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W roku 1739 Georges-Louis Leclerc, znany réwniez jako hrabia de
Buffon, mianowany zostat opiekunem krélewskiego gabinetu historii
naturalnej. Wtedy tez rozpoczal prace nad najwigkszym dzielem
swego zycia — encyklopedia, ktéra miata ogromny wplyw na epoke
o$wiecenia: Histoire Naturelle (Historia naturalna).

Jeste$ jednym z czolowych przyrodnikéw i podréznikéw swojej
epoki i wlasnie zostate§ zaproszony przez hrabiego de Buffon d.o
pomocy przy ukoriczeniu jego Encyklopedii. PrzeprowadZ badania
i zorganizuj ambitne wyprawy, ktére pozwola na publikacje opiséw
najbardziej fascynujacych istot naszego globu.
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PRZYGOTOWANIE GRY
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Roz16z plansze gtéwna i umiesé ja na $rodku stotu.

Kazdy gracz dobiera plansze gracza i planszetke pomocy,
a nastepnie wybiera planszetke postaci. Mozesz gra¢ z dowolng
strong planszetki postaci ku gérze, nie ma to wplywu na
rozgrywke. Te 3 elementy nalezy polaczyé i umiescié przed soba.

Kazdy gracz dobiera Zetony punktacji i reputacji oraz znaczniki
badan wraz z Zetonami,5 znacznikéw” w wybranym przez siebie
kolorze. Zetony punktacji nalezy umieéci¢ na polu ,0” toru
punktacji na planszy gléwnej, a zetony reputacji kazdy umieszcza
na pierwszym polu toru reputacji na swojej planszy gracza. Kazdy
gracz kladzie swoje znaczniki badan oraz zetony ,5 znacznikéw”
obok swojej planszy.

Pierwszy gracz wybierany jest losowo. Dobiera on zeton
pierwszego gracza. Rozpoczynajac od pierwszego gracza i idgc
zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara, mozemy okresli¢
2., 3. oraz 4. gracza.

Umie$¢ Zetony wypraw, monet i krélewskiej pieczeci

w odpowiednich pojemnikach obok planszy gtéwne;.

Losowo dobierz 6 Zetonéw rundy i umie§¢ je zakryte na
wlasciwych polach na gérze planszy gléwne;j.

Przetasuj karty ekspertéw i umie$¢ je w zakrytej talii obok
planszy gléwnej. Nastepnie dobierz 6 kart i umie$¢ je na polach
uniwersytetu na gorze planszy gféwne;j.

Przetasuj karty zwierzat i umies¢ je w zakrytej talii obok planszy
gléwne;j.

Dobierz i umie$¢ karty zwierzat w sekcji akademii na planszy
gléwnej. Liczba kart dostepnych w czasie gry zalezy od liczby graczy:

LICZBA KART ZWIERZAT

2 GRACZY 3 GRACZY 4 GRACZY
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10. Rozpoczynajac od ostatniego gracza i koficzac na pierwszym,

kazdy gracz wybiera 2 z dostepnych na planszy gtéwnej karty
zwierzat i umieszcza je przed swoja planszg gracza. Gdy wszyscy
gracze dobrali juz swoje startowe karty, uzupetnij dostepne
karty zwierzat.

11. Na koniec kazdy gracz otrzymuje Zeton wyprawy oraz monety

w liczbie zaleznej od kolejnoéci:

I. GRACZ 2. GRACZ 3. GRACZ 4. GRACZ

Mozecie teraz rozpoczgé gre!

CEL GRY
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‘ ‘C J grze Encyklopedia wcielasz sie w role nieustraszonego |
- przyrodnika, ktéry wyrusza na dalekie wyprawy, by

poméc hrabiemu de Buffon w ukoriczeniu jego encyklopedii
historii naturalnej.

Stosujgc mechanike,zarzgdzania ko$émi, bedziesz wybierat |
zwierzeta do badan; zbieral fundusze i zasoby, prowadzit
wyprawy i dotaczat ekspertéw do swojego zespolu badawczego.{
To wszystko pozwoli ci na osiggniecie ostatecznego celu: opu-
blikowanie badai wzbudzajacych publiczny zachwyt i przyno-
szacych ci wieczng chwate!

Na koniec gry zwycieza gracz z najwigkszg liczbg punktéw
zwyc)igstwal ' £
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A PRZYKLAD PRZYGOTOWANIA DLA 3 GRACZY

Kazda plansza gracza posiada 2 strony: A i B.
Strony A uzywajg gracze, a strony B uzywa SI (patrz
»Lryb solo” str. 21).

v\ J

Ta planszetka to twoja pomoc gracza. Strona I
zawiera informacje potrzebne w trakcie gry. Na
stronie IT znajdujg si¢ informacje dotyczace punktacji
konicowej.
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ROZGRYWKA

©
4
Partia Encyklopedii trwa 6 rund. Na poczatku kazdej rundy gracze

beda dobiera¢ kodci i umieszczaé je na planszy gléwnej w trakcie
serii tur, by wykonywacé akcje.

POCZATEK RUNDY

Whpierw uzupelnij karty zwierzat i ekspertéw na planszy gléwnej.
Ten krok jest pomijany na poczgtku 1. rundy, poniewaz karty sg juz
przygotowane.

Nastepnie odkryj pierwszy z lewej Zeton rundy i natychmiast

rozpatrz jego efekt.

J

Kaidy gracz otrzymuje 1 Zeton wyprawy.

@ Kazdy gracz otrzymuje 3 monety.
Rozpoczynajac od pierwszego gracza, a nastepnie zgodnie
¢ z kolejnoscig, kazdy gracz dobiera za darmo 1 z dostep-

nych kart eksperta. Po tym, jak wszyscy gracze dobrali
karte, dobierz nowe karty i uzupehnij puste pola.

Rozpoczynajac od pierwszego gracza, a nastepnie zgodnie
z kolejnoscig, kazdy gracz dobiera za darmo 1 z dostep-

Y

nych kart zwierzat. Po tym, jak wszyscy gracze dobrali
karte, dobierz nowe karty i uzupelnij puste pola.

Wszyscy gracze dobieraja w tej rundzie 1 dodatkowa
kosé. Beda musieli przydzieli¢ 2 kosci do tego samego pola

G

na swojej planszy gracza (patrz,Dobieranie kosci”).

Brak efektu.
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Na koniec kazdy gracz dobiera kosci, ktérych bedzie uzywal w tej
rundzie:

DOBIERANIE KOSCI

H

Rozpoczynajac od pierwszego gracza, kazdy z graczy dobiera
4 losowe kosci z worka. Nastepnie kazdy gracz przerzuca swoje
kosci i umieszcza kazdg z nich na 1 z 4 pdl na swojej planszy gracza.
Kazdg ko§é mozesz umiescié¢ na dowolnym polu.

Do kazdego pola jest przypisany efekt, ktéry rozpatrzysz, jesli inny
gracz wezmie od ciebie te ko§¢é (patrz ponizej).

Mue : Do kazdego pola na twojej planszy gracza moze by¢
przydzielona tylko 1 kosé, chyba ze masz dodatkowg kosé z zetonu rundy.

Renata dobiera 4 kosci z worka 1 przerzuca je. Nastepnie

umieszcza je na swojej planszy gracza.
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OPIS PLANSZY GRACZA TURA GRACZA

1. Pola kosci i efekty 5. Pola ekspertéw WYBIERZ KOSC

S
2. Tor reputacji 6. Badane zwierzeta R
0

3, Planszetka pomocy QDb ot vt B B W swojej turze wybierz ko$¢ i wykonaj akcje. Musisz wybra¢ ko

ze swojej planszy albo z planszy przeciwnika.

4. Planszetka postaci

+ Jesli ko$¢ pochodzi z twojej planszy, nie skutkuje to dodatkowym

efektem.

+ Jesli kos$¢ pochodzi z planszy przeciwnika, ten przeciwnik
natychmiast rozpatruje efekt przypisany do tej kosci.

J \
X Brak efektu.

@ Gracz natychmiast otrzymuje 2 monety.

~ = Gracz natychmiast otrzymuje 2 punkty reputacji.

Rozpoczyna si¢ pierwsza tura rundy. Rozgrywka toczy sie zgodnie

z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara, rozpoczynajac od pierwszego

gracza.

Mariusz wybiera czerwona kosé o wartosci 4 nalezaca do
Renaty. Ponjewaz ta kosé znajduje sie na polu reputacyi na jej
planszy, Renata natychmiast otrzymuje 2 punkty reputacyi

7 przesuwa swdj zeton reputacyi o 2 pola.




WYKONYWANIE AKCJI

Nastepnie uzywasz wybranej koéci do wykonania 1 z ponizszych
akgji:

+ Ambasada
+ Bank

+ Uniwersytet
+ Akademia

+ Wyprawa

+ Publikacja

W jednej rundzie mozesz wykonaé te samg akcje wielokrotnie.

M AMBASADA

Udana podréz wymaga wielu przygotowarn!

Umie$¢é swoja kosé na ambasadzie i w zaleznodci od wartosci tej

kosci natychmiast otrzymaj od 1 do 3 Zetondéw wyprawy. Kolor kosci
nie ma znaczenia.

WARTOSC
KOSCI

1-2

ZETONY. 9 3
WYPRAWY,

Edward umiescit kosé o wartosci 5 na ambasadzie. Otrzymuge
3 zetony wyprawy.

)
KORZYSTANIE Z ZETONOW WYPRAWY

Zetony wyprawy mozna wykorzystaé na 2 sposoby:

+ Podczas dowolnej akeji mozesz odrzuci¢ 1 Zeton wyprawy,
by zmieni¢ kolor koéci. Po prostu oznajmij, w jakim kolorze
jest teraz ko$é. Na czas trwania twojej akcji ta kos§é jest
w ogloszonym kolorze.

+ Podczas akcji wyprawy mozesz odrzucié 1 albo wiecej
zetondw wyprawy, by podnies¢ warto§é swojej kosci o 2 za
kazdy odrzucony Zeton.

N\ s

OPIS PLANSZY GLOWNE]

+

1. Ambasada 5. Tor punktacji

2. Pole Zetonu rundy 6. Akademia

3. Uniwersytet

4, Bank

7. Wyprawa
8. Publikacja
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. b Koé¢ moze by¢ dowolnego koloru.

. v Koé¢ musi byé w tym samym kolorze.




A\ Bank UNIWERSYTET

O

")
Najznamienitsze umysly tej epoki zgromadzily sig, by dofgczy¢
do twojego zespotu...

@j@

Pogor za wiedzg to kosztowne zajecie. ..

Umie$¢ ko§é na banku i otrzymaj 5 monet. Kolor i warto$¢ kosci

nie majg znaczenia. Umie$¢ ko$¢ na uniwersytecie, a nastepnie dobierz 1 z dostepnych

Jesli jako pierwszy w tej rundzie umiescite$ ko$é na banku, zostajesz kart eksperta. Wartos¢ kosci nie ma znaczenia. Karty ekspertow nie sq
réwniez pierwszym graczem i przejmujesz Zeton pierwszego gracza uzupetniane az do poczgtku kolejnej rundy.
od poprzedniego wlasciciela. Nie wplywa to na kolejno$¢ w tej
rundzie. Na potrzeby innych efektéw i okreslania innych kolejnosci

Mozesz uzy¢ kosci dowolnego koloru, by dobraé karte eksperta. CAfomrien
to ty jeste$ traktowany jako ,pierwszy gracz”.

Jesli jednak ko$¢ jest tego samego koloru co kontynent eksperta,
dodatkowo otrzymujesz 1 Zeton wyprawy.

OPIS KARTY EKSPERTA 2

Helena umieszcza kosé na banku. Niezaleznie od koloru
7 wartoscs kosci natychmiast otrzymuje 5 monet. Jest prerwszym
graczem, %to/ry umiescit w tey rundzie kosé na banku, wiec

dodatkowo przejmuje zeton prerwszego gracza od Radka.

J

KORZYSTANIE Z MONET

1. Imie 3. Czas trwania efektu
W trakcie dowolnej akcji mozesz zwigkszyé warto§é kosci
) J h J “Sr e 2. Kolor kontynentu 4. Efekt
o 1 za kazda monete, ktéra odrzucisz.
Dla jasnosci: & i 2
| Ay A , ) Umies$¢ wybranego eksperta na 1 z 4 pél eksperta na swojej planszy
+ Nie ma limitu liczby monet, ktére mozesz odrzuci¢ w celu : =y i = . e
) i wed S gracza. Mozesz mieé tylko 4 aktywnych ekspertéw jednoczesnie. Jesli
zwiekszenia warto$ci kosci.

nie masz wolnego miejsca na nowg karte eksperta, mozesz ja potozy¢

+ Mozesz zwiegkszy¢ wartoéé kosci do ponad 6. na starsza karte albo pod nig.

+ MozZesz wykorzystaé¢ monety do zwiekszenia wartosci kosci 0 ol e - ot
wdowolnej akcji. rzyRryte rarty naaal liczg sig do RoleRcjt Rontynentow na roniec gry.

f
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KORZYSTANIE Z EKSPERTOW %

Efekt karty O jest jednorazowy i moze by¢ aktywowany
w dowolnym momencie twojej tury. Po wykorzystaniu karta
jest zakrywana. Gdy dobierasz karte , mozesz uzy¢
jej natychmiast, a nastepnie umiescié ja zakryta na swojej
planszy gracza (pod inng kartg, jesli chcesz). Mozesz tez uzyé
jej pdZniej — pozostaw ja odkryta, czyli aktywna — do chwili,
w ktérej zechcesz skorzystaé z jej efektu.

Efekt karty eksperta pozostaje aktywny przez caly gre,
o ile ta karta jest odkryta i widoczna na planszy gracza. Jesli
kartajest zakryta, jej efekt nie jest aktywny inie jest punktowany.

Efekt karty Q eksperta jest rozpatrywany na koniec gry
podczas punktacji koficowej, o ile karta jest widoczna na
planszy gracza. Jedli karta jest zakryta, nie punktuje na koniec

gry.

Tomek umieszcza zielona kosé na unswersytecie. Nastepnie

wybiera jako eksperta Egberta Rensgina i umieszcza jego
karte na wolym polu na swojej planszy gracza. Ponjewaz kosé
Jest w tym samym kolorze co kontynent wybranego eksperta,

Tomek otrzymuje réwniez 1 zeton wyprawy.

| AKADEMIA

J@

Ktére zwierze cheesz badaé?

Umie$¢ ko§é na akademii. Nastepnie dobierz 1 z dostepnych kart
zwierzat. Uzyta ko§¢ musi by¢ tego samego koloru co wybrane
zwierze. Karty zwierzgt nie sq uzupelniane az do poczgtku kolejnej
rundy. Nie mozesz wykonaé tej akcji, jesli na planszy gléwnej nie ma
dostepnych kart zwierzgt.

Pamigtaj: Mozesz odrzucié 1 zeton wyprawy, by zmienié¢ kolor
kosci.

Dodatkowo, w zaleznosci od wartoéci uzytej kosci, otrzymujesz od
1 do 3 punktdéw reputaciji.

WARTOSC
KOSCI

PUNKTY
REPUTAC]I

Renata umieszeza foletowaq kosé o wartosci 4 na akademiy.

Chee badaé gatunek Lemur catta (26ky), odrzuca wiec jeden



ze swoich zetondw wyprawy 1 zmienia kolor kosci. Dobrera
karte zwierzecia 7 kladzie ja przed swojq plansza gracza.
Aby dodatkowo zdobyé 3 punkty reputacys, odrzuca 1 monete,

zwigkszajqc wartosé kosci z 4 do 5.

) \
OPIS KARTY ZWIERZECIA

+

1. Nazwa lacinska 4, Pola na znaczniki badan

2. Kontynent 5. Typy i kategorie

3. Ilustracja

TYPY PODZIELONE NA
KATEGORIE

Kazde zwierze w Encyklopedii jest skatalogowane poprzez podzial
na typy. Kazdy typ ma kilka kategorii. Te kategorie okreslaja, gdzie
dane zwierze zyje, jakie to zwierze, co je i jakie s3 jego preferowane
srodowisko i klimat.

v/ \
Tvyp 0 — KONTYNENT

PRY) Ssak
¥e) Prak
Typ Il - DIETA
it
% Wszystkozerny & Roslinozerny

@& | Migsozerny

Tvp III — SRODOWISKO

A11
Wodne

Ladowe
Nadrzewne

TypIV — KLiMAT

) Umiarkowany
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TOR REPUTAC]I

+

Twodj zeton reputacji na poczatku gry znajduje sie na
pierwszym polu toru reputacji na twojej planszy gracza. Za
kazdym razem, gdy otrzymujesz punkty reputacji, przesun
swdj zeton reputacji w prawo o odpowiednig liczbe pdl.

Gdy tylko osiggniesz albo przekroczysz pole z premis,
natychmiast otrzymujesz te premie.

Gdy osiggniesz ostatnie pole swojego toru reputacji, kolejne

przesuniecie przemie$ci twdj zeton na pierwsze pole toru.

- PREMIE REPUTAC]T:

Natychmiast otrzymujesz 1 Zeton wyprawy.

Wybierasz 1 karte eksperta sposrdd
dostepnych. Jesli uzyskate§ premie podczas
tury innego gracza, musisz si¢ wstrzymac
i wlyborem do kofica tury tego gracza. Jesli
zadne karty ekspertéw nie s3 juz dostepne,
dobierasz gbrng karte z talii.

Natychmia/st otrzymujesz 3 monety. J

Wybierasz 1 karte zwierzecia spoéréd '
dostepnych. Jedli uzyskale§ premie podczas
tury innego gracza, musisz si¢ wstrzymac
z wyborem do korica tury tego gracza. Jesli
zadne karty zwierzat nie s3 juz dostepne,
dobierasz gorng karte z talii.

Natychmiast otrzymujesz 1 zeton krélew-

——=4

skiej pieczeci.

| e | WYPRAWA =
.3 -
' " By poznaé zwierzg, trzeba je obserwowaé w dziczy...

Skoro juz wybrale§ zwierzeta, ktére chcesz bada¢, czas wyruszy¢
do ich naturalnego $rodowiska! Umie$¢ ko$¢ na pierwszym od lewej
wolnym polu kontynentu, ktéry chcesz eksplorowad. Uzyta koéé musi
by¢ w tym samym kolorze co wybrany kontynent.

Pamigtaj: Mozesz odrzuci¢ 1 zeton wyprawy, by zmieni¢ kolor
kosci.

Ko$¢ moze by¢ dowolnej wartoéci, jednak ta warto§¢ stanie sie
podstawowg warto$cig twojej wyprawy. Czym wyzsza warto$¢ twojej
wyprawy, tym wiecej bedziesz mieé¢ punktéw wyprawy potrzebnych
do wykonywania badas.

W zaleznoéci od liczby ¢ na polu, na ktérym umieéciles kos¢,
natychmiast otrzymujesz od 0 do 3 punktéw reputacji. Dodatkowo
niektdre pola daja premie do warto$ci koéci odpowiadajac liczbie @
w kétku ponizej pola.

Pierwszy gracz, ktory poprowadzi wyprawe na kontynent, zyskuje chwale
odkrywcy. Kolejne wyprawy nie sg juz tak prestizowe, ale fatwiejsze do
przeprowadzenia dzigki wiadomosciom na temat uksztattowania terenu.

Warto$é wyprawy mozna zwiekszy¢ na kilka sposobéw:
+ Wydajac monety (+1 za kazdy odrzucony Zeton monety)
+ Korzystajac z zetonédw wyprawy (+2 za kazdy odrzucony Zeton
wyprawy)
+ Korzystajac z krélewskich pieczeci (+5 za kazdy odrzucony
zeton krélewskiej pieczeci

+ Posiadajac ekspertéw zwiekszajacych wartoéé wyprawy

Nie ma limitu liczby monet, Zetonéw wyprawy i krélewskich
pieczeci, ktdre mozna wykorzystaé na zwiekszenie wartosci wyprawy.



Po okre$leniu ostatecznej wartosci punktéw wyprawy mozesz je
wykorzystaé, by zbadaé zwierzeta z wybranego kontynentu (koloru).
Koszt tych badan bedzie zalezny od tego, jak doglebnie chcesz pozna¢
wybrane zwierzeta.

Badanie karty zwierzecia wymaga pewnej liczby punktéw wyprawy,
ktéra jest zalezna od typdw, nad ktérymi chcesz przeprowadzié
badania:

PUNKTY WYMAGANE DO BADAN WEDLUG TYPU

Typ II1

|L 2 4 4 10 J

Wrykorzystaj wymagang liczbe punktéw wyprawy, by umiescié

znacznik badan na polu typu, ktéry badasz.

Umieszczenie znacznikéw na polach typéw II, IIT i IV natychmiast
przynosi punkty zwyciestwa w liczbie wskazanej na polu.

Podczas jednej wyprawy mozesz badaé tyle typéw na
dowolnych kartach zwierzat, ile chcesz, o ile wszystkie s3 z tego
samego kontynentu (tego samego koloru).

Radel postanawia wyprawié sie do Afryki. Umieszcza

czerwong koS¢ o wartosci 3 na prerwszym od lewey wolnym polu
kosé Sc1 5 ym od Jewej wolny /

tego kontynentu. Ponjewaz umieszczona kosé jest czerwona,
najprerw zmienia jej kolor, odrzucajac 1 zeton wyprawy.
Dzieki temu moze wykonaé te akcje. Otrzymuwje réwniez

2 punkty reputacyi z pola kontynentu.

Radek chee zbadaé 2 typy 17 1 typ LI swoich 2 afrykariskich
zwierzat. Potrzebuje zatem, by jego wyprawa byla warta 11
punktow (2 + 2 + 7). Wartosé uzytej kosci to 5, +1 za pole
éontynentu, +2 za odrzucenie zetonu wyprawy oraz +3 za
odrzucenie 3 monet. Teraz jego wyprawa ma wartosé 11
punktow (5 + 1 + 2 + 3), moze wiec umiescié 2 znaczniki

badan na typie I oraz 1 znacznik na typre I11.

<o =1
R S &

=

Dodatkowo, poniewaz Radek umiescit znacznik badasi na

typre L1, otrzymuje natychmfg_{t‘/: 3 punkty zwyciestwa.

e
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Zwiedzites caly swiat, badajgc najbardziej fascynujgce
stworzenia. Teraz nadszedt czas, by przedstawi¢ swoje odkrycia.

Najpierw umies¢ koéé na jednej ze swoich kart zwierzat. To bedzie
twoje zwierze wzorcowe. Uzyta ko§¢ musi byé¢ w tym samym kolorze
co zwierze wzorcowe. Twéj wybdr zwierzecia wzorcowego jest bardzo
wazny i okre§la, z ktérych kategorii bedziesz mégl opublikowad
znaczniki badan podczas tej akgji.

Dla utatwienia odsu swoje zwierze wzorcowe od pozostatych kart.

Warto$é kosci okresla, ktére typy mozesz opublikowaé — czym
wieksza warto$¢ kosci, tym wigksza warto§é typdw, ktére mozesz
opublikowaé.

Pamietaj: Mozesz odrzucié 1 zeton wyprawy, by zmieni¢ kolor koci.
Mozesz odrzucié monety, by podnie$¢ wartoéé kosci.

WARTTOSE ROSCI WYMAGANA DILA TYROW

@ (D Tl 111

92+ 3+ 4+ 5+ 6+

Y

=
e
X

Edward postanawia opublikowaé swoje badania. Umieszcza
niebreska kosé o wartosci 4 na swoim zwierzeciu wzorcowym,
Aix galericulata. Zwierze pochodzi z Europy (est niebieskie),
zatem niebieska kosé pasuje. Edward chee publikowaé do typu
LT whycznie, co wymaga kosci o wartosci 5. Wydage 1 monete,
by podniesé wartosé kosci do 5.

Teraz mozesz publikowaé znaczniki badan ze swojego zwierzecia
wzorcowego az do najwyzszego typu wskazanego przez warto§é

umieszczonej kosci.

Edward wybra? Aix gadlericulata jako swoje zwierze
wzorcowe, a podniesiona wartosé na jego kosci pozwala mu
publikowaé kategorie az do typu III. Dzieki temu moze
publikowaé znaczniki badarn z tych kategori:

e Typ I : Peaki
. Tyﬁ Il : Wszystkoz'erne
« Typ 111 : Wodne

Nie musisz jednak publikowa¢ znacznikéw badar tylko ze swojego
zwierzecia wzorcowego. Mozesz réwniez publikowaé znaczniki
z tych samych kategorii z innych badanych przez ciebie zwierzat.

Rozpoczynajac  od  kategorii najwyzszego mozliwego do
publikowania typu, musisz opublikowaé odpowiedni znacznik badan
ze swojego zwierzecia wzorcowego. Nastepnie mozesz opublikowa¢

znaczniki badari tej samej kategorii z innych swoich kart zwierzat.

Jesli nie chcesz, nie musisz publikowaé znacznikéw badan z kart
innych niz zwierze wzorcowe. Jesli zdecydujesz sie na opublikowanie
znacznika badan z innej karty, odsun ja od pozostatych kart, co bedzie
przypominaé, ze karta ta jest uzywana podczas tej akgji.

badan
odpowiadajjcej kategorii na planszy gtéwnej, w sekgji publikacji.

Opublikowane znaczniki s3 umieszczane na polu

Otrzymujesz punkty zwyciestwa za publikacje w zaleznosci od
typu.

PUNKTY ZWYCIESTWA ZA ZNACZNIK I'ZA TYP




Edward rozpoczyna od najwyzszego typu, I1l, w kategorsi
,wodne”. Jeszcze 2 jego karty posiadaja znaczniki badar na tej
samej kategorii co zwierze wzorcowe, co razem daje 3 znaczniks.
Zabiera te znaczniki z kart 1 umieszcza je na kategorii ,wodne’
na planszy glswnej. Otrzymwe 15 PZ (3 x 5). Odsuwa od
swoje) planszy 2 karty zwierzat, z ktérych zabrat znaczniks,
jako przypomnienie, ze w tej akcji publikowat z nich znaczniki.

Po rozpatrzeniu kategorii tego typu zréb to samo dla nizszego typu.
Powtarzaj to az do typu 0,kontynent”.

Mozesz publikowaé tylko jedng kategorie w typie — te, ktéra jest
na twoim zwierzeciu wzorcowym.

Mozesz jedynie publikowa¢ te znaczniki z innych kart, ktére sa
takiej samej kategorii co opublikowany znacznik ze zwierzecia
WZOrcowego.

T8
E
3
o
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2

Edward przechodzi do typu I1, do kategorir ,wszystkozerne’.

Na swoich kartach zwierzat w tej kategorii ma 3 znaczniki

badar. Zabiera te znaczniki z kart 7 umieszcza je na kategorsi

,wszystkozerne” na planszy gléwnej. Otrzymuje 9 PZ (3% 3).
Nastepnie przechodzi do typu I, do kategorii ,ptaki”. W tej

kategorii posiada 5 znacznikéw badari. Zabiera te wszystkie

znaczniki 7 umieszcza je na kategorii ,ptaki’ na planszy

gtownej. Otrzymuje 10 PZ (5 % 2).

Na koniec publikujesz swoje karty zwierzat na podstawie typu 0 —
»kontynent”. Typ O nie ma przypisanego znacznika — publikuje sie
samg karte zwierzecia.

