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Fig. 22

SPIELMATERIAL

4× 4× 4× 4× 4×

4 Forschungstableaus4 Charakter- 
Tableaus

4 Spielhilfe- 
Tableaus

1 Sto�beutel
4 Ansehensmarker

3 Verhaltenskarten & 
3 Wertungskarten

SOLOMODUSAUFBAU DER PLÄTTCHENBOXEN

8 Siegpunktmarker

69 Münzen

120 Forschungswürfel aus Holz

28 Plättchen „5 Würfel“

1 Spielplan

47 Königssiegel

1 Startmarker

55 Expertenkarten

75 Tierkarten

20 Würfel

54 Expeditionssiegel

12 Rundenmarker

3 Plättchenboxen

30× 30× 30× 30×

17× 52×

15 Kontinentkarten

3× 3× 3× 3× 3×

7× 7× 7× 7×
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SPIELVORBEREITUNG

1. Legt den Spielplan in die Tischmitte.

2. Wählt jeweils ein Charakter-Tableau und nehmt euch ein 
Forschungstableau sowie ein Spielhilfe-Tableau. Fügt alle Teile 
zusammen und legt sie vor euch auf den Tisch. Dabei spielt es 
keine Rolle, mit welcher Seite des Charakter-Tableaus ihr spielt.

3. Wählt jeweils eine Farbe und nehmt euch die passenden Sieg-
punkt- und Ansehensmarker sowie die Forschungswürfel und 
Plättchen �5 Würfel�. 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 Forschungswürfel und Plättchen �5 Würfel� als Vorrat 
neben euren Tableaus bereit.

4. Bestimmt zufällig, welche Person beginnt. Sie erhält den Start-
marker und ist Person 1 in der Spielreihenfolge. Die nächste Per-
son im Uhrzeigersinn ist Person 2 usw.

5. Stellt die Plättchenboxen mit den Münzen, Königssiegeln und 
Expeditionssiegeln neben den Spielplan. Füllt den Sto�beutel mit 
den 20 Würfeln und legt ihn ebenfalls neben dem Spielplan bereit.

6. Zieht zufällig 6 Rundenmarker und legt sie verdeckt auf die 
Rundenleiste am oberen Rand des Spielplans.

7. Mischt die Expertenkarten und legt den Stapel verdeckt neben den 
Spielplan. Zieht dann 6 Karten und legt sie auf die Universitäts-
felder im oberen Bereich des Spielplans.

8. Mischt die Tierkarten und legt den Stapel verdeckt neben  
den Spielplan.

9. Zieht und legt Tierkarten auf die Felder im Akademiebereich des 
Spielplans. Die Anzahl der verfügbaren Karten richtet sich nach 
eurer Personenanzahl:

ANZAHL DER VERFÜGBAREN TIERKARTENANZAHL DER VERFÜGBAREN TIERKARTEN

� P������� � P������� � P�������

6 7 8

10.     Beginnend mit der letzten Person in der Spielreihenfolge und dann 
gegen den Uhrzeigersinn nehmt ihr jeweils 2 der verfügbaren 
Tierkarten vom Spielplan und legt sie unter eure Forschungs-
tableaus. Sobald alle ihre Startkarten genommen haben, ersetzt 
ihr die fehlenden Tierkarten durch neue vom Stapel.

11.     Zuletzt erhalten alle jeweils ein Expeditionssiegel und so viele 
Münzen, wie die Spielreihenfolge vorgibt:

MÜNZEN/SIEGEL IN SPIELREIHENFOLGEMÜNZEN/SIEGEL IN SPIELREIHENFOLGE

P����� � P����� � P����� � P����� �

Jetzt kann es losgehen!

ZIEL DES SPIELS

In Encyclopedia schlüpft ihr in die Rollen von unerschrockenen 
Naturforscherinnen und Naturforschern, die dem Comte de 

Bu�on dabei helfen, seine Enzyklopädie der Naturgeschichte zu 
vervollständigen.

Indem ihr Würfel platziert, könnt ihr Geld und nützliche Sie-
gel bescha�en, Experten für eure Forschungsteams rekrutieren, 
Tiere zum Studieren auswählen oder Expeditionen zu anderen 
Kontinenten leiten. Anschließend könnt ihr eure Forschungs-
ergebnisse verö�entlichen, um die Ö�entlichkeit zu beeindru-
cken und so euer Ansehen zu steigern!

Wer am Ende die meisten Siegpunkte hat, gewinnt die Partie.
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BEISPIEL FÜR DEN SPIELAUFBAU IM SPIEL ZU DRITT

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 
Übersicht, die euch während der Partie hilft, und 
Seite II wird für die Endwertung benutzt. Dreht 
das Tableau am Ende der Partie einfach um. 
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SPIELABLAUF
Eine Partie Encyclopedia verläuft über 6 Runden. Zu Beginn jeder 
Runde zieht ihr Würfel und platziert diese während eurer Züge auf 
den Spielplan, um Aktionen auszuführen.

RUNDENBEGINN
Füllt zunächst die Felder für die Experten- und Tierkarten auf dem 
Spielplan auf. Entnehmt die Anzahl der verfügbaren Tierkarten der 
Tabelle bei der Spielvorbereitung (S. 4). Dies geschieht nicht zu Beginn 
der ersten Runde, da ihr die Karten schon vorbereitet habt.

Dreht dann den am weitesten links liegenden verdeckten Runden-
marker auf der Rundenleiste um und handelt sofort seinen E�ekt ab.

Alle erhalten 1 Expeditionssiegel.

Alle erhalten 3 Münzen.

Nacheinander in Spielreihenfolge nehmen alle 1 der 
verfügbaren Expertenkarten. Sobald alle eine Karte 
genommen haben, ersetzt ihr die fehlenden Karten 
durch neue vom Stapel.

Alle ziehen in dieser Runde 1 zusätzlichen Würfel.

Nacheinander in Spielreihenfolge nehmen alle 1 der ver-
fügbaren Tierkarten. Sobald alle eine Karte genommen 
haben, ersetzt ihr die fehlenden Karten durch neue 
vom Stapel.

Kein E�ekt.

Anschließend zieht ihr eure Würfel.

WÜRFEL ZIEHEN

In Spielreihenfolge zieht ihr jeweils 4 zufällige Würfel aus dem Sto�-
beutel. Werft dann eure Würfel und verteilt sie auf die vier Würfel-
felder auf euren Forschungstableaus. Ihr dürft jeden Würfel auf jedes 
beliebige Feld platzieren.

Jedes Würfelfeld ist mit einem E�ekt verbunden, der genutzt werden 
kann, falls jemand anderes den Würfel darauf nimmt.

Hinweis: Ihr dürft immer nur 1 Würfel auf jedes Würfelfeld platzie-
ren. Falls ihr allerdings den Rundenmarker mit dem zusätzlichen Würfel 
aufgedeckt habt, müsst ihr auf ein beliebiges Feld 2 Würfel platzieren.  

Joëlle zieht 4 Würfel aus dem Stoffbeutel, wirft sie und platziert 
sie dann auf die Würfelfelder auf ihrem Forschungstableau.
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A NATOMIE  EINES  FORSCHUNGSTABLEAUS

1. Würfelfelder und  
ihre E�ekte

2. Ansehensleiste

3. Spielhilfe-Tableau

4. Charakter-Tableau

5. Expertenfelder

6. Zu studierende Tiere

7. Verö�entlichte Tierstudien

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

1
2

5

3

6 74

SPIELZUG

EINEN WÜRFEL WÄHLEN

Wenn du am Zug bist, wählst du 1 Würfel, um eine Aktion auszu-
führen. Nimm dazu 1 Würfel von deinem eigenen oder einem anderen 
Forschungstableau.

�  Falls du 1 deiner eigenen Würfel nimmst, tritt kein E�ekt ein.
�  Falls du 1 Würfel von einer anderen Person nimmst, darf sie 

sofort den mit diesem Würfel verbundenen E�ekt nutzen.

 : Kein E�ekt.

