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Les serpents sont des 
animaux à sang froid sans 

pattes de la classe des 
reptiles, et de l’ordre des 

squamates.ВВЕДЕНИЕ 
Идёт 1739 год. Граф де Бюффон, предшественник Дарвина, начал рабо-
ту над энциклопедией «Естественная история», которая станет одним 
из самых важных вкладов в эпоху Просвещения.
Вы – одни из лучших натуралистов и авантюристов своего времени,  
и граф де Бюффон пригласил вас помочь ему завершить свой труд.  
Изучайте самых удивительных существ и отправляйтесь в амбициозные 
экспедиции, чтобы опубликовать результаты исследований и просла-
виться на весь мир!
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СОСТАВ ИГРЫ

15 карт частей света 

×3

×4 ×4 ×4 ×4 ×4

×3 × x3 ×3

4 планшета игроков
4 расширения 

планшета  
с персонажем

4 расширения 
планшета с памяткой

×3

1 мешочек
4 жетона репутации

3 карты поведения ИИ 
и 3 карты подсчёта очков ИИ

Соло-режимПодготовка коробочки для жетонов

8 жетонов победных очков

69 жетонов монет

120 деревянных маркеров 
исследований

28 жетонов «×5»

1 игровое поле

47 жетонов 
королевской 

печати

1 жетон первого игрока

55 карт экспертов

75 карт животных

20 кубиков

54 жетона 
экспедиций

12 жетонов раундов

3 коробочки для жетонов

×30 ×30 ×30 ×30

×17 ×52
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ОБ ИГРЕ

Вы играете за отважных натуралистов, которые стремятся 
помочь графу де Бюффону завершить его энциклопедию естествен-
ной истории.

Размещая кубики, вы сможете выбирать животных для изучения, 
получать деньги и ресурсы, направлять экспедиции в различные 
части света или нанимать экспертов в свою исследовательскую 
группу. Всё это позволит вам достичь главной цели: опублико-
вать свои находки, чтобы произвести впечатление на публику  
и получить больше славы!

В конце игры побеждает игрок, набравший больше всего побед-
ных очков!

ПОДГОТОВКА К ИГРЕ

1. Расположите игровое поле в центре стола.

2. Каждый игрок берёт 1 планшет и расширение к нему с памяткой,  
а затем выбирает расширение планшета с персонажем. Игрок мо-
жет использовать любую сторону расширения планшета с персо-
нажем, это не влияет на игровой процесс. Затем игроки присоеди-
няют взятые расширения к планшету и помещают его перед собой.

3. Затем каждый игрок берёт следующие компоненты выбранного 
им цвета: жетоны победных очков, жетоны репутации, маркеры 
исследований и жетоны «×5». Игроки помещают свои жетоны 
победных очков на деление «0» трека победных очков, а жетоны 
репутации – в первую ячейку трека репутации на своих планшетах. 
Маркеры исследований и жетоны «×5» игроки размещают рядом 
со своими планшетами. 

4. Случайным образом выберите игрока, который будет ходить пер-
вым: он получает жетон первого игрока. Игрок слева от первого 
считается вторым и т. д. 

5. Положите жетоны экспедиций, монет и королевской печати в соот-
ветствующие коробочки и поместите их рядом с игровым полем. По-
ложите все кубики в мешочек и поместите его рядом с коробочками.

6. Случайным образом выберите 6 жетонов раундов и поместите их 
лицевой стороной вниз в соответствующие ячейки в верхней части 
игрового поля. 

7. Перемешайте колоду экспертов и поместите её лицевой стороной 
вниз рядом с игровым полем. Затем возьмите из неё 6 карт и поме-
стите их в ячейки университета на игровом поле, расположенные 
чуть ниже жетонов раундов.

8. Перемешайте колоду животных и поместите её лицевой стороной 
вниз рядом с игровым полем.

9. Возьмите карты животных из колоды и поместите их в ячейки ака-
демии в центре игрового поля. Число карт животных, лежащих  
на поле в течение игры, зависит от числа игроков.

ЧИСЛО КАРТ ЖИВОТНЫХ

2 игрока 3 игрока 4 игрока

6 7 8

10.    Начиная с последнего игрока и далее против часовой стрелки, каж-
дый игрок выбирает 2 из лежащих на игровом поле карт животных 
и размещает их ниже своего планшета. Когда все игроки выберут 
карты, поместите в освободившиеся ячейки академии на игровом 
поле новые карты животных.

11.    Наконец, каждый игрок получает 1 жетон экспедиции  и указанное 
ниже число монет.

ПОЛУЧАЕМЫЕ МОНЕТЫ И ЖЕТОНЫ

1-й игрок 2-й игрок 3-й игрок 4-й игрок

Теперь всё готово к началу игры!
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Пример подготовки игры для 3 игроков

Каждый планшет имеет 2 стороны: А и Б. Сторона 
А предназначена для игроков, а сторона Б – для ИИ  
(см. «Соло-режим» на стр. 21).

На этом расширении планшета расположена краткая 
памятка. На стороне I указана информация, которая 
понадобится вам во время игры, а на стороне II –  
информация для подсчёта очков в конце игры. 
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ХОД ИГРЫ
Партия в игру «Энциклопедия» длится 6 раундов. В начале каждого 
раунда игроки вытягивают кубики из мешочка и в течение нескольких 
ходов помещают их на игровое поле, чтобы выполнять действия.

 НАЧАЛО РАУНДА
Сначала заполните пустые ячейки игрового поля картами животных  
и экспертов. Это действие пропускается во время первого раунда, по-
скольку в этот момент все эти ячейки заполнены.

Затем переверните самый левый жетон раунда и немедленно приме-
ните его эффект.

Каждый игрок получает 1 жетон экспедиции.

Каждый игрок получает 3 монеты.

Начиная с первого игрока и далее по часовой стрелке, 
каждый игрок бесплатно берёт 1 карту эксперт из доступ-
ных. Когда все игроки возьмут карты, поместите в осво-
бодившиеся ячейки университета на игровом поле новые 
карты экспертов.

Начиная с первого игрока и далее по часовой стрел-
ке, каждый игрок бесплатно берёт 1 карту животного  
из доступных. Когда все игроки возьмут карты, поместите 
в освободившиеся ячейки академии на игровом поле  
новые карты животных.

В этом раунде каждый игрок вытягивает 1 дополнитель-
ный кубик из мешочка и помещает в одну ячейку своего 
планшета два кубика вместо одного (см. раздел «Вытяги-
вание кубиков»).

Нет эффекта.

Наконец, каждый игрок вытягивает кубики, которые он будет 
использовать в этом раунде. 

Вытягивание кубиков
Начиная с первого игрока и далее по часовой стрелке, каждый игрок 
вытягивает 4 случайных кубика из мешка. Затем игроки бросают эти 
кубики и размещают их в любом порядке в 4 ячейках своего планшета.  
Каждая ячейка планшета связана с эффектом, который вы применя-
ете, если другой игрок возьмёт у вас этот кубик (см. раздел «Выбор 
кубика»).
Примечание: игрок может разместить в каждой ячейке планшета 
только 1 кубик, кроме случая, когда эффект жетона раунда позволяет 
ему размещать дополнительный кубик.
 

Вероника берёт 4 кубика из мешка и бросает их. Затем она 
размещает эти кубики на своём планшете.
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Структура планшета игрока

1. Ячейки для кубиков  
и их эффекты

2. Трек репутации

3. Расширение с памяткой

4. Расширение с персонажем

5. Ячейки для карт 
экспертов

6. Изучаемые животные

7. Животные, исследования 
по которым вы опубликовали 

После этого игроки совершают ходы по часовой стрелке, начиная  
с первого игрока.

1
2

5

3

6 74

ХОД ИГРОКА

Выбор кубика
В свой ход возьмите кубик, чтобы использовать его для выполнения 
действия. Вы можете брать кубик как со своего планшета, так и с план-
шетов соперников. 

• Если вы взяли кубик со своего планшета, никакие эффекты  
не применяются.

• Если вы взяли кубик с планшета другого игрока, этот игрок 
немедленно применяет эффект, связанный с ячейкой этого 
кубика. 

          Нет эффекта.

    Игрок немедленно получает 2 монеты.

   Игрок немедленно получает 2 очка репутации.

                   Игрок немедленно получает 3 победных очка (ПО).

Каролина берёт с планшета Вероники красный кубик со значением 
«4». Поскольку этот кубик находится в ячейке с репутацией, Веро-
ника немедленно получает 2 очка репутации и дважды продвигает 
свой жетон по соответствующему треку.
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À la fin du jeu, le joueur ayant récolté le plus de Points de Victoire gagne la partie !

ВЫПОЛНЕНИЕ ДЕЙСТВИЯ
Выбрав кубик, вы используете его, чтобы выполнить одно из следую-
щих действий.

• Посещение посольства.
• Посещение банка.
• Посещение университета.
• Посещение академии.
• Отправка экспедиции.
• Публикация результатов исследований.

Вы можете выполнить одно и то же действие несколько раз в течение раунда.

Посещение посольства
Чтобы путешествие было успешным, нужно хорошо  
к нему подготовиться!

Поместите выбранный кубик в область посольства на игровом поле, 
после чего немедленно получите от 1 до 3 жетонов экспедиций (в зави-
симости от значения размещённого кубика). Цвет размещённого куби-
ка не имеет значения.

