point chacun et pas de points pour le plus étendu
suivant. En cas d’égalité pour le deuxieme plus étendu, O
point chacun.

4. les Jetons Nature
Pour chaque joueur, marquez 1 point pour chaque Jeton
Nature non utilisé.

A la fin, additionnez tous les points marqués : le joueur
ayant remporté le plus de points est le gagnant ! En cas
d’égalité, le joueur avec le plus de Jetons Nature est le
gagnant. Si I’égalité persiste, la victoire est partagée.

Jade Lee  Agh

1 19| 4
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Marquage de I’environnement de Jade

2 paires d’ours pour 11 points.

Une ligne de 2 wapitis et une ligne de 3
wapitis pour (5+9) 14 points.

Une migration de 4 Saumons pour 12
points.

Quatre buses pour 11 points.

Trois renards pour (3+5+3) 11 points.

Six tuiles de montagne connectées pour 6
points — a égalité avec Ash, donc un bonus
de 2 points.

Quatre tuiles de forét connectées pour 4
points — avec une triple égalité, donc un
bonus d’1 point.

Sept tuiles de prairie connectées pour 7
points — moins que Ash, donc un bonus
d’1 point.

Huit tuiles de marais connectées pour 8
points — davantage que Lee ou Ash, donc
un bonus de 3 points.

Cingq tuiles de fleuve connectées pour S points — le moins étendu, donc pas de
points bonus.

L’environnement de Jade e )
Deux Jetons Nature non utilisés pour 2 points.
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MODE SOLITAIRE

Préparation : Suivez la préparation pour un jeu a 2
joueurs avec les exceptions suivantes : ne vous donnez
qu’une Tuile Habitat de Départ et placez les piles de
Tuiles Habitat sur la gauche de ’aire de jeu.

Résumé d’un Tour : Effectuez un tour comme d’habitude,
mais avant de remplacer la Tuile Habitat et le Jeton Faune
sur I’aire de jeu, défaussez la tuile et le jeton les plus
€loignés des piles de pioches, et éloignez-en les deux
tuiles et deux jetons restants en les faisant glisser. La
tuile et le jeton défaussés sont 6tés du jeu. Puis piochez
deux nouvelles Tuiles Habitat et deux nouveaux Jetons
Faune et placez-les sur I’aire de jeu comme d’habitude.

Exemple d’un Tour :
Lors de votre tour, vous dépensez un Jeton Nature afin
de prendre la Tuile Repere et le Jeton Faune Wapiti

correspondant.

. 460 0
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Apres avoir placé la tuile et le jeton dans votre
environnement, défaussez la tuile et le jeton les plus
€loignés des piles de pioche (la tuile Montagne/Marais et
le jeton Ours sont 6tés du jeu).

., © . @ @

Eloignez des piles, en les faisant glisser, les deux Tuiles
Habitat et les deux Jetons Faune, créant ainsi deux
associations (si les tuiles et jetons n’étaient pas déja
associeés). Puis remplissez les espaces vides sur I’aire de
jeu, comme d’habitude.

Fin de Jeu & Marquage : Le jeu se 60+|Un bon début !
termine de la méme maniére que -

lors d’un jeu multijoueurs (vous 70+|Vousy arrivez !
effectuerez exactement 20 tours). 80+ | Trés bien !
Effectuez la phase de Fin de Jeu &

Marquage aux pages 8-9. Pour les 90+ | Excellent !

jeux en solitaire, utilisez le tableau  100+| Haut du tableau !
ci-contre afin d’évaluer votre score.

Pour vivre Pexpérience compléte du 110+ Ausommet !

Mode Solitaire de Cascadia, essayez
les scénarios a la page 13.

VARIANTES

VARIANTE FAMILIALE

Préparation : La préparation de la Variante Familiale est la
méme que celle du jeu standard, a ’exception de I’étape 3 :
utilisez SEULEMENT la Carte de Marquage Faune affichant la
Variante Familiale.

Résumeé d’un Tour : Aucun changement (voyez aux pages 6-7 le
Résumé d’un Tour).

Fin de Jeu & Marquage : Suivez aux pages 8-9 le marquage mais
vous pouvez choisir d’ignorer I’étape 3 selon que vous
souhaitez ou non compter le marquage des majorités. Le score

le plus élevé 'emporte !

