1860
このゲーム訳の公開に際しては、JKLM GAMESの承諾を得ております。
コンポーネント


ゲーム盤


線路タイル（３色）
５
個人会社（Brading, Yarmouth, Cowes, Ryde Pier, Fishbourne Ferry）


株券、会社チャート、トークン(８社分)

列車(２＋１～９＋5)

株価／バンクプール／ＩＰＯチャート

Insolvency, Bankruptcy, No directorカード

現金（￡1、￡2、￡5、￡10、￡20、￡50、￡100、￡200）

会社資金（10㏄、20㏄、50㏄、100㏄、）　cc=Company Credit
ゲーム盤
ゲーム盤には、イギリス海峡のワイト島が描かれている。これらはヘクスによって区切られ、ここにタイルを置いていく。ヘクスの境界は海か建設できない場所のいずれかです。
都市は大きな円が描かれていて、ロゴが描かれているのは、その会社の本拠地です。
村は黒点が描かれている。
ボードには、３つの赤い太線が描かれている。まずは北方にあるMedina川で、通行不能です。
２番目はAshey村で、ここには　高山が聳え立っていて、迂回が必要です。
Yarborough伯爵の保有地で、Ventnorへの接続はトンネル利用を強制している。
小高い地形には△が描かれている。Ventnorと接続するためには、△のあるWroxallと接続してトンネルを彫らなければならない。
同様の扱いとして、St.Helens, Fishbourne, north of Calbourneがある。
Ryde Pierは北海岸から海に向う特別な鉄道会社で、フェリーターミナルからRyde Esplanadeまでを運行する。
ゲーム開始時、この会社は路線が繋がっていない。一度Ryde Esplanadeがアップグレードすると、Ryde Pierは、大都市のように利用する事ができる。
この駅の価値は、フェイズによって異なる（0,20,40）。
セットアップ
ボードを広げ、株価／バンクプール／ＩＰＯチャートをそばに置く。
IPOチャートに８社の株を社長株を一番上にして置く。
４つの鉄道会社(IOW, C&N, FYN, BHI&R)の１株は４つの個人会社用にキープされており、予め株券に個人会社の名前が印刷されている。これらの株券は、一番下に置く。
【ＩＰＯチャートの説明】
Private Companies：閉鎖した個人会社を裏向きにして置く。
Par Price:緑欄が初期価格。グレイは破産した会社の再上場用。
Train:鉄道置き場
SOLD:Fishbourne個人会社置き場
Fishbourne Ferry個人会社をIPOチャートの所定のところに置く。残りの個人会社とIOWとC&Nの社長株を初期オークション用にボード中央に置いて、ゲーム開始。
鉄道は２＋１一番上９＋5を一番下にして１つの山を形成し、IPOチャートに置く。
バンクプールはプレイヤーに売られた株を置く場所で、ゲーム開始時は空っぽです。
バンクプールの上は収益トラックで、ゲーム終了時に使用。
株式市場は株価を追跡するのに使用。詳細については後述。
バンカーを決める。バンカーは現金と会社のお金を管理する。
ゲーム開始時の所持金は以下のとおり：
	Player
	所持金

	2
	￡1000

	3
	￡670

	4
	￡500


ゲームは個人会社のセリから開始する。
個人会社と初期オークション
ゲーム開始時、４つの個人が運営するフェリー会社が存在する。
· Ryde Pier & Ferry Company
· Cowes Marina & Ferry Company
· Yarmouth Port & Shipping Company
· Brading Harbour Company
バンカーはこれら４つのフェリー会社とIOW, C&Nの社長株の６社を初期オークションに出す。
バンカーの左隣からビッド開始で、時計回りに進む。
プレイヤーはビッド（￡０が最低で、リビッドは最低￡５以上）するかパスするかのいずれかです。
パスしての後の参加は可能。手持ち資金を超えるビッドは不可。
ビッドでは一人を除いて全員パスしたら、確定。ビッドの勝者は好きな会社を購入する。
ビッドはプレミア分のみ行なう（支払はビッド価格＋定価を支払う）。
次のオークションは競り落とした左隣の人から。
もしIOW, C&Nの社長株を競り落としたら、ビッド価格を支払い、直ちに決められたレンジ内(74-100)で株価を決める。決めたら、その価格の２倍を支払う。
もし全員がパスした場合、最初にパスした人が勝者で、残った株券の中から好きなものを選択できる。
この場合、プレミア価格は不要です。
６社全てが売れたら、一番現金の多い人にプライオリティディールカードを渡し、第一ストックラウンド開始。
所持金が同じ場合、個人会社の額面を計算し、一番少ない人から開始する。
Fishbourneフェリー会社
ゲーム後半に、Fishbourneフェリー会社が登場する。これは6+3列車が出るまで購入できない。
コストと収入は株券参照。この会社が買われると、他のフェリー会社は直ちに全て閉鎖となる。
閉鎖したフェリー会社は銀行に戻す。これらは再購入はできず、無価値です。
個人会社の売却
最初のストックラウンドの後、ストックラウンドのプレイヤーの手番に個人会社を額面－￡３０で銀行に売却できる。閉鎖した個人会社は売却不可。個人会社が不要の時は銀行に売るか、対応する親会社の株に転換する（後述）かのいずれかです。
銀行に売られた個人会社は、閉鎖してなければ、定価で再度売りに出される。
個人会社の株式交換
４つの個人会社は対応する親会社の社長株が売られた後、その会社の10%株に転換できる。
株式交換はストックラウンドの自分の手番に行なう（最初のストックラウンド含む）。
親会社(IOW, C&N, FYN, BHI&R)には転換用に個人会社の名前が株券に記入されていて、山の一番下に置かれる。この株は個人会社が閉鎖されない限り購入不可。
株式交換対象は以下のとおりです：
· Ryde Pier & Ferry Company　