ЗНАЧЕНИЕ 
КУБИКА

1-2 3-4 5-6

ЖЕТОНЫ 
ЭКСПЕДИЦИЙ

1 2 3

Кирилл помещает кубик со значением «5» в область по-
сольства на игровом поле и получает 3 жетона экспедиций.

СТРУКТУРА ИГРОВОГО ПОЛЯ

1. Область посольства 

2. Трек раундов

3. Область университета

4. Область банка

5. Трек победных очков

6. Область академии

7. Область экспедиций

8. Область публикаций

1

7

8

52 3 4

6

Кубик любого цвета

Кубик того же цвета

Использование жетонов экспедиций
Жетоны экспедиций можно использовать для применения 
следующих эффектов.
•  Во время любого действия вы можете потратить  1 жетон экспе-

диции, чтобы изменить цвет размещаемого кубика. Просто сооб-
щите другим игрокам, какой цвет теперь будет у кубика. Новый 
цвет кубика сохраняется на протяжении всего вашего действия.

•  Во время действия «Отправка экспедиции» вы можете потра-
тить 1 или несколько жетонов экспедиций, чтобы увеличить 
значение размещаемого кубика на 2 за каждый потраченный 
жетон.
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Посещение банка

Стремление к знаниям требует немалых вложений…

Поместите выбранный кубик в область банка на игровом поле и возь-
мите 5 монет. Значение и цвет размещённого кубика не имеют значения.

Если вы помещаете свой кубик в область банка раньше других игроков 
в этом раунде, вы также становитесь первым игроком и забираете соот-
ветствующий жетон у его предыдущего владельца. При этом порядок 
хода в этом раунде не меняется, однако вы считаетесь первым игроком 
для любых эффектов и при определении порядка их розыгрыша.

Вероника ставит свой кубик в область банка на игровом 
поле. Независимо от цвета и значения этого кубика, она 
немедленно получает 5 монет. Кроме того, поскольку до неё 
в этом раунде никто не помещал кубик в эту область, она 
берёт жетон первого игрока, который до этого был у Кирилла.

Посещение университета
Самые блестящие умы вашего времени жаждут присое-
диниться к вашей команде…

Поместите выбранный кубик в область университета на игровом поле  
и возьмите 1 любую карту эксперта из доступных. Значение размещённо-
го кубика не имеет значения. Освободившаяся ячейка для карты эксперта 
остаётся пустой до начала следующего раунда. Вы не можете выполнить 
это действие, если в области университета на игровом поле не осталось 
карт экспертов.
Для этого действия вы можете использовать кубик любого цвета. Од-
нако если вы используете кубик того же цвета, что и полученная карта 
эксперта, то получите 1 жетон экспедиции.

Структура карты эксперта 

1. Имя

2. Часть света

3. Продолжительность эффекта

4. Эффект

Поместите полученную карту эксперта в одну из четырёх ячеек экс-
пертов вашего планшета. Одновременно на вашем планшете может 
находиться не более 4 активных карт экспертов. Если свободных ячеек 
не осталось, вы можете поместить новую карту эксперта поверх уже на-
ходящейся на планшете карты или под неё, формируя стопку. 
Карты, лежащие в стопке под активным экспертом, по-прежнему учи-
тываются в конце игры при формировании коллекций из частей света.

Использование монет
Во время любого действия вы можете увеличить значение разме-
щаемого кубика на 1 за каждую потраченную монету.

 
Уточнения

• Число монет, которое вы можете потратить на увеличение зна-
чения кубика, не ограничено. 

• Вы можете сделать значение кубика выше 6.
•  Вы можете увеличивать значение кубика при помощи монет 

для любого действия. 

1

2

3

4
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Использование экспертов

 карта эксперта обладает одноразовым эффектом, который 
можно  применить в любой момент своего хода. Применив эф-
фект, вы должны перевернуть карту лицевой стороной вниз, 
обозначив тем самым её использование. 
Взяв  карту, вы можете либо немедленно применить её 
эффект и поместить на свой планшет лицевой стороной вниз 
(даже под другую карту), либо положить её лицевой стороной 
вверх, чтобы применить эффект позже.
Эффект  карты эксперта действует всё время, пока она актив-
на (т. е. лежит наверху стопки лицевой стороной вверх). Если вы 
поместите другую карту поверх неё, этот эффект прекратится.
Эффект  карты эксперта применяется в конце игры при под-
счёте очков, но только если она останется активной (т. е. если  
в конце игры она будет лежать наверху стопки лицевой сторо-
ной вверх). Если вы поместите другую карту поверх неё, этот эф-
фект не сработает.

Сергей ставит зелёный кубик в область университета  
на игровом поле. Он решает нанять эксперта Эгберта 
Рензинга и кладёт его карту в свободную ячейку своего 
планшета. Поскольку цвет кубика совпал с цветом карты 
полученного эксперта, Сергей также получает 1 жетон 
экспедиции.

 Посетить академию

Какое животное вы решите изучить?

Поместите выбранный кубик в область академии на игровом поле  
и возьмите 1 любую карту животного из доступных. Размещённый ку-
бик должен быть того же цвета, что и выбранная карта животного. 
Освободившаяся ячейка для карты животного остаётся пустой до на-
чала следующего раунда. Вы не можете выполнить это действие, если  
в области академии на игровом поле не осталось карт животных.

Помните: вы можете изменить цвет размещаемого кубика, потра-
тив 1 жетон экспедиции.

Также получите от 1 до 3 очков репутации (в зависимости от значения 
размещённого кубика).

ЗНАЧЕНИЕ 
КУБИКА

1-2 3-4 5-6

ОЧКИ 
РЕПУТАЦИИ

1 2 3

Наконец, поместите взятую карту животного ниже своего планшета.

Вероника помещает фиолетовый кубик со значением «4»  
в область академии на игровом поле. Она хочет исследовать 
жёлтую карту кошачьего лемура, поэтому меняет цвет 
своего кубика, потратив один из своих жетонов экспедиций. 
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Fig. 8

Elle est constituée 
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plantes aquatiques 
submergées comme 
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aussi des feuilles de 
jeunes saules
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Il existe deux morphes chez les cygneaux : 

le morphe gris et le morphe blanc. Le 

morphe gris est plus commun alors que 

les cygneaux blancs possèdent un gène 

leucistique. La forme blanche dès la 

naissance est surtout observée dans 

les États du centre nord de l’Amérique 

et en Pologne. Elle est cependant bien 

présente désormais dans certaines régions 

de France.

Le cygne tuberculé est moins vocal que le cygne chanteur et que le cygne 
siffleur ; le son le plus associé à cette espèce est le bruit de ses ailes en 
vol, audible jusqu’à deux kilomètres. Ce son est particulier à l’espèce et 
avait été noté par John James Audubon dans son livre Les Oiseaux 
d’Amérique. L’adulte possède néanmoins de huit à dix cris différents qui se 
manifestent lors de certaines situations. Par exemple, des cris spécifiques 
existent pour marquer les salutations entre partenaires, les réactions 
face aux perturbations, la défense du territoire, les interactions entre les 
membres d’un même groupe, l’empreinte de la voix et la sollicitation de 
nourriture, entre autres1. Les deux sexes vocalisent de façon égale.

Lors des confrontations, 
l’adulte (généralement le 
mâle mais parfois la 
femelle) poursuit son 
rival avec la tête et le cou 
posés sur le corps, les 
ailes relevées et le bec 
pointé vers l’avant et 
près du cou.

Elle est constituée 
principalement de 

plantes aquatiques 

submergées comme 

l’élodée du Canada, des 

joncs, des characées 

du genre Chara, des 

algues vertes mais 

aussi des feuilles de 

jeunes saules

Вероника берёт выбранную карту и помещает её ниже 
своего планшета. Также она тратит 1 монету, увеличив 
значение размещённого для этого действия кубика с «4»  
до «5», и получает 3 очка репутации.

Структура карты животного

1. Название

2. Часть света

3. Иллюстрация

4. Ячейки для маркеров 
исследований

5. Группы и категории

РАСПРЕДЕЛЕНИЕ КАТЕГОРИЙ 
ПО ГРУППАМ

В игре «Энциклопедия» каждое животное имеет 5 основных критериев 
распределённых по группам. В каждой группе находятся несколь-
ко категорий. Они определяют, где обитает это животное, какого 
оно класса, чем оно питается, а также какую среду обитания и климат 
предпочитает.

Группа 0 — часть света

 Америка

 Европа

 Азия

 Африка

 Океания

Группа I — класс

 Млекопитающие

 Птицы

 Рептилии

Группа II — питание 

 Всеядное

 Плотоядное

 Травоядное

Группа III — среда обитания 

 Сухопутное

 Древесное

 Водное

Группа IV — климат 

 Жаркий

 Холодный

 Умеренный

1

2

3

4

5
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La différence la plus nette avec 
le Flamant rose, la seule autre espèce vivant dans l’Ancien 
Monde, est la zone noire du 
bec beaucoup plus étendue. La 
différence de taille n’est évidente 
que si les deux espèces sont côte à côte, d’autant plus que dans chaque espèce il existe aussi une différence de taille entre les sexes.
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Трек репутации

В начале игры ваш жетон репутации помещается в первую ячейку 
трека репутации на вашем планшете. Каждый раз, когда вы полу-
чаете очки репутации, продвигайте этот жетон на соответствую-
щее число ячеек по треку.

Когда ваш жетон достигает (или проходит) ячейку с бонусом,  
вы немедленно получаете этот бонус.

