
Spielmaterial

1 Spielplan 4 Studientableaus

Das achtzehnte Jahrhundert ist ein Zeitalter bedeutender wissenschaftlicher Entdeckungen und aufregender Forschung auf 
geheimnisvollen und unbekannten Gebieten. Aber der Wettbewerb in der akademischen Welt ist schonungslos … insbesondere für 
junge Gelehrte wie euch. Um in die Fußstapfen des großen Newton zu treten, müsst ihr euch voller Hingabe in neue Forschungen 
stürzen und euer Wissen mehren, um schlussendlich zum angesehensten Gelehrten der wissenschaftlichen Gemeinde aufzusteigen!
Ihr reist durch Europa und besucht Städte, Universitäten und berühmte Kulturstätten, die einst Wiege und Hort alter Weisheiten 
und des Wissens waren. Studiert mit Fleiß die Arbeiten der großen Gelehrten, die vor euch waren, und lernt unfassbare Dinge in 
�C�5�?�?�1�:�?�/�4�-�2�@�8�5�/�4�1�:�����1�4�>�?�@�A�:�0�1�:�������>�<�>�;�.�@���1�A�>�1���&�4�1�;�>�5�1�:���9�5�@�����D�<�1�>�5�9�1�:�@�1�:�	���A�9���1�A�>�1���>�1�B�;�8�A�@�5�;�:�¢�>�1�:�	���@�1�/�4�:�;�8�;�3�5�?�/�4�1�:�����>�K�:�0�A�:�3�1�:���F�A��
�.�1�C�1�5�?�1�:�������>�.�1�5�@�1�@���4�-�>�@�	���A�9���1�A�>�1���%�@�A�0�5�1�:���F�A���K�:�-�:�F�5�1�>�1�:���x���A�:�0���?�5�/�4�1�>�@���1�A�/�4���0�5�1���'�:�@�1�>�?�@�¹�@�F�A�:�3���0�1�>���F�1�5�@�3�1�:�´�?�?�5�?�/�4�1�:���3�>�;�•�1�:�����1�5�?�@�1�>��

1 Fortschrittsplan

10 Zielplättchen

10 Er�ndungs plättchen

10 Spezialisierungs-
plättchen

20 Ideenplättchen

12 Einkommens-
plättchen

4 Medizin- 
Einkommensplättchen

7 Stadtplättchen
6 Universitäts-

plättchen

3 Kulturstätte- 
Plättchen

18 Bonusplättchen

34 Münzen  
(Werte 1 und 5)

20 Trank-
plättchen

48 Regalplättchen 
(12 pro Farbe)

24 Start-Aktionskarten 
(6 pro Farbe)

45 Aktionskarten 
(15 pro Stufe)20 Meisterkarten 

4 Gelehrte  
(1 pro Farbe)

16 Studenten 
(4 pro Farbe)

48 Reisewürfel  
(12 pro Farbe)

8 Marker  
(2 pro Farbe)

1 Startspieler- 
Plättchen

4 Übersichts-
plättchen
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1  Legt den Spielplan und den Fortschritts-
plan���5�:���0�5�1�����5�@�@�1���0�1�>���%�<�5�1�8�L�¢�/�4�1��

E

F

G

G

Aufbau (allgemein)

7  Sortiert die ���5�:�7�;�9�9�1�:�?�<�8�¢�@�@�/�4�1�:�� �3�1�9�¢�•��
den Symbolen auf der Vorderseite und legt 
sie aufgedeckt auf die entsprechenden Fel-
�0�1�>���-�A�2���0�1�9�����;�>�@�?�/�4�>�5�@�@�?�<�8�-�:��

6  Mischt die ���>�K�:�0�A�:�3�?�<�8�¢�@�@�/�4�1�:, zieht 5 von 
�5�4�:�1�:�� �A�:�0�� �8�1�3�@�� �?�5�1�� �F�A�2�¢�8�8�5�3�� �-�A�2�� �0�5�1�� �1�:�@�?�<�>�1-
chenden Felder (mit demselben Umriss) auf 
�0�1�9�����;�>�@�?�/�4�>�5�@�@�?�<�8�-�:�������1�3�@���0�5�1���¹�.�>�5�3�1�:�����>�K�:-
�0�A�:�3�?�<�8�¢�@�@�/�4�1�:���F�A�>�¹�/�7���5�:���0�5�1���%�/�4�-�/�4�@�1�8����

5  Partie zu viert: Legt alle ���;�:�A�?�<�8�¢�@�@�/�4�1�: 
�F�A�2�¢�8�8�5�3�� �-�A�2�� �0�5�1�� �1�:�@�?�<�>�1�/�4�1�:�0�1�:�� ���1�8�0�1�>�� �I�9�5�@��
demselben Umriss und goldenem Rahmen) 
�-�A�2���0�1�9���%�<�5�1�8�<�8�-�:���A�:�0���0�1�9�����;�>�@�?�/�4�>�5�@�@�?�<�8�-�:����
Partie zu dritt: Wie oben, allerdings legt ihr 
�7�1�5�:�1���"�8�¢�@�@�/�4�1�:���-�A�2���0�5�1�����1�8�0�1�>���9�5�@���1�5�:�1�>���X����
Partie zu zweit: Wie oben, allerdings legt 
�5�4�>���7�1�5�:�1���"�8�¢�@�@�/�4�1�:���-�A�2���0�5�1�����1�8�0�1�>���9�5�@���1�5�:�1�>��
�X���;�0�1�>���W�Õ����
Solo-Partie: Wie oben, allerdings legst du 
�7�1�5�:�1�� �"�8�¢�@�@�/�4�1�:�� �-�A�2�� �0�5�1�� ���1�8�0�1�>�� �9�5�@�� �1�5�:�1�>��
�X�	���W�Õ���;�0�1�>���V�Õ����
���1�3�@���0�5�1���¹�.�>�5�3�1�:�����;�:�A�?�<�8�¢�@�@�/�4�1�:���F�A�>�¹�/�7���5�:��
�0�5�1���%�/�4�-�/�4�@�1�8����

�X  Mischt die �,�5�1�8�<�8�¢�@�@�/�4�1�:, zieht 6 von ihnen 
�A�:�0���8�1�3�@���?�5�1���F�A�2�¢�8�8�5�3���-�A�2���0�5�1���,�5�1�8�2�1�8�0�1�>���I�9�5�@��
demselben Umriss) auf dem Spielplan und 
�0�1�9�� ���;�>�@�?�/�4�>�5�@�@�?�<�8�-�:���� ���1�3�@�� �0�5�1�� �¹�.�>�5�3�1�:��
�,�5�1�8�<�8�¢�@�@�/�4�1�:���F�A�>�¹�/�7���5�:���0�5�1���%�/�4�-�/�4�@�1�8����

�W Mischt die �%�<�1�F�5�-�8�5�?�5�1�>�A�:�3�?�<�8�¢�@�@�/�4�1�:, zieht 
�Y���B�;�:�� �5�4�:�1�:�� �A�:�0�� �8�1�3�@�� �?�5�1�� �F�A�2�¢�8�8�5�3�� �-�A�2�� �0�5�1��
entsprechenden Felder (mit demselben 
�'�9�>�5�?�?�J���-�A�2���0�1�9�����;�>�@�?�/�4�>�5�@�@�?�<�8�-�:�������1�3�@���0�5�1��
�¹�.�>�5�3�1�:�� �%�<�1�F�5�-�8�5�?�5�1�>�A�:�3�?�<�8�¢�@�@�/�4�1�:�� �F�A�>�¹�/�7��
�5�:���0�5�1���%�/�4�-�/�4�@�1�8����

2  Legt alle ���A�8�@�A�>���?�@�¢�@�@�1�
, �'�:�5�B�1�>�?�5�@�¢�@�?�
 und 
�%�@�-�0�@�
�������"�8�¢�@�@�/�4�1�:�� �F�A�2�¢�8�8�5�3�� �-�A�2�� �0�5�1�� �1�:�@�?�<�>�1-
chenden Felder (mit demselben Umriss) 
�-�A�2���0�1�9���%�<�5�1�8�<�8�-�:��
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8  Legt die ���1�0�5�F�5�:�
���5�:�7�;�9�9�1�:�?�<�8�¢�@�@�/�4�1�: 
auf ihr Feld auf dem Spielplan, sodass die 
�%�1�5�@�1���9�5�@���U���%�5�1�3�<�A�:�7�@���I�%�"�J���F�A���?�1�4�1�:���5�?�@����

9  Legt die ���¹�:�F�1�: und die �&�>�-�:�7�<�8�¢�@�@�/�4�1�: 
�-�8�?�� �-�8�8�3�1�9�1�5�:�1�:�� �(�;�>�>�-�@���-�A�2�� �0�5�1�� �%�<�5�1�8���L�¢�/�4�1����
���5�1���Y�1�>�
���¹�:�F�1�:���3�1�8�@�1�:���-�8�?���Y���1�5�:�F�1�8�:�1�����¹�:-
�F�1�:���� ���¹�:�F�1�:���A�:�0���&�>�¢�:�7�1���?�5�:�0���:�5�/�4�@���0�A�>�/�4��
�0�-�?���%�<�5�1�8�9�-�@�1�>�5�-�8���.�1�3�>�1�:�F�@�����%�;�8�8�@�1�:���?�5�1���F�C�5-
schenzeitlich ausgehen, nutzt geeignetes 
���>�?�-�@�F�9�-�@�1�>�5�-�8����

10  Sortiert die Aktionskarten nach ihrer Stufe 
�I�3�1�9�¢�•�� �0�1�:�� �%�E�9�.�;�8�1�:�� �-�A�2�� �0�1�>�� �$�¹�/�7�?�1�5�@�1�J����
Mischt die drei Stapel separat voneinander 
�A�:�0�� �8�1�3�@�� �?�5�1�� �B�1�>�0�1�/�7�@�� �-�A�2�� �0�5�1�� �%�<�5�1�8�L�¢�/�4�1����
�,�5�1�4�@�� �W�� ���-�>�@�1�:�� �B�;�:�� �6�1�0�1�9�� �%�@�-�<�1�8�� �A�:�0�� �8�1�3�@��
�?�5�1�� �-�A�2�3�1�0�1�/�7�@�� �:�1�.�1�:�� �0�1�:�� �6�1�C�1�5�8�5�3�1�:�� �%�@�--
�<�1�8�	���?�;�0�-�?�?���0�>�1�5���$�1�5�4�1�:���1�:�@�?�@�1�4�1�:�������:���1�5�:�1�>��
�%�;�8�;�
�"�-�>�@�5�1���F�5�1�4�?�@���0�A���?�@�-�@�@�0�1�?�?�1�:���B�;�:���6�1�0�1�9��
�%�@�-�<�1�8���:�A�>���V�����-�>�@�1�:����

11
 

Sortiert die ���0�1�1�:�<�8�¢�@�@�/�4�1�:�� �3�1�9�¢�•�� �0�1�:��
Symbolen auf der Vorderseite und legt sie 
aufgedeckt auf die entsprechenden Felder 
�-�A�2���0�1�9�����;�>�@�?�/�4�>�5�@�@�?�<�8�-�:��



�S�X�S

Wähle eine Farbe und: 

A �� � �5�9�9�� �0�5�>�� �1�5�:�� �F�A�2�¢�8�8�5�3�1�?��Studientableau und 
�8�1�3�1���1�?���B�;�>���0�5�>���-�.��

B  Nimm dir die zwölf �$�1�3�-�8�<�8�¢�@�@�/�4�1�: deiner 
���-�>�.�1���A�:�0���8�1�3�1���6�1���0�>�1�5���0�-�B�;�:���-�A�2���0�5�1���1�:�@�?�<�>�1-
�/�4�1�:�0�1�:�����1�8�0�1�>���-�A�2���0�1�5�:�1�9���%�@�A�0�5�1�:�@�-�.�8�1�-�A��

C  Nimm dir die zwölf �$�1�5�?�1�C�¹�>�2�1�8 deiner Farbe 
�A�:�0���8�1�3�1���6�1���1�5�:�1�:���0�-�B�;�:���-�A�2���0�5�1���1�:�@�?�<�>�1�/�4�1�:-
�0�1�:�����1�8�0�1�>���-�A�2���0�1�5�:�1�9���%�@�A�0�5�1�:�@�-�.�8�1�-�A��

D  Nimm dir die sechs Start-Aktionskarten dei-
�:�1�>�����-�>�.�1��

E  Nimm dir den Gelehrten deiner Farbe und 
stelle ihn auf das Startfeld (Basel) auf dem 
�%�<�5�1�8�<�8�-�:��

J �� �����1�?�@�5�9�9�@�� �F�A�2�¢�8�8�5�3�� �1�5�:�1�:�� �%�@�-�>�@�?�<�5�1�8�1�>�� �A�:�0��
gebt ihm das �%�@�-�>�@�?�<�5�1�8�1�>�
�"�8�¢�@�@�/�4�1�:����(In einer 
�%�;�8�;�
�"�-�>�@�5�1���.�1�:�´�@�5�3�?�@���0�A���0�-�?���"�8�¢�@�@�/�4�1�:���:�5�/�4�@���J

K   Mischt die Meisterkarten und verteilt 
�X�����-�>�@�1�:�� �-�:�� �6�1�0�1�:�� �%�<�5�1�8�1�>���� ���1�3�@�� �¹�.�>�5�3�1��
���1�5�?�@�1�>�7�-�>�@�1�:���F�A�>�¹�/�7���5�:���0�5�1���%�/�4�-�/�4�@�1�8��

�� ���:���1�A�>�1�>���1�>�?�@�1�:���"�-�>�@�5�1���.�1�4�¢�8�@���6�1�0�1�>���B�;�:���1�A�/�4��
�0�5�1�����1�5�?�@�1�>�7�-�>�@�1�:�	���0�5�1���1�>���1�>�4�-�8�@�1�:���4�-�@��

�� ���:���-�8�8�1�:�����;�8�3�1�<�-�>�@�5�1�:���?�;�8�8�@�1�@���5�4�>���0�5�1�����1�5�?�@�1�>�

�7�-�>�@�1�:�� �0�>�-�2�@�1�:���� ���1�0�1�>�� �C�¢�4�8�@�� �U�����-�>�@�1�	�� �0�5�1�� �1�>��
�.�1�4�¢�8�@�	���A�:�0���3�5�.�@���0�5�1���¹�.�>�5�3�1�:�����-�>�@�1�:���-�:���0�1�:��
�%�<�5�1�8�1�>�� �F�A�� �?�1�5�:�1�>�� ���5�:�7�1�:���� �)�5�1�0�1�>�4�;�8�@�� �0�-�?��
�?�;�;�2�@�	���.�5�?���6�1�0�1�>���X�����-�>�@�1�:���4�-�@����

�� ���:�� �1�5�:�1�>�� �%�;�8�;�
�"�-�>�@�5�1�� �F�5�1�4�?�@�� �0�A�� �Z�����1�5�?�@�1�>-
�7�-�>�@�1�:���A�:�0���C�¢�4�8�?�@���B�;�:���0�5�1�?�1�:���X���-�A�?�	���0�5�1���0�A��
�.�1�4�¢�8�@�?�@��

F  Nimm dir die vier Studenten�� �0�1�5�:�1�>�� ���-�>�.�1����
Stelle einen davon auf das Startfeld des Tech-
nologiebaums auf dem Fortschrittsplan und 
�0�5�1���0�>�1�5���-�:�0�1�>�1�:���:�1�.�1�:���0�1�5�:���%�@�A�0�5�1�:�@�-�.�8�1�-�A����

G  Nimm dir die beiden Marker�� �0�1�5�:�1�>�� ���-�>�.�1����
Lege einen davon auf das Startfeld der 
Arbeitsleiste auf dem Fortschrittsplan und 
den anderen auf das Feld 0 der Siegpunkt-
�8�1�5�?�@�1���-�A�2���0�1�9���%�<�5�1�8�<�8�-�:����(Für die Punkte E, F 
�A�:�0�������?�5�1�4�1�����.�.�����-�A�2���0�1�:���%�1�5�@�1�:���V���.�5�?���W���J

H  Nimm dir ein �š�.�1�>�?�5�/�4�@�?�<�8�¢�@�@�/�4�1�: und lege 
�1�?�� �:�1�.�1�:�� �0�1�5�:�� �%�@�A�0�5�1�:�@�-�.�8�1�-�A���� ���1�3�@�� �¹�.�>�5�3�1��
�š�.�1�>�?�5�/�4�@�?�<�8�¢�@�@�/�4�1�:���F�A�>�¹�/�7���5�:���0�5�1���%�/�4�-�/�4�@�1�8����

��  Nimm dir �V�����¹�:�F�1�: und lege sie neben dein 
�%�@�A�0�5�1�:�@�-�.�8�1�-�A��

A

B

C

D

J

K

F

H

��

Aufbau (je Spieler)

 Spielablauf 
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���:�� �0�1�>�� ���7�@�5�;�:�?�<�4�-�?�1�� �?�1�5�0�� �5�4�>�� �>�1�5�4�A�9�� �5�9�� �'�4�>�F�1�5-
�3�1�>�?�5�:�:���-�9���,�A�3�������?���.�1�3�5�:�:�@���0�1�>���%�@�-�>�@�?�<�5�1�8�1�>��

���:�� �0�1�5�:�1�9�� �,�A�3�� �9�A�?�?�@�� �0�A��eine Aktionskarte aus 
deiner Hand spielen und auf deinen Schreibtisch 
�8�1�3�1�:���� �,�A�?�¢�@�F�8�5�/�4�� �0�-�>�2�?�@�� �0�A��beliebig viele Zusatz-
aktionen���0�A�>�/�4�2�¹�4�>�1�:���I�?�5�1�4�1���%�1�5�@�1���]�J��

���1�0�1�� ���7�@�5�;�:�?�7�-�>�@�1�� �F�1�5�3�@�� �5�:�� �0�1�>�� �A�:�@�1�>�1�:�� ���¢�8�2�@�1�� �1�5�:��
Basisaktion-Symbol���� ���A�•�1�>�� �0�1�:�� �%�@�-�>�@�
���7�@�5�;�:�?�7�-�>-
�@�1�:���4�-�.�1�:���-�8�8�1���F�A�?�¢�@�F�8�5�/�4���1�5�:���%�;�:�0�1�>�1�J�1�7�@�
�%�E�9�.�;�8 
�5�:���0�1�>���;�.�1�>�1�:�����¢�8�2�@�1���I�?�5�1�4�1���%�1�5�@�1���U�X�J��

Um eine Aktionskarte zu spielen, legst du sie von 
deinen Handkarten auf das erste freie Feld von 
�8�5�:�7�?���-�A�2���0�1�5�:�1�9���%�/�4�>�1�5�.�@�5�?�/�4�������-�:�:���0�-�>�2�?�@���0�A���0�5�1��
���-�?�5�?�-�7�@�5�;�:�� �A�:�0�� �0�1�:�� �%�;�:�0�1�>�1�J�1�7�@�� �I�2�-�8�8�?�� �B�;�>�4�-�:-
�0�1�:�J���0�A�>�/�4�2�¹�4�>�1�:�������A���0�-�>�2�?�@���-�A�/�4���0�-�>�-�A�2���B�1�>�F�5�/�4-
�@�1�:�	�� �0�5�1�� ���-�?�5�?�-�7�@�5�;�:�� �A�:�0�N�;�0�1�>�� �0�1�:�� �%�;�:�0�1�>�1�J�1�7�@��
�0�A�>�/�4�F�A�2�¹�4�>�1�:��

���A�� �0�-�>�2�?�@�� �0�5�1�� ���-�?�5�?�-�7�@�5�;�:�� �A�:�0�� �0�1�:�� �%�;�:�0�1�>�1�J�1�7�@��
�1�5�:�1�>�����-�>�@�1���?�;�C�5�1���,�A�?�-�@�F�-�7�@�5�;�:�1�:���5�:���6�1�0�1�>���.�1�8�5�1�.�5-
�3�1�:���$�1�5�4�1�:�2�;�8�3�1���0�A�>�/�4�2�¹�4�>�1�:����

Der Wert einer Basisaktion entspricht der Gesamt-
zahl der Symbole dieser Aktion, die auf deinem 
Schreibtisch (und darunter) sichtbar sind – inklusive 
�0�1�?���%�E�9�.�;�8�?���-�A�2���0�1�>���3�1�>�-�0�1���3�1�?�<�5�1�8�@�1�:�����-�>�@�1����

Wichtig! Du darfst eine Basisaktion auch immer 
mit einem niedrigeren Wert durchführen, als dir die 
���:�F�-�4�8�� �0�1�>�� �F�A�3�1�4�´�>�5�3�1�:�� �?�5�/�4�@�.�-�>�1�:�� �%�E�9�.�;�8�1�� �1�>�8�-�A-
ben würde. 

Auf den folgenden Seiten �I�Z���.�5�?���\�J���C�1�>�0�1�:���?�¢�9�@�8�5-
�/�4�1�����-�?�5�?�-�7�@�5�;�:�1�:���1�>�8�¢�A�@�1�>�@��

Aktionsphase

BEISPIEL: Du spielst eine Karte aus (die dritte von 
�8�5�:�7�?�J�	�� �A�9�� �0�5�1�� �-�.�3�1�.�5�8�0�1�@�1�� ���-�?�5�?�-�7�@�5�;�:�� �0�A�>�/�4�F�A-
führen. Die Aktion hat einen Wert von 3, weil drei 
�%�E�9�.�;�8�1�� �0�1�>�� �F�A�3�1�4�´�>�1�:�� ���>�@�� �-�A�2�� �0�1�9�� �%�/�4�>�1�5�.�@�5�?�/�4��
sichtbar sind. 

Regal

Einkommen

Sofort-
Bonus

Buchfelder

Schreibtisch

Basisaktion- 
Symbole

Sonder-
�1�J�1�7�@
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�������%�"�������������A���2�¹�4�>�?�@���0�5�1�����>�.�1�5�@�1�:�
���7�@�5�;�:���9�5�@���1�5�:�1�9���)�1�>�@���B�;�:���W���0�A�>�/�4�	���.�1�:�´�@�5�3�?�@���-�.�1�>���:�A�>���F�C�1�5�����1�8�0�1�>�	���A�9���0�1�:�����J�1�7�@���0�1�?��
�%�;�:�0�1�>�2�1�8�0�?���-�A�?�F�A�2�¹�4�>�1�:�������A���.�1�C�1�3�?�@���0�1�5�:�1�:�����-�>�7�1�>���A�9���F�C�1�5�����1�8�0�1�>���A�:�0���1�>�4�¢�8�@�?�@���0�-�2�¹�>���F�C�1�5�����¹�:�F�1�:����

  Arbeiten 

 Technologie 

Sonderfelder Meisterfeld Zielfeld

Sonderfelder

Schlussfeld-Symbol
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 Lehrstunde 

 Reisen 



 Joker 

 Studieren 



~9~

 Zusatzaktionen 

 Bedingungen, Folianten und Tr nke 

�(�;�>�	���C�¢�4�>�1�:�0���A�:�0���:�-�/�4���0�1�5�:�1�>�����-�?�5�?�-�7�@�5�;�:���7�-�:�:�?�@��
�0�A�� ���¹�:�F�1�:�� �-�A�?�3�1�.�1�:�	�� �A�9�� �.�1�8�5�1�.�5�3�� �B�5�1�8�1�� �0�1�>�� �2�;�8-
�3�1�:�0�1�:���,�A�?�-�@�F�-�7�@�5�;�:�1�:���0�A�>�/�4�F�A�2�¹�4�>�1�:����

Decke 2 Aktionskarten von einem 
�%�@�-�<�1�8�� �-�A�2���� ���;�?�@�1�:���� �U�� ���¹�:�F�1����
���1�4�>�2�-�/�4���9�´�3�8�5�/�4��

���5�.�� �U�����¹�:�F�1���-�A�?���� �,�5�1�4�1���0�5�1���;�.�1�>�?�@�1�:�� �.�1�5�0�1�:�� ���-�>-
�@�1�:�� �1�5�:�1�?�� �%�@�-�<�1�8�?�� �0�1�5�:�1�>�� �)�-�4�8�� �A�:�0�� �8�1�3�1�� �?�5�1�� �;�J�1�:��
�:�1�.�1�:���0�1�:���F�A�3�1�4�´�>�5�3�1�:���%�@�-�<�1�8����

Die gezogenen Aktionskarten bleiben nach der 
���7�@�5�;�:���8�5�1�3�1�:�������?���7�´�:�:�1�:���.�1�8�5�1�.�5�3���B�5�1�8�1�����-�>�@�1�:���5�:��
�1�5�:�1�>���$�1�5�4�1���8�5�1�3�1�:����

Erhöhe den Wert einer Basisak-
�@�5�;�:���� ���;�?�@�1�:���� �V�� ���¹�:�F�1�:���� � �A�>�� �1�5�:-
�9�-�8���<�>�;���,�A�3���9�´�3�8�5�/�4����

���5�.���V�����¹�:�F�1�:���-�A�?�������>�4�´�4�1���0�1�:���)�1�>�@���0�1�>�����-�?�5�?�-�7-
�@�5�;�:�	�� �0�5�1�� �0�A�� �0�A�>�/�4�2�¹�4�>�?�@�	�� �A�9�� �U���� ���A�� �0�-�>�2�?�@�� �0�5�1�?�1��
�,�A�?�-�@�F�-�7�@�5�;�:���:�A�>���1�5�:�9�-�8���<�>�;���,�A�3���0�A�>�/�4�2�¹�4�>�1�:�����%�5�1��
kann nur den Wert der Basisaktion um 1 erhöhen, 
die du gerade aufgrund deiner gespielten Akti-
�;�:�?�7�-�>�@�1���0�A�>�/�4�2�¹�4�>�?�@�������A���7�-�:�:�?�@���C�1�0�1�>���X�����¹�:�F�1�:��
bezahlen, um den Wert um 2 zu erhöhen, noch 
kannst du den Wert einer Basisaktion erhöhen, die 
�0�A�� �9�5�@�@�1�8�?�� �1�5�:�1�?�� ���>�K�:�0�A�:�3�?�<�8�¢�@�@�/�4�1�:�?�� �;�0�1�>�� �1�5�:�1�>��
���1�5�?�@�1�>�7�-�>�@�1���0�A�>�/�4�2�¹�4�>�?�@���I�?�5�1�4�1���%�1�5�@�1�:���U�W���A�:�0���U�Y�J��

���-�A�2�1���1�5�:�1�:���&�>�-�:�7�� 
���;�?�@�1�:���� �W�� ���¹�:�F�1�:���� ���1�4�>�2�-�/�4��
�9�´�3�8�5�/�4����

���5�.���W�����¹�:�F�1�:���-�A�?����� �5�9�9���0�5�>���1�5�:�1�:���&�>�-�:�7���-�A�?���0�1�9��
�-�8�8�3�1�9�1�5�:�1�:���(�;�>�>�-�@��

Bringe einen neuen Studenten ins 
�%�<�5�1�8�������;�?�@�1�:�����Y�����¹�:�F�1�:�������1�4�>�2�-�/�4��
�9�´�3�8�5�/�4����

���5�.�� �Y�� ���¹�:�F�1�:�� �-�A�?���� � �5�9�9�� �1�5�:�1�:�� �0�1�>�� �%�@�A�0�1�:�@�1�:�	��
der neben deinem Studientableau steht, und stelle 
�5�4�:���-�A�2���0�-�?���%�@�-�>�@�2�1�8�0���0�1�?���&�1�/�4�:�;�8�;�3�5�1�.�-�A�9�?����

���9�9�1�>�	���C�1�:�:���0�A���.�1�5���1�5�:�1�>��Studieren-Aktion oder 
beim Betreten eines Zielfelds eine Bedingung 
�1�>�2�¹�8�8�1�:�� �9�A�?�?�@�	�� �7�-�:�:�?�@�� �0�A�� �&�>�¢�:�7�1�� �1�5�:�?�1�@�F�1�:, um 
�0�5�1�����1�0�5�:�3�A�:�3���8�1�5�/�4�@�1�>���1�>�2�¹�8�8�1�:���F�A���7�´�:�:�1�:����

Du kannst einen Trank einsetzen, 
um einen fehlenden Folianten auf/
�B�;�>�� �1�5�:�1�9�� ���A�/�4�
�� �.�F�C���� �,�5�1�8�2�1�8�0�� �F�A��
�1�>�?�1�@�F�1�:���� ���A�� �7�-�:�:�?�@�� �9�1�4�>�1�>�1�� �2�1�4-

lende Folianten ersetzen, musst aber pro fehlen-
�0�1�9�����;�8�5�-�:�@�1�:���1�5�:�1�:���&�>�-�:�7���1�5�:�?�1�@�F�1�:����

Du kannst �0�>�1�5�� �&�>�¢�:�7�1 einsetzen, 
um den fehlenden Besuch einer 
�'�:�5�B�1�>�?�5�@�¢�@ oder einer ���A�8�@�A�>�?�@�¢�@�@�1 
�-�A�2���1�5�:�1�9�����A�/�4�2�1�8�0���F�A���1�>�?�1�@�F�1�:����

���-�9�5�@�� �0�A�� �$�1�3�-�8�<�8�¢�@�@�/�4�1�:�� �8�1�3�1�:�� �A�:�0�� �,�5�1�8�2�1�8�0�1�>��
betreten kannst, musst du deren Bedingungen 
�I���;�8�5�-�:�@�1�:�	�� �'�:�5�B�1�>�?�5�@�¢�@�� �;�0�1�>�� ���A�8�@�A�>�?�@�¢�@�@�1�J�� �5�9�N�B�;�>��
�0�1�9���1�:�@�?�<�>�1�/�4�1�:�0�1�:�����A�/�4�
���.�F�C�����,�5�1�8�2�1�8�0���1�>�2�¹�8�8�1�:����

Eine �'�:�5�B�1�>�?�5�@�¢�@�?�
�� �;�0�1�>�� ���A�8�@�A�>�?�@�¢�@�@�1�
���1�0�5�:�3�A�:�3 
�1�>�2�¹�8�8�?�@���0�A�	���C�1�:�:���0�A���0�1�:���1�:�@�?�<�>�1�/�4�1�:�0�1�:��Ort besucht 
�4�-�?�@���I�-�8�?�;���0�;�>�@���1�5�:�1�>���0�1�5�:�1�>���$�1�5�?�1�C�¹�>�2�1�8���8�5�1�3�@�J����

Eine Folianten-Bedingung�� �1�>�2�¹�8�8�?�@�� �0�A�	�� �C�1�:�:�� �0�5�1��
entsprechenden Folianten sichtbar auf deinem 
Schreibtisch liegen (oder sich auf von dir gespiel-
ten Meisterkarten���.�1�K�:�0�1�:�J�������A���7�-�:�:�?�@���5�9���(�1�>�8�-�A�2��
einer Runde mehrere Bedingungen mit ein- und 
demselben Folianten auf deinem Schreibtisch/dei-
�:�1�:�����1�5�?�@�1�>�7�-�>�@�1�:���1�>�2�¹�8�8�1�:����
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�������-�:�:�� �:�5�9�9�@�� �6�1�0�1�>�� �B�;�:�� �1�A�/�4�� �0�5�1�� �¹�.�>�5�3�1�:��
�3�1�?�<�5�1�8�@�1�:�����-�>�@�1�:���F�A�>�¹�/�7���-�A�2���?�1�5�:�1�����-�:�0����

  ���1�0�1�>�� �B�;�:�� �1�A�/�4�� �1�>�4�¢�8�@�� �0�-�?�� �3�1�?�-�9�@�1�� �-�7�@�5�B�5�1�>�@�1��
Einkommen vom Regal���?�1�5�:�1�?���%�@�A�0�5�1�:�@�-�.�8�1�-�A�?����

���>�4�¢�8�@�?�@�� �0�A��Siegpunkte, bewege deinen Marker 
�-�A�2���0�1�>���%�5�1�3�<�A�:�7�@�8�1�5�?�@�1���1�:�@�?�<�>�1�/�4�1�:�0���B�;�>�-�:����

� �-�/�4�0�1�9���6�1�0�1�>���B�;�:���1�A�/�4���Y���,�¹�3�1���0�A�>�/�4�3�1�2�¹�4�>�@���4�-�@��
(und somit eure Schreibtische komplett mit Kar-
�@�1�:���3�1�2�¹�8�8�@���?�5�:�0�J���1�:�0�1�@���0�5�1���$�A�:�0�1����

���5�1�� ���A�2�>�¢�A�9�<�4�-�?�1�� �7�-�:�:�� �B�;�:�� �-�8�8�1�:�� �?�5�9�A�8�@�-�:��
�0�A�>�/�4�3�1�2�¹�4�>�@�� �C�1�>�0�1�:�	�� �A�9�� �0�1�:�� �%�<�5�1�8�-�.�8�-�A�2�� �F�A��
�.�1�?�/�4�8�1�A�:�5�3�1�:����

Jeder von euch muss ����� ��  der Aktionskarten, die 
er in dieser Runde gespielt hat, unter sein Studien-
tableau schieben, beginnend mit der Spalte links 
�A�:�@�1�>���0�1�9���%�/�4�>�1�5�.�@�5�?�/�4����

���-�@�@�1���0�5�1�����-�>�@�1���1�5�:�1�:���%�;�:�0�1�>�1�J�1�7�@�	���B�1�>�8�5�1�>�@���0�5�1�?�1�>��
�2�¹�>���0�1�:���$�1�?�@���0�1�>���"�-�>�@�5�1���?�1�5�:�1�����A�:�7�@�5�;�:��

  Legt alle aufgedeckten Aktionskarten in den 
drei Reihen unter�� �0�1�:�� �6�1�C�1�5�8�5�3�1�:��Stapel 
(beginnend mit der Karte rechts neben dem 
�%�@�-�<�1�8�J����Zieht�� �0�-�:�:�� �B�;�:�� �6�1�0�1�9�� �%�@�-�<�1�8��drei 
neue Karten�����I���:���1�5�:�1�>���%�;�8�;�
�"�-�>�@�5�1���:�A�>���6�1���F�C�1�5��
�:�1�A�1�����-�>�@�1�:���J

���5�1�� ���-�>�@�1�:�9�1�:�3�1�� �5�?�@�� �.�1�3�>�1�:�F�@���� �%�;�8�8�@�1�:�� �5�:�� �1�5�:�1�9��
�%�@�-�<�1�8�� �:�5�/�4�@�� �9�1�4�>�� �3�1�:�¹�3�1�:�0�� ���-�>�@�1�:�� �B�;�>�4�-�:�0�1�:��
�?�1�5�:�	���8�1�3�@���-�8�8�1���>�1�?�@�8�5�/�4�1�:���-�A�?��

  Gebt das �%�@�-�>�@�?�<�5�1�8�1�>�
�"�8�¢�@�@�/�4�1�: im Uhrzeiger-
�?�5�:�:���-�:���0�1�:���:�¢�/�4�?�@�1�:���%�<�5�1�8�1�>���C�1�5�@�1�>��

Aufr umphase

�������%�"�������������A���1�>�4�¢�8�@�?�@���0�-�?���2�;�8�3�1�:�0�1�����5�:�7�;�9�9�1�:�����V���%�"���A�:�0���X���%�"���2�¹�>���7�;�9�<�8�1�@�@�5�1�>�@�1���$�1�5�4�1�:���A�:�0���%�<�-�8�@�1�:�
���U���%�"���2�¹�>���0�-�?�����1�0�5-
zin-Einkommensplättchen, 1 Trank für das Einkommensplättchen. 

