Re-Calunle-onlunldnlin i nlt-nlt-cnlvnli_nldalinlialinldnlsnlenlv_nltnlinlinltnlé_nle-n

O século XVIII foi uma época de grandes descobertas cientificas e também de excitantes pesquisas em campos ainda
desconhecidos e misteriosos. E a compeligao no mundo académico era cruel... principalmente entre jovens estudiosos
como vocés! Para poder sequir os passos do grande Newton vocés devem se devotar a realizagdo de novas pesquisas,
aumentando seu conhecimento para tornarem-se os mais respeitados estudiosos da comunidade cientifica!

Vocés viajardo pela Europa, visitando cidades, universidades e terras ancestrais que jd foram os locais de repouso de
misteriosos conhecimentos. Analisem o trabalho de grandes estudiosos que vieram antes de vocés e aprendam novos
dados em aulas académicas. Experimentem teorias originais que levardo a tecnologias revoluciondrias. Trabalhem duro
para consequirem suporte econdmico para suas pesquisas... e tentem ganhar o apoio de grandes Mestres contempordneos!
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4 auleis_ e Estuo

1 Tabuleiro de Evolugao
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48 Pecas de livros
(12 em cada cor)

4 Pecas de
Receita Médica

7 10 Pegas de
Ao Especializagao

10 Pecas de 12 Pegas de
Objetivo Receita
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32 Moedas

(de valores1e5)

18 Marcadores Bénus
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20 Pecas de q‘_,_a._a_—(-:—a——"& 6 Universidades \ Iy 2
; 7 Peca ' = |
Desenvolvimento €gas de Lidade 16 Estudantes
L peiy i (4 em cada cor) 4 Cientistas
'@)‘@b (1 em cada cor)
&n | (@
8 Marcadores
& w (2 em cada cor)
‘ . e —— 48 Marcadores
20 Cartas de Mestres 24 Cartas de Acoes Iniciais 45 Cartas de Acdo 4 Resumos de Viagem 1 Marcador de
(6 em cada cor) (15 em cada cor) (12 em cada cor) Iogador Inicial
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Posicione o Mapa e o Tabuleiro de
Evolucao no centro da mesa.

Aleatoriamente, posicione todas as Pecas de
Cidade, Universidades e Terras Ancestrais
nos campos apropriados (0s que possuem a
mesma forma) no Mapa.

Misture todas as Pecas de Especializacaoe,
em seguida, compre 5 delas, posicionando-
as nos respectivos campos (0s que tem a
mesma forma) no Tabuleiro de Evolucao.
As Pecas de Especializagao remanescentes
retornam para a caixa do jogo.

Misture todas as Pecas de Objetivo e, em
seguida, compre 6 delas, posicionando-as
nos respectivos campos (0s gue term a mesma
forma) no Tabuleiro de Evolugao e no
Mapa. As Pegas de Objetivo remanescentes
retornam para a caixa do jogo.

E uma partida com 4 jogadores, posicione
todos os Marcadores Bénus nos campos
adequados (0s que tem a mesma forma e uma
moldura dourada) no Mapa e no Tabuleiro de
Evolucao. Em uma partida com 3 jogadores,
nao coloque Marcadores Bonus nos espagos
marcados como “4”. Em uma partida com 2
jogadores, nao coloque Marcadores Bonus
nos espac¢os marcados como “4” ou “3+”. Em
uma partida solo, nao coloque Marcadores
Boénus nos espagos marcados como “4”,
“3+”ou “2+”. Os Marcadores bonus restantes
retornam para a caixa.

Misture as Invencgoées e, entao, compre
5 delas, posicionando-as de forma
aleatoria nos espacos apropriados (os
que tem a mesma forma) no Tabuleiro de
Evolucao. As Invencoes remanescentes
retornam para a caixa.

Separe as Pecas de Receita por tipo (de
acordo com o simbolo) e posicione-as, com
a frente voltada para cima, nos campos
apropriados do Tabuleiro de Evolucao.

Preparacao
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'8 Posicione as Pegas de Receita Médica no
~ seuespagono Mapa, com o lado mostrando
1 Ponto de Vitdria voltado para cima.

9 Posicione as Moedas e as Pogdes ao lado

~ dos tabuleiros, formando um suprimento
comum. Moedas e Pocoes sdo consideradas
ilimitadas (no caso raro de acabarem, use
temporariamente algum substituto).

Divida as Cartas de A¢ao por nivel (de acordo
com o simbolo no verso), e depois embaralhe
cada monte separadamente, colocando-
os ao lado do tabuleiro em 3 montes de
compra com o verso para cima. Abra 3
cartas de cada monte, colocando-as com
a frente para cima, ao lado do respectivo
monte, formando 3 linhas. Em uma partida
solo, abra apenas 2 cartas de cada monte.

Divida as Pecas de Desenvolvimento por
tipo (de acordo com o simbolo na sua frenle) e
posicione-as, com a frente para cima, nos
respectivos campos do Tabuleiro de Evolucao.



Escolha uma cor e:

‘A Aleatoriamente escolha um Tabuleiro
de Estudo e posicione-o a sua frente.

B Pegue as 12 Pecas de Livros da sua cor e
posicione 3 em cada espago apropriado
no seu Tabuleiro de Estudo.

' C ' Pegue os 12 Cubos de Viagem de sua cor
e posicione 1 em cada espaco apropriado
no seu Tabuleiro de Estudo.

D ' Pegue as 6 Cartas de Acoes Iniciais de
sua cor.

'E Pegue o Cientista de sua cor e

posicione-o no Mapa, em seu espaco

Preparacao de Jogador ST

posicione 1 deles no primeiro espac¢o da
Trilha de Tecnologia do Tabuleiro de
Evolugao, e os demais, ao lado de seu
Tabuleiro de Estudo.

