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Le dix-huitiéme siécle est une époque de grandes découvertes scientifiques et diexcitantes percées dans des domaines mystérieux et
encore inconnus. La compétition fait rage dans le petit monde académigue et elle savere souvent impitoyable... dautant plus pour de

l jeunes savants tels que vous | Avant de pouvoir marcher dans les pas du grand Newton, vous allez devoir vous dévouer corps et dme
a de nouvelles recherches et étendre votre savoir afin de devenir le savant le plus respecté de la communauté Scientifique mondiale |

Voyagez d travers toute 'Europe pour visiter les villes, universités et autres contrées antiques qui furent jadis les berceaux d'immenses

el mystérieux savoirs. Etudiez sans reliche les travaux de vos prédécesseurs tout en acquérant de nouvelles connaissances lors de
cours magistraux. Expérimentez de nouvelles théories jusqua aboutir a des inventions technologiques révolutionnaires. Travaillez
dur afin d'assurer le financement de vos recherches... et essayez dobtenir le soutien des grands Maitres de votre époque !
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Choisissez une couleur, puis :

A

Choisissez aléatoirement un plateau
Etudes et placez-le devant vous.

Prenez les 12 Tuiles f",tngém de votre
couleur et placez-en 3 sur chacun des
emplacements appropnés de votre plateau
Emdes.

Prenez les 12 cubes Voyage de votre
couleur et placez-en 1 sur chacun des
emplacements appropriés de votre plateau
Etudes.

Prenez les 6 cartes Action de départ de
votre couleur.

Prenez le Scientifique de votre couleur et
placez-le sur le plateau Europe dans Basel,
la ville de départ.

Mise en place des joueurs

b Prenez les 4 Etudiants de votre couleur, placez-
en 1 sur I'emplacement de départ de la piste
Technologies du plateau Arborescences et
placez les 3 autres a proximité de votre plateau
Etudes.

. Prenez les 2 marqueurs de votre couleur.
Placez-en 1 sur 'emplacementde départ de
la piste Travaux du plateau Arborescences
et placez I'autre sur la case ‘0’ de la piste de
Points de Victoire (PV) du plateau Europe
(les points E, F et G sont illustrés aux pages
précédentes).

Prenez 1 tuile Résumé et placez-la a
proximité de votre plateau Etudes.

| Prenez 2 piéces et placez-les a proximité
de votre plateau Etudes.

Chbisissez aléatoirement un premierjoueuret

donnez-lui le jeton Premier joueur (lors d'une
partie solo, le jeton Premier joucur n'est pas utilisé).
Mélangez les cartes Maitre et distribuez-en

4 & chaque joueur. Rangez les cartes Maitte
restantes dans la boite.

Pour votre premiére partie, conservez la.
carte Maitre que vous avez recue. |

= Pour les parties suivantes : chaque joueur

choisit simultanément 1 carte qu'il conserve
et passe les cartes restantes a son voisin de
gauche. Poursuivez ainsi jusqu'a ce que
quue joueur ait 4 cartes Maitre.

' Lors d'une partie solo, pmchei 6 cartes
Maitre et chaisinez—en 4que vous conmm.

i

La Partie S

Une partie se joue en 6 manches, se décomposant
chacune en 2 phases : la phase d’Actions et la phase
d'Entretien. Lors de la phase d’Actions, les joueurs
placent des cartes sur le bureau de leur plateau
A la fin

de la manche, ils doivent déplacer I'une des cartes

Etudes afin d'effectuer diverses actions,

jouées sous leur bureau : cette carte ne pourra plus
étre jouée, mais le symbole qui y figure améliorera
cette action lorsqu'elle sera jouée plus tard dans
‘H

Victoire (PV) en tant que bonus immédiat, en tant

partie. Les joueurs recoivent des Points de

que revenus pendant la partie ou grace aux tuiles
Objectif et aux cartes Maitre a la fin de la partie. Le
jouenr avant le plus de Points de

pau st declare vaingueur |

Victoire a la fin de
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Lors de la phase d’Actions, les joueurs jouent

leur tour I'un aprés I'autre, dans le sens horaire,

en commengant par le premier joueur.

i . A son tour, chaque joueur doit jouer 1 carte Action

~ desamainenla plagant sur le bureau de son plateau

- Etudes. Ensuite, il peut effectuer une ou plusieurs
~ Actions Rapides s'il le souhaite (voir page 9).

