1846
1. イントロダクション

省略
2. セットアップ
次のステップを実行する：
1. ラウンドマーカー、フェイズマーカー、列車カードをボード上の対応する場所に置く。
銀行資金(破産時の追加$500紙幣を除く)、プレイヤーカード、個人会社、線路タイル、会社チャート、トークンを近くに置く。もし、プレイヤーが5人未満の場合、一部の列車(ボード参照)・銀行資金(チャート参照)・個人会社・会社資産一式(マット・株券・トークン)、プレイヤーカードを除去する。もし、3～4人でプレイする場合、ランダムに1～2つの個人会社と各グループの株式会社(チャートに網掛け表示)を除去する。使用する個人会社と会社を公表する。ゲームから除外する会社の本拠地にトークンを置く。
　　銀行資金

	3
	4
	5

	$6,500 
	$7,500 
	$9,000 


　　除外会社表

	常に登場
	個人会社(黒Group)
	　
	株式会社

	
	Big4
	　
	GT

	
	Chicago & W.Indiana
	　
	IC

	
	Mail Contract
	　
	NYC

	
	Michigan Southern
	　
	B&O

	各G
3p:2減
4p:1減
	個人会社(青Group)
	個人会社(橙Group)
	株式会社

	
	Lake Shore Line
	Meat Packing Co.
	C&O

	
	Michigan Central
	Steamboat Co.
	Erie

	
	Ohio & Indiana
	Tunnel Blasting Co.
	PA


2. プレイヤーカードをシャフルして席順を決める。ファーストプレイヤーにプライオリティカードを渡す。
3. 各プレイヤーに$400渡す。

4. プレイヤーカードとプレイに使用する個人会社を一緒にしてシャフルする。プレイヤー人数より2つ多い数だけ、プライオリティカードの右隣のプレイヤーに配り、個人会社の分配を開始する(下記参照)。

3. 個人会社
第1株式ラウンドに先立ち、プレイに登場する個人会社を反時計回りで配り、その支払を行う。
まずは、プライオリティカードを持つプレイヤーの右隣の人から開始し、反時計回りで、各プレイヤーはシャフルしたプレイヤーもしくは個人会社カードの山札からプレイヤー人数＋2枚のカードを引き、1枚裏向きに選択し、残りをシャフルして、それらを裏向きにして山札の下に入れる。
通常は、個人会社とプレイヤーカードが一緒に配られる(個人会社が残っている限り、少なくとも1枚の個人会社は常に配られる)。個人会社を欲しくない場合、プレイヤーカードを選択する。もし、プレイヤーカードが一枚も配られず複数の個人会社が配られた場合、必ずいずれかを選ばなければならない。
全ての個人会社が選択されるまで、選択したカードは公開しません。
この手順は、残りカードがプレイヤー人数＋２以下になっても続き(各プレイヤーは全てのカードから1枚選択)ます。これはプレイヤーがプレイヤーカードを引いて配りきりになるか、山札からプレイヤーカードが無くなり個人会社が1枚残る状態になるまで続く。
この場合、最後の個人会社を引く人は、それを公開し、定価で買うか、パスして次のプレイヤーに$10引きで回します。次のプレイヤーも同様の手順を繰り返します。もし、その価格が無料にまで下がれば、その個人会社を引き取らなければならない。
全ての個人会社代金を支払い、プレイヤーカードを除去。Michigan SouthernとBig 4に資本金・列車・トークンを渡す。
購入した個人会社は、所有者によって保持され、通常は、会社に買われる(定価超は不可。6.6参照)か、フェイズⅢに突入して除去されるまで各運行ラウンドに収益を生み出す。会社に買われた後の個人会社の収益はフェイズⅢに突入して除去されるまでその会社に入る。全ての個人会社は特殊能力を持つ。

Michigan Central RailroadとOhio & Indiana Railroad (両方共価格$40で収益$15)は、この個人会社を取得しようとする会社は所定の2つのヘクスに通常のアクションに加え、追加で黄タイルを1～2枚置ける。これらのタイルがその会社のトークンと繋がっている必要は無い(6.2参照)が、これらのヘクスに2枚タイルを置く場合、その2枚は互いに繋がっていなければならない。これらの個人会社がゲームに登場している場合、会社に買われるか、除去されるまでタイルを置く事はできない。
Lake Shore Lineは上記2つの個人会社に似た特徴を持つ。この個人会社を取得しようとする会社は、ClevelandかToledoのいずれかを無料で黄タイルからの置き換えができる。このタイルがその会社のトークンと繋がっている必要は無い(6.2参照)。
訳者注：この特殊能力は購入する瞬間のみであり、購入後はこの権利を行使できない。