- Pegue os 2 Marcadores de sua cor. Posicione

1 no espago inicial da Trilha de Trabalho do
Tabuleiro de Evolugao e o outro no espago
marcado como “0” na Trilha de Pontos de
Vitéria mostrada no Mapa (veja a pdgina
anterior para os pontos E, F e G).

Pegue 1 Resumo e deixe-o ao lado de
seu Tabuleiro de Estudo. Resumos
remanescentes retornam para a caixa

inicial, em Basel.
F ' Pegue os 4 Estudantes de sua cor e

wiwews

do jogo.

1 Pegue 2 Moedas e deixe-as ao lado de

seu Tabuleiro de Estudo.
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]~ Escolha aleatoriamente quem sera o
jogador inicial. Ele recebe o Marcador de
Jogador Inicial (em uma partida solo, este
marcador nao é utilizado).

K Embaralhe as Cartas de Mestre e entregue
4 para cada jogador. As Cartas de Mestre
remanescentes retornam para a caixa.

& Em sua primeira partida, mantenha todas
as Cartas de Mestre que vocé recebeu.

(& Nas demais partidas: simultaneamente todos
os jogadores escolhem I carta para manter e
passam as demais cartas para o jogador a sua
esquerda. Isto continua a ser feito até que os
jogadores possuam 4 Cartas de Mestre.

(& Em uma partida solo: compre 6 Cartas

de Mestre e escolha 4 para manter.

cCai@w. Como Jogar N0 e o)

O jogo possui 6 rodadas, cada uma delas dividida em
2 fases: a Fase de Agoes e a Fase de Final da Rodada.
Na Fase de Agoes, os jogadores colocam cartas em
sua escrivaninha, no Tabuleiro de Estudo, de modo
a realizarem diversas possiveis agoes. Ao final da
rodada os jogadores devem mover uma das cartas
que foram usadas para baixo da escrivaninha: esta
carta nao podera mais ser jogada, mas o simbolo dela
aumentara o valor desta acao caso ela seja realizada
posteriormente no jogo. Os jogadores recebem Pontos
de Vitéria como um boénus imediato, como receita
durante ojogo ouatravés de Pecas de Objetivo e Cartas
de Mestre ao final da partida. O jogador com mais
Pontos de Vitoria ao final da partida é o ganhador!




Imediatos

Durante a Fase de Acoes, os jogadores realizam
uma jogada apés a outra, em sentido horario,
comecando com o jogador inicial

Na sua jogada, cada jogador deve baixar uma Carta
de A¢ao de suamaonaescrivaninha em seu Tabuleiro
de Estudo, e pode realizar, caso queira, qualquer
quantidade de A¢oes Rapidas (veja pdg. 9).

Cada Carta de Ag¢ao possui um Simbolo de
Acao Basica na sua metade inferior, e pode ou
nao conter um Simbolo de Efeito Especial em
sua metade superior (veja pdg. 14).

Para usar uma Carta de A¢ao, baixe ela da suamao
para sua escrivaninha, no primeiro espago vazio
da esquerda para a direita. A seguir, realize a A¢ao
Basica e aplique o Efeito Especial, caso exista. Se
vocé quiser, pode abrir mao da realiza¢ao da Agao

Receita

BoOnus
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Basica e/ou da aplicacao do Efeito Especial.

Vocé pode realizar a Agao Basica, aplicar o
Efeito Especial e realizar quaisquer Agoes
Répidas na ordem que preferir.

O valor da Acao Basica é o niimero total de
simbolos desta mesma agao que se encontram
visiveis em sua escrivaninha, incluindo o simbolo
na Carta de A¢do que vocé acaba de baixar.

Importante! Vocé sempre poderd escolher realizar
uma Acdo Bdsica com um valor menor que a
quantidade total de simbolos desta agdo visiveis
em sua escrivaninha.

Nas proximas paginas nos iremos descrever
todas as Ac¢oes Basicas (pdg. 6 a 8).

Espacos para
Prateleiras Livros
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EXEMPLO: Leticia usa esta carta (terceira da
esquerda para a direita) para realizar a Agdo
Bdsica ilustrada. Esta agdo possui valor 3, pois
existem 3 simbolos do mesmo tipo visiveis em sua
escrivaninha.

Simbolos de A¢oes Basicas




Mova seu Marcador a frente na Trilha de Trabalho,
tantos espacos (ou menos) quanto o valor da agao.

Receba uma quantidade de Moedas igual ao
valor da agdo. Pegue as Moedas do Suprimento
Comum e adicione-as ao seu estoque pessoal.

Vocé ainda podera realizar esta a¢do, mesmo que
ja tenha chegado ao ultimo espago da Trilha de
Trabalho, apenas para receber Moedas.

Para ativar os efeitos de um Espaco Especial da
Trilha de Trabalho, seu Marcador deve terminar
o movimento sobre este espaco. (Vocé encontrard

%

Espacos Especiais

Trabalho <0825

mais sobre os efeitos dos componentes e do Espaco
Mestre a partir da pdgina 12.)

Se, para realizar os efeitos de um Espaco Especial,
vocé mover seu Marcador em uma quantidade
de espagos menor que a quantidade de simbolos
visiveis na sua escrivaninha, entao vocé sé recebera
a quantidade de Moedas igual a quantidade de
espacos que seu Marcador foi movido.

Para poder mover seu Marcador para o Espaco
de Objetivo, vocé deve atender os requisitos
mostrados ao lado deste espaco (veja pdg. 9).