Chaque carte Action dispose d'un symbole Action
de Base dans sa moitié inférieure, et certaines

. disposent également d'un symbole Effet Spécial

~ dans leur moitié supérieure (voir puge 14).

Pour jouer une carte Action, choisissez-en une
de votre main et placez-la sur votre bureau, dans
I'emplacement libre le plus 4 gauche (poursuivez
ensuite degauche a droite). Résolvez ensuite I’ Action
de Base indiquée et appliquez I'Effet Spécial, s'il

y en a un. Vous pouvez bien entendu décider de

ne pas résoudre I'Action de Base et/ou de ne pas
appliquer I'Effet Spécial.

Etageéres

Revenus

Bonus
immédiats

Vom*pouvez résoudre lAcuon de Base d'une
carte Action, apphquer son Effer Spécial et

effectuer des Actions Rapides dans 'ordre de‘

votre choix.

Lavaleur de I’ Action de Base est égale au nombre

~ total de symboles de cette méme action visibles
sur votre bureau, en incluant celui présent sur la
carte Action que vous venez de jouer.

Important | Vous pouvez toujours choisir de résoudre
une Action de Base A une valeur plus faible que le
nombre total de symboles de cette action visibles sur
votre bureau.

Toutes les actions de base disponibles sont décrites ci-
dessous (pages 6 a 8).

Emplacements des Ouvrages

EXEMPLE ; Valérie joue cette carte (la troisiéme en

partant de la gauche) pour effectuer IAction de Base
indiguée. Cette action a une valeur de 3, caril y a 3
symboles du méme type visibles sur le bureau.

Symboles Actions de Base
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Avancez votre marqueur sur la piste des Travaux
d'un nombre de cases égal (ou inférieur) ala valeur de
cette action.

Gagnez autant de piéces que la valeur de l'action.
Prenez ces piéces dans la réserve commune et
ajoutez-les a votre réserve personnelle.

Si vous avez déja atreint la derniére case de la piste
Travaux, vous pouvez quand méme réaliser 'action
~ Travaux pour recevoir des piéces, mais sans déplacer
~ votre marqueur.

Pour pouvoir résoudre les effets d’'une case Spéciale de
la piste, votre marqueur doit terminer son déplacement

exactement sur cette case (les effets des tuiles et de la case
Maitre sont décrits page 12).

Si vous décidez d'avancer d'un nombre de cases
inférieur a la valeur de 'action afin de terminer votre
déplacement sur une case Spéciale et appliquer ses
effets, vous ne gagnez qu'un nombre de piéces égal
au nombre de cases parcourues par votre marqueur.
La case Objectif (derniére case de la piste) est
particuliére et nécessite que vous remplissiez le
prérequis indiqué avant de pouvoir y faire progresser
yotre marqueur (voir page 9),

EXEMPLE : Chioé effectue une action « Travaux » de valeur 3, mais elle décide de navancer son nmqmqwdzzoamaﬁn

d’actwlamSpécuk.Eﬂempmdmczpiémgmmm

. Avancez I'UN de vos Etudiants sur la piste

‘|l Technologies d'un nombre de cases égal (ou inférieur)
|} alavaleur de cette action.

| La piste Technologies commence par une case unique
avant de se¢ séparer en plusieurs embranchements,
Lorsque vous déplacez votre Etudiant, lorsqu'il quitte la
case de départ et a chaque fois que vous vous retrouvez
devant un embranchement, choisissez le chemin que
vous souhaitez emprunter. Les 6 cases finales de la piste

sont indiquées par un symbole final.

o+ ~ Vos Etudiants ne peuvent qu'avancer. [ls ne peuvent

jamais revenir sur leurs pas.