  : Erhalte 2 Münzen.

 : Erhalte 2 Ansehenspunkte.

 : Erhalte 3 Siegpunke.

Jérémie nimmt den roten Würfel mit dem Wert 4 von Joëlle. 
Da dieser auf dem Würfelfeld liegt, das Ansehen gewährt, 
erhält Joëlle sofort 2 Ansehenspunkte und rückt den Ansehens-
marker auf ihrer Ansehensleiste 2 Felder nach vorne.
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V ERWENDUNG  VON  EXPERTEN

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

Der E�ekt einer -Expertenkarte bleibt während der gesam-
ten Partie bestehen, solange die Karte aktiv ist. Falls du sie mit 
einer anderen Expertenkarte verdeckst, verlierst du ihren E�ekt.

Der Effekt einer -Expertenkarte tritt erst während 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 grünen Würfel in den Universitäts-
bereich. Er nimmt den Experten Egbert Rensing und legt ihn 
auf ein freies Expertenfeld auf seinem Forschungstableau. Da 
der Würfel dieselbe Farbe wie die Karte hat, erhält Jamie auch 
noch 1 Expeditionssiegel.

AKADEMIE

Welches Tier weckt deinen Forschungsdrang?

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

Erinnerung: Du darfst 1 Expeditionssiegel abgeben, um die Farbe deines 
Würfels zu ändern.

Zusätzlich erhältst du 1 bis 3 Ansehenspunkte, abhängig vom Würfel-
wert.

WÜRFELWERTWÜRFELWERT 1-2 3-4 5-6

ANSEHENS- ANSEHENS- 
PUNKTEPUNKTE

1 2 3

Lege die Tierkarte unter dein Forschungstableau.

Joëlle platziert einen lila Würfel mit dem Wert 4 in den 
Akademiebereich. Sie möchte den Lemur catta (gelb) studieren, 
also ändert sie die Farbe ihres Würfels, indem sie eines ihrer 
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Expeditionssiegel abgibt. Sie nimmt die Tierkarte und legt sie 
unter ihr Forschungstableau. Zusätzlich erhält sie 2 Ansehens-
punkte, da ihr Würfel den Wert 4 hat.

A NATOMIE  EINER  T IERKARTE

1. Name

2. Kontinent/Farbe

3. Illustration

4. Felder für Forschungswürfel

5. Typen und Merkmale

DIE VERSCHIEDENEN 
MERKMALE NACH TYP

Jedes Tier in Encyclopedia hat spezi�sche Merkmale, die jeweils zu fünf 
Merkmalstypen gehören. Jeder Typ umfasst mehrere mögliche Merk-
male. Diese beschreiben näher, auf welchem Kontinent das Tier lebt, 
zu welcher Klasse es gehört, was es frisst, welchen Lebensraum und 
welches Klima es bevorzugt.

T YP  0 – KONTINENT

 Amerika

 Europa

 Asien

 Afrika

 Ozeanien

T YP  I – K LASSE

 Säugetier

 Vogel

 Reptil

T YP  II – E RNÄHRUNGSWEISE  

 Allesfresser

 Fleischfresser

 Planzenfresser

T YP  III – L EBENSRAUM  

 Landbewohner

 Waldbewohner

 Wasserbewohner

T YP  IV – K LIMA  

 Heißes Klima

 Kaltes Klima

 Gemäßigtes Klima

1
2

3

4

5
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DIE  A NSEHENSLEISTE

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

Sobald du den Marker auf oder über ein Feld mit einem Bonus 
rückst, erhältst du sofort den angegebenen Bonus.

Sobald du den Marker über das letzte Feld der Ansehensleiste 
hinausrückst, setzt du ihn wieder an den Anfang der Leiste und 
rückst ihn von dort aus weiter.

EXPEDITION

Um ein Tier wahrhaftig zu studieren, musst du es in freier 
Wildbahn beobachten …

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

Erinnerung: Du darfst 1 Expeditionssiegel abgeben, um die Farbe deines 
Würfels zu ändern.

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

Du erhältst sofort 0 bis 3 Ansehenspunkte, abhängig vom Expeditions-
feld, auf das du deinen Würfel platzierst. Die Anzahl der Ansehens-
punkte wird durch  auf dem Feld angegeben. Manche Expeditions-
felder geben dir zusätzlich 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 Ansehen, 
da er oder sie als Erstes dort gewesen ist. Alle nachfolgenden Besuche sind 
weniger prestigeträchtig, dafür aber einfacher, da das Gelände bereits 
erforscht wurde.

Du kannst den Punktwert deiner Expedition auf verschiedene Weisen 
weiter steigern:

� Du gibst Münzen ab (+1 bzw. +5 pro abgegebene Münze).
�  Du gibst Expeditionssiegel ab (+2 pro abgegebenes 

Expeditionssiegel).
� Du gibst Königssiegel ab (+5 pro abgegebenes Königssiegel).
�  Du hast aktive Expertenkarten, die den Punktwert deiner 

Expedition steigern.

Es gibt kein Limit für die Anzahl der Münzen, Expeditionssiegel und 
Königssiegel, die du abgeben darfst, um den Punktwert deiner Expedi-
tion zu steigern.

A NSEHENSBONUSSE

 Erhalte 1 Expeditionssiegel.

 Nimm 1 der verfügbaren Expertenkarten. Falls du 
diesen Bonus während des Zugs von jemand ande-
rem erhältst, musst du bis zum Ende dieses Zugs 
warten, bevor du die Karte nehmen darfst. Falls keine 
Expertenkarten mehr auf dem Spielplan liegen, nimm 
die oberste Karte des Stapels.

Erhalte 3 Münzen.

 Nimm 1 der verfügbaren Tierkarten. Falls du diesen 
Bonus während des Zugs von jemand anderem 
erhältst, 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.

Erhalte 1 Königssiegel.
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Éric beginnt mit seinem höchsten Typ, Typ III, und dem 
Merkmal Wasserbewohner. Neben seinem Referenztier hat er 
zwei weitere Karten mit Forschungswürfeln dieses Merkmals, 
also insgesamt 3 Forschungswürfel. Er nimmt diese, legt sie auf 
das Feld des Merkmals Wasserbewohner auf dem Spielplan 
und erhält 15 SP (3 × 5 SP). Dann bewegt er die verwendeten 
Tierkarten zur Seite, um zu zeigen, dass er Forschungswürfel 
von ihnen genommen hat.

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

Für jeden Typ darfst du nur ein spezi�sches Merkmal verö�ent-
lichen, nämlich das des Referenztiers. Du darfst nur Forschungs-
würfel von anderen Karten verö�entlichen, wenn du einen 
Forschungswürfel des entsprechenden Merkmals auf deinem  
Referenztier verö�entlichst.

Éric macht mit Typ II und dem Merkmal Allesfresser weiter. 
Er hat 2 Forschungswürfel dieses Merkmals auf seinen Tier-
karten. Er nimmt diese, legt sie auf das Feld des Merkmals 
Allesfresser auf dem Spielplan und erhält 6 SP (2 × 3 SP). 
Dann geht Éric weiter zu Typ I und dem Merkmal Vogel. 
Insgesamt hat er 5 Forschungswürfel dieses Merkmals, die er 
alle nimmt und auf das Feld des Merkmals Vogel auf dem 
Spielplan legt. Dafür erhält er 10 SP (5 × 2 SP).

Schließlich verö�entlichst du noch deine Tierkarten selbst für Typ 0 
(Kontinent). Sammle dein Referenztier und alle Karten ein, von denen 
du mindestens 1 Forschungswürfel verö�entlicht hast. Lege alle übrig-
gebliebenen Forschungswürfel auf diesen Karten zurück in deinen Vorrat.

Du darfst auch Karten desselben Kontinents wie dein Referenztier ein-
sammeln, selbst wenn du in dieser Aktion keine Forschungswürfel von ihnen 
verö�entlicht hast. Lege ihre Forschungswürfel zurück in deinen Vorrat.

