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-Le dixa'hufﬁéme siéde est une époque de gmndes démuverté's .S'c'iémiﬁques- et dexcitantes perce’es dans des domaines mystérieux el
encore inconnus. La compétition fait rage dans le petit monde académigue et elle savére souventimpitoyable... dautant plus pour de
jeunes savants tels que vous ! Avant de pouveir marcher dans les pas du grand Newton, vous allez devoir vous dévouer corps et ame
a de nouvelles recherches et étendre votre savoir afin de devenir le savant le plus respecté de la communauté Scientifiqgue mondiale !
Voyagez  travers toute 'Europe pour visiter les villes, universités et aulres confrées antiques qui furent jadis les berceaux d’immenses
et mystérieux savoirs. Etudiez sans reldche les travaux de vos prédécesseurs tout en acquérant de nouvelles connaissances lors de
cours magistraux, Expérimentez de nouvelles théories jusquia aboutir a des inventions techriologiques révolutionnaires. Travaillez
dur afin dassurer le financement de vos recherches.., et essayez dobtenir le soutien des grands Maitres de votre époque !
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Placez les plateaux Europe et
Arborescences au centre de la table.

(2 Placez aléatoirement toutes les tuiles
~ Ville, Université et Contrées Antiques
' sur les emplacements correspondants
du plateau Europe (ceux de méme
forme).

3 Mélangez les tuiles Spécialisation,
~ piochez-en 5 et placez-les
aléatoirement sur les emplacements
correspondants (ceux de méme forime)
du plateau Arborescences. Rangez les
tuiles Spec13115at10n restantes dans la
~ boite.

Mélangez les tuiles Objectif, piochez-
en 6 et placez-les aléatoirement sur les
emplacements correspondants (ceux
de méme forme) des plateaux Europe
et Arborescences. Rangez les tuiles
Objectif restantes dans la boite.

(5, Lors d’une partie 4 4 joueurs, placez

~ aléatoirement tous les jetons Bonus sur
les emplacements correspondants (ceux
de méme forme ayant une bordure dorée)
des plateaux Europe et Arborescences.
Lors d’'une partie a 3 joueurs, ne placez
pas de jeton sur les emplacements
indiquant un 4. Lors d’une partie a 2
joueurs, ne placez pas de jeton sur les
emplacements indiquant un 4 ou un 3+.
Lors d’une partie solo, ne placez pas de
jeton sur les emplacements indiquant ©
un 4, 3+ ou 2+. Rangez les jetons Bonus
restants dans la boite. '

(6 ). Mélangez les tuiles Invention, piochez-
"~ enset placez-les aléatoirement surles
emplacements correspondants (ceux de
méme forme) du plateau Arborescences.
Rangez les tuiles Invention restantes
dans la botte.

(7 Triezles tuiles Revenus par type m ol
1 (selon le symbole présent a leur A= e T
- et placez-les, face visible, su m
emplacements Correspondaﬁ 4 1
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*’10\‘ Triez les
U lesymbole) prq.s‘ent a leur vei"ﬁ{’;)i
chacun des 3 paquets separement ot
placez-les, face cachée, sur la table. '
Piochez 3 %ar;es de chaque paquet o

placez»les face visible, a proximité

pile d’ori ine afin de formér 3 rangées. :
Lors d’une: partie sole ne piochez que 2 -
partes de chaque pﬂe au Ileu de 3

presen taleur recto) et plac

. wdle, sur les emplacements
correspondants du plateau Arborescen'
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S Mise en place des joueurs =

Choisissez une couleur, puis :

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

B Prenez les 12 Tuiles Etagére de votre
couleur et placez-en 3 sur chacun des
emplacements appropriés de votre plateau
Emdes, :

C.' Prenez les 12 cubes Voyage de votre
couleur et placez-en 1 sur chacun des

emplacements appropriés de votre plateau
Etudes.

D Prenez les 6 cartes Action de départ de
votre couleur.

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

szl [l o] = | |
gt (Sl ) L ) o)t P

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

‘G Prenez les 2 marqueurs de votre couleur.

Placez-enisur’emplacement de 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
précédeﬁtes).

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

1. Prenez 2 piéces et placez-les a4 proximité
de votre plateau Etudes. '

J . Choisissez aléatoirement un premier joueur et
donnez-lui le jeton Premier joueur (lors dune
partie solo, le jeton Premier joueur n'est pas utilisé).

K Mélangez les cartes Maitre et distribuez-en

4 a chaque joueur. Rangez les cartes Maitre .

restantes dans la boite.

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

(& Pour les parties suivantes : chaque joueur
choisit simultanément I carte qu’il conserve
et passe les cartes restantes a son voisin
gauche. Poursuivez ainsi ;usqu a ce
chaque joueur ait 4 cartes

@ Lors d'une partie solo, p1 _
~ Maitre et choisissez-en 4 QUEJELEREHEET L
www.alwaysboardgames.com

La Partie -oS@n®v

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
Etudes afin d’effectuer diverses actions. A la fin
de la manche, ils doivent déplacer 'une des cartes
jouées sous leur bureau : cette carte ne pourra plus
étre joude, mais le symbole qui y figure améliorera
cette action lorsqu’elle sera jouée plus tard dans
la partie. Les joueurs regoivent des Points de
ire (PV) en tant que bonus immeédiat, en tant
nt la partie ou grace aux tuiles

evenus penga
' 2s Maitre a la fin de la partie. Le

‘ ; de Points de Victoire a la fin de
la partie est déclaré vainqueur!
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"'Lors dela phase d’Actions, les joueurs jouent
- leur tour I'un aprés I'autre, dans le sens horaire,
~en commencant par le premier joueur.