Vous ne pouvez pas déplacer plus d'un Etudiant

| lors d'une méme action, ce qui signifie que vous
. ne pouvez pas répartir la valeur de l'action entre
. plusieurs Etudiants, Si vous n'avez pas d'Etudiant sur
~ la piste ni sur la case de départ, vous ne pouvez pas
 effectuer I'action Technologie.

| Lorsque I'un de vos Etudiants passe sur un jeton
~ Bonus, prenez-le et résolvez son effet. Pour pouvoir
- résoudre les effets d’une case Spéciale de la piste,
votre Etudiant doit terminer son déplacement
~ exactement sur cette case (les effets des tuiles et de la
- mmmrmtsmg:m
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Il ne peut jamais y avoir plus d'un Etudiant
d'une méme couleur sur la derniére case d'un
embranchement. Néanmoins, il n'y a pas de limite
au nombre d’Etudiants qui peuvent occuper la |
méme case le long d'un embranchement.

t:XEMPLE Valérie e_ﬂ'errue une action « Technologie » de vakur 3
Elle décide de déplacer son Etudiant présent sur la case de départ.

* Elle avance une premiére fois et prend puis résout le jeton Bonus.

Llle décide ensuite de prendre le chemin de droite ce qui lui permet

 de terminer son déplacement sur la case Spéciale et de Tactiver.




¥}

Déplacez votre Scientifique le long des routes du
plateau Europe d'un nombre de cases égal (ou
inférieur) a la valeur de cette action.

Contrée Antique, Objectif ou case Maitre, prenez un
‘cube Voyage de votre plateau Etudes et placez-le sur

ce lieu (les effers des tuiles et de la case Maitre sont décrits  §f

page 12). _
Vous devez prendre les cubes Voyage de votre plateau
Etudesdu haut versle bas et de ladroite vers lagauche. ||
Lorsque vous placez vos 9e/10e/11e/12¢ cubes Voyage, |

vous recevez immédiatement et respectivement
1/2/4/8 points de victoire,

Il ne peut jamais y avoir plus de 1 cube Voyage d'une ||
méme couleur sur un méme liew. I n'y a pas de limite  }f
au nombre de Scientifiques qui peuvent occuper une  fji ¢
méme case sur le plateau Europe. g j

La case Objectif nécessite que vous remplissiez le ||
prérequis indiqué avant de pouvoir y faire avancer ||
votre Scientifique (voir page 9). ]
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Chaque fois que vous déplacez votre Scientifique le
long d'une route indiquant un cofit en piéces, vous
devez payer le montant indiqué avant de déplacer
| Le plateau Europe présente différents types de lieux
connectés entre eux par des routes. Il y a 6 Universites,
3 Contrées Antiques, 7 Villes, 14 Villages, 1 case Maitre,
1 case Objectif et la case de départ. Les routes traversent
les terres, les mers, voire les deux, et certaines disposent
d'un colt en piéces.
Lorsque votre Scientifique passe sur un jeton Bonus,
prenez-le et résolvez son effet. Si votre Scientifique
termine son déplacement sur une Ville, Université,

EXEMPLE : Antoine effectue une action « Voyage » de valeur 4, mais il décide de ne déplacer son Scientifique que de 3 cases afin de
terminer son déplacement a Istanbul. Aprés la deuxiérme étape, il prend et résout le jeton Bonus, puis place I'un de ses cubes Voyage
sur la tuile Ville.

ol Legons D)