Lege dein Referenztier und alle eingesammelten Karten desselben 
Kontinents verdeckt neben dein Forschungstableau. Du erhältst sofort 
1�Siegpunkt für jede dieser Tierkarten. Am Ende der Partie zählen sie 
zur Sammlung des entsprechenden Kontinents.

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

Hinweis: Du darfst Tierkarten verö�entlichen, auf denen keine 
Forschungswürfel liegen, und nur ihre Kontinente berücksichtigen. Du 
darfst auch ein Referenztier ohne Forschungswürfel wählen.

1515

1010 66
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Éric geht schließlich zu Typ 0 und dem Merkmal Europa 
über. Er hat 3 Tierkarten dieses Kontinents, die er alle nimmt 
und verdeckt neben sein Forschungstableau legt. Dafür erhält er 
3 SP (3 × 1 SP). Érics zwei verbliebene Tierkarten gehören 
nicht zum selben Kontinent wie sein Referenztier, weshalb er sie 
aus dem Spiel entfernt. Er verliert außerdem einen Forschungs-
würfel des Merkmals Waldbewohner, den er nicht veröffent-
lichen konnte.

Am Ende dieser Aktion erhältst du 1 Königssiegel.

Éric hat seine Aktion Veröffentlichung abgeschlossen und erhält 
deshalb 1 Königssiegel.

SPIELZUG BEENDEN

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

Sobald ihr all eure Züge durchgeführt habt (sich also keine Würfel 
mehr auf euren Forschungstableaus be�nden), geht ihr zum Runden-
ende über.

Plättchen Ñ5 Würfelì

Falls du besonders �eißig forschst, gehen dir vielleicht gegen Ende 
der Partie die Forschungswürfel aus. Ersetze in diesem Fall 5 dei-
ner auf einem Verö�entlichungsfeld liegenden Würfel durch ein 
Plättchen �5�Würfel� und lege sie zurück in deinen Vorrat.

33

V ERWENDUNG  VON  K ÖNIGSSIEGELN

Diese Siegel verscha�en dir viele Vorteile:
� Du darfst während einer beliebigen Aktion beliebig viele 

Königssiegel abgeben, um pro Siegel 5 Münzen zu erhalten.
� Du darfst während einer beliebigen Aktion beliebig viele 

Königssiegel abgeben, um den Wert deines Würfels pro Sie-
gel um 5 zu steigern UND gleichzeitig seine Farbe zu ändern 
(was bei großen Expeditionen sehr nützlich sein kann).

� Du darfst am Rundenende 1 Königssiegel abgeben, um eine 
zusätzliche Aktion auszuführen.

� Für jedes Königssiegel, das du am Ende der Partie noch 
besitzt, erhältst du 4 Siegpunkte.
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RUNDENENDE
Am Ende einer Runde habt ihr jeweils die Möglichkeit, ein Königs-
siegel abzugeben, um eine letzte Aktion auszuführen. Ihr entscheidet 
nacheinander, ob ihr dies tun wollt, beginnend bei der Person mit dem 
Startmarker und dann im Uhrzeigersinn.

Falls du dich für die zusätzliche Aktion entscheidest, gibst du ein 
Königssiegel ab und nimmst einen beliebigen Würfel vom Spielplan

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

Dann führt ihr die Endwertung durch. Im Laufe der Partie hast du 
bereits Siegpunkte erhalten; jetzt addierst du zusätzliche Siegpunkte 
für deine verschiedenen Sammlungen.

Eine Sammlung besteht jeweils aus Forschungswürfeln 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, erhältst du für sie keine Siegpunkte.

Addiere Siegpunkte für jede Sammlung aus Forschungswürfeln dei-
ner Farbe auf den Merkmalsfeldern im Verö�entlichungsbereich des 
Spielplans. Die Anzahl der Siegpunkte hängt von der Anzahl deiner 
Forschungswürfel in der jeweiligen Sammlung ab.

Für deine Kontinent-Sammlungen zählst du deine verö�entlichten 
Tierkarten sowie deine Expertenkarten der einzelnen Kontinente. 
Zähle dabei alle Expertenkarten, egal ob sie aktiv oder verdeckt sind.

SIEGPUNKTE FÜR EINZELNE SAMMLUNGENSIEGPUNKTE FÜR EINZELNE SAMMLUNGEN

A����
 
E
������ 4 5 6 7 8 9 10 11 12 +1

3 5 8 12 17 22 28 35 40 +5

Vergiss nicht die Siegpunkte und Forschungswürfel, die du durch 
E�ekte von aktiven Expertenkarten erhältst.

Addiere außerdem:

� 4 Siegpunkte für jedes Königssiegel
� 1 Siegpunkt für jedes Expeditionssiegel
� 1 Siegpunkt für jeweils 2 Münzen

Im Laufe der Partie hat Jérémie 72 SP erhalten. Jetzt addiert 
er den Wert seiner Sammlungen. 5 seiner Forschungswürfel lie-
gen auf dem Merkmal Heißes Klima, wodurch er 5 SP erhält. 
Auf dem Merkmal Fleischfresser liegen 8 seiner Forschungs-
würfel, was ihm 17 SP einbringt. Für die 10 Forschungswürfel 
auf dem Merkmal Reptil erhält er 28 SP. Außerdem hat er 
6 Tierkarten sowie 6 Expertenkarten aus Ozeanien, was ihm 
eine große Sammlung von 12 ozeanischen Karten und dadurch 
40 SP einbringt!

Jérémie hat außerdem noch 6 Königssiegel übrig, wodurch er 
24 SP erhält. Zuletzt addiert er 2 SP für seine 4 übrigen 
Münzen. 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 verö�entlicht hat. Herrscht 
danach immer noch Gleichstand, teilen sich die Beteiligten den Sieg.

zurück. Wirf ihn erneut und führe eine beliebige Aktion mit ihm 
durch. Falls du keine zusätzliche Aktion ausführen möchtest, gibst du 
kein Königssiegel ab und die nächste Person ist an der Reihe.

Sobald alle die Möglichkeit hatten, ein Königssiegel abzugeben, ist die 
Runde zu Ende. Entfernt alle übrigen Experten- und Tierkarten vom 
Spielplan und legt alle eingesetzten Würfel zurück in den Sto�beutel. 
Dann beginnt eine neue Runde.
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ANNEX

EXPERTENKARTEN

A MERIKA

.  Alonso Rossette: Jedes Mal, wenn du einen Forschungswürfel auf ein 
Typ-I-Feld legst, erhältst du 1 Münze.

.  Audrey Morton: Jedes Mal, wenn du einen Würfel auf ein 
Expeditionsfeld des Kontinents Amerika platzierst, erhältst du 3 SP.

.  Cristian Miller: Jedes Mal, wenn du einen Würfel in den Universitäts-
bereich platzierst, erhältst du 2 Münzen.

.  Elena Lewis: Jedes Mal, wenn du einen Würfel für die Aktion Ver-
ö�entlichung einsetzt, erhältst du 2 Ansehenspunkte.

.  Etienne Lebeau: Jedes Mal, wenn du einen Würfel in den Botschafts-
bereich platzierst, erhältst du 2 Ansehenspunkte.

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

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

.  Nargiz Tatilian: Am Ende der Partie erhältst du 1 zusätzlichen SP 
für jedes deiner übrigen Expeditionssiegel.

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

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

.  Salvador Ortíz: Am Ende der Partie legst du 2 Forschungswürfel 
deiner Farbe auf das Feld des Merkmals Allesfresser.

A FRIKA

.  Adamu Ashena�: Jedes Mal, wenn du einen Würfel in den Uni-
versitätsbereich platzierst, erhältst du 3 SP.

.  Aymar Dibumbè: Jedes Mal, wenn du einen Würfel in den Bot-
schaftsbereich platzierst, erhältst du 2 Münzen.

.  Gidea Grobbelaar: Am Ende der Partie legst du 2 Forschungswürfel 
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 Forschungswürfel 
deiner Farbe auf das Feld des Merkmals Gemäßigtes Klima.