Carte de Marquage Variante Familiale
Marquez les points affichés pour
chaque groupe de la méme

espece de faune, selon la taille

du groupe. Les groupes peuvent

étre de n’'importe quelle forme

L’exemple ci-dessus montre un groupe de
trois Saumons, un groupe de deux Renards,
un groupe de deux Wapitis, deux Ours isolés
et trois Buses isolées.

VARIANTE INTERMEDIAIRE

La Variante Intermédiaire se joue comme la Variante Familiale,
mais vous utilisez la Carte de Marquage Faune affichant la
Variante Intermédiaire qui apporte un marquage différent pour
des groupes de tailles différentes.

B N
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Les OURS rapportent des points pour la création de groupes d’ours de tailles variées. Dans chaque cas, les
groupes d’ours peuvent étre formés et orientés de n’importe quelle maniére, mais deux groupes ne peuvent
pas étre adjacents. Chaque groupe doit compter le nombre exact d’ours indiqué sur la carte de marquage
afin de marquer des points. Explications sur les cartes : (A) Marquez de plus en plus de points selon le
nombre total de paires d’ours. (B) Marquez 10 points pour chaque groupe d’exactement trois ours. (C)
Marquez des points selon la taille de chaque groupe d’entre 1 et 3 ours et gagnez un bonus de 3 points si
vous avez un exemplaire de chacune des trois tailles de groupes d’ours. (D) Marquez des points selon la
taille de chaque groupe d’entre 2 et 4 ours.

Les WAPITIS rapportent des points pour la création de groupes de wapitis. La plupart des cartes wapitis exigent

que les groupes soient exactement formés ou arrangés selon I’illustration indiquée sur la carte. Au contraire des
ours, les groupes de wapitis peuvent étre adjacents, mais chaque wapiti ne peut étre compté qu’une seule fois,
pour un seul groupe/formation/arrangement. Lorsque vous marquez des points pour des groupes de wapitis qui
sont adjacents, comptabilisez les groupes de la maniére qui rapporterait le maximum de points. Explications sur

les cartes : (A) Marquez des points pour les groupes en ligne droite — les lignes droites, comme illustré, imposent
que les hexagones soient connectés par leurs cotés et peuvent étre orientées dans n’importe quelle direction. (B)
Marquez des points pour les groupes formés comme illustré, peu importe 'orientation. (C) Marquez de plus en plus
de points selon le nombre de wapitis adjacents les uns aux autres dans chaque groupe : ces groupes peuvent étre de
n’importe quelle forme et taille. (D) Marquez des points pour des groupes formés en cercle, comme illustré.

Les SAUMONS rapportent des points pour la création de migrations de saumons. Une migration se définit comme
un groupe de saumons adjacents les uns aux autres, en sachant qu’un saumon ne peut pas étre adjacent a plus de
deux autres saumons (cela signifie qu’un groupe de trois saumons en forme triangulaire peut compter comme une
migration, mais qu’aucun autre saumon ne peut étre connecté a cette migration). Chaque migration de saumons ne
peut avoir aucun autre saumon qui lui est adjacent. Explications sur les cartes : (A) Marquez des points pour chaque
migration, selon sa taille, avec une taille maximale de 7 saumons. (B) Marquez des points pour chaque migration,
selon sa taille, avec une taille maximale de 5 saumons. (C) Marquez des points pour chaque migration, selon sa
taille, avec une taille comprise entre 3 et S saumons. (D) Marquez des points pour chaque migration de saumons :

1 point pour chaque saumon prenant part a cette migration, plus 1 point pour chaque jeton animal adjacent (peu
importe le type d’animal).

Les BUSES rapportent des points lorsqu’elles s’étendent a travers le paysage. Les buses rapportent des points soit
pour chacune d’entre elles, soit pour chaque paire, soit pour les champs de vision entre elles. Un champ de vision
est constitué d’une ligne droite entre deux cotés d’hexagones, comme illustré. Un champ de vision est seulement
interrompu par la présence d’une autre buse (en conséquence, le champ de vision entre deux buses ne peut croiser
une autre buse). Explications sur les cartes : (A) Marquez de plus en plus de points pour chaque buse qui n’est
adjacente a aucune autre buse. (B) Marquez de plus en plus de points pour chaque buse qui n’est adjacente a aucune
autre buse, et qui a une autre buse dans son champ de vision direct. (C) Marquez 3 points pour chaque champ de
vision entre deux buses (une méme buse peut étre concernée par de multiples champs de vision). (D) Pour chaque
paire de buses, marquez de plus en plus de points selon le nombre de types d’animaux uniques entre elles (en
excluant les autres buses). Chaque buse ne peut appartenir qu’a une seule paire.

