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ПРАВИЛА ИГРЫ
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ЛЕГЕНДАРНЫЕ ЖИВОТНЫЕ

Во время своих путешествий по всему миру вы 
слышали много историй о мистических живот-
ных. Осмелитесь ли вы отправиться на поиски 
этих легендарных существ?

ПОДГОТОВКА МОДУЛЯ
Замешайте все карты легендарных животных вместе  
с картами животных из базового набора игры.

ПРАВИЛА МОДУЛЯ
Если карта легендарного животного находится в облас-
ти академии на игровом поле, вы можете взять эту карту  
и разместить её рядом со своим планшетом, следуя стан-
дартным правилам игры.
Чтобы исследовать легендарное животное, вам необ-
ходимо направить экспедицию в часть света, к которой 
оно относится, и потратить указанное на его карте число 
очков экспедиции. После этого поместите один из сво-
их маркеров исследований на карту этого легендарного 
животного. С этого момента вы можете использовать  
его особое свойство.

Дополнение «Большое путешествие» содержит 3 мо-
дуля для игры «Энциклопедия», с помощью которых 
вы можете сделать партии ещё более увлекательными!

Состав игры

   15 карт легендарных животных
   45 карт событий
   10 карт экспертов
   3 карты королевских указов
   3 карты уникальных животных

В правом нижнем углу каждой карты животного  
и эксперта из дополнения «Большое путешествие» 
указан символ  , позволяющий легко отличить  
её от карт базового набора игры.
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Уточнения 

Во время экспедиции вы не обязаны ограничиваться из-
учением только лишь легендарного животного – можете 
изучить и других своих животных из этой же части света.
Вы можете использовать карту легендарного животного 
при публикации результатов исследований, но не можете 
выбирать её в качестве исходного животного.
Существует 3 типа свойств, которые становятся доступ-
ными после размещения маркера исследования на карте 
легендарного животного.

  Это свойство применяется немедленно. 

  Это свойство действует на протяжении  
всей игры.

  Это свойство применяется в конце игры.

Если вы используете карту легендарного животного при 
публикации результатов исследований, вы больше не смо-
жете использовать её свойство.

Чтобы отслеживать свойства, позволяющие вам  
в конце игры добавлять карты к своим коллекциям 
из частей света, можете использовать карты частей 
света из соло-режима, входящие в состав базового 
набора игры.

СВОЙСТВА ЛЕГЕНДАРНЫХ  
ЖИВОТНЫХ

  Бигфут: в конце игры добавьте к своей коллекции из 
Америки 2 карты.

  Буньип: в конце игры добавьте к своей коллекции из 
Океании 2 карты. 

  Гигантский спрут: раз в раунд вы можете изменить значе-
ние любого кубика на «6».

  Единорог: в конце игры добавьте 4 маркера исследова-
ний вашего цвета в категорию «Млекопитающие».

  Кашалот: немедленно возьмите 2 доступные карты живот-
ных с игрового поля.

  Китайский дракон: немедленно получите 12 монет.
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СОБЫТИЯ

По мере того как вы проводите свои исследования, 
мир, безусловно, будет продолжать меняться! Нео-
жиданные события могут оказаться как раздража-
ющими ограничениями, так и приятными сюрпри-
зами. Но сможете ли вы адаптироваться к ним?

ПОДГОТОВКА МОДУЛЯ
Сформируйте отдельную колоду из карт событий, пере-
мешайте её и поместите лицевой стороной вниз рядом  
с игровым полем. 

ПРАВИЛА МОДУЛЯ
Для начала определитесь со сложностью игры. В зави-
симости от выбранного уровня сложности вы будете 
каждый раунд раскрывать определённое число карт со-
бытий.

  Китайский феникс: в конце игры добавьте 4 маркера 
исследований вашего цвета в категорию «Птицы».

  Лох-несское чудовище: в конце игры добавьте к своей 
коллекции из Европы 2 карты.

  Мнгва: вытяните кубик из мешка, бросьте его и помести-
те на карту мнгвы. В свой ход вы можете использовать 
этот кубик, чтобы выполнить дополнительное действие.