A son tour, chaque joueur doit jouer 1 carte Action
. desamain enla plagantsur le bureau de son plateau
~ Erudes. 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 page 14).

Pour jouer une carte Action, choisissez-en une
de votre main et placez-la sur votre bureau, dans

Templacement libre le plus a gauche (poursuivez

&

Phase d’Actqons

Vous pouvt:z zésoudre I'Action de Base d'une

‘carte Action, appliquer son Effet Spécial et =

effectuer des Actions Rapides dans I'ordre de
votre choix.

- Lavaleurde ’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 & une valeur plus faible que le
nombre total de symboles de cette action visibles sur

L votre hureau.

Toutes les actions de base disponibles sont décrites ci-

 dessous (pages 6 a 8).

ensuite degauche a droite). Résolvez ensuite I Action IRegEN 04

de Base indiquée et appliquez I'Effet Spécial, s'il

y en a un. Vous pouvez bien entendu décider de

ne pas résoudre 'Action de Base et/ou de ne pas

appliquer PEffet Spécial.

Etagires Emplacements des Ouvrages
Revenus e ——)
Y/ \f .}
o "

Bonus
immédiats

< Bureau

A BT

EXEMPLE : Valérie joue cette carte (la troisiéme en
pariant de la gauche) pour effectuer IAction de Base
indiguee. Cette action a une valeurde 3, carily a 3
symboles du méme type visibles sur le bureau.

Symboles Actions de Base

www.alwaysboardgames.com
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Avancez votre marqueur sur la piste des Travaux
d'un nombre de cases égal (ou inférieur) a la valeur de
cette action.

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

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

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

Cases spéciales

EXEMPLE : Chloé effectue une action « Travaux » de valeur 3, mais elle décide de navancer son marqueur que de 2 cases afin
dactiver la case Spéciale. Elle recoit donc 2 pieces el avance son marqueur de 2 cases.

Q5@ w Travaux ~0Snds

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 Speciale 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
votre marqueur (voir page 9).

Case Objectif
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Avancez I'UN de vos Etudiants sur la piste

Technologies d’un nombre de cases égal (ou inférieur)

a la valeur de cette action.
La piste Technologies commence par une case unigque
avant de se séparer en plusieurs embranchements.
Lorsque vous déplacez votre Etudiant, lorsqu'il quitte la
case de depart 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.

Vos Etudiants ne peuvent qu'avancer, Ils ne peuvent
jamais revenir sur leurs pas.

Vous ne pouvez pas déplacer plus d’'un Ftudiant
lors d’'une méme action, ce qui signifie que vous
ne pouvez pas tépartir 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 l'action Technologie.

Lorsque '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 déplacem
-exactement sur cette case (les effets des figd tde
ccase Maitre sont décrits page 12). ;

Technologies 9@

B

La case Objectif (@ la fin de 4 des embranchements)
nécessite que vous remplissiez le prérequis indiqué ]
avant de pouvoir y faire avancer votre Etudiant (voir

page 9).

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.

ases Spéciales

EREMPL s Valérie effectue une action « Technologie » de valeur 3.

L déplacer son Ftudiant présent sur la case de départ.

g e premicre fommet prend puis résout le jeton Bonus,
(o Mo chemin de droite ce qui lui permet
1has - -5;.u ¢ . Wir la case Spéciale et de lactiver.
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Déplacez votre Scientifique le long des routes du
plateau Europe d'un nombre de cases égal (ou
inférieyr) a la valeur de cette action.

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
votre Scientifique.
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, I case Maitre,
1 case Objectif et la case de départ. Les routes traversent
les terres, les mers, voire les deux, et certaines disposent

GRS O Voya’ge S PO !

Contrée Antique, Objectif ou case Maitre, prenez un
cube Voyage de votre plateau Etudes et placez-le sur
ce lieu (les effets des tuiles et de la case Maitre sont décrits
page 12).

Vous devez prendre les cubes Voyage de votre plateau
Etudes du hautversle bas et de ladroite vers lagauche.
Lorsque vous placez vos 9e/1oe/11e/12e cubes Voyage,
vous recevez immédiatement et respectivement
1/2/4/8 points de victoire.

I1 ne peut jamais y avoir plus de 1 cube Voyage d’une
méme couleur sur un méme lieu. Il n'y a pas de limite
au nombre de Scientifiques qui peuvent occuper une

e s -

d’un colit en piéces. .
méme case sur le plateau Europe.

Lorsque votre Scientifique passe sur un jeton Bonus,
prenez-le et résolvez son effet. Si votre Scientifique
termine son déplacement sur une Ville, Université,

La case Objectif nécessite que vous remplissiez le
prérequis indiqué avant de pouvoir y faire avancer
votre Scientifique (voir page 9).