Aktiviertes Einkommen kannst du durch komplettierte Reihen und Spalten deines Regals erhalten oder über Einkommens-
plättchen, die du auf dein Regal gelegt hast. 
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���5�1�� �"�-�>�@�5�1�� �1�:�0�1�@�� �:�-�/�4�� �0�1�>�� ���A�2�>�¢�A�9�<�4�-�?�1�� �0�1�>��
�?�1�/�4�?�@�1�:���$�A�:�0�1�� Die Anzahl der bereits gespielten 
�$�A�:�0�1�:�� �7�´�:�:�@�� �5�4�>�� �6�1�0�1�>�F�1�5�@�� �-�:�4�-�:�0�� �0�1�>�� ���7�@�5�;�:�?-
�7�-�>�@�1�:�� �1�>�7�1�:�:�1�:�	�� �0�5�1�� �5�4�>�� �-�9�� ���:�0�1�� �6�1�0�1�>�� �$�A�:�0�1��
�A�:�@�1�>�� �1�A�>�1�� �%�@�A�0�5�1�:�@�-�.�8�1�-�A�?�� �?�/�4�5�1�.�@���� ���:�� �0�1�>�� ���A�2-
�>�¢�A�9�<�4�-�?�1�� �0�1�>�� �?�1�/�4�?�@�1�:�� �$�A�:�0�1�� �:�1�4�9�@�� �5�4�>�� �1�A�/�4��
�:�A�>�� �:�;�/�4�� �1�A�1�>�� ���5�:�7�;�9�9�1�:�� �A�:�0�� �2�¹�4�>�@�� �?�¢�9�@�8�5�/�4�1��
�C�1�5�@�1�>�1�:���%�/�4�>�5�@�@�1���:�5�/�4�@���9�1�4�>���0�A�>�/�4��

���4�>���1�>�4�-�8�@�1�@���:�A�:���0�5�1���%�5�1�3�<�A�:�7�@�1���2�¹�>���0�5�1���,�5�1�8�2�1�8�0�1�>�	��
�0�5�1���9�5�@���1�5�:�1�>���%�<�5�1�8�K�3�A�>���1�A�>�1�>�����-�>�.�1���I�$�1�5�?�1�C�¹�>�2�1�8�	��
�%�@�A�0�1�:�@�	�����-�>�7�1�>�J���.�1�?�1�@�F�@���?�5�:�0��

���4�>���1�>�4�-�8�@�1�@���-�A�•�1�>�0�1�9���0�5�1���%�5�1�3�<�A�:�7�@�1���0�1�>�����1�5�?�@�1�>-
�7�-�>�@�1�:�	���0�5�1���5�4�>���5�9���(�1�>�8�-�A�2���0�1�>���"�-�>�@�5�1���3�1�?�<�5�1�8�@���4�-�.�@����

���?���3�1�C�5�:�:�@���0�1�>���%�<�5�1�8�1�>���9�5�@���0�1�:���9�1�5�?�@�1�:���%�"��
Bei Gleichstand teilen sich die daran Beteiligten die 
Platzierung. 

Spielende

BEISPIEL: Du beendest die Partie wie 
links dargestellt. Du hast Reisewürfel in 
Bologna, Paris, Leipzig, Amsterdam, Napoli, 
Athenai, Istanbul, Krakow und auf dem 
Zielfeld. Zwei deiner Studenten stehen auf 
Zielfeldern des Technologiebaums und dein 
���-�>�7�1�>�� �4�-�@�� �0�-�?�� �,�5�1�8�2�1�8�0�� �0�1�>�� ���>�.�1�5�@�?�8�1�5�?�@�1��
erreicht. Du hast die drei unten abgebildeten 
���1�5�?�@�1�>�7�-�>�@�1�:�� �3�1�?�<�5�1�8�@�� �A�:�0�� �0�5�1�� �;�.�1�:��
abgebildeten Bonusplättchen gesammelt. 
Außerdem hast du 34 SP während der Partie 
als Einkommen und durch Bonusse erhalten. 
Bei Spielende erhältst du daher SP für die 
folgenden erreichten Ziele: 

12 SP für den Besuch von 
4 Universitäten
10 SP für 5 gesammelte 
Bonusplättchen
12 SP für 3 gespielte 
���1�5�?�@�1�>�7�-�>�@�1�:��

5 SP für 1 besuchte Kulturstätte. 

���A�•�1�>�0�1�9���1�>�4�¢�8�@�?�@���0�A���U�U���%�"���2�¹�>���0�5�1�����1�5�?�@�1�>�

karten: 

Damit hast du insgesamt 84 Siepunkte er-
reicht!

Akademischer RangSiegpunkte

 Wertung Solo-Partie 



~12~

Auf den folgenden Seiten werden die einzel-
�:�1�:�� �%�<�5�1�8�7�;�9�<�;�:�1�:�@�1�:�� �0�1�@�-�5�8�8�5�1�>�@�� �1�>�8�¢�A�@�1�>�@�� �A�:�0��
�.�1�?�/�4�>�5�1�.�1�:��

 Bonuspl ttchen 
���5�:�� ���;�:�A�?�<�8�¢�@�@�/�4�1�:�� �.�>�5�:�3�@�� �0�1�9�� �%�<�5�1�8�1�>�	�� �0�1�>�� �1�?��
�1�>�4�¢�8�@�	�� �1�5�:�1�:�� �?�;�2�;�>�@�5�3�1�:�� ���;�:�A�?���� ���4�>�� �7�´�:�:�@�� ���;�:�A�?-
�<�8�¢�@�@�/�4�1�:���-�A�2���0�1�9���%�<�5�1�8�<�8�-�:���A�:�0���5�9���&�1�/�4�:�;�8�;�3�5�1-
�.�-�A�9���1�>�4�-�8�@�1�:����

Bewegt sich dein Gelehrter oder einer deiner Stu-
�0�1�:�@�1�:�� �-�A�2�� �;�0�1�>�� �¹�.�1�>�� �1�5�:�� ���;�:�A�?�<�8�¢�@�@�/�4�1�:�	�� �:�5�9�9��
�1�?���0�5�>���A�:�0���2�¹�4�>�1���?�1�5�:�1�:�����J�1�7�@���-�A�?�����I���A���9�A�?�?�@���0�1�5�:�1��
���1�C�1�3�A�:�3���:�5�/�4�@���-�A�2���0�1�9���"�8�¢�@�@�/�4�1�:���.�1�1�:�0�1�:���J�����1�3�1��
�1�?���0�-�:�-�/�4���:�1�.�1�:���0�1�5�:���%�@�A�0�5�1�:�@�-�.�8�1�-�A����

�����A���1�>�4�¢�8�@�?�@���?�;���B�5�1�8�1�����¹�:�F�1�:���C�5�1���-�:�3�1�F�1�5�3�@��

�����A���1�>�4�¢�8�@�?�@���?�;�2�;�>�@���?�;���B�5�1�8�1���%�"���C�5�1���-�:�3�1�F�1�5�3�@��

�����A���1�>�4�¢�8�@�?�@���?�;���B�5�1�8�1���&�>�¢�:�7�1���C�5�1���-�:�3�1�F�1�5�3�@��

 Stelle einen neuen Studenten auf das 
�%�@�-�>�@�2�1�8�0���0�1�?���&�1�/�4�:�;�8�;�3�5�1�.�-�A�9�?��

 Spezialisierungsplttchen 
�%�<�1�F�5�-�8�5�?�5�1�>�A�:�3�?�<�8�¢�@�@�/�4�1�:�� �.�>�5�:�3�1�:�� �0�5�>�� �1�:�@�C�1�0�1�>��
�1�5�:�����5�:�7�;�9�9�1�:�?�
���;�0�1�>�����0�1�1�:�<�8�¢�@�@�/�4�1�:����

���9�9�1�>�	�� �C�1�:�:�� �1�5�:�1�>�� �0�1�5�:�1�>�� �%�@�A�0�1�:�@�1�:�� �I�5�9�� �&�1�/�4�:�;-
logiebaum) oder dein Marker (auf der Arbeitsleiste) 
�?�1�5�:�1�� ���1�C�1�3�A�:�3�� �-�A�2�� �1�5�:�1�9�� �%�<�1�F�5�-�8�5�?�5�1�>�A�:�3�?�<�8�¢�@�@-
�/�4�1�:���.�1�1�:�0�1�@�	���:�5�9�9���0�-�?���0�-�>�-�A�2���-�.�3�1�.�5�8�0�1�@�1�����0�1�1�:�
��
�;�0�1�>�� ���5�:�7�;�9�9�1�:�?�<�8�¢�@�@�/�4�1�:�� �A�:�0�� �8�1�3�1�� �1�?�� �-�A�2�� �0�1�5�:��
Studientableau �I�?�5�1�4�1���>�1�/�4�@�?�J�������1�5���1�5�:�1�9�����
�"�8�¢�@�@�/�4�1�:��
�4�-�?�@�� �0�A�� �0�5�1�� �2�>�1�5�1�� �)�-�4�8�	�� �C�1�8�/�4�1�?�� �"�8�¢�@�@�/�4�1�:�� �0�A��
�:�5�9�9�?�@���A�:�0���8�1�3�?�@���1�?���1�:�@�?�<�>�1�/�4�1�:�0�������A���7�-�:�:�?�@���0�5�1�?�1��
���:�@�?�/�4�1�5�0�A�:�3���?�<�¢�@�1�>���:�5�/�4�@���9�1�4�>���¢�:�0�1�>�:����

 Ideenpl ttchen 
���0�1�1�:�<�8�¢�@�@�/�4�1�:���F�1�5�3�1�:���%�E�9�.�;�8�1�	���0�5�1���0�1�:���)�1�>�@���0�1�>��
entsprechenden Basisaktion verbessern, wenn du 
�0�5�1�?�1���0�A�>�/�4�2�¹�4�>�?�@����

���9�9�1�>�	���C�1�:�:���0�A���1�5�:�����0�1�1�:�<�8�¢�@�@�/�4�1�:���:�5�9�9�?�@���I�C�1�5�8��
�0�A���1�?���¹�.�1�>���1�5�:���%�<�1�F�5�-�8�5�?�5�1�>�A�:�3�?�<�8�¢�@�@�/�4�1�:���1�>�4�-�8�@�1�:��
hast), legst du es auf ein freies Schubladenfeld in 
�0�1�>���F�C�1�5�@�1�:���$�1�5�4�1���0�1�5�:�1�?���%�/�4�>�1�5�.�@�5�?�/�4�1�?����

�%�;�8�8�@�1�:�� �-�8�8�� �2�¹�:�2�� �%�/�4�A�.�8�-�0�1�:�� �.�1�>�1�5�@�?�� �B�;�8�8�� �?�1�5�:�	��
�0�-�>�2�?�@���0�A���1�5�:�1�?���0�1�>���-�8�@�1�:���"�8�¢�@�@�/�4�1�:���0�A�>�/�4���0�-�?���:�1�A�1��
�1�>�?�1�@�F�1�:�������A���9�A�?�?�@���0�-�?���-�.�1�>���:�5�/�4�@���@�A�:���A�:�0���7�-�:�:�?�@��
�-�A�2���0�-�?���:�1�A�1���"�8�¢�@�@�/�4�1�:���B�1�>�F�5�/�4�@�1�:����

(Medizin-)Einkommenspl ttchen
���5�:�7�;�9�9�1�:�?�<�8�¢�@�@�/�4�1�:�� �.�>�5�:�3�1�:�� �0�5�>�� �5�:�� �6�1�0�1�>�� ���A�2-
�>�¢�A�9�<�4�-�?�1���0�-�?���1�:�@�?�<�>�1�/�4�1�:�0�1�����5�:�7�;�9�9�1�:���I�V���%�"�	��
�V�����¹�:�F�1�:�	���U���&�>�-�:�7�J����

���-�?�� ���1�0�5�F�5�:�
���5�:�7�;�9�9�1�:�?�<�8�¢�@�@�/�4�1�:�� �.�>�5�:�3�@�� �0�5�>��
�U���.�5�?���W���%�"���-�.�4�¢�:�3�5�3���B�;�:���0�1�>�����:�F�-�4�8���-�:���%�@�¢�0�@�1�:���9�5�@��
Medizinsymbol, die du besucht hast (siehe nächste 
�%�1�5�@�1�J��

���9�9�1�>�	���C�1�:�:���0�A���1�5�:�����0�1�1�:�<�8�¢�@�@�/�4�1�:���:�5�9�9�?�@���I�C�1�5�8��
�0�A���1�?���¹�.�1�>���1�5�:���%�<�1�F�5�-�8�5�?�5�1�>�A�:�3�?�<�8�¢�@�@�/�4�1�:���1�>�4�-�8�@�1�:��
hast), legst du es auf ein freies Einkommensfeld auf 
�0�1�5�:�1�9���$�1�3�-�8�����%�;�8�8�@�1�:���-�8�8���2�¹�:�2�����5�:�7�;�9�9�1�:�?�2�1�8�0�1�>��
�.�1�>�1�5�@�?���B�;�8�8���?�1�5�:�	���0�-�>�2�?�@���0�A���1�5�:�1�?���0�1�>���-�8�@�1�:���"�8�¢�@�@�/�4�1�:��
�0�A�>�/�4���0�-�?���:�1�A�1���1�>�?�1�@�F�1�:�������A���9�A�?�?�@���0�-�?���-�.�1�>���:�5�/�4�@��
�@�A�:���A�:�0���7�-�:�:�?�@���-�A�2���0�-�?���:�1�A�1���"�8�¢�@�@�/�4�1�:���B�1�>�F�5�/�4�@�1�:����

 

Pl ttchen und Karten



�S�U�W�S

 Erfindungspl ttchen 

���>�K�:�0�A�:�3�?�<�8�¢�@�@�/�4�1�:���.�>�5�:�3�1�:���0�5�>���1�5�:�1�:���?�;�2�;�>�@�5�3�1�:��
���;�:�A�?����

���9�9�1�>�	�� �C�1�:�:�� �1�5�:�1�>�� �0�1�5�:�1�>�� �%�@�A�0�1�:�@�1�:�� �I�5�9�� �&�1�/�4�:�;-
logiebaum) oder dein Marker (auf der Arbeitsleiste) 
�?�1�5�:�1�� ���1�C�1�3�A�:�3�� �-�A�2�� �1�5�:�1�9�� ���>�K�:�0�A�:�3�?�<�8�¢�@�@�/�4�1�:��
�.�1�1�:�0�1�@�	���1�>�4�¢�8�@�?�@���0�A���?�;�2�;�>�@���0�1�:���-�:�3�1�3�1�.�1�:�1�:�����;�:�A�?����

���A���1�>�4�¢�8�@�?�@���U���&�>�-�:�7���A�:�0���Z���%�"��

���A���1�>�4�¢�8�@�?�@���V���&�>�¢�:�7�1���A�:�0���W���%�"��

���A���1�>�4�¢�8�@�?�@���Y�����¹�:�F�1�:���A�:�0���.�>�5�:�3�?�@��
�1�5�:�1�:���0�1�5�:�1�>���%�@�A�0�1�:�@�1�:���5�:�?���%�<�5�1�8��

���A���1�>�4�¢�8�@�?�@���V���%�"���A�:�0���V�����¹�:�F�1�:���2�¹�>��
�6�1�0�1���0�1�5�:�1�>���3�1�?�<�5�1�8�@�1�:�����1�5�?�@�1�>�7�-�>�@�1�:��

���A���1�>�4�¢�8�@�?�@���V���%�"���A�:�0���2�¹�4�>�?�@���1�5�:�1��
Technologie-Basisaktion mit Wert 1 
�0�A�>�/�4���2�¹�>���6�1�0�1�����A�8�@�A�>�?�@�¢�@�@�1�	���0�5�1���0�A��
besucht hast (mit einem deiner 
�$�1�5�?�1�C�¹�>�2�1�8���0�-�>�-�A�2 �J����

���A���1�>�4�¢�8�@�?�@���V���%�"���2�¹�>���6�1�0�1���'�:�5�B�1�>�?�5-
�@�¢�@�	���0�5�1���0�A���.�1�?�A�/�4�@���4�-�?�@���I�9�5�@���1�5�:�1�9��
�0�1�5�:�1�>���$�1�5�?�1�C�¹�>�2�1�8���0�-�>�-�A�2 �J��

���A���1�>�4�¢�8�@�?�@���U���%�"���A�:�0���2�¹�4�>�?�@���1�5�:�1��
Arbeiten-Basisaktion mit Wert 1 
�0�A�>�/�4���2�¹�>���6�1�0�1���7�;�9�<�8�1�@�@�5�1�>�@�1���$�1�5�4�1��
�;�0�1�>���%�<�-�8�@�1���0�1�5�:�1�?���$�1�3�-�8�?����

���A���1�>�4�¢�8�@�?�@���V�����¹�:�F�1�:���A�:�0���2�¹�4�>�?�@��
eine Studieren-Basisaktion mit 
�)�1�>�@���W���0�A�>�/�4��

���A���1�>�4�¢�8�@�?�@���V���%�"���A�:�0���2�¹�4�>�?�@���1�5�:�1��
���1�4�>�?�@�A�:�0�1�
���-�?�5�?�-�7�@�5�;�:���9�5�@���)�1�>�@���W��
�0�A�>�/�4��

���A���1�>�4�¢�8���@�?�@���U���&�>�-�:�7���A�:�0���2�¹�4�>�?�@��
�1�5�:�1���$�1�5�?�1�:�
���-�?�5�?�-�7�@�5�;�:���9�5�@���)�1�>�@���W��
�0�A�>�/�4��

Wichtig! Alle Basisaktionen, die du aufgrund eines 
���>�K�:�0�A�:�3�?�<�8�¢�@�@�/�4�1�:�?�� �0�A�>�/�4�2�¹�4�>�?�@�	�� �4�-�.�1�:�� �I�9�-�D�5-
�9�-�8�J���0�1�:���-�A�2���0�1�9���"�8�¢�@�@�/�4�1�:���-�:�3�1�3�1�.�1�:�1�:���)�1�>�@�������A��
�7�-�:�:�?�@�� �5�4�:�� �C�1�0�1�>�� �9�5�@�@�1�8�?�� �0�1�>�� �%�E�9�.�;�8�1�� �-�A�2�� �0�1�5�:�1�9��
�%�/�4�>�1�5�.�@�5�?�/�4�� �1�>�4�´�4�1�:�	�� �:�;�/�4�� �5�:�0�1�9�� �0�A�� �V�� ���¹�:�F�1�:��
ausgibst. 

 Stadtpl ttchen 

�%�@�-�0�@�<�8�¢�@�@�/�4�1�:���.�>�5�:�3�1�:���0�5�>���1�5�:�1�:���?�;�2�;�>�@�5�3�1�:�����;�:�A�?����

���9�9�1�>�	���C�1�:�:���0�A���1�5�:�1�:���$�1�5�?�1�C�¹�>�2�1�8���-�A�2���0�-�?���"�8�¢�@�@�/�4�1�:��
legst (wenn dein Wissenschaftler seine Bewegung dort 
�.�1�1�:�0�1�@���;�0�1�>���0�A�>�/�4���0�1�:�����J�1�7�@���1�5�:�1�>�����1�5�?�@�1�>�7�-�>�@�1�	��siehe 
Seite 16�J�	���1�>�4�¢�8�@�?�@���0�A���?�;�2�;�>�@���0�1�:���-�:�3�1�3�1�.�1�:�1�:�����;�:�A�?��

���A���1�>�4�¢�8�@�?�@���X�����¹�:�F�1�:��

���A���1�>�4�¢�8�@�?�@���V���&�>�¢�:�7�1��

Bringe einen deiner Studenten ins 
�%�<�5�1�8��

�,�-�4�8�1���V�����¹�:�F�1�:���A�:�0���8�1�3�1���1�5�:�1�:���$�1�5-
�?�1�C�¹�>�2�1�8���-�A�2���1�5�:�1���'�:�5�B�1�>�?�5�@�¢�@���0�1�5�:�1�>��
�)�-�4�8��

�,�-�4�8�1���V�����¹�:�F�1�:���A�:�0���8�1�3�1���1�5�:�1�:���$�1�5-
�?�1�C�¹�>�2�1�8���-�A�2���1�5�:�1�����A�8�@�A�>�?�@�¢�@�@�1���0�1�5�:�1�>��
�)�-�4�8��

Medizin-Stadt:�����?�@���0�-�?���0�5�1���1�>�?�@�1��
Medizin- Stadt, die du besuchst, nimm 
�1�5�:�����1�0�5�F�5�:�
�����5�:�7�;�9�9�1�:�?�<�8�¢�@�@�/�4�1�:��
vom Spielplan und lege es mit der 
1 SP-Seite nach oben auf eines deiner 
���5�:�7�;�9�9�1�:�?�2�1�8�0�1�>�������>�>�1�5�/�4�?�@���0�A���0�5�1��
zweite Medizin-Stadt, wende das 
���1�0�5�F�5�:�
���5�:�7�;�9�9�1�:�?�<�8�¢�@�@�/�4�1�:�	���?�;�0�-�?�?��
�0�5�1���W���%�"�
�%�1�5�@�1���:�-�/�4���;�.�1�:���F�1�5�3�@����

  Zielpl ttchen 
�,�5�1�8�<�8�¢�@�@�/�4�1�:�� �.�>�5�:�3�1�:�� �0�5�>�� �.�1�5�� �%�<�5�1�8�1�:�0�1�� �%�5�1�3�<�A�:�7�@�1�	��
�-�.�4�¢�:�3�5�3���0�-�B�;�:�	���C�5�1���0�A���5�9���(�1�>�8�-�A�2���0�1�>���"�-�>�@�5�1���0�5�1���-�.�3�1-
�.�5�8�0�1�@�1�:�����:�2�;�>�0�1�>�A�:�3�1�:���1�>�2�¹�8�8�@���4�-�?�@�����,�5�1�8�<�8�¢�@�@�/�4�1�:���8�5�1-
gen auf dem Spielplan, am Ende der Arbeitsleiste und 
�-�A�2���B�5�1�>���%�/�4�8�A�?�?�2�1�8�0�1�>�:���0�1�?���&�1�/�4�:�;�8�;�3�5�1�.�-�A�9�?����

�'�9���1�5�:���,�5�1�8�2�1�8�0���.�1�@�>�1�@�1�:���F�A���0�¹�>�2�1�:�	���9�A�?�?�@���0�A���0�5�1���0�-�B�;�>��
�-�.�3�1�.�5�8�0�1�@�1�:���X�����;�8�5�-�:�@�1�:���4�-�.�1�:����

���1�K�:�0�1�@���?�5�/�4���1�5�:���$�1�5�?�1�C�¹�>�2�1�8���.�F�C�������-�>�7�1�>���.�F�C�����%�@�A�0�1�:�@��
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���A�� �1�>�4�¢�8�@�?�@�� �W�� �%�"�� �2�¹�>�� �6�1�0�1�� �'�:�5�B�1�>-
�?�5�@�¢�@�	�� �0�5�1�� �0�A�� �5�9�� ���-�A�2�1�� �0�1�>�� �"�-�>�@�5�1��
besucht hast (mit einem deiner 
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besucht hast (mit einem deiner 
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���A�� �1�>�4�¢�8�@�?�@���X�� �%�"�� �2�¹�>�� �6�1�0�1�:�� �0�1�5�:�1�>��
Studenten, der das Schlussfeld 
eines Pfads im Technologiebaum 

erreicht hat �I�2�¹�>���%�/�4�8�A�?�?�2�1�8�0�1�>���?�5�1�4�1���%�1�5�@�1���Z�J����

���A���1�>�4�¢�8�@�?�@���X���%�"���2�¹�>���6�1�0�1�����1�5�?�@�1�>-
karte, die du im Verlauf der Partie 
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���A���1�>�4�¢�8�@�?�@���Y���%�"�� �2�¹�>���6�1���W���B�1�>�?�/�4�5�1-
dene Folianten, die auf deinen 
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�3�1�?�<�5�1�8�@�1�:�� ���1�5�?�@�1�>�7�-�>�@�1�:�� �-�.�3�1�.�5�8�0�1�@�� �?�5�:�0���� ���8�?�� �B�1�>-
�2�¹�3�.�-�>�� �3�1�8�@�1�:�� �0�5�1�� ���7�@�5�;�:�?�7�-�>�@�1�:�� �-�A�2�� �0�1�5�:�1�>�� ���-�:�0��
sowie auf deinem Schreibtisch, nicht aber die, die 
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karten (nicht Start-Aktionskarten), 
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ner Hand sowie auf deinem Schreibtisch, nicht aber 
die, die du unter dein Studiertableau geschoben 
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 Sondereffekte der Aktionskarten 
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auf ein Feld legen, durch das du dich bewegst, sowie 
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  Die Meisterkarten  
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Eine Meisterkarte kann auf vier verschiedene 
Weisen gespielt werden: 

  Wenn einer deiner Studenten seine Bewe-
gung auf dem Meister-Schlussfeld am Ende 
eines Pfads im Technologiebaum���.�1�1�:�0�1�@����

  Wenn dein Marker seine Bewegung auf dem 
Meisterfeld auf der Arbeitsleiste���.�1�1�:�0�1�@����

  Wenn du einen �$�1�5�?�1�C�¹�>�2�1�8 auf das Meister-
feld auf dem Spielplan���?�1�@�F�@����

 Wenn du dein �:�1�A�:�@�1�?���$�1�3�-�8�<�8�¢�@�@�/�4�1�:���8�1�3�?�@��
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der Symbole auf deinem Schreibtisch erhöhen, 
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ser Aktion den Wert auf mehrere Regal-
�<�8�¢�@�@�/�4�1�:�� �-�A�2�@�1�5�8�1�:���� �I���A�� �0�-�>�2�?�@�� �-�8�?�;��
�F�����������U���"�8�¢�@�@�/�4�1�:���5�:���$�1�5�4�1���U���A�:�0���1�5�:�1�?���5�:��
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Buchfelder, die du belegen möchtest, 
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Tycho Brahe:�����A���4�-�?�@���-�.���6�1�@�F�@���V���.�8�-�A�1��
���;�8�5�-�:�@�1�:���0�-�A�1�>�4�-�2�@���B�1�>�2�¹�3�.�-�>����

Thomas Browne:�� ���¹�4�>�1�� �1�5�:�1�� ���1�4�>�
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���������7�@�5�;�:�� �9�5�@�� �)�1�>�@�� �X�� �0�A�>�/�4���� ���A��
darfst bei dieser Aktion den Wert auf 
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�1�5�:�1���9�5�@���)�1�>�@���W���:�1�4�9�1�:�
���;�0�1�>���X�����-�>-
ten mit Wert 1 – wenn so viele auslie-
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Giordano Bruno: ���A���1�>�4�¢�8�@�?�@���Z�����¹�:�F�1�:����

René Descartes:�����¹�4�>�1���1�5�:�1�����1�4�>�?�@�A�:�0�1�
��
���7�@�5�;�:���9�5�@���)�1�>�@���U���0�A�>�/�4�������¹�4�>�1���0�-�:�-�/�4��
sofort eine Basis-Aktion mit der Karte 
durch, die du genommen hast, so als 
�4�¢�@�@�1�?�@�� �0�A�� �?�5�1�� �-�A�2�� �0�1�5�:�1�:�� �%�/�4�>�1�5�.�@�5�?�/�4��
�3�1�8�1�3�@���� ���1�>�� �)�1�>�@�� �0�1�>�� ���7�@�5�;�:�� �1�:�@�?�<�>�5�/�4�@��
der Gesamtzahl der Symbole dieser 
Aktion, die auf deinem Schreibtisch 
�?�5�/�4�@�.�-�>���5�?�@�	���<�8�A�?���U��

Margaret Cavendish: Entferne deine 
�.�1�5�0�1�:�� �:�¢�/�4�?�@�1�:�� �$�1�3�-�8�<�8�¢�@�@�/�4�1�:�� �-�A�?��
�0�1�9���%�<�5�1�8����

Nicolaus Copernicus:�� ���¹�4�>�1�� �1�5�:�1�� �%�@�A-
�0�5�1�>�1�:�
���7�@�5�;�:�� �9�5�@�� �)�1�>�@�� �W�� �0�A�>�/�4���� ���3�:�;-
riere die Bedingung des Buchfelds, das 
�0�A���.�1�8�1�3�1�:���9�´�/�4�@�1�?�@��

Nicola Cusano:�����A���1�>�4�¢�8�@�?�@���W���&�>�¢�:�7�1��

Daniel Fahrenheit:�� ���A�� �4�-�?�@�� �-�.�� �6�1�@�F�@��
1 Folianten beliebiger Farbe dauerhaft 
�B�1�>�2�¹�3�.�-�>�������9�9�1�>�	���C�1�:�:���0�A���0�5�1�����¢�4�5�3�7�1�5�@��
dieses Meisters nutzt, darfst du neu ent-
�?�/�4�1�5�0�1�:�	���C�1�8�/�4�1�����-�>�.�1���0�1�>�����;�8�5�-�:�@���4�-�@����

Galileo Galilei:�����¹�4�>�1���1�5�:�1���$�1�5�?�1�:�
�����7�@�5�;�: 
�9�5�@�� �)�1�>�@�� �W�� �0�A�>�/�4���� ���A�� �0�-�>�2�?�@�� �-�A�/�4�� �5�:��
�6�1�0�1�?�� ���1�8�0�	�� �0�A�>�/�4�� �0�-�?�� �0�A�� �0�5�/�4�� �.�1�C�1�3�?�@�	��
�1�5�:�1�:���$�1�5�?�1�C�¹�>�2�1�8���8�1�3�1�:����

William Gilbert: Bringe einen deiner 
�%�@�A�0�1�:�@�1�:���5�:�?���%�<�5�1�8��
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Edmond Halley: ���¹�4�>�1�� �1�5�:�1�� �&�1�/�4�:�;�8�;-
�3�5�1�
���7�@�5�;�:���9�5�@���)�1�>�@���X���0�A�>�/�4�������A���0�-�>�2�?�@��
bei dieser Aktion den Wert auf mehrere 
�%�@�A�0�1�:�@�1�:���-�A�2�@�1�5�8�1�:�����I���A���0�-�>�2�?�@���-�8�?�;���F����������
1 Student um 1 Feld und einen anderen 
�A�9���W�����1�8�0�1�>���.�1�C�1�3�1�:�
���;�0�1�>���X���%�@�A�0�1�:�@�1�:��
�A�9���6�1���U�����1�8�0���A�?�C���J

Christiaan Huygens:�� ���¹�4�>�1�� �1�5�:�1��
���>�.�1�5�@�1�:�
�����7�@�5�;�:���9�5�@���)�1�>�@���W���0�A�>�/�4�����%�;�8�8-
test du mit dieser Aktion das Zielfeld 
am Ende der Leiste erreichen, igno-
�>�5�1�>�?�@���0�A���0�5�1�����1�0�5�:�3�A�:�3���2�¹�>���0�-�?�����1�@�>�1�@�1�:��
�0�1�?�����1�8�0�?��

Johannes Kepler:�� ���¹�4�>�1�� �1�5�:�1�� ���>�.�1�5�@�1�:�
��
���7�@�5�;�:�� �9�5�@�� �)�1�>�@�� �Z�� �0�A�>�/�4���� ���A�� �1�>�4�¢�8�@�?�@��
�7�1�5�:�1�����¹�:�F�1�:���2�¹�>���0�5�1�?�1�����7�@�5�;�:����

Gottfried Leibniz:�����A���4�-�?�@���-�.���6�1�@�F�@���V���;�>�-�:-
�3�1�2�-�>�.�1�:�1�����;�8�5�-�:�@�1�:���0�-�A�1�>�4�-�2�@���B�1�>�2�¹�3�.�-�>��

���?�-�-�/�� � �1�C�@�;�:���� ���A���4�-�?�@���-�.�� �6�1�@�F�@���V���3�>�¹�:�1��
���;�8�5�-�:�@�1�:���0�-�A�1�>�4�-�2�@���B�1�>�2�¹�3�.�-�>��

Paracelsus:�� ���¹�4�>�1�� �1�5�:�1�� ���-�?�5�?�-�7�@�5�;�:�� �0�1�5-
�:�1�>���)�-�4�8���9�5�@���)�1�>�@���W���0�A�>�/�4��

Blaise Pascal:�� ���¹�4�>�1�� �1�5�:�1�� �$�1�5�?�1�:�
���7�@�5�;�:��
�9�5�@�� �)�1�>�@�� �Y�� �0�A�>�/�4���� ���A�� �.�1�F�-�4�8�?�@�� �7�1�5�:�1�>�8�1�5��
�$�1�5�?�1�7�;�?�@�1�:���C�¢�4�>�1�:�0���0�5�1�?�1�>�����7�@�5�;�:����

Evangelista Torricelli:�� ���¹�4�>�1�� �1�5�:�1��
�&�1�/�4�:�;�8�;�3�5�1�
�����7�@�5�;�:�� �9�5�@�� �)�1�>�@�� �W�� �0�A�>�/�4����
Solltest du mit dieser Aktion ein Zielfeld 
erreichen, ignorierst du die Bedingung 
�2�¹�>���0�-�?�����1�@�>�1�@�1�:���0�1�?�����1�8�0�?��

Maria Winkelmann:�� ���1�3�1�� �U�� �$�1�5�?�1�C�¹�>�2�1�8��
auf ein beliebiges Feld auf dem Spiel-
�<�8�-�:�������A���0�-�>�2�?�@���1�?���C�1�0�1�>���-�A�2���0�-�?�����1�5�?�@�1�>-
�2�1�8�0���:�;�/�4���-�A�2���0�-�?���,�5�1�8�2�1�8�0���8�1�3�1�:����
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