  Нанди: в конце игры добавьте к своей коллекции из  
Африки 2 карты.

  Пегас: при отправке каждой экспедиции ваши очки экс-
педиции увеличиваются на 3.

  Снежный человек: в конце игры добавьте к своей кол-
лекции из Азии 2 карты.

  Цербер: немедленно возьмите 2 доступные карты экс-
пертов с игрового поля.

 Юрлунгур: в конце игры добавьте 4 маркера исследова-
ний вашего цвета в категорию «Рептилии».

 Яра-ма-йха-ху: немедленно получите 5 жетонов экспе-
диции.
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В начале каждого раунда раскрывайте от 1 до 4 карт 
событий (в зависимости от уровня сложности) и поме-
щайте их рядом с игровым полем так, чтобы все игроки 
могли их видеть. 
Все эффекты раскрытых карт применяются ко всем игро-
кам в течение текущего раунда. Некоторые карты могут 
иметь позитивный эффект, в то время как другие – нега-
тивный. В конце раунда сбросьте все раскрытые карты со-
бытий, после чего раскройте новые в следующем раунде.  

ЭФФЕКТЫ СОБЫТИЙ

  01: при отправке экспедиции в Америку ваши очки экс-
педиции уменьшаются на 3.

  02: при отправке экспедиции в Океанию ваши очки экс-
педиции уменьшаются на 3.

  03: при отправке экспедиции в Азию ваши очки экспе-
диции уменьшаются на 3.

  04: при отправке экспедиции в Европу ваши очки экс-
педиции уменьшаются на 3.

  05: при отправке экспедиции в Африку ваши очки экс-
педиции уменьшаются на 3.

  06: посещая банк, получайте 3 монеты вместо 5.
  07: посещая посольство, получайте на 1 жетон экспе-
диции меньше.

  08: посещая академию, получайте на 1 очко репутации 
меньше.

  09: посещение университета не приносит жетон экспе-
диции, даже если цвет размещённого кубика совпадает 
с цветом полученной карты эксперта.

  10: публикуя результаты исследований, вы должны по-
тратить 2 монеты.

  11: экспедиции в Америку недоступны.
  12: экспедиции в Европу недоступны.

Уровень сложности

Низкий 1
Средний 2

Экспертный 3

Экстремальный 4

Число раскрытых карт
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  13: экспедиции в Азию недоступны.
  14: экспедиции в Африку недоступны.
  15: экспедиции в Океанию недоступны.
  16: посещение банка недоступно.
  17: посещение посольства недоступно.
  18: посещая банк, получайте 8 монет вместо 5.
  19: при отправке экспедиции в Америку ваши очки экс-
педиции увеличиваются на 2.

  20: при отправке экспедиции в Океанию ваши очки экс-
педиции увеличиваются на 2.

  21: при отправке экспедиции в Азию ваши очки экспе-
диции увеличиваются на 2.

  22: при отправке экспедиции в Европу ваши очки экс-
педиции увеличиваются на 2.

  23: при отправке экспедиции в Африку ваши очки экс-
педиции увеличиваются на 2.

  24: посещая посольство, получайте на 1 жетон экспеди-
ции больше.

  25: посещая академию, получайте на 1 очко репутации 
больше.

  26: посещая университет, получайте 1 монету.
  27: публикуя результаты исследований, получайте 2 мо-
неты.

  28: публикуя результаты исследований, получайте 2 ПО 
за каждую карту животного из Азии.

  29: публикуя результаты исследований, получайте 2 ПО 
за каждую карту животного из Америки.

  30: публикуя результаты исследований, получайте 2 ПО 
за каждую карту животного из Европы.

  31: публикуя результаты исследований, получайте 2 ПО 
за каждую карту животного из Африки.

  32: публикуя результаты исследований, получайте 2 ПО 
за каждую карту животного из Океании.

  33: вы в любой момент можете сбросить жетон экспеди-
ции, чтобы получить 3 ПО.

  34: публикуя результаты исследований, получайте 1 ПО 
за каждый перемещённый маркер исследования.