.  N’Kogolo Bakumi: Am Ende der Partie erhältst du 1 SP für jede 
deiner Expertenkarten.

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

.  Sa� Limbila: Du erhältst 5 Münzen und drehst diese Expertenkarte 
dann um.

.  Samara El-Ouadie: Jedes Mal, wenn du einen Würfel in den Bank-
bereich platzierst, erhältst du 2 Ansehenspunkte.

.  Simon Hodesmann: Jedes Mal, wenn du einen Forschungswürfel auf 
ein Typ-III-Feld legst, erhältst du 2 Münzen.

.  Yaban Peker: Der Wert aller deiner gelben Würfel steigt um 1.

A SIEN

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

.  Gangesh Mukerji: Am Ende der Partie legst du 2 Forschungswürfel 
deiner Farbe auf das Feld des Merkmals Heißes Klima.

.  Gao Zhelan: Jedes Mal, wenn du einen Würfel für die Aktion Ver-
ö�entlichung einsetzt, erhältst du 3 Münzen.

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

.  Kedar Ghale: Jedes Mal, wenn du einen Forschungswürfel auf ein 
Typ-IV-Feld legst, erhältst du 3 Münzen.

.  Morishita Shinzo: Jedes Mal, wenn du einen Würfel auf ein 
Expeditionsfeld des Kontinents Asien platzierst, erhältst du 3 SP.

.  Piaar Jhari: Jedes Mal, wenn du einen Würfel in den Botschafts-
bereich platzierst, erhältst du 3 SP.
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.  Pu Geun-Young: Der Punktwert aller deiner Expeditionen nach 
Asien steigt um 2.

.  Shanti Shevade: Jedes Mal, wenn du einen Würfel in den Akademie-
bereich platzierst, erhältst du 2 Ansehenspunkte.

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

.  �ao Trí Hùng:  Der Wert aller deiner lila Würfel steigt um 1.

EUROPA

.  Adriana Zarek: Jedes Mal, wenn du einen Würfel für die Aktion Ver-
ö�entlichung einsetzt, erhältst du 2 Ansehenspunkte.

.  Cathrin Holzhausen: Jedes Mal, wenn du einen Würfel in den 
Akademiebereich platzierst, erhältst du 2 Münzen.

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

.  Leonardas Vaikutis: Jedes Mal, wenn du einen Würfel in den Uni-
versitätsbereich platzierst, erhältst du 2 Ansehenspunkte.

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

.  Louwrens Korte: Jedes Mal, wenn du einen Würfel auf ein 
Expeditionsfeld des Kontinents Europa platzierst, erhältst du 3 SP.

.  Manuel Núñez: Am Ende der Partie legst du 2 Forschungswürfel 
deiner Farbe auf das Feld des Merkmals Kaltes Klima.

.  Mathias Hass: Jedes Mal, wenn du einen Forschungswürfel auf ein 
Typ-II-Feld legst, erhältst du 1 Münze.

.  Mathieu Aubert: Der Wert aller deiner blauen Würfel steigt um 1.

.  Rachel Mostinckx: Du erhältst 5 Münzen und drehst diese Experten-
karte dann um.

.  Vlad Koulechov: Am Ende der Partie erhältst du 1 zusätzlichen SP 
für jedes deiner übrigen Königssiegel.

OZEANIEN

.  Akona Wikiriwhi: Der Punktwert aller deiner Expeditionen nach 
Ozeanien steigt um 2.

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

.  Egbert Rensing: Jedes Mal, wenn du einen Würfel für die Aktion 
Verö�entlichung einsetzt, erhältst du 3 Münzen.

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

.  Etano Palamo: Der Wert aller deiner grünen Würfel steigt um 1.

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

.  Kiteni Sariman: Am Ende der Partie legst du 2 Forschungswürfel 
deiner Farbe auf das Feld des Merkmals P�anzenfresser.

.  Matilda Glenn: Du erhältst 3 Ansehenspunkte und drehst diese 
Expertenkarte dann um.

.  Paipau Piripi: Jedes Mal, wenn du einen Würfel in den Akademie-
bereich platzierst, erhältst du 3 SP.

.  Phoebe Burke: Jedes Mal, wenn du einen Würfel in den Bankbereich 
platzierst, erhältst du 3 SP.

.  Pora Paniu: Am Ende der Partie erhältst du 1 zusätzlichen SP für 
jeweils 2 deiner übrigen Münzen.
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SEPULTUS CREATURA
Bei einer deiner Expeditionen hast du eine beispiellose Entdeckung 
gemacht: gigantische Knochen bisher unbekannter Kreaturen! Du ver-
mutest, dass es sich um die sterblichen Überreste von Tieren aus längst 
vergangener Zeit handelt. Jetzt liegt es an dir, die Knochen zu studie-
ren und ihre Merkmale zu bestimmen, selbst wenn deine Forschung 
etwas�…�ungenau ist. Aber wer könnte dir schon Gegenteiliges beweisen?

SPIELMATERIAL
6 Sepultus-Creatura-Karten

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 Würfel 
mit dem Wert einsetzen, der auf der Karte angegeben wird. Lege die 
Karte dann zu den anderen Tierkarten unter dein Forschungstableau.

Erläuterungen:

� Die Farbe des Würfels spielt keine Rolle.
�  Du erhältst wie üblich 1 bis 3 Ansehenspunkte, abhängig  

vom Würfelwert.
� Sepultus-Creatura-Karten gehören zu keinem Kontinent.

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

Erläuterungen:

� Du setzt die nötigen Punkte für die Erforschung der Karte ein.
�  Du darfst insgesamt nur 1 Forschungswürfel auf eine Sepultus-

Creatura-Karte legen.
�  Du darfst während der Expedition auch andere Tierkarten erforschen. 

Diese müssen allerdings zum Kontinent der Expedition passen.

Du darfst eine Sepultus-Creatura-Karte während der Aktion Verö�ent-
lichung verwenden, allerdings nicht als Referenztier. Falls im Zuge der 
Verö�entlichung das erforschte spezi�sche Merkmal auf der Sepultus-
Creatura-Karte mit einem Merkmal auf deinem Referenztier überein-
stimmt, lege diesen Forschungswürfel auf das Feld des Merkmals im 
Verö�entlichungsbereich des Spielplans. Verö�entliche anschließend die 
Karte, als gehöre sie zum selben Kontinent wie dein Referenztier.

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

Du könntest also eine Expedition nach Amerika leiten und eine Sepultus-
Creatura-Karte erforschen, diese dann im Zuge einer Verö�entlichung 
asiatischer Tierkarten verwenden und schließlich während der Endwertung 
deiner Ozeanien-Sammlung hinzufügen. Bisher hat niemand diese Kreatu-
ren studiert, also kannst du ein paar begründete Vermutungen anstellen!

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

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.

Die ersten dokumentierten Untersuchungen von Dinosaurier-
knochen fanden im frühen 19. Jahrhundert statt, kurz nach der Ver-
ö�entlichung 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 erlaubt, weil 
uns die Vorstellung ge�el, dass unsere unerschrockenen Naturfor-
scherinnen und Naturforscher diese Knochen entdecken und ihre 
eigenen, wenn auch fragwürdigen 
eorien über sie aufstellen.
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SOLOMODUS
In diesem Modus kannst du gegen einen oder mehrere KI-gesteuerte 
Gegner spielen. Der Modus wurde für das Solospiel entwickelt, kann 
aber auch dafür genutzt werden, eine Standardpartie mit zusätzlichen 
Gegnern zu bereichern.

Genau wie du erhält die KI Münzen und Siegel, nimmt Experten- und 
Tierkarten vom Spielplan (auch solche, die du vielleicht haben willst), 
leitet Expeditionen und bildet Kontinent-Sammlungen, für die sie eine 
Menge Siegpunkte erhalten kann.

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 hinzufügen (siehe S.�25).