Когда ваш жетон достигает последней ячейки трека репутации, 
следующее продвижение этого жетона возвращает его в начало 
трека. 

Отправка экспедиции

Чтобы по-настоящему изучить животное, необхо-
димо понаблюдать за ним в дикой природе…

После того как вы выбрали животных, настало время изучить их в есте-
ственной среде обитания! Поместите выбранный кубик в область экс-
педиций на игровом поле, в самую левую доступную ячейку той части 
света, которую вы желаете посетить. Размещённый кубик должен быть 
того же цвета, что и выбранная часть света.

Помните: вы можете изменить цвет размещаемого кубика, потра-
тив 1 жетон экспедиции.

Вы можете поместить в ячейку кубик с любым значением, однако зна-
чение этого кубика будет обозначать базовое число ваших очков экспе-
диции. Чем больше у вас очков экспедиции, тем больше исследований 
вы сможете провести!

В зависимости от ячейки, куда вы поместили свой кубик, вы немед-
ленно получаете от 0 до 3 очков репутации, что отображено в ячейках 
символами  . Также некоторые ячейки увеличивают значение разме-
щённого в них кубика, что указано символами   под соответствующей 
ячейкой.

Игрок, первым направивший экспедицию в определённую часть света, 
получит за это больше престижа, в то время как последующие экспеди-
ции в эту часть света будут менее престижными, но и менее трудны-
ми, поскольку местность будет уже исследована!

Вы также можете дополнительно увеличить число своих очков экспеди-
ции следующими способами:

• потратив монеты (+1 за каждую потраченную монету);

•  потратив жетон экспедиции (+2 за каждый потраченный жетон 
экспедиции);

• потратив королевскую печать (+5 за каждый потраченный жетон 
королевской печати);

• заполучив карты экспертов, увеличивающие число ваших очков 
экспедиции.

Число монет, жетонов экспедиций и королевских печатей, которые вы 
можете тратить, не  ограничено.

Бонусы репутации. 

 Игрок немедленно получает 1 жетон экспедиции.

 Игрок выбирает 1 карту эксперта из доступных и бе-
рёт её себе. Если он получает этот бонус во время хода 
другого игрока, он должен сначала дождаться завер-
шения этого хода и только после этого сделать свой 
выбор. Если в области университета на игровом поле 
не осталось доступных карт экспертов, игрок вместо 
этого берёт верхнюю карту колоды экспертов.

Игрок немедленно получает 3 монеты.

Игрок выбирает 1 карту животного из доступных  
и берёт её себе. Если он получает этот бонус во вре-
мя хода другого игрока, он должен сначала дождаться 
завершения этого хода и только после этого сделать 
свой выбор. Если в области академии на игровом поле 
не осталось доступных карт животных, игрок берёт 
верхнюю карту колоды животных.

Игрок немедленно получает 1 жетон королевской 
печати.
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La période de reproduction 

des renards polaires va de 

début septembre à début 

mai. Ils forment des couples 

monogames durant cette période. 

La période de gestation dure 

52 jours. Les portées sont 

en moyenne de six à sept 

renardeaux, mais peuvent 

monter jusqu’à onze5. Le mâle 

et la femelle participent à 

l’éducation des renardeaux dans 

un terrier. Les femelles quittent 

ensuite la famille pour former 

leurs propres groupes, tandis 

que les mâles restent avec la 

famille.

Как только вы определили итоговое число ваших очков экспедиции, 
вы можете потратить их на исследование животных из этой части света 
(т. е. того же цвета). Сколько именно очков экспедиции вам нужно 
потратить на исследование животного, зависит от того, насколько 
тщательно вы хотите его изучить.
Исследование животного требует затрат определённого числа очков 
экспедиции в зависимости от группы категорий, которую вы желаете 
исследовать.

ЧИСЛО ОЧКОВ ЭКСПЕДИЦИИ ДЛЯ 
ИССЛЕДОВАНИЯ КАЖДОЙ ГРУППЫ КАТЕГОРИЙ

Группа I Группа II Группа III Группа IV

2 4 7 10

Вы можете потратить указанное число очков экспедиции, чтобы помес-
тить маркер исследования в ячейку исследуемой группы категорий.
Исследование категорий II, III и IV группы немедленно приносит вам 
победные очки, что отображено в соответствующих ячейках карты 
животного.

За одну экспедицию вы можете исследовать столько различных 
категорий с любых своих карт животных, сколько хотите, но только 
если все эти животные относятся к выбранной части света.

Игорь решает отправить экспедицию в Африку. Он по-
мещает красный кубик со значением «5» в самую левую  
из доступных ячеек этой части света в области экспедиций. 
Поскольку его кубик — красный, сначала он тратит жетон 
экспедиции и меняет цвет кубика на жёлтый. 

Игорь хочет исследовать две категории группы I и одну ка-
тегорию группы III на своих двух африканских животных. 
Для этого ему понадобится 11 очков экспедиции (2+2+7). 
Значение размещённого им кубика равно 5, к нему прибав-
ляется 1 за занятую ячейку в области экспедиции. Он тра- 
тит жетон экспедиции, получая ещё 2 очка экспедиции,  
и тратит 3 монеты, получая ещё 3 очка экспедиции. Число  
его очков экспедиции теперь равно 11 (5+1+2+3), поэто-
му он помещает 2 маркера исследований в ячейки группы I  
и 1 маркер в ячейку группы III.

Кроме того, разместив маркер исследования в ячейке катего-
рии группы III, Игорь немедленно получает 3 победных очка.

33
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C’est un quadrupède marchant sur ses deux pattes 
arrières, la tête 
levée, le dos courbé 
et les pattes avant 
repliées.

Apprenez que tout flatteur Vit aux dépens 
de celui qui l’écoute. Cette leçon vaut bien un 
fromage, sans doute. Le Corbeau honteux et 
confus Jura, mais un peu tard, qu’on ne l’y 
prendrait plus.

Публикация результатов 
исследований

Где вы только не побывали, изучая самых поразительных 
существ на планете. Теперь настало время рассказать 
о своих открытиях всему миру!

Сначала поместите выбранный кубик на одну из своих карт животных, ко-
торая становится исходным животным. Цвет размещённого кубика дол-
жен совпадать с цветом исходного животного. Выбор исходного животно-
го очень важен, поскольку его карта определяет, по каким категориям вы 
сможете опубликовать результаты исследований во время этого действия.

Мы рекомендуем временно отложить карту исходного животного  
от остальных карт, чтобы избежать путаницы. 

Значение размещённого кубика определяет группы категорий, резуль-
таты исследований которых вы сможете опубликовать: чем выше значе-
ние кубика, тем больше групп будет доступно для публикации.

Помните: вы можете изменить цвет размещаемого кубика, потратив 
1 жетон экспедиции. Вы также можете увеличить значение своего кубика, 
потратив монеты. 

ТРЕБУЕМОЕ ЗНАЧЕНИЕ КУБИКА ДЛЯ РАЗЛИЧНЫХ 
ГРУПП КАТЕГОРИЙ

2+ 3+ 4+ 5+ 6+

Кирилл решает опубликовать результаты своих иссле-
дований. Он помещает синий кубик со значением «4» 
на карту своего исходного животного — мандаринку. Оно  
из Европы (синее), поэтому синий кубик подходит для этого 
действия. Однако Кирилл хочет опубликовать результаты  
исследований вплоть до группы III и тратит 1 монету, что-
бы увеличить значение своего кубика до 5.

Теперь вы должны опубликовать результаты исследований исходного 
животного по всем категориям вплоть до той группы, которую опреде-
лил размещённый на карте кубик.

Кирилл выбрал в качестве исходного животного мандаринку, 
а значение его кубика позволяет ему опубликовать результа-
ты исследований категорий вплоть до группы III. Таким об-
разом он публикует исследования по следующим категориям.

• Группа III: водное 
• Группа II: всеядное
• Группа I: птицы

Чтобы опубликовать результаты исследования, возьмите маркер с ячей-
ки категории на карте животного и переместите его в область публика-
ций на игровом поле, в ячейку такой же категории.

Вы должны опубликовать результаты исследований исходного живот-
ного по всем категориям, начиная с группы с наибольшим номером, 
определённой значением размещённого кубика. Однако вы не ограни-
чены публикацией результатов исследований своего исходного живот-
ного и можете опубликовать исследования таких же категорий с других 
своих карт животных. Если вы это делаете, мы рекомендуем отделить 
такие карты от остальных в качестве напоминания об их использовании 
в этом действии. 
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Maître Corbeau, sur un arbre perché, Tenait en son bec un fromage.
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Apprenez que tout flatteur Vit aux dépens 
de celui qui l’écoute. Cette leçon vaut bien un 
fromage, sans doute. Le Corbeau honteux et 
confus Jura, mais un peu tard, qu’on ne l’y 
prendrait plus.

Наконец, вы получаете победные очки за каждый перемещённый мар-
кер исследований в зависимости от номера его группы.

ЧИСЛО ПОБЕДНЫХ ОЧКОВ ЗА МАРКЕР 
ИССЛЕДОВАНИЯ В ЗАВИСИМОСТИ ОТ ГРУППЫ 

Кирилл начинает с группы с наибольшим номером (группы III) 
и категории «Водное». Помимо исходного животного, у Ки-
рилла также есть две другие карты с маркерами исследований  
в этой же категории (т. е. всего 3). Он перемещает маркеры  
в ячейку области публикаций на игровом поле с категорией «Вод-
ное» и получает 15 ПО (3×5). Кирилл сдвигает карты фламин-
го и лебедя (помимо исходного животного) в качестве напомина-
ния, что он уже опубликовал результаты их исследований.