→
BHI&R
· Cowes Marina & Ferry Company

→
IOW
· Yarmouth Port & Shipping Company
→
C&N
· Brading Harbour Company



→
FYN
株価の値段がついていれば、未上場でも転換は可能。
株式転換後、その個人会社は閉鎖となる。閉鎖した会社はIPOチャートの所定の場所に置く。
破産して再上場していない会社への転換は不可（詳細は後述）。
上場企業
８つの上場企業は以下の通り。
英文ルール（ｐ７）参照。
プレイヤーは最初、レイヤー１の株しか購入できない。これらの会社の株が売り切れるか、運行されたら次のレイヤーの株が購入可能です。
目的地はオプションルールです。
トークン
各会社は、いくつかのトークンを持つ。用途は以下の通り：
· ＩＰＯチャートの公募価格を記す。
· 株式市場での現在の株価を示す。
· その会社が得られる現在の収入を表す。
· その会社のボード上の本拠地を表す。
· その会社の本拠地以外の拠点に使用（１～３個）。
会社チャート
各会社は会社チャートを持つ。社長によって保持され、ここに会社の資産を置く。
【会社チャートの説明】
上から順に：
・トークン置き場



・会社の資産置き場（チャートは配当時の早見表）
・列車置き場




・初期株価一覧
・列車の基本情報
ゲームの概略
1860は他の18xxシリーズと同様に、ストックラウンド(SRs)と運行ラウンド(ORs)に分かれている。
ゲーム開始時、1SRに1ORですが、ゲームが進むにつれ、SRの後のORsの数が増える。
ストックラウンドでは各プレイヤーは株の売買を行なう。運行ラウンドには、これら上場企業の全ての社長が会社を運営し、収益を配当したり内部留保したりする。これによって株価は影響し、市場で変動する。
鉄道会社は島に線路を引き、そこに列車を走らせる事で収益を得る。
やがて収益は多くなっていくが、そうするためには列車も必要になる。会社には列車購入費が必要で、そのために経営が苦しくなる事もあります。
ゲーム終盤には、第一次世界大戦や恐慌が英国企業の体力を奪い、1923年のSouthern railwayの設立でピークとなり、Southern railwayは既存の鉄道会社を吸収合併した。
第２次世界大戦の後、鉄道会社は熾烈な競争のために国有化の危機に瀕していた。一番収益の良い鉄道会社意外は徐々に閉鎖された。
一番豊富な路線を有する企業に投資していたプレイヤーはゲーム終了時追加ボーナスを受け取る。
フェイズ
ゲームはPH2からスタートする。フェイズは鉄道会社が新しい列車を購入する事で進んでいく。
例えば、PH3は最初の3+2列車を購入した瞬間開始する。列車の一覧は下記の通り：
英文p8参照。
【列車一覧の説明】
6+3：Fishbourne個人会社が購入可能。購入すれば、フェリー会社が全て閉鎖
8+4：株の売却による株価下落は無し。プレイヤーによる株保有枚数制限無し。
9+5：Southern Railway設立。次のSRより、路線敷設・新規会社設立はできない。
End：British Rail設立。EndGame開始。会社が閉鎖される間、４ORsを行なう。
*：会社ごと列車の保有制限を設けない事も可能。
**：初心者は7+4列車を２台でプレイしても良い。
9+5列車の台数は無制限のため、廃車になった2+1列車を代用に使用して良い。
ORの数は、SRの終了時のフェイズで決める。タイルはフェイズが変わった瞬間、そのフェイズのタイルが利用可能となる。
フェイズの変更で列車が廃車になる場合は即実施され、ゲームでは２度と使用しない。
例えば、4+2列車が買われたら、2+1列車が即廃車になり、ゲームから除外される。
フェイズの変更は列車の購入で発生する。破産状態(Insolvent)会社の列車のリースはフェイズ変更のトリガーとはならない（後述）。
ゲームの開始(PH2)：
1860年、鉄道建設の開始。IOWとC&Nはこの段階で操業。黄色タイルのみ敷設可。1SR:1OR。
PH3:
1866-1870年頃．このフェイズでは多くの鉄道会社が操業し、開発を広げていく。
3+2列車の購入でこのフェイズが始まり、その時点で黄と緑のタイルが利用可能。
次のSRの後から2Orsになる。
PH5:
企業合併や収益拡大期で19世紀中期以降。5+3列車の購入でこのフェイズが始まり、黄緑茶タイルが利用可能。次のSRより3Orsになる。
PH6:
前のフェイズの延長。Fishbourneフェリー会社が購入可能。
PH8:
20世紀初頭、経済混乱期で第一次世界大戦勃発。プレイヤーが保有できる株数に制限は無くなる。
株を売却しても株価は下落しない。
PH9:
Southern Railwayは9+5列車の購入を契機にして、フェイズ開始。フェイズの最初に鉄道会社を統合する。
次のSRの開始時より、鉄道会社は操業を停止し、線路の敷設や張替えはできない。
全ての社長のいる鉄道会社が列車を持つまでプレイを続ける。これが起きると鉄道網の閉鎖を契機に鉄道会社が国有化される。
ゲームの終了
ゲームは次のいずれかが起きたら終了する：