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 deuxiéme étape, il prend et résout le jeton Bonus, puis place Fun de ses cubes Voyage
sur la tuile Ville.
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Prenez 'UNE des cartes Action disponibles ayant une valeur égale (ou
inférieure) a la valeur de cette action et ajoutez-la a 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 a la fin de chaque manche (voir phase d'Eniretien, page 10), il est
extrémement important de récupérer de nouvelles cartes Action afin de ne
pas se retrouver a court de cartes a jouer plus tard dans la partie ! Rappelez-
vous que les cartes Action qui ne sont pas des cartes Action de départ
possedent 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”
quiimplique que vous ne pouvez pas répartif ‘
plusieurs cartes. Si vous n'avez aucune car
votre tour, vous ne pouvez pas effectuer d’

-hloé effectiie une action « Lecons »
e peut prendre I'une des cartes
1 Ouge.
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Prenez I'UNE de vos tuiles Etagére et placez-la sur
Femplacement Livres de votre choix de votre plateau
Etudes, sur une étagére de valeur égale (ou inférieure)
a la valeur de cette action.
L'étagére de votre plateau Etudes 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
esl associé 4 un prérequis (voir ci-dessous). Certains
emplacements sont vitrés : ils permettent de séparer
les rangées et les colonnes d'Ouvrages. La tuile Etagere
préimprimeée dans le coin inferieur gauche de I'étagere
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 flache. En bas de I'étageére se
trouvent 5 emplacements réserves aux tuiles Revenus et
Revenus Medicaux.

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
premiere tuile de la pile la plus en haut de votre
plateau. Lorsque vous prenez la troisiéme tuile
Etagére d’une pile, vous recevez immédiatement 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 Etagére 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 l'université de
Bolagna (11).

Il effectue une action « Etudes » de valeur 2. 1l prend la
premiére tuile Etagére disponible de son plateau Etudes, la
place sur son étagére et recoit immédiatement 1 jeton Potion.

Il peut placer cette tuile sur 'un des Ouvrages encadrés dans
la mesure ot il répond aux deux prérequis (il a visité une
Université L1 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 fouites les suivantes, il
gagnera 2 PVs.

Q@0 Joker ~0 90>

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

La valeur de I'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 valeug®
autres actions que vous effectuez plus tard dans la

e carte Joker pour effectuer une
1a une valeur de 4, Larﬂy a deja 3
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Pour pouvoir placer une tuile Etagére et activer les

~ tuiles Objectif, vous devez remplir les prérequis

indiqués (Ouvrages, Université ou Contrées Antigues)
-~ sur les emplacements Livres ou Objectif.

Pour pouvoir remplir les prérequis de type
Université ou Contrée Antique, vous devez avoir

| ~ visité I'Université ou la Contrée Antique indiquée
- sur Templacement (I'un de vos cubes Voyage doit se.' -

trouver sur la case correspondante).

‘Pour pouvoir remplir les prérequis d'un Omrmge,

vous devez avoir cet Ouvrage de disponible, c'est-
a-dire qu’il doit étre visible, sur votre bureau (ou

 sur une carte Maitre jouée). Vous pouvez utiliser

- wimporte quel Ouvrage disponible pour remplir

différents prérequis lors d'une méme manche.

sl
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Avant, pendant ou aprés avoir effectué une
Action de Base, vous pouvez dépenser des piéces
pour effectuer les Actions Rapides suivantes,
autant de fois que vous le souhaitez :

g Révélez 2 cartes Action d'une pioche.
e

Cofit : 1 piéce. Peut étre répétée.

Dépensez 1 piéce pour piocher les deux
premieres cartes Action d'une pioche de votre
choix et placez-les, face visible, 4 c6té de leur
paquet.

Ne touchez pas auxcartes Action precedenunent
piochées : elles restent en place. Il n'y a aucune
limite au nombre de cartes disponibles-sur une
meme rangée.
& Augmentez lavaleur d’u.ue Actionde
4| Base.

Cotit: 2 pieces. Une seule fois par tour.

Dépensez 2 piéces pour ajouter I a la valeur de
I’Action de Base que vous effectuez.

Cette Action Rapide ne peut étre effectuée
qu'une seule fois par tour et ne peut augmenter
que la valeur de I'’Action de Base que vous
effectuez grace a4 une carte Action. Vous ne

pouvez pas payer 4 piéces pour augmenter de e

fois la valeur d’une action, ni méme gegp=ente

la valeur d’une Action de Base effect; |
une tuile Invention ou a une carte L. : ‘

HEVER BORED

pages 13 et 15).
www.alwaysboardgames.com
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Lorsque vous devez remplir un prérequis (lors d'une
Action Etude ou pour activer une- tuile Objectif),
vous pouvez dépenser des jetons Potion de deux
facons afin de simplifier ce prérequis:

Vous pouvez dépenser 1 jeton Potion
alaplaced’unOuvragerequis (parun
emplacement d'Ouvrage ou une tuile
Objectif). Vous pouvez remplacer
plusieurs Ouvrages en dépensant 1
jeton Potion pour chacun d’eux.

Vous pouvez dépenser 3 jetons
Potion a la place d’une Université ou
d’'une Contrée Antique requise par
un emplacement d’Ouvrages.

Acheter un jeton Potion.
Coiit: 3 pieces. Peut étre répétée.

Dépensez 3 pieces pour prendre I jeton Potion de
la réserve commune et 'ajouter a la vétre.