Die Vorbereitung verläuft größtenteils nach den üblichen Regeln des 
Standardspiels, außer dass das Forschungstableau der KI auf Seite B 
gedreht wird. Wähle dann 1 Verhaltenskarte und 1 Wertungskarte für 
die KI.

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 zufällig über das Forschungs-
tableau. Falls du Platz sparen willst, kannst du sie auch teilweise unter 
das Tableau schieben. Diese Karten bleiben während der gesamten Partie 
dort liegen und bestimmen die Prioritäten der KI für ihre Aktionen.

1 2 3 4 5

Folge danach wieder den üblichen Vorbereitungsregeln. Bestimme 
zufällig, wer beginnt. Falls die KI beginnt, erhält sie den Startmarker. 
Wie du nimmt die KI vor der ersten Runde Tierkarten (entsprechend 
ihrer Prioritäten, von der höchsten Priorität 1 bis zu Priorität 5) und 
erhält Münzen und Siegel.

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

Die KI hat die Würfel vom niedrigsten zum höchsten Wert 
angeordnet. Zwei Würfel haben allerdings denselben Wert (2). 
Ihren Prioritäten folgend hat die KI den Würfel mit der nied-
rigeren Priorität (gelb) weiter links platziert und den Würfel 
mit der höheren Priorität (rot) rechts davon.

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

Du kannst aus 3 Verhaltenskarten und 3 Wertungskarten 
wählen und so bis zu 9 verschiedene KI-Systeme erstellen. Die 
Karten haben jeweils einen Schwierigkeitsgrad von * bis *** . 
Für die erste Partie empfehlen wir dir, Verhaltenskarte * und 
Wertungskarte * zu verwenden.
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IN DEINEM SPIELZUG

�  Die KI erhält die üblichen Bonusse, wenn du einen ihrer Würfel 
nimmst.

�  Immer wenn die KI Ansehenspunkte erhält, rückt sie ihren 
Ansehensmarker auf ihrer Ansehensleiste nach vorne. Sie erhält 
alle Bonusse, die durch Ansehen gewonnen werden können.

�  Immer wenn die KI eine Experten- oder Tierkarte nimmt, wählt 
sie die Karte entsprechend ihrer Prioritäten.

IM SPIELZUG DER KI

�  Die KI wählt stets den Würfel mit dem höchsten Wert (auf ihrem 
Forschungstableau oder auf deinem). Falls mehrere Würfel den-
selben Wert haben, wählt sie entsprechend ihrer Prioritäten und 
danach, was für dich am ungünstigsten ist.

�  Der Würfelwert bestimmt die Aktion, welche die KI ausführt. 
Die Schritte der Aktion werden auf ihrer Verhaltenskarte 
beschrieben.

�  Falls eine Aktion der KI mit einer Regel des Standardspiels in 
Kon�ikt gerät, haben die Regeln der Verhaltenskarte stets Vorrang.

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

Die KI Carl von Linné platziert einen Würfel mit dem 
Wert 5 in den Universitätsbereich. Sie nimmt eine Experten-
karte entsprechend ihrer Prioritäten. Der Würfel hat nicht 
dieselbe Farbe wie die Expertenkarte, also sollte die KI nach 
den Regeln des Standardspiels kein Expeditionssiegel erhalten. 
Da ihre Verhaltenskarte aber vorgibt, dass sie für diese Aktion 
ein Expeditionssiegel erhält, hat diese Regel Vorrang: Sie erhält 
ein Expeditionssiegel.

BESONDERHEITEN DER KI

�  Die KI führt nie die Aktion Verö�entlichung aus, benutzt also 
keine Forschungswürfel.

� Die KI nutzt nie die E�ekte von Expertenkarten.
�  Im Laufe der Partie erhältst du die meisten Siegpunkte durch 

Verö�entlichungen, während die KI größtenteils durch Expedi-
tionen Siegpunkte erhält.

�  Wenn die KI eine Tierkarte nimmt, wählt sie entsprechend ihrer 
Prioritäten (die Farbe des Würfels spielt keine Rolle).

�  Die KI kann am Ende einer Runde keine zusätzliche Aktion 
durch das Abgeben eines Königssiegels ausführen.
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SPIELENDE
Du berechnest deine Siegpunkte wie üblich, während die KI ihre Sieg-
punkte wie auf ihrer Wertungskarte angegeben berechnet.

DIE VERHALTENSKARTEN

* CARL  VON  L INNÉ  *

W	���
- W	���
- 
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� Platziert ihren Würfel in den Akademiebereich.
� Nimmt 1 Tierkarte.
� Erhält 3 Ansehenspunkte.

� Platziert ihren Würfel in den Universitätsbereich.
� Nimmt 1 Expertenkarte.
� Erhält 1 Expeditionssiegel.

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

� Erhält die Ansehenspunkte des Felds.
� Gibt all ihre Expeditionssiegel ab.
� Erhält 4 SP pro abgegebenem Expeditionssiegel.

� Platziert ihren Würfel in den Botschaftsbereich.
� Erhält 2 Expeditionssiegel.

� Platziert ihren Würfel in den Bankbereich.
� Erhält 5 Münzen.
�  Nimmt den Startmarker, falls es der erste 

Würfel im Bankbereich ist.

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

� Erhält die Ansehenspunkte des Felds.
� Gibt all ihre Expeditionssiegel ab.
� Erhält 3 SP pro abgegebenem Expeditionssiegel. 

** A BRAHAM  T REMBLEY  **
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�  Platziert ihren Würfel auf ein Expeditions-
feld des Kontinents, von dem sie die meisten 
Tierkarten hat.

� Erhält die Ansehenspunkte des Felds.
� Gibt all ihre Expeditionssiegel ab.
� Erhält 5 SP pro abgegebenem Expeditionssiegel. 

� Platziert ihren Würfel in den Akademiebereich.
� Nimmt 1 Tierkarte.
� Erhält 3 Ansehenspunkte.

� Platziert ihren Würfel in den Universitätsbereich.
� Nimmt 1 Expertenkarte.
� Erhält 1 Königssiegel.

� Platziert ihren Würfel in den Bankbereich.
� Erhält 5 Münzen.
�  Nimmt den Startmarker, falls es der erste 

Würfel im Bankbereich ist.
� Erhält 1 Expeditionssiegel.

� Platziert ihren Würfel in den Botschaftsbereich.
� Erhält 2 Expeditionssiegel.

� Platziert ihren Würfel in den Akademiebereich.
� Nimmt 1 Tierkarte.
� Erhält 1 Ansehenspunkt.
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***  L OUIS  JEAN -M ARIE  DAUBENTON  ***

W	���
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� Platziert ihren Würfel in den Botschaftsbereich.
� Erhält 3 Expeditionssiegel.

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

� Erhält die Ansehenspunkte des Felds.
� Gibt all ihre Expeditionssiegel ab.
� Erhält 6 SP pro abgegebenem Expeditionssiegel. 

� Platziert ihren Würfel in den Akademiebereich.
� Nimmt 1 Tierkarte.
� Erhält 2 Ansehenspunkte.

� Platziert ihren Würfel in den Universitätsbereich.
� Nimmt 1 Expertenkarte.
� Erhält 2 Ansehenspunkte.

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

� Erhält die Ansehenspunkte des Felds.
� Gibt all ihre Expeditionssiegel ab.
� Erhält 5 SP pro abgegebenem Expeditionssiegel. 

� Platziert ihren Würfel in den Bankbereich.
� Erhält 5 Münzen.
�  Nimmt den Startmarker, falls es der erste 

Würfel im Bankbereich ist.
� Erhält 1 Königssiegel.

DIE WERTUNGSKARTEN

* L A  BOUDEUSE  *

E
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�  Für jeden Kontinent erhält die KI Siegpunkte 
in Höhe 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 
größten Menge bis zur kleinsten).