Chicago & Western Indiana Railroad(価格$60で収益$10)は、この個人会社を取得した会社にシカゴへのトークン配置が保証(黄と緑にプリ印刷)されている。この会社がゲームに登場する場合、C&WI社が会社に買われるか閉鎖されるまで、この都市にトークンを置く事はできない。
会社がこの個人会社購入した時、この都市への追加トークン配置は無料でかつ、追加アクションで行えるが、既にトークン配置済の場合は、重複して置く事はできない。
Michigan Southern Railroad(価格$60と借金$80)とBig 4 Railroad(価格$40と借金$60)は、会社に買われるか閉鎖するまで2列車を持つが株や追加トークンを持たない、”ミニチュア”の独立した会社として運行する。
ミニチュアの初期価格は価格と借金の合計で、借金は銀行に支払い、価格はTreasuryとして株券の下に置く (もし、購入価格がディスカウントされていたとしても、価格は固定でtreasuryに入れる) 。
本拠地トークンを置く。運行時の収益は半配当(Treasuryと所有者で折半)。

もし、会社が購入した場合、(その会社が既にその都市にトークンを置いて無い限り)購入した会社の追加トークンと無料で置き換え、列車とtreasuryは購入した会社の資産に組み込む。
訳者注：ミニチュア購入時、ミニチュアの保有する資産は利用できない（購入後にその資金を会社のtreasuryに入れる）。

この列車をミニチュアが購入されたのと同じラウンドに運行させる事はできない。ミニチュアは会社の列車保有制限を超えて購入する事はできない(6.5参照)。
訳者注：これらの追加トークンは両面印刷されているトークンで、通常のトークン以外に使用できる。

但し、各会社は２つまでしか用意されていないため、１人のプレイヤーが上記３社とも購入して、かつ全てトークンに転換する場合、コイン等で代用する。

歴史的背景:省略
Mail Contract(価格$80で収益$0)が会社に買われると、その会社の列車1両が訪問した場所毎(6.3参照)に収益$10追加する。他の個人会社と異なり、この会社がゲームから除去されない。
Meat Packing Co. (価格$60で収益$15)は、購入した会社に$30のMeat PackingトークンをシカゴかSt.Louisの盤外のいずれかに置く権利を与える。このトークンは購入会社のその都市か場所を含む全てのルートの収益が+30になる。フェイズⅣの開始時に除去。2つ目のトークンは購入会社に置き所有者を示す。この個人会社はフェイズⅢに閉鎖。
Steamboat Company(価格$40で収益$10)は、運行する前に購入した会社に$20のPortトークンをPort(Holland, Toledo, Wheeling, St. Louis, Chicago)の盤外のいずれかに置くか置き換える権利を与える。このトークンは購入会社のその港(Port)を含む全てのルートの収益が+20または+40(Holland, Wheeling)になる。フェイズⅣの開始時に除去。所有者を示す2つ目のトークンはこの個人会社がフェイズⅢに閉鎖された後に使用する。会社が購入されるまでは、この個人会社を所有するプレイヤーが、個人会社の収益ステップに所有者を表す2つ目のトークンをミニチュアかアクティブな任意の会社のために置くか、置き換えてよい。
　これにより、個人会社が会社に買われたラウンドには2社がこの港トークンの恩恵を受けられる可能性があります。
歴史的背景:省略

Tunnel Blasting Company(価格$60で収益$20)は、購入した会社に山掘り代$20を軽減する。
歴史的背景:省略

4. プレイ手順
ゲームは1回の株式ラウンドと2回の運行ラウンドを交互に行う。
株式ラウンド

プライオリティカードを保有する人から始め、パスするか、(株購入前に)好きなだけ株を売るか、1枚株を買う。株式ラウンドは全員がパスするまで続く。プライオリティカードを割当て、株価順(6参照)に株価の調整(株式市場に株が残っている会社は株価が左に1つ移動し、100%プレイヤーが保有している株は右に1つ移動)を行う。

株価の変動先に他のトークンがある場合、一番下に入れる。株価が同じ場合、上から運行していく。

運行ラウンド

1. 個人会社の所有者は銀行から収益を得る
2. Michigan SouthenとBig 4がこの順番で運行する

3. 各会社は株価順に運行する
例外: ゲームの一番最初の運行ラウンド時は、株価の昇順に運行する。
5. 株式ラウンド
プライオリティカードを保有する人から時計回りに、(望むなら)好きなだけ株を売り、それから1枚株を買える。株式ラウンドは全員がパスするまで続く。そしてプライオリティカードを渡して、株価順に株価の調整を行う。