Как только вы закончите публиковать результаты исследований по ка-
тегории одной группы, проделайте то же самое c группой с более низ-
ким номером и так далее.

Для каждой группы вы можете публиковать результаты иссле-
дований только по одной категории – той, что указана на вашем 
исходном животном.

Вы можете публиковать результаты исследований других карт, 
только если опубликовали результаты исследования по этой же 
категории с вашего исходного животного. 

Кирилл продолжает публиковать результаты своих иссле-
дований и переходит к группе II и категории «Всеядное».  
На его картах животных в данной категории есть 3 маркера 
исследований, которые он перемещает в область публикаций 
на игровом поле в ячейку с категорией «Всеядное» и получает  
9 ПО (3×3). Затем Кирилл переходит к группе I и категории 
«Птицы». На его картах животных в данной категории есть 
5 маркеров исследований, которые он перемещает в область 
публикаций на игровом поле в ячейку с категорией «Птицы» 
и получает 10 ПО (5×2).

Наконец, вы можете использовать сами карты животных, чтобы опу-
бликовать результаты исследований по категории группы «Часть света»  
(группа 0). Для этого возьмите карту своего исходного животного,  
а также все карты животных, с которых вы переместили хотя бы 1 маркер 
исследования за это действие, и сбросьте с них все оставшиеся маркеры.

Вы также можете взять карты, относящиеся к той же части света (т. е. того 
же цвета), что и ваше исходное животное, даже если вы не переместили  
за это действие с них ни одного маркера исследования. Все маркеры  
с этих карт также сбрасываются.

Отберите из взятых карт ваше исходное животное, а также любые дру-
гие карты той же части света и поместите их лицевой стороной вниз 
рядом со своим планшетом. Эти карты будут учитываться в конце игры 
при формировании ваших коллекций из частей света. 

Все остальные карты, с которых вы переместили хотя бы 1 маркер,  
но не относящиеся к той же части света, что и исходное животное, уби-
раются из игры. 

Примечание: при публикациии результатов исследований вы може-
те использовать карту животного, на которой нет ни одного маркера 
исследования (в том числе в качестве исходного животного). Такое жи-
вотное только пополнит одну из ваших коллекций из частей света. 

1515

1010 66
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Далее Кирилл переходит к категории «Европа» в группе 
частей света. Из этой части света у него есть 3 карты жи-
вотных, которые он помещает лицевой стороной вниз рядом 
со своим планшетом, получая за это 3 ПО (3×1).
Оставшиеся 2 карты животных Кирилла не относятся  
к той же части света, что и его исходное животное, поэтому 
он убирает их из игры. При этом он теряет маркер исследо-
вания в категории «Древесное», который не может перене-
сти.
Наконец, после завершения публикации результатов своих исследова-
ний получите 1 жетон королевской печати.

Кирилл завершает своё действие публикации результатов 
исследований и получает 1 жетон королевской печати.

Конец хода игрока
Как только игрок завершает выполнение своего действия, ход переходит  
к игроку слева. Игроки продолжают выполнять действия по одному,  
передавая ход, пока на их планшетах не закончатся кубики.

Когда все игроки завершат свои ходы (т. е. когда на планшетах игроков 
не останется кубиков), начинается фаза конца раунда.

КОНЕЦ РАУНДА
В фазе конца раунда каждый игрок, начиная с первого и далее по часо-
вой стрелке, может по желанию выполнить ещё одно дополнительное 
действие, потратив для этого жетон королевской печати. 

В этом случае игрок тратит жетон королевской печати, берёт любой ку-
бик по своему выбору с игрового поля, бросает его и выполняет любое 
действие.

Если игрок не хочет выполнять дополнительное действие, он не тратит 
никаких жетонов и передаёт возможность выбора следующему игроку.

Когда все игроки получили шанс потратить жетон королевской печати, 
раунд заканчивается. Все оставшиеся на игровом поле карты экспертов 
и животных сбрасываются, а все кубики возвращаются в мешок. Начи-
нается новый раунд.

33

Королевская печать
Эти жетоны дают вам множество преимуществ! Вы можете потра-
тить жетон королевской печати во время любого действия, чтобы 
либо получить 5 монет, либо увеличить значение размещённого 
кубика на 5 И ЗАОДНО поменять его цвет, что может быть очень 
полезным при отправке больших экспедиций.

Также эти жетоны можно потратить в конце раунда, чтобы вы-
полнить дополнительное действие (см. «Конец раунда»).

В конце игры каждый оставшийся у вас жетон королевской печа-
ти принесёт 4 победных очка.

Жетоны «×5»
Особенно упорные исследователи к концу игры могут столкнуть-
ся с нехваткой маркеров исследований. В этом случае любой игрок 
может заменить 5 своих маркеров исследований в одной из ячеек 
области публикаций на игровом поле на 1 жетон «×5».
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Nan ! Sans blague, quand 

j’vous ai vu j’
me suis dis 

que vous étiez 
presque plus 

horrible qu’avant !

La calotte et les 
longues plumes de la crête son

t noires. 

L’arrière du cou 
est brun-roux clair. 

Le reste du cou e
st 

blanc avec des str
ies noires s’étend

ant sur le haut de la 

poitrine. Une ligne noire co
urt vers le bas sur les côtés 

du cou. Le long b
ec pointu est jaune. 

Les yeux sont ja
une 

pâle. Les pattes et les doigt
s sont jaune ora

ngé. Le héron 

pourpré a des doigts p
lus longs que les

 autres hérons, 

lui permettant de marcher sur la végétat
ion flottante.

En plumage nuptial, les deux adu
ltes ont de longu

es 

plumes sur la poitrine.

Le juvénile est p
lus brun que les adul

tes, mais il n’a 

pas la crête et les
 longues plumes sur la poitrine.

Les Ardéidés sont des oiseaux de taille moyenne 
à très grande, à long cou, 
longues pattes et long bec. Le cou est replié en 
S au repos et en vol. Il 
se tend lorsque l’oiseau est en alerte ou qu’il capture une proie. Les pattes sont tendues vers 

l’arrière en vol.

Héron pourpré

КОНЕЦ ИГРЫ
По завершении 6-го раунда игра заканчивается. Игроки сбрасывают 
оставшиеся у них карты животных (но оставляют те, которые они отло-
жили после публикаций результатов исследований). Если на этих кар-
тах есть маркеры исследований, то игроки теряют их и возвращают в за-
пас. После этого игроки применяют эффекты активных карт экспертов, 
добавляющие маркеры исследований в область публикаций.

Затем игроки переходят к финальному подсчёту очков. В дополнение 
к очкам, заработанным по ходу партии, игроки теперь могут получить 
очки за свои коллекции.

Игрок получает победные очки за коллекцию, только если она 
состоит хотя бы из 4 элементов: маркеров исследований или карт 
(животных и экспертов). Если в коллекции менее 4 элементов, 
игрок не получает за неё победных очков.

Сначала игроки получают победные очки за коллекции из маркеров ис-
следований, находящихся в каждой ячейке области публикаций на игро-
вом поле. За каждую коллекцию игрок получает определённое число 
победных очков, в зависимости от числа его маркеров исследований 
в ячейке с одной категорией.

Затем каждый игрок формирует коллекции по каждой части света, 
куда включает все свои отложенные после публикаций карты животных  
и все находящиеся на планшете карты экспертов (в том числе неактив-
ные, т. е. лежащие пд другими картами экспертов).

ПОБЕДНЫЕ ОЧКИ ЗА КАТЕГОРИЮ/ЧАСТЬ СВЕТА

Число 
элементов 4 5 6 7 8 9 10 11 12 +1

3 5 8 12 17 22 28 35 40 +5

Также игроки прибавляют победные очки, полученные от эффек-
тов их активных карт экспертов.

Кроме того, каждый игрок получает следующие победные 
очки:

• 4 ПО за каждый жетон королевской печати;
• 1 ПО за каждые 2 монеты;
• 1 ПО за каждый жетон экспедиции.

По результатам подсчёта побеждает игрок, набравший наибольшее число 
победных очков.

В случае ничьей побеждает претендент с наибольшим числом карт ис-
следованных животных. Если ничья сохраняется, то претенденты делят 
победу.

За всю игру Каролина набрала 72 ПО. Теперь ей нужно доба-
вить к ним очки за её коллекции. У Каролины есть 5 марке-
ров исследований в категории «Жаркий» группы «Климат», 
что приносит ей 5 победных очков. Также у неё есть 8 маркеров 
в категории «Плотоядное», что приносит ей 17 очков. Кро-
ме того, у Каролины есть 10 маркеров в категории «Репти-
лии», что приносит ей 28 победных очков.

Также у Каролины есть 6 животных из Океании и 6 экспер-
тов из той же части света, в результате чего она распола-
гает большой коллекцией из 12 карт Океании, что прино-
сит ей целых 40 очков! 

Кроме того, Каролина накопила 6 жетонов королевской пе-
чати, которые дают ей 24 очка. Наконец, у неё осталось 4 
монеты, что приносит 2 победных очка.

Таким образом, Каролина получает 
72 + 5 + 17 + 28 + 40 + 24 + 2 = 188 ПО! 