· 鉄道会社の株価マーカーが340に達した時、そのORの終了時にゲームは終わる。
· 銀行の資金が無くなった時。現在のOR終了時にゲームは終わる。SRで資金が無くなった時は、次のORの終わりに終了する。
· 鉄道会社が国有化された時。これは最初の9+5列車が買われた後に起こる。全ての会社は社長の支持のもと、最低１台は列車を購入する。この後、国有化される。
　　国有化後は全ての会社は運行し、配当を支払う。各ラウンド、２社以上がBritish Railの社長により閉鎖される。これは２社だけが残るまで続き、ゲームは終了する（詳細は「Southern Railway/国有化」参照）。
各プレイヤーは自分の資産を計算する。
・個人資金（会社のお金はカウントしない）
・個人会社（閉鎖されていない場合、額面）
・会社の株（会社が列車を保有している場合、その額面で計算。持っていない場合は額面の半額。端数は切り捨て）
社長株は２株分として計算する。
株式ラウンド(SR)
各SRで最初に取引を行うのは、前のSRで一番最後に株の売買を行なった人の左隣のプレイヤーです。
この人にはプライオリティディールカードが渡され、その人から時計回りにプレイする。
SRは全員がパスした時、終了する。
株の売買：
手番には何枚株を売っても良い。買うのは１枚だけです。そうでなければ、パスしなければならない。
パスした人は、再度手番が回ってくれば、売買しても良い。株の購入はIPOから公募価格で購入するか、市場から時価で購入します。
鉄道会社が列車を持っていれば時価で銀行に売却できますが、持っていない場合は時価の半額（端数切捨て）です。
もしプレイヤーが会社の株を最初に購入する場合、それは社長株でなければならない。そのとき公募価格(PAR PRICE)を決め、それを示すためIPOチャートにトークンを置く。
公募価格は、その会社に決められた範囲内でなければならない。社長株の価格は通常の２倍です。
最初の２社(C&N, IOW)の株はゲーム開始時に購入できる。他の会社はレイヤー単位で購入可能になっていく。レイヤー内の株は、前のレイヤーの会社の一社が操業するか、前のレイヤーの会社の一社がＩＰＯから全てが売り切れた時、購入可能となる。
自分の手番に購入できる株は１枚ですが、SRの間には複数の株を購入できる。
プレイヤーがSRに売却した会社と同じ銘柄の株を同じSR内に買う事はできない。
もし社長が筆頭株主である事を嫌って社長株を売る場合、社長株と普通株２枚を直ちに交換する。
新しい筆頭株主が新社長となる。もし、筆頭株主が複数いる場合、前の社長から時計回りで一番近い人が筆頭株主になる。
同様に株を購入して単独筆頭株主に躍り出た時は、前の社長と社長株←→普通株２枚の交換を行なう。
社長株を銀行に売っても良い。社長株を保有するプレイヤーはバンクプールに１株ある時で誰も２株以上持っていない時、社長株とプールの１株を交換する事で１株売れる。
もし別の人が２株持っている場合、社長株を新たな筆頭株主と普通株２枚を交換した後、その普通株を銀行に売る。
株価の移動：
株式市場は０～３４０まで存在し、２層から成る。上場している全企業は、現在の株価をトークンで示す。会社の駒は株式市場の上段から始める。売却した株は下段に移動する。下段の株は、同様に上段に移動する。
【株式市場の説明(p12)】
BANKRUPT:株価がこのエリアに下落したら破産となる。
PAR PRICE:公募価格の範囲は各企業毎に色付きの帯で示されている。
配当:企業収益の配当有無によって株価は左右に移動。配当については後述。
赤い株価：このエリアに下落した時、1枚目の株の売却分が下落しない。
配当範囲：配当した時、その配当の量によって、株価チャートの移動量が異なる。
売却に伴う株価の移動：株価は図のようにジグザグに上下を移動しながら下落する。
もし会社がまだ操業していない時、株を売却しても株価は変わらない。
8+4列車が登場した後は、株の売却による株価の下落は無い。
操業している会社の株は1株売られる度に1ランク下落する。つまり、株価が上段にある時は、下段の左側に移動し、下段にいる時は、上段の左側に移動する。
株価が他の会社のトークンがあるところに移動した時、既にそこにあるトークンの下に置く。
同じ株価の会社が運行する時は、降順に行なう。つまり、最初にその場所に到達した会社から運行する。
株価が40未満、もしくは151以上をレッドゾーンという。このゾーンにある株を売却した場合、1
枚目の株は株価に影響を受けない。例えば、￡182の株を3株売却した時、3ランクではなく、2ランク下落する。
もし一人のプレイヤーが同じ会社の株を複数回に分けて売却した場合、これは同一の処理として計上される。よって、上記の会社を売却するとして、下落を避けるために、3回に分けて売却するような事はできない(しても良いが株価は結果として2ランク下落する)。
もし、株を売却した結果、株価がZEROになった場合、破産となり操業停止になる。
破産した会社は後で再上場可能。破産については後述。
※訳者注：売り切れ上がり無し
持株制限:
プレイヤーは持株制限がある。社長株、個人会社の株も1株にカウントする。
上限はプレイヤー数によります。
	プレイヤー
	枚数

