S.U.B.Z.E.R.O.
(Snowball Ultimate Battle Zone Enemy Rage Operation)
プレイ人数
２～４人

コンポーネント

１

雪合戦場（ゲーム盤）

５６
アクションカード

４

プレイヤー用ボード

４

プレイヤー用駒

６０
ヒット駒（各プレイヤー１５個）
１６
雪玉駒（各プレイヤー４個）
ゲームの目的
雪で他人を攻撃するのが目的
セットアップ
ゲーム盤を置き、その４辺に各プレイヤーのボードを繋ぐ。各プレイヤーは自分の駒（ヒットと雪玉）をボードのそばに置いておく。一番若い人から時計回りに自分の駒を戦場に配置していく。
アクションカードを５枚ずつ配り、残りのカードは裏向きにして山札とする。山札が無くなった時は、シャフルして山札を作り直す。

アクションカード

６種類のカードがあります：
・MOVE（移動）・・・１２枚。１～４歩
・SHOOT（攻撃）・・・８枚
・ROLL（雪玉作成）・・・１６枚
・SWISH（よける）・・・８枚。敵の攻撃を避けるために、かがむ。
カードの中には、効果が複合しているものもある。例：

・MOVE/SHOOT（８枚）、SHOOT/SWISH（４枚）。
ゲームのやり方
各ターン、プレイヤーは５枚の手札の中から３枚選択して裏向きに自分のボードの所定の場所に左から右に向かって置く。一度並べたら動かしたり触れたりする事はできない。全員がセットしたら、スタートプレイヤーは一番左のカードをめくり、それを実行する（例参照）。全員が時計回りに同様に進める。
全員の一番目のカードがめくられたら、その結果に従って状況が更新され、合戦は以後、２番目、３番目と進んでいく。
全員が３枚カードをめくったら、各プレイヤーは手札が５枚になるまでまでカードを補充し新たなターンが始まる。ファーストプレイヤーは前回のスタートプレイヤーの右側に移る。
訳者注：ファーストプレイヤーの移動は、ゲーム例では左になっており、時計回りの方がわかりやすいため、あえてルールに逆らい、左側でプレイする方が良い気がします。

この３つのアクションは、他人が何を考えているかを考慮して直感で判断するようにします。
アクション結果

MOVE（移動）
上下左右に移動。ななめは不可。歩数はカードに書かれていて、必ず指示に従わなければならない。
・もし移動中に、他人の駒とぶつかったら、ぶつかる直前で止まる。
・もし駒が戦場の端に到達したら、９０度回転して１マス移動して止まる（たとえ移動力が２以上残っていたとしても）。
・移動しても攻撃される。（開始または終了マスで）
ROLL（雪玉作成）
雪玉を投げるためには、手に持つ必要がある。このカードをプレイすることで、雪玉を１つ持つことができる。雪玉は最大で２個まで手に持つ事が出来る。
SHOOT（攻撃）
攻撃は、上下左右の他、ナナメでも直線であれば攻撃可能。線上に相手の駒があれば、相手がかがんでいない限り、ＨＩＴ（的中）となる。もし手に雪玉を持たない状態でＳＨＯＯＴした時は、何も起こらない。１枚のカードで２つまで投げる事ができる。この場合、方角はそれぞれ任意に決めて良い。もちろん、雪玉を２つ持っている必要があります。
SWISH（よける）
この状態のプレイヤーにはＨＩＴできません。
プレイ例
このゲームでは全てのアクションは同時解決であり、最後のプレイヤーがカードをめくった時に結果判定を行う。Antony, Barbara, Charlesがプレイしていると仮定する。Ｂがファーストプレイヤーです。
Ａは雪玉を持っておらず、Ｂは１つ、Ｃは２つです。全員がカードを決め、ボードに左から順に並べる。
ＢのカードはSHOOTでした。方角をナナメ、Ａの方角に定めます。Bは手持ちの雪玉を線上マスの一番手前に置く（ボールは飛んでいる）。ＣはMOVE1で、Ａの後ろに移動する。ＡはSWISHで、よけているのでＢの雪玉は当たらないが、代わりにＣに当たった（予想外）。ＢはＨＩＴ駒をＣのボード上に置く。この結果、Ｂは雪玉が無く、Ｃは当たったが雪玉を２つ持ち、Ａは安全だが雪玉が無い。
Ｂの２枚目のカードはROLL、ＣはSHOOTでAとBを狙います。AはROLL。この結果、ＡはかがんでいないのでＣから２発ＨＩＴし、ボード上にＣのＨＩＴ駒を２つ置く。ＢとＡはボールを１つ持つ。

Ｂの３枚目はMOVE3で北に３マス進む。ＣはMOVE2で左に１マス、端に到達したので１マス南に進んで止まる。ＡはSHOOTです。Ｂが射程外に行ってしまったので、Ｃに投げた。この結果、ＣはＡのボールがＨＩＴし、Ｂだけがボールを持っている。プレイヤーはカードを補充し、Ｃからターンを開始する。
ゲームの終了
デスマッチ
ゲーム開始前に、耐久力を決めておく（例：５ダメージ）。この設定値に達したプレイヤーからゲームを抜けていき、最後に残った人が勝ち
サバイバル

ゲーム開始前に、耐久力を決めておく（例：５ダメージ）。この設定値に達したらゲーム終了でその時点で一番ダメージの少ない人が勝ち

全員攻撃
少なくとも１発ずつ、全ての人にダメージを与えた人が勝ち。

2005/01/21訳:上野　宏之(railway@pas.netlaputa.ne.jp)