Неплохой результат!
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Le Hérisson commun

Le Hérisson eu
ropéen 

est répandu en E
urasie, 

y compris la Russie 

d’Europe, sauf le 
grand 

Nord, ainsi
 qu’en 

Turquie et 
dans le 

Caucase. I
l a égalem

ent 

été introd
uit en 

Nouvelle-Zélande. Cet
 

animal est protégé dan
s 

certaines 
régions. 

ПРИЛОЖЕНИЕ

КАРТЫ ЭКСПЕРТОВ

Америка

• Алонсо Розетте: каждый раз, когда вы помещаете свой маркер иссле-
дования в категорию группы I, получайте 1 монету.

• Елена Льюис: каждый раз, когда вы используете кубик для публика-
ции результатов исследований, получайте 2 очка репутации.

• Кристиан Миллер: каждый раз, когда вы используете кубик для по-
сещения университета, получайте 2 монеты.

• Маддалена Ротелла: в конце игры добавьте 2 маркера исследований 
вашего цвета в категорию «Древесное».

• Наргиз Татильян: в конце игры получите дополнительно 1 ПО за каж-
дый оставшийся у вас жетон экспедиции.

• Одри Мортон: каждый раз, когда вы используете кубик для отправки 
экспедиции в Америку, получайте 3 ПО.

• Ренелл Виктория: при отправке экспедиции в Америку ваши очки 
экспедиции увеличиваются на 2.

• Рожерио Луш: значения всех ваших красных кубиков увеличиваются 
на 1.

• Сальвадор Ортис: в конце игры добавьте 2 маркера исследований 
вашего цвета в категорию «Всеядное».

• Фернанда Бриту-Педрозу: в конце игры добавьте 2 маркера иссле-
дований вашего цвета в категорию «Млекопитающее».

• Этьен Лебо: каждый раз, когда вы используете кубик для посещения 
посольства, получайте 2 очка репутации.

Африка

• Адаму Ашенафи: каждый раз, когда вы используете кубик для посе-
щения университета, получайте 3 ПО.

• Аймар Дибумбе: каждый раз, когда вы используете кубик для посе-
щения посольства, получайте 2 монеты.

• Гидия Гроббелар: в конце игры добавьте 2 маркера исследований ва-
шего цвета в категорию «Рептилия».

• Гиргис Аль-Гумари: при отправке экспедиции в Африку ваши очки 
экспедиции увеличиваются на 2.

• Н’Коголо Бакуми: в конце игры получите 1 ПО за каждую вашу кар-
ту эксперта.

• Рабиа Ассаф: каждый раз, когда вы используете кубик для отправки 
экспедиции в Африку, получайте 3 ПО.

• Саймон Ходсманн: каждый раз, когда вы помещаете свой маркер 
исследования в категорию группы III, получайте 2 монеты.

• Самара Эль-Уади: каждый раз, когда вы используете кубик для посе-
щения банка, получайте 2 очка репутации.

• Сафи Лимбила: немедленно получите 5 монет, затем переверните 
эту карту.

• Хабиб Абдалла: в конце игры добавьте 2 маркера исследований ваше-
го цвета в категорию «Умеренный» группы «Климат».

• Ябан Пекер: значения всех ваших жёлтых кубиков увеличиваются на 1.

Азия

• Анкшу Рагаван: в конце игры получите 1 ПО за каждую ячейку,  
которую прошёл ваш жетон репутации от начала трека (пройденные 
за игру полные круги не учитываются).

• Гангеш Мукерджи: в конце игры добавьте 2 маркера исследований 
вашего цвета в категорию «Жаркий» группы «Климат».

• Гао Чжелан: каждый раз, когда вы используете кубик для публикации 
результатов исследований, получайте 3 монеты.

• Исивата Эйко: немедленно получите 3 очка репутации, затем пере-
верните эту карту.

• Кадар Гале: каждый раз, когда вы помещаете свой маркер исследова-
ния в категорию группы IV, получайте 3 монеты.

• Морисита Синдзо: каждый раз, когда вы используете кубик для от-
правки экспедиции в Азию, получайте 3 ПО.

• Пияр Джари: каждый раз, когда вы используете кубик для посеще-
ния посольства, получайте 3 ПО.
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Au Tibet, associé 

aux funéra
illes 
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• Пу Гын-Ён: при отправке экспедиции в Азию ваши очки экспедиции 
увеличиваются на 2.

• Суриани бинти Сулунг: в конце игры добавьте 2 маркера исследова-
ний вашего цвета в категорию «Плотоядное».

• Тао Три Хунг: значения всех ваших фиолетовых кубиков увеличива-
ются на 1.

• Шанти Шеваде: каждый раз, когда вы используете кубик для посеще-
ния академии, получайте 2 очка репутации.

Европа

• Адриана Зарек: каждый раз, когда вы используете кубик для публи-
кации результатов исследований, получайте 2 очка репутации.

• Влад Кулешов: в конце игры получите дополнительно 1 ПО за каж-
дый ваш жетон королевской печати.

• Катрин Хольцхаузен: каждый раз, когда вы используете кубик для 
посещения академии, получайте 2 монеты.

• Кэти Максуини: при отправке экспедиции в Европу ваши очки экс-
педиции увеличиваются на 2.

• Леонард Вайкутис: каждый раз, когда вы используете кубик для по-
сещения университета, получайте 2 очка репутации.

• Лотта Паулсен: в конце игры добавьте 2 маркера исследований ваше-
го цвета в категорию «Птицы».

• Лоуренс Корте: каждый раз, когда вы используете кубик для отправ-
ки экспедиции в Европу, получайте 3 ПО.

• Мануэль Нуньес: в конце игры добавьте 2 маркера исследований ва-
шего цвета в категорию «Холодный» группы «Климат».

• Матиас Хасс: каждый раз, когда вы помещаете свой маркер исследо-
вания в категорию группы II, получайте 1 монету.

• Матьё Обер: значения всех ваших синих кубиков увеличиваются на 1.

• Рейчел Мостинккс: немедленно получите 5 монет, затем переверни-
те эту карту.

Океания

• Акона Викирифи: при отправке экспедиции в Океанию ваши очки 
экспедиции увеличиваются на 2.

• Арнольд Шуман: в конце игры добавьте 2 маркера исследований ва-
шего цвета в категорию «Сухопутное».

• Ильматар Иванен: в конце игры добавьте 2 маркера исследований 
вашего цвета в категорию «Водное».

• Китени Сариман: в конце игры добавьте 2 маркера исследований 
вашего цвета в категорию «Травоядное».

• Матильда Гленн: немедленно получите 3 очка репутации, затем пе-
реверните эту карту.

• Пайпау Пирипи: каждый раз, когда вы используете кубик для посе-
щения академии, получайте 3 ПО.

• Пора Паниу: в конце игры получите дополнительно 1 ПО за каждые 
ваши 2 монеты.

• Фиби Бурк: каждый раз, когда вы используете кубик для посещения 
банка, получайте 3 ПО.

• Эгберт Рензинг: каждый раз, когда вы используете кубик для публи-
кации результатов исследований, получайте 3 монеты.

• Эмилия Моррис: каждый раз, когда вы используете кубик для от-
правки экспедиции в Океанию, получайте 3 ПО.

• Этано Паламо: значения всех ваших зелёных кубиков увеличиваются 
на 1.
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Во время одной из экспедиций вы сделали беспрецедентное от-
крытие: нашли гигантские кости ранее неизвестных существ! 
Вы считаете, что это останки животных, живших давным-дав-
но. Возьмётесь ли вы за изучение этих костей, пусть даже ре-
зультаты будут весьма… приблизительными? В конце концов, 
разве кто-то сможет доказать, что вы ошибаетесь?

СОСТАВ ДОПОЛНЕНИЯ
6 карт ископаемых животных

ПРАВИЛА ДОПОЛНЕНИЯ
Во время подготовки к игре замешайте 6 карт ископаемых животных вме-
сте с картами животных из базового набора. Раскрыв карту ископаемого 
животного, поместите её в ячейку академии аналогично карте животного. 
Чтобы получить карту ископаемого животного, разместите в области ака-
демии кубик с тем же значением, что указано на этой карте. Поместите 
полученную карту ископаемого животного ниже своего планшета рядом 
с картами других животных.

Уточнения
• Цвет размещённого в академии кубика не имеет значения.
•  Вы по-прежнему получаете от 1 до 3 очков репутации в зависимо-

сти от значения размещённого кубика.
• Карты ископаемых животных не относятся к какой-либо части света.

Аналогично другим картам животных, вы можете исследовать иско-
паемое животное во время своей экспедиции. Поскольку эти карты  
не относятся ни к одной части света, вы можете исследовать их во время 
экспедиции в любую часть света, однако для этого вы должны потра-
тить указанное на такой карте число очков экспедиции. После этого 
поместите один из своих маркеров исследований в ячейку любой кате-
гории из указанных на карте.

Уточнения
• Чтобы исследовать карту ископаемого животного, необходимо по-

тратить указанное на ней число очков экспедиции. 
•  На карту ископаемого животного можно положить только 1 мар-

кер исследования.
• В рамках одной экспедиции вы можете исследовать других живот-

ных, помимо ископаемого.

Вы можете использовать карту ископаемого животного, выполняя дей-
ствие публикации результатов исследований, но при этом вы не можете 
выбирать её в качестве своего исходного животного. При выполнении 
этого действия, если выбранная категория совпадает с категорией на ва-
шем исходном животном, вы можете переместить ваш маркер в соответ-
ствующую ячейку области публикаций на игровом поле (как и с обычным 
животным). Затем поместите карту ископаемого животного лицевой сто-
роной вниз рядом со своим планшетом, как если бы она относилась к той 
же части света, что и ваше исходное животное. 