1] Prenez 'UNE des cartes Action disponibles ayant une valeur égale (ou
| inférieure) & la valeur de cette action et ajoutez-la & votre main. Vous
- pourrez la jouer dés le prochain tour. Ne piochez pas de nouvelle carte
| pour la remplacer : les cartes Action ne sont renouvelées que lors de la
~ phase d’Entretien (voir page 10).
- La valeur d’une carte Action est indiquée par le nombre de symboles
. Legons présents a son verso (voir pile correspondante).
- Important ! Puisque vous devez placer une carte Action sous votre plateau
Etudes & la fin de chaque manche (voir phase d’Entretien, page 10), il est
| extrémement important de récupérer de nouvelles cartes Action afin de ne
- pas se retrouver G court de cartes d jouer plus tard dans la partie ! Rappelez-
- vous que les cartes Action qui ne sont pas des cartes Action de départ
- possédent toujours un Effet Spécial qui vous donne une plus grande liberté
| de choix (voir Effets Spéciaux, page 14).
- Vous ne pouvez pas prendre plus d’une carte lors d'une méme action, cc
| qui implique que vous ne pouvez pas répartir la valeur d'une action entre  EXEMPLE : Chioé effectue une action « Legons »
- plusieurs cartes. Si vous n'avez aucune carte Action en main au début de dle W;::: 2. Elle peut prendre lune des cartes
' tour, vous ne pouvez pas effectuer dAcuon de Base ! o sy
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Prenez I'UNE de vos tuiles Etageére et placez-la sur
I'emplacement Livres de votre choix de votre plateau
Etudes, sur une étagére de valeur égale (ou inférieure)
a la valeur de cette action.
I étagere de votre plateau Frudes se divise en nombreux
emplacements Livres (carrés) répartis en 3 étagéres
(lignes horizontales), chacune de valeur différente
(1/2/3 symboles Etudes). Chaque emplacement Livres
est associé a un prérequis (voir ci-dessous), Certains
emplacements sont vitrés : ils permettent de separer
les rangées et les colonnes d’Ouvrages. La tuile Etagére
préimprimée dans le coin inférieur gauche de I'étagére
est considérée comme étant déja placée. Lorsque tous
les emplacements Livres adjacents d'une ligne ou d'une
colonne sont remplis, vous aboutissez a une découverte
Scientifique et recevez le nombre de points de victoire
indiqué par la petite fléche. En bas de 'étagere se
trouvent 5 emplacements réservés aux tuiles Revenus et
Revenus Médicaux.

Les cartes Action indiquant un symbole Joker peuvent
étre utilisées pour effectuer I'Action de Base de votre
choix.

La valeur de l'action que vous choisissez est égale au
nombre de symboles de cette action visibles sur votre
bureau, plus 1 (pour le joker joué). Lorsque le joker a été
joué, le symbole Joker visible sur votre bureau n'est
jamais pris en compte lorsque vous calculez la valeur des
~autres actions que vous effectuez plus tard dans la partie,
. Le symbole Joker nest jamais pris en compte dans le
- calcul de la valeur d'une action, méme s'il est placé
| sous votre plateau Etudes en fin de manche (voir phase
_ dEntretien, page 10),

Chaque emplacement Livres dispose d'un prérequis
(voir page 9) que vous devez respecter pour pouvoir y
placer une tuile Etagére.

Lorsque vous placez une tuile Etagére, prenez la
premiére tuile de la pile la plus en haut de votre
plateau. Lorsque vous prenez la troisieme tuile
Etagére d’une pile, vous recevez immeédiatement un
bonus (1 jeton Potion / 4 piéces / 1 carte Maitre / 8 PVs).
Vous ne pouvez pas placer plus d’une tuile Etagére
lors d'une méme action, ce qui signifie que vous
ne pouvez pas répartir la valeur d’'une action entre
plusieurs emplacements Livres.

Si vous navez plus de tuiles Etagéere dans votre
réserve, vous ne pouvez pas effectuer I'action Etudes.
Si vous remplissez une rangée ou une colonne
d’emplacements Livres, vous recevez le nombre de
points de victoire indiqué par la fleche dans cette
rangée ou colonne (voir phase d’Entretien en page 10).

EXEMPLE : Antoine
a visité luniversité de
Bologna (11),

Il effectue une action « Etudes » de valeur 2. Il prend la
premiére tuile Etagére disponible de son plateau Etudes, la
place sur son étagére et recoit immédiatement 1 feton Potion.
11 peut placer cette tuile sur 'un des Ouvrages encadrés dans
la mesure o il répond aux deux prérequis (il a visité une
Université 11 et il posséde un Ouvrage bleu sur son bureau).
11 décide de la placer sur l'emplacement de I'Ouvrage bleu
afin de gagner les PVs de cette colonne, Lors de la phase
d'Entretien de cette manche et de toutes les suivantes, il
gagnera 2 PVs,

EXEMPLE : Chloé joue une carte Joker pour effectuer une
action Voyage. Cette action a une valeur de 4, car il y a déja 3
symboles de cette action visibles sur son bureau.
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La phase d’Actions prend fin une fois que chaque
joueur a joué 5 tours (cest indiqué par le bureau des
joueurs qui se remplissent de cartes Action a chaque
tour).