	2
	32

	3
	21

	4
	16



プレイヤーは、この制限を越えて保有する事はできない。もしプレイヤーの持株が上限ぎりぎりの場合、その制限未満の状態になるまで、株は購入できない。
また、上限ぎりぎりの場合で、1株購入する事で社長になれる状況の場合、一時的でも株数制限を超えるため、たとえ処理が完了したら保有制限に収まるとしても、株の購入はできない。
もしプレイヤーが持株制限を超えている場合、SRの自分の手番の時にまず、この状態を解消すべく、株を売却しなければならない。
8+4列車が購入されたら、この持株制限は解除になる。
※訳者注：
・１つの会社の株に保有制限は無い。(100%保有してもよい)
・BankPoolに出せる株に制限は無い
上場と資本金
会社はSRに50%以上の株がIPOから買われた時上場する。バンクプールの株は考慮しない。
会社が上場すると、トークン、会社チャート、資本金を受け取る。会社の本拠地にトークンを置き、株式市場に公募価格で株価設定する。
上場後、会社は運行ラウンド(OR。後述)に操業を行なう。
もし、会社の本拠地に線路が無い会社(例:C&N, FYN, NGStL, BHI&R, S&C, VY&SC)で、そこにタイルが引かれていない場合、SRで会社が上場した時に、社長が本拠地の都市に沿ってタイルを引く。
タイル敷設は、ボード上のタイルの制約を満たさなければならない。この上場時タイル敷設は、運行ラウンドの最初の線路引きにカウントされない。
資本金
鉄道会社は上場時、資本金の100%受け取る。つまり上場した時、PER PRICEの10倍を受け取る。
会社の資金は配当原資や路線敷設や列車購入に充てる。会社のお金は個人のお金とは別に管理しておく。
会社のお金を個人に与える事はできないので、ゲーム終了時のプレイヤーの資産にはカウントしない。
会社のお金は、列車購入、トークン代、建設コストにのみ使用できる。
運行ラウンド
個人会社
運行ラウンド(OR)の最初、各プレイヤーは所有する個人会社に書かれた収入(Revenue)を得る。
プレイヤーの手元に無いもの(閉鎖orバンクプールにある)には何も支払は無し。
上場企業の運行
個人会社の支払の後、全ての上場企業は破産している企業を除き、株価の高い企業順に運行を行なう。
もし複数企業の株価が同じ場合、その場所に先に入った人が優先となる。よって、後からそのマスに入ってきた会社のトークンは下に置き、上にある企業から運行する。
社長(社長株保有者)は会社の意思決定を行なう。誰も社長株を保有していない場合、その会社は財産管理下に置かれる。詳細は後述。
鉄道会社は以下のアクションを、この順番通りに実行できる。
· 路線敷設もしくは張替え
· 追加のベース購入(トークンを置く)
· (収益を得るために)列車運行
· 収益を内部留保して会社資金(cc)にするか、株主に配当する
· 1台以上の列車を銀行か他社から購入する
· 会社はターンの終わりに破産宣告できる
線路タイル
タイルには黄色・緑・茶があり、黄色タイルは最初から使用でき、ボード上の空のヘクスに置ける。
後のフェイズになると、黄タイルを緑タイルに張替えでき、緑タイルは茶タイルに張替えできる。
タイルを置くには、そのヘクスの特性に適合していなければならない:
· 空のヘクス:平地(駅の無い)タイルのみプレイ可能
· 一つの村(黒点):黒いバーや小さい黒点が1つあるタイルのみプレイ可能
· 二つの村: 黒いバーや小さい黒点が2つ(もしくは1つずつ)あるタイルのみプレイ可能
· 都市(黒円): 一つの大きい駅があるタイルのみプレイ可能
大きい駅タイルには1つ以上の円がある。
小さい駅は、黒いバーか、黒い点で表され、近くに⑩のマークがある。
停車場(halt)は、小さい駅と同様に扱われるが、価値はZEROで、黒ではなくグレイです。
ここには￡マークが描かれている。これらは収益が少なすぎて、通常の収入はありませんが、停車場を走る会社には補助金がでる。
地図上のいくつかの都市(Ryde/Newport/Ventnor/Merstone)は黄色で描かれている。これらの都市には3+2列車が登場ら対応する緑タイルに張替えできる。
都市の中にはヘクスに頭文字が書かれているものがある。Ryde(R),Cowes(C), Newport(N),
Ventnor(V), Brading/Godshill/Shorwell(B), Merstone(M)です。
これらのタイルは対応するヘクスにのみ使用可能。