Карты ископаемых животных также являются джокерами! В кон-
це игры каждую вашу карту ископаемого животного можно доба-
вить к любой коллекции из частей света.

Например, вы можете отправить экспедицию в Америку, чтобы ис-
следовать карту ископаемого животного, затем использовать её при 
публикации результатов исследований животных из Азии и, наконец, 
учесть её при финальном подсчёте очков в коллекции Океании. Никто 
ещё не изучал этих существ, так что вы вполне можете сделать не-
сколько обоснованных предположений!

В правом нижнем углу каждой 
карты дополнения «Ископаемые 
животные» указан символ  , 
позволяющий легко отличить 
их от остальных карт базового 
набора игры.

ИСКОПАЕМЫЕ ЖИВОТНЫЕ

«Ископаемые животные» — это мини-дополнение, включённое  
в это издание игры «Энциклопедия».
Оно совместимо с соло-режимом игры, однако ИИ никак не будет 
взаимодействовать с этими картами.

Первое документально подтверждённое исследование костей дино-
завров было проведено в начале XIX века, вскоре после публикации 
последних томов «Естественной истории» Бюффона. Слово «ди-
нозавр» впервые появилось в 1841 году. Мы позволили себе этот 
анахронизм при создании игры, так как нам понравилась идея, что 
наши начинающие натуралисты могут обнаружить эти кости и со-
здать свои собственные и, скорее всего, ошибочные теории о них.
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Ne me tire pas la langue, vilain crotale.

СОЛО-РЕЖИМ
Этот режим позволит вам сыграть против одного или нескольких про-
тивников, управляемых искусственным интеллектом (ИИ). Несмотря 
на то, что этот режим предназначен для соло-игры, вы также можете 
использовать его, чтобы добавить одного или нескольких ИИ в игры  
с несколькими игроками!
Как и обычный игрок, ИИ будет получать жетоны, брать карты живот-
ных и экспертов с игрового поля (в том числе и те, которые вам очень 
нужны), отправлять экспедиции и собирать коллекции из частей света, 
способные принести ему немало очков!

ПОДГОТОВКА К ИГРЕ
Далее описан пример подготовки к игре в соло-режиме с одним ИИ. 
По желанию вы можете использовать нескольких ИИ или добавить 
ИИ в партии с несколькими игроками (см. стр. 25).
Учтите, что в игре не может быть больше 4 участников (включая как 
живых игроков, так и ИИ).
Подготовка к игре в соло-режиме аналогична подготовке к обычной 
игре, за исключением следующих изменений.

• Переверните планшет ИИ на сторону Б.
• Выберите 1 карту поведения ИИ.
• Выберите 1 карту подсчёта очков ИИ.

Поместите две выбранные карты на планшет ИИ. Затем возьмите по 1 кар- 
те частей света всех типов (Европы, Америки, Африки, Азии и Океании), 
перемешайте их и разложите в случайном порядке выше планшета ИИ 
(для экономии места можете частично подложить их под планшет ИИ). 
Эти карты останутся в выложенном порядке до конца игры и будут 
определять приоритет ИИ при выполнении его действий (наибольший  

приоритет будет слева). Затем закончите подготовку к игре, следуя обыч-
ным правилам. Как и обычный игрок, ИИ получает жетоны и берёт кар-
ты животных до начала первого хода  (см. раздел «Особенности ИИ» 
на стр. 22). Первый игрок определяется случайным образом, как и при 
обычной подготовке к игре. Если выбор падает на ИИ, он получает жетон 
первого игрока.

ПРАВИЛА ИГРЫ С ИИ
В начале каждого раунда ИИ берёт то же число кубиков, что и обычный 
игрок. Затем эти кубики помещаются на его планшет по возрастанию их 
значений (начиная с наименьшего значения слева и заканчивая наиболь-
шим значением справа). Если значения нескольких кубиков равны,  
то они помещаются по цветам, порядок которых задаётся приоритетом 
на картах частей света (от наименьшего приоритета до наибольшего).  
В начале раунда ИИ получает те же бонусы раунда, что и обычные игро-
ки. Остальные правила начала игры остаются без изменений.

В данном примере кубики размещены от наименьшего зна-
чения к наибольшему. Однако значения двух кубиков равны 
(«2»). Согласно приоритету, ИИ должен разместить левее 
кубик с наименьшим приоритетом (т. е. жёлтый кубик),  
а правее — кубик с наибольшим приоритетом (т. е. крас-
ный кубик).

У каждого планшета персонажа две стороны: А и Б. Игроки всег-
да используют сторону А, а сторона Б предназначена исключи-
тельно для ИИ. 

Всего для ИИ представлено 3 карты поведения и 3 карты 
подсчёта очков, что позволяет вам создать до 9 разных вари-
антов ИИ. Все эти карты различаются уровнем сложности 
(от  * до  ***). Для первой партии мы рекомендуем вам исполь- 
зовать карты низкого уровня сложности (*). 

1 2 3 4 5
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ИИ в ход игрока
• ИИ получает все положенные бонусы, если игрок берёт один  
  из его кубиков. Игрок применяет для ИИ все сработавшие  
    эффекты.

•  Также игрок перемещает жетон репутации ИИ по треку на его 
планшете и применяет все бонусы от репутации, которые полу-
чает ИИ.  

•  Каждый раз, когда ИИ берёт карту животного или эксперта, 
он выбирает её согласно своему приоритету (слева направо). 

Ход ИИ
•  ИИ всегда выбирает доступный кубик с наибольшим значением 

(либо на своём планшете, либо на планшете игрока). Если доступ-
ны сразу несколько кубиков с одинаковым наибольшим значе-
нием, ИИ выбирает кубик согласно своему приоритету, а также  
с учётом того, чтобы это дало как можно меньше преимущества 
игроку.

•  Затем ИИ выполняет все необходимые шаги действия, задаваемо-
го значением выбранного кубика и картой поведения.

•  Если правило ИИ противоречит правилам игры, приоритет 
остаётся за правилом ИИ.

•  ИИ строго следует правилам, указанным на карте поведения, 
и не получает указанных на игровом поле бонусов.

ИИ Карл фон Линней помещает кубик со значением «5» 
в область университета. Он берёт карту эксперта со-
гласно своему приоритету. Цвет кубика не соответ-
ствует цвету взятой карты эксперта, поэтому соглас-
но обычным правилам ИИ не должен получить жетон 
экспедиции. Однако карта поведения ИИ предписыва-
ет ему получить жетон экспедиции от этого действия, 
поэтому ИИ всё равно получает 1 жетон экспедиции.

Особенности ИИ
• ИИ никогда не публикует результаты своих исследований и, та-

ким образом, никогда не использует маркеры исследований.

• ИИ никогда не применяет эффекты карт экспертов.

•  Обычно игрок получает большую часть своих ПО от публикации 
результатов исследований, в то время как ИИ получает большую 
часть своих ПО от экспедиций.

• Когда ИИ нужно взять карту животного, он выбирает её согласно 
своему приоритету (при этом цвет размещённого кубика не имеет 
значения). 

•  ИИ не может выполнить дополнительное действие в конце раун-
да с помощью жетона королевской печати.
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J’aime pas ses 
cheveux… même pas en rêve… berk… berk… berk… Oh, laisse moi deviner, toi tu es très 

intelligente.

Je n’ai pas volé la couronne,Je l’ai trouvée dans le ruisseau.C’est le peuple qui me la donneA la place de mon chapeau.Je ne dois ma gloire à personneElle ne m’est pas venue d’en haut!Et les lauriers qui m’environnentTombent pas du bec des oiseaux.

Le Lama blanc (Lama 
glama), ou plus simplement 
Lama, est une espèce de 
Camélidés d’Amérique du Sud, 
mais ses origines lointaines ont 
été retracées jusqu’en Amérique 
du Nord, d’où il a disparu à la 
période de l’Éocène. Il est domestiqué de longue date et la sélection par les éleveurs a donné plusieurs races ou variétés caractérisées par leur fourrure plus ou moins longue.

Le paysan,  
à l’auberge…  

Il est parti sans 
payer…

Quelle 
était l

a 

probabilité 

que cet
te trap

pe 

débouche 
ici ?

** Абрахам Трамбле **

Значение Действие

•  Помещает свой кубик в область экспедиции, 
в ячейку той части света, к которой относится 
наибольшее количество его карт животных. 

• Получает очки репутации от этой ячейки 
    экспедиции.
• Тратит все свои жетоны экспедиций.
• Получает 5 ПО за каждый потраченный жетон 
    экспедиции.

• Помещает свой кубик в область академии. 
• Получает 1 карту животного.
• Получает 3 очка репутации.

• Помещает свой кубик в область университета. 
• Получает 1 карту эксперта.
• Получает 1 жетон королевской печати.

• Помещает свой кубик в область банка.
• Получает 5 монет.
•  Получает жетон первого игрока, если первым 

в этом раунде поместил кубик в область банка. 
• Получает 1 жетон экспедиции.

• Помещает свой кубик в область посольства.
• Получает 2 жетона экспедиции.

• Помещает свой кубик в область академии.
• Получает 1 карту животного.
• Получает 1 очко репутации.

