18GL
1. イントロダクション

18GLは、アメリカ・カナダの五大湖地域を扱った鉄道ゲームです。
ルールは1826(フランス/ベルギー版 David G.D.Heckt作)に基づいています。

1826と比べ、地域的な点以外で異なるのは：

・目的地なし

・10株会社として開始

・Etat無し(SNCFと同等のものはありますが)

です。18GLは、Francis Treshamの1829を起源とする、18xxシリーズの一種です。

1.1 勝利条件

ゲーム終了時、一番資産の多い人が勝ち。資産は、現金と株の時価総額です。

1.2 ゲームのセットアップ

ボードを広げ、プレイヤー間に株式市場ボードを置く。

線路タイル、株券、債権、借金、個人会社、鉄道、トークンをグループ毎に分けておく。 

会社チャートはボードのそばに置く。会社の株券は、会社チャートのtreasuryのところに社長株を一番上にして置く。列車は、Trains Available chartに置く。お金は額面ごとにソートして、株式市場と共に、各プレイヤーの手の届くところに置く。

個人会社は、ボードのそばに価格の低いものから昇順で並べる。$50のものが3つあるが、これはランダムです。$2400をプレイヤー数で割り、各プレイヤーに均等に配る。

数字カードを引き、１番の人にプライオリティカードを渡し、以後昇順に時計回りに席順を決めた後、第一株式ラウンドが開始する。

表１　初期資金
	人数
	2
	3
	4
	5
	6

	資金
	$1,200 
	$800 
	$600 
	$480 
	$400 


1.3　ボード

ボードには五大湖の特徴－様々な都市、川、丘陵等、この地域特有の地形がヘクスに描かれている。このほとんどがライトグリーンの未開発地として書かれていて、この上に、会社が黄、緑、茶、灰色タイルを置くことで線路を表す。

都市は最も重要な地域で、都市間に線路を置くことで収益を得ます。収益の額は接続した都市の価値の合計です。よって価値の高い都市が一番重要です。

18GLには3種類の都市が存在します：　大都市、小都市（街）、盤外地域です。

街はボード上、小さなドットが描かれている。ここには、クロスバーが描かれているか、小さなドットが書かれているタイルを置く。街は最初は$10の価値ですが、タイルを置き換える事で最大で$40まで収益を上げられる。ドットが２つ描かれている、C17,G13,M13のいわゆる“ダブルドットタウン”は、専用タイルがあり、置き換え不可です。
大都市は、大きな白い円（○）で描かれる。鉄道会社の本拠地は大都市にあり、円の中にロゴが描かれている。

Chicago,Detroit,Clevelandは全て黄タイルから開始し、特別な大都市タイルに発展していく。Chicagoは二重ヘクス都市として描かれている。Milwaukeeも特殊な黄、緑、茶タイルを使用する。London Traverse Cityも同様で、これら特別な都市には、ボード上にマークがあり、これに対応するマークがタイルに書かれている。

18GLには、11の盤外地域がある。これらの地域はボードには描かれていないが、重要な目的地として扱われている。盤外地域に書かれている矢印と隣接するヘクスの線路と接続する事で盤外地域に線路を引いたものとみなす。都市や街の接続も似たような方法で行われ、これらの地域の価値はフェイズによりますが、$20～$120です。

川は青、丘陵は茶で表される。川や丘陵にタイルを置くには、橋を架けたり、トンネルを掘ったりするためにヘクスに記載されたコストがかかる。加えてChicagoは深刻な汚染や土地制限のため、タイル置き換え時にも$50かかる。これはボードにも記載されている。

様々なシンボルがいくつかの都市・街・盤外地域に描かれている。これは個人会社のトークンやボーナスについてです。

五大湖には4つのフェリー路線が存在する（うち1つは、2つのセグメントに分かれる）。ゲーム開始時は、これらのルートは使えない。ゲーム中、フェリーの個人会社を所有する事で、これらのルートのひとつを使用できる。