Engager un nouvel Etudiant.

Cott: 5 pieces. Peut étre répétée.
Dépensez 5 pieces pour prendre un Etudiant de
votre réserve personnelle et le placer sur la case
de départ, au bas de la piste Technologies.

info@alwaysboardgames.com




La phase d’Actions prend fin une fois que chaque (&> Chaque joueur doit choisir 'UNE des cartes
joueur a joué 5 tours (cest indigué par le bureau des Action qu’il a jouées et la placer sous son plateau
joueurs qui se remplissent de cartes Action a chaque Etudes, sous la colonne libre la plus a gauche de
tour). son bureau.

Vous pouvez jouer simultanément la phase Les effets spéciaux des cartes sous le bureau ne
d’Entretien afin d’accélérer le déroulement de la peuvent plus étre utilisés pour le restant de la
partie. : e partie.

@ Ensuite, chaque joueur reprend en main Si vous gagnez des Points de Victoire, avancez
toutes les autres cartes qu’il a jouées. votre marqueur sur la piste PVs d’autant de cases
& Enfin, chaque joueur recoit tous les revenus que de pomts gagnes.

act:fs des étagéres de son plateau Erudes. it : i

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

1 = "Lﬁl" -
-
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EXEMPLE : Valérie recoit les revenus suivants : 2 PVs el 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.

M < L

& Toutes les cartes Action disponibles (face
‘visible) dans chaque rangée sont remises au bas,
de leur pioche respective. Revelez 3 nnuvell

- cartes de chaque pmche (lors d’une pq
- révélez que 2 cartes de ;haque pzoche)

Leﬁ cartes sont hmltees 18 11 n’ iy a pas asser l‘:‘I




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 | Illettré
41-50  Scribe
51-60 | Etudiant
61-70 | Savant
71-80 | Professeur
81-90 | Doyen
91-100 | Sommité
101-110 | Maitre des connaissances
ui-120 | Genie
120+ | Légende des sciences
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EXEMPLE : Valérie termine la partie dans la
situation suivante. Elle a des cubes Voyage
sur Bologna, Paris, Leipzig, Amsterdam,
Napoli, Athenai, Istanbul, Krakow, ainsi
que sur la case Objectif. Elle posséde des
Etudiants sur 3 cases Objectif de la piste
Technologies et son muargueur a atteint la
case Objectif de la piste 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 :

m 12 PVs pour avoir visité 4

Universités

W N 10 PVs pour avoir récupéré 5 fetons
W Bonus

(88 12 PVs pour avoir joué 3 cartes

el i

{5 PVs pour avoir visité 1 Contrée

dre final est donc de 84 Points de
Victoire !




Les pages suivantes décrivent le fonctionne-
ment de tous les éléments du jeu.

»2oo | Jetons Bonus @ @n2%

Les jetons Bonus octroient un bonus immédiat au
premier joueur qui parvient a s’en emparer. Les
jetons Bonus se trouvent sur le plateau Europe et
sur la piste Technologies.

Lorsque votre Scientifique ou 'un de vos Etudiants
passe sur un jeton Bonus (vous navez pas besoin de
terminer votre déplacement sur ce jelon), prenez-le,
résolvez son effet et conservez-le a proximité de
votre plateau Etudes.

'.:“Q‘?" Gagnez le nombre de pieces indiqué.

@ Gagnez le nombre de PV indiqué.

@; Gagnez le nombre de jetons Potion indique.

Placez un nouvel Etudiant au bas de la pist_e‘

Technologies.

o Tiles Spécialisation 2%

Lestuiles Spécialisation vous permettent de gagner
le bonus d’une tuile Revenus ou Développement.

Uniquement lorsque I'un de vos Etudiants (surla

piste Technologie) ou votre marqueur (sur la piste

Travaux) termine son mouvement sur une tuile’

Spécialisation, prenez la tuile correspondante (la

tuile Développement ou Revenus indiquée) et placez- |

la sur votre plateau Etudes (si la tuile mdlque «?o
prenez une tuile du type de votre choix. Ung=RF=yhoisi,
ce type ne peut plus étre modifie).

15 waw.' alrwavshﬂardqﬂ:mes. com .

Jetons, Tuiles et Cartes

 NEVER HCIEED
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<&~ 'Tuiles Développement 2=

Les tuiles Développement présentent des
symboles qui s’ajoutent a [I'’Action de Base
représentée sur la tuile. Elles vous permettent
d’augmenter la valeur de l'action correspondante
a chaque fois que vous l'effectuez !

1 R

Lorsque vous prenez une tuile Développement
(en tant queffet d'une tuile Spécialisation), placez-la
dans I'un des emplacements Tiroir libres de la
deuxiéme rangée de votre bureau. Si les 5 tiroirs
de votre bureau sont déja pleins, vous pouvez
I'échanger avec I'une des tuiles Développement
que vous avez placées précédemment.

e g | l:

el ?@?i[ﬁ

Les tuiles Revenus vous octroient un bonus (2 PVs,
2 piéces, I jeton Potion) lors de I'étape Revenus de
la phase d’Entretien, a la fin de chaque manche.
Les tuiles Revenus Médicaux vous donnent 1
ou 3 PVs selon le nombre de villes possédant le
symbole Médecine que vous avez visitées (voir
page 13).