線路引きに関する特殊ルール
· Newportが張替え(upgrade)する場合、価値の低い都市(Shide)は南側のヘクスと接続しなければならない。
· 緑Merstoneタイルは停車場(Blackwater)が北側ヘクスと接続しなければならない。
· Rideの張替えは、Ryde EsplanadeとRyde Pierを接続するものでなければならない。
· もし、開発が困難な地形の開発を行ないたい場合、60cc支払う。困難な地形とは、△やオリーブ色の地形です。一度開発した後の張替えに費用はかかりません。
線路の敷設
鉄道会社は手番に黄色タイル2枚引くか、1枚張替え(黄→緑、緑→茶)できる。
黄タイルを引く時は、下記ルールが適用される:
· 線路はその会社の拠点から繋がっているものでなければならない
· 線路は濃茶、赤い太線、海を通ってはいけない
· 他人のトークンで全て埋まっている都市を越えて線路を引くことはできない
黄色タイルを引く時は一つずつ引く。もし会社が2枚のタイルを引く時、その中に大都市タイルがあってはならず、普通タイルか停車場でなければならない。もし会社が大都市タイルをひいたら2枚目は引けない。
線路の張替え(アップグレード)
3+2列車が売られたら、PH3が開始で、緑タイルが引ける。会社の手番に黄色タイルを引くかわりに黄色タイルを緑タイルに張替えることができる。
張替える時は既存のルート及び、ヘクス接続先を維持しなければならない。
タイルを張替えるためには、保有する列車で他人のトークンに遮られる事無く運行できる範囲でなければならない。列車の到達範囲は、ルートの距離を決める上で制約を受けます。つまり、IOWを保有し、追加のトークンを置いていないなら、2+1列車では、Ryde EsplanadeからBradingに届かないので、
3+2列車以上を保有していない限り、張替えできない。
加えて、タイルの張替えは、その会社の列車のいずれかが既に運行できているタイルの張替えか、列車が運行できる都市や停車場の収益を高めるものでなければならない。
列車の無い会社は張替えできない
最初の5+3列車が購入されると緑タイルからの張替えで茶タイルが利用できる。
各会社が張替えできるタイルは1枚だけです。タイルを張替えた時、トークンは元の配置のままです。
ベースの設立(トークンを置く)
各会社が運行ラウンド毎に置けるトークンはひとつだけです。本拠地は無料で上場と同時に置く。
2つ目のトークンは40ccで、それ以降は100ccです。
トークンはその会社の他のトークンから、他社のトークンで遮られること無く、列車で届く範囲にしか置くことはできない。
一度置いたトークンはゲーム終了時まで残る。
他人の本拠地ヘクスにトークンを置く場合、その会社が置く余地がなければ置く事はできない。
同じ会社が同一ヘクスに複数のトークンを置くことはできない。
列車の運行
列車は都市や村間をボードに置かれたタイルの路線に沿って運行する。
各列車は収益を得るために路線で結ばれた駅間を運行しなければならない。どの路線を利用するかは社長が決める。
· ルートは必ず大/小の駅で開始・終了しなければならない。停車場で終えることはできない。Ryde pierは大きな駅とみなす。
· ルートには、その会社のトークンを含む大きな駅が含まれていなければならない。
· 複数の列車が運行する場合、必ず駅で交差していなければならない。
· 訳者注:これは、それぞれの路線が別々に分離した線であってはならず、駅を共有していれば良いと解釈しています。「Intersect with～」とありますが、黄色タイルしか無い状態では、横切る状況は難しいからです。
· 1つの路線は連続したものでなければならない。
· 同じヘクスの辺を2度利用する事はできない。
· ルート上にある駅は必ず立ち寄らなければならない。
会社の列車の中から1台に限り、トークンで封鎖された駅を通過できる。トークンで封鎖された駅とは、大きな駅で他のプレイヤーのトークンで全て封鎖された駅の事です。
このたった一つの通過できる駅を除き、他の列車は封鎖された駅を終着駅にはできるけれども通過する事はできない。
列車は停車場を迂回する事ができる。停車場に止まるかどうかは任意です。停車場を使うと、会社に補助金として10cc入る。これは会社の収益には計上されない。
列車カードの最初の数(+の前)は、訪問できる大きな駅の数を表す。もし大きな駅の訪問数がこの数字よりも小さかった時、その数分だけ、小さな駅や停車場を訪問しても良い。