� Wert der ersten Sammlung: 3 SP pro Experte
� Wert der zweiten Sammlung: 2 SP pro Experte
� Wert der dritten Sammlung: 1 SP pro Experte

� 1 SP pro 2 Münzen

� 2 SP pro Expeditionssiegel

� 4 SP pro Königssiegel
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** HMS R ESOLUTION  **

�
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�  Für jeden Kontinent erhält die KI Siegpunkte 
in Höhe 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 
größten 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 Münzen

� 3 SP pro Expeditionssiegel

� 5 SP pro Königssiegel

*** L’A STROLABE  ***

�
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�  Für jeden Kontinent erhält die KI Siegpunkte 
in Höhe 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 
größten 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 Münze

� 4 SP pro Expeditionssiegel

� 6 SP pro Königssiegel

Diese KI-Regeln wurden entwickelt, damit du immer Gegner hast, 
gegen die du antreten und deine Fähigkeiten testen kannst. Der Solo-
modus ist herausfordernd und hat einen hohen Wiederspielwert. Du 
kannst ihn außerdem an deine Anforderungen und Vorlieben anpassen.

SCHWIERIGKEITSGRAD ÄNDERN

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

MEHRERE KI-GEGNER

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

KI-GEGNER IM STANDARDSPIEL

Das KI-System kann auch in einer Standardpartie verwendet werden. 
Verändert das Spielerlebnis durch einen zusätzlichen KI-Gegner (oder 
auch zwei), der mit euch um Würfel mit hohen Werten, Experten- und 
Tierkarten wetteifert. Viel Spaß!

VARIANTEN UND TIPPS
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HÄUFIG GESTELLTE FRAGEN

Ist es möglich, nur einen Teil einer Aktion auszuführen?

Nein, du darfst eine Aktion nur dann wählen, wenn du sie komplett 
ausführen kannst. Du darfst beispielsweise nicht die Aktion Akademie 
wählen, um Ansehenspunkte zu erhalten, wenn keine Tierkarten mehr 
verfügbar sind. Du darfst eine Aktion allerdings wählen, wenn dir 
ein Bonus, den du während der Aktion erhältst, ihre komplette Aus-
führung ermöglicht.
Quentin platziert einen Würfel auf ein Expeditionsfeld von Amerika, obwohl 
er keine Tierkarte dieses Kontinents hat. Durch das Platzieren erhält er aber 
Ansehenspunkte, und dank des erreichten Bonusfelds auf seiner Ansehens-
leiste darf er eine verfügbare Tierkarte nehmen. Er nimmt ein amerikanisches 
Tier, was es ihm ermöglicht, die Aktion komplett auszuführen.

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

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

Muss ich während der Aktion Verö�entlichung die Forschungs-
würfel von allen Tierkarten nehmen, die dasselbe spezi�sche Merk-
mal wie mein Referenztier haben?

Nein, du darfst dich dafür entscheiden, andere Tierkarten während der 
Verö�entlichung zu ignorieren, um sie für eine spätere Aktion aufzuheben.

Darf ich die Aktion Verö�entlichung mit nur 1 Tierkarte ausführen?

Ja. Das kann sogar eine gute Strategie sein. Es kostet dich zwar mehr 
Aktionen, oft zu verö�entlichen, aber es gibt dir auch die Möglichkeit, 
mehr Königssiegel zu erhalten.

Darf ich die Aktion Verö�entlichung ausführen und nur die Kon-
tinente meiner Tierkarten berücksichtigen, ohne Forschungswürfel 
auf den Karten zu haben?

Ja, natürlich! Das kann einige Vorteile haben: Du benötigst für die 
Aktion nur einen Würfel mit niedrigem Wert und die Karten zählen 
am Ende der Partie zu einer Kontinent-Sammlung.

Gibt es ein Limit für 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 möchtest.

Gibt es ein Limit für 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 o�en 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 möchtest.
Du darfst nur die E�ekte deiner aktiven Expertenkarten nutzen. Das 
gilt auch für die Karten, deren E�ekte erst während der Endwertung 
eintreten. Verdeckte Expertenkarten zählen am Ende der Partie aller-
dings zu deinen Kontinent-Sammlungen.

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

Du kannst die Plättchen �5 Würfel� verwenden, um jeweils 5 deiner 
Forschungswürfel auf einem Merkmalsfeld im Verö�entlichungs-
bereich des Spielplans zu ersetzen und zurück in deinen Vorrat zu 
legen.
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DIE GESCHICHTE VON ENCYCLOPEDIA

Encyclopedia wurde inspiriert von den Werken des Comte 

de Bu�on (1707�1788). Er war ein Mitglied der AcadØmie 

française sowie der AcadØmie des sciences und war unter ande-

rem Naturforscher, Biologe, Physiker, Mathematiker, Philosoph und 

Schriftsteller. Als großer Denker seiner Zeit trug er maßgeblich zum 

Zeitalter der Aufklärung bei.

Sein bedeutendstes Werk ist zweifellos seine Enzyklopädie: Histoire 

naturelle, gØnØrale et particuliŁre, avec la description du Cabinet du Roy. 

Bu�on verö�entlichte 36 Bände in einem Zeitraum von 40 Jahren. 

Nach seinem Tod führte der Comte de LacØpŁde sein Werk fort und 

publizierte 8 weitere Bände. Zur Zeit ihrer Verö�entlichung war die 

Histoire naturelle ein großer Erfolg, vergleichbar mit dem Erfolg von 

Diderots berühmter EncyclopØdie, die zur gleichen Zeit erschien.

Auch wenn die Histoire naturelle heute viele Mängel aufweist, unter 

anderem veraltete oder widerlegte 
eorien, ist Bu�ons Werk in vieler-

lei Hinsicht außergewöhnlich. Seine Enzyklopädie, in der er Lebens-

formen bis ins kleinste Detail beschrieb und eine große Menge zuvor 

verstreuter Forschungsergebnisse zusammentrug, führte zu großen 

Fortschritten in den Naturwissenschaften. In gewisser Weise hat Buf-

fon als einer der Ersten seines Fachs die Wissenschaft an sich und die 

wissenschaftliche Forschung populär gemacht. Er beein�usste ebenfalls 

mehrere Generationen von Naturforschern, darunter Jean-Baptiste de 

Lamarck und Charles Darwin.

Falls ihr neugierig geworden seid, könnt ihr euch viele digitalisierte 

Bände der Histoire naturelle im Original oder übersetzt im Internet 

ansehen.

Encyclopedia hat zwar seine Wurzeln in der Geschichte und den Naturwissenschaften, erhebt aber keinen Anspruch auf historische oder wissen-schaftliche Genauigkeit.
Wir haben uns von der Geschichte inspirieren lassen und sie ein bisschen hingebogen, um euch das bestmögliche Spiel-erlebnis zu bieten.



SPIELHILFE

SPIELABLAUF

R UNDENBEGINN

�  Füllt die Experten- und Tierkarten auf (außer in der ersten Runde).
� Deckt den nächsten Rundenmarker auf und handelt seinen E�ekt ab.
�  Zieht jeweils 4 Würfel aus dem Sto�beutel, werft sie und verteilt sie auf 

die Würfelfelder eurer Forschungstableaus.

A KTIONEN

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

Botschaft (S. 8)
Erhalte 1 bis 3 Expeditionssiegel, abhängig vom Würfelwert.
Die Farbe des Würfels spielt keine Rolle.
Bank (S. 9)
Erhalte 5 Münzen und den Startmarker, falls du diese Aktion in dieser Runde 
als Erstes ausführst.
Die Farbe und der Wert des Würfels spielen keine Rolle.
Universität (S. 9)
Nimm 1 beliebige Expertenkarte.
Falls der Würfel dieselbe Farbe wie die Expertenkarte hat, erhältst du 1�Expeditionssiegel.
Akademie (S. 10)
Nimm eine beliebige Tierkarte und erhalte 1 bis 3 Ansehenspunkte, abhängig 
vom Würfelwert.
Der Würfel muss dieselbe Farbe haben wie dieTierkarte, die du nehmen möchtest.
Expedition (S. 12)
Platziere einen Würfel auf das am weitesten links gelegene freie Expeditions-
feld eines Kontinents. Erhalte die angegebenen Ansehenspunkte.
Der Würfel muss dieselbe Farbe haben wie der Kontinent. Der Würfelwert 
bestimmt den Basispunktwert der Expedition.
Der endgültige Punktwert einer Expedition entspricht: Würfelwert + Bonus 
des Expeditionsfelds + 5 pro Königssiegel + 2 pro Expeditionssiegel + 1 pro 
Münze. Setze die Punkte ein, um Forschungswürfel auf Typenfelder von 
Tierkarten des entsprechenden Kontinents zu legen.
Verö�entlichung (S. 14)
Platziere einen Würfel auf dein Referenztier. Du darfst alle Forschungs-
würfel derselben Merkmale wie die auf deinem Referenztier verö�entlichen. 
Erhalte am Ende 1 Königssiegel.
Der Würfel muss dieselbe Farbe haben wie dein Referenztier. Der Würfelwert 
bestimmt, bis zu welchem Typ du verö�entlichen darfst.