Les RENARDS rapportent des points lorsqu’ils sont adjacents a d’autres animaux. Les renards rapportent des points
individuellement ou par paires, et chaque renard ou paire de renards rapporte, indépendamment des autres, de

plus en plus de points, si les conditions requises dans les cases des habitats adjacentes (6 pour un seul renard,

8 pour une paire de renards sur la Carte D) sont satisfaites. Explications sur les cartes : (A) Marquez de plus en

plus de points pour chaque renard selon le nombre de types d’animaux uniques (autres renards inclus) qui lui

sont directement adjacents. (B) Marquez de plus en plus de points pour chaque renard selon le nombre de paires
d’animaux uniques (autres paires de renards exclues) qui lui sont directement adjacentes. Comme illustré, les autres
animaux appairés n’ont pas besoin d’étre adjacents entre eux. (C) Marquez de plus en plus de points pour chaque
renard selon le nombre d’animaux identiques (autres renards exclus) qui lui sont directement adjacents. Marquez
des points uniquement pour le type d’animal adjacent le plus représenté. (D) Marquez de plus en plus de points pour
chaque paire de renards selon le nombre de paires d’animaux uniques (autres paires de renards exclues) qui lui sont
directement adjacentes. Comme illustré, les autres animaux appairés n’ont pas besoin d’étre adjacents entre eux.
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REUSSITES DE CASCADIA

Etudiez les habitats et la faune de Cascadia pour obtenir des Réussites pendant votre randonnée a travers le paysage

afin de devenir un biologiste de Cascadia ! Les réussites de Cascadia peuvent étre gagnées et suivies lors de vos jeux
multijoueurs et en solitaire. Voyez ci-dessous la carte de randonnée des Réussites de Cascadia sur laquelle jusqu’a S joueurs
peuvent suivre leur avancée globale. Vous pouvez commencer a gagner des Réussites a n'importe quel moment. Pour ce
faire, écrivez votre nom sous n’importe quelle piste de randonnée colorée. Lors de chaque jeu, choisissez I'un des trois
modes de Réussites : Scénarios (a la page 13), Jeu Normal (a la page 14) ou Restrictions de Régle (a la page 14), et suivez les
instructions. A partir de ce moment, a chaque fois que vous gagnez une Réussite (@ & (‘}E) dans n’importe lequel des
modes de Réussite, noircissez la forme vous appartenant dans le mode concerné, puis revenez a cette page et noircissez la
prochaine forme vide sur votre piste de la gauche vers la droite. Deviendrez-vous un biologiste de Cascadia ?

- =3 1

B ETUDE DU ETUDE DU 24 ETUDE DE ETUDEDELA & 40 ETUDE DE BIOLOGISTE DE
FLEUVE MARAIS LA FORET MONTAGNE | LA PRAIRIE CASCADIA
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. _ﬂ'ﬁ Jouez au moins # de chaque espéce de Faune
indiquée
$3*) Les espéces de Faune indiquées ne peuvent pas étre
“# possible pour I’espéce de Faune indiquée " placées de maniére adjacente
o e Marquez au moins # points dans Les types d’Habitats indiqués ne peuvent pas étre
chacun des n’importe quels # Habitats placés de maniére adjacente

;' "{ # yMarquez au moins # points pour é‘@ Lespéce de Faune indiquée ne peut pas étre placée sur
QT chaque espéce de Faune indiquée ot le type d’Habitat indiqué

( Marquez au moins # points pour @.ﬂ La lére espéce de Faune indiquée doit étre adjacente

chaque Habitat indiqué ~ %% lala 2eme espéce de Faune indiquée
me Marquez un total de # points pour les 5 Marquez au moins # points pour chacune des
‘ espéces de Faune (W) ou les Habitats (H) n’importe quelles # espéces de Faune
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REUSSITES (Scénarios)

Les Scénarios peuvent étre joués en multijoueurs ou en solitaire. Chaque scénario vous présente quelles Cartes de
Marquage Faune utiliser et de 1a 4 objectifs a accomplir afin de gagner le scénario. Lorsque vous jouez en solitaire, nous
vous conseillons de commencer avec le scénario 1 et de poursuivre votre chemin vers le scénario 15 afin d’apprécier la
progression de leur difficulté. Vous ne pouvez noircir la forme de Réussite vous appartenant que lorsque vous avez gagné
le scénario. Lorsque vous jouez en multijoueurs, choisissez n’importe quel scénario. Tous les joueurs qui ont gagneé le
scénario peuvent noircir la forme de Réussite leur appartenant. A chaque fois que vous noircissez une Réussite, noircissez
la prochaine forme disponible sur votre piste sur la carte de randonnée des Réussites a la page 12.
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REUSSITES (Jeu Normal)