二番目の数(+の後)は、訪問できる小さな駅や停車場の数を示し、最初の数字でカバーしたものに加えて利用できる。
全ての列車はヘクス上の1つ以上の駅を運行できる。
【列車カードの説明(p17)】
右上・・・このカード列車が最初に購入した時に廃車になる列車
左下・・・この列車が生き延びられる時期
例:2+1列車は2つの大きな駅と1つの小さな駅に立ち寄るか、2つの大きな駅と1つの停車場に止まるか、1つの大きな駅と2つの小さな駅に止まるか、1つの大きな駅と1つの小さな駅と1つの停車場に止まるかです。
列車は停車場で終える事はできないため、1つの大きな駅と2つの停車場に止まる事はできません。
更に、会社のトークンを利用する必要があるため、最低1つは大きな駅に止まらなければならない。
2台以上の列車を保有している会社は、その会社の別の列車と同じ区間を通ってはいけない。
逆戻りしたり、同じヘクスに2度入る事はできない。(1つのタイルに複数の駅が描かれ、それがヘクス内の移動で入れる場合はOKという意味)
二つの列車が同じ駅を訪問するのは、お互いに別々のルートを通っていればOKです。
会社の収入は、それぞれの列車が運行した駅の価値の合計です。
例えば、もし会社が3+2列車を保有していて、20の駅から30の駅まで、20の駅と10の駅と停車場を経由した場合、その収益は、￡80+10ccです。
もし、複数の列車で同じ駅を運行した場合、その駅は通行した分だけカウントします。もちろん、1台につき同じ駅は1回しかカウントできません。
重要:会社は最大の収益を得るような運行をする義務は無い。よって配当を抑え、停車場に多く立ち寄り、会社に収入が多く入るような運行をしても構わない。
配当と株価
もし、会社が列車を運行する事で収益を得られたら、社長は配当に回すか、内部留保するかを決める。
もし内部留保したら収益と同等のccを受け取る。
もし配当したら、その会社の株の持株比率に応じて収益を株主に分配する(10%株につき、収益の10%)。IPO株やバンクプールにある株への支払は何も無い。
配当/内部留保が株式市場に与える影響は以下の通り:
· もし、無配の場合、株価は2ランク下がる(同じレベルでひとつ左に移動。p18の赤い矢印参照)。もし株価がZEROになったら会社は破産となる(後述)。
· もし、配当を行なっても、その収益が現在の株価に満たない場合、株価は変わらない。
· もし、配当を行なった結果、その収益が現在の株価以上の場合、株価は2ランク上がる(同じレベルでひとつ右に移動。p18の青い矢印参照)。
· もし、配当を行なった結果、その収益が現在の株価の倍以上の場合、株価は4ランク上がる(同じレベルでふたつ右に移動。p18の緑の矢印参照)。
· もし、配当を行なった結果、その収益が現在の株価の3倍以上の場合、株価は6ランク上がる(同じレベルで3つ右に移動。p18の黄色の矢印参照)。
· もし、配当を行なった結果、その収益が現在の株価の4倍以上の場合、株価は8ランク上がる(同じレベルで4つ右に移動。p18の桃色の矢印参照)。
株価の移動は、どれだけ収益を上げても、4マス右移動までです。
会社の株価の移動先に別のトークンがすでに存在する場合、そこに置いてあるトークンの会社の後から移動する事を示すために、置かれているトークンの下に置く。もし、配当した結果、株価が移動しなかった場合、株価が移動したものとして、トークンは一番下に置かれる。
列車の購入
会社の最後のアクションで、ccを使用して列車購入ができる。銀行から列車の購入する場合の費用はカードに書かれている。他社から購入する場合は、両社長の合意の価格で購入できる。この価格は最低10ccで10ccの倍数でなければならない。
列車を購入する会社が、既に列車を保有していて、列車を売却する会社が1両しかない場合、列車を売る事はできない。これは重要なルールです。
例:
・C&Nは3+2列車、BHI&Rは4+2列車を保有
C&NはBHI&Rの列車を購入できない(逆も同じ)。
→列車を保有する会社は他社の最後の列車を購入できないため。
・C&Nは3+2列車、NGStLは3+2,4+2列車を保有
C&NはNGStLの列車のいずれかを購入できるが、両方は購入できない。
・C&Nは列車なし、FYNは4+2列車を保有
C&NはFYNの列車を購入しても良い。
銀行からの列車購入は、必ず列車の数字の昇順(2+1～9+5まで)に買わなければならず、必ず各タイプの列車を売り切った後で無いと、次の列車は購入できない。