'Lorsque VOus prenez uﬁe tuile Revenus (en tant _ '
queffet dune tuile Spécialisation), placez-la sur
Fun des emplacements Revenus libre de votre

étagere. Si les 5 emplacements Revenus de votre
étagére sont déja pleins, vous pouvez I échanger

avec une des tuiles Revenus que vous avez placées
. précédemment. ' '




@ Thiles Invention ||| =2 bl

~ Les tuiles Invention vous octroient un bonus

Jmmedlat
Umquement lorsque T'un de vos Emdlants (surlo -

piste Technologie) ou votre marqueur (sur la ,msre '

Travaux) termine son déplacement sur une tuile
Invention, vous recevez le bonus indiqué.

[0

Gagnez 1 jeton Potion et 6 PVs.

Gagnez 2 jetons Potion et 3 PVs.

Gagnez 5 piéces et placez I'un de
vos nouvel Etudiants au bas de la
piste Technologies.

Gagnez 2 PVs et 2 piéces pour
chaque carte Maitre que vous avez
jouée.

Gagnez 2 PVs pour chaque
Université que vous avez visitée (les

vos cubes Voyage).

Gagnez 2 PVs et effectuez une
Action de Base « Technologie »
de valeur 1 pour chaque Contrée
Antique que vous avez visitee.

Gagnez1 PV et effectuez une Action
de Base « Travaux » de valeur 1
pour chaque rangee ou colonne
terminée dans votre étagere.

Gagnez 2 pieces et effectuez une
Action de Base « Erudes » de valeur 3.

Gagnez 2 PV et effectuez une Action
de Base « Lecons » de valeur 3.

Gagnez 1 jeton Potion et effectuez
une Action de Base « Voyage » de
valeur 3.

comme 'effet d’une tuile Invention doiv;
valeur égale (ou inférieure) & celle indi

tuile. NEVER BORED

www.alwaysboardgames.com

tuiles Université marquées guec lun de

.Vous ne pouinez pas augmenter la valeur de. l‘acﬂan en .
‘ajoutant les symboles visibles sur votre bureau ni en

dépensant 2 piéces.

'Iiules ille ! b

 Les tuiles Ville vous octroient un bonus immeédiat

lorsque vous placez 'un de vos cubes Voyage sur la

tuile (@ la fin du déplacement de votre Scientifique ou en

lant gu'effet d’une carte Maitre, voir page 16).
Uniquement lorsque vous placez I'un de vos cubes

- Noyage (a la fin du déplacement de votre Scientifique ou

en tant queffel d'une carte Maitre, voir page 16), recevez
immédiatement le bonus indiqué.

| Placez I'un de vos nouvel Etudiant au bas
| de la piste Technologies.

Payez 2 pieces et placez un cube Voyage
sur I'Université de votre choix.

| Payez 2 piéces et placez un cube Voyage
. sur la Contrée Antique de votre choix.

3, 4 Ville Médicinale: S'il s'agit de la
premiere Ville Médicinale que vous
visitez, prenez la tuile Revenus Médicaux
- du plateau Europe et placez-la sur ['un
des emplacements Revenus de votre étagere, face 1 PV
visible. S'il s’agit de la deuxiéme Ville Médicinale que
vous visitez, retournez la tuile Revenus Médicaux de
votre étagere face 3 PVs visible.

c5@e.  Tailes Objectif

Les tuiles Objectif vous octroient des points de
victoire (PV) en fin de partie si vous remplissez les
conditions indiquées. Il y a des tuiles Objectif sur le
plateau Europe, a la fin de la piste Travaux et a la fin
de 4 des embranchements de la piste Technologies.
Pour pouvoir activer un emplacement Objectif (sur le
juropeou ala fin d’une piste), vous devez remplir
pquiis en ayaat les 4 Ouvrages indiqués a coté

info@alwaysboardgames.com




Si yous parvenez a atteindre une tuile Objectif avec I'un
des éléements de jeu de votre couleur (un cube Voyage,
un marqueur ou un Etudiant), vous activez cet objectif
: en fin de partie, vous recevrez les Points de Victoire
correspondant aux conditions indiquées sur la tuile.

Gagnez 1 PV par picce restante dans
votre réserve a la fin de la partie. Vous ne
pouvez pas gagner plus de 14 PVs ainsi
(méme si vous avez plus de 14 piéces).

Gagnez 2 PVs par jeton Potion dans
votre réserve a la fin de la partie. Vous
ne pouvez pas gagner plus de 14 PV ainsi
(méme sivous avez plus de 7 jetons Potions).

Gagnez 2 PVs par jeton Bonus dans votre
réserve 4 la fin de la partie. Vous ne
pouvez pas gagner plus de 14 PV ainsi
(méme si vous avez plus de 7 jetons Bonus).

Gagnez 3 PVs par Université visitée
pendant la partie (les tuiles Université
™ marquées avec l'un de vos cubes Voyage).
Vousne pouvez pas gagner plus de 15 PV ainsi (méme si
vous avez visité plus de 5 Universités).

(4
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Gagnez 5 PVs par Contrée Antique visitée
pendant la partie (fes Contrées Antiques
marquées avec l'un de vos cubes Voyage).

Gagnez 4 PVs par Etudiant ayant atteint
. la fin d'un embranchement de la piste
" Technologies durant la partie (voir page 6).