株価移動先に別のマーカーがある場合、一番下に入れスタックする。株価順に処理する理由は、株価が同じになった場合、先着順に処理する必要があるからです。
5.1. 株の購入／新規上場
プレイヤーは一度に株券1枚、まだ売れていない株か、株式市場から購入できる。各株券は20%株の社長株以外は10%株券です。社長株は10%株に先行して購入されなければならない。新しい株は会社のTreasuryから時価で購入する(社長株は2倍)。購入代金はTreasuryに入る。
　重要： ゲームを通じて個人の資金と会社の資金を混同しないように明確に管理して置く事。
会社の公募価格は$40-150の範囲で、社長株購入者が決め、公募価格の2倍を支払い、その価格のところに株価マーカーを置き、会社チャート、10%株、トークンをとる。ボード上の本拠地にトークンを置き、10%株を会社チャート内に置く。
上場時、Illinois Central Railroadは銀行から公募価格と同等の金額のボーナスを受け取りTreasuryに入れる。
歴史的背景:省略
会社が株を発行(6.1参照)したり、プレイヤーが売却(5.2参照)したり、プレイヤーが破産する(7.参照)と、株式市場に株が放出されます。株式市場の株は時価を銀行に支払うことで購入できます。
5.11 プレイヤーは会社の株を60%までしか持てない。
5.12 もし、株を購入した結果、現在の社長よりも持株比率が多くなった時、社長交代となり、現社長の株と20%分の株を交換する。

5.13 売却した会社の株は、次の株式ラウンドまで買うことはできない。
持株制限： 各プレイヤーが保有できる株はプレイヤー人数やゲームに登場する会社の数によって異なる(表参照)。個人会社や社長株は1枚とカウントする。会社が保有する個人会社は、その社長の株にはカウントしない。
	会社＼Player
	3
	4
	5

	7
	-
	-
	11

	6
	-
	12
	10

	5
	14
	10
	8

	4-
	11
	8
	6


5.14 プレイヤーは社長権が交代することを見越して、一時的に持株制限を越えるような買い方はできない。
5.15 もし、不本意にも社長交代等の理由で持株制限を超えてしまった場合、次の自分の株式ラウンドの手番中に制限無いになるように株を処分しなければならない。

5.2. 株の売却
プレイヤーは自分の手番に下記制限内で、持株を好きなだけ売却できる。プレイヤーは時価で売却し株券を株式市場に置く。株価は社長が売却した場合に限り、何株売ったとしても株価は1つ左に移動する。
5.21 未運行の会社の株は現在の社長のみ売却可能
5.22 プレイヤーは手番に売りと買いの両方を行う事ができるが、売りが先で、まず売りを行ってから買いを行う。
5.23 株を売却した結果、他のプレイヤーの持株比率(最低20%)を下回った場合、社長交代となり、株の交換を行う。同数の場合、時計回りで現社長に近いほうが社長になる。

5.24 株式市場に売却できる株は50%まで。社長株を株式市場に売却する事はできない。
例：NYCの社長は20%、2人の別のプレイヤーも20%保有し、株式市場に40%ある。NYC社長は保有するNYC株が社長株だけだとしても、引き取り手が存在するため、その20%社長株を売ることができる。社長株を売却する場合、NYC20%を保有している人のうち、現社長から時計回りで一番近いプレイヤーに社長株を渡し、代わりに受け取った10%株2枚のうち1枚が株式市場に出て、株式市場は50%になり、前社長は10%株だけになり、NYC社株は株価が1つ下落する。
5.25 もし、株価がZEROに下落した場合、理由を問わず、即座にゲームから除去(株・トークン・列車・個人会社)。存続会社数はプレイヤーの持株制限に影響を及ぼします。
5.3 パス
プレイヤーは株の売買の代わりにパスしても良い。全てのプレイヤーが連続してパスしない限り、パスした後の手番で株を通常通り売買できる。
5.4 株式ラウンド終了
全てのプレイヤーがパスをしたら、プライオリティカードは最後に売買した人の左隣の人に渡す。この人は次の株式ラウンドで一番最初に売買できます。株価順に株価の調整(株式市場に株が残っている会社は株価が左に1つ移動し、100%プレイヤーが保有している株は右に1つ移動)を行う。

6. 運行
全ての個人会社の所有者が収入を受け取った後、各会社は株価の降順に下記ステップを順番に実行する。
(これらのステップをやりきってから、次の会社の手番になる)
2つのミニチュア会社、Michigan SouthernとBig 4は、会社として実行しますが、行えるのは下記ステップの2と3のみで、収益は半配当です。
1. 株式市場に自社株を発行するか、もしくは買い戻しを行う。
2. 好きな順番で、線路タイルを置く、トークン購入と1つのトークン配置を行う。各ターン1枚の黄タイルをひいてかつ別の黄タイルを置くか、1枚のタイルの置き替えができる。