Préparez et jouez un Jbe_u multijoueurs de Cascadiaen
utilisant les régles habituelles. Le gagnant du jeu va noircir

colonne si une Réussite a été gagnée. A chaque fois que
vous noircissez une Réussite, noircissez la prochaine forme
disponible sur votre piste sur la carte de randonnée des

au maximum une forme de Réussite lui agpartenant dans sa

Réussites a la page 12.
p

1. b £| Marquez au moins 80 points
2. Marquez au moins 85 points
3. Marquez au moins 90 points
4. Marquez au moins 95 points
5. Marquez au moins 100 points
6. Marquez au moins 105 points
A Marquez au moins 110 points
8. Aucun Jeton Nature non utilisé
9. Aucun Ours
10. Aucun Wapiti
1. Aucun Saumon
12. Aucune Buse
13. Aucun Renard
14. Plus de 10 jetons d’une espéce de Faune
15. Majorité gagnante pour 3 Habitats
16. Marquez au moins 5 points pour tous les Habitats
17. Marquez au moins 12 points pour un type d’Habitat
18. Marquez au moins 15 points pour un type d’Habitat
19. Marquez au moins 10 points pour chaque espéce de Faune
20. Marquez au moins 20 points pour deux espéces de Faune
21. Marquez au moins 30 points pour une espéce de Faune
22. Terminez avec au moins S Jetons Nature
23. Terminez avec au moins 10 Jetons Nature
24, Aucune Tuile Habitat Repére complétée
a 25. Seulement 3 espéces de Faune placées

.

REUSSITES (Restrictions de Régle)

Préparez et jouez un jeu multijoueurs de Cascadia en
utilisant les régles habituelles, mais appliquez I'une des
restrictions de régle dans la liste ci-contre. Le gagnant du
jeu va noircir une forme de Réussite lui appartenant sous la
restriction de régle qui a é&té appliquée. A chaque fois que
vous noircissez une Réussite, noircissez la prochaine forme
disponible sur votre piste sur la carte de randonnée des
Réussites a la page 12.

BN
o0 oW

1. Lorsque vous placez des tuiles, au
moins un Habitat doit correspondre
en termes de terrain.

2. Lorsque vous placez des tuiles,
aucun Habitat adjacent a un autre
ne doit correspondre en termes de
terrain (ignorez le marquage des
Habitats pour ce jeu).

3. Changement du marquage
des Habitats : tous les corridors
d’Habitats d’exactement 3 tuiles
valent 3 points chacun.

4. Changement du marquage des
Habitats : les corridors d’Habitats
doivent avoir une taille d’au moins 5
tuiles afin de rapporter des points.

5.Jouez avec une sélection de
seulement trois paires de tuiles/
jetons.

6. Jouez avec deux ensembles de
Cartes de Marquage Faune : chaque
joueur choisit avec quelle carte
parmi les deux il souhaite marquer
ses points.

7. N’utilisez pas les Tuiles Habitat de
Départ : a la place, ’environnement
de chaque joueur démarre avec deux
Tuiles Habitat piochées au hasard.

8. Il faut deux Jetons Nature afin
d’effectuer une action relative aux
Jetons Nature.

9. Vous ne pouvez pas placer le Jeton
Faune sur la Tuile Habitat que vous
venez de placer.

10. Jouez en révélant les cartes de
marquage :

chaque joueur démarre le jeu avec
I’'une des 5 Cartes de Marquage
Faune cachée dans sa main, avec les
cartes restantes placées face visible
sur la table, et lorsqu’un joueur
dépense un jeton nature, il révéle sa
carte de marquage en la placant face
visible sur la table.

14 )
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OURS GRIZZLY

FLEUVE @

L'Ours Grizzly (Ursus arctos horribilis) est ’'espéce
d’ours d’Amérique du Nord la plus répandue et il peut
atteindre une taille de 2 métres 40 en se tenant sur ses
pattes postérieures. Environ 75% du régime alimentaire
typique du Grizzly est composé de baies, de fruits et
de fruits a coque ; cependant, ils sont opportunément
omnivores puisqUu’ils vont manger une variété de
plantes et d’animaux. Les populations de Grizzly ont
été trés fortement impactées par I'installation des
hommes sur leurs territoires. Bien que des efforts de
conservation ont permis d’assurer la stabilisation de
leurs populations dans certaines zones, leur nombre
actuel est inférieur 2 moins de 5% du nombre de
Grizzly qui parcourait ces terres jadis.