Vous pouvez jouer simultanément la phase
d’Entretien afin d'accélérer le démulemem dela

partie.

& Chaque joueur doit choisir 'UNE des cartes
Action qu'il a jouées et la placer sous son plateau
Etudes, sous la colonne libre la plus a gauche de
son bureau,

Les effets spéciaux des cartes sous le bureau ne
peuvent plus étre utilisés pour le restant de la
partie.

' Ensuite, chaque joueur reprend en main
mutas les autres cartes qu'il a jouées. :
' Enfin, chaque joueur regoit tous les revenus
uctt& des étagéres de son plateau Etudes.

Si vous gagnez des Points de Victoire, avancez
votre marqueur sur la piste PVs d'autant de cases

que de points gagnés.

Un revenu actif peut provenir d'une rangée ou d'une colonne terminée, ou de tuiles placées dans votre étagere.

W BT

EXEMPLE : Valérie recoit les revenus suivants : 2 PVs et 4 PVs pour avoir terminé une rangée et une colonne; 1 PV pour la
tuile Revenus Médicaux, ainsi qu't jeton Potion de la tuile Revenus.

Iy
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visible) dans chaque rangée sont remises au bas
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Les cartes sont limitées : sllnyapasassesdg'
cartes pour remplir une rangée laism cette.
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Décompte pour les parties en solo
A la fin de la partie, confrontez votre score
au tableau ci-dessous afin d’évaluer la gloire
académique dont vous faites I'objet |

Points de victoire ~ Niveau atteint

0-40 lllettré

41-50 | Scribe

s1-60 | Etudiant

61-70 = Savant

71-80 | Professeur

81-90 @ Doyen
91-100 | Sommité
101-110 . Maitre des connaissances
1ni-120  Génie

120+ ' Légende des sciences

oo g s

EXEMPLE : Valérie termine la partie dans la
situation suivante. Elle a des cubes Voyage
sur Bologm. Paris, Leipzig, Amsterdam,
Napoli, Athenai, Istanbul, Krakow, ainsi
rmhmﬂbkmﬁ Elle posséde des
udiants sur 3 cases Objectif de la piste
et son marqueur a atteint la
mowdtlnp&fe Travaux, Elle a joué
les cartes Maitre illustrées ci-dessous et elle a
collecté 4 jetons Bonus. Elle a donc accumulé
34 PVs tout au long de la partie. A la fin de la
partie, elle gagne des PVs pour ses Objectifs
remplis :

‘ 12 PVs pour avoir visité 4
Universités

10 PVs pour avoir récupéré 5 jetons
Bonus

5. 12 PVs pour avoir joué 3 cartes
& Maitre

=i ; 5 PVs pour avoir wvisité 1 Contrée
rr—".}' Mg J Aﬂﬂqlﬂ

Elle gagne également 11 PV pour ses cartes
Maitre :

Son score final est donc de 84 Points de
Victoire !
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Edmond Halley : Effectuez une action
« Technologie » de valeur 4. Avec cette
action, vous pouvez déplacer plus d'un
Etudiant en répartissant la valeur de
'action (par exemple, en déplacant 1
Etudiant de 1 case et un autre de 3 cases, ou
en déplagant 4 Etudiants de 1 case chacun).

Christiaan Huygens : Effectuez une
action « Travaux » de valeur 3. Si, en
effectuant cette action, vous atteignez
la tuile Objectif de fin de piste, ignorez
son prérequis pour l'activer.

Johannes Kepler: Effectuez une action
« Travaux » de valeur 6. Vous ne recevez
pas de piéce pour cette action.

Blaise Pascal : Effectuez une action

« Voyage » de valeur 5. Vous ne payez
aucun coit de voyage.

Evangelista Torricelli: Effectuez une
action « Technologie » de valeur 3. Si en
effectuant cette action vous atteignez
une tuile Objectif, ignorez son prérequis
pour l'activer,

Maria Winkelmann : Placez 1 cube
Voyage dans le lieu de votre choix sur le
plateau Europe. Vous ne pouvez pas le

placer sur la case Maitre ni sur la case
Objectif,

Gottfried Leibniz : Vous donne 2

Ouvrages orange permanents.
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