Symbioz
2～4人　

Symbiozは１２ターンからなる戦略ゲームです。各ターンは４つのPhaseにわけられる。

各フェイズでは、各プレイヤーが順番にプレイしていき、全員がプレイしたらフェイズ終了で、次のフェイズに進んでいく。
４フェイズ行ったら、そのターンは終了となり、次のターンのフェイズ１が始まる。

その後、フェイズ２、３・・・とプレイしていき、１２ターンプレイで終了となる。

ゲーム盤は２４のスクエアと１つの湖から構成され、各スクエアは輪を形成している。
最初の輪は４つの緑スクエアで肥沃な土地です。次の輪が８スクエア、３番目が１２スクエアです。
各スクエア内には１２セルを含む表があり、ZerbsやSymbiozマーカーが置かれる。
ボードの４隅には、各駒の使用コストが記されている。

コンポーネント

ゲーム盤




・SYMBIOZターンマーカー（赤い駒）

・SYMBIOZ


１２枚（緑の大きい丸駒）
・4セット：


Zerbs


６０枚

Crapits


２５枚


Kroguls


　６枚

・プラスチック台　１２５個

・ルール

・熱帯植物の種

　２つ
ゲームの目的
３つのSYMBIOZを作った人が勝ち。しかし、SYMBIOZとは何か？　
また、どうやったらSYMBIOZを作る事が出来るのでしょうか？

スクエアが全て同色のZerbsになった時、そのプレイヤーはSYMBIOZを作ります。

そのスクエアはゲームでは使用せず、植物も成長しない。
もし１２ターン終了しても、誰も３つのSIMBIOZを作れなかった場合、一番多くのSYMBIOZを作った人が勝ち。
同点の時は、ボード上のZerbsの一番多い人が勝ち。

セットアップ
ボードを広げ、４隅にプレイヤーが来るように配置する。CrapitとKrogulsをスタンドに入れる。
各プレイヤーは自分の色の駒をとる。各駒は全て別の種族である事を表す。

各プレイヤーは１２Zerbを自分の前にある３つのスクエアにそれぞれ４つづつ配置する。
各スクエアはZerb配置用に１２分割されています。ちなみにZerbは「草」の意味です。
ターンマーカーを雲の“１”に置く。これがターンに対応している。

ゲームの手順
各ターンは４つの異なるフェイズからなる。
１．イントロダクション(Zerb,動物(Crapit,Kroguls))

２．Zerbの増殖

３．Krogulsの増殖

４．Crapitsの増殖
手番
最初はランダムに決め、時計回りに進める。次ターンは、ファーストプレイヤーの左隣の人がスタートプレイヤーになる。
セットアップで行ったZerbの配置は第１ターンのフェイズ１に置き換えられる。
よって、ゲーム開始時は、フェイズ１を行わず、フェイズ２から行う。

PH1:イントロダクション
各プレイヤーはzerbや動物をボード上に展開できる。各プレイヤーには１０ポイント割当：
Zerb 1point

Crapit 3point

Krogul 5point

各プレイヤーは全ポイント消費する必要はないが、未使用分は失われる。
購入した駒は、下記のルールに従い、ボード上に置く：

Ａ…少なくとも自分の駒がひとつ配置されているスクエアにしか置けない。
Ｂ…一度に１つのスクエアに置けるZerbは２つまで。
C…このフェイズで緑スクエアにZerbを置く事はできない。Zerbは増殖フェイズ（後述）でのみ、このエリアにアクセスできる。CrapitとKrogulは配置可能。
D…既に１２セルが全て埋められている（飽和状態と呼ぶ）表にはZerbを置く事は出来ない。動物は、このルールには関係無く、このスクエアに置く事が出来る。
E…Zerbは常に表の中に置き、動物は常に表の外に置く。
PH2:Zerbの増殖
全員がPH1を終えたら、PH2に移行する。プレイ順はPH1と同じ。
4Zerbにつき1Zerb増殖する。新たなZerbは同じスクエアか、隣接するスクエアに置ける。

ナナメは隣接とはならない。
重要：増殖は新たなスクエアにアクセスできる唯一の方法です。
このフェイズでは緑エリアへのアクセスが可能。
敵Zerbのいるエリアへの進入はもちろん可能で、誰もがSYMBIOZを狙っているため、是非行うべきプレイです。

PH1のように、飽和しているスクエアにZerbを置く事はできない。
注意：移動前のスクエアよりも多くの自分の色のZerbが棲息するスクエアに入る事は不可です。
Zerbは人口の少ないところから人口の多いところには移動できない。彼らは郊外を好みます。
例：エリアＡに4Zerb、エリアＢに7Zerb保有している。エリアＡから1Zerb産まれる。
この1ZerbをエリアＢに移動する事はできない（エリアＢの方が人口が多いため）。
敵のZerbが密集している場所には移動できる。これはあくまで自分の色の場合のみの制限です。
もし、増殖したZerbを合法的に配置する場所が無い場合は、増殖できない。

このフェイズで増殖したZerbは植物の成長にはカウントされない。
例：あるエリアに黄色４Zerbいる。1Zerb産まれ、隣接する黄色3Zerbいるところに移動した。
このエリアは4Zerbになるが、移動してきたZerbはカウントできない。カウントするのは次のターンからです。

ヒント：新しく産まれたZerbは移動の前後を明らかにするために表外に置いておくのがよいでしょう。

肥沃な土地（緑エリア）
ここは、新たなZerbを産むために3Zerbだけで良いという事を除いて、他のエリアと同じです。
湖を渡る事はできません。

PH3:Krogulsの増殖
プレイ順は、前と同じ。食料であるCrapitのいないKrogulはボードから除去。
KrogulのいるエリアにCrapitがいる場合、これを１つ食べる。Krogulは直ちに増殖。
同じ場所か隣接するところに移動。ななめは移動不可。

Zerb同様、増殖したてのKrogul自身は増殖に関与できない。もし複数の色のCrapitがいる場合、Krogulのオーナーが、どれを食べるか選択できる。

自分の色のCrapitしか居ない場合は、必ず食べなければならない。
もし６匹全てのKrogulがボードにいる場合、それ以上増殖する事はできないが、食欲は旺盛のため、食べ続けなければならない。

PH4:Krapitsの増殖
各Crapitは同じエリアのZerbを１つ食べる。Zerbが無い場合、Krogul同様、除去される。
増殖するには、同じエリアで同じ色の２体必要。増殖したCrapitは同じエリアか隣接エリアに置く。
ターンの終了
ターンの終わりに同色Zerbで全て占められているエリアがSymbiozになる。
全てのZerbを緑のSymbiozタイルに置き換え、この上にZerbを１つ置き、誰の所有がわかるようにしておく。残りのZerbは後のターンで使用できる。動物は全て除去される。
Symbiozのエリアでは、生産や増殖は行われない。
次ターン
ターンマーカーを次の雲に置く。もし元が１２のところにあれば、ゲーム終了で勝者が決められる。
そうでなければ、次のターンが始まり、スタートプレイヤーが左隣にスライド。
駒の不足
Zarbが不足した場合、食べられるまで増やす事は出来ないので、早くSYMBIOZを完成する必要があります。
動物が不足している場合は、それ以上の増殖は無いのでご心配無く。
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