  35: раскройте карты животных по числу игроков. На-
чиная с игрока с наименьшим числом ПО и заканчи-
вая игроком с наибольшим числом ПО, каждый игрок 
по очереди выбирает одну из этих карт и помещает её 
рядом со своим планшетом.
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  36: получайте 2 ПО при каждой отправке экспедиции.
  37: вы в любой момент можете сбросить жетон коро-
левской печати, чтобы получить 6 ПО.

  38: отправляя экспедицию в Европу, можете помещать 
кубик в одну из 4 ячеек этой карты вместо игрового 
поля. Если этот кубик – синий, его значение удваивается.

  39: отправляя экспедицию в Америку, можете помещать 
кубик в одну из 4 ячеек этой карты вместо игрового поля. 
Если этот кубик – красный, его значение удваивается.

  40: отправляя экспедицию в Азию, можете помещать 
кубик в одну из 4 ячеек этой карты вместо игрового 
поля. Если этот кубик – фиолетовый, его значение уд-
ваивается.

  41: отправляя экспедицию в Африку, можете помещать 
кубик в одну из 4 ячеек этой карты вместо игрового 
поля. Если этот кубик – жёлтый, его значение удваи-
вается.

  42: отправляя экспедицию в Океанию, можете помещать 
кубик в одну из 4 ячеек этой карты вместо игрового 
поля. Если этот кубик – зелёный, его значение удваива-
ется.

  43: поместите кубик в одну из 4 ячеек этой карты, что-
бы немедленно получить жетон королевской печати.

  44: поместите кубик в одну из 3 ячеек этой карты, чтобы 
немедленно получить указанное число монет и жетонов 
экспедиции в зависимости от значения этого кубика.

  45: поместите кубик на эту карту (общее количество 
кубиков на этой карте не ограничено), чтобы немед-
ленно получить указанное число монет в зависимости  
от значения этого кубика.
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НОВЫЕ КАРТЫ ЭКСПЕРТОВ

По коридорам университета распространяются ра-
достные волнения! Научные экспедиции сейчас крайне 
популярны и привлекают новых кандидатов. Эти 
новоприбывшие эксперты жаждут присоединиться  
к вашей команде.

ПОДГОТОВКА МОДУЛЯ
Замешайте новые карты экспертов вместе с картами экс-
пертов из базового набора игры.

ПРАВИЛА МОДУЛЯ
Новые карты экспертов действуют точно так же, как и кар-
ты экспертов из базового набора игры, но их новые свой-
ства разнообразят игровой процесс!

СВОЙСТВА ЭКСПЕРТОВ

  Бассиль Фахури: немедленно возьмите 1 доступную 
карту животного с игрового поля.

  Гестур Камбан: немедленно возьмите 1 доступную 
карту животного с игрового поля.

  Жюль Рапас: при посещении академии значение ваше-
го кубика увеличивается на 2.

  Мариам Аль-Ансари: раз в раунд вы можете пере- 
бросить один из своих кубиков.

  Радиан Скарлов: при отправке каждой экспедиции 
ваши очки экспедиции увеличиваются на 1.

  Тибор Полак: немедленно возьмите 1 доступную кар-
ту животного с игрового поля.

  Тупуаса Силао: раз в раунд игнорируйте эффект од-
ной раскрытой карты события.

  Хуанито Палермо: немедленно возьмите 1 доступную 
карту животного с игрового поля.

  Чэн Нин: немедленно возьмите 1 доступную карту 
животного с игрового поля.

  Ясуми Мицуё: раз в раунд вы можете перебросить 
один из своих кубиков.
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Эффект карты Тупуасы Силао работает только при 
использовании модуля с картами событий. Если вы 
играете без этого модуля, уберите карту Тупуасы 
Силао из игры.

ИСПОЛЬЗОВАНИЕ МОДУЛЕЙ 
ДОПОЛНЕНИЯ В СОЛО-РЕЖИМЕ:  

Все модули этого дополнения совместимы с соло-ре-
жимом базового набора игры. ИИ может брать кар-
ты легендарных животных и карты новых экспер-
тов, однако он не получает каких-либо бонусов от их 
эффектов и свойств. Также на ИИ не распространя-
ются эффекты карт событий.