Espaco Mestre  Espago de Objetivo

EXEMPLO: Gustavo realiza uma agdo de Trabalho com valor 3, mas ele decide mover seu Marcador apenas 2 espacos a frente para
ativar um Espaco Especial. Ele recebe 2 Moedas por mover seu Marcador apenas 2 espagos.

QR Tecnologia PN = X))

Mova UM de seus Estudantes a frente na Trilha de
Tecnologia tantos espagos (ou menos) quanto o valor da
agao.
A Trilha de Tecnologia comega no mesmo espago, mas
depois se divide em diferentes caminhos. A partir do espaco
inicial, sempre que vocé mover um de seus Estudantes e
encontrar uma bifurcacdo na trilha, vocé devera escolher
qual lado seguir. Os 6 espagos finais das Trilhas de Tecnologia

sao demarcadas com um simbolo (veja ao lado).

Seus Estudantes s6 podem se mover para frente. Eles
nao podem retornar por um caminho.

Vocé nao pode mover mais do que um Estudante em
uma mesma agao, ou seja, vocé nao pode dividir o valor da
acao entre varios Estudantes. Se vocé nédo possui nenhum
Estudante nas Trilhas de Tecnologia ou no espago inicial
da mesma, entao voce nao pode realizar esta acao.

Quando seu Estudante passa ou para sobre um
Marcador Bonus, pegue-o e ative seu efeito. Para
ativar os efeitos de um Espaco Especial da Trilha de
Tecnologia, seu Estudante deve terminar o movimento
sobre este espaco. (Vocé encontrard mais sobre os efeitos dos
componentes e do Espago Mestre a partir da pdgina 12.)

Para poder mover seu Estudante para o Espaco de

Objetivo (ao final das 6 trilhas), vocé deve atender os
requisitos mostrados ao lado deste espago (veja pdg. 9).
Nao pode haver mais do que um Estudante da mesma
cor no ultimo espaco de uma trilha. Contudo, nao existe
limitacao para a quantidade de Estudantes que podem
ocupar o mesmo espago ao longo da trilha.

B A T
{n{ Simbolo de Final da Trilha

EXEMPLO: Daniel realiza uma Agdo de Tecnologia com valor
3. Ele decide mover o Estudante mostrado acima. Apds seu
primeiro movimento, ele pega e realiza o Marcador Bénus;
depois ele decide sequir o caminho para a direita, para terminar
seu movimento em um Espaco Especial e ativd-lo.
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Mova seu Cientista pelas rotas mostradas no Mapa,
tantos espagos (ou menos) quanto o valor da agao.

Cada vez que vocé move seu Cientista ao longo de
uma rota na qual exista um custo em Moedas a ser
pago, primeiro vocé devera pagar a quantidade de
Moedas mostrada.
Existem diferentes tipos de locais conectados por rotas
no Mapa. Existem 6 Universidades, 3 Terras Ancestrais,
7 Cidades, 14 Vilas, 1 Espa¢o Mestre, 1 Espago de Objetivo
e o Espago Inicial. As rotas passam por terra, mar ou
ambos, e algumas possuem um custo em Moedas.

Quando seu Cientista passa ou para sobre um
Marcador Bonus, pegue-o e ative seu efeito. Se
seu Cientista terminar seu movimento em uma
Cidade, Universidade, Terra Ancestral, Objetivo
ou Espaco Mestre, coloque um Marcador de
Viagem, proveniente de seu Tabuleiro de Estudo,

neste Espaco. (Vocé encontrard mais sobre os efeitos dos
componentes e do Espago Mestre a partir da pdgina 12.)

Vocé deve retirar os Cubos de Viagem de seu
Tabuleiro de Estudo, sempre, de cima para
baixo e da direita para a esquerda. Quando vocé
posicionar seu 9°/10°/11°/12° Marcador de Viagem,
vocé recebe, imediatamente, 1/2/4/8 Pontos de Vitoria,
respectivamente.

Nao pode haver mais do que um Marcador de
Viagem da mesma cor em um mesmo espacgo do
Mapa. Porém, nao existe limitagao para a quantidade
de Cientistas que podem ocupar 0 mesmo espago no
Mapa.

Para poder mover seu Cientista para o Espaco de
Objetivo, vocé deve atender os requisitos mostrados
ao lado deste (veja pdg. 9).

EXEMPLO: Daniele realiza uma Acao de Viagem com valor 4, mas ela decide mover seu Cientista apenas 3 espacos, de
nodo a terminar seu movimento em Istanbul. Apds seu sequndo movimento, ela pega e realiza o Marcador Bénus; depois

ela posiciona um de seus Cubos de Viagem sobre a Peca de Cidade.

cCxil@o. Anla S22

Pegue UMA das Cartas de Agao disponiveis, de valor igual (ou
menor) que o valor da ago. Voce podera utilizar esta Cartade Acdoa
partirdesuaproximajogada. Naoreponhaa Cartade A¢iocomprada:
elas serao repostas apenas na Fase de Final da Rodada (veja pg. 10).

O valor de uma Carta de A¢do corresponde a quantidade
de capelos mostrados no verso da mesma.

Importante! Como vocé deverd posicionar uma Carta de Agao
abaixo de sua Escrivaninha ao final de cada rodada (veja Fase de
Final da Rodada, na pdg. 10), é de suma importdncia consequir
novas Cartas de Agdo para evitar ficar sem cartas para utilizar no
decorrer da partida! Lembre-se que as Cartas de Agdo (excluindo
as Iniciais) sempre possuem um Efeito Especial que lhe trard uma
grande variedade de opcoes (veja Efeitos Especiais na pdg. 14).

Vocé nao pode comprar mais do que uma tinica Carta de

Ac¢ao em uma mesma agao, ou seja, vocé nao pode dividir

o valor de sua aco entre duas ou mais cartas.

