
イノベーション

革新名とイラスト
時代

（価値）

ドグマの種類と
要求アイコン

ドグマ
（カード効果）

色

供給されるアイコン

 内容物
・ゲームボード／ルールサマリー４枚

・革新カード 105 枚（５色 各 21 枚）

・影響分野カード５枚

・ルールブック１冊

 ゲームの概要
　「イノベーション」は戦略的な管理ゲームで、

プレイヤーは文明の指導者となります。プレイ

ヤーの任務は、歴史上の 10 の大きな時代区分に

関連した基礎的な発見である “ 革新 ” を獲得して、

自分の文明を発展させることです。

　革新カードは５色に分類されており、ゲーム中

の選択肢を増やしてプレイヤーの強さと抵抗力を

増強するアイコンをもたらします。

　ゲーム中、プレイヤーは革新カードを自分の手

元（ゾーン）に積み重ねます。色ごとに１つの山

を作るので、最大で５つの山ができます（７ペー

ジ参照）。

　各カードは１つ以上の “ ドグマ ” を持っていま

す。ドグマはその文明の、当時の思想傾向を表し

ています。ドグマには、手番プレイヤーと同じ数

以上の要求アイコンを持つすべてのプレイヤーが

利益を得る “ 協同ドグマ ” と、より弱い（つまり、

より少ないアイコンしか持っていない）文明に自

分の要求を強要する “ 優越ドグマ ” の２種類があ

ります。他プレイヤーの文明より素早く自分の文
明を進歩させるため、これらのドグマを使いま
しょう。

　発動可能カードは最大で５枚ですが、山の下に

あるカードはドグマの効果で “ スプレー ” するこ

とができるので、アイコンの数を増やすのに役立

ちます。アイコンは文明の強さと抵抗力を増強し
ます。アイコンによって、プレイヤーは他の文明

から利益を得たり、攻撃力を高めたり、他プレイ

ヤーの攻撃から身を守ったりすることができます。

　最後に、いくつかのドグマによって、プレイヤー

は時代を支配するのに必要な影響点を得ることが
できます。一定数の時代／影響分野カードを支配

するというのは３つの勝利条件の１つなので、影

響点を得るのは重要です。他の２つの勝利条件は、

「ゲーム終了時に最も多くの影響点を獲得する」

と「特定のドグマの条件を満たす」です。

分



ゲームの準備
革新カードを時代別に分けてよく混ぜ、10 の山札を下図のように置きます。時代１～時代９の山札

から一番上のカードを１枚ずつ、表を見ずに引いて中央に置き、支配された時代カードとします。
影響分野カードを山札の円の横に置きます。そのあと、各プレイヤーはゲームボード１枚を取り、

時代１の山札からカードを２枚引いて、そのうち１枚を選んで表向きでゲームボードの前
（ゾーンと呼びます）に置きます。もう１枚は手札として持ち、他プレイヤーから隠しておきます。