КОНЕЦ ИГРЫ
Игрок подсчитывает свои победные очки по обычным правилам, в то 
время как ИИ подсчитывает очки так, как указано на его карте подсчёта 
очков. 

Карты поведения ИИ

* Карл фон Линней *

Значение Действие

• Помещает свой кубик в область академии. 
• Получает 1 карту животного.
• Получает 3 очка репутации.

• Помещает свой кубик в область университета. 
• Получает 1 карту эксперта.
• Получает 1 жетон экспедиции.

• Помещает свой кубик в область экспедиции,  
в ячейку той части света, к которой относится 
наибольшее количество его карт животных.

• Получает очки репутации от этой ячейки 
    экспедиции.
• Тратит все свои жетоны экспедиций.
• Получает 4 ПО за каждый потраченный жетон  
    экспедиции.

• Помещает свой кубик в область посольства. 
• Получает 2 жетона экспедиции.

• Помещает свой кубик в область банка.
• Получает 5 монет.
•  Получает жетон первого игрока, если первым 

в этом раунде поместил кубик в область банка.

• Помещает свой кубик в область экспедиции,  
    в ячейку той части света, к которой относится    
    наибольшее количество его карт животных.
• Получает очки репутации от этой ячейки  
    экспедиции.
• Тратит все свои жетоны экспедиций.
• Получает 3 ПО за каждый потраченный  
    жетон экспедиции.

Les crocodiles vive
nt 

dans les régions 
chaudes. Toutes les 
espèces fréquentent 

les eaux douces 
(même le crocodile 

marin, en particulier 
durant les saisons

 

tropicales humides). 

Ils vivent immergés 
dans des cours 

d’eau stagnante où 
ils passent leurs 
journées à guetter

 
leurs proies.
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Le narval a une petite tête arrondie dotée d’une petite bouche ronde. Il a de petites nageoires   retroussées vers le haut. Tout    comme les autres baleines   arctiques, il n’a pas de nageoires  dorsales et possède une épaisse couche graisseuse vascularisée qui       l’isole du froid. 

Charles Darwin a fait l’analogie avec la ramure des cerfs15. Toutefois, aucune étude n’est venue étayer cette hypothèse. On pense maintenant que ces mâles qui se frottaient les défenses cherchaient plutôt à en éliminer les algues  et parasites16.

La « corne » du narval est en réalité une dent très allongée, souvent prise pour une incisive, mais elle est en fait la canine gauche du maxillaireCe car
nivore

 aime 

bien ch
asser 

les cr
evettes

, il 

mange a
ussi d

es 

calmars, c
rustac

és et 

mollusq
ues. D

e plus, 

il se n
ourrit

 de flé
tan, 

de morues 
polaire

s, de 

plies et
 de p

ieuvre
s. 

Il mange a
ussi d

es 

petits p
oisson

s de 

différe
ntes s

ortes.

Narval

Selon une ét
ude menée par des chercheurs en 

médecine denta
ire d’Harvard, l’hypothèse principale 

est que cette 
dent serait e

n fait un or
gane sensori

el 

extrêmement sensible. En effet, 
elle est crib

lée de 

près de dix m
illions de tu

bules qui ren
ferment un 

fluide et une t
erminaison nerv

euse qui permettent 

au narval de
 détecter des 

particules particulières 
aux 

espèces animales constitu
ant son alim

entation grâ
ce à 

des capteurs hydrodynamiques.

*** Луи Жан Мари Добантон  ***

Значение Действие

Карты подсчёта очков

* Фрегат «Будёз» *

Элемент Получаемые ПО
• Помещает свой кубик в область посольства.
• Получает 3 жетона экспедиции.

• Помещает свой кубик в область экспедиции, 
в ячейку той части света, к которой относится 
наибольшее количество его карт животных.

• Получает очки репутации от этой ячейки  
    экспедиции.
• Тратит все свои жетоны экспедиций.
• Получает 6 ПО за каждый потраченный жетон  
    экспедиции.

• Помещает свой кубик в область академии. 
• Получает 1 карту животного.
• Получает 2 очка репутации.

• Помещает свой кубик в область университета. 
• Получает 1 карту эксперта.
• Получает 2 очка репутации. 

• Помещает свой кубик в область экспедиции, 
в ячейку той части света, к которой относится 
наибольшее количество его карт животных.

• Получает очки репутации от этой ячейки  
    экспедиции.
• Тратит все свои жетоны экспедиций.
• Получает 5 ПО за каждый потраченный жетон  
    экспедиции.

• Помещает свой кубик в область банка.
• Получает 5 монет.
• Получает жетон первого игрока, если первым 

в этом раунде поместил кубик в область банка. 
• Получает 1 жетон королевской печати.

• За каждую часть света ИИ получает число ПО, 
   равное количеству его карт, относящихся к этой  
   части света (животных и экспертов), умноженному  
   на количество его карт животных из этой части  
   света.

•  Разложите карты экспертов ИИ по частям света 
и определите 3 его самые большие коллекции  
(от наибольшей коллекции к наименьшей).

• За каждого эксперта в первой коллекции ИИ  
    получает 3 ПО.
• За каждого эксперта во второй коллекции ИИ  
    получает 2 ПО.
• За каждого эксперта в третьей коллекции  ИИ  
    получает 1 ПО. 

• 1 ПО за каждые 2 монеты.

• 2 ПО за каждый жетон экспедиции.

• 4 ПО за каждый жетон королевской печати.
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Эти правила ИИ предназначены для того, чтобы вы могли испытать своё ма-
стерство в игре сразу с несколькими соперниками! Этот соло-режим доволь-
но сложный, интересный и весьма разнообразный, благодаря чему его можно 
адаптировать к любым вашим играм. 

Изменение уровня сложности
Поскольку для ИИ в игре представлено 3 карты поведения и 3 карты подсчёта 
очков, вы можете создать до 9 разных вариантов ИИ! Для своей первой игры 
мы рекомендуем вам использовать карты низкого уровня сложности (т. е. кар-
ты * Карл фон Линней  * / * Фрегат «Будёз» *) и только потом переходить к по-
строению более сложных комбинаций. ИИ с комбинацией из сложных карт  
*** Луи Жан Мари Добантон  ***/ *** Корвет «Астролябия» *** будет очень 
трудно победить!

Игра с несколькими ИИ
Если вы хотите усложнить игру в соло-режиме, вы можете сыграть сразу против 
нескольких ИИ. В этом соло-режиме предусмотрено использование до 3 набо-
ров карт частей света, чтобы определить приоритеты для каждого из ИИ. 

Использование ИИ при игре  
с несколькими игроками
ИИ также можно использовать при игре не только в соло-режиме, но и с нес-
колькими игроками. Дополните игровой процесс новым противником, с ко- 
торым вы будете бороться за кубики с наибольшими значениями, а также  
за самые лучшие карты животных и экспертов. Развлекайтесь! 

ВАРИАНТЫ ИГРЫ И СОВЕТЫ

•  За каждую часть света ИИ получает число ПО, 
равное количеству его карт, относящихся к этой 
части света (животных и экспертов), умноженому 
на количество его карт животных из этой части 
света.

• Разложите карты экспертов ИИ по частям света 
и определите 3 его самые большие коллекции  
(от наибольшей коллекции к наименьшей).

•  За каждого эксперта в первой коллекции ИИ 
получает 5 ПО.

• За каждого эксперта во второй коллекции ИИ  
    получает 4 ПО.
• За каждого эксперта в третьей коллекции ИИ  
    получает 3 ПО.

• 1 ПО за каждую монету.

•  4 ПО за каждый жетон экспедиции.

• 6 ПО за каждый жетон королевской печати.

** Шлюп «Резолюшн» ** *** Корвет «Астролябия» ***

Получаемые ПО Получаемые ПО
 Элемент Элемент

• За каждую часть света ИИ получает число ПО, 
равное количеству его карт, относящихся к этой 
части света (животных и экспертов), умноженому 
на количество его карт животных из этой части 
света.

• Разложите карты экспертов ИИ по частям света 
и определите 3 его самые большие коллекции  
(от наибольшей коллекции к наименьшей).

• За каждого эксперта в первой коллекции ИИ 
получает 4 ПО.

• За каждого эксперта во второй коллекции ИИ  
    получает 3 ПО.
• За каждого эксперта в третьей коллекции ИИ  
    получает 2 ПО.

• 1 ПО за каждые 2 монеты.

•  3 ПО за каждый жетон экспедиции.

• 5 ПО за каждый жетон королевской печати.



26

  ВОПРОСЫ И ОТВЕТЫ

Можно ли выполнить только часть действия? 
Нет, вы можете выбрать действие, только если способны выполнить его пол-
ностью. Например, вы не можете выбрать действие посещения академии толь-
ко для получения очков репутации, если в игре не осталось доступных карт 
животных. Однако вы можете выполнить действие, если бонус, который вы  
от этого получите, позволит вам его завершить.  

Павел помещает кубик для отправки экспедиции в Америку, хотя у него нет 
карт животных из этой части света. Однако, получив за это очки репута-
ции, он получает бонус со своего трека репутации, позволяющий ему взять лю-
бую карту животного. Он выбирает животное из Америки, что позволяет ему 
завершить начатое действие.

Нужно ли сразу заполнять освободившуюся ячейку после того, как 
игрок взял карту животного или эксперта?
Нет, пустые ячейки для карт экспертов и животных не заполняются в течение 
раунда. Если вы хотите получить эти карты, вам лучше поспешить! Оставшиеся 
на поле карты экспертов и животных сбрасываются в конце раунда, а новые 
помещаются на игровое поле в начале раунда.