R UNDENENDE

�  Sobald sich keine Würfel mehr auf euren Forschungstableaus be�nden, 
geht ihr zum Rundenende über.

�  Beginnend bei der Person mit dem Startmarker und dann im Uhr-
zeigersinn entscheidet ihr nacheinander, ob ihr ein Königssiegel 
abgeben wollt, um eine zusätzliche Aktion auszuführen.

�  Entfernt alle übrigen Experten- und Tierkarten vom Spielplan und legt 
alle Würfel zurück in den Sto�beutel. Dann beginnt eine neue Runde.

SPIELENDE

Nach der sechsten Runde endet die Partie und ihr führt die Endwertung 
durch.
Addiere die Siegpunkte für deine verschiedenen Sammlungen zu den Sieg-
punkten, die du bereits im Laufe der Partie erhalten hast.
Addiere erst die Siegpunkte für deine Sammlungen auf den Merkmalsfeldern 
im Verö�entlichungsbereich des Spielplans.
Addiere dann die Siegpunkte für deine Kontinent-Sammlungen (alle Tier- 
und Expertenkarten der einzelnen Kontinente).
Vergiss nicht die Siegpunkte und Forschungswürfel, die du durch aktive 
Expertenkarten erhältst.

Addiere außerdem:

� 4 Siegpunkte für jedes Königssiegel
� 1 Siegpunkt für jedes Expeditionssiegel
� 1 Siegpunkt für jeweils 2 Münzen

Wer am Ende die meisten Siegpunkte hat, gewinnt!

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

In deinem Zug darfst du:

�  1 Münze abgeben, um den Wert eines Würfels um 1 zu steigern.
� 1 Expeditionssiegel abgeben, um die Farbe eines Würfels zu ändern.
�  1 Expeditionssiegel abgeben, um den Punktwert einer Expedition 

um 2 zu steigern.
� 1 Königssiegel abgeben, um 5 Münzen zu erhalten.
�  1 Königssiegel abgeben, um den Wert eines Würfels um 5 zu 

steigern UND seine Farbe zu ändern.



�$�I�U�L�N�D�����J�H�O�E��
�$�U�G�H�D���F�L�Q�H�U�H�D���±���*�U�D�X�U�H�L�K�H�U��
�%�D�O�H�D�U�L�F�D���U�H�J�X�O�R�U�X�P���±���6�•�G�D�I�U�L�N�D���.�U�R�Q�H�Q�N�U�D�Q�L�F�K��
�&�K�H�O�R�Q�L�D���P�\�G�D�V���±���*�U�•�Q�H���0�H�H�U�H�V�V�F�K�L�O�G�N�U�|�W�H��
�&�U�R�F�R�G�\�O�X�V���Q�L�O�R�W�L�F�X�V���±���1�L�O�N�U�R�N�R�G�L�O��
�'�H�Q�G�U�R�D�V�S�L�V���S�R�O�\�O�H�S�L�V���±���6�F�K�Z�D�U�]�H���0�D�P�E�D����
�)�D�O�F�R���S�H�U�H�J�U�L�Q�X�V���±���:�D�Q�G�H�U�I�D�O�N�H
�*�U�X�V���S�D�U�D�G�L�V�H�D���±���3�D�U�D�G�L�H�V�N�U�D�Q�L�F�K
�+�D�O�L�D�H�H�W�X�V���Y�R�F�L�I�H�U���±���6�F�K�U�H�L�V�H�H�D�G�O�H�U
�+�\�G�U�R�S�K�L�V���S�O�D�W�X�U�X�V���±���3�O�l�W�W�F�K�H�Q�V�H�H�V�F�K�O�D�Q�J�H
�/�H�P�X�U���F�D�W�W�D���±���.�D�W�W�D
�/�R�[�R�G�R�Q�W�D���D�I�U�L�F�D�Q�D���±���$�I�U�L�N�D�Q�L�V�F�K�H�U���(�O�H�I�D�Q�W��
�3�K�D�W�D�J�L�Q�X�V���W�U�L�F�X�V�S�L�V���±���:�H�L�‰�E�D�X�F�K�V�F�K�X�S�S�H�Q�W�L�H�U
�7�H�V�W�X�G�R���N�O�H�L�Q�P�D�Q�Q�L���±���b�J�\�S�W�L�V�F�K�H���/�D�Q�G�V�F�K�L�O�G�N�U�|�W�H��
�7�U�D�J�H�O�D�S�K�X�V���V�S�H�N�L�L���±���6�L�W�D�W�X�Q�J�D��
�9�X�O�S�H�V���]�H�U�G�D���±���)�H�Q�Q�H�N

�$�P�H�U�L�N�D�����U�R�W��
�$�L�[���V�S�R�Q�V�D���±���%�U�D�X�W�H�Q�W�H
�&�D�V�W�R�U���F�D�Q�D�G�H�Q�V�L�V���±���.�D�Q�D�G�L�V�F�K�H�U���%�L�E�H�U��
�&�K�H�O�R�Q�R�L�G�L�V���Q�L�J�U�D���±���*�D�O�D�S�D�J�R�V���5�L�H�V�H�Q�V�F�K�L�O�G�N�U�|�W�H
�&�K�H�O�X�V���I�L�P�E�U�L�D�W���±���)�U�D�Q�V�H�Q�V�F�K�L�O�G�N�U�|�W�H��
�&�R�H�Q�G�R�X���S�U�H�K�H�Q�V�L�O�L�V���±���&�X�D�Q�G�X
�&�R�U�D�O�O�X�V���F�D�Q�L�Q�X�V���±���*�U�•�Q�H���+�X�Q�G�V�N�R�S�I�E�R�D��
�'�H�O�S�K�L�Q�D�S�W�H�U�X�V���O�H�X�F�D�V���±���%�H�O�X�J�D
�'�X�P�H�W�H�O�O�D���F�D�U�R�O�L�Q�H�Q�V�L�V���±���.�D�W�]�H�Q�G�U�R�V�V�H�O��
�(�X�Q�H�F�W�H�V���P�X�U�L�Q�X�V���±���*�U�R�‰�H���$�Q�D�N�R�Q�G�D��
�/�D�P�D���J�O�D�P�D���±���/�D�P�D
�0�H�O�D�Q�R�V�X�F�K�X�V���Q�L�J�H�U���±���6�F�K�Z�D�U�]�H�U���.�D�L�P�D�Q
�3�D�U�R�D�U�L�D���F�R�U�R�Q�D�W�D���±���*�U�D�X�N�D�U�G�L�Q�D�O
�3�K�R�H�Q�L�F�R�S�D�U�U�X�V���D�Q�G�L�Q�X�V���±���$�Q�G�H�Q�I�O�D�P�L�Q�J�R
�6�L�D�O�L�D���F�X�U�U�X�F�R�L�G�H�V���±���%�H�U�J�K�•�W�W�H�Q�V�l�Q�J�H�U��
�7�D�P�L�D�V�F�L�X�U�X�V���K�X�G�V�R�Q�L�F�X�V���±���*�H�P�H�L�Q�H�V���5�R�W�K�|�U�Q�F�K�H�Q��

�$�V�L�H�Q�����O�L�O�D��
�&�K�D�P�D�H�O�H�R���F�D�O�\�S�W�U�D�W�X�V���±���-�H�P�H�Q�F�K�D�P�l�O�H�R�Q��
�&�L�F�L�Q�Q�X�U�X�V���U�H�V�S�X�E�O�L�F�D���±���1�D�F�N�W�N�R�S�I���3�D�U�D�G�L�H�V�Y�R�J�H�O��
�&�R�U�Y�X�V���V�S�O�H�Q�G�H�Q�V���±���*�O�D�Q�]�N�U�l�K�H��
�&�U�R�F�R�G�\�O�X�V���P�L�Q�G�R�U�H�Q�V�L�V���±���3�K�L�O�L�S�S�L�Q�H�Q���.�U�R�N�R�G�L�O��
�'�X�J�R�Q�J���G�X�J�R�Q���±���'�X�J�R�Q�J
�)�D�O�F�R���F�R�O�X�P�E�D�U�L�X�V���±���0�H�U�O�L�Q
�*�\�S�V���K�L�P�D�O�D�\�H�Q�V�L�V���±���6�F�K�Q�H�H�J�H�L�H�U��
�+�H�U�S�H�V�W�H�V���H�G�Z�D�U�G�V�L�L���±���,�Q�G�L�V�F�K�H�U���0�X�Q�J�R
�/�H�X�F�R�J�H�U�D�Q�X�V���O�H�X�F�R�J�H�U�D�Q�X�V���±���1�R�Q�Q�H�Q�N�U�D�Q�L�F�K
�0�D�Q�L�V���S�H�Q�W�D�G�D�F�W�\�O�D���±���&�K�L�Q�H�V�L�V�F�K�H�V���6�F�K�X�S�S�H�Q�W�L�H�U��
�3�K�\�V�L�J�Q�D�W�K�X�V���F�R�F�L�Q�F�L�Q�X�V���±���*�U�•�Q�H���:�D�V�V�H�U�D�J�D�P�H��
�3�R�Q�J�R���D�E�H�O�L�L���±���6�X�P�D�W�U�D���2�U�D�Q�J���8�W�D�Q��
�7�R�P�L�V�W�R�P�D���V�F�K�O�H�J�H�O�L�L���±���6�X�Q�G�D���*�D�Y�L�D�O
�7�U�L�P�H�U�H�V�X�U�X�V���J�U�D�P�L�Q�H�X�V���±���*�U�•�Q�H���%�D�P�E�X�V�R�W�W�H�U��
�9�X�O�S�H�V���O�D�J�R�S�X�V���±���3�R�O�D�U�I�X�F�K�V

�(�X�U�R�S�D�����E�O�D�X��
�$�L�[���J�D�O�H�U�L�F�X�O�D�W�D���±���0�D�Q�G�D�U�L�Q�H�Q�W�H
�$�T�X�L�O�D���F�K�U�\�V�D�H�W�R�V���±���6�W�H�L�Q�D�G�O�H�U��
�&�H�U�Y�X�V���H�O�D�S�K�X�V���±���5�R�W�K�L�U�V�F�K
�&�\�J�Q�X�V���R�O�R�U���±���+�|�F�N�H�U�V�F�K�Z�D�Q
�(�U�L�Q�D�F�H�X�V���H�X�U�R�S�D�H�X�V���±���:�H�V�W�H�X�U�R�S�l�L�V�F�K�H�U���,�J�H�O��
�0�R�Q�R�G�R�Q���P�R�Q�R�F�H�U�R�V���±���1�D�U�Z�D�O
�1�D�W�U�L�[���Q�D�W�U�L�[���±���5�L�Q�J�H�O�Q�D�W�W�H�U
�3�K�R�H�Q�L�F�R�Q�D�L�D�V���P�L�Q�R�U���±���=�Z�H�U�J�I�O�D�P�L�Q�J�R
�6�D�O�D�P�D�Q�G�U�D���V�D�O�D�P�D�Q�G�U�D���±���)�H�X�H�U�V�D�O�D�P�D�Q�G�H�U��
�7�H�V�W�X�G�R���J�U�D�H�F�D���±���0�D�X�U�L�V�F�K�H���/�D�Q�G�V�F�K�L�O�G�N�U�|�W�H��
�7�H�V�W�X�G�R���K�H�U�P�D�Q�Q�L���±���*�U�L�H�F�K�L�V�F�K�H���/�D�Q�G�V�F�K�L�O�G�N�U�|�W�H��
�7�X�U�G�X�V���P�H�U�X�O�D���±���$�P�V�H�O��
�7�X�U�V�L�R�S�V���W�U�X�Q�F�D�W�X�V���±���*�U�R�‰�H�U���7�•�P�P�O�H�U��
�8�U�V�X�V���D�U�F�W�R�V���±���%�U�D�X�Q�E�l�U
�=�D�P�H�Q�L�V���O�R�Q�J�L�V�V�L�P�X�V���±���b�V�N�X�O�D�S�Q�D�W�W�H�U��

�2�]�H�D�Q�L�H�Q�����J�U�•�Q��
�$�S�W�H�Q�R�G�\�W�H�V���I�R�V�W�H�U�L���±���.�D�L�V�H�U�S�L�Q�J�X�L�Q
�%�H�W�W�R�Q�J�L�D���S�H�Q�L�F�L�O�O�D�W�D���±���%�•�U�V�W�H�Q�V�F�K�Z�D�Q�]���5�D�W�W�H�Q�N�l�Q�J�X�U�X��
�&�D�O�\�S�W�R�U�K�\�Q�F�K�X�V���E�D�Q�N�V�L�L���±���5�R�W�V�F�K�Z�D�Q�]���5�D�E�H�Q�N�D�N�D�G�X��
�&�D�U�H�W�W�R�F�K�H�O�\�V���L�Q�V�F�X�O�S�W�D���±���3�D�S�X�D���:�H�L�F�K�V�F�K�L�O�G�N�U�|�W�H��
�&�K�O�D�P�\�G�R�V�D�X�U�X�V���N�L�Q�J�L�L���±���.�U�D�J�H�Q�H�F�K�V�H
�'�U�R�P�D�L�X�V���Q�R�Y�D�H�K�R�O�O�D�Q�G�L�D�H���±���(�P�X
�(�U�H�W�P�R�F�K�H�O�\�V���L�P�E�U�L�F�D�W�D���±���(�F�K�W�H���.�D�U�H�W�W�V�F�K�L�O�G�N�U�|�W�H��
�+�\�G�U�X�U�J�D���O�H�S�W�R�Q�\�[���±���6�H�H�O�H�R�S�D�U�G
�/�D�J�H�Q�R�U�K�\�Q�F�K�X�V���F�U�X�F�L�J�H�U���±���6�W�X�Q�G�H�Q�J�O�D�V�G�H�O�I�L�Q
�0�R�O�R�F�K���K�R�U�U�L�G�X�V���±���'�R�U�Q�W�H�X�I�H�O
�3�K�R�H�Q�L�F�R�S�W�H�U�X�V���U�R�V�H�X�V���±���5�R�V�D�I�O�D�P�L�Q�J�R��
�3�R�J�R�Q�D���Y�L�W�W�L�F�H�S�V���±���6�W�U�H�L�I�H�Q�N�|�S�I�L�J�H���%�D�U�W�D�J�D�P�H��
�3�W�H�U�R�S�X�V���D�O�H�F�W�R���±���6�F�K�Z�D�U�]�H�U���)�O�X�J�K�X�Q�G��
�7�U�L�F�K�R�O�J�O�R�V�V�X�V���P�R�O�X�F�F�D�Q�X�V���±���5�H�J�H�Q�E�R�J�H�Q�O�R�U�L��
�:�D�O�O�D�E�L�D���E�L�F�R�O�R�U���±���6�X�P�S�I�Z�D�O�O�D�E�\��


