
SPIELANLEITUNG

Im Herzen der Natur
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Ein Legespiel für die ganze Familie im Herzen der Natur.
Von Randy Flynn für 1 – 4 Personen ab 10 Jahren.

Spielidee
In Cascadia erschafft ihr Lebensräume für die Wildtiere der gleichnamigen Region. Dazu 
wählt ihr Wildnisplättchen aus, die ihr an eure Landschaft anlegt und auf denen ihr eure 
Tiere ansiedelt. In jeder Partie liegen fünf Wertungskarten aus, eine Karte für jede der 
fünf Tierarten. Sie zeigen, in welchen Mustern ihr die Tiere ansiedeln müsst, um möglichst 
viele Punkte zu erzielen. Gleichzeitig wetteifert ihr um die grö�ten zusammenhängenden 

Gebiete in den fünf Wildnisarten. Wer mit Planung und etwas Glück das reichhaltigste 
Ökosystem erschafft, hat beste Chancen auf den Sieg!

Über die Region
Cascadia (das „KAS-KÄI-DI-A“ ausgesprochen wird) ist eine Region im Pazi-

fischen Nordwesten des nordamerikanischen Kontinents. Im Deutschen 
wird sie auch als Kaskadien bezeichnet. Die Region beginnt im Westen an 

der Küste des Pazifischen Ozeans und erstreckt sich im Osten ungefähr 
bis zu den Rocky Mountains. Es gibt keine offiziellen Grenzen, doch im 
Allgemeinen umfasst die Region die Gebiete des kanadischen British 
Columbia, das Yukon-Territorium im äu�ersten Nordwesten der USA 
sowie die US-Bundesstaaten Idaho, Oregon und Washington.

Der Ursprung dieses Spiels
Für die meisten von uns, den Menschen hinter diesem Spiel, 
bedeutet Cascadia unsere Heimat! Wir sind abenteuerlustig 
und haben viel Zeit mit Wandern, Radfahren, Paddeln und 
Erkundungen in dieser gro�artigen Region verbracht! Wir 
wurden von der umwerfenden Schönheit der Lebensräume 
und Tierwelt dieser wunderbaren Gegend inspiriert und freuen 
uns, dieses Spiel zusammen mit einigen Hintergründen über 
die Region mit dir, deiner Familie und deinem Freundeskreis zu 
teilen. Wir hoffen, dass es euch vielleicht dazu inspiriert, die 
Natur zu erkunden oder sogar Cascadia einmal zu besuchen.

Gestaltung der Landkarte: Lauren Tierney. Lizenzierst unter CC BY-SA 4.0 https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/deed.de
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SPIELMATERIAL

1 Wertungs block
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85 Wildnisplättchen , davon 25 mit Zapfensymbol
(Gebirge, Wald, Prärie, Feuchtgebiet, Fluss)

5 Start-Landschaften

1 Sto�beutel
(für die Tiere)

100 Tiere in Form von 
bedruckten Holzscheiben

( je 20x Bär, Hirsch, Lachs, Bussard, Fuchs)

21 Wertungskarten
( je 4x Bär, Hirsch, Lachs, Bussard, Fuchs  

sowie 1x für Variante „Einfache Wertung“)
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Punkte pro HIRSCH- Gruppe in Kreis-Form  
 (jeder HIRSCH  kann nur zu einer Gruppe gehören)
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Punkte pro HIRSCH -Gruppe * 

 (jeder HIRSCH  kann nur zu einer Gruppe gehören)
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Punkte pro HIRSCH- Gruppe in diesen Formen  
 (jeder HIRSCH  kann nur zu einer Gruppe gehören) �

Formationen
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Punkte pro HIRSCH -Gruppe in gerader Linie  
 (jeder HIRSCH  kann nur zu einer Gruppe gehören) �

Linien
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Punkte pro FUCHS- Paar gemäß der Anzahl  
verschiedener benachbarter  Paare*  (keine FÜCHSE)
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Dynamische Duos
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Punkte pro FUCHS gemäß der Anzahl der  
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Benachbarte Tierart
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Punkte pro FUCHS gemäß der Anzahl 

verschiedener benachbarter  Paare*  (keine FÜCHSE)

Benachbarte Paare
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Punkte pro FUCHS gemäß der Anzahl ver-
schiedener benachbarter  Tierarten  (auch FÜCHSE)
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Benachbarte Tiere
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Große Gruppen
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Punkte pro BÄREN -Gruppe *  dieser Größen 
(keine weiteren BÄREN  neben sich)

Punkte pro BÄREN -Gruppe *  dieser Größen 
(keine weiteren BÄREN  neben sich) + Bonus?
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Familien
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Punkte pro BÄREN-Gruppe *  der Größe 3 
(keine weiteren BÄREN  neben sich) �

Mutter mit Jungen
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Punkte für die Anzahl BÄREN-Paare 
(keine weiteren BÄREN  neben sich)
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Punkte pro LACHS in jeder Kette der Länge 3+ 

sowie dazu benachbartem Tier

Umgebung
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Punkte pro LACHS-Kette der Länge 3, 4  und 5+ 
(max. zwei benachbarte Lachse pro Lachs)

�

�

��

������

��

��

��

Familien
������ �����

�

������
�����

Punkte pro LACHS-Kette  
(max. zwei benachbarte Lachse pro Lachs) �

Kurze Ketten
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Punkte pro LACHS-Kette  
(max. zwei benachbarte Lachse pro Lachs)

� � � � � � ��

�� � �� �� �� ��

�

Lange Ketten
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Punkte pro BUSSARD-Paar gemäß der Anzahl 
verschiedener Tierarten  in ihrer Sichtlinie �
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Auf der Jagd
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Punkte pro Sichtlinie  zwischen zwei  
nicht benachbarten BUSSARDEN �
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Punkte für die Anzahl BUSSARDE ohne Bussard 
neben sich, aber mit Sichtlinie  zu einem BUSSARD �
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Im Blick
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Punkte für die Anzahl BUSSARDE  
ohne Bussard neben sich �

Einzelgänger
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Punkte pro Gruppe *  der gleichen Tierart  
(gleichartige Gruppen können nicht benachbart sein)
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25 Zapfen
(Zapfen der Douglasie, einem in Kaskadien hei mischen 

Nadelbaum und wichtigen Symbol der Region)
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Erklär-App
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Möchtet ihr euch das Spiel lieber 
erklären lassen, anstatt die An -
leitung zu lesen? Dann ladet die 
kostenlose „Erklär-App“ herunter.
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SPIELVORBEREITUNG
Cascadia ist mit den folgenden Schritten schnell vorbereitet:

Gebt alle Tiere in den Beutel und mischt sie gut durch.

Bereitet die Wildnisplättchen  vor. Wie viele ihr benötigt, hängt davon ab, wie viele Personen ihr seid. Zählt so 
viele zufällige Wildnisplättchen ab, wie es die folgende Aufzählung angibt. 
Wichtig: Schaut euch von keinen Wildnisplättchen die Vorderseiten an, sodass niemand wei�, welche im Spiel sind.

: 43 (entfernt 42 Plättchen) 
: 63 (entfernt 22 Plättchen)           Ihr benötigt immer 20 Wildnisplättchen pro Person plus 3 zusätzliche.  
: 83 (entfernt 2 Plättchen)

Mischt die abgezählten Wildnisplättchen zusammen. Stapelt sie dann zu so vielen verdeckten Stapeln, wie es euch 
handlich erscheint. Die genaue Anzahl an Stapeln ist nicht wichtig. Räumt alle übrigen Wildnisplättchen in die 
Schachtel zurück. Ihr benötigt sie in dieser Partie nicht.

Nun benötigt ihr 5 Wertungskarten , eine für jede der fünf Tierarten. 
Sucht für eure ersten Partien alle Wertungskarten heraus, die unten rechts 
mit dem Buchstaben A gekennzeichnet sind. Legt diese fünf Karten o�en 
an den Rand der Spiel�äche, sodass ihr sie gut sehen könnt. Räumt die 
übrigen Wertungskarten in die Schachtel zurück. 

Sobald ihr einige Partien gespielt habt, könnt ihr eine zufällige Wertungs-
karte für jede Tierart ziehen oder die auswählen, die ihr am liebsten mögt.

Falls ihr zu einer der Wertungskarten eine Frage habt, könnt ihr auf Seite�11  
nachsehen. Dort sind alle Wertungskarten im Detail beschrieben.

Verteilt an alle von euch je eine zufällige Start-Landschaft . Das sind die 
gro�en Plättchen, die aus drei Feldern bestehen. Legt sie aufgedeckt vor 
euch aus. Räumt die übrigen in die Schachtel zurück. Ihr benötigt sie in 
dieser Partie nicht.

Deckt 4 Wildnisplättchen  von den verdeckten Stapeln auf. Legt sie in einer Reihe nebeneinander, 
sodass ihr sie gut sehen könnt.

Zieht 4 Tiere  aus dem Beutel, eines nach dem anderen, und legt je eines zu den bereits ausliegenden 
Wildnisplättchen. So habt ihr schlie�lich 4 Kombinationen aus je einem Wildnisplättchen und einem Tier.

Legt die Zapfen als Vorrat bereit. 
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Für das Spiel mit jüngeren  
Kindern  gibt es einfache  
Wertungskarte,  bei der alle 
Tiere auf die gleiche Art 
und Weise gewertet werden. 

Falls ihr sie benutzen möchtet, wählt 
eine  Seite dieser Wertungskarte aus 
und legt nur diese Karte aus. Räumt 
die normalen Wertungskarten in die 
Schachtel zurück. 

Mehr zu dieser Variante auf Seite 10.
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Punkte pro Gruppe *  der gleichen Tierart  

(gleicha rtige Gruppen können nicht benachbart sein)
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Punkte pro Gruppe *  der gleichen Tierart  

(gleichartige Gruppen können nicht benachba rt sein)
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Die folgenden Seiten (bis Seite 9) 
erklären das normale Spiel und sind 
alles, was ihr zum Spielen benötigt.

Ab Seite 10 �ndet ihr zusätzliche 
Inhalte wie den Solo-Modus , Heraus-
forderunge n sowie mehr über die 
Landschaft und Tierwelt  Cascadias. 
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SPIELABLAUF IM ÜBERBLICK
Wer zuletzt eines der Tiere aus diesem Spiel in freier Wildbahn gesehen hat, beginnt. Alternativ könnt ihr losen. 
Danach geht es so lange mit der nächsten Person im Uhrzeigersinn weiter, bis das Spiel endet. 

Wer an der Reihe ist, wählt eine der vier ausliegenden Kombinationen aus einem Wildnisplättchen und einem Tier aus. 
Beides wird dann in der eigenen Landschaft platziert. Die eigene Landschaft umfasst die Start-Landschaft sowie die 
Wildnisplättchen und Tiere, die ihr im Verlauf des Spiels dort platziert. Dadurch wächst die eigene Landschaft stetig 
an und beheimatet immer mehr Tiere. Der eigene Zug endet damit, dass ein neues Wildnisplättchen von einem Stapel 
aufgedeckt und ein neues Tier aus dem Beutel dazugelegt wird. So liegen wieder vier Kombinationen aus.

Das Spiel endet, sobald ihr ein Wildnisplättchen von einem Stapel aufdecken müsst, aber alle Stapel aufgebraucht sind. 
Das ist der Fall, nachdem alle von euch genau 20 Mal an der Reihe waren. Dann geht ihr zur Schlusswertung über. 
Wer schlie�lich die meisten Punkte hat, gewinnt!
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