При выполнении действия публикации результатов исследований обя-
зан ли я использовать все маркеры со своих животных помимо исход-
ного животного, если они относятся к той же категории?
Нет, вы можете не использовать некоторые карты животных при публикации 
результатов исследований, чтобы позже использовать их во время другого ана-
логичного действия.

Могу ли я выполнить действие публикации результатов исследования 
только с одним животным? 
Да, на самом деле это неплохая стратегия. Постепенная публикация резуль-
татов исследований займёт у вас больше действий, но это хороший способ на-
брать побольше жетонов королевской печати.

Можно ли выполнять действие публикации результатов исследований, 
используя только группу «Части света», т. е. без перемещения маркеров 
исследований в область публикаций на игровом поле? 
Конечно! Это имеет несколько преимуществ: для такого действия достаточно 
кубика с низким значением, а задействованные при этом карты будут учтены  
в конце игры в коллекциях из частей света.

Ограничено ли количество карт животных, которые могут одновре-
менно находиться у меня на изучении?
Нет, у вас может быть сколько угодно карт животных на изучении (ниже ва-
шего планшета)!

Ограничено ли количество карт экспертов, которые могут одновремен-
но находиться на моём планшете?
Да. Одновременно у вас может быть не более 4 активных карт экспертов  
(т. е. лежащих на вашем планшете лицевыми сторонами вверх). Однако вы мо-
жете перевернуть одну из них лицевой стороной вниз, чтобы положить поверх 
неё новую полученную карту эксперта. Некоторые карты экспертов необходи-
мо перевернуть после применения их эффектов. Количество перевёрнутых карт 
на вашем планшете, включая лежащие под активными картами, не ограничено. 
Действующими считаются только эффекты активных карт экспертов. Это рас-
пространяется и на эффекты, применяющиеся в конце игры. Однако перевёр-
нутые карты экспертов по-прежнему учитываются при формировании коллек-
ций из частей света в конце игры!

У меня не хватает маркеров исследований моего цвета для публика-
ции, что мне делать?
Можно заменить 5 маркеров исследований вашего цвета в какой-либо ячейке 
области публикаций на игровом поле на 1 жетон «×5», что освободит для вас 
несколько маркеров.   

L’espèce Balearica regulo
rum a été décrite 

par l’ornithologue britannique Edw
ard 

Turner Bennett en 1734
, sous le nom

 

initial d’Anthropoïdes Regulorum
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Le Hérisson européen est répandu en 
Eurasie, y compris la Russie d’Europe, 
sauf le grand Nord, ainsi qu’en Turquie et 
dans le Caucase. Il a également été introduit 

en Nouvelle-Zélande. Cet animal est protégé 

dans certaines régions. 

ИСТОРИЯ СОЗДАНИЯ ЭНЦИКЛОПЕДИИ

Игра «Энциклопедия» была вдохновлена работами 

графа де Бюффона (1707–1788), являвшегося членом 

Французской академии наук, натуралистом, биологом, 

астрономом, математиком, философом и писателем. Будучи од-

ним из величайших умов своего времени, он внёс значительный 

вклад в эпоху Просвещения.

Его самой известной работой, несомненно, стала энциклопедия 

«Всеобщая и частная естественная история». За 40 лет Бюффон 

написал 36 томов, а после его смерти граф де Ласепед продолжил 

его работу, добавив ещё 8 томов. На момент своей публикации 

«Естественная история» имела огромный успех, сравнимый  

с успехом «Энциклопедии» Дидро, появившейся примерно  

в то же время. 

Сегодня известно, что «Естественная история» имеет ряд не-

достатков, включая теории, которые с тех пор были опровергну-

ты. Однако работа Бюффона остаётся исключительной во многих 

отношениях. Описывая живых существ в мельчайших деталях  

и объединяя большое количество ранее разрозненных исследова-

ний, его энциклопедия позволила естественным наукам добиться 

большого прогресса. В определённом смысле Бюффон был од-

ним из первых популяризаторов науки, привлёкших внимание 

общественности к научным исследованиям. Он оказал влияние 

на многие будущие поколения натуралистов, включая Жана-Ба-

тиста Ламарка и Чарльза Дарвина. 

Если вам интересно, многие тома «Естественной истории» пе-

реведены в цифровой формат, и с ними можно свободно ознако-

миться на веб-сайте Галлики, электронного филиала Националь-

ной библиотеки Франции.

Игра «Энциклопедия» в зна-чительной степени вдохнов-лена историей и естественны-ми науками, но тем не менее она не претендует на истори-ческую и научную точность. 
Мы черпали вдохновение из фактов, при этом уделяя пер-востепенное внимание наи- лучшим впечатлениям от иг- рового процесса!



  СПРАВОЧНИК

Раунд
Подготовка

• Возьмите из колоды и поместите в соответствующие ячейки новые 
карты экспертов и животных (пропускается в первом раунде). 

• Переверните следующий жетон раунда и примените его эффект.
•  Каждый игрок вытягивает 4 новых кубика из мешка, бросает их и раз-

мещает на своём планшете.

Действия
Начиная с первого игрока и далее по часовой стрелке, каждый игрок ис-
пользует 1 кубик для выполнения одного любого действия из следующих.
Посещение посольства (стр. 8)
Игрок получает от 1 до 3 жетонов экспедиций (в зависимости от значения 
размещённого кубика). 
Цвет размещённого кубика не имеет значения. 
Посещение банка (стр. 9)
Игрок получает 5 монет, а также жетон первого игрока, если он раньше 
остальных выполнил это действие в этом раунде.
Значение и цвет размещённого кубика не имеют значения. 
Посещение университета (стр. 9)
Игрок получает 1 любую карту эксперта.
Если цвет размещённого кубика совпадает с цветом полученной карты 
эксперта, игрок получает 1 жетон экспедиции.  
Посещение академии (стр. 10)
Игрок получает 1 любую карту животного, а также от 1 до 3 очков репута-
ции (в зависимости от значения размещённого кубика). 
Размещённый кубик должен быть того же цвета, что и карта животного, 
которую игрок хочет получить. 
Отправка экспедиции (стр. 12)
Игрок помещает выбранный кубик в область экспедиций на игровом поле 
в самую левую доступную ячейку выбранной им части света и получает 
указанное число очков репутации. 
Размещённый кубик должен быть того же цвета, что и выбранная часть 
света. Значение размещённого кубика определяет базовое число очков экс-
педиции. 
Очки экспедиции рассчитываются следующим образом: значение разме-
щённого кубика + бонус занятой кубиком ячейки + 2 за каждый потрачен-
ный жетон экспедиции + 1 за каждую потраченную монету + 5 за каждый 
потраченный жетон королевской печати. Затем игрок тратит полученные 
очки экспедиции на размещение маркеров исследований на ячейках ка-
тегорий любых групп на любых его картах животных из этой части света.  
Публикация результатов исследований (стр. 14)
Игрок помещает выбранный кубик на исходное животное. Затем он мо-
жет перенести в соответствующие ячейки области публикаций на игровом 
поле все маркеры исследований со своего исходного животного, а также 
с тех же категорий любых других своих животных. Затем игрок получает 
жетон королевской печати.  

Цвет размещённого кубика должен совпадать с цветом исходного живот-
ного. Значение кубика определяет доступные группы категорий, результа-
ты исследования которых игрок может опубликовать. 

Конец раунда (стр. 17)
•  Когда у игроков не остаётся кубиков на планшетах, раунд заканчи-

вается. 
•  Начиная с первого игрока и далее по часовой стрелке, каждый игрок 

может потратить 1 жетон королевской печати, чтобы выполнить  
дополнительное действие. 

•  Сбросьте все оставшиеся на игровом поле карты экспертов и живот-
ных. Верните все кубики в мешок. Затем начните новый раунд.

Во время своего хода вы можете сделать следующее.
•  Потратить 1 монету, чтобы увеличить значение кубика на 1.
• Потратить 1 жетон экспедиции, чтобы изменить цвет кубика. 
•  Потратить 1 жетон экспедиции, чтобы увеличить число очков 

экспедиции на 2. 
• Потратить 1 жетон королевской печати, чтобы получить 5 

монет.
• Потратить 1 жетон королевской печати, чтобы увеличить зна-

чение кубика на 5 И ЗАОДНО изменить его цвет.

Конец игры (стр. 17)
Как только завершается 6-й раунд, игроки переходят к финальному подсчё-
ту очков.
Игроки прибавляют ПО от своих коллекций к ПО, набранным в течение 
игры.
Сначала игроки прибавляют ПО за собранные коллекции маркеров ис-
следований в разных ячейках области исследований на игровом поле. 
Затем игроки прибавляют ПО за свои коллекции из частей света, в которые 
входят как карты исследованных животных, так и карты экспертов того же 
цвета.
После этого игроки прибавляют победные очки, полученные от эффектов 
их активных карт экспертов.

Также каждый игрок получает следующие ПО:
• 4 ПО за каждый оставшийся жетон королевской печати;
• 1 ПО за каждые 2 оставшиеся монеты;
• 1 ПО за каждый оставшийся жетон экспедиции.

Игрок, набравший наибольшее число ПО, побеждает! 
В случае ничьей побеждает претендент с наибольшим числом карт иссле-
дованных животных. Если ничья сохраняется, претенденты делят победу.