WAPITI DE ROOSEVELT

Le Wapiti de Roosevelt (Cervus canadensis roosevelti)
est 'espéce de wapiti la plus répandue dans la région.
1Is peuvent atteindre 3 métres de long et presque 2
meétres de haut, et peser plus de 450 kilos ! Le Wapiti
de Roosevelt tire son nom du Président Theodore
Roosevelt qui a établi le Monument National du Mont
Olympe (appelé maintenant le Parc National
Olympique) en 1909 afin de protéger les animaux et

leur habitat.

SAUMON CHINOOK

Le Saumon Chinook (Oncorhynchus tshawytscha) est
I’espéce de saumon de ’'océan Pacifique
majoritairement présente dans Cascadia. Ce saumon
est trés répandu a travers la bordure Nord-ouest du
Pacifique, jusqu’aux cotes de I’Etat de Californie et
méme en Asie, aux confins occidentaux de I’Océan
Pacifique. De nombreuses populations de saumon sont
menacées par ’homme, notamment par les barrages et
le développement des voies navigables ou par leur
proximité, sans oublier la surpéche.

BUSE A QUEUE ROUSSE

La Buse a Queue Rousse (Buteo jamaicensis) est 'une
des especes d’oiseau d’Amérique du Nord les plus
communes. On peut la trouver a travers Cascadia, mais
aussi a travers le continent. Son envergure est
d’environ 1 métre 30. Les Buses a Queue Rousse sont
des “rapaces”’, des oiseaux de proie, et elles attaquent
en plongeant lentement avec leurs serres déployées,
au contraire du faucon qui descend en piqueé sur sa
proie.

RENARD ROUX

Le Renard Roux (Vulpes vulpes) est 'un des
mammiféres les plus répandus dans ’hémisphére nord
entier. Le Renard Roux Cascade est une sous-espéce du
renard roux que l’'on trouve dans la prairie et les zones
subalpines au pied de la Chaine des Cascades. Les
renards roux sont d’habiles chasseurs qui mangent
presque tout — des petits rongeurs aux oiseaux, en
passant par les ceufs et méme les insectes

Le Columbia est le plus grand et peut-étre le plus

connu des fleuves de tout Cascadia ! Il prend sa source
dans les Montagnes Rocheuses en Colombie-Britannique
et se jette dans ’Océan Pacifique prés de la ville
d’Astoria dans I’Etat d’Oregon. Le fleuve mesure environ
2000 kilomeétres de long et son bassin accueille de
nombreuses especes de saumon, incluant le Chinook, le
Coho, le Sockeye (rouge) et la truite arc-en-ciel.

MARAIS &

Les marais sont souvent appelés “les Reins de la Nature”
parce qu’ils nettoient avec efficacité les écosystémes
aquatiques en extrayant de I’eau des substances
nutritives telles que le phosphore. Les marais abritent
une grande biodiversiteé : ils accueillent une grande
variété d’espéces vivantes. Ils constituent également
des paysages extrémement productifs, car leur flore
abondante convertit activement ’énergie du soleil en
biomasse.

FORET@®

Les foréts de Cascadia figurent parmi les plus belles et
les plus variées de la planéte. Le Sapin de Douglas est
Pespéce dominante dans la plupart des foréts vierges.
La Forét humide de Hoh, localisée dans la Péninsule
Olympique de I’Etat de Washington, est I'un des lieux
les plus humides, recevant plus de 3000 millimétres
d’eau de pluie chaque année ! Les foréts sont des puits
de carbone extrémement importants, car les arbres
retiennent de trés grandes quantités de carbone et
sont des outils importants vis-a-vis de la réduction du
réchauffement climatique.

PRAIRIE

La Prairie est un écosystéme herbu souvent ouvert avec
une couverture forestiére rare. Dans Cascadia, la
plupart des zones de prairie se trouvent dans les hauts
déserts, les parties plus arides de la région. La Prairie
pourrait ressembler a des plaines herbeuses, mais elle
fait partie des zones les plus variées de la planéte,
accueillant de nombreuses espéeces de faune comme les
rongeurs, les reptiles, les oiseaux, et de nombreux
mammiferes tels que les renards.

MONTAGNE @

La Chaine des Cascades s’étend du sud de la Colombie-Britannique
jusqu’au nord de ’Etat de Californie. Cette

chaine abrite des montagnes volcaniques, comme le

Mont Saint Helens ayant connu une éruption

importante en 1980, et des montagnes non volcaniques

comme les North Cascades. Le sommet de la chaine est

le Mont Rainier qui s’éléve a plus de 4500 meétres au-dessus du niveau
de la mer. Le Mont Rainier est I'un des

éléments marquants de I’horizon de la ville de Seattle,

et constitue 'un des points de repére géographiques les

plus célébres de la région.
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Au début de I’'année 2019, Flatout Games a ouvert ses portes afin de créer le CoLab Flatout

FLATOUT GAMES Games. Le CoLab est une opportunité pour les membres fondateurs de Flatout Games de
s’associer avec des personnes géniales travaillant dans I'industrie du jeu de société et d’accomplir

de grandes choses ensemble. Notre approche consiste a construire les meilleures expériences
possibles en incluant tout le monde dans I’intégralité du processus de création. Nous nous
efforcons d’insuffler passion et enthousiasme chez chacun de nos collaborateurs a travers le

partage des efforts et des bénéfices. Cette édition CoLab de Cascadia est un projet né de la
CREATING GREAT GAMES, TOGETHER passion ressentie par tous ceux qui s’y sont impliqueés, et nous faisons tous partie d’une équipe
connectée — nous prenons des risques et nous sommes récompensés ensemble.

Le CoLab Flatout Games pour Cascadia est composé de :

Randy Flynn — conception, développement

David lezzi — développement

Molly Johnson — direction artistique, administration, développement, commercialisation
Dylan Mangini — conception graphique, commercialisation

Robert Melvin — développement, administration, logistique

Kevin Russ — conception graphique, commercialisation, développement

Shawn Stankewich — gestion du projet, production, développement, commercialisation
avec

Dominique Doguet — traduction francaise

[llustrations — Beth Sobel
Conception du Mode Solitaire — Shawn Stankewich
Conception des Scénarios & Réussites — Randy Flynn, Robert Melvin, Shawn Stankewich

Nous voudrions remercier ces amis pour leurs tests du jeu et leur soutien envers Cascadia :

Kalil Alobaidi, Julie Arenivar, Marleen Arenivar, Haley Shae Brown, Brian Chandler, Joseph Z. Chen, Jeremy Davis,
Chris Domes, Justin Faulkner, Manuel Fernandez, Jacki Flynn, Ken Grazier, Kevin Grote, Spencer Harris, Ashwin
Kamath, Carla Kopp, Emma Larkins, Peter McPherson, Julian Madrid, Chad Martinell, Gavin McGruddy, Aaron
Mesburne, Tony Miller, Chris Morris, Robert Newton, Kathryn Nicholls, Eric Nicholls, Sophie Nicholls, Rhys Nicholls,
Tom Rorem, Ryan Sanders, Taylor Shuss, Cody Thompson, Samantha Vellucci, Lauren Woolsey, Mark Yuasa, and John
Zinser. Arcane Comics, Blue Highway Games, Playtest Northwest, Seattle Area Tabletop Designers, UnPub, et Zephyr
Workshop.

Tous les critiques et pré-testeurs qui ont gracieusement donné de leur temps et de leur talent afin d’essayer Cascadia et
de le partager avec le reste du monde !

Flatout Games tient a exprimer son immense gratitude envers ces Fondateurs de Cascadia dont le soutien de la premiére
heure a permis de faire de ce jeu une réalité : Andrew Amerman, Marleen Arenivar, Gregory Beecher, Justin Bird,

Steve Carpenter, Vincent Deloso, Bojan Despotovic, Jacki Flynn, Jim & Pam Flynn, Benjamin Guinane, Michael &

Holly Indence, Theresa L. Misenhelter, The Monaghan Family, Dexter Nicholson, Morgan Nicholson, Aaron M Pope,

Erik Schick, Jenny & Andy Sletten, Mark Stankewich, Upstart Boardgamer

YOUS AIMEZ CASCADIA ?

REMDEZ-VOUS SUR Y @

ALk ADIAGAME 0

FGamEs CE LK

WWW.FLATOUT.GAMES Questions? https://alderac.com/customer-service www.alderac.com/cascadia

SUIVEZ-MOUS : @FLATOUTGAMES




