= CONTENU

® 4 Plateaux/résumés de regles

® 105 cartes Innovation (21 par couleur)
® 5 cartes Domaine d'influence

® 1 Régle du jeu

= PRINCIPES DU JEU

Innovation est un jeu de gestion tactique
dans lequel vous incarnez le dirigeant
d’une civilisation. Votre role est de déve-
lopper votre civilisation en acquérant des
Innovations. Ce sont autant de décou-
vertes fondamentales associées aux dix
grandes Périodes de [Histoire.

Les cartes Innovations se répartissent
en cinqg couleurs différentes et elles per-
mettent d'augmenter vos options de
jeu et de produire des Ressources.

Au cours de la partie, vous accumulez ces
cartes dans votre Zone de Jeu, en les empi-
lant par couleur, de maniére a constituer
un maximum de cing piles devant votre
plateau (autant que de couleur. Cf. p7).

Ces cartes possédent un ou plusieurs
Dogmes. Ils représentent lidéologie de
votre civilisation @ un moment donné.
Il existe deux types de Dogmes, les
Dogmes Coopératifs qui bénéficient aux

~ joueurs qui produisent autant de Res-
- sources ou plus que vous, et les Dog‘nfs

PERIODE
(Valeur)

TYPE DE DOGME et
RESSOURCE REQUISE

NOM ET ILLUSTRATION DE LINNOVATION

DOGME

la carte)

RESSOURCES PRODUITES

de Suprématie qui servent a imposer vos
exigences aux civilisations plus faibles.
(celles ayant moins de Ressources que

vous). Activez ces Dogmes pour faire

évoluer votre civilisation plus rapide-
ment que celle de vos adversaires.

Bien qu'au maximum cinq cartes puissent
étre Actives en méme temps, celles qui
sont recouvertes peuvent étre décalées
par des Dogmes et augmenter ainsi vos
Ressources. Ces Ressources augmen-
tent la puissance et la résistance de
votre civilisation. Elles permettent de

bénéficier des Innovations adverses, de

renforcer ses attaques et de se protéger
de celles de ses adversaires.

Enfin, certains Dogmes vous permettront

de gagner des points d'Influence dont

vous aurez besoin pour Dominer les

Périodes. Cest important car il existe en
effet trois fagons de remporter la partie :

COULEUR

(Effets de

étre le premier a dominer un certain

nombre de Périodes et/ou Domaines ;.

avoir le plus de points dInfluence lorsque -

la partie sarréte ; ou remplir les condi--

ines cartes.
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Mise en place

Mélangez les cartes par Période et constituez 10 pioches que vous disposez selon le schéma
ci-dessous. Piochez la premiere carte des Périodes 1 9 sans |a regarder et placez-les au
centre pour constituer les Périodes a dominer. Placez les Domaines sur |e cété. Chague joueur

prend ensuite un plateau, pioche 2 cartes de la Période |, met celle de son choix en jeu face
visible et garde I'autre en Main sans la montrer.
Le joueur dont I'lnnovation en jeu est la premigre dans |'ordre
alphabétique commence. Le |*" joueur (ou les deux | joueurs
dans une partie a quatre joueurs) ne font
qu'une Action au premier tour.
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® COMMENT JOUER ?

Préparez le jeu selon le schéma ci-dessus.
A son tour de jeu, un joueur doit exé-

Domaines

Cest ensuite au joueur & sa gauche de
jouer.

Note : vous devez toujours laisser:

- cuter deux Actions, différentes ou iden-

tiques, parmi :

Piocher
Activer

Poser
Dominer

visible le nombre et la valeur des cartes =
de votre Main.

CARTE ACTIVE

La carte Active est la carte en jeu
visible qui se trouve au dessus de
la pile de chacune de vos couleurs.
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® PIOCHER (Recherchez une Innovation)
Piochez une carte de la méme Période que
la valeur de votre carte Active la plus élevée.
Note : il n'y a pas de limite au nombre
de cartes que vous pouvez avoir en Main.

Si vous n‘avez plus de carte en jeu, pio-
chez vos cartes dans la Période 1.

Si la Période ol vous devez piocher est
vide, vous piochez dans la premiére
Période supérieure disponible.

Par exemple : votre Innovation la plus
élevée est un 4 et les Périodes 4, 5 et
6 sont vides. Vous devez piocher votre
carte dans la Période 7.

Lorsque vous faites une Action PIOCHER,
vous ne pouvez pas piocher de carte
dans une Période inférieure a votre carte
Active la plus élevée.

® POSER (Découvrez une Innovation)
Choisissez une carte de votre Main et
mettez-la en jeu sur le dessus de la pile
de sa couleur dans votre Zone de Jeu.

Si cette couleur nest pas en jeu, com-
mencez une nouvelle pile.

Si la pile est déja décalée, placez la carte

. de maniére a continuer le décalage (cf p.8).

Vous pouvez mettre en jeu la carte de la
valeur que vous voulez.

Par exemple : vous pouvez renoncer a
Génétique (9) en la recouvrant avec
Poterie (1).

® ACTIVER : activez les Dogmes d'une
- de vos cartes Actives. Cest la méca-
nique centrale du jeu, les Dogmes

- représentent lorientation que votre
- civilisation choisit de suivre.

- Choisissez une de vos cartes Actives.

- Déterminez les joueurs affectés :
- Chaque Dogme est précédé d'une icone

- e

.~ qui détermine son type (IL-Ml) et la  ser dAction (cf p.5).
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Les joueurs totalisent leur production de
la Ressource requise pour savoir s'ils vont
pouvoir bénéficier ou subir les effets du
Dogme en fonction de son type.

- Résolvez les Dogmes lun apres
lautre. Si une carte possede plusieurs
Dogmes, tous les joueurs affectés par
le premier Dogme exécutent son effet
avant de passer au suivant.

Note : vous pouvez tout a fait choisir
dutiliser vos deux Actions pour activer
la méme carte deux fois.

® DOMINER : Cest une des maniéres de

gagner ! Pour dominer une Période, vous

devez compléter deux conditions :
- Vous devez totaliser cing fois plus
de points d'Influence que la valeur
de la Période que vous souhaitez
dominer,
- et, une de vos cartes Actives doit étre
de valeur supérieure ou égale a celle de
la Période que vous souhaitez dominer.
Par exemple : pour dominer la Période
3, vous devez avoir 3 x 5 = 15 points
d'Influence et une carte Active de
valeur 3 ou plus.

Si vous remplissez ces deux conditions,
prenez la Période @ dominer correspon-
dante avec cette Action et glissez-la sous
Dominations a droite de votre plateau,
sans la regarder.

Vous ne dépensez pas de points dInfluence.
Vous ne pouvez jamais perdre vos
Périodes dominées et elles ne peuvent
pas étre volées.

Note : vous ne devez jamais regarder
les Innovations des Périodes a dominer,

méme apres les avoir dominé.

Les Domaines sont dominés sans dépen-
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| TYPES DE DOGME

Il y a deux types de Dogme. Ils sont
reconnaissables grace a l'icone a gauche
qui indique la Ressource requise pour
étre affecté et son effet.

CITES-ETATS
W pexige, si vous
poduisez quatre ()
ou plus, que vous
transfériez une de

vos cartes Actives qui

¥ produit du () vers ma Zone de Jeu !
[ ﬂ Si vous subissez ce Dogme, piochez
: une[1]!
.

| b LES DOGMES DE SUPREMATIE

Ces Dogmes sont précédés par ce sym-
bole ([ ») et commencent par J'exige....
Ce sont des Dogmes offensifs dont vous
étes le seul a bénéficier.

Joueurs affectés : les joueurs qui
produisent moins de la Ressource
requise que vous.

Effet : Vous devez lire le Dogme a voix
haute et les joueurs affectés doivent
sexécuter, dans le sens des aiguilles
d'une montre, en commencant par le
joueur le plus a votre gauche.

Ces Dogmes sont précédés par ce
symbole ({ }) et peuvent étre partagés
par d'autres joueurs.

Joueurs affectés : les joueurs qui
produisent autant ou plus de la
Ressource requise que vous.

Effet : les joueurs affectés exécutent
le Dogme l'un apreés lautre avant vous,
dans le sens des aiguilles d'une montre,
en commencant par le joueur le plus a
votre gauche, et vous terminez.

Bonus de coopération : si au
moins un joueur bénéficie dun
de vos Dogmes Coopératifs, vous
bénéficiez d'une Action PIOCHER
gratuite a la fin de la résolution de
[a carte (et une seule quel que soit

le nombre de joueurs).

PRECISIONS SUR LES DOGMES

- Tous les effets de Dogmes doivent
étre exécutés jusqu'au bout et par
tous les joueurs affectés méme si la
carte est recouverte ou perdue en
cours d'application.

- Un joueur ne peut pas décider de
ne pas exécuter un Dogme a moins
quil soit précisé « vous pouvez »
au début, y compris les Dogmes
Coopératifs !

- Pour le Bonus de coopération, un
joueur bénéficie d'un effet de Dogme
Coopératif que si leffet a entrainé une
modification dans le jeu.

Par exemple : si un Dogme Coopératif
demande de mettre une carte en jeu
et que le joueur n‘en possede pas,
rien ne se passe, il ne bénéficie pas
de leffet de Dogme et donc vous ne
bénéficiez pas du bonus.
