1.4　エチケット

プレイヤーは長考しないように心がけるべきです。特に、どの株を買うのか、どのタイルを引くべきかの意思決定は、他人の手番に決めておきましょう。

プレイヤーの手持ち資金や保有会社は公開しなければならない。個人のお金は自分の前に置き、会社のお金は会社チャートのTreasuryに置き、個人のお金と会社のお金はきちんと区別しておくようにする。

会社/小会社の列車も、チャート上の列車を置くところに配置する。各プレイヤーが保有する会社についても自分の前に置き、資産を公開すること。
会社の交渉はオープンで、会社、小会社、銀行、プレイヤー、2社間、小会社間で行われる。プレイヤーは他人と交渉しても構わないが、それは公開協議でなければならず、簡潔に済ませなければならない。

交渉の決定事項に法的な拘束力は無い。つまり、将来の約束に基づいてアクションを行い、これが交渉相手に反故にされたとしても、なんらそれに対して罰を科す事はできない。秘密交渉は、口頭であれ、文書であれ、禁じる。もし、プレイヤーがルール違反を起こした事が発覚した場合、次のプレイヤーの手番に優先して、直ちにこれを訂正する。その他のルール違反は公平かつ状況に応じて訂正する。もし、満場一致による解決策がない場合は、ルール違反を犯したプレイヤー以外の多数決で決める。

2 フェイズ

18GLは、フェイズを通じてゲームは進行する。フェイズはプレイできるタイルや購入できる列車、廃車、列車保有制限など様々なアクションに影響を与える。各フェイズは、新しいタイプの列車が購入されるまで続き、列車購入をトリガーとして、新フェイズに突入する。

表2
	フェイズ／
列車
	台数
	価格
	列車
制限
	廃車
	ＯＲ
	タイル
	盤外地域
	新規公開
最高値
	その他

	2H
	8
	$100 
	4
	-
	1
	黄
	１番目
	$100 
	-

	4H
	7
	$200 
	4
	-
	2
	緑
	２番目
	$100 
	-

	6H
	6
	$300 
	3
	2H
	2
	-
	２番目
	$140 
	他社から列車購入できる

	10H
	2-4
	$600 
	2*
	4H
	3
	茶
	３番目
	$140 
	個人会社閉鎖。
開始時CONRAIL形成
配当時株価倍移動可

	E
	4
	$800 
	2*
	6H
	3
	-
	３番目
	$200 
	特殊能力トークン除去
開始時CONRAIL形成

	D
	∞
	$1,000 
	2*
	-
	3
	灰
	３番目
	$200 
	　


※CONRAILの列車制限は+1。

3 株式市場

株式市場は各会社の株の時価を示します。価値は1株あたりの金額として表され、文字通り会社の10%の価値を持ちます。株式市場は下記の通り、いくつかのゾーンに分割されます。

公募価格(Starting Value Zone)はホワイトゾーンの一部に属するものとします。

3.1 ホワイトゾーン

ホワイトゾーンは最初に運行する時の株価帯です。通常の株ルールはホワイトゾーンに基づいています。公募価格はホワイトゾーンの一部とみなします。

3.2 イエローゾーン

イエローゾーンの株は全体の持ち株制限にカウントしません。

3.3 公募価格(Starting Value Zone)

公募価格は３つの分割した株式市場上のエリアから構成されます。これは、赤枠で１列囲まれたスペース($60, $70, $80, $90, $100)、2つの追加スペース($140と$200)です。