カード名の頭文字がアルファベット順で最も若い（Ａに近い）カードをゾーンに置いた
プレイヤーがスタートプレイヤーとなります。最初の手番では、スタート

プレイヤーは（４人プレイ時には２番手プレイヤーも）
１アクションしか実行することができません。

時代の山札

支配された時代カード

影響分野カード

手札

手
番
順

プレイヤー１の
ゾーン

手札

プレイヤー２の
ゾーン

手札

プレイヤー３の
ゾーン

手札

プレイヤー４の
ゾーン

 ゲームの進行
　プレイヤーは順番に手番をプレイします。

　手番プレイヤーは以下の４アクションから（同

じ、または異なる）２アクションを実行しなけれ

ばなりません。

カードの獲得
カードのプレイ

カードの発動
時代の支配

　そのあと、時計回り順に次のプレイヤーの手番

となります。

　注意：各プレイヤーの手札枚数とその価値は常

に公開情報です。

発動可能カード
　発動可能カードとは、自分のゾーンにあるい

ずれかの色の山の一番上にあるカードです。



カードの獲得（革新の調査）

　自分の最も価値の高い発動可能カードと同じ時

代の山札からカードを１枚引き、手札にします。

　注意：手札枚数に上限はありません。

　自分のゾーンにカードが１枚もない場合、時代

１の山からカードを引きます。

　カードを引かなければならない時代の山が尽き

ている場合、次に価値の高い（そして山が尽きて

いない）時代のカードを引きます。

　例：最も高いカードの価値は４でしたが、時代

４、５、６の山が尽きていました。プレイヤーは

時代７の山からカードを引かなければなりません。

　このアクションを実行したとき、プレイヤーは

最も価値の高い発動可能カードより前の時代の

カードを引くことはできません。

カードのプレイ（革新の発見）

　手札のカードから１枚を選び、自分のゾーンに
ある同色の山の一番上に置きます。まだその色の

カードを置いていない場合、新たな山を作ります。

　その山がすでにスプレーしている場合、新たな

カードもスプレーして置きます（８ページ参照）。

　プレイヤーはどの時代のカードでもプレイする

ことができます。

　例：プレイヤーは時代９の「遺伝学」の上に時

代１の「陶器」をプレイすることができます。

カードの発動
　自分の発動可能カード１枚のドグマを発動させ
ます。これはこのゲームの核となるアクションで

す。ドグマは各文明の方向性を表しています。

・プレイヤーは発動可能カードを１枚選びます。

・影響を受けるプレイヤーを確認します。

　各ドグマには種類アイコン（ ）と要求

アイコン（ ）がついてい

ます。

アクション

　種類に応じて、そのドグマから利益を得るか、

またはその効果に従うかを決めるため、全プレイ

ヤーは自分が持つ要求アイコンを数えます。

・ドグマを順番に処理します。
　カードが複数のドグマを持っている場合、全プ

レイヤーが最初のドグマの影響を受けてから次の

ドグマの処理を行います。

　注意：プレイヤーはアクションを２回使って、

同じカードを２回発動させることができます。

時代の支配
　これは勝利方法の１つです！　ある時代を支配
するために、プレイヤーは以下の２つの条件を満

たさなければなりません。

・持っている影響点が、「支配したい時代の価値
　×５」以上でなければならない。

・自分の発動可能カードの中に、支配したい時代
　以上の価値を持つものがなければならない。
　例：時代３を支配するためには、プレイヤーは

３×５＝ 15 影響点と、価値３以上の発動可能カー

ドを持っていなければなりません。

　この２つの条件を満たしたら、プレイヤーは１

アクションを使って対応する支配された時代カー

ドを取り、表を見ずに自分のゲームボード右側に

差し込みます。

　プレイヤーは影響点を支払う必要はありませ

ん。また、支配された時代カードを失ったり、盗

まれたりすることはありません。

　注意：支配された時代カードを獲得したあとも、

プレイヤーはそのカードの表を見ることはできま

せん。

　影響分野カードはアクションを使うことなく獲

得することができます（５ページ参照）。



ドグマの種類
　ドグマは２種類あり、効果の最初に描かれてい

るアイコンの形で見分けることができます（その

ドグマの影響を受けるプレイヤーを決めるための

要求アイコンも描かれています）。

優越ドグマ
　このドグマはこのアイコン（ ）を持ち、そ
の効果を記した文章は「要求：」から始まります。

　優越ドグマは手番プレイヤーだけが利益を得る

攻撃的ドグマです。

　影響を受けるプレイヤー：要求アイコンが手番

プレイヤーより少ない全プレイヤー

　効果：手番プレイヤーの左隣のプレイヤーから

時計回り順に、影響を受ける全プレイヤーは効果

に従わなければならない。

協同ドグマ