Gagnez 4 PVs par carte Maitre jouée
pendant la partie.

Gagnez 5 PVs par lot de 3 Ouvrages
différents que vous avez sur les cartes
Action a votre disposition a la fin de la
partie (a la fois sur celles dans votre main et sur celles jouées
sur votre bureau lors de la derniére manche, mais pas sur
celles placées sous votre bureau) et sur vos cartes Maitre.
Vous ne pouvez pas gagner plus 15 PV ainsi, méme si
vous avez plus de 3 lots de 3 Ouvrages différents. Vous ne
pouvez pas utiliser de jeton Potion pour remplacer les
Ouvrages requis pour cet objectif.

Gagnez 4 PVs par lot de 3 tuiles Ftagére
placées dans votre étagére pendant la
partie.

Gagnez 3 PVs par paire de cartes Action (&

l'exception des cartes Action de départ) a votre
disposition a la fin de la partie (d la fois
celles dans volre main et celles jouées sur votre bure
la derniére manche, mais pas celles placées sou
‘Vous ne pouvez pas gagner plus 15 PV ainsj
avez plus de 5 paires de cartes Action (autMEMERBORED

depart).  www.alwaysboardgames.com
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Effets spéciaux des cartes Action

Les cartes Action qui ne sont pas des cartes Action de
Départ disposent d'un Effet Spécial indiqué dans leur
moitié supérieure.

B

Dépensez le montant indigué a gauche de
la fleche pour recevoir ce qui est indique a
droite.

1 Ouvrage de votre choix

. Gagnez 1 PV par Ouvrage de la couleur
=@ indiquée que vous avez de disponible

(sur votre bureau et sur les cartes Maitre
jouées). Vous ne pouvez pas jouer de jeton Potion pour
remplacer les Ouvrages requis par cet Effet Spécial.

EXEMPLE ; Valérie effectue une action « Etudes » de valeur
3 en jouant cette carte. Elle peut placer 2 tuiles Etageére sur la
premiére rangée ou I sur la premiere et 1 sur la deuxieme,

Dépensez 3 pieces pour placer une deuxiéme
tuile Etagére lors d'une méne action. La
valeur de I'action doit éire répartie.

Doublez Peffet des jetons Bonus collectés en
effectuant I'action Technologie de cette carte.

Dépensez 2 pieces pour déplacer votre
Scientifique dans n'importe quel village
libre (ayant une bordure argentée ou dorée
el suns jeton Bonus). Vous pouvez appliquer cet effet
soit avant, soit apres avoir effectué I'Action de Base
Voyage.

Appliquez I'Effet Spécial immediat
(indigué par un symbole Eclair) d'une
carte Action que vous avez déja placée
sur votre bureau.

Défaussez 1 carte Action de votre main
(retirez-la de la partie) pour gagner 4 PVs et
2 piéces,

Gagnez 4 PVs par lot de 3 Ouvrages
identiques disponibles (sur votre bureau

et sur les cartes Maitre jouées). Vousne |
pouvez pas utiliser de jeton Potion pour remplacer les
‘Ouvrages requis pour cet Effet Spécial. '

Dépensez 4 piéces pour ignorer les
conditions de I'emplacement Liyres 4
sur ]eque[ vous souhaitez effectuer une. |
action Etudes.

f e

piéces pour placer plus d'un

e lors d'une action Voyage (vous
: ‘ ‘une case que vous fraversez et

SUr ce!!e ouvous terminez votre déplacement).

info@alwaysboardgames.com
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et Cen Les cartes Mmtre o

Chaque maltxe possede un pouvmr specml et yous
_ octroie de§ Points de Victoire a la fin de la partie.

i \&*\g Les cartes Maitre peuvent etre jauees de 4_" T
Zil

hY% fac;ons différentes :
@, Si lun de vos Etudiants termine son
: deplacement sur la case Maitre a la fin d'un

~ embranchement de la piste Technologes g

¥ (=) Si votre marqueur termine son déplacement

- sur la case Maitre de la piste Travaux.

i du plateau Europe.
= @ En p]aa;ant 9 tuiles Etagere.

Lorsque vous jouez une carte Maitre, placez-la a

~ proximité de votre plateau Etudes_. Si elle posséde
un effet immédiat, indiqué par le symbole Eclair,

~ résolvez immédiatement cet effet.

Si leffet immédiat est une Action de Base, vous
devez effectuer cette action en utilisant la valeur
indiquée (ou inférieure). Vous ne pouvez ni ajouter
les symboles de méme type visibles sur votre bureau
ni dépenser 2 piéces pour augmenter sa valeur.

Robert Boyle : Effectuez une action

« Etudes » de valeur 4. Avec cette action,
vous pouvez placer plusieurs tuiles
Etageére et répartir la valeur de Paction
(par exemple, en plagant 1 tuile Etagére
sur I'étagére 1 et une autre sur [étagere
3, ou 4 tuiles Etagere sur ['étagere 1,
etc.). Vous devez remplir les prérequis

de chaque emplacement Livres que vous
souhaitez recouvrir.

Tycho Brahe : Vous donne 2 Ouvrages
bleus permanents.

% Thomas Browne : Effectuez une
action « Lecons » de valeur 4. Avec
cette action, vous pouvez prendre plus
d’une carte Action en répartissant

la valeur de l'action (par exemple, en
prenant une carte de valeur 1 et une carte
de valeur 3, ou 4 cartes de valeur 1, eic.).

~ www.alwaysboardgames.com
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En plagant un cube Voyage sur la case Maitre

« Le;ons » de valeur 1. Effecf:uez
;| immédiatement PAction de Base de
| la earte Action que vous avez choisi

| deprendre comme si vous aviez joué

cette carte sur votre bureau (la valeur
de l'action correspond au nombre total de
symboles visibles sur votre bureau, plus 1),

Margaret Cavendish : Retirez de facon
permanente les 2 plus hautes tuiles
Etagére de votre réserve.

Nicolaus Copernicus : Effectuez une
action « Etudes » de valeur 3, Ignorez
les conditions de 'emplacement Livres
que vous decidez de recouvrir.

Nicola Cusano : Gagnez 3 jetons Potion.

Daniel Fahrenheit : Vous donne 1
Ouvrage permanent. Vous pouvez
choisir la couleur de I'Ouvrage chaque
fois que vous utilisez le pouvoir de ce
Maitre.

Galileo Galilei: Effectuez une action

.« Voyage » de valeur 3. Vous pouvez

placer 1 cube Voyage sur chaque case
que vous traversez.

William Gilbert : Placez 'un de vos

nouvelg™udiant au bas de la piste
1og g gies

info@alwaysboardgames.com
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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 déplagant 1
Etudiunt de I case et un autre de 3 cases, ou
en déplacant 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.

Gottfried Leibniz : Vous donne 2
Ouvrages orange permanents.

Isaac Newton : Vous donne 2 Ouvrages
verts permanents.

Paracelsus : Effectuez une action de
voire choix de valeur 3.

IO U O] ORI 00D

Traduction francaise : MeepleRules fr

Blaise Pascal : Effectuez une action
« Voyage » de valeur 5. Vous ne payez
aucun cout 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 activer.

Maria Winkelmann : Placez 1 cube

Voyage dans le lieu de votre choix surle

plateau Europe. Vous ne pouvez pas le
placer sur la case Maitre ni sur la case

Objectif.
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Newton Grandes Découvertes vous propose deux extensions dzﬁerentes qui peuvent étre combinées ou jouées
individuellement. Lextension Cours Magistraux se compose de nouvelles cartes Action et de nouveaux effets. Lextension
Grandes Découvertes introduit de nouvelles tuiles associées, chacune ayant un effet unique.

COIRS MUAGISITNRAIUX

EI—

SO CRRD RO G (AU RO GO (UG R (I OGO 0

30 cartes Action
(10 de chaque niveau)

Cartes Action Double

SO CRS0 (UGN (UG GO I (RRUGD (RO (OG0

Matériel

- Mise en Place

Cartes Action Spéciale

O G0 GO G (UKD (O U (OGO 0

Triez les nouvelles cartes Action par niveau (selon le symbole présent a leur verso) et mélangez-les dans les

paquets de base correspondants.

Seeeeeeeseseses - Déroulement du Jeu SRS

Il existe deux nouveaux types de cartes Action : les cartes
Action Double et les cartes Action Spéciale.

Les Cartes Action Double possédent 2 symboles Action
de Base dans leur moitié inférieure. Ces deux symboles
peuvent étre du méme type ou deux symboles différents
séparés par une barre oblique.

Lorsque vous jouez une carte
indiquant 2 symboles de méme
type, vous pouvez effectuer '’Action
de Base correspondante avec
une valeur de 2. Comme toujours,
vous pouvez ajouter tous les autres
symboles de ce type visible sur votrg
bureau.

Sivous placez une carte avec 2 symboles de mé
votre plateau Etude 4la fin d'une manche, vokef?
les deux symboles lorsque vous ef?fectuerel"lg.,’"é'&|i'a§t';w.rE o

www.alwaysboardgames.com
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lors des manches suivantes.

Lorsque vous jouez une carte indiquant 2 symboles
différents, vous pouvez
effectuer une seule des actions
correspondantes avec une valeur
de 1. En d’autres termes, vous devez
choisir l'action que vous effectuez.
Comme toujours, vous pouvez
ajouter tous les autres symboles du
type choisi visible sur votre bureau.

Si vous placez une carte avec 2 symboles différents sous

votre plateau Etude a la fin ¢ une manche, vous compterez
agl @ symbole lorsque vous effectuerez une action du

irespondantlors des manches suivantes.

iale possedent un symbole Action

lié inférieure et un symbole Action

Speaale dans son autre moitié (visible dans le sens inverse).
info@alwaysboardgames.com




Lorsque vous jouez une carte Action
Spéciale, vous pouvez effectuer
I'Action de Base normalement,
mais vous ne pouvez pas effectuer
I'Action Spéciale.

Si vous placez une carte Action
Spéciale sous votre plateau Etude &
la fin d’'une manche, vous devez la
placer dans le sens inverse, afin que
seule I'Action Spéciale soit visible.

Vous pouvez effectuer cette Action Spéciale uniquement
lorsque vous jouez une action de la méme colonne de
votre bureau. Comme pour les Actions Rapides, vous
pouvez effectuer une Action Spéciale avant, pendant
ou apres avoir effectué une Action de Base (sauf mention
contraire, voir paragraphe suivant).