Se vocé nao possui cartas em sua mao quando chegar sua
jogada, vocé nao podera realizar nenhuma Agao Basica!

EXEMPLO: Olavo realiza uma Acdo de Aula com valor 2. Ele pode
comprar qualguer uma das Cartas de Agao marcadas em vermelho
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Pegue UMA de suas Pecas de Livros e posicione-a em cumprir com o requisito do espago da prateleira onde

seu Tabuleiro de Estudo, em um espaco para livros a vocé quer posicionar esta peca (veja os requisitos na proxima

sua escolha, em uma prateleira com valor igual (ou pdgina).

menor) que o valor da agao. Pecas de Livros devem ser pegas de seu estoque pessoal,
A estante de seu Tabuleiro de Estudo é composta de espagos no Tabuleiro de Estudo, sempre de cima para baixo.
para livros (quadrados) distribuidos em 3 prateleiras (linhas Quando vocé retira a terceira Peca de Livros de um monte,

horizontais), cada uma com um valor diferente (1/2/3 sinbolos vocé recebe, imediatamente, um bonus (1 Pogdo / 4 Moedas / 1

de estudo). Cada espaco para livros mostra um requisito (veja Carta de Mestre /8 Pontos de Vitéria).
adiante). Os espagos da estante mostrando painéis de vidro

dividem as linhas e colunas da estante. O espago no canto
inferior esquerdo da prateleira ja é considerado preenchido.

Voceé nao pode posicionar mais do que uma Peca de Livros
em uma mesma agao, ou seja, vocé nao pode dividir o valor

Quando todos os espagos para livros adjacentes de uma de sua agao entre dois ou mais espagos para livros. Se vocé
linha ou coluna da estante estio completos com Pegas de nao possui mais nenhuma Peca de Livros em seu estoque,
Livros, vocé realizou uma descoberta cientifica, e pode entao vocé ndo pode realizar esta agdo.

receber sua receita, em Pontos de Vitoria, de acordo com Se vocé completar uma linha ou coluna de espagos de

o nimero indicado pela seta correspondente. Na base da livros em sua estante, vocé recebe a receita, em Pontos de

Vitoria, de acordo com o nimero indicado na seta desta
Para poder posicionar uma Pega de Livros, vocé deve linha ou coluna (veja Fase de Final da Rodada, na pdg. 10).

estante existem 5 espacos para Receita ou Receita Médica.

EXEMPLO: Fdbio jd
visitou a Universidade de
Bologna (I1).

Fibio realiza uma Agdo de Estudo de valor 2. Ele pega

a primeira Peca de Livros disponivel em seu estoquie e,
imediatamente, recebe uma Pogao. Ele pode posicionar
esta Peca de Livros em um dos espagos marcados em
vermelho, pois ele possui ambos os requisitos (ele visitou
a Universidade 11 e ele possui um volume azul em

sua escrivaninha). Ele decide posiciond-la no espago

do volume azul, para ativar a receita daquela coluna.
Durante a Fase de Final da Rodada atual e de todas as
demais rodadas, ele receberd 2 Pontos de Vitoria.

Cartas de A¢ao com um simbolo de Coringa podem
ser usadas para realizar qualquer Acao Basica.

O valor da ac¢ao escolhida é igual a quantidade de
simbolos desta acao visiveis em sua escrivaninha,
mais I (para o coringa utilizado). Uma vez utilizado,
um simbolo de Coringa visivel em sua escrivaninha

[

l..

acoes realizadas posteriormente. . I Im
== | L <STP, |
O simbolo de Coringa também nao conta para R Cemal R < |

o valor de uma acao apos ter sido posicionado
abaixo de sua escrivaninha no final de uma rodada
(veja Fase de Final de Rodada, na pdg. 10).

nunca mais sera contado para calcular o valor de

!

EXEMPLO: Marcos joga uma carta com o simbolo de Coringa
para efetuar uma Acdo de Viagem. Esta acdo terd valor 4, pois
ele ja possui 3 simbolos de Viagem visiveis em sua escrivaninha.




“ta@o. Requisitos, Volumes e Pogoes o @it

Para poder posicionar Pecas de Livros e para poder
ativar Pecas de Objetivo, vocé precisa atender os
requisitos (Volumes, Universidade ou Terras Ancestrais)
mostrados no espago para livro ou ao lado daPega
de Objetivo.

Para atender um requisito de Universidade ou
de Terra Ancestral, vocé precisa ter visitado a
Universidade ou Terra Ancestral correspondente
(um de seus Cubos de Viagem deve estar naquele local).

Para atender um requisito de Volume, vocé deve
possuir estes Volumes disponiveis, isto é, eles
devem estar visiveis em sua escrivaninha (ou em
uma Carta de Mestre que vocé tenha jogado). Vocé pode
usar 0 mesmo Volume para atender a diferentes
requisitos em uma mesma rodada.

Sempre que vocé precisar atender um requisito
(durante uma Agdo de Estudo ou para ativar uma
Peca de Objetivo) vocé podera usar Pogoes para
atender estes requisitos de forma mais facil, das
seguintes formas:

Vocé pode gastar 1 Po¢do no lugar
. de 1 Volume (em um espago para
c“}.’w livros ou em uma Pega de Objetivo).
Vocé pode substituir varios
Volumes diferentes gastando 1

Pogao para cada um.

| — Vocé pode gastar 3 Po¢oesnolugar

ey ﬂ@  derrequisito de Universidade ou
Terra Ancestral de um espaco
para livros.

