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Im Jahr 1739 wurde Georges-Louis Leclerc, Comte de Buffon, zum
Direktor des Botanischen Gartens des franzosischen Konigs und des
darin befindlichen naturhistorischen Kabinetts ernannt. In dieser Zeit
begann er die Arbeit an seinem Lebenswerk, einer Enzyklopidie, die
einen mafigeblichen Beitrag zum Zeitalter der Aufklirung leisten
sollte: die Histoire naturelle (Allgemeine Historie der Natur).

Ihr seid unerschrockene Naturforscherinnen und Naturforscher und
wurdet vom Comte de Buffon dazu eingeladen, ihm bei der Vervoll-
stindigung seiner Enzyklopidie zu helfen. Leitet gewagte Expeditionen
und betreibt Forschung, um am Ende Studien iiber die faszinierends-
ten Geschopfe der Erde zu verédffentlichen!
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SPIELVORBEREITUNG

1. Legt den Spielplan in die Tischmitte. 10. Beginnend mitderletzten Personin der Spielreihenfolge und dann
gegen den Uhrzeigersinn nehmt ihr jeweils 2 der verfiigbaren
2. Wihlt jeweils ein Charakter-Tableau und nehmt euch ein Tierkarten vom Spielplan und legt sie unter eure Forschungs-
Forschungstableau sowie ein Spielhilfe-Tableau. Fuigt alle Teile tableaus. Sobald alle ihre Startkarten genommen haben, ersetzt
zusammen und legt sie vor euch auf den Tisch. Dabei spielt es ihr die fehlenden Tierkarten durch neue vom Stapel.
keine Rolle, mit welcher Seite des Charakter-Tableaus ihr spielt.
11. Zuletzt erhalten alle jeweils ein Expeditionssiegel und so viele
3. Wihlt jeweils eine Farbe und nehmt euch die passenden Sieg- Miinzen, wie die Spielreihenfolge vorgibt:
punkt- und Ansehensmarker sowie die Forschungswiirfel und
Plittchen ,5 Wiirfel”. Legt eure Siegpunktmarker auf Feld 0 der
Siegpunktleiste auf dem Spielplan und eure Ansehensmarker auf
das erste Feld der Ansehensleiste auf euren Forschungstableaus.
Legt eure Forschungswiirfel und Plittchen ,5 Wiirfel” als Vorrat
neben euren Tableaus bereit.
4, Bestimmt zufillig, welche Person beginnt. Sie erhilt den Start-
marker und ist Person 1 in der Spielreihenfolge. Die nichste Per-
son im Uhrzeigersinn ist Person 2 usw.
5. Stellt die Plittchenboxen mit den Miinzen, Konigssiegeln und ] etzt kann es losgehen!
Expeditionssiegeln neben den Spielplan. Fiillt den Stoffbeutel mit
den 20 Wiirfeln und legt ihn ebenfalls neben dem Spielplan bereit. ‘ J
6. Zieht zufillig 6 Rundenmarker und legt sie verdeckt auf die ‘ ZI EL D E S S PIELS
Rundenleiste am oberen Rand des Spielplans. B © A0 4
c}‘“‘_“ S b TE R {3\\7\1:5_.‘ ‘ ?\\}
% Mi,SCht = E,XP etteniarterund legoden Sta‘pel Verd‘eckt r'1ebe1'1 iien n Encyclopedia schliipft ihr in die Rollen von unerschrockenen
Spielplan. Zieht dann 6 Karten und legt sie auf die Universitits- _ ;
21k obéren Bereich des, Spielplind . Naturfor‘schermner} und Naturf?rs‘chern, die dem Cc:)mte de
Buffon dabei helfen, seine Enzyklopidie der Naturgeschichte zu
8. Mischt die Tierkarten und legt den Stapel verdeckt neben vervollstindigen.
den Spielplan. _ “ 3 b _ ' b)) _
Indem ihr Wiirfel plafziert, konnt ihr Geld und niitzliche Sie- !
9. Zieht und legt Tierkarten auf die Felder im Akademiebereich des gel beschaffen, Experten fiir eure Forschungsteams rekrutieren,

Spielplans. Die Anzahl der verfugbaren Karten richtet sich nach
eurer Personenanzahl:

TIERKARTEN |

" ANZAHL DER VEREUGBAREN

2 PERSONEN 3 PERSONEN 4 PERSONEN

6 Z 8

|
|
|
|

—
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Tiere zum Studieren auswihlen oder Expeditionen zu anderen,
Kontinenten leiten. Anschlielend konnt ihr eure Forschungs-
ergebnisse verdffentlichen, um die Offentlichkeit zu beeindru-
cken und so euer Ansehen zu steigern!

Wer }am Ende die meisten Siegpunkte hat, gewinnt die Partie.

—oN




BEISPIEL FUR DEN SPIELAUFBAU IM SPIEL ZU DRITT

S

Jedes Forschungstableau hat zwei Seiten: Seite A
wird im Mehrpersonenspiel verwendet, Seite B im
Solomodus (siehe S. 21).

Auch die Spielhilfe hat zwei Seiten: Seite I ist eine
Ubersicht, die euch wihrend der Partie hilft, und
Seite II wird fiir die Endwertung benutzt. Dreht
das Tableau am Ende der Partie einfach um.

j




SPIELABLAUF
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Eine Partie Encyclopedia verliuft iber 6 Runden. Zu Beginn jeder
Runde zieht ihr Wiirfel und platziert diese wihrend eurer Ziige auf
den Spielplan, um Aktionen auszufiihren.

RUNDENBEGINN

Fille zunichst die Felder fiir die Experten- und Tierkarten auf dem
Spielplan auf. Entnehmt die Anzahl der verfiigbaren Tierkarten der
Tabelle bei der Spielvorbereitung (S. 4). Dies geschieht nicht zu Beginn
der ersten Runde, da ibr die Karten schon vorbereitet habt.

Dreht dann den am weitesten links liegenden verdeckten Runden-

marker auf der Rundenleiste um und handelt sofort seinen Effekt ab.

J

Alle erhalten 1 Expeditionssiegel.

Alle erhalten 3 Miinzen.

Nacheinander in Spielreihenfolge nehmen alle 1 der
verfiigbaren Expertenkarten. Sobald alle eine Karte

X

genommen haben, ersetzt ihr die fehlenden Karten
durch neue vom Stapel.

Alle ziehen in dieser Runde 1 zusitzlichen Wiirfel.

<§.:.

Nacheinander in Spielreihenfolge nehmen alle 1 der ver-
fiigbaren Tierkarten. Sobald alle eine Karte genommen

Yo

haben, ersetzt ihr die fehlenden Karten durch neue
vom Stapel.

Kein Effekt.

~ C “’T}.@v\(’) Gl
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Anschlieflend zieht ihr eure Wiirfel.

WURFEL ZIEHEN

R
In Spielreihenfolge zieht ihr jeweils 4 zufillige Wiirfel aus dem Stoft-
beutel. Werft dann eure Wiirfel und verteilt sie auf die vier Wiirfel-
felder auf euren Forschungstableaus. Thr diitft jeden Wiirfel auf jedes
beliebige Feld platzieren.

Jedes Wiirfelfeld ist mit einem Effekt verbunden, der genutzt werden
kann, falls jemand anderes den Wiirfel darauf nimmt.

%&.(waél : Ibr diirft immer nur 1 Wiirfel auf jedes Wiirfelfeld platzie-

ren. Falls ibr allerdings den Rundenmarker mit dem zusdtzlichen Wirfel

aufgedeckt habt, miisst ibr auf ein beliebiges Feld 2 Wiirfel platzieren.

Joélle zieht 4 Wiirfel aus dem Stoffbeutel, wirft sie und platziert
sie dann auf die Wiirfelfelder auf threm Forschungstableau.



ANATOMIE EINES FORSCHUNGSTABLEAUS

+

1. Wiirfelfelder und 4, Charakter-Tableau

ihre Effekte 5. Expertenfelder

2. Ansehensleiste

3. Spielhilfe-Tableau

6. Zu studierende Tiere

7. Veroffentlichte Tierstudien

” \

Jetzt folgt der erste Spielzug dieser Runde. Wer den Startmarker hat,
beginnt. Dann seid ihr nacheinander im Uhrzeigersinn am Zug.

SPIELZUG

EINEN WURFEL WAHLEN

N
)
Wenn du am Zug bist, wihlst du 1 Wiirfel, um eine Aktion auszu-
fithren. Nimm dazu 1 Wiirfel von deinem eigenen oder einem anderen
Forschungstableau.

+ Falls du 1 deiner eigenen Wiirfel nimmst, tritt kein Effekt ein.

+ Falls du 1 Wiirfel von einer anderen Person nimmst, darf sie
sofort den mit diesem Wiirfel verbundenen Effekt nutzen.

J \
X : Kein Effekt.

alf~\
@ : Erhalte 2 Miinzen.

) g \( : Erhalte 2 Ansehenspunkte.

Jérémie nimmt den roten Wiirfel mit dem Wert 4 von Joélle.
Da dieser auf dem Wiirfelfeld legt, das Ansehen gewihrt,
erhilk ]oe"]]e sofort 2 Anse}zensﬁunéte und riickt den Ansehens-
marker auf threr Ansehensleiste 2 Felder nach vorne.
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EINE AKTION AUSFUHREN

AXNATOMIE DES SPIELPLANS

+

Setze deinen gewihlten Wiirfel ein, um eine der folgenden Aktionen

auszufiihren: 1. Botschaft 5. Siegpunktleiste
+ Botschaft 2. Rundenleiste 6. Akademie
+ Bank 3. Universitit 7. Expedition
+ Universitiit 4, Bank 8. Veroffentlichung
+ Akademie

+ Expedition
+ Veréffentlichung

%&‘ta)aé‘ : Du darfst dieselbe Aktion mehrmals pro Runde ausfiibren.

Eine erfolgreiche Reise erfordert viel Vorbereitung!

Platziere deinen Wiitfel in den Botschaftsbereich des Spielplans und

erhalte 1 bis 3 Expeditionssiegel, abhingig vom Wiirfelwert. Die Farbe
des Wiirfels spielt keine Rolle.

\
ag 3-4 5-6
1 2 3
4 B PEEnmpecomy oo o
Eric platziert einen Wirfel mi¢ dem Wert 5 in den Bot- 4 L @-1_O-i4
schafesbereich und erhile 3 Expeditionssiegel. -

J
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V ERWENDUNG VON EXPEDITIONSSIEGELN

Expeditionssiegel haben zwei Verwendungszwecke:

+ Du darfst wihrend einer beliebigen Aktion 1 Expeditions- > ez
siegel abgeben, um die Farbe deines Wiirfels zu dndern. Ver- —— ‘

OOEDOORNAa  DoDDonnnn
kiinde einfach die neue Farbe und der Wiirfel nimmt sie fiir elelelels @

die Dauer deiner Aktion an.

+ Du darfst wihrend der Aktion Expedition beliebig viele ‘:%Der Wiirfel darf eine beliebige Farbe haben.
Expeditionssiegel abgeben, um den Punktwert deiner Expe-
dition um 2 pro Siegel zu steigern.

N\ e

L: V Der Wiirfel muss dieselbe Farbe haben.




A BANK

Forschung zu betreiben ist eine sebr kostspielige
Angelegenbeit ...

Platziere deinen Wiirfel in den Bankbereich des Spielplans und erhalte
5 Miinzen. Die Farbe und der Wert des Wiirfels spielen keine Rolle.

Falls du in dieser Runde den ersten Wiirfel in den Bankbereich plat-
zierst, nimmst du zusitzlich den Startmarker. Du darfst die nichste
Runde beginnen. Auf die Spielreihenfolge der aktuellen Runde hat
dies keinen Einfluss; wenn allerdings die Reihenfolge durch Effekte

oder am Rundenende relevant wird, darfst du ebenfalls beginnen.

o e il B L_JL_IL_J

Georgina platziert emen Wiirfel in den Bankbereich.
Unabhingig von Farbe und Wert ihres Wiirfels erhik sie
5 Miinzen. Da sie auflerdem i dieser Runde die Erste ist,
die dort einen Wiirfel platziert, nimmt sie den Startmarker

von Oljvier.

_J
V ERWENDUNG VON MUNZEN

Du darfst wihrend einer beliebigen Aktion beliebig viele
Miinzen abgeben, um den Wert deines Wiirfels um 1 pro
Miinze (bzw. um 5 pro 5er-Miinze) zu steigern.
Erlduterungen:

+ Es gibt kein Limit fiir die Anzahl der Miinzen, die du
abgeben darfst, um den Wert eines Wiirfels zu steigern.

+ Du darfst den Wert eines Wiirfels auf iiber 6 steigern.

+ Du darfst Miinzen wihrend jeder beliebigen Aktion

verwenden.

 UNIVERSITAT

O
)
Die brillantesten Kopfe deiner Zeit reiflen sich darum,

Teil deines Forschungsteams zu werden ...

Platziere deinen Wiirfel in den Universititsbereich des Spielplans und
nimm 1 der verfiigbaren Expertenkarten. Der Wert des Wiirfels spielt
keine Rolle. Fehlende Expertenkarten werden erst zu Beginn der nichsten
Runde ersetzt. Falls keine Karten mebr auf dem Spielplan liegen, kannst du
diese Aktion nicht ausfibren.

Du darfst einen Wiirfel einer beliebigen Farbe einsetzen, um eine
Expertenkarte zu nehmen. Falls der Wiirfel allerdings dieselbe Farbe
hat wie die Expertenkarte, erhiltst du zusitzlich 1 Expeditionssiegel.

ANATOMIE EINER EEXPERTENKARTE

3. Dauer des Effekts
4, Effekt

1. Name

2. Kontinent/Farbe

Lege die Expertenkarte offen auf eines der vier Expertenfelder auf
deinem Forschungstableau. Du darfst immer nur 4 aktive (also offene)
Expertenkarten haben. Falls bereits alle Expertenfelder belegt sind,
kannst du entweder eine vorhandene Karte mit einer neuen verdecken
oder die neue Karte unter eine vorhandene schieben.

Sowobl aktive als auch verdeckte Expertenkarten zihlen am Ende der Partie
zu Sammlungen fiir die entsprechenden Kontinente (siehe Spielende, S. 17).
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J
V ERWENDUNG VON EXPERTEN %

Eine O—Expertenkarte hat einen einmaligen Effekt, den du
jederzeit wihrend eines eigenen Zugs nutzen darfst. Nachdem
du den Effekt genutzt hast, drehst du die Karte um, um zu zei-
gen, dass sie aufgebraucht ist. Wenn du eine O-Karte nimmst,
kannst du den Effekt entweder sofort nutzen und die Karte dann
verdeckt auf dein Forschungstableau legen (auch unter eine andere
Expertenkarte) oder die Karte offen auf dein Tableau legen und
aktiv lassen, bis du den Effekt nutzen méchtest.

Der Effekt einer —Expertenkarte bleibt wihrend der gesam-
ten Partie bestehen, solange die Karte aktiv ist. Falls du sie mit
einer anderen Expertenkarte verdeckst, vetlierst du ihren Effeke.

Der Effekt einer Q—Expertenkarte tritt erst wihrend der
Endwertung am Ende der Partie ein und auch nur, wenn die
Karte aktiv ist. Falls du sie mit einer anderen Expertenkarte
verdeckst, verlierst du ihren Effekt.

Jamie platziert einen grimen Wiirfel in den Universitdts-
bereich. Er nimmt den Experten Egbert Rensing und Jegt ihn
auf ein freies Expertenfeld auf seinem Forschungstableaw. Da
der Wirfe] dieselbe Farbe wie die Karte hat, erhilk ]amie auch
noch 1 Expeditionssiegel.

| AKADEMIE

@js@

Welches Tier weckt deinen Forschungsdrang?

Platziere deinen Wiirfel in den Akademiebereich des Spielplans und
nimm 1 der verfigbaren Tierkarten. Der Wiirfel muss dieselbe Farbe
haben wie die Tierkarte, die du nehmen mochtest. Fehlende Tierkarten
werden erst zu Beginn der néichsten Runde ersetzt. Falls keine Tierkarten
mehr auf dem Spielplan liegen, kannst du diese Aktion nicht ausfiihren.

Erinnerung: Du darfst 1 Expeditionssiegel abgeben, um die Farbe deines
Wiirfels zu dndern.

Zusitzlich erhiltst du 1 bis 3 Ansehenspunkte, abhingig vom Wiirfel-

wert.

WUREELWERT:

ANSEHENS-
PUNKTE

Joélle platziert eien hla Wiirfel mit dem Wert 4 in den
Akademiebereich. Sie miochte den Lemur catta (gelb) studieren,
also dndert sie die Farbe thres Wiirfels, indem sie eines ihrer



Expeditionssiegel abgibt. Sie nimmt die Trerkarte und legt sie

unter 1hr Forschungstableau. Zusdtzlhich erhilt sie 2 Ansehens- D I E V E R S C H I E D E N E N
punkte, cZa 7']Lr Wiirfe] cZen mrt 4 }Lat. M ERKMAL E NACH TYP

7 \
AXNATOMIE EINER TIERKARTE

Jedes Tier in Encyclopedia hat spezifische Merkmale, die jeweils zu finf
Merkmalstypen gehéren. Jeder Typ umfasst mehrere mogliche Merk-

+

male. Diese beschreiben niher, auf welchem Kontinent das Tier lebt,
zu welcher Klasse es gehért, was es frisst, welchen Lebensraum und

1. Name 4., Felder fir Forschungswiirfel
welches Klima es bevorzugt.

2. Kontinent/Farbe 5. Typen und Merkmale

J \
Tvyp 0 — KONTINENT

3. Illustration

Siugetier
Vogel

Tvyp Il - ERNAHRUNGSWEISE
I

Planzenfresser

L% 3

% Allesfresser
@ | Fleischfresser

Tvyp III - LEBENSRAUM
Jd11

Landbewohner e o
Waldbewohner

TypIV - KLima

!" - 14 \\ . .
¥ Heifles Klima




N (‘e EXPEDITION 2
Dir ANSEHENSLEISTE \% ' )

. S Um ein Tier wabrhaftig zu studieren, musst du es in freier

Dein Ansehensmarker liegt zu Beginn der Partie auf dem ersten
Feld der Ansehensleiste auf deinem Forschungstableau. Jedes
Mal, wenn du Ansehenspunkte erhiltst, riickst du den Marker
entsprechend viele Felder auf der Leiste nach vorne.

Sobald du den Marker auf oder iiber ein Feld mit einem Bonus
riickst, erhiltst du sofort den angegebenen Bonus.

Sobald du den Marker iiber das letzte Feld der Ansehensleiste
hinausriickst, setzt du ihn wieder an den Anfang der Leiste und
riickst ihn von dort aus weiter.

ANSEHENSBONUSSE

Erhalte 1 Expeditionssiegel.

Nimm 1 der VerﬁigBaren Expertenkarten. Falls du
diesen Bonus wihrend des Zugs von jemand ande-

warten, bevor du die Karte nehmen darfst. Falls keine

P :’ rem erhiltst, musst du bis zum Ende diese§ Zugs

Expertenkarten mehr auf dem Spielplan liegen, nimm
die oberste Karte des Stapels.

‘ Erhalte 3 Miinzen. /

Nimm 1 der verfiigbaren Tierkarten. Falls du diesen
Bonus wihrend des Zugs von jemand anderem 4

erhiltst, musst du bis zum Ende dieses Zugs war-

ten, bevor du die Karte nehmen darfst. Falls keine
' Tierkarten mehr auf dem Spielplan liegen, nimm die
oberste Karte des Stapels.

e Erhalte 1 Konigssiegel. /
: \

Wildbabn beobachten ...

Jetzt solltest du deine ausgewihlten Tiere in ihrem natiirlichen Lebens-
raum erforschen! Platziere deinen Wiirfel auf das am weitesten links
gelegene freie Expeditionsfeld des Kontinents, den du besuchen mach-
test. Der Wiirfel muss dieselbe Farbe haben wie der Kontinent.

Evinnerung: Du darfst 1 Expeditionssiegel abgeben, um die Farbe deines
Wiirfels zu dndern.

Fiir die Expedition brauchst du einen gewissen Punktwert. Du darfst
einen Wiirfel mit einem beliebigen Wert einsetzen, allerdings stellt
dieser Wert den Basispunktwert deiner Expedition dar. Je hoher
der Punktwert deiner Expedition, desto mehr Forschung kannst du
betreiben!

Du erhiltst sofort 0 bis 3 Ansehenspunkte, abhingig vom Expeditions-
feld, auf das du deinen Wiirfel platzierst. Die Anzahl der Ansehens-
punkte wird durch i~ auf dem Feld angegeben. Manche Expeditions-
felder geben dir zusitzlich einen Bonus von 0 bis 3 auf den Punktwert
der Expedition, was durch @ im Kreis unter dem Feld angegeben wird.

Wer die erste Expedition zu einem Kontinent leitet, gewinnt viel Anseben,
da er oder sie als Erstes dort gewesen ist. Alle nachfolgenden Besuche sind
weniger prestigetrichtig, dafiir aber einfacher, da das Gelinde bereits
erforscht wurde.

Du kannst den Punktwert deiner Expedition auf verschiedene Weisen

weiter steigern:
+ Du gibst Miinzen ab (+1 bzw. +5 pro abgegebene Miinze).
+ Du gibst Expeditionssiegel ab (+2 pro abgegebenes
Expeditionssiegel).
+ Du gibst Kénigssiegel ab (+5 pro abgegebenes Konigssiegel).
+ Du hast aktive Expertenkarten, die den Punktwert deiner
Expedition steigern.

Es gibt kein Limit fiir die Anzahl der Miinzen, Expeditionssiegel und
Koénigssiegel, die du abgeben darfst, um den Punktwert deiner Expedi-

tion zu steigern.



Wenn du den endgiiltigen Punktwert deiner Expedition bestimmt
hast, kannst du die Punkte dafiir einsetzen, Tiere dieses Kontinents
(also mit derselben Farbe) zu erforschen. Wie viel die Erforschung
kostet, hingt davon ab, wie genau du das Tier studieren mochtest ...

Abhiingig davon, welchen Merkmalstyp du auf einer Tierkarte erforschen
willst, musst du eine bestimmte Anzahl an Punkten einsetzen:

| NOTIGERUNKTE ZUR ERFORSCHUNG EINES TYPS)
Tyr 1 Typ II Typ III Tyr IV
2 4 74 10
2\ 1

Ziehe die nétigen Punkte vom Punktwert deiner Expedition ab und
lege einen Forschungswiirfel auf das Feld des Typs, den du erforscht.
Immer wenn du die Typen II, III und IV erforschst und einen
Forschungswiirfel auf das entsprechende Feld auf einer Tierkarte legst,
erhiltst du sofort Siegpunkte. Die Anzahl der Siegpunkte wird auf
dem Feld angegeben.

Wihrend einer Expedition darfst du so viele verschiedene Typen
auf so vielen verschiedenen Tierkarten erforschen, wie du moch-
test, solange die Tiere alle vom selben Kontinent stammen und du
gentigend Punkte fiir jeden einzelnen Typ auf jeder Tierkarte hast.

Oljvier beschliefSt, eine Expedition nach Afrika zu lesten.
Er platziert einen roten Wiirfel mit dem Wert 5 auf das am
wertesten hinks gelegene frese Expeditionsfeld dieses Konti-
nents. Da sein Wirfel rot ist, gibt er zuerst ein Expeditions-
siegel ab und dndert die Farbe zu gelb, damit er die Aktion
ausfithren darf.

Olivier mochte zweimal Typ I und einmal Typ LIl auf seir-
nen beiden afrikanischen Tierkarten erforschen. Dafiir muss
serne Expedition ernen Punktwert von 11 haben (2+2+7). Sein
Wiirfel hat esnen Wert von 5 und das Expeditionsfeld des
Kontinents gibt 1hm einen Bonus von +1. Auferdem gibt er ein
Expeditionssiegel (+2) und dreis Miinzen (+3) ab. Da der end-
giilktige Punktwert seiner Expedition jetzt 11 7st (5+1+2+3),
darf er zwei Forschungswiirfel auf Typ-I-Felder und einen
Forschungswiirfel auf ein Typ-I11-Feld Jegen.

Auflerdem erhile Olvier sofort 3 Siegpunkte (SP), da er einen
Forschungswiirfel auf ein Typ-II1-Feld gelegt hat.

13 —
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| VEROFFENTLICHUNG

Du bist weit gereist und hast einige der faszinierendsten
Geschopfe der Erde studiert. Jetzt ist es an der Zeit, deine
Forschungsergebnisse der Offentlichkeit zu prisentieren!

Platziere deinen Wiirfel auf eine deiner Tierkarten. Das ist dein
Referenztier. Der Wiirfel muss dieselbe Farbe haben wie dein Refe-
renztier.,

Evinnerung: Du darfst 1 Expeditionssiegel abgeben, um die Farbe deines
Wiirfels zu dndern.

Die Wahl deines Referenztiers ist sehr wichtig, da dieses bestimmt, zu
welchen spezifischen Merkmalen du Forschungswiirfel veroffentlichen
darfst. Wir empfeblen, dein Referenztier von deinen anderen Tierkarten
wegzubewegen, um nicht durcheinanderzukommen.

Der Wert deines Wiitfels bestimmt, bis zu welchem Typ du versffent-
lichen darfst — je hoher der Wert, desto hoher konnen die Typen sein,
deren Forschungswiirfel du veroffentlichen darfst.

NOTIGER WUREELWERT EFUR DIE TYRPEN

%

Eric beschheft, seine Forschungsergebnisse zu verdffenthchen.

Er platziert emen blauen Wiirfel mit dem Wert 4 auf sein
Referenztier Aix ga]ericu]ata. Es lebt m Europa (blaw), also 7st
semn blaver Wiirfel zulissig, aber Eric méchte bis zu Typ I ver-
Sffenthichen, wofiir er einen Wirfel mit dem Wert 5 braucht. Er
gibt 1 Miinze ab, um den Wert seines Wiirfels auf 5 zu steigern.

Dann darfst du Forschungswiirfel von deinem Referenztier verdffent-

lichen, und zwar bis zum héchsten Typ, den dein Wiirfel bestimmt.

Da Eric das Tier Aix galericulata als Referenztier gewdhlt hat
und sern Wiirfehvert thm erlaube, bis zu Typ I zu verffent-
lichen, darf er Forschungswiirfel dieser spezifrischen Merkmale

verdffenthichen:

ST e
« Typ II: Allesfresser
« Typ I1I: Wasserbewohner

Du bist allerdings nicht auf die Forschungswiirfel beschrinke, die auf
deinem Referenztier liegen. Du darfst auch Forschungswiirfel derselben
Merkmale veréffentlichen, die auf deinen anderen Tierkarten liegen.

Beginnend beim Merkmal des hchsten Typs, bis zu dem du verdffent-
lichen darfst, musst du den entsprechenden Forschungswiirfel von dei-
nem Referenztier nehmen. Dann darfst du Forschungswiirfel desselben
Merkmals von beliebig vielen deiner anderen Tierkarten nehmen. Dy
musst keine Forschungswiirfel von anderen Karten als deinem Referenztier
nehmen, wenn du nicht méchtest. Falls du das aber tust, empfeblen wir, die
Karten ein wenig von deinen anderen Tierkarten wegzubewegen, um zu
zeigen, dass du Forschungswiirfel von ibnen genommen hast.

Genommene Forschungswiirfel veroffentlichst du, indem du sie auf das Feld
dieses Merkmals im Verdffentlichungsbereich des Spielplans legst. Auf diese

Weise bildest du Sammlungen, die am Ende der Partie gewertet werden.

Im Anschluss erhiltst du sofort Siegpunkte fiir jeden verdffentlichten

Forschungswiirfel, abhingig vom Typ.




Eric beginnt mit seinem hiochsten Typ, Typ I, und dem
Merkmal Wasserbewohner. Neben seinem Referenztier hat er
zwer wertere Karten mit E)rsc]zungswiirfe]n dieses Merkmals,
also insgesamt 3 Forschungswiirfel. Er nimmt diese, legt sie auf

das Feld des Merkmals Wasserbewohner auf dem Sprelplan
und erhilt 15 SP [3 x5 Sp} Dann Zaewegt er die verwendeten

Trerkarten zur Seite, um zu zeigen, dass er Forschungswiirfel

von 7.}1-716’71 genommen }lat.

Wenn du den héchsten Typ und sein Merkmal abgehandelt hast,
verfihrst du auf die gleiche Weise mit dem nichsten Typ auf dem
Referenztier. Tue dies, bis du Typ 0 (Kontinent) erreichst.

Fiir jeden Typ darfst du nur ein spezifisches Merkmal veroffent-
lichen, nimlich das des Referenztiers. Du darfst nur Forschungs-
wiirfel von anderen Karten veroffentlichen, wenn du einen
Forschungswiirfel des entsprechenden Merkmals auf deinem
Referenztier verdffentlichst.

—— e
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Eric macht mit Typ Il und dem Merkmal Allesfresser wester.
Er hat 2 Forschungswiirfel dieses Merkmals auf seinen Trer-
karten. Er nimmt diese, legt sie auf das Feld des Merkmals
Allesfresser auf dem Sprelplan und erhik 6 SP (2 x 3 SP).
Dann geht Eric wester zu Typ I und dem Merkmal Vogel.
Insgesamt hat er 5 Forschungswiirfel dieses Merkmals, dre er
alle nimmt und auf das Feld des Merkmals Vogel auf dem
Sprelplan legt. Dafiir erhilt er 10 SP (5 x 2 SP).

Schlieflich veréffentlichst du noch deine Tierkarten selbst fiir Typ 0
(Kontinent). Sammle dein Referenztier und alle Karten ein, von denen
du mindestens 1 Forschungswiirfel veroffentlicht hast. Lege alle tibrig-
gebliebenen Forschungswiirfel auf diesen Karten zuriick in deinen Vorrat.

Du darfst auch Karten desselben Kontinents wie dein Referenztier ein-
sammeln, selbst wenn du in dieser Aktion keine Forschungswiirfel von ihnen
veroffentlicht hast. Lege ihre Forschungswiirfel zuriick in deinen Vorrat.

Lege dein Referenztier und alle eingesammelten Karten desselben
Kontinents verdeckt neben dein Forschungstableau. Du erhiltst sofort
1 Siegpunket fiir jede dieser Tierkarten. Am Ende der Partie zihlen sie
zur Sammlung des entsprechenden Kontinents.

Lege alle eingesammelten Karten, die nicht zum Kontinent deines
Referenztiers gehoren, ab und entferne sie aus dem Spiel.

%uwaé: Du darfst Tierkarten veriffentlichen, auf denen keine
Forschungswiirfel liegen, und nur ibre Kontinente beriicksichtigen. Du
darfst auch ein Referenztier obne Forschungswiirfel wiblen.

15 ——
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Eric geht schliefflich zu Typ 0 und dem Merkmal Europa
iiber. Eor hat 3 Therkarten dieses Kontinents, die er alle nimmt
und verdeckt neben sein Erscizungstaueau ]egt. Dafiir erhilt er
3 SP (3 x 1 SP). Eries ‘zwes verblichene Tierkarten gehdren
nicht zum selben Kontinent wie sein Referenzﬁer, weshalb er sie
aus dem Sprel entfernt. Er verhert aufSerdem emen Forschungs-
wiirfe] des Merkmals Waldbewohner, den er nicht veréﬁent—

lichen konnte.

Am Ende dieser Aktion erhiltst du 1 Kénigssiegel.

Er7c hat seine A%twn \/eroﬁ[ent]?c]‘tung a])gesc]llossen uncZ er]ta]t
deshalb 1 Komgssmge].

| Blitchen .5 Wiirfel*

J
V ERWENDUNG VON K ONIGSSIEGELN

Diese Siegel verschaffen dir viele Vorteile:

+ Du darfst wihrend einer beliebigen Aktion beliebig viele
Koénigssiegel abgeben, um pro Siegel 5 Miinzen zu erhalten.

+ Du darfst wihrend einer beliebigen Aktion beliebig viele
Konigssiegel abgeben, um den Wert deines Wiirfels pro Sie-
gel um 5 zu steigern UND gleichzeitig seine Farbe zu indern
(was bei grofSen Expeditionen sehr niitzlich sein kann).

+ Du darfst am Rundenende 1 Konigssiegel abgeben, um eine
zusitzliche Aktion auszufithren.

+ Fir jedes Konigssiegel, das du am Ende der Partie noch

besitzt, erhiltst du 4 Siegpunkete.
N 1

Falls du besonders fleif8ig forschst, gehen dir vielleicht gegen Ende

der Partie die Forschungswiirfel aus. Ersetze in diesem Fall 5 dei- ¢
ner auf einem Veroffentlichungsfeld liegenden Wiirfel durch ein™ |

Plittchen,5 Wiirfel” und lege sie zuriick in deinen Vorrat.

— " e

SPIELZUG BEENDEN

Nachdem du deine Aktion abgeschlossen hast, endet dein Zug und
die nichste Person im Uhrzeigersinn ist an der Reihe. Auf diese Weise
spielt ihr weiter, bis sich keine Wiirfel mehr auf euren Forschungs-
tableaus befinden.

Sobald ihr all eure Ziige durchgefithrt habt (sich also keine Wiirfel
mehr auf euren Forschungstableaus befinden), geht ihr zum Runden-
ende iiber.




RUNDENENDE

Am Ende einer Runde habt ihr jeweils die Moglichkeit, ein Konigs-
siegel abzugeben, um eine letzte Aktion auszufithren. Ihr entscheidet
nacheinander, ob ihr dies tun wollt, beginnend bei der Person mit dem
Startmarker und dann im Uhrzeigersinn.

Falls du dich fir die zusitzliche Aktion entscheidest, gibst du ein
Konigssiegel ab und nimmst einen beliebigen Wiirfel vom Spielplan

zuriick. Wirf ihn erneut und fithre eine beliebige Aktion mit ihm - ’
durch. Falls du keine zusitzliche Aktion ausfithren maochtest, gibst du
kein Konigssiegel ab und die niichste Person ist an der Reihe.

Sobald alle die Moglichkeit hatten, ein Konigssiegel abzugeben, ist die
Runde zu Ende. Entfernt alle iibrigen Experten- und Tierkarten vom
Spielplan und legt alle eingesetzten Wiirfel zuriick in den Stoffbeutel.
Dann beginnt eine neue Runde.

SPIELENDE

€t

Die Partie endet, wenn die sechste und letzte Runde vorbei ist. Entferne
alle Tierkarten, die noch unter deinem Forschungstableau liegen (du
behiltst nur die Karten, die du veréffentlicht und verdeckt neben dein
Tableau gelegt hast). Falls auf den Karten Forschungswiirfel liegen,
entfernst du diese ebenfalls. Drehe dein Spielhilfe-Tableau auf Seite II.

Dann fiihrt ihr die Endwertung durch. Im Laufe der Partie hast du
bereits Siegpunkte erhalten; jetzt addierst du zusitzliche Siegpunkte

fiir deine verschiedenen Sammlungen.

Eine Sammlung besteht jeweils aus Forschungswiirfeln eines Merk-
mals oder aus Tier- und Expertenkarten. Du darfst eine Sammlung
nur werten, wenn sie aus mindestens 4 Elementen besteht. Hat sie
weniger Elemente, erhiltst du fiir sie keine Siegpunkte.

Addiere Siegpunkte fiir jede Sammlung aus Forschungswiirfeln dei-
ner Farbe auf den Merkmalsfeldern im Veréffentlichungsbereich des
Spielplans. Die Anzahl der Siegpunkte hingt von der Anzahl deiner

Forschungswiirfel in der jeweiligen Sammlung ab.

Fiir deine Kontinent-Sammlungen zihlst du deine verdffentlichten
Tierkarten sowie deine Expertenkarten der einzelnen Kontinente.
Zihle dabei alle Expertenkarten, egal ob sie aktiv oder verdeckt sind.

-4
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Vergiss nicht die Siegpunkte und Forschungswiirfel, die du durch
Effekte von aktiven Expertenkarten erhiltst.

Addiere auflerdem:

+ 4 Siegpunkte fiir jedes Konigssiegel
+ 1 Siegpunkt fiir jedes Expeditionssiegel
+ 1 Siegpunkt fiir jeweils 2 Miinzen

Im Laufe der Partie hat Jérémie 72 SP erhalten. Jetzt addiert
er den Wert seiner Sammlungen. 5 seiner Forschungswiirfel he-
gen auf dem Merkmal HeifSes Klima, wodurch er 5 SP erhilk.
Auf dem Merkmal Fleischfresser liegen 8 seiner Forschungs-
wiirfel, was thm 17 SP esnbringt. Fiir die 10 Forschungswiirfel
auf dem Merkmal Reﬁti] erhil er 28 SP. Auﬂerc]em hat er
6 Trerkarten sowie 6 Expertenkarten aus Ozeanien, was ihm

erne grofSe Sammlung von 12 ozeanischen Karten und dadurch
40 SP. einbringt!

Jérémie hat aufferdem noch 6 Konigssiegel iibrig, wodurch er
24 SP erhik. Zuletzt addiert er 2 SP fiir seine 4 iibrigen

Miinzen. Sein Endergebnis ist also:

72+5+17+28+40+24 +2 =188 SP

Ein gutes Ergebnis!

Wer am Ende die meisten Siegpunkte hat, gewinnt! Bei einem Gleich-
stand gewinnt, wer die meisten Tierkarten veroffentlicht hat. Herrscht

danach immer noch Gleichstand, teilen sich die Beteiligten den Sieg.
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ANNEX
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EXPERTENKARTEN

AMERIKA

+ Alonso Rossette: Jedes Mal, wenn du einen Forschungswiirfel auf ein

Typ-I-Feld legst, erhiltst du 1 Miinze.

+ Audrey Morton: Jedes Mal, wenn du einen Wiirfel auf ein
Expeditionsfeld des Kontinents Amerika platzierst, erhiltst du 3 SP.

+ Cristian Miller: Jedes Mal, wenn du einen Wiirfel in den Universitits-
bereich platzierst, erhiltst du 2 Miinzen.

+ Elena Lewis: Jedes Mal, wenn du einen Wiirfel fiir die Aktion Ver-
offentlichung einsetzt, erhiltst du 2 Ansehenspunkete.

+ Etienne Lebeau: Jedes Mal, wenn du einen Wiirfel in den Botschafts-
bereich platzierst, erhiltst du 2 Ansehenspunkte.

+ Fernanda Brito Pedroso: Am Ende der Partie legst du 2 Forschungs-
wiirfel deiner Farbe auf das Feld des Merkmals Siugetier.

+ Maddalena Rotella: Am Ende der Partie legst du 2 Forschungswiirfel
deiner Farbe auf das Feld des Merkmals Waldbewohner.

+ Nargiz Tatilian: Am Ende der Partie erhiltst du 1 zusitzlichen SP
fiir jedes deiner iibrigen Expeditionssiegel.

+ Renell Victorie: Der Punktwert aller deiner Expeditionen nach
Amerika steigt um 2.

+ Rogério Luz: Der Wert aller deiner roten Wiirfel steigt um 1.

+ Salvador Ortiz: Am Ende der Partie legst du 2 Forschungswiirfel
deiner Farbe auf das Feld des Merkmals Allesfresser.

+ Adamu Ashenafi: Jedes Mal, wenn du einen Wiirfel in den Uni-
versititsbereich platzierst, erhiltst du 3 SP.

+ Aymar Dibumbé: Jedes Mal, wenn du einen Wiirfel in den Bot-
schaftsbereich platzierst, erhiltst du 2 Miinzen.
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+ Gidea Grobbelaar: Am Ende der Partie legst du 2 Forschungswiirfel
deiner Farbe auf das Feld des Merkmals Reptil.

+ Girgis Al-Ghumari: Der Punktwert aller deiner Expeditionen nach
Afrika steigt um 2.

+ Habib Abdalla: Am Ende der Partie legst du 2 Forschungswiirfel
deiner Farbe auf das Feld des Merkmals Gemifligtes Klima.

+ N’Kogolo Bakumi: Am Ende der Partie erhiltst du 1 SP fiir jede

deiner Expertenkarten.

+ Rabiah Assaf: Jedes Mal, wenn du einen Wiirfel auf ein Expeditions-
feld des Kontinents Afrika platzierst, erhiltst du 3 SP.

+ Safi Limbila: Du erhiltst 5 Miinzen und drehst diese Expertenkarte
dann um.

+ Samara El-Ouadie: Jedes Mal, wenn du einen Wiirfel in den Bank-

bereich platzierst, erhiltst du 2 Ansehenspunkte.

+ Simon Hodesmann: Jedes Mal, wenn du einen Forschungswiirfel auf

ein Typ-III-Feld legst, erhiltst du 2 Miinzen.
+ Yaban Peker: Der Wert aller deiner gelben Wiirfel steigt um 1.

ASIEN

+ Ankshu Ragavan: Am Ende der Partie erhiltst du 1 SP fiir jedes Feld
zwischen deinem Ansehensmarker und dem Anfang der Ansehensleiste.

+ Gangesh Mukerji: Am Ende der Partie legst du 2 Forschungswiirfel
deiner Farbe auf das Feld des Merkmals Heifles Klima.

+ Gao Zhelan: Jedes Mal, wenn du einen Wiirfel fiir die Aktion Ver-
offentlichung einsetzt, erhiltst du 3 Miinzen.

+ Ishiwata Eiko: Du erhiltst 3 Ansehenspunkte und drehst diese
Expertenkarte dann um.

+ Kedar Ghale: Jedes Mal, wenn du einen Forschungswiirfel auf ein

Typ-IV-Feld legst, erhiltst du 3 Miinzen.

+ Morishita Shinzo: Jedes Mal, wenn du einen Wiirfel auf ein
Expeditionsfeld des Kontinents Asien platzierst, erhiltst du 3 SP.

+ Piaar Jhari: Jedes Mal, wenn du einen Wiirfel in den Botschafts-
bereich platzierst, erhiltst du 3 SP.



+Pu Geun-Young: Der Punktwert aller deiner Expeditionen nach
Asien steigt um 2.

+ Shanti Shevade: Jedes Mal, wenn du einen Wiirfel in den Akademie-
bereich platzierst, erhiltst du 2 Ansehenspunkte.

+ Suriani binti Sulung: Am Ende der Partie legst du 2 Forschungs-
wiirfel deiner Farbe auf das Feld des Merkmals Fleischfresser.

+ Thao Tri Hung: Der Wert aller deiner lila Wiirfel steigt um 1.

Europra

+ Adriana Zarek: Jedes Mal, wenn du einen Wiirfel fiir die Aktion Ver-
offentlichung einsetzt, erhiltst du 2 Ansehenspunkete.

+ Cathrin Holzhausen: Jedes Mal, wenn du einen Wiirfel in den
Akademiebereich platzierst, erhiltst du 2 Miinzen.

+ Katie MacSweeney: Der Punktwert aller deiner Expeditionen nach
Europa steigt um 2.

+ Leonardas Vaikutis: Jedes Mal, wenn du einen Wiirfel in den Uni-
versititsbereich platzierst, erhiltst du 2 Ansehenspunkte.

+ Lotte Paulsen: Am Ende der Partie legst du 2 Forschungswiirfel dei-
ner Farbe auf das Feld des Merkmals Vogel.

+ Louwrens Korte: Jedes Mal, wenn du einen Wiirfel auf ein
Expeditionsfeld des Kontinents Europa platzierst, erhiltst du 3 SP.

+ Manuel Nufiez: Am Ende der Partie legst du 2 Forschungswiirfel
deiner Farbe auf das Feld des Merkmals Kaltes Klima.

+ Mathias Hass: Jedes Mal, wenn du einen Forschungswiirfel auf ein
Typ-11-Feld legst, erhiltst du 1 Miinze.

+ Mathieu Aubert: Der Wert aller deiner blauen Wiirfel steigt um 1.
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+ Rachel Mostinckx: Du erhiltst 5 Miinzen und drehst diese Experten-
karte dann um.

+ Vlad Koulechov: Am Ende der Partie erhiltst du 1 zusitzlichen SP

fir jedes deiner tibrigen Konigssiegel.

OZEANIEN

+ Akona Wikiriwhi: Der Punktwert aller deiner Expeditionen nach

Ozeanien steigt um 2.

+ Arnold Schuman: Am Ende der Partie legst du 2 Forschungswiirfel
deiner Farbe auf das Feld des Merkmals Landbewohner.

+ Egbert Rensing: Jedes Mal, wenn du einen Wiirfel fiir die Aktion
Veréftentlichung einsetzt, erhiltst du 3 Miinzen.

+ Emilia Morris: Jedes Mal, wenn du einen Wiirfel auf ein Expeditions-
feld des Kontinents Ozeanien platzierst, erhiltst du 3 SP.

+ Etano Palamo: Der Wert aller deiner griinen Wiirfel steigt um 1.

+ Ilmatar Iivonen: Am Ende der Partie legst du 2 Forschungswiirfel
deiner Farbe auf das Feld des Merkmals Wasserbewohner.

+ Kiteni Sariman: Am Ende der Partie legst du 2 Forschungswiirfel
deiner Farbe auf das Feld des Merkmals Pflanzenfresser.

+ Matilda Glenn: Du erhiltst 3 Ansehenspunkte und drehst diese

Expertenkarte dann um.

+ Paipau Piripi: Jedes Mal, wenn du einen Wiirfel in den Akademie-
bereich platzierst, erhiltst du 3 SP.

+ Phoebe Burke: Jedes Mal, wenn du einen Wiirfel in den Bankbereich
platzierst, erhilest du 3 SP.

+ Pora Paniu: Am Ende der Partie erhiltst du 1 zusitzlichen SP fiir .

jeweils 2 deiner iibrigen Miinzen.
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SEPULTUS CREATURA
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Bei einer deiner Expeditionen bast du eine beispiellose Entdeckung
gemacht: gigantische Knochen bisher unbekannter Kreaturen! Du ver-
mautest, dass es sich um die sterblichen Uberreste von Tieren aus lingst
vergangener Zeit handelt. Jetzt liegt es an dir, die Knochen zu studie-
ren und ibre Merkmale zu bestimmen, selbst wenn deine Forschung
etwas ... ungenau ist. Aber wer konnte dir schon Gegenteiliges beweisen?

Sepultus Creatura ist eine exklusive Mini-Erweiterung, die in der
ersten Ausgabe von Encyclopedia enthalten ist. Sie kann mit dem
Solomodus kombiniert werden, allerdings interagiert die KI nie
mit Sepultus-Creatura-Karten.

SPIELMATERIAL

6 Sepultus-Creatura-Karten

Alle Sepultus-Creatura-Karten
haben ein \/ in der rechten unte-
ren Ecke, wodurch sie von den
Tierkarten des Grundspiels zu
unterscheiden sind.

REGELN

Mischt die 6 Sepultus-Creatura-Karten bei der Spielvorbereitung unter
die Tierkarten des Grundspiels. Wenn eine dieser Karten gezogen
wird, legt ihr sie wie eine Tierkarte auf ein Feld im Akademiebereich.
Um eine Sepultus-Creatura-Karte zu nehmen, musst du einen Wiirfel
mit dem Wert einsetzen, der auf der Karte angegeben wird. Lege die
Karte dann zu den anderen Tierkarten unter dein Forschungstableau.

Etlduterungen:

+ Die Farbe des Wiirfels spielt keine Rolle.

+ Du erhiltst wie iiblich 1 bis 3 Ansehenspunkte, abhingig
vom Wiirfelwert.

+ Sepultus-Creatura-Karten gehéren zu keinem Kontinent.
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Erforsche Sepultus-Creatura-Karten wie andere Tierkarten wihrend
einer Expedition. Da diese Karten zu keinem Kontinent gehéren,
darfst du sie wihrend Expeditionen zu jedem Kontinent erforschen.
Allerdings musst du die Anzahl an Punkten fiir das Erforschen ein-
setzen, die auf der Karte angegeben wird. Lege dann einen deiner
Forschungswiirfel auf das Feld eines beliebigen Typs auf der Karte.

Erlduterungen:
+ Du setzt die nétigen Punkte fiir die Erforschung der Karte ein.

+ Du darfst insgesamt nur 1 Forschungswiirfel auf eine Sepultus-
Creatura-Karte legen.

+ Dudarfst wihrend der Expedition auch andere Tierkarten erforschen.

Diese miissen allerdings zum Kontinent der Expedition passen.

Du darfst eine Sepultus-Creatura-Karte wihrend der Aktion Veroffent-
lichung verwenden, allerdings nicht als Referenztier. Falls im Zuge der
Veroftentlichung das erforschte spezifische Merkmal auf der Sepultus-
Creatura-Karte mit einem Merkmal auf deinem Referenztier iiberein-
stimmt, lege diesen Forschungswiirfel auf das Feld des Merkmals im
Veréfentlichungsbereich des Spielplans. Veroffentliche anschliefend die

Karte, als gehore sie zum selben Kontinent wie dein Referenztier.

Sepultus-Creatura-Karten sind flexibel einsetzbar! Am Ende
der Partie darfst du jede deiner Sepultus-Creatura-Karten einer
beliebigen Kontinent-Sammlung hinzufiigen.

Du kénntest also eine Expedition nach Amerika leiten und eine Sepultus-
Creatura-Karte erforschen, diese dann im Zuge einer Veréffentlichung
asiatischer Tierkarten verwenden und schliefSlich wihrend der Endwertung
deiner Ozeanien-Sammlung hinzuftigen. Bisher hat niemand diese Kreatu-
ren studiert, also kannst du ein paar begriindete Vermutungen anstellen!

J \

Die ersten dokumentierten Untersuchungen von Dinosaurier-
knochen fanden im frithen 19. Jahrhundert statt, kurz nach der Ver-
offentlichung des letzten Bandes der Histoire naturelle. Das Wort
»Dinosaurier” an sich tauchte erstmals 1841 auf. Wir haben uns
diesen Anachronismus in der Welt von Encyclopedia etlaubt, weil
uns die Vorstellung gefiel, dass unsere unerschrockenen Naturfor-
scherinnen und Naturforscher diese Knochen entdecken und ihre

eigenen, wenn auch fragwiirdigen Theorien iiber sie aufstellen.
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In diesem Modus kannst du gegen einen oder mehrere KI-gesteuerte
Gegner spielen. Der Modus wurde fiir das Solospiel entwickelt, kann
aber auch dafiir genutzt werden, eine Standardpartie mit zusitzlichen
Gegnern zu bereichern.

Genau wie du erhilt die KI Miinzen und Siegel, nimmt Experten- und
Tierkarten vom Spielplan (auch solche, die du vielleicht haben willst),
leitet Expeditionen und bildet Kontinent-Sammlungen, fiir die sie eine

Menge Siegpunkte erhalten kann.

Jedes Forschungstableau hat zwei Seiten: A und B. Seite A wird
nur von Menschen verwendet, Seite B nur von der KI. Dadurch
konnen nie mehr als 4 Menschen und KI-Gegner mitspielen.

SPIELVORBEREITUNG

Im Folgenden wird beispielhaft eine Solopartie gegen 1 KI-gesteuerten
Gegner beschrieben. Du kannst aber auch gegen mehrere Gegner spie-
len oder diese einer Standardpartie hinzufiigen (siehe S. 25).

Die Vorbereitung verliuft gréfitenteils nach den iiblichen Regeln des
Standardspiels, aufler dass das Forschungstableau der KI auf Seite B
gedreht wird. Wihle dann 1 Verhaltenskarte und 1 Wertungskarte fiir
die KI.

J \
Du kannst aus 3 Verhaltenskarten und 3 Wertungskarten
wihlen und so bis zu 9 verschiedene KI-Systeme erstellen. Die
Karten haben jeweils einen Schwierigkeitsgrad von % bis %%,
Fir die erste Partie empfehlen wir dir, Verhaltenskarte * und
Wertungskarte * zu verwenden.

\ s

Lege die beiden Karten auf das Forschungstableau der KI. Nimm jeweils
1 Kontinentkarte jeder Art (Europa, Amerika, Afrika, Asien und Ozea-
nien), mische sie zusammen und lege sie zufillig iiber das Forschungs-
tableau. Falls du Platz sparen willst, kannst du sie auch teilweise unter
das Tableau schieben. Diese Karten bleiben wihrend der gesamten Partie
dort liegen und bestimmen die Priorititen der KI fiir ihre Aktionen.
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Folge danach wieder den iiblichen Vorbereitungsregeln. Bestimme
zufillig, wer beginnt. Falls die KI beginnt, erhilt sie den Startmarker.
Wie du nimmt die KI vor der ersten Runde Tierkarten (entsprechend
ihrer Priorititen, von der héchsten Prioritit 1 bis zu Prioritit 5) und
erhilt Miinzen und Siegel.

REGELN

Zu Beginn jeder Runde erhilt die KI wie du den Bonus des Runden-
markers und zieht genauso viele Wiirfel wie du. Sie platziert die
geworfenen Wiirfel auf die Wiirfelfelder auf ihrem Forschungstableau,
und zwar vom niedrigsten Wert auf das Feld ganz links bis zum hochs-
ten Wert auf das Feld ganz rechts. Falls es Wiirfel mit demselben Wert
gibt, platziert die KI sie in der farblichen Reihenfolge, die durch die
Kontinentkarten bestimmt wird (hier von der niedrigsten zur héchsten
Prioritit). Danach beginnt wie iiblich der erste Spielzug.

@ e |
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Die K1 hat die Wiirfel vom niedrigsten zum hochsten Wert
angeordnet. Zwei Wiirfel haben allerdings denselben Wert (2).
Ihren Priorititen folgend hat die KI den Wiirfel mit der nied-
rigeren Prioritit (gelb) wester hinks platziert und den Wiirfel

mit der hoheren Prioritit (rot) rechts davon.
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IN DEINEM SPIELZUG

o

)

+ Die KI erhilt die iiblichen Bonusse, wenn du einen ihrer Wiirfel
nimmst.

+ Immer wenn die KI Ansehenspunkte erhilt, riicke sie ihren
Ansehensmarker auf ihrer Ansehensleiste nach vorne. Sie erhilt
alle Bonusse, die durch Ansehen gewonnen werden konnen.

+ Immer wenn die KI eine Experten- oder Tierkarte nimmt, wihle
sie die Karte entsprechend ihrer Priorititen.

=2
[Pl {P}l‘ ;

=> e ,@
SpPe o=
.b---f:u “ /@

Q Foeb e .\E} TPp P

e ———

B

IM SpriELzUG DER K1

+ Die KI wihlt stets den Wiirfel mit dem hochsten Wert (auf ihrem
Forschungstableau oder auf deinem). Falls mehrere Wiirfel den-
selben Wert haben, wihlt sie entsprechend ihrer Priorititen und
danach, was fir dich am ungiinstigsten ist.

+ Der Wiirfelwert bestimmt die Aktion, welche die KI ausfiihrt.
Die Schritte der Aktion werden auf ihrer Verhaltenskarte
beschrieben.

+ Falls eine Aktion der KI mit einer Regel des Standardspiels in
Konflikt gerit, haben die Regeln der Verhaltenskarte stets Vorrang.

+ Es werden nur die Regeln der Verhaltenskarte angewendet. Die
KI erhilt keine Bonusse, die auf dem Spielplan angegeben werden.

Die KI Carl von Linné platziert einen Whirfel mit dem
Wert 5 in den Universititsbereich. Sie nimmt eine Experten-
karte entsprechend ihrer Priorititen. Der Wiirfel hat nicht
dieselbe Farbe wie die Expertenkarte, also sollte die KI nach
den Regeln des Standardspiels kein Expeditionssiegel erhalten.
Da ihre Verhalktenskarte aber vorgﬂ)t, dass sre 7[1'4'7' drese Aktion
ein Expeditionssiegel erhélt, hat diese Regel Vorrang: Sie erhilk
ein Eixpeditionssiegel.

BESONDERHEITEN DER KI

o

R

+ Die KI fiihrt nie die Aktion Veroffentlichung aus, benutzt also
keine Forschungswiirfel.

+ Die KI nutzt nie die Effekte von Expertenkarten.

+ Im Laufe der Partie erhiltst du die meisten Siegpunkte durch
Veroffentlichungen, wihrend die KI gréfitenteils durch Expedi-
tionen Siegpunkte erhilt.

+ Wenn die KI eine Tierkarte nimmt, wihlt sie entsprechend ihrer
Priorititen (die Farbe des Wiirfels spielt keine Rolle).

+ Die KI kann am Ende einer Runde keine zusitzliche Aktion

durch das Abgeben eines Konigssiegels ausfiihren.




SPIELENDE

Du berechnest deine Siegpunkte wie iiblich, wihrend die KI ihre Sieg-
punkte wie auf ihrer Wertungskarte angegeben berechnet.

DiE VERHALTENSKARTEN

* CARL VON LINNE *

+

W.UREEL-

AKTION

A + Platziert ihren Wiirfel in den Akademiebereich.
e + Nimmt 1 Tierkarte.
+ Erhilt 3 Ansehenspunkte.

+ Platziert ihren Wiirfel in den Universititsbereich.
% + Nimmt 1 Expertenkarte.
' + Erhilt 1 Expeditionssiegel.

+ Platziert ihren Wiirfel auf ein Expeditions-
feld des Kontinents, von dem sie die meisten

e o Tierkarten hat.

sie + Erhilt die Ansehenspunkte des Felds.

+ Gibt all ihre Expeditionssiegel ab.

+ Erhilt 4 SP pro abgegebenem Expeditionssiegel.

° + Platziert ihren Wiirfel in den Botschaftsbereich.
LI + Erhilt 2 Expeditionssiegel.

+ Platziert ihren Wiirfel in den Bankbereich.
+ Erhilt 5 Miinzen.

+ Nimmt den Startmarker, falls es der erste
Wiirfel im Bankbereich ist.

+ Platziert ihren Wiirfel auf ein Expeditions-
feld des Kontinents, von dem sie die meisten
Tierkarten hat.

+ Erhilt die Ansehenspunkte des Felds.

+ Gibt all ihre Expeditionssiegel ab.

+ Erhilt 3 SP pro abgegebenem Expeditionssiegel.

xx A BRAHAM TREMBLEY **

+

7 e
WG AKTION =
WERT; G 7 Al
+ Platziert ihren Wiirfel auf ein Expeditions- 7
feld des Kontinents, von dem sie die meisten
e Tierkarten hat. T =
H + Erhilt die Ansehenspunkte des Felds. o /
+ Gibt all ihre Expeditionssiegel ab.
+ Erhile 5 SP pro abgegebenem Expeditionssiegel.
: + Platziert ihren Wiirfel in den Akademiebereich.
S + Nimmt 1 Tierkarte.
. + Erhilt 3 Ansehenspunkete.
+ Platziert ihren Wiirfel in den Universititsbereich.
) N
ey + Nimmt 1 Expertenkarte.
+ Erhilt 1 Kénigssiegel.
+ Platziert ihren Wiirfel in den Bankbereich.
. + Erhilt 5 Miinzen.
& + Nimmt den Startmarker, falls es der erste

Wiirfel im Bankbereich ist.
+ Erhilt 1 Expeditionssiegel.

+ Platziert ihren Wiirfel in den Botschaftsbereich.
+ Erhilt 2 Expeditionssiegel.

+ Platziert ihren Wiirfel in den Akademiebereich.
+ Nimmt 1 Tierkarte.
+ Erhilt 1 Ansehenspunke.




=5x [,OUIS JEAN-MARIE D AUBENTON *** DiE WERTUNGSKARTEN
. )

* LA BOUDEUSE *

W.UREEL-

2o

WERT;

AKTION

+

oo + Platziert ihren Wiirfel in den Botschaftsbereich. )
H + Erhilt 3 Expeditionssiegel. ELEMENT BERECHNUNG, DER SIEGPUNKTE
+ Platziert ihren Wiirfel auf ein Expeditions- < .Fiirjffden Kontinent erbiilt die KI Siegpunkte
feld des Kontinents, von dem sie die meisten in Héhe der Anzahl all ihrer Karten dieses
y— Bliichka et Kontinents (Tiere und Experten), multi-
%o + Erhilt die Ansehenspunkte des Felds. pliziert mit der Anzahl der Tierkarten dieses
+ Gibt all ihre Expeditionssiegel ab. Kontinents.
+ Erhilt 6 SP pro abgegebenem Expeditionssiegel.
+ Sortiere die Expertenkarten der KI nach Kon-
+ Platziert ihren Wiirfel in den Akademiebereich. tinent und ordne sie der Menge nach (von der
e Nt e e T e grofiten Menge bis zur kleinsten).
o o &
+ Erhilt 2 Ansehenspunkte. + Wert der ersten Sammlung: 3 SP pro Experte
+ Wert der zweiten Sammlung: 2 SP pro Experte
g + Platziert ihren Wiirfel in den Universititsbereich. + Wert der dritten Sammlung: 1 SP pro Experte
oo + Nimmt 1 Expertenkarte.
+ Erhilt 2 Ansehenspunkete. + 1 SP pro 2 Miinzen
+ Platziert ihren Wiirfel auf ein Expeditions-
feld des Kontinents, von dem sie die meisten + 2 SP pro Expeditionssiegel
° Tierkarten hat.
qu + Erhilt die Ansehenspunkte des Felds.
+ Gibt all ihre Expeditionssiegel ab. + 4 SP pro Konigssiegel
+ Erhilt 5 SP pro abgegebenem Expeditionssiegel. \

+ Platziert ihren Wiirfel in den Bankbereich.

+ Erhilt 5 Miinzen.

+ Nimmt den Startmarker, falls es der erste
Wiirfel im Bankbereich ist.

+ Erhilt 1 Kénigssiegel.




*»* HMS R ESOLUTION **

+

BERECHNUNG SIEGPUNKTE

+ Fiir jeden Kontinent erhilt die KI Siegpunkte
in Hohe der Anzahl all ihrer Karten dieses
Kontinents (Tiere und Experten), multi-
pliziert mit der Anzahl der Tierkarten dieses
Kontinents.
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+ Sortiere die Expertenkarten der KI nach Kon-
tinent und ordne sie der Menge nach (von der
grofiten Menge bis zur kleinsten).

+ Wert der ersten Sammlung: 4 SP pro Experte

+ Wert der zweiten Sammlung: 3 SP pro Experte

+ Wert der dritten Sammlung: 2 SP pro Experte

+ 1 SP pro 2 Miinzen

k.|| | +3SP pro Expeditionssiegel

wxxx |7 A STROLABE *%%

+

BERECHNUNG DER SIEGPUNKTE

+ Fiir jeden Kontinent erhilt die KI Siegpunkte
in Hohe der Anzahl all ihrer Karten dieses
Kontinents (Tiere und Experten), multi-
pliziert mit der Anzahl der Tierkarten dieses
Kontinents.

+ Sortiere die Expertenkarten der KI nach Kon-
tinent und ordne sie der Menge nach (von der
grofiten Menge bis zur kleinsten).

+ Wert der ersten Sammlung: 5 SP pro Experte

+ Wert der zweiten Sammlung: 4 SP pro Experte

+ Wert der dritten Sammlung: 3 SP pro Experte

+ 1 SP pro Miinze

+ 4 SP pro Expeditionssiegel

a + 5 SP pro Konigssiegel + 6 SP pro Konigssiegel
Y 7 A
VARIANTEN UND TIPPS
Diese KI-Regeln wurden entwickelt, damit du immer Gegner hast, =,
gegen die du antreten und deine Fihigkeiten testen kannst. Der Solo- MEHRERE KI GEGNER %—‘2)

modus ist herausfordernd und hat einen hohen Wiederspielwert. Du

kannst ihn auflerdem an deine Anforderungen und Vorlieben anpassen.

SCHWIERIGKEITSGRAD ANDERN

R
Mit 3 Verhaltenskarten und 3 Wertungskarten, die frei kombinierbar
sind, kannst du bis zu 9 verschiedene KI-Systeme erstellen. Fiir deine
ersten Partien empfehlen wir, mit dem niedrigsten Schwierigkeits-
grad zu spielen (also mit % Carl von Linné % / % La Boudeuse %), bevor
du dich an schwierigere Kombinationen wagst. Die Kombination
%% [ouis Jean-Marie Daubenton %%% /%% [Astrolabe ®%% ist ein
schwer zu besiegender KI-Gegner!

Falls du das Solospiel noch herausfordernder gestalten willst, kannst du
gegen bis zu 3 KI-Gegner spielen. Zum Spielmaterial gehoren 3 Sets
aus Kontinentkarten, um ihre Priorititen zu bestimmen.

KI-GEGNER IM STANDARDSPIEL

R
Das KI-System kann auch in einer Standardpartie verwendet werden.
Verindert das Spieletlebnis durch einen zusitzlichen KI-Gegner (oder
auch zwei), der mit euch um Wiirfel mit hohen Werten, Experten- und
Tierkarten wetteifert. Viel Spafs!
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HAUFIG GESTELLTE FRAGEN

Cony

Ist es moglich, nur einen Teil einer Aktion auszufiihren?

Nein, du darfst eine Aktion nur dann wihlen, wenn du sie komplett
ausfithren kannst. Du darfst beispielsweise nicht die Aktion Akademie
wihlen, um Ansehenspunkte zu erhalten, wenn keine Tierkarten mehr
verfiigbar sind. Du darfst eine Aktion allerdings wihlen, wenn dir
ein Bonus, den du wihrend der Aktion erhiltst, ihre komplette Aus-
fihrung erméglicht.

Quentin platziert einen Wiirfel auf ein Expeditionsfeld von Amerika, obwohl
er keine Tierkarte dieses Kontinents hat. Durch das Platzieren erhdlt er aber
Ansebenspunkte, und dank des erreichten Bonusfelds auf seiner Ansehens-
leiste darf er eine verfiigbare Tierkarte nehmen. Er nimmt ein amerikanisches
Tier, was es ibm ermdglicht, die Aktion komplett auszufithren.

Muss ich eine Experten- oder Tierkarte durch eine neue ersetzen,
sobald ich sie genommen habe?

Nein, Experten- und Tierkarten werden nie wihrend einer Runde
ersetzt. Du musst dich beeilen, um die zu bekommen, die du haben
mdchtest! Ubrige Experten- und Tierkarten werden am Ende der
Runde entfernt und neue zu Beginn einer Runde ausgelegt.

Muss ich wihrend der Aktion Verdffentlichung die Forschungs-
wiirfel von allen Tierkarten nehmen, die dasselbe spezifische Merk-
mal wie mein Referenztier haben?

Nein, du darfst dich dafiir entscheiden, andere Tierkarten wihrend der
Veroftentlichung zu ignorieren, um sie fiir eine spitere Aktion aufzuheben.

Darfich die Aktion Veroffentlichung mit nur 1 Tierkarte ausfiihren?

Ja. Das kann sogar eine gute Strategie sein. Es kostet dich zwar mehr
Aktionen, oft zu verdffentlichen, aber es gibt dir auch die Méglichkeit,
mehr Konigssiegel zu erhalten.

Darf ich die Aktion Veréffentlichung ausfithren und nur die Kon-
tinente meiner Tierkarten beriicksichtigen, ohne Forschungswiirfel
auf den Karten zu haben?

Ja, natiirlich! Das kann einige Vorteile haben: Du benétigst fir die
Aktion nur einen Wiirfel mit niedrigem Wert und die Karten zihlen
am Ende der Partie zu einer Kontinent-Sammlung,
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Gibt es ein Limit fiir die Anzahl der Tierkarten, die ich gleichzeitig
studieren darf?

Nein, du darfst so viele Tiere gleichzeitig studieren (also unter deinem
Forschungstableau liegen haben), wie du mochtest.

Gibt es ein Limit fiir die Anzahl der Expertenkarten, die ich gleich-
zeitig auf meinem Forschungstableau haben darf?

In gewisser Weise ja. Du darfst immer nur 4 aktive Expertenkarten
haben (also Karten, die offen auf deinem Tableau liegen). Du kannst
allerdings eine deiner Expertenkarten mit einer gerade genommenen
Karte verdecken. Insgesamt darfst du so viele verdeckte Expertenkarten
haben, die unter aktiven Expertenkarten liegen, wie du mochtest.

Du darfst nur die Effekte deiner aktiven Expertenkarten nutzen. Das
gilt auch fiir die Karten, deren Effekte erst wihrend der Endwertung
eintreten. Verdeckte Expertenkarten zihlen am Ende der Partie aller-
dings zu deinen Kontinent-Sammlungen.

Was kann ich tun, falls ich nicht mehr genug Forschungswiirfel mei-
ner Farbe in meinem Vorrat habe?

Du kannst die Plittchen ,5 Wiirfel” verwenden, um jeweils 5 deiner
Forschungswiirfel auf einem Merkmalsfeld im Verdffentlichungs-
bereich des Spielplans zu ersetzen und zuriick in deinen Vorrat zu

legen.




 DIE GESCHICHTE VON ENCYCLOPEDIA
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" ncyclopedia wurde inspiriert von den Werken des Comte
\ de Buffon (1707-1788). Er war ein Mitglied der Académie 2

frangaise sowie der Académie des sciences und war unter ande-

rem Naturforscher, Biologe, Physiker, Mathematiker, Philosoph und
Schriftsteller. Als groﬂer Denker seiner Zeit trug et maBgeblich Zum
H 7 eitalter der Aufklirung bei.

Sein bedeutendstes Werk ist zweifellos seine Enzyklopadie: Histoire
naturelle, générale et particuliére, avec la description du Cabinet du Roy.
Buffon verdffentlichte 36 Binde in einem Zeitraum von 40 Jahren.
Nach seinem Tod fithrte der Comte de Lacépede sein Werk fort und
publizierte 8 weitere Binde. Zur Zeit ihrer Veroffentlichung war die
Histoire naturelle ein groﬁer Erfolg, vergleichbar mit dem Erfolg von
Diderots berithmter Encyclopédie, die zur gleichen 7 eit erschien.

Auch wenn die Histoire naturelle heute viele Mingel Jufweist, unter
anderem veraltete oder widerlegte Theorien, ist Buffons Werk in vielet-
lei Hinsicht auBergewéhnlich. Seine Enzyklopéidie, in der er Lebens-
formen bis ins kleinste Detail beschrieb und eine groffe Menge zuvor
verstreuter Forschungsergebnisse Zzusammentrug, fithrte zu groflen

Fortschritten in den Naturwissenschaften. In gewisser Weise hat Buf-

fon als einer der Ersten seines Fachs die Wissenschaft an sich und die
wissenschaftliche Forschung populdr gemacht. Er beeinflusste ebenfalls
mehrere Generationen von Naturforschern, darunter Jean-Baptiste de
Lamarck und Charles Darwin.

Falls ihr neugierig geworden seid, konnt ihr euch viele digitalisierte

Binde der Histoire naturelle im Original oder iibersetzt im Internet l

ansehen.
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”d + Sobald sich keine Wiirfel mehr auf euren Forschungstableaus befinden,

RUNDENBEGINN

+ Fiille die Experten- und Tierkarten auf (aufler in der ersten Runde).

+ Decke den nichsten Rundenmarker auf und handelt seinen Effekt ab.

+ Zieht jeweils 4 Wiirfel aus dem Stoftbeutel, werft sie und verteilt sie auf
die Wiirfelfelder eurer Forschungstableaus.

AKTIONEN

Es beginnt, wer den Startmarker hat. Nacheinander im Uhrzeigersinn setzt
ihr jeweils einen Wiirfel ein, um eine der folgenden Aktionen auszufiihren:

Botschaft (S. 8)
Erhalte 1 bis 3 Expeditionssiegel, abhingig vom Wiirfelwert.
Die Farbe des Wiirfels spielt keine Rolle.

Bank (S.9)
Erhalte 5 Miinzen und den Startmarker, falls du diese Aktion in dieser Runde
als Erstes ausfiihrst.

Die Farbe und der Wert des Wiirfels spielen keine Rolle.

Universitit (S. 9)
Nimm 1 beliebige Expertenkarte.
Falls der Wiirfel dieselbe Farbe wie die Expertenkarte hat, erhdltst du 1 Expeditionssiegel.

Akademie (S. 10)

Nimm eine beliebige Tierkarte und erhalte 1 bis 3 Ansehenspunkte, abhingig
vom Wiirfelwert.

Der Wiirfel muss dieselbe Farbe haben wie dieTierkarte, die du nebhmen machtest.
Expedition (S. 12)

Platziere einen Wiirfel auf das am weitesten links gelegene freie Expeditions-
feld eines Kontinents. Erhalte die angegebenen Ansehenspunkte.

Der Wiirfel muss dieselbe Farbe haben wie der Kontinent. Der Wiirfelwert
bestimmt den Basispunktwert der Expedition.

Der endgiiltige Punktwert einer Expedition entspricht: Wiirfelwert + Bonus
des Expeditionsfelds + 5 pro Konigssiegel + 2 pro Expeditionssiegel + 1 pro
Miinze. Setze die Punkte ein, um Forschungswiirfel auf Typenfelder von
Tierkarten des entsprechenden Kontinents zu legen.

Veroffentlichung (S. 14)

Platziere einen Wiirfel auf dein Referenztier. Du darfst alle Forschungs-
wiirfel derselben Merkmale wie die auf deinem Referenztier verdffentlichen.
Erhalte am Ende 1 Konigssiegel.

Der Wiirfel muss dieselbe Farbe haben wie dein Referenztier. Der Wiirfelwert
bestimmt, bis zu welchem Typ du verdffentlichen darfst.

geht ihr zum Rundenende iiber.

+ Beginnend bei der Person mit dem Startmarker und dann im Uhr-
zeigersinn entscheidet ihr nacheinander, ob ihr ein Konigssiegel
abgeben wollt, um eine zusitzliche Aktion auszufiihren.

+ Entfernt alle iibrigen Experten- und Tierkarten vom Spielplan und legt
alle Wiirfel zuriick in den Stoffbeutel. Dann beginnt eine neue Runde.

W) \\
In deinem Zug darfst du:

+ 1 Miinze abgeben, um den Wert eines Wiirfels um 1 zu steigern.
+ 1 Expeditionssiegel abgeben, um die Farbe eines Wiirfels zu dndern.

+ 1 Expeditionssiegel abgeben, um den Punktwert einer Expedition

um 2 zu steigern.,
+ 1 Konigssiegel abgeben, um 5 Miinzen zu erhalten.

1 Konigssiegel abgeben, um den Wert eines Wiirfels um 5 zu

+

steigern UND seine Farbe zu dndern.

B r

SPIELENDE

o
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Nach der sechsten Runde endet die Partie und ihr fithrt die Endwertung
durch.

Addiere die Siegpunkte fiir deine verschiedenen Sammlungen zu den Sieg-
punkten, die du bereits im Laufe der Partie erhalten hast.

Addiere erst die Siegpunkte fiir deine Sammlungen auf den Merkmalsfeldern
im Veroftentlichungsbereich des Spielplans.

Addiere dann die Siegpunkte fiir deine Kontinent-Sammlungen (alle Tier-
und Expertenkarten der einzelnen Kontinente).

Vergiss nicht die Siegpunkte und Forschungswiirfel, die du durch aktive
Expertenkarten erhiltst.

Addiere auflerdem:

+ 4 Siegpunkte fiir jedes Konigssiegel
+ 1 Siegpunkt fiir jedes Expeditionssiegel
+ 1 Siegpunkt fiir jeweils 2 Miinzen

Wer am Ende die meisten Siegpunkte hat, gewinnt!

Bei einem Gleichstand gewinnt, wer die meisten Tierkarten verdffentlicht hat.
Herrscht danach immer noch Gleichstand, teilen sich die Beteiligten den Sieg.