ゲーム開始時、会社は$60～$100の範囲でしか設定できない。

フェイズ6Hより、会社は$140、フェイズEからは$200で開始しても良い。

公募価格はホワイトゾーンの一部で、開始価格を決めるという事以外、ゲームへのインパクトは無い。

3.4 株・株券・保有制限

株と株券を区別する事は重要です。株式市場における時価（現在価格）は、保有比率にかかわりの無い、1株あたりの株価が示されています。株は通常、会社の10%と等しいですが、CONRAIL株は発行株数次第ですが、5%の価値しかない事があります。この比率は配当を受け取る時の金額と等しい。社長株は普通株の2倍の価値があり、売買時は2株にカウントされる。会社の持ち株比率を計算する時は株のパーセンテージが適用されます。会社の持ち株制限を計算する時は、株の枚数が適用されます。

持ち株制限については、下記表の通りです。CONRAIL債権、個人会社、イエローゾーンの株はこの制限の対象外です。

表３　保有制限
	人数
	2
	3
	4
	5
	6

	株数
	28
	20
	16
	13
	11


プレイヤーが保有できる会社の株は60%までです。

社長株は売ることはできず、公開市場(訳者注：Open Marketだが、バンクプールの方が一般的)にも置けない(4.5.1.2 例外参照)。株を売った結果として他人に譲渡される。

破産やCONRAIL結成を除き、会社の株を60%以上公開市場に置く事はできない。会社は60%以上の株をTreasuryに保有できる。

3.5 株価の移動

株価はいくつかの要因で変動する。それらは以下の通りです：

・もしプレイヤーが株式ラウンドのターン中に1株以上売却するか、会社が運行ラウンドに1株以上売却した場合、1株につき1つ下に移動。

・もし株式ラウンドの終わりに、公開市場や会社のTreasuryに１株も残っていない場合、その会社の株は上に１つ移動。

・もし会社が運行して配当を内部留保するか、収益がZEROの場合、株価は左に１つ移動。 

・もし会社が運行して支払われた配当(4.6.6参照)が、現在の株価以上の場合、株価は右に１つ移動。

・10Hの開始時以降、配当額が現在の株価の２倍以上の時、株価は２列右に移動。

・もし会社が借金をする場合、借金毎に株価は左に１つ移動。

・もし会社が借金を返済場合、返済する毎に株価は右に１つ移動。

もし株価が左右の端に到達してそれ以上移動できない場合、矢印の方向に上下する。

もし株価が上下に到達した場合、それ以上動かない。

もし、株価の移動先に既に別会社のトークンがある場合、スタックの一番下に置く。

これは公募価格の設定の場合も同様です。もしトークンが上下限のために移動できず止まる場合、トークンの相対的な位置は変わらない。
もし、会社が運行していないか、運行しているのに配当額が現在の株価以下の場合、株価は変わらない。

4 ゲーム手順

18GLは株式ラウンドとそれに続く1回以上の運行ラウンドから構成される。

4.1 株式ラウンド

株式ラウンドでは、プレイヤーは手番に株を売却してから購入できる。プライオリティカードを保有する人から、ゲーム開始時に引いた数字トークン順にプレイする。これを株式ラウンド順といい、全員がパスするまで続く。プライオリティカードは最後に売買した人の次の人に手渡され、株価を調整し、新たな運行ラウンドが始まる。

4.1.1 株の売却

株式ラウンドの自分の手番に、プレイヤーは公開市場の株数制限(50%)内で、好きなだけ株を売ることができる。一度売却した会社の株は、その株式ラウンドの間、買戻しはできない。

異なる会社の株は好きな順番で売却して良い。

株は現在の価格で売却し、公開市場に置かれる。同じ会社の株を2枚以上売却する時も、全て同一価格での売却となる。売却した会社の株価は売却した株だけ下落する。一番底に達した場合はそこで止まる。 

プレイヤーは単一の会社の複数の株を株式ラウンドの手番に複数の取引として処理する事はできない。

まだ操業していない会社の株は売れない。

訳者注：ここでいう操業とは、まだ運行ラウンドを行っていないという意味であり、路線がつながっているかどうかという事は関係ありません。

もしプレイヤーが70%以上の株を保有している場合、売ることができる一番最初