“Ca@o. Acoes Répidas o &

Antes, durante ou depois de realizar uma
Acao Basica, vocé podera usar Moedas para
realizar qualquer quantidade das seguintes
Acoes Rapidas.

@@b Abrir 2 Cartas de A¢io de um monte.
) :

Custo: 1 Moeda. Pode ser repetida.
Gaste 1 Moeda. Revele as primeiras

2 Cartas de A¢ao de um monte a sua escolha e
coloque-as,comafrente paracima,aoladodomonte

Deixe as Cartas de Ac¢ao reveladas desta forma, no
local em que foram colocadas. Nao existe limite paraa
quantidade de Cartas de A¢ao em uma mesma linha.

%) v Aumente o valor de uma Acao Basica.
@ : Custo: 2 Moedas. Apenas uma vez por
jogada.

Gaste2 Moedas. Adicione1ao valor da A¢ao Basica
que vocé ira realizar. Esta A¢cao Rapida so pode
ser realizada uma vez por jogada e somente para
aumentar o valor da A¢ao Bésica que vocé realizara
através da Carta de Acao utilizada. Vocé nao pode
pagar 4 Moedas para aumentar o valor da agdao em
2, nem tampouco podera aumentar o valor de uma
Acao Basica realizada através de Invengoes ou de
Cartas de Mestre (veja pdg. 13 e I5).

@ £ Comprar uma Pocao.

% Custo: 3 Moedas. Pode ser repetida.
Pague 3 Moedas. Pegue uma Pog¢ao do
Supn'lnento Comum e adicione ao seu estoque.

Recrute um Estudante.
Custo: 5 Moedas. Pode ser repetida.

Pague 5 Moedas. Pegue um
Estudante de seu estoque e posicione-o no
espaco inicial da Trilha de Tecnologia.

EXEMPLO: André usa uma Carta de A¢ao com o simbolo Coringa
para realizar uma Agao de Viagem e paga 2 Moedas para aumentar
o valor desta agdo. A agdo terd um valor 5 (3 simbolos visiveis em sua
escrivanintha + 1 pelo Coringa + I pela Acdo Rdpida).
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A Fase de Ac¢oes termina quando todos os
jogadores tiverem realizado 5 jogadas (isto é,
verificado pela escrivaninha dos jogadores, que
estard completa com Cartas de A¢do).

A Fase de Final da Rodada pode ser realizada
simultaneamente por todos os jogadores para
acelerar o fluxo da partida.

Fase de Final da Rodada s

@ Cada jogador deve escolher UMA das
Cartas de Ac¢ao usada nesta rodada e coloca-la
abaixo de sua escrivaninha, na primeira coluna
de gavetas livre, da esquerda para a direita.

O Efeito Especial da Carta de Agéo escolhida,
caso exista, nao podera mais ser utilizado pelo
resto da partida.

= =

(2. Aposeste passo,os jogadores recolhem para suasmaos

todas as demais Cartas de Acao utilizadas na rodada.

(& Aseguir,todososjogadoresrecebem asreceitasativas
provenientes da estante em seus Tabuleiros de Estudo.

Se vocé receber Pontos de Vitoria (PVs), mova
seu Marcador pela Trilha de Pontos de Vitoria
tantos espagos a frente quanto PVs recebidos.

Receita ativa pode vir de linhas ou colunas completas em sua estante, ou através de Pecas de Receita posicionadas em sua estante.

o
2

‘ A

AR AR

EXEMPLO: Cldudia receberd a sequinte receita: 2 PVs e 4 PVs pela linha e coluna completas; 1 PV pela Peca de Receita

Meédica, 1 Pogdo pela Peca de Receita.

‘& Todas as Cartas de Acao (com a face para cima)
remanescentes em cada linha, sao colocadas
embaixo do respectivo monte. Abra 3 novas
Cartas de Acao de cada monte (em uma partida
solo, abra apenas 2 Cartas de Agdo de cada monte). A
quantidade de Cartas de Acao é limitada: se vocé

nao possuir cartas suficientes em um monte para
completaruma linha, ela permanecera incompleta.
& O Marcador de Jogador Inicial passa para
o proximo jogador, em sentido horario.




‘OjogutaﬁwinaaposaFasedeFmaldaRodadada
sexta rodada. A quantidade de rodadas realizadas
pode ser controlada pela quantidade de Cartas
‘de Agao posicionadas abaixo da escrivaninha no
‘Tabuleiro de Estudo dos jogadores. Quando vocé
'forpnsmmnar sua quinta Carta de A:;ao abanmda

(cnmpletandotadosos

'-temtemunadanasede
jogue uma rodada a mais!

Cada jogador recebe Pontos de Vitoria pelas

Pecas de Objetivo ocupadas por uma peca de sua
‘cor (Marcador de Viagem, Estudante ou Marcador).

Os jogadores também recebem os Pontos de

Vitéria mostrados nas Cartas de Mestre que

utilizaram durante a partida.

O jogador com mais Pontos de Vitoria, ganha o

jogo. Em caso de empate, os jogadores empatados
dividem a vitoria.

Fim do Jogo

«&- Pontuagdo para Jogo Solo ~&~

Ao final da partida compare sua pontuacao
com a tabela abaixo para descobrir quantas
glorias académicas vocé conseguiu receber!

Pontos de Vitéria = Nivel Alcancado

0-40 @ lletrado
-50  Escriba

51-60  Estudante

61-70  Erudito

71-80  Professor

81-90 @ Decano
91-100 = Iluminado
101 - 110 = Mestre do Conhecimento
11o-120  Génio

120+ Lenda Académica

EXEMPLO: Isabel termina a partida na
situagdo ilustrada. Ela possui Cubos de Viagem
em Bologna, Paris, Leipzig, Amsterdam, Napoli,
Athenai, Istanbul, Krakow e na Peca de Objetivo;
ela possui Estudantes em duas Pegas de Objetivos
nas Trilhas de Tecnologia e seu Marcador estd
sobre a Peca de Objetivo da Trilha de Trabalho;
ela usou as Cartas de Mestre mostradas abaixo e
coletou os Marcadores Bonus mostrados acima;
ela também recebeu 34 PVs durante a partida.
Ao final da partida ela recebe para os objetivos
realizados:

12 PVs por visitar 4 Universidades

10 PV5 por coletar 5 Marcadores Bonus

12 PVs por usar 3 Cartas de Mestre

5 PVs por visitar uma Terra Ancestral

Ela também recebe 11 PVs pelas suas Cartas
de Mestre:

Sua pontuacdo final serd de 84 Pontos de Vitoria!



Nas paginas a seguir explicaremos como todos
os componentes do jogo funcionam.

“C@o. Marcadores Bonus -~ 20
Marcadores Bonus garante um boénus imediato
ao primeiro jogador que conseguir recolher o
respectivo marcador. Eles sao encontrados no
Mapa e nas Trilhas de Tecnologia.

Quando seu Cientista ou um de seus Estudantes passa ou
para sobre um Marcador Bonus (vocé ndo precisa terminar
seumovimento sobre o marcador), recolha-o, ative seu efeito, e
mantenha-o aolado de seu Tabuleiro de Estudo.

t\:{Zﬁ’\"; Receba a quantidade de Moedas mostrada.
@ Receba aquantidade de Pontos de Vitéria mostrados.

-
f $'j Receba a quantidade de Po¢oes mostrada.

g Posicione um novo Estudante no inicio da

Trilha de Tecnologia.

~os20. Pecas de Especializacao &0

Pecas de Especializagio fazem com que vocé receba
um bonus na forma de uma Peca de Receita ou de

Desenvolvimento.

Se, e apenas se, um de seus Estudantes (na Trilha
de Tecnologia) ou seu Marcador (na Trilha de
Trabalho) terminar seu movimento em uma Pega
de Especializacao, pegue a peca correspondente
(Peca de Receita ou de Desenvolvimento ilustrada) e
posicione-a em seu Tabuleiro de Estudo (uma Pega de
Especializacdo mostrando o simbolo “?” indica que vocé pode
escolher qual pega vocé quer, desde que do tipo ilustrado).

. Marcadores, Pecas e Cartas

OO UV UMD MUOG

Pecas de Desenvolvimento mostram simbolos que sao
adicionados ao valor da A¢ao Basica correspondente.
Vocé precisara delas para aumentar o valor desta agao
de forma permanente, sempre que vocé utiliza-lal

Quando vocé receber uma Peca de Desenvolvimento

(cono efeito de uma Peqa de Especialzagio), posicione-a em

uma das gavetas livres na segunda linha de gavetas de sua
S

Se todas as 5 gavetas desta linha estiverem ocupadas, vocé

podexa subsw:w:r uma das Pecas de Deselmlvnmmto

«- Pecas de Receita e de Receita Médica

Pecas de Receita lhe dao bénus (2 PVs, 2 Moedas, 1 Pogdo)
durante a receita, em cada Fase de Final da Rodada.

A Peca de Receita Médica lhe da de 1 ou 3 PVs,
dependendo do nimero de cidades mostrando o
simbolo de medicina que vocé visitou (veja a sequir).

]

Quando vocé recebe uma Peca de Receita (como
efeito de uma Peca de Especializa¢do), posicione-a
em um espaco de receita vazio de sua estante. Se
todos os 5 espagos de receita de sua prateleira ja
estiverem ocupados, vocé podera substituir uma
das Pecas de Receita posicionadas anteriormente
por uma recém adquirida.
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«2:@w. Pecas de Desenvolvimento .o 2.2
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Invencoes

Invencoes lhe trazem um bénus imediato.

Se, e apenas se, um de seus Estudantes (na Trilha de
Tecnologia) ou seu Marcador (na Trilha de Trabalho)
terminar seu movimento em uma Inven¢ao, vocé

imediatamente recebe o bonus mostrado.

= Receba1Pocaoe 6 PVs.

E m Receba 2 Pocoes e 3 PVs.

Receba 5 Moedas e posicione um
novo Estudante no inicio da Trilha
=4 de Tecnologia.

Receba 2 PVs e 2 Moedas para cada
Carta de Mestre que vocé ja usou.

Receba 2 PVs para cada Universidade
que vocé visitou (Universidades que

Receba 2 PVs e realize uma Acao
de Tecnologia de valor 1 para cada
Terra Ancestral que vocé visitou

Receba 1 PV e realize uma Acao de

Trabalho de valor 1 para cada linha

— .

'é’ Receba 2 Moedas e realize uma

"1 1] Acao de Estudo de valor 3.
.
r 3 @ Receba 2 PVs e realize uma Ac¢ao de

e Aula de valor 3.

s

‘) Receba 1 Pocao e realize uma Agao

de Viagem de valor 3.

aas

Importante! Todas as Agoes Basicas que sao
realizadas como efeito de uma Invenc¢ao devem ser
usadas com um valor igual (ou menor) que o indicado
na Invencao. Vocé nao pode aumentar este valor
adicionando simbolos correspondentes visiveis em
sua escrivaninha, nem tampouco pagando 2 Moedas.

AR D)

contenham um Marcador de Viagem seu).

ou coluna completa em sua estante.

Wlaw

w2 Pecas de Gdade o =2

Pecas de Cidade lhe dao um bénus imediato assim que vocé
posiciona um Marcador de Viagem sobre elas (ao final de um
movirmento do seu Cientista ou como efeito de uma Carta de Mestre).