WezZ zwierze wzorcowe i pozostale karty z tego kontynentu
(koloru), z ktérych opublikowate§ przynajmniej jeden znacznik,
i umies¢ je zakryte obok swojej planszy gracza. Te karty beda czescia
twojej kolekcji kontynentu na koniec gry.

Mozesz réwniez opublikowaé karty z tego samego kontynentu
(koloru) co twoje zwierze wzorcowe, z ktdrych podczas tej akgji
nie opublikowate$ zadnego znacznika. Odléz je zakryte do kolekgji.
Niewykorzystane znaczniki z opublikowanych kart s3 odrzucane.

Pozostale karty (niepasujace kolorem), z ktérych opublikowates
przynajmniej jeden znacznik, s3 odrzucane z gry wraz z niewy-
korzystanymi znacznikami.

%Mé : Mozliwe jest opublikowanie karty zwierzecia, na ktérej nie
ma znacznikow badan (dotyczy to réwniez zwierzecia wzorcowego).
Takie zwierzg bedzie jedynie czgscig kolekcji kontynentu.

15 ——
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Edward wreszcie przechodzi do typu ,kontynent”, kategorii
wFEuropa”. Posiada 3 karty zwierzat z tego kontynentu.
Zhiera te 3 karty 7 umieszcza je obok swojej planszy gracza.
Otrzymuje 3 PZ (3 x 1).

Pozostate 2 karty zwierzat Edwarda nie naleza do tego
samego éontynentu co jego zwierze wzorcowe, sq zatem
usuwane z gry. Odrzucany jest réwniez znacznik kategorsi

.nadrzewne”, ktérego nie mozna byt opublikowad.

Po zakonczeniu akcji publikacji otrzymujesz 1 Zeton krélewskiej
pieczeci.

Edward zakoriczyt swojq akcje publikacyi 7 otrzymuge 1 zeton

krélewskiej preczeci.

J
KROLEWSKA PIECZEC

Te zetony majg wiele zastosowant! Mozesz odrzucié¢ zZeton
krélewskiej pieczeci podczas dowolnej akcji, by otrzyma¢
5 monet albo podnie$¢ warto$¢ koéci o 5 ORAZ jednoczesnie
zmieni¢ jej kolor, co mozZe by¢ bardzo przydatne przy
prowadzeniu duzych wypraw.

Te zetony moga by¢ réwniez wykorzystane na koniec rundy,
by wykona¢ dodatkowa akcje (patrz ,Koniec rundy”).

Kazda twoja niewykorzystana krélewska pieczeé¢ na koniec

gry bedzie warta 4 punkty zwyciestwa.
A\ e

e

Szczegblnie plodni badacze pod koniec gry moga napotkad

ZETONY .5 Znacznikéw

problem niedostatkuznacznikéw badan. W takim przypadku

zeton,,5 znacznikéw”.

r
1
zawsze mozna zamieni¢ 5 znacznikéw na polu publikacji na” ||
|

KONIEC TURY

o,
d
Gdy zakoriczysz swoja akcje, przychodzi czas na ture gracza po
twojej lewej. Rozgrywka jest kontynuowana, dopdki na planszach

graczy znajdujg sie kosci.

Po tym, jak wszyscy gracze wykonali wszystkie swoje akcje (na
planszach graczy nie pozostaly zadne koéci), rozpoczyna sie faza
korica rundy.




KONIEC RUNDY

Na koniec rundy kazdy gracz moze odrzuci¢ krélewska pieczeé, by
wykonaé jeszcze jedna, ostatnia akcje. Decyzje gracze podejmuja po
kolei, rozpoczynajac od pierwszego gracza.

Jesli zdecydujesz sie wykonaé¢ dodatkows akcje, odrzué Zeton
krélewskiej pieczeci i wez dowolng koéé z planszy gtéwne;.

Przerzu¢ te ko$¢ i wykonaj nowg wybrang akgje.
Jesli nie chcesz wykonaé¢ dodatkowej akeji, nie odrzucaj Zetonu.
Kolejny gracz dokonuje wyboru.

Po tym, jak kazdy gracz mial szanse¢ wykorzystania krélewskiej
pieczeci, runda dobiega kofica. Wszystkie niewykorzystane karty
ekspertéw i zwierzat z planszy gléwnej zostaja odrzucone, a wszystkie
kosci wracaja do worka. Rozpoczyna si¢ nowa runda.

KONIEC GRY

@ 3 ﬁ B)n
48 o &

Gra kofczy sie wraz z koficem 6. rundy. Gracze odrzucajg karty
zwierzat sprzed swoich plansz (zatrzymuja tylko karty odloZone
na bok w wyniku akcji publikaciji). Jesli na odrzuconych kartach
znajdowaly sie znaczniki badan, znaczniki te przepadaja.

Nastepnie rozpoczyna si¢ punktacja koricowa. Gracze zdobyli
pewng liczbe punktéw zwyciestwa w trakcie gry, a teraz zdobeds
dodatkowe punkty za swoje rézne kolekcje.

Aby kolekcja byta punktowana, musi skladaé sie przynajmniej
z 4 elementéw (kart zwierzat, kart ekspertéw lub znacznikéw
badan). Jesli elementéw jest mniej niz 4, kolekcja nie przynosi
punktéw zwyciestwa.

Gracze dodaja do kolekcji znaczniki badan ze swoich aktywnych
ekspertéw. Punkty zwyciestwa sa podliczane za kazda kolekcje
w widocznych na planszy gtéwnej kategoriach publikaciji. Kazdy gracz
otrzymuje punkty zwycigstwa w liczbie zaleznej od liczby znacznikéw
badan w kazdej ze swoich kolekgji.

Dla kazdej kolekcji kontynentu kazdy gracz sumuje liczbe kart
zwierzat i ekspertéw z tego kontynentu. Upewnij sie, ze liczysz
wszystkie karty ekspertéw — nie ma znaczenia, czy s3 aktywne
(odkryte), czy nie.

PZ ZA KATEGORIE /KONTYNENT
L

| 415 6] 7|8 [9]10]11]12]+1

ELEMENTOW

{3 |3|5]|8|12][17|22|28|35|40(+5

2 7

Kazdy gracz otrzymuje réwniez:
+ Punkty z ewentualnych aktywnych ekspertéw
+ 4 PZ za krélewska pieczeé
+ 1 PZ za 2 monety

+ 1 PZ za Zeton wyprawy

W trakcie gry Mariusz zdobyt 72 PZ. Teraz do tego
wyniku dodaje swoje kolekcje. Ma 5 znacznikéw badart

w Lategorn »gorqcy ,U7mat za co otrzymuje 5 ﬁunktow Ma
réwniez 8 znacznikéw w kategorn ,,m7¢sozerne , CO ]est warte
d 3 ﬁunétow. Wéategorn ,,gacly ma 10 znacznn@ow, za co
otrzymuje 28 punktéw.

Moariusz posiada réwniez 6 zwierzat z Qceanii oraz
6 kart eksﬁertéw z tego samego Aontynentu, co razem tworzy

imponujaca kolekcje 12 kart Oceanii wartq 40 punktsw!

Mariusz zdobyt 6 krélewskich pieczeci, za co otrzymuje
24 punkty. Zostaly mu tez 4 monety, razem warte 2 punkty.

Lacznie zdobyt:
72+5+17+28+40+24 +2 =188 PZ!

Dobry wynik!

Po podliczeniu wynikéw wygrywa gracz z najwiekszg liczba punktéw
ZWYycigstwa,

W przypadku remisu wygrywa ten z remisujacych, ktéry ma w kolekgji
wiecej kart zwierzat. Jeli to nie rozstrzyga remisu, remisujacy wspélnie
cieszg si¢ ze zwyciestwa,

Lo Al //,.,/.4,’;
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KARTY EKSPERTOW

AMERYKA

+Alonso Rossette: Za kazdym razem, gdy umieszczasz znacznik
badan na kategorii typu I, otrzymujesz 1 monete.

+Audrey Morton: Za kazdym razem, gdy umieszczasz ko§é na
wyprawie do Ameryki, otrzymujesz 3 PZ.

+Cristian Miller: Za kazdym razem, gdy umieszczasz ko$é na
uniwersytecie, otrzymujesz 2 monety.

+Elena Lewis: Za kazdym razem, gdy wykonujesz akcje publikacji,
otrzymujesz 2 punkty reputacji.

+Etienne Lebeau: Za kazdym razem, gdy umieszczasz ko$¢ na
ambasadzie, otrzymujesz 2 punkty reputacji.

+Fernanda Brito Pedroso: Na koniec gry dodaj 2 znaczniki badan
w swoim kolorze do kategorii,ssaki”.

+Maddalena Rotella: Na koniec gry dodaj 2 znaczniki badan

w swoim kolorze do kategorii ,nadrzewne”.

+Nargiz Tatilian: Na koniec gry otrzymujesz dodatkowy 1 PZ za
kazdy swéj niewykorzystany zeton wyprawy.

+Renell Victorie: Wszystkie twoje wyprawy do Ameryki maja
warto$é zwiekszong o 2.

+Rogério Luz: Wszystkie uzywana przez ciebie czerwone kosci maja
wartoéé zwiekszong o 1.

+Salvador Ortiz: Na koniec gry dodaj 2 znaczniki badari w swoim

kolorze do kategorii,wszystkozerne”.

+Adamu Ashenafi: Za kazdym razem, gdy umieszczasz koéé na

uniwersytecie, otrzymujesz 3 PZ.

+Aymar Dibumbé: Za kazdym razem, gdy umieszczasz koéé na
ambasadzie, otrzymujesz 2 monety.

X

o

+Gidea Grobbelaar: Na koniec gry dodaj 2 znaczniki badad w swoim
kolorze do kategorii, gady”.

+Girgis Al-Ghumari: Wszystkie twoje wyprawy do Afryki maja
wartoéé zwiekszong o 2.

+Habib Abdalla: Na koniec gry dodaj 2 znaczniki badad w swoim
kolorze do kategorii, klimat umiarkowany”.

+N’Kogolo Bakumi: Na koniec gry otrzymujesz 1 PZ za kazda
posiadang karte eksperta.

+Rabiah Assaf: Za kazdym razem, gdy umieszczasz ko§é na wyprawie
do Afryki, otrzymujesz 3 PZ.

+Safi Limbila: Otrzymaj 5 monet, a nastepnie odrzué tego eksperta.

+Samara El-Ouadie: Za kazdym razem, gdy umieszczasz koé¢ na
banku, otrzymujesz 2 punkty reputacji.

+Simon Hodesmann: Za kazdym razem, gdy umieszczasz znacznik
badan na kategorii typu III, otrzymujesz 3 monety.

+Yaban Peker: Wszystkie uzywana przez ciebie zétte koéci maja
warto$é zwiekszong o 1.

Azja

+Ankshu Ragavan: Na koniec gry otrzymujesz 1 PZ za kazde pole
pomiedzy twoim Zetonem reputacji a poczatkiem toru reputacji (maks.

11 PZ).

+Gangesh Mukerji: Na koniec gry dodaj 2 znaczniki badan w swoim
kolorze do kategorii, klimat goracy”

+Gao Zhelan: Za kazdym razem, gdy wykonujesz akcje publikagji,

otrzymujesz 3 monety.

+Ishiwata Eiko: Otrzymaj 3 punkty reputacji, a nastepnie odrzudé
tego eksperta.

+Kedar Ghale: Za kazdym razem, gdy umieszczasz znacznik badan
na kategorii typu IV, otrzymujesz 3 monety.

+Morishita Shinzo: Za kazdym razem, gdy umieszczasz ko$¢ na
wyprawie do Azji, otrzymujesz 3 PZ.



+Piaar Jhari: Zakazdym razem, gdy umieszczasz ko§é na ambasadzie,
otrzymujesz 3 PZ.

+Pu Geun-Young: Wszystkie twoje wyprawy do Azji majg warto§é
zwiekszong o 2.

+Shanti Shevade: Za kazdym razem, gdy umieszczasz ko§¢ na
akademii, otrzymujesz 2 punkty reputacji.

+Suriani binti Sulung: Na koniec gry dodaj 2 znaczniki badan
w swoim kolorze do kategorii ,migsozerne”.

+Thao Tri Hung: Wszystkie uzywana przez ciebie fioletowe kosci maja

wartoéé zwiekszong o 1.

FEurora

+Adriana Zarek: Za kazdym razem, gdy wykonujesz akcje publikagji,
otrzymujesz 2 punkty reputacji.

+Cathrin Holzhausen: Za kazdym razem, gdy umieszczasz koéé na
akademii, otrzymujesz 2 monety.

+Katie MacSweeney: Wszystkie twoje wyprawy do Europy maja
warto$é zwiekszong o 2.

+Leonardas Vaikutis: Za kazdym razem, gdy umieszczasz ko§¢ na
uniwersytecie, otrzymujesz 2 punkty reputacji.

+Lotte Paulsen: Na koniec gry dodaj 2 znaczniki badaii w swoim
kolorze do kategorii,ptaki”.

+Louwrens Korte: Za kaidym razem, gdy umieszczasz ko$é na
wyprawie do Europy, otrzymujesz 3 PZ.

+Manuel Nufez: Na koniec gry dodaj 2 znaczniki badad w swoim
kolorze do kategorii, klimat chfodny”.

+Mathias Hass: Za kazdym razem, gdy umieszczasz znacznik badan
na kategorii typu II, otrzymujesz 1 monete.

+Mathieu Aubert: Wszystkie uzywana przez ciebie niebieskie kosci

W

maja warto$¢ zwiekszong o 1.

ey

+Rachel Mostinckx: Natychmiast otrzymaj 5 monet, a nastepnie
odrzué tego eksperta.

+Vlad Koulechov: Na koniec gry otrzymujesz dodatkowy 1 PZ za
kazda swoja niewykorzystang krélewska pieczeé.

OcrAaNuA

+Akona Wikiriwhi: Wszystkie twoje wyprawy do Oceanii maja
warto$é zwiekszong o 2.

+Arnold Schuman: Na koniec gry dodaj 2 znaczniki badat w swoim
kolorze do kategorii,$rodowisko ladowe”.

+Egbert Rensing: Za kazdym razem, gdy wykonujesz akcje publikacji,

otrzymujesz 3 monety.

+Emilia Morris: Za kazdym razem, gdy umieszczasz ko$¢ na
wyprawie do Oceanii, otrzymujesz 3 PZ.

+Etano Palamo: Wszystkie uzywana przez ciebie zielone kosci maja
warto$é zwiekszong o 1.

+Ilmatar Iivonen: Na koniec gry dodaj 2 znaczniki badad w swoim

kolorze do kategorii,srodowisko wodne”.

+Kiteni Sariman: Na koniec gry dodaj 2 znaczniki badaii w swoim
kolorze do kategorii,roélinozerne”.

+Matilda Glenn: Otrzymaj 3 punkty reputacji, a nastepnie odrzué
tego eksperta.

+Paipau Piripi: Zakazdym razem, gdy umieszczasz ko§¢ na akademii,
otrzymujesz 3 PZ.

+Phoebe Burke: Za kazdym razem, gdy umieszczasz ko$¢ na banku,
otrzymujesz 3 PZ.

+Pora Paniu: Na koniec gry otrzymujesz dodatkowy 1 PZ za kazde
2 monety.
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SEPULTUS CREATURA
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W trakcie jednej ze swoich wypraw natkngles si¢ na wyjgtkowe
znalezisko: gigantyczne kosci nieznanego nauce stworzenia! Mozesz
tylko zatozyé, ze to prawdopodobnie szczgtki dawno wymartego
zwierzecia. Masz przed sobg nowe zadanie — zbadanie i opisanie tych
kosci, nawet jesli twoje wnioski bedg... raczej ogélne. Ale przeciez
nikt tego nigdy nie sprawdzi, prawda?

Sepultus Creatura to minidodatek zawarty w pierwszym
wydaniu Encyklopedii.

Ten dodatek jest kompatybilny z trybem solo. Sztuczna
inteligencja nie bedzie korzystata z tych kart.

ZAWARTOSC

6 kart Sepultus Creatura

J \
Wszystkie karty  Sepultus

Creatura posiadaja symbol
w prawym dolnym rogu, dzieki
czemu mozna je odrézni¢ od

kart gry podstawowe;.
L e

ZASADY

Podczas przygotowania gry wtasuj 6 kart Sepultus Creatura do
talii kart zwierzat. Kiedy karta Sepultus Creatura pojawi sie na
stole, jest umieszczana na akademii tak jak pozostate karty zwierzat.
Aby dobra¢ karte Sepultus Creatura, musisz uzy¢ kosci o tej samej
wartoéci co ko§¢ wskazana na karcie. Nastepnie umieszczasz te karte
przed swoja planszg gracza.

Wyjasnienia:
+ Kolor koéci nie ma znaczenia.
+ Nadal otrzymujesz od 1 do 3 punktéw reputacji w zaleznosci
od warto$ci uzytej kosci.

+ Karty Sepultus Creatura nie s3 powigzane z zadnym kontynentem.
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Karty Sepultus Creatura mozesz badaé w trakcie akcji wyprawy.
Poniewaz te karty nie s3 powigzane z zadnym kontynentem, mozesz
je badaé¢ podczas wyprawy na dowolny kontynent. By zbada¢ taka
karte, musisz wydaé punkty wyprawy w liczbie réwnej wartoéci
widocznej na karcie. Nastepnie umieszczasz 1 znacznik badar na
wybranej przez siebie kategorii sposréd tych widocznych na karcie.

Wyjasnienia:
+ Na karcie Sepultus Creatura moze znajdowac sie tylko
1 znacznik badan.

+ Podczas tej wyprawy mozesz badaé réwniez inne zwierzeta.

Mozesz wykonaé akcje publikacji, ktdrej czescia bedzie karta
Sepultus Creatura, ale nie mozesz uzy¢ tej karty jako swojego
zwierzecia wzorcowego. Podczas publikacji (identycznie jak przy
zwyklym zwierzeciu), jesli kategoria na karcie Sepultus Creatura
pasuje do kategorii na zwierzeciu wzorcowym, przesuni znacznik
badan z karty na plansze. Nastepnie zachowaj te karte, dodajja zakryta
do kolekeji i potraktuj ja tak, jakby byla z tego samego kontynentu co

Zwierze wzorcowe.

Karty Sepultus Creatura to réwniez dZokery! Na koniec gry
dla kazdej karty Sepultus Creatura wybierasz kolekcje, do ktérej
chcesz ja dolaczyd.

Przyktad: Mozesz zorganizowaé wyprawe do Ameryki w celu
zbadania karty Sepultus Creatura, péZniej uzyé jej w trakcie
publikacji dotyczacej zwierzat z Azji, a na koniec gry dotaczy¢ ja do
kolekcji z Oceanii. Nikt jeszcze nie badal tych poczwar, masz wiec
duz3 dowolnoéé w formutowaniu teorii!

J \

Pierwsze udokumentowane badania nad ko§émi dinozauréw
mialy miejsce na poczatku XIX w., niedlugo po publikacji
ostatniego tomu Historii naturalnej Buffona. Stowo ,dinozaur”
po raz pierwszy pojawilo sie w 1841 r. Pozwoliliémy sobie
w Encyklopedii na ten anachronizm, poniewaz urzekla nas
wizja, w ktorej nasi raczkujacy przyrodnicy odkrywaja te
kodci i tworza wlasne, zapewne bledne teorie dotyczace ich
rodowodu.




TRYB SOLO
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Ten tryb pozwala ci na zmierzenie si¢ z jednym bad? kilkoma prze-
ciwnikami sterowanymi przez SI (sztuczng inteligencje). Chociaz
tryb zostat zaprojektowany do gry 1-osobowej, mozesz urozmaicié
swoje gry wieloosobowe poprzez dodanie 1 lub 2 graczy SI.

SI, tak jak normalny gracz, bedzie zdobywacé Zetony, karty zwierzat
i ekspertéw z planszy gléwnej (réwniez te, na ktére miates chrapke),
organizowad wyprawy i tworzy¢ kolekcje warte duzo punktéw.

Kazda plansza gracza ma 2 strony: A i B. A jest uzywana
przez graczy, a B przez SI. To sprawia, Ze w grze jednoczes$nie
nie moze uczestniczy¢ wiecej niz 4 graczy (w tym SI).

PRZYGOTOWANIE

Ponizej znajduje si¢ przyklad przygotowania gry 1-osobowej
z jednym graczem SI. MozZesz graé z wieksza liczbg graczy SI albo
doda¢ ich do gry wieloosobowej (patrz str. 25).

Przygotowanie gry jest identyczne jak w grze podstawowej oprdcz
tego, ze plansza gracza SI jest odwrdcona na strone B. Wybierz
graczowi SI po jednej karcie zachowari i punktacji.

7 \
Mozesz wybraé spoérdéd 3 kart zachowan i 3 kart punktagji,

co pozwala na stworzenie do 9 réznych systeméw SI. Te karty
posiadajg rézny poziom trudnoéci: od * do *%%, Podczas
pierwszej rozgrywki zalecamy uzywanie karty zachowania %

oraz karty punktacji *.
N\ s

Umie$¢ te 2 karty na planszy gracza SI. Nastepnie dobierz po
1 karcie kontynentu (Europe, Ameryke, Afryke, Azje i Oceanie),
przetasuj je i umie$¢ je nad plansza SI, ewentualnie wsuwajac je
lekko pod plansze w celu zaoszczedzenia miejsca na stole. Te karty
pozostang na swoich miejscach do korica gry i wyznaczaja kolejnoéé
priorytetéw SI (najwyzszy priorytet po lewej i najnizszy po prawej).

G %,

©
Nastepnie dokoricz przygotowanie gry. Tak jak normalny gracz, SI
réwniez otrzymuje zetony i dobiera karty zwierzat przed pierwsza
rundg. Jak zwykle pierwszy gracz wybierany jest losowo. Jesli zostanie

nim gracz SI, otrzymuje on Zeton pierwszego gracza.
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Na poczatku kazdej rundy SI dobiera taka samg liczbe kosci jak
normalny gracz. Nastepnie dobrane ko$ci s3 umieszczane na planszy
SI w kolejnosci od najnizszej wartosci z lewej do najwyzszej z prawe;j.
Jesli kosci majg te samg warto$é, s3 umieszczane zgodnie z kolejnoscia
priorytetu kontynentéw (od najnizszego priorytetu do najwyzszego).
Na poczatku rundy SI otrzymuje taka samg premie rundy jak gracz.
Rozgrywka rozpoczyna si¢ normalnie.

(e fﬂla‘ ol #
AL lE}w’U“

Kosci zostaty umieszczone wedlug wartosci—od najnizszej
do najwyzszej. ]ecZnaA 2 koscr majq t¢ samq wartosé (2).
Zgodnie z kolejnoscia priorytetow SI umieszcza kosé
z nizszym priorytetem (2éka) na lewo, a kosé z wyzszym
priorytetem [czerwonq} na prawo.
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W TURZE GRACZA

S
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+ Gdy ko$¢ SIzostanie wybrana przezinnego gracza, SI otrzymuje

premie jak zazwyczaj. Efekt jest rozpatrywany przez gracza.

+ Gracz zarzadza réwniez Zetonem reputacji SI, przesuwa go
po planszy SI i rozpatruje premie reputacji, gdy zajdzie taka
potrzeba.

+ Gdy SI ma wybra¢ karte (eksperta albo zwierzecia), czyni to
w oparciu o kolejnosé priorytetéw (od lewej do prawej).

W TURZE SI

@j@

+ SI zawsze wybiera ko§¢ o najwyzszej wartoéci (sposréd tych
na planszach swojej i gracza). Jesli dostepnych jest kilka kosci
o tej samej najwyzszej warto$ci, wybér dokonywany jest na
podstawie kolejnoéci priorytetéw oraz tego, co jest najmniej
korzystne dla normalnego gracza. Jesli w grze wieloosobowej
kilku normalnych graczy bedzie miato takg sama kosé, SI
wybierze ko$¢ gracza najdalszego w kolejnosci.

+ Nastepnie SI wykonuje kolejne czeéci akcji powigzanej
z warto$cig kosci, tak jak to opisano na karcie zachowania SI.

+ Jedli akcja SI jest sprzeczna z zasada podstawowej gry, zasada
SI ma pierwszenstwo.

+ Tylko zasady z karty zachowan s3 bezwzglednie przestrzegane.
SI nie otrzymuje premii wskazanych na planszy gtéwne;.

— 92

SI 4 Carl Von Linné” umieszcza kosé o wartosci 5 na
polu unjwersytetu. Nastepnie dobiera karte eksperta
zgodnie ze swojq kolejnoscia priorytetéw. Kolor kosci nie
ﬁo%rywa s1e z kolorem (ZoZWanego eksﬁerta, zatem zgooZnie
z podstawowymi zasadami gracz SI nie powinien otrzymaé
zetonu wyprawy. Ponjewaz jednak karta zachowan
wskazuje, ze SI zdobywa zeton wyprawy z tej akejr, to ta
zasada jest wazniejsza 1 SI dobrera 1 zeton.

ZASADY SPECYFICZNE DLA SI 2

)

+ SI nigdy nie wykonuje akcji publikacji, zatem nigdy nie korzysta
ze znacznikéw badan.

+ SI nigdy nie korzysta z efektéw kart ekspertow.

+ Podczas gry normalny gracz zdobedzie wiekszoéé swoich
punktéw zwyciestwa z publikacji, SI wiekszo$¢ punktéw
zdobedzie z wypraw.

+ Podczas wyboru karty zwierzecia SI kieruje sie swoimi
priorytetami (kolor kosci nie ma znaczenia).

+ SI nie moze wykonaé dodatkowej akcji na koniec rundy poprzez

odrzucenie Zetonu krélewskiej pieczeci.




KONIEC GRY

Gracz oblicza swéj wynik jak zazwyczaj. SI oblicza swoj wynik, jak

wskazano na jej karcie punktacji.

KARTY ZACHOWAN

UZY;TE]J| KOSCI

WARTOSE

*CARL VON LINNE *

+

+ Umieszcza swojg koé¢ na akademii.
+ Otrzymuje 1 karte zwierzecia.
+ Otrzymuje 3 punkty reputacji.

+ Umieszcza swoja koéé na uniwersytecie.
+ Otrzymuje 1 karte eksperta.
+ Otrzymuje 1 Zeton wyprawy.

+ Umieszcza swoja koéé na polu wyprawy na
kontynencie, z ktérego ma na ten moment
najwiecej kart zwierzat.

+ Otrzymuje punkty reputacji z tego pola.

+ Odrzuca wszystkie swoje Zetony wyprawy.

+ Otrzymuje 4 PZ za kazdy odrzucony Zeton.

+ Umieszcza swoja koéé na ambasadzie.
+ Otrzymuje 2 Zetony wyprawy.

.,

+ Umieszcza swoja koé¢ na banku.

+ Otrzymuje 5 monet.

+ Zostaje 1. graczem, o ile Zeton nie zostal
jeszcze przejety.

c

+ Umieszcza swoja koéé na polu wyprawy na
kontynencie, z ktérego ma na ten moment
najwiecej kart zwierzat.

+ Otrzymuje punkty reputacji z tego pola.

+ Odrzuca wszystkie swoje Zetony wyprawy.

+ Otrzymuje 3 PZ za kazdy odrzucony Zeton.

WARTOSE

»x A BRAHAM TREMBLEY **

+

UZY/TE]| KOSCI

+ Umieszcza swoja koé¢ na polu wyprawy na
kontynencie, z ktérego ma na ten moment
najwiecej kart zwierzat.

+ Otrzymuje punkty reputacji z tego pola.

+ Odrzuca wszystkie swoje Zetony wyprawy.

+ Otrzymuje 5 PZ za kazdy odrzucony Zeton.

+ Umieszcza swoja koé¢ na akademii.

s s . . ;
<3 + Otrzymuje 1 karte zwierzecia.
+ Otrzymuje 3 punkty reputacji.
+ Umieszcza swoja koéé na uniwersytecie.
s 8 o
3 + Otrzymuj'e 1 karte eksperta.' o '
+ Otrzymuje 1 Zeton krélewskiej pieczeci.
+ Umieszcza swoja ko$¢ na banku.
+ Otrzymuje 5 monet.
. . s d
L + Zostaje 1. graczem, o ile Zeton nie zostal
jeszcze przejety.
+ Otrzymuje 1 Zeton wyprawy.
0 + Umieszcza swoja koéé na ambasadzie.
o
Az

+ Otrzymuje 2 Zetony wyprawy.

+ Umieszcza swojg koéé na akademii.
+ Otrzymuje 1 karte zwierzecia.
+ Otrzymuje 1 punkt reputacji.
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WARTOSE

UZYTE] KOSCI

+

KARTY PUNKTAC]JI

s s + Umieszcza swoja koéé na ambasadzie.
il + Otrzymuje 3 Zetony wyprawy.
+ Umieszcza swojg koéé na polu wyprawy na
kontynencie, z ktérego ma na ten moment
o0 najwiecej kart zwierzat.
'y

+ Otrzymuje punkty reputacji z tego pola.
+ Odrzuca wszystkie swoje Zetony wyprawy.
+ Otrzymuje 6 PZ za kazdy odrzucony Zeton.

+ Umieszcza swojg ko$¢ na akademii.
+ Otrzymuje 1 karte zwierzecia.
+ Otrzymuje 2 punkty reputacji.

+ Umieszcza swoja koé¢ na uniwersytecie.

a .
& + Otrzymuje 1 karte eksperta.
+ Otrzymuje 2 punkty reputacji.
+ Umieszcza swojg koéé na polu wyprawy na
kontynencie, z ktérego ma na ten moment
. najwiecej kart zwierzat.
.

+ Otrzymuje punkty reputacji z tego pola.
+ Odrzuca wszystkie swoje zetony wyprawy.
+ Otrzymuje 5 PZ za kazdy odrzucony Zeton.

+ Umieszcza swoja ko$¢ na banku.

+ Otrzymuje 5 monet.

+ Zostaje 1. graczem, o ile Zeton nie zostal
jeszcze przejety.

+ Otrzymuje 1 zeton krélewskiej pieczeci.

ELEMENT

PUNKTUJACY;

*.A BOUDEUSE *

OTRZYMANE PUNKTY; ZWiY.CIE ST-WA

+ Dla kazdego z kontynentéw SI otrzymuje
punkty zwyciestwa w liczbie réwnej iloczynowi
liczby kart z tego kontynentu (ekspertéw
i zwierzat) i liczby kart zwierzat z tego
kontynentu.

@j@

+ Podziel karty ekspertéw SI wedtug
kontynentdw i ustal 3 najwieksze kolekcje
(od najwiekszej do najmniejszej).

+ Pierwsza kolekcja punktuje 3 PZ / eksperta.

+ Druga kolekcja punktuje 2 PZ / eksperta.

+ Trzecia kolekcja punktuje 1 PZ / eksperta.

+ 1 PZ / 2 monety.

+ 2 PZ / zeton wyprawy.

+ 4 PZ / zeton krélewskiej pieczeci.
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| ELEMENT

OTRZYMANE PUNKTY; ZWYCIESTWA

PUNKTUJACY;

+ Dla kazdego z kontynentéw SI otrzymuje
punkty zwyciestwa w liczbie réwnej iloczynowi
liczby kart z tego kontynentu (ekspertéw
i zwierzat) i liczby kart zwierzat z tego
kontynentu.

+ Podziel karty ekspertéw SI wedlug
kontynentéw i ustal 3 najwieksze kolekcje
(od najwiekszej do najmniejszej).

+ Pierwsza kolekcja punktuje 4 PZ / eksperta.

+ Druga kolekcja punktuje 3 PZ / eksperta.

+ Trzecia kolekcja punktuje 2 PZ / eksperta.

+ 1 PZ / 2 monety.

+ 3 PZ / zeton wyprawy.

+ 5 PZ / zeton krélewskiej pieczeci.

xxx ] A STROLABE %*%*%

+

| ELEMENT.

OTRZYMANE PUNKTY ZWYCIESTWA
PUNKTUJACY;

+ Dla kazdego z kontynentéw SI otrzymuje
punkty zwyciestwa w liczbie réwnej iloczynowi
liczby kart z tego kontynentu (ekspertéw
i zwierzat) i liczby kart zwierzat z tego
kontynentu.

+ Podziel karty ekspertéw SI wedlug
kontynentdw i ustal 3 najwieksze kolekcje

(od najwiekszej do najmniejsze;j).

+ Pierwsza kolekcja punktuje 5 PZ / eksperta.
+ Druga kolekcja punktuje 4 PZ / eksperta.

+ Trzecia kolekcja punktuje 3 PZ / eksperta.

+ 1 PZ / monete.

+ 4 PZ / zeton wyprawy.

+ 6 PZ / zeton krélewskiej pieczeci.

WARIANTY I PODPOWIEDZI

Te zasady zostaly stworzone, aby§ mdgl zmierzy¢ sie z kilkoma
réznymi przeciwnikami. Ten tryb jest wymagajacy, interesujacy
i wysoce regrywalny, a dodatkowo mozesz dopasowaé go do swoich
potrzeb.

ZMIANA POZIOMU TRUDNOSCI

)

Dzigki 3 kartom zachowan i 3 kartom punktacji mozesz
stworzy¢ 9 réznych kombinacji. Na poczatku radzimy zagraé
na najnizszym poziomie trudnoéci (czyli z kartami * Carl von
Linné % /% La Boudeuse *). Kombinacja *%% Louis Jean-Marie
Daubenton %% /%xx%x ['Astrolabe ®%% stworzy przeciwnika, ktérego
pokonanie bedzie nie lada wyzwaniem!

GRA Z WIELOMA PRZECIWNIKAMI S1

)
Jesli chcesz, by twoja gra solo byla bardziej wymagajaca, mozesz
zmierzy¢ sie z wiekszg liczbg graczy SI. Gra zawiera 3 zestawy kart
kontynentéw do wyznaczania priorytetéw SI.

SI W GRZE WIELOOSOBOWE] :

”d

Gracz SI moze réwniez bra¢ udzial w grze wieloosobowej! Dodaj

szczypty pikanterii do rozgrywki, wlaczajac w nig przeciwnika, keéry
bedzie walczyt o warto$ciowe kosci, zwierzeta i ekspertéw.

Mitej zabawy!
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CZESTO ZADAWANE PYTANIA
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Czy mozna wykonaé tylko czesé akgji?

Nie, musisz wybra¢ taka akcje, ktérg mozesz wykonaé w calosci.
Przyktad: Nie mozesz wykonaé akcji akademii w celu zdobycia
punktéw reputacji, jesli nie ma dostepnych kart zwierzat. Jednak jesli
premia wynikajaca z wykonania tej akcji umozliwitaby ci jej pelne
wykonanie, mozesz ja wykonad.

Kuba umieszcza kos¢ na wyprawie do Ameryki, mimo ze nie posiada
zadnych kart zwierzgt z tego kontynentu. Jednak dzigki punktom
reputacji otrzymanym z wyprawy zyskuje mozliwos¢ dobrania 1 wybranej
karty zwierzgcia (premia z toru reputacji). Wybiera karte zwierzecia
z Ameryki, co pozwala mu na ukoniczenie akcji wyprawy.

Czy musze uzupelnié karte eksperta lub zwierzecia po dobraniu
jej z planszy?

Nie, karty ekspertéw i zwierzat nie s3 uzupelniane w trakcie rundy.
Lepiej sie pospiesz, jesli chcesz jaka$ zdoby¢! Pozostate, niedobrane
karty ekspertéw i zwierzat s3 odrzucona na koniec rundy, a na ich
miejsce pojawiaja si¢ nowe karty.

Czy podczas akcji publikacji musze opublikowaé znaczniki badan
pasujacej kategorii z kazdej karty zwierzecia?

Nie musisz. Mozesz nie wlaczaé niektdrych pasujacych zwierzat do
publikacji i opublikowad je péZniej, podczas innej akcji publikacji. Nie
musisz tez publikowal zwierzat z tego samego kontynentu podczas
publikacji typu 0, o ile nie opublikowale$ z nich Zadnego znacznika.

Czy moge wykona¢ akcje publikacji z tylko 1 zwierzeciem?

Tak, to jest nawet jedna ze strategii. Czeste publikowanie wymaga
wiekszej liczby akcji, ale pozwala tez na zebranie wiekszej liczby
krélewskich pieczeci.

Czy moge przeprowadzi¢ akcje publikacji, biorac pod uwage
tylko typ kontynentu zwierzat, nie publikujac przy tym zadnych
znacznikéw badan?

Oczywidcie! Takie rozwigzanie ma kilka zalet: ta akcja wymaga
kosci o niskiej wartoéci, a karty stang sie czeécia kolekeji kontynentu
na koniec gry.

)

Czy jest limit liczby kart zwierzat, nad ktérymi prowadze badania?

Nie, mozesz prowadzi¢ badania (trzymaé karty przed swoja plansza
gracza) nad dowolng liczbg zwierzat.

Czy istnieje limit kart ekspertéw, ktére moga sie znajdowaé na
mojej planszy gracza?

Tak. Mozesz mie¢ tylko 4 aktywne (to znaczy odkryte na swojej
planszy) karty ekspertéw jednoczesnie. Mozesz odrzuci¢ karte
eksperta ze swojej planszy (wystarczy, ze ja zakryjesz) i umiescié na
niej nowg odkrytg karte. Niektére karty ekspertéw musza zostaé
odrzucone, by ich efekt zadzialal. Mozesz mie¢ dowolng liczbe
odrzuconych (zakrytych) kart na swojej planszy.

Karta eksperta musi by¢ aktywna, by jej efekt mégl by¢ rozpatrzony.
Dotyczy to réwniez efektéw rozpatrywanych nakoniec gry. Odrzucone
(zakryte) karty nadal licza si¢ na potrzeby kolekeji kontynentu na
koniec gry!

Nie wystarczy mi moich znacznikéw badan na ukoriczenie
publikacji, co robié?

Mozesz wykorzystaé Zetony ,5 znacznikéw” w swoim kolorze
i podmienié je na 5 swoich znacznikéw z kategorii publikacji z planszy
gléwnej.

Czy moge podgladaé opublikowane (zakryte) karty zwierzat
i odrzucone (zakryte) karty ekspertéw?

Mozesz zawsze podejrze¢ swoje karty zwierzat i ekspertéw. Inni

gracze nie moga podgladac twoich zakrytych kart.
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ncyklopedia sostala zainspirowana cwbrezoscia hrabiego de
Buffon (1707-1788). Ten éwiatly czlowiek byt czlonkiem
Akademii Francuskiej oraz Francuskiej Akademii Nauk,
przyrodnikiem, biologiem, astronomem, matematykiem, filozofem
" i pisarzem. Whniést nieoceniony wkiad w epoke oéwiecenia.

Jego najbardziej znanym dzielem jest bez watpienia encyklopedia
swana Histoire Naturelle, générale et particuliere, avec la description
Ju cabinet du Roy. Buffon spisal 36 tomow na przestrzeni 40 lat.
Po jego $mierci dzieto przejat hrabia de La Cépede, keory uzupetnil
‘ je o kolejne 8 toméw. Wydanie Histoire Naturelle osiagneto ogromny

sukces, poréwnywalny 7 Encyclopédie Diderota, ktéra opublikowano

w podobnym czasie.

Dzisiaj wiemy, 2e Histoire Naturelle zawiera wiele niescistosci,

w tym teorie, ktore zostaly juz dawno obalone. Niemniej dzieto

Buffona pozostaje pomnikiem Judzkiej wiedzy. Dzieki opisaniu

. najdrobniejszych szczegolow zywych istot i usystematyzowaniu

uprzednio rozproszonych badan jego encyklopedia stala si¢ podstawa

wielkiego post¢pu nauk naturalnych. W pewnym sensie de Buffon

byt jednym z pierwszych popularyzatoréw nauki i to miedzy innymi

dzieki niemu nauka zainteresowala si¢ szersza publika. Nie sposob

przecenié jego wplywu na kolejne pokolenia przyrodnikéw, w tym
]eana—Baptiste’a Lamarcka czy Charlesa Darwina.

Wiele toméw Histoire Naturelle zostato zdigitalizowanych i mozna
si¢ z nimi zapoznac za darmo na stronach Francuskiej Biblioteki

Narodowej. Polski przeklad zostal wydany w Warszawie w 1806 r.

w okrojonej formie pod tytutem Nowy Buffon dla mlodziezy czyli Tres¢
poczgtkowa Historyi naturalney.
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PRZYGOTOWANIE

+ Dobierz i umie$¢ na planszy gléwnej karty ekspertdw i zwierzat
(z wyjatkiem 1. rundy).

+ Odkryj kolejny zeton rundy i rozpatrz jego efekt.

+ Kazdy gracz dobiera i przerzuca 4 nowe kosci z worka i umieszcza je
na swojej planszy gracza.

AKCJE

Rozpoczynajacod 1. gracza, a nastepnie w kolejnosci zgodnej z kierunkiem
ruchu wskazéwek zegara, kazdy gracz wykonuje jedng z dostepnych akgji:

Umieszczenie kosci na ambasadzie (str. 8)
Gracz otrzymuje od 1 do 3 Zetondéw wypraw w zaleznosci od wartosci kosci.

Kolor kosci nie ma znaczenia.

Umieszczenie kosci na banku (str. 9)
Gracz otrzymuje 5 monet oraz zeton pierwszego gracza, jesli wykonat te
akcje jako pierwszy w rundzie.

Kolor i wartosé kosci nie majg znaczenia.

Umieszczenie koéci na uniwersytecie (str. 9)
Gracz otrzymuje 1 wybrang karte eksperta.

Jesli kosé jest w takim samym kolorze jak ekspert, gracz otrzymuje 1 zeton wyprawy.

Umieszczenie koéci na akademii (str. 10)
Gracz otrzymuje 1 wybrang karte zwierzecia oraz od 1 do 3 punktéw
reputacji w zaleznosci od wartosci kosci.

Kosé musi byé w tym samym kolorze co wybrane zwierze.

Umieszczenie kosci na wyprawie (str. 12)

Gracz umieszcza kos§¢ na pierwszym od lewej wolnym polu wybranego
kontynentu. Otrzymuje wskazang liczbe punktéw reputacji.

Kos¢ musi byé w kolorze kontynentu. Wartoi¢ kosci wyznacza podstawowg wartosc
wyprawy.

Warto$é wyprawy to: warto$¢ koéci + premia za pole wyprawy + 2 za
zeton wyprawy + 1 za monete. Nastepnie gracz korzysta z tej wartoéci, by
doda¢ znaczniki badari do wybranych przez siebie typéw na swoich kartach
zwierzat pochodzgcych z kontynentu wyprawy.

Publikacja (str. 14)

Gracz umieszcza ko$é na zwierzeciu wzorcowym. Moze opublikowaé
wszystkie znaczniki badari ze swoich kart zwierzat z tej samej kategorii co te
opublikowane ze zwierzecia wzorcowego. Nastepnie gracz otrzymuje Zeton
krélewskiej pieczeci.

Kosé musi by¢ w kolorze zwierzecia wzorcowego. Wartoi¢ wskazuje, do ktérego typu

gracz moze publikowac.

+ Gdy graczom nie zostaly juz Zadne koéci na ich planszach, runda
dobiega konca.

+ Zgodnie z kolejnodciz, rozpoczynajac od pierwszego gracza,
kazdy gracz moze odrzuci¢ zeton krélewskiej pieczeci, by wykona¢
dodatkows akgje.

+ Odrzué wszystkie niedobrane karty ekspertéw i zwierzat. Wszystkie
kosci nalezy zwréci¢ do worka. Rozpoczyna si¢ nowa runda.

J \,

Podczas swojej tury mozesz:

+ Odrzuci¢ 1 monete, by podnie$¢ warto$é kosci o 1.

+ Odrzucié¢ 1 Zeton wyprawy, by zmienié kolor kosci.

+ Odrzucié 1 zeton wyprawy, by podnie$é wartoéé wyprawy o 2.
+ Odrzuci¢ 1 krélewska pieczed, by otrzymad 5 monet.

+ Odrzuci¢ 1 krélewska pieczeé, by podniesé wartoéé
kosci 0 5 ORAZ zmieni¢ jej kolor.
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Po rozegraniu wszystkich 6 rund nastepuje punktacja koficowa.

Gracze dodaja wartosci swoich réznych kolekeji do punktéw zdobytych
w trakcie rozgrywki.

Whpierw gracze dodaja punkty za swoje kolekcje znacznikéw badan
z poszczegdlnych kategorii widocznych na planszy gtéwnej.

Nastepnie dodajg punkty za kolekcje z kontynentéw, na ktére skiadajg
si¢ opublikowane karty zwierzat oraz karty ekspertéw w odpowiednich

kolorach.

Nastepnie gracze dodadza do tych wynikéw wszelkie dodatkowe punkty
z aktywnych kart ekspertow.
Kazdy gracz otrzymuje réwniez:

+ 4 PZ za krélewska pieczeé,
+ 1 PZ za kazde 2 pozostate monety,
+ 1 PZ za zeton wyprawy.

Wygrywa gracz z najwigkszg liczbg punktow zwycigstwa.

W przypadku remisu wygrywa ten z remisujacych, ktéry opublikowat
wiecej zwierzat. Jedli to nie rozstrzyga remisu, remisujacy wspélnie cieszg
si¢ ze zwycigstwa.