　このドグマはこのアイコン（ ）を持ち、他

プレイヤーと効果を共有することができます。

　影響を受けるプレイヤー：手番プレイヤーと、

手番プレイヤー以上の要求アイコンを持つ全プレ

イヤー

　効果：手番プレイヤーの左隣のプレイヤーから

時計回り順に、影響を受ける全プレイヤーは手番

プレイヤーの前にドグマを実行する。

　協同ボーナス：１人以上の他プレイヤー
が協同ドグマから利益を得た場合、手番プレ

イヤーはドグマの解決後、アクションを消費

せずに「カードの獲得」を１回（何人が利益

を得ても１回だけ）行います。

ドグマに関する補足
・ドグマの処理中にそのカードが隠されたり失わ

　れた場合でも、影響を受ける全プレイヤーはそ

　の効果を完全に実行しなければなりません。

・ドグマの効果に「～できる」と書かれていない

　限り、影響を受けるどのプレイヤーもドグマを

　実行しないことは（たとえ協同ドグマでも）で

　きません。

・協同ボーナスを得られるかどうかを決める際、

　他プレイヤーが協同ドグマによってゲームに何

　らかの変化をもたらした場合のみ「他プレイ

　ヤーが協同ドグマから利益を得た」と見なします。

　例：手番プレイヤーの協同ドグマの影響を受け

て「カードのプレイ」ができるのに手札がない場

合、何もできません。そのプレイヤーはドグマか

ら利益を得たとは見なされないので、手番プレイ

ヤーは協同ボーナスを得られません。



 影響分野
　山札の円内にある支配された時代カードに加え

て、プレイヤーは５枚の影響分野カードを獲得す

ることもできます。

　プレイヤーは自分が持っている影響点とは無関

係に、アクションを消費することなく影響分野

カードを獲得することができます。

　影響分野カードの条件を満たしたら、プレイ

ヤーはそのカードを自動的に、そして即座に獲得

します。

　プレイヤーは獲得した影響分野カードをゲーム

ボード右側に差し込み、「支配による勝利」に必

要なカードとして数えます。支配された時代カー

ドと同様に、影響分野カードが失われたり、盗ま

れたりすることはありません。

　各影響分野カードは、特定の革新カードのドグ

マを発動させることでも獲得することができま

す。そのカードは各影響分野カードに示されてい

ます。

　警告：影響分野カードを獲得できるドグマは協

同ドグマであり、手番プレイヤーは最後に効果を

実行するので、自分より前に他プレイヤーがドグ

マから利益を得て影響分野カードを獲得すること

のないよう注意しましょう。

　複数のプレイヤーが同時に条件を満たした場合

（たとえばカードの交換などによって）、手番プレ

イヤー、または時計回りで手番プレイヤーに近い

プレイヤーがその影響分野カードを獲得します。

　プレイヤーは各種類

のアイコンを３個ずつ

持った直後に、または

「建築」革新カードを

発動させることによっ

て「軍事」影響分野カー

ドを獲得することがで

きます。

 ゲームの終了
支配による勝利

　あるプレイヤーがプレイ人数に応じた枚数の時

代／影響分野カードを支配したとき、ゲームは即

座に終了し、そのプレイヤーが勝者となります。

２人プレイ時：６枚
３人プレイ時：５枚
４人プレイ時：４枚

影響点による勝利

　プレイヤーが より上の時代からカードを引

かなければならないとき（たとえば カードを

引かなければならないのに山札が尽きていると

き）、またはドグマの効果に「ゲームは終了する」

と書かれているとき、ゲームは即座に終了します。

　最も多くの影響点を獲得したプレイヤーが勝者

となります。同点の場合、その中で最も多くの時

代／影響分野カードを支配したプレイヤーが勝者

となります。これも同数の場合は引き分けです。

ドグマによる勝利
　いくつかの条件を満たしているプレイヤーを勝

者とするドグマが発動し、勝者が決まったとき、

ゲームは即座に終了します。

　 そ の よ う な ド グ マ を 持 つ

カードは時代８、９、10 にあ

ります。



用語解説
・カードをプレイする／プレイする：同色の山の

　上にカードを置くか、その色がまだ自分のゾー

　ンにない場合、新たな山を作る。

・発動可能：各色の山の一番上で表向きになって

　いるカードが発動可能。山の下でスプレーして

　いるカードは発動可能ではない。

・底：スプレーしているかどうかにかかわらず、

　各山の一番下にあるカード。山にカードが１枚

　しかない場合、そのカードは底カードであり、

　発動可能カードでもある。

・高い／低い：時代の価値を比較する。「最も高

　い（低い）すべての～」とは、一番高い（低い）

　価値を持つすべてのカード。

　 カード２枚と カード３枚を手札に持っ
ているとします。「最も高いすべてのカード」を
手札から移動させる場合、プレイヤーは カー
ド２枚を移動させなければなりません。「最も高