Se, e apenas se, vocé posicionar um Marcador de Viagem (ao
final de um movimento do seu Cientista ou como efeito de uma Carta
de Mestre), vocé recebe imediatamente o bonus mostrado.

oy
{ 4‘.
N Receba 4 Moedas.
/
Receba 2 Pogoes.
=
/ Posicione um novo Estudante no inicio
,/ da Trilha de Tecnologia.

Pague 2 Moedas e posicione um Marcador de
Viagem em uma Universidade a sua escolha.

Pague 2 Moedas e posicione um Marcador de
Viagem em uma Terra Ancestral a sua escolha.

Capital da Medicina: Se esta for a
primeira Capital da Medicina que vocé
visita, pegue a Peca de Receita Médica do
Mapa e posicione-a em sua estante, com
o lado mostrando 1 PV voltado para cima.
Se for a segunda Capital da Medicina que vocé visita,
vire a Peca de Receita Médica ja presente em sua
escrivaninha, para o lado mostrando 3 PVs.

Ly
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=Ca2o. Pecas de Objetivo —o e

Pecas de Objetivo lhe ddao Pontos de Vitéria ao final
da partida, dependendo das condi¢des atingidas.
Existem Pecas de Objetivos no Mapa, no final da Trilha
de Trabalho e no final de 4 caminhos na Trilha da
Tecnologia.

Para poder entrar em um Espago de Objetivo (n0 Mapa ou no
final das Trilhas) vocé deve completar o requisito de possuir
0s 4 Volumes mostrados ao lado do respectivo espaco.

Se vocé chegar a uma Peca de Objetivo com uma peca
da sua cor (Marcador de Viagem, Marcador ou Estudante),
vocé ativa a respectiva Peca de Objetivo: ao final da
partida vocé recebera Pontos de Vitéria de acordo com
as condigdes mostradas nas Pegas de Objetivos que
vocé ativou.



Receba 1 PV para cada Moeda que vocé
tiver em seu estoque ao final da partida.
O numero maximo de PVs que voce pode

receber é 14 (mesmo se vocé tiver mais que 14 Moedas).

Receba 2 PVs para cada Pogao que
vocé tiver em seu estoque ao final da
partida. O niimero maximo de PVs

que voce pode receber é 14 (mesmo se vocé tiver mais

que 7 Pogoes).

Receba 2 PVs para cada Marcador
Bonus que vocé tiver em seu estoque
ao final da partida. O nimero

maximo de PVs que vocé pode receber é 14 (mesmo
se vocé tiver mais que 7 Marcadores Bonus).

Receba 3 PVs para cada Universidade
que voceé tiver visitado durante
a partida (Universidades com um

Marcador de Viagem seu). O niimero maximo de PVs
que vocé pode receber é 15 (mesmo se vocé tiver
visitado mais que 5 Universidades).

Receba 5 PVs para cada Terra Ancestral que
voce tiver visitado durante a partida (Terras
Ancestrais com um Marcador de Viagem seu).

Receba 4 PVs para cada Estudante seu que
tenha chegado ao final de um caminho

na Trilha de Tecnologia durante a partida

(veja pdg. 6 para rdmtzﬁcaros espagos finais).
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Receba 4 PVs para cada Carta de Mestre
que vocé usou durante a partida.

Receba 4 PVs para cada 3 Pegas de
Livros que voceé tiver posicionado em
sua estante durante a partida.

Receba 5 PVs para cada 3 diferentes
Volumes que vocé tiver nas Cartas de
Agao disponiveis para vocé no final da

partida (tanto as que estdo em sua mdo quanto as que estdo em
cima da escrivaninha ao final da tiltima rodada, mas sem contar
as que encontram-se embaixo da escrivaninha) e em suas
Cartas de Mestre. O niimero maximo de PVs que vocé
pode receber & 15 (mesmo se vocé tiver mais que 3 conjuntos

de 3 Volumes diferentes). Vocé nao pode usar pogoes para
substituir Volumes necessarios para este objetivo.

Receba 3 PVs para cada 2 Cartas de
Acao (sem contar as Cartas de A¢do
Iniciais) que vocé tiver disponiveis

para vocé no final da partida (tanto as que estdo em
sua mdo quanto as que estdo em cima da escrivaninha
ao final da tltima rodada, mas sem contar as que
encontram-se embaixo da escrivaninha). O niimero
maximo de PVs que vocé pode receber é 15 (mesmo
se vocé tiver mais que 5 pares).

=~ Efeitos Especiais nas Cartas de Acao ~“»

As Cartas de Acao (com excecao das iniciais)
sempre possuem um efeito especial mostrado em

sua metade superior.

=2
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Gaste a quantidade mostrada na
esquerda para receber a mostrada na
direita.

1 Volume a sua escolha.

Receba 1 PV para cada Volume, da cor
mostrada, que esteja disponivel para
voceé (em sua escrivaninha e nas Cartas

Mestre que vocé utilizou). Voce nao pode usar pogoes
para substituir Volumes para este Efeito Especial.

o

-
L"‘--._.—/-I

Gaste 3 Moedas para posicionar uma
segunda Peca de Livros na mesma agao.
O valor desta agao deve ser dividido.
Exemplo: Luisa realiza uma Agado de
Estudp de valor 3, baixando uma carta

com este Efeito Especial. Pagando 3 Moedas, ela pode
posicionar 2 Pecas de Livros na primeira linha ou uma
na primeira linha e uma na sequnda.

®-

Dobre o efeito de Marcadores Bénus
que voceé colete usando a Agao de
Tecnologia desta carta.

Gaste 2 Moedas para mover seu
Cientista para qualquer vila livre
(com borda prateada ou dourada e sem
Marcadores Bénus). Vocé pode aplicar

este efeito antes de realizar a Acao de Viagem.

Aplique o Efeito Especial Imediato
(com um simbolo de raio) de uma
Carta de Agao que ja foi posicionada
anteriormente em sua escrivaninha.

Descarte uma Carta de A¢do de sua
mado (remova-a do jogo) para receber 4
PVs e 2 Moedas.

Receba 4 PVs para cada conjunto de 3 Volumes
iguais que vocé tiver disponiveis para vocé
(tanto nas cartas que estdo em cima da escrivaninha
quanto nas Cartas de Mestre utilizadas). Vocé nao

pode usar pogoes para substituir Volumes necessarios.

Pague 4 Moedas para ignorar os
requisitos de um espaco para livros no
qual vocé quer utilizar uma agao de
Estudo.

Pague 2 Moedas para posicionar mais
de um Marcador de Viagem durante sua

Ac;ao de Viagem. (Vocé pode posicionar um Marcador
de Viagem em um local por onde vocé passou e outro
no local onde vocé terminou seu movimento).

~14~



“ei&o. Cartas de Mestre o<t
René Descartes: Realize uma A¢ao de

Aula com valor 1. Imediatamente realize a
Agao Basica do tipo de Carta de A¢do que
vocé acaba de comprar, como se vocé tivesse
jogado esta carta em sua escrivaninha (o valor
desta agdo serd o numero total de simbolos visiveis
em sua escrivaninha, mais1).

Cada Carta de Mestre possui poderes especiais e
traz pontos de vitoria ao final da partida.

Cartas de Mestre podem ser usadas de 4
" maneiras diferentes:

(2. Se um de seus Estudantes termina seu
movimento no espaco mestre, ao final de um
caminho na Trilha da Tecnologia.

(2. Se seu Marcador termina seu movimento no

espaco mestre da Trilha do Trabalho. Margaret Cavendish: Remova

permanentemente do seu estoque as
duas primeiras Pecas de Livros.

@& Posicionando um Marcador de Viagem no
espaco mestre do Mapa.

(& Posicionando 9 Pecas de Livros.

Quando vocé usauma Cartade Mestre, posicione-a,
com a face para cima, ao lado de seu Tabuleiro de
Estudo. Se existir algum efeito imediato (simbolo do

raio) realize este efeito imediatamente. y - ;
Nicolaus Copernicus: Realize uma

Se o efeito imediato é uma Acao Basica, vocé Acao de Estudo com valor 3. Ignore os
deve realizar a acao utilizando o valor mostrado
(ou menor). Vocé nao pode aumentar este valor
adicionando simbolos correspondentes visiveis em

sua escrivaninha, nem tampouco pagando 2 moedas.

requisitos do espaco para livros que
voce ira preencher.

Robert Boyle: Realize uma Agao de
Estudo com valor 4. Com esta acdo vocé
podera posicionar mais do que uma
Peca de Livro dividindo o valor da acao
(por exemplo, colocando uma Pega de Livro
na prateleira I e outra na prateleira 3; oti 4
Pecas de Livro na prateleira 1). Vocé deve
atender os requisitos de cada espago.

Nicola Cusano: Receba 3 Pogoes.

Daniel Fahrenheit: Vocé possui 1
Volume permanente. Vocé pode
escolher a cor deste Volume toda a vez
que precisar do poder deste Mestre.

Tycho Brahe: Vocé possui 2 Volumes
azuis permanentes.

Thomas Browne: Realize uma Agao
de Aula com valor 4. Com esta acdo
vocé podera comprar mais do que
uma Carta de Acao dividindo o valor
da agao (por exemplo, comprando uma
Carta de Agdo de valor 1 e outra de valor
3; ou 4 Cartas de A¢do de valor 1).

Galileo Galilei: Realize uma Agao
de Viagem de valor 3. Vocé pode
posicionar um Marcador de Viagem
em cada lugar que passar.

William Gilbert: Posicione um novo
Estudante no inicio da Trilha de

Giordano Bruno: Receba 6 Moedas. ;
Tecnologia.




Edmond Halley: Realize uma Agao de
Tecnologia com valor 4. Com esta a¢ao
vocé podera mover mais do que um
Estudante dividindo o valor da acdo
(por exemplo, movendo um Estudante

em I espago e outro em 3 espagos; ou 4
Estudantes diferentes, 1 espaco cada).

Christiaan Huygens: Realize uma Acao
de Trabalho com valor 3. Se, ao realizar
esta acao, vocé chegar na Peca de
Objetivo ao final da Trilha de Trabalho,
ignore os requisitos necessarios para
ativa-la.

Johannes Kepler: Realize uma Acao de
Trabalho com valor 6. Vocé nao recebe
Moedas por esta agdo.

Blaise Pascal: Realize uma Agao de
Viagem de valor 5. Vocé nao precisa
pagar os custos da viagem.

Evangelista Torricelli: Realize uma Acao
de Tecnologia de valor 3. Se, ao realizar
esta a¢ao, vocé chegar a Peca de Objetivo

ao final de um caminho na Trilha
de Tecnologia, ignore os requisitos
necessarios para ativa-la.

Maria Winkelmann: Posicione um
Marcador de Viagem em um espaco
qualquer a sua escolha no Mapa. Vocé

ou no Espaco de Objetivo.

Gottfried Leibniz: Vocé possui 2
Volumes laranjas permanentes.

Isaac Newton: Vocé possui 2 Volumes
verdes permanentes.

Paracelsus: Realize uma agao qualquer
a sua escolha, de valor 3.
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