3. 保有する列車の運行

4. 収益の配当か内部留保を決め、株価調整を行う。

5. 1両以上の列車購入(会社は最低1両保有義務がある)。

運行ラウンド中いつでも会社は1つ以上の個人会社を購入し、その特殊能力を行使できる。
例外：一番最初の運行ラウンドに限り、株価の一番低い会社から昇順に運行を行う。もし株価が同じ場合、通常通り、マーカーの上の駒から実行する。列車の購入等により株価が運行ラウンドに変動する場合がありますが、1運行ラウンドには各会社は1回しか運行できません。
6.1. 自社株発行／買戻し
このステップで会社は自社株を発行するか、株式市場から自社株の買戻しができる。未発行株を株式市場に発行しても良い。発行できる株は、プレイヤーが保有している株数から株式市場に置かれている株を引いた株数までです。受け取る金額は市場価格よりも1ランク下の金額です。つまり、株を発行する度、株価は1つ左の金額を受け取ります(株価が変わる訳ではない)。
一方、会社が買戻しを行う場合、株式市場の株数まで買い戻しできる。買い戻し価格は、市場価格+1ランク右の価格で、treasuryより銀行に支払う。株の発行／買戻しは株価には影響しない。
6.2. 線路タイルを置く／トークンを置く
線路タイルはボード上の空いている薄緑のヘクスか、既に置かれている、もしくはボード上にプリ印刷されている場所に置く。タイルは4色あり、黄、緑、茶、灰です。緑タイルは黄タイルの置き換えにしか使用できない。同様に、茶は緑、灰は茶の置き換え用です。
置き換え： 置き換え時、元のタイルは再利用のため、スタックに戻す。灰色で印刷されているヘクスは置き換え不可。置き換えはフェイズ制限があります。緑タイルはフェイズⅡ以降、茶はフェイズⅢ以降、灰はフェイズⅣ以降です。
　各運行ラウンドで会社は1枚の黄タイルを置いてかつ、別の黄タイルを置くか、1枚のタイルの置き替えができる。

6.21 会社は2枚のタイルを置くか、1枚置いて1枚置き換えができるが、この順番は任意です。よって、今置いたタイルを置き換えても構わない。タイル置きと置き換えは任意です。全く何もしなくても良いし、片方だけ行っても構わない。
6.22 各タイルは有限です。但し黄色の基本タイル(#7,8,9)については無制限です。
都市： いくつかのヘクスに含まれる大きな円は都市を表す。黄色い都市タイルだけがこのヘクスに置ける。都市タイルを都市以外のヘクスに置く事はできない。Cleveland, Detroit, Cincinnatiには専用の”Z”タイルが存在する。ボードの端には茶都市への置き換えができないPort Huron, South Bend, Springfield, Wheelingがあります。
既存路線の継承： タイルの置き換えは、もとの路線を全て残したものでなければならない。
接続： 新しく置いたタイルの一部はそのタイルを置いた会社のトークンとつながっていなければならない。線路の接続は、逆戻りなしに無制限な列車でトークンと繋がっていれば良い。
もし、トークンの無い都市を通過する場合、少なくともトークン用の空いている場所1つはなければならない。

タイルの置き換え時、全ての線路が置いた会社のトークンと繋がっている必要は無い。新たに置いたタイルの新規路線の一部がトークンと繋がっているだけで良い。
例外: Michigan Central RailroadとOhio & Indiana Railroadが両方のタイルを置く場合、これらのタイルがその会社のトークンと繋がっている必要は無い(6.2参照)が、その2枚は互いに繋がっていなければならない。これらの個人会社がゲームに登場している場合、会社に買われるか、除去されるまでそこにタイルを置く事はできない。Lake Shore Lineの置き換えに所有する会社と接続している必要は無い。
6.22 都市タイルを置きかえる時、会社はその都市と接続しているだけで良く、置き換えたタイルに追加された線路と繋がっている必要は無い。
訳者注:semi restrictiveな置き方といえます。

通過不能ヘクス: タイルは以下の地形を横断するように置けない:
· 全ての海／川(青)い辺。橋やトンネルがあるものを除く。

· 盤外かグレイで線路が無い辺

建設コスト: 全てのタイル敷設にはコストが掛かり、$20かタイル／ボードに費用が書かれているかのいずれか高いほうをタイルを置く会社のTreasuryから支払う。
一度地形コストを支払ったら、置き換えに掛かる費用は$20＋新たなヘクスの辺コストだけで済みます。
例外: Illinois Centralは”$0 IC”と書かれた5つの土地には無料で置く権利がある(置き換えには$20かかる)。　他社は通常通りのルールでタイルを置ける。Michigan Central RailroadとOhio & Indiana Railroadのタイル置きと、Lake Shore Lineのタイル置き換えは無料です。ヘクス辺(6.23参照)についても無料です。
6.23 もし新しく置いた線路が2番目に既存の橋やパスやトンネルに接続する場合、その接続についてもそのシンボルに対応したコストを会社が支払わなければならない。
訳者注：２番目とは、ヘクスサイドで両ヘクスに跨る場合、完成させた方がコストを支払うもの思われます。盤外については記述がありませんが、これは最初に繋いだ時に支払うものと解釈しました。
駅トークン配置: 各運行ラウンドでまだトークンを置いてない会社はtreasuryから$80で空いていて、その会社と接続している未予約の都市にトークンを配置できる。
トークンとタイル敷設は好きな順番で実施できる。会社はタイルを置き、トークンを置き、それからタイルを置くか、以前繋がっていなかったタイルの置き換えを行う。
会社の本拠地トークンは上場時に置かれるため、一番最初の運行ラウンドに会社はトークンを置いても良い。Erie, Baltimore & Ohio, Illinois Central, PensylvaniaはフェイズⅣまで、Erie, Centralia, Cincinnati, Ft. Wayneに$40でトークン予約されている。もし、これらの会社がゲームに登場している場合、他の会社がトークンを置く事はできない。これらの都市にトークンを置くのは強制では無く、別の都市に通常どおり$80で置いても良い。
例外: Baltimore & OhioとPensylvaniaは、CincinnatiとFt. Wayneにそれぞれその会社のトークンとつながっていなくても都市にトークンを置ける。これらのトークンには2つの価格がある。安いほうの価格($40)は、トークンを置いたとき、その場所につながっている場合です。高いほうは、そうでない場合です。
歴史的背景:省略
6.24　ゲームには登場しているが未上場の会社にトークン予約されている都市にトークンを置く事はできない。
6.25　会社は1つの都市に複数のトークンを置く事はできない。

6.26　様々なシカゴタイルにはいくつかの都市が描かれている。会社はシカゴに複数のトークンを置く事はできない。(C&WIでこれが起きた場合、1つ除去する)
各会社は２～４のトークンと本拠地トークン、Michigan Southern,Big 4,Chicago & Western illinois用から転換用の両面トークンがある。
6.3 列車の運行
各運行ラウンドに会社は保有する列車で運行する。
ルートは始点・終点・経路のいずれかに少なくともひとつのトークンのある都市と少なくともひとつの収益を生む別のヘクスにある場所(都市・盤外地域など)を含む逆戻りの無い一定長の路線からなる。
路線は同じ場所を2回以上通ってはならず、他の会社のトークンで全て占められている都市を通ってもいけない。
但し、他社のトークンで占められた都市を始点か終点にしても構わない。
6.31 シカゴには複数の都市が描かれているが、複数のシカゴ都市を通行することはできない。
訳者注:may not traceとあるので、路線はつながっているが1回だけカウントするというようなルートの使い方もできないものと思われます。
6.32 東と東の盤外地域を結ぶルートを運行することはできない。西と西の盤外運行は可能。
(例:St. LouisとChicago)

ちなみにHollandとLouisvilleは東でも西でもありません。
ルートの基本収入は列車の数字と等しい都市または盤外地域の価値の合計です。列車には2種類あり:
N列車・・・2,3,4,6列車など。この数字まで都市と盤外地域を自由な組み合わせで含める。

N/M列車・・・3/5列車など。Nはカウントできる都市または盤外地域の数でMだけ訪問(カウント対象に)できる。
よって、3/5列車であれば、5つの都市または盤外地域の中から、好きな3箇所を選択できる。
Mail Contrantのボーナスはカウント数ではなく訪問数(Mの数)です。
6.33 N列車はNを越える数の場所を訪問する事はできない。同様にN/M列車はMを越える数の訪問不可。
東西接続ボーナス：　東端の盤外地域と西端の盤外地域を接続したルートの運行時、各盤外運行収益のとなりに書かれたボーナスの合計をボーナスとして受け取る。
6.33 N/M列車で盤外地域をスキップした場合、このボーナスの対象外となる。
全てのボーナスを基礎収益に加えたものがその収益となります。
複数ルートの運行： ひとつの会社で複数の列車が運行する場合、各ルート上の線路は別々でなければならない。
別の会社であれば、同じ運行ラウンドに同じ路線を利用できる。

路線さえ異なれば、ひとつの会社が同一ターンに複数の列車で同じ場所を複数回訪問できる。

6.35 社長がルートを決めた後、他のプレイヤーがそれよりも高いルートを発見した場合、社長はその高いルートで運行しなければならない。
フェイズⅢやⅣには、旧タイプの列車のフェイズアウト(段階的廃止)が起こる。これが起きたら当該列車を裏返しにしておき、その会社の次の運行ラウンドの終わりに(そのフェイズアウト列車が運行されたかどうかに関わらず)除去する。
フェイズⅠ列車はフェイズアウトが起きた後にもう一回運行できる保証は無い。つまり急速な技術の発展により、運行できずにいきなり廃車になる可能性がある。

	列車
	フェイズアウト
	廃車

	Ⅰ
	フェイズⅢ
	フェイズⅣ

	Ⅱ
	フェイズⅣ
	－


6.4 収益・配当・株価調整
運行ラウンドにおける会社の収益はボーナスを含むそのルートの収益の合計です。
会社の収益は社長の独断で、配当にするか、半配当か、内部留保かを決める：
· 内部留保した資金は、その会社のtreasuryに入れる。
· 配当時は収益を10で割り、株主に比例配分する。Treasuryにある株は会社に入るが、株式市場の株に配当は無い。

· 半配当時は収益を2で割る。端数は10単位で切り下げ。その額をtreasuryにいれ、残りは株主で比例配分。

例：会社の収益は$250で半配当を宣言。$120がtreasuryに入り、$13が1株あたりの配当額になる。

株価調整： 会社の株価は現在の株価位置や配当政策で上下する:
· もし無配にするか、収益が現在の株価の半分未満の場合、左に1ランク移動。

· もし収益が現在株価の半分以上、現在株価未満時の配当は、株価はかわりません。

· もし収益が現在株価以上、現在株価の倍未満時の配当は、株価は右に1ランク移動。

· もし収益が現在株価の倍以上、現在株価の3倍未満時の配当は、株価は右に2ランク移動。

· もし株価が$150越えで、収益が現在株価の3倍以上時の配当は、株価は右に3ランク移動。

· もし株価が$150以下で、収益が現在株価の3倍以上時の配当は、株価は右に2ランク移動。

6.5 列車購入
会社はtreasuryを使い、列車を銀行から額面で買うか、他社から最低$1以上の合意した価格で購入できる。各列車購入は一度に１つずつ別々に実施される。
6.51 フェイズアウト列車を会社から買うことはできない。無制限にあるフェイズⅣ列車を除き、各フェイズの列車数は有限です。無制限列車時は、適宜旧タイプ列車を流用しても良い。
フェイズⅡ,Ⅲ,Ⅳの列車には2種類あり、両面に別の価格が書かれている。
6.52 フェイズⅡ,Ⅲ,Ⅳ列車を銀行から買う時は、いずれかのタイプを購入。一旦購入した列車タイプは変更不可。
6.53 現在のフェイズの列車が全て売り切れる前に次のフェイズに属する列車を購入する事はできない。
列車制限： 会社が保有する事ができる列車の数はフェイズによって異なる。
	フェイズ
	列車制限

	Ⅰ－Ⅱ
	4

	Ⅲ
	3

	Ⅳ
	2


6.54 フェイズアウト列車は会社の保有制限にはカウントしない。
6.55 列車を自発的にフェイズアウトしたり、銀行に売る事はできない。

6.56保有制限を越える列車を買うことは、たとえ列車を購入する事で保有する列車が廃車になり結果として保有制限内におさまるとしても不可です。

6.57 列車を購入した結果、フェイズが変わり、保有制限を越える場合は、超過分を直ちに無償で銀行に戻す。
6.58 超過分として銀行に戻された列車は、ゲームフェイズや利用可能列車には影響しない。
強制列車購入：　会社は列車が無ければ(もしくは、もしフェイズアウト列車運行後列車がなくなれば)

列車を買わなければならない。
もし、銀行か他社から(資金不足により)列車を買えない場合、現在銀行で利用可能な列車いずれかをtreasuryの全て+発行できる限りの株での資金調達(6.1参照)を試みる。それでも不足する場合、社長が自腹を切る。
もし、株を発行する場合、株を発行する毎に株価は左へ移動。その後、株を発行する度、移動先の株価よりも1ランク低い金額を受け取る。
ヒント:列車強制購入による株発行はディスカウント価格での調達となるため、事前に株発行stepで資金調達しておくのが望ましい。
6.59 あるタイプの列車を購入する事はできるが、別の高価な列車を買うには資金不足という時、その高価な列車を買うために株を発行して購入する事はできるが、社長の自腹で購入する事はできない。
同様に、(保有制限越えで廃棄された)旧タイプの列車は購入できるが、現在売りに出されている列車を買う資金が無い場合、株発行で現在の列車を買うことはできるが、自腹で購入する事はできない。
しかし、一旦自腹で購入できる事が決まった後は、利用可能な列車の中で自由に社長の好きな列車が購入できる。
もし、社長に購入資金が不足している場合、株を売って資金調達しなければならない。
社長は現在運行している会社の社長権が交代しなければ、ルールの範囲内でどんな株を売っても構わない。その結果、現在運行中以外の会社で社長交代が起こっても構わない。

この売却により、運行ラウンドの運行順が変わることもあり得る。
必要額の資金調達ができたら、それ以上の株売却は不可。もし全ての株を売却しても資金が足らない場合、そのプレイヤーは破産となり、ゲームから抜ける(7参照)。

6.6 個人会社の購入
フェイズⅠかⅡの間の運行中の会社の好きなタイミングにtreasuryを使って1社以上の個人会社を合意したプレイヤーから各$1以上額面までで購入できる。購入した個人会社は会社チャートに置く。
購入すると、個人会社の特殊能力が使用できる。特殊能力を行使しても、個人会社は閉鎖しない。
6.61 個人会社を他に転売することはできない。

7. 破産処理
強制列車購入(6.5参照)により、プレイヤーが破産した後、調達できた金額は、とりあえず全てその会社のtreasuryに置く。その後、売却できなかった全ての株(株式市場に50%越える分の株や社長株)を株式市場に置き、その額を会社のtreasuryに入れる。
　7.01 その結果、社長交代が発生した場合、新社長は直ちに列車購入しなければならない。
それ以外はその会社の運行手番終了となる。(下記参照)


もし、会社の社長株が市場にある場合、株の売買に関するルールを一部修正：

　7.02 社長株が市場にある会社の株を売る事は出来ない。

　7.03 市場に社長株がある会社の株を20%分、保有することになった場合、直ちに社長になり、20%分の株と社長株を交換する。

　7.04 社長株を直接市場から買う事は出来ない。もし、10%株を保有するプレイヤーが株購入時、市場に社長株しか残っていない場合、２枚目の10%株購入という扱いで購入可能（社長株を受け取り、手持ちの10%株を株式市場に戻す）。

7.1 市場に社長株がある会社の運行
株式市場に社長株がある会社は、運行ラウンドの手番に下記ルールに従い運行：
・会社の株の発行及び買い戻しは不可

・線路を引いたり、トークンを置いたり、個人会社を買う事はできない

・列車を最大収益になるよう走らせ、収益は内部留保（株価は１つ左）。もし、列車が無ければ株価２つ左に移動
・もし列車が無く、一番安い列車を銀行から買えるなら、そうする。
8 フェイズ
フェイズは新タイプの列車が買われた時、変更となる。これは直ちに発生し（チャート参照）、次のタイプの列車が登場するまで続く。
9 ゲームの終了
ゲームは銀行破産したラウンドのセット（株式ラウンド＋２運行）で終了する。
１人を除いて全員が破産した場合も即終了となりますが、これは極めて稀です。
各プレイヤーは手持ち資金と株（時価で精算）の合計を計算し、一番多い人が勝ち。
会社の資産は無視する。
エチケット
交渉は自由ですが、公開で行うこと。

フェイズⅠ
・黄色タイルのみ置ける

・盤外は低い方の価値

・会社は個人から個人会社を買える
・会社は他社からの列車購入可能
・会社は４両まで列車を保有できる

フェイズⅡ
・緑・黄タイルが置ける

フェイズⅢ
・茶・緑・黄タイルが置ける

・個人会社閉鎖（マーカーとメール会社は残る）
・フェイズⅠ列車のフェーズアウト

・盤外は高い方の価値

・会社は３両まで列車を保有できる

フェイズⅣ
・灰・茶・緑・黄タイルが置ける

・個人会社マーカー除去（メール会社は残る）
・残っているフェイズⅠ列車除去

・フェイズⅡ列車フェーズアウト

・会社は２両まで列車を保有できる

１８４６の特徴
他の１８ｘｘシリーズとの違い
・大きな違い：
　・個人会社のオークションが無い
　・株式資本のルール

　・全ての線路敷設・置き換えに最低+20かかる
　・列車のフェイズアウト
・些細な違い：
　・会社の数と銀行の資金量

　・Ｎ／Ｍ列車

　・Ｅ－Ｗ運行

　・プレイヤー破産でゲーム終了しない
　・社長以外の株売却では株価が下がらないが、株式ラウンドの終わりにバンクプールにあれば下がる。
セットアップ（３－４人のみ）
・除去された会社の本拠地にトークンを置く
個人会社分配（反時計回り）
・プレイヤーの数と等しいブランクを使用。

・２枚＋プレイヤー人数分引き。１枚選択、シャフル、山札の下に入れる。
・欲しいものがなければ、ブランクを引く
・もし１社を残して全てが引かれたら、それを公開し、順に提示。パスする毎に$10減額。誰かが取るまで続く。

株式ラウンド

・まず売ってから１枚買い。
・社長株購入で会社設立。本拠地にトークンを置く。
・株は会社から時価で購入。資金は会社に入る（PAR PRICEは存在しない）。
・会社の株は６０％まで。
・未運行の会社の株を売れるのは社長だけ

・株の売却は会社社長以外は株価下落せず、その場合、仮にそのターンに何株売却しても１ランク下落するのみ。
・株価が$0に達した場合、その会社はゲームから除外。これにより、持ち株制限が減る（表参照）
・社長株や５０％超の株を株式市場に売る事はできない。
・株式ラウンドの終わりにプレイヤー間で１００％保有している株は１ランク上昇（右に１マス移動）、株式市場に株のある会社の株は１ランク下落（左に１マス移動）
運行ラウンド

・株式ラウンド毎２回運行ラウンドあり
・一番最初の運行ラウンドに限り、株価の低い会社から行う。但し、同じ場合は、上優先。
会社の株売り出しと買い戻し

・会社は株を株式市場に売り出し、時価よりも１ランク低い株価で売却するか、時価よりも１ランク高い株価で買い戻しても良い。
・会社はブレイヤーが保有する株数から株式市場の株を引いた数までしか発行できない。
タイル敷設とトークン

・各ラウンド、会社は１枚黄タイルを置き、更に１枚黄タイルを置くか、１枚のタイル置換ができる。
・新たに置かれたタイルの線路の一部か、アップグレードされた都市がその会社のトークンと繋がっていなければならない。
・全てのタイル敷設・置き換えは、特に記述の無い限り、$20かかる。もし、その新たな線路が別の路線のコストのかかる道やトンネル、橋を横切って接続する場合、そこに書かれたコストを支払う。
・タイル敷設とトークン配置の順番はどちらでも良い

・B&OとPAはパラシュートトークンがある（6.2参照）。
列車の運行／フェイズアウト列車
・フェイズⅡ，Ⅲ，Ⅳの列車には２つのタイプがある（コストも違う）。N/M列車はルート上の合法的なM箇所をカウントして、そのうちNまで収益計算できる。Nには自分のトークンが１つは必要で、トークンで封鎖されている都市をスキップする事は不可。

・シカゴのようなタイル上で離れている都市を複数通過できない。
・２箇所の東の盤外地域を使用できない
・ルートは西と東の両方のボーナスを得られます。

・フェイズアウト列車はフェイズチャートに準ずる。フェイズアウト列車を保有する会社は、その列車の利用有無にかかわらず、運行ラウンドの手番後に除去。
収益／株価調整
・会社の収益は、全配当か半配当（端数は$10単位で切り下げた方が留保分）か内部留保。株価の調整は現在の株価と収益による。株価が左に行くか留まるか右に行くか右に２カラム行くかは、収益が現在株価の半分未満か半分・時価・時価の倍以上かでそれぞれ異なる。
・もし会社の株価が$150以上で時価の３倍以上ある時は右に３カラム移動。
・配当時、treasury株は会社に入るが、株式市場の株には何も支払われない。
購入

・会社は運行中いつでも個人会社を最低＄１、額面までで購入できる。特殊能力を行使しても良い。
・特殊能力行使で個人会社は閉鎖しない
・列車購入後のタイプ変更はできない
・フェイズアウト列車は会社の保有制限に含まれない
・会社は非フェイズアウト列車を最低＄１以上、互いの合意価格で購入できる。
・列車を保有していない会社は列車を買わなければならない。もし株を発行した後（株価を調整し、現金を受け取り）、充分な現金がある場合、銀行から購入できる一番早期タイプの列車を買わなければならない。もし、足らない場合、社長の自腹を足して購入できる好きな列車を買える（6.5参照）
・もし、全ての売れる株を売却しても列車購入資金を調達できなかった場合、そのプレイヤーは破産となりゲームからは脱落。しかしゲームは継続する(7章参照)。
・破産時は、50%以上の株や社長株が株式市場に出る事があります。もし後者が起きた場合、7章に詳細説明があります。
フェイズ
４つのフェイズがある。フェイズは列車の購入で発生し、変更するまで持続。効果についてはチャート参照。
ゲームの終了
・ゲームは銀行破産した時、ラウンドをやり切って（株式ラウンド＋２運行ラウンド）終了。
・ゲーム終了時、一番多くの資産（株＋現金＋個人会社額面）を保有している人が勝ち。
エチケット
・全てのプレイヤー・会社の資産は公開。

切り下げルール

・treasuryは常に切り下げ

２００７年　６月２４日 訳:上野　宏之(atog2@ybb.ne.jp)
2007/09/24 改訂(v1.1)