LAction Spéciale dans la deuxiéme colonne de votre
bureau peut étre effectuée uniquement lorsque vous jouez
une carte Action au deuxiéme tour de la manche.

“‘©w. Actions Spéciales -

Défaussez une carte Action de

Remarque : Les effets liés aux actions que vous ave
uniquement référence aux actions effectuées en joua
et non a toute autre action supplémentaire effectué
tuiles spéciales ou des cartes Maitre.

Dépensez 1 piéce pour prendre
une carte Action disponible de
niveau L

Si vous avez effectué une
action Travaux de valeur 1 ou
plus lors de ce tour, prenez 1
jeton Potion.

Sivousavez effectué une action
Lecons de valeur 1 ou plus lors
de ce tour; effectuez une action
Travaux supplémentaire de
valeur 1.

Dépensez 1 piece pour recevoir
le bonus d’une tuile Revenus
de votre plateau Etude.

Dépensez 1 piéce pour activer
I'effet d'un de vosjetons Bonus.

Sivousavez effectué uneaction
Etudes de valeur 2 ou plus,
effectuez une action Lecons
supplémentaire de valeur 2 et
gagnez1PV.

www.alwaysboardgames.com

votre main (la carte est désormais
horsjeu) pour prendre une
carte Action disponible. Vous
pouvez défausser une carte de
nimporte quel niveau (méme
une carte Action de départ)
pour prendre une carte de
n'importe quel niveau.

Dépensez 2 piéces pour activer
Peffet d'une tuile Ville ot vous
avez placé un cube Voyage.
Remarque : Si vous navez visité
quune seule Ville Meédicinale,
vous pouvez activer son effet
pour retourner la tuile Revenus
Meédicaux.

Si vous avez effectué une
action Voyages de valeur 3 ou
plus, prenez une carte Action
disponible de n'importe quel
niveau.

Dépensez 3 pieces pour activer
leffet immédiat d’'une carte
Maitre que vous avez jouée
(celles ayant un symbole Eclair).

Dépensez 4 pieéces pour gagner
les PV d’une tuile Objectif que
vous occupez avec un élément
de votre couleur (un Etudiant,
un cube Voyage, un Scientifique
ou un marqueur ).

info@alwaysboardgames.com
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1 tuile Ville

8 tuiles Grande

7
econverte
1L/ ECOUVEIC

STy - Mise en Place

Matériel

CRS0 GR0 G0 GRS G0 GRS G (R0 00 R0 G0 G G0 60

1 tuile Invention 1 tuile Objectif

9 G0 030 G0 G0 GRR0 030 (R0 G0 G G 69 6 69

Ajoutez la tuile Ville, la tuile Invention ainsi que la tuile Objectif aux tuiles du jeu de base avant de procéder

a la mise en place habituelle.

Placez aléatoirement 3/4/5/6 tuiles Grande découverte (pour une partie a 1/2/3/4 joueurs) face visible sur la table.

CRs0 RO GRG0 60 G0 G0 G0 G0 (R0 G0 O

colit | &
> =
effet permanent g =
= =
&

effet Grande Découverte

Prenez une tuile Grande
Découverte disponible en
payant la moitié de son cofit.

www.alwaysboardgames.com

-2 Tuiles Supplémentaires - &

GRG0 (R0 00 (R0 00 CR0 G0 O G0 00

Comme nouvelle Action Rapide, vous pouvez acheter
une grande découverte disponible en payant son coiit.
Prenez sa tuile et placez-la, face visible, devant vous.

Tant que la tuile est face visible devant vous, vous
bénéficiez de son effet permanent (un Ouvrage et/ou un
Revenu).

A tout moment de la partie (en tant que nouvelle Action
Rapide), vous pouvez activer l'effet de la Grande
Découverte : gagnez les PV indiqués par le symbole y
figurant, puis retournez cette tuile face cachée.

n votre possession (visible ou cachée).
vez pas gagner plus de 12 PVs ainsi
(memesivous avez plus de 3 tuiles Grande Découverte).
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Gagnez 1 PV pour chaque
tuile Objectif non occupée
par un élément de votre
couleur (un Etudiant, un cube
Voyage, un Scientifique ou un
Marqueur).

Gagnez 1 PV pour chaque
Université que vous n’avez
pas encore visitée (pour
chaque tuile Université nayant
ni cube Voyage ni Scientifique de
votre couleur).

Gagnez 1 PV pour chaque
emplacement Revenus vide
de votre plateau Etude.

Gagnez 2 PVs pour chacune
des 4 Cases Spéciales que
vous n'avez pas encore
atteintes sur la piste Travaux.

Gagnez 3 PVs pour chaque
Etudiant encore dans votre
réserve (qui ne se trouve pas
sur la piste Technologie).

Gagnez 3 PVs pour chaque
carte Maitre que vous n'avez

Gagnez 1 PV pour chaque
cube Voyage que vous n’avez
pas encore placé (qui se trouve
toujours sur votre plateau

Etude).

Gagnez 1 PV pour chaque
tuile Etagére que vous n'avez
pas encore placée sur votre
étagere (pour chaque tuile
Etageére toujours disponible sur
les emplacements de départ de
votre plateau Etude).
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