ДОПОЛНЕНИЕ

Помимо основных модулей в это дополнение также 
входят 3 карты уникальных животных и 3 карты 
королевских указов. 

Внимание: хотя эти карты были созданы исключи-
тельно для того, чтобы добавить в ваши партии по-
больше веселья и азарта, они могут сильно изменить 
игровой процесс. Используйте их с осторожностью!

ФРАНЦУЗСКИЙ БЫК

«Отступаем! ОТСТУПА-А-АЕМ!!»

ПОДГОТОВКА МОДУЛЯ
После завершения стандартной подготовки к игре заме-
шайте карту французского быка в колоду животных.
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ПРАВИЛА МОДУЛЯ
Когда игроки раскрывают карту французского быка, её 
берёт себе последний игрок согласно текущему порядку 
хода. Если в свой ход обладатель французского быка ре-
шает взять кубик у соперника, он может заблокировать 
получение соперником положенного за это бонуса, запу-
стив в него быка выстрелом из катапульты! Игрок отдаёт 
карту французского быка сопернику, у которого берёт 
кубик.

КАЭРБАННОГСКИЙ КРОЛИК

«Ну, это не обычный кролик. Это самый мерзкий, 
жестокий и злобный грызун, которого вы когда-
либо видели».

ПОДГОТОВКА МОДУЛЯ
После завершения стандартной подготовки к игре заме-
шайте карту каэрбанногского кролика в колоду животных.

ПРАВИЛА МОДУЛЯ
Когда игроки раскрывают карту каэрбанногского кроли-
ка, он немедленно атакует первого игрока согласно теку-
щему порядку хода, из-за чего тот должен перевернуть ли-
цевой стороной вниз одну из своих карт экспертов (если 
есть). Перевёрнутая карта эксперта по-прежнему учитыва-
ется в конце игры при формировании коллекций из час- 
тей света. Если у этой карты эксперта есть  свойство, вы 
можете применить его до переворота. После этого вер-
ните каэрбанногского кролика в колоду карт животных  
и перемешайте её.

КОКОСОВАЯ ЛОШАДЬ

«У тебя две пустые половинки кокосового ореха, и ты 
стучишь ими друг о друга!»

ПОДГОТОВКА МОДУЛЯ
После завершения стандартной подготовки к игре заме-
шайте карту кокосовой лошади в колоду животных.
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ПРАВИЛА МОДУЛЯ
Когда игроки раскрывают карту кокосовой лошади,  
её берёт себе первый игрок согласно текущему порядку 
хода. С этого момента, когда владелец этой карты отправ-
ляет экспедицию, он должен поместить кубик на выбран-
ную часть света и громко сказать «цок-цок, цок-цок», 
после чего подбросить вверх карту кокосовой лошади. 
Если она упадёт лицевой стороной вниз, игрок выпол-
няет своё действие как обычно. Если карта упадёт лице-
вой стороной вверх, игрок должен выбрать другую часть 
света (независимо от цвета использованного кубика), 
после чего отдать эту карту любому сопернику. 

КОРОЛЕВСКИЕ УКАЗЫ

Королевские указы позволяют вам изменять пра-
вила игры, привнося в ваши партии ещё больше 
разнообразия. Выберите карты, которые хоти-
те использовать, и поместите их рядом с игро-
вым полем. Их эффекты остаются активными  
на протяжении всей игры.

ПРАВИЛА МОДУЛЯ

  1: каждый раз, когда игрок получает очки репутации, 
он может выбрать: получить все очки, получить 
только часть из них либо не получать их вовсе. 

  2: каждый раз, когда игрок отправляет экспедицию 
в какую-либо часть света, он помещает свой кубик 
в любую доступную ячейку области экспедиции на 
игровом поле.

  3: посещение банка раньше других игроков боль-
ше не даёт жетон первого игрока. В каждом раунде 
игрок, первым опубликовавший результаты сво-
их исследований, забирает жетон первого игрока  
у его предыдущего владельца.
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