列車の購入は、新しいフェイズのトリガーとなる。これは、列車の廃車や次の段階のタイル(緑・茶)利用が即実行となります。
フェイズの変更により、列車の保有制限が減少する場合もあります。
超過列車を持つ会社は、次のその会社のターン開始時に銀行に無償で戻さなければならない。
この列車は現在購入可能な列車群として、再度額面で売りに出される。
廃車になった列車は、ゲームから除外される。
新しいフェイズが始まった時、運行ラウンド数は次の株式ラウンドの終わりまで変わらない。
たとえば、最初の5+3列車が買われると、茶タイルが利用できますが、運行ラウンドは次のSRを経由するまで2回のままです。経由後、3回になります。
Insolvency(破産状態)
もし、会社がターンの終わりに列車を保有していない場合、銀行か他社から列車を買わなければならない。
もし有効なルートを有しているにもかかわらず、列車を保有せずに終了した場合、INSOLVENTになり、Insolvencyマーカーを会社チャートに置く。これは会社が列車を購入できる状態になった時にのみ取り除かれる。
会社はORの自分のターンの終わりまでinsolvent宣言はできない。
Insolventな会社の収益は無配でコストのかかるトークン配備やコストのかかる線路の置き換えはできない。他社から購入しない限り、列車購入費が溜まれば、即座に銀行から列車を購入しなければならない。
Insolventな会社が銀行から列車購入する事ができないなら、列車を銀行から借ります。借りる列車は、バンクプールか銀行の一番小さい列車です。この会社は通常通り運行しますが、利用できるのは、列車カードの大きい数字(+の前)のみで、その収益は40cc+(20cc:通過した駅/停車場ごと)です。
例:5+3列車をレンタルした時の最大収益は、40+(20x5)=140で、
9+5列車をレンタルした時は、40+(20x9)=220です。
Insolventな会社は列車購入した瞬間、Insolventは解除になる。
注意:有効なルートを持たない会社はinsolvent宣言はできない。
※訳者注:列車購入義務も無いからなのだと思われます。
Insolventな会社の株は市場で売買できますし、売却すれば株価も下がりますが、売却時の価格は市場価格の半額です。購入は、市場価格もしくは公募価格のままです。
Receivership(管財人管理下)
もし上場会社で社長がいない場合・・・つまり、社長株がバンクプールにある場合、receivership状態という。この会社は通常通り運行しますが、以下の制限があります:
· タイルを引いたり、トークンを置くことはできない。
· この会社は最大収益を得なければならない(プレイヤーの合意)が、必ず内部留保しなければならない。
· もし会社に列車が無い場合、直ちにinsolvencyになり、銀行から列車を借りて運行する。その収益は、他のinsolvencyと同じですが、その半額です。列車を購入できるようになれば、即列車を購入しなければならず、それでinsolvencyは解除。
プレイヤーは社長株をバンクプールから購入する事はできない。2枚目の株を購入したプレイヤーが社長株と交換する。
※訳者注:既に10%株を持っていて、バンクプールに社長株しか無い場合は、社長株と引き換えに手持ちの10%株をバンクプールに置く事はできるものと思われます(公募株の方がバンクプールより高い場合に起こりえます)。
Southern Railwayの結成
9+5列車が買われると、Southern Railwayが結成される。会社が線路やトークンを置けるのは、次の株式ラウンドまでです。以降、線路敷設及びトークンの配置は無く、停車場は無視されます。
会社は運行を続けますが、配当にしたり、内部留保したり、列車の売買しながら列車を走らせるだけです。株式ラウンドも同様に行ないます。
国有化とBritish Railの創設
Southern Railwayが結成された後、プレイヤーは株式ラウンドと運行ラウンドの終わりに、鉄道会社の国有化チェックをしなければならない。このチェックは各ラウンドの間ではなく、終わりに行なう。
· 訳者注:Roundの間というのは、プレイ中のラウンドという意味であり、ORとORの間の事ではありません。よって、第一ORの終わりに条件に達すれば、それで国有化処理に突入します。
もし、プレイヤーによって経営されている全ての会社が最低1台の列車を保有している場合、鉄道会社は直ちに国有化され、British Railになる。これはゲーム終了のトリガーとなる:
· 以降運行ラウンドのみ行ない、株式ラウンドは無し。(最大で4OR)
· 銀行資金は、もはや無制限となる。
· 運行ラウンドでは、個人会社は通常通り運行し、各会社は列車を運行させ、配当を支払い、株価を調整する:
· 列車運行時、列車カードの大きい数字のみ利用できる。(最大14ではなく9駅)
· 各会社の社長は最大の収益を計算し、バンクプール上部の収益チャートに自社トークンで記す。
　　各会社の収益は、もはや不変のため、一度行なうだけで良い。
· Receivershipの会社は株主への配当は無く、株価は通常通り下落。収益は、どうでも良い。
· 会社に余裕があれば、追加の列車を購入しても良いが、他社から購入する事はできない。
· 会社は無配にできない。
各運行ラウンドの最後に、一番配当の少ない会社２社が操業停止となる。これらの会社の株価はゲーム終了まで変わらないが、これらの会社からの収入は一切無くなる。もし2社以上の株価が同じ(0を含む)で、一社でも存続する会社があるのなら、3社以上が同時に操業停止となる可能性もある。
Receivership会社は、真っ先に操業停止となる。
1社か2社が生き残った場合、これらの会社が最後の運行を行なった後、ゲームは終了する。
各プレイヤーは手持ち資金と株を時価で計算し、一番多くの資産を持つプレイヤーが勝ち。会社のccは計算に入れないようにすること。個人会社は額面で計算する。
もし、BritishRailが結成された後、株価が上限に達した場合、そのORでゲームは終了する。
会社破産
会社の株価がZEROになったら破算です。これはORに無配にするか、SRで株を売却した時に起こる。
破産した場合、全ての株を銀行に無償で戻し、再度社長株から、売り出しを行なう。株は次のSRから購入可能。
会社のトークンは残りますが、裏返しておく。他社は継続して、このトークンの影響を受け、トークンを超えた線路敷設はできませんが、トークンの都市を越えて運行する事はできます。
破産した会社の資産(列車、トークン、資金)はそのままにしておき、再上場時、新社長が引き継ぐ。
もし、破産してから再上場するまでの間に、フェイズが変わり、保有する列車が廃車になった場合は、その列車をゲームから除去する。
破産した会社には破産マーカーを会社チャートに置き、プレイヤーにわかるようにしておく。
破産になると、以下のイベントが発生します:
· いつ破産が起きたかにかかわらず、プライオリティカードが一番株式シェアの少ない人に渡る。(株の枚数ではなく、シェア。個人会社はカウントしない)。同数の場合、現在のプライオリティカードを持つプレイヤーから時計回りで一番近い人に渡す。
· もし、株式ラウンドに破産した場合、直ちに株式ラウンドが終了し、新たな株式ラウンドが始まる。もはや新しい株式ラウンドのため、いまさっき売ったばかりの株や破産した会社の株が購入できる。
· もし、運行ラウンドに破産した場合、通常通り、最後まで運行ラウンドをやりきる。
破産会社の株を次に買う人は、社長株を購入する事による再上場となり、IPOからの購入となる。
この時、新たな公募価格を設定する。これはPARの会社の公募価格の範囲で灰色の株価になります。
この価格は、再上場故、前回ほどは資金調達ができない事を意味します。
50%の購入で再上場となり、既存の資産に加えて、PAR*10の資本金を得ますが、これらを足しても列車を購入できない可能性はあります。この場合、最初のORにINSOLVENCYになります。
再上場したら、トークンを表返し、アクティブにします。
その他
プレイヤー間の交渉は、構わないが、交渉内容は全員周知できる事が条件です。
プレイヤー個人間の資産(現金、株、個人会社)のやりとりは厳禁。
会社の資金は株主に限り、社長にたずねる事ができる。社長はこれを拒む事はできない。
ゲームに先立ち、全員が同意すれば、株主でなくても資産公開権を持っても良い。
個人の資産は公開情報です。
2007/2/2(Ver1.1) 訳:上野　宏之(railway@pas.netlaputa.ne.jp)
改版履歴：2007/2/2 (Ver1.1) 国有化処理は各ROUND2社ずつに訂正。
：2009/3/13(Ver1.2) 個人会社のセリ方法を訂正。
株売買:1社の保有制限無し。BankPool制限無しを追加。
株価：売り切れ上がり無しを追加。