いカード３枚」を移動させる場合、プレイヤーは
カード２枚と カード１枚を移動させなけ

ればなりません。

・価値：カードの価値はその時代に等しく、カー

　ドの両面に印刷されている。自分が持っていな

　いカードの価値を参照する場合（例：手札が０

　枚のときの「最も高い手札」や、持っていない

　色の「発動可能カード」）、価値０と見なして高

　い／低いを比較する。

・影響点：ゲームボード左側に差し込まれた全

　カードの価値の合計。

ドグマの効果
・底に置く：同色の山の一番下にカードを置く。

　その山がすでにスプレーしている場合、その

　カードもスプレーして置く。同色の山がない場

　合、新たな山を作る。

・捨て札にする：ゲームから除外する。

　「核分裂」の１つ目のドグマが成功した場合、

全プレイヤーは手札、ゾーンにあるカード、影響

点カードをすべてゲームから除外し、箱に戻し

ます。支配したカードは残り、プレイヤーは残っ

た少数のカードだけでうまくやらなければなり

ません。

・カードを引く／カードを引いて～：別記ない限

　り、通常はカードを１枚引いて手札に加える。

　「カードを引いてプレイする」「カードを引いて

　底に置く」「カードを引いて得点する」と書か

　れている場合、今引いたカードをプレイする／

　底に置く／得点する。手札のカードと入れ替え

　ることはできない。

　山札が尽きている時代からカードを引く必要

　があるとき、次の尽きていない山札から引くこ

　とを忘れないこと。

・交換する：カードを１枚与え、１枚受け取る。

　どちらかが交換するカードを持っていない場

　合でも交換を実行することができる。

・戻す：対応する時代の山札の底に裏向きで置く。

　同時に複数のカードを戻す場合、任意の順で戻す。

・得点する：ボード左側に影響点としてカードを

　差し込む。

・スプレーする：ゾーンの山を指示された方向に

　少しずつずらし、発動可能なカードの下にある

　すべてのカードの１つ目のアイコンが見える

　ようにする。

　７ページの例では、黄は上に、紫は右に、赤は

左にスプレーしています。青と緑はスプレーして

いません。

　各山は１方向にのみスプレーすることができ

　る。方向を変えなければならない場合、山を再

　度揃えてから新たな方向にスプレーする。



　スプレーするときにはその山のすべてのカー

　ドをスプレーしなければならない。底にカー

　ドを置くときや一番上にカードをプレイする

　ときには、そのカードもスプレーする。

　山のカードが１枚以下になった場合、スプレー

　は自動的に打ち消される。

・移動する：複数のカードを移動させるよう指示

　され、充分な枚数を持っていない場合、可能

　な限り移動させる。

　特定の価値のカードを移動させるよう指示さ

　れ、その価値のカードを持っていない場合、

　何も移動させない。

　影響点から カードを移動させるよう指示さ

れたとします。 カードがない場合、代わりに

カードを移動させたりはせず、何も移動させ
ません。

　ゾーンに移動したカードは、ドグマに別記な

　い限り、同色の山の一番上に置かれる。

・勝利ドグマ：一部のカードには「……を持つ

　プレイヤーは即座に勝利する」と書かれてい

　る。この条件を誰も満たしていない場合（た

　とえば０影響点のプレイヤーが複数いるとき

　の「人口知能」の条件）、そのドグマを無視し

　てゲームを続ける。

・共有することなく～：こう書かれている場合、

　他プレイヤーはそのドグマから利益を得られ

　ない。しかし依然として、そのドグマの対象

　にはなり得る。

凡例

協同ドグマ

優越ドグマ

資源

時代Ｘのカード（たとえば は時代 10

のカード）

ゲームエリアの例
プレイヤーはいつでも自

分の山の下にあるカード

を見ることができますが、

他プレイヤーのものは見

ることができません。

黄の山は上にスプレーしています

ゾ
ー
ン

青と緑の山はスプレーしていません

紫の山は右にスプレーしています 赤の山は左にスプレーしています

発動可能カード
遠近法（黄）
封建制（紫）
火薬（赤）
航海術（緑）
筆記（青）

影響点
　各カードの価値が見えるよ
うにしてここにカードを差し
込み、影響点を増やします。
　プレイヤーはいつでも自分
の影響点カードの表面を見る
ことができます。

ゲームボード
支配カード
　支配した時代／影響分野
カードをここに差し込みます。
　プレイヤーは支配した時
代カードの表面を見ること
はできません。



手番の例

　４人ゲーム中で、アンドレの手番です。アンドレはゾー

ンに以下の２つの山を持っています。

　これらのカードは ３、 ２、 １、 １をも
たらします。

　１つ目のアクションとして、アンドレは「金融」を発動
させました。

　要求アイコンは です。
・１つ目のドグマは優越ドグマです。

　アンドレより の数が少なかったビルだけが影響を受

け、 を持つ緑以外の発動可能カード１枚をアンドレの
ゾーンに移動させなければなりません。ビルは「化学」を

移動させることにし、「進化論」の上にスプレーして置きま

した。

　カードを移動させたので、ビルは を１枚引いて得点し
ました。

・２つ目のドグマは協同ドグマです。

　チャールズはアンドレと同じだけ、ドミニクはアンドレ
より多くの を持っています。３人ともこのドグマから
利益を得ます。アンドレの左側にいる最初のプレイヤー、

チャールズは緑カードを右にスプレーしました。そのあと

ドミニクの番になりますが、ドミニクは緑カードを置いて

いなかったので、このドグマから利益を得られませんでし

た。最後に、アンドレは緑カードを右にスプレーしました。

　１人以上の他プレイヤー（この場合はチャールズ）が協

同ドグマから利益を得たので、カードの処理終了時、アン
ドレは最も高い発動可能カードと同じ価値（ ）のカード

を１枚引きます。

　現在、アンドレは ３、 ３、 ３、 １を持っ
ています。

　２つ目のアクションとして、アンドレは革新カードを１

枚引くことにしました。 を引かなければなりませんが、
の山が尽きていたので、アンドレは次に高く、尽きてい

ない時代（ ）の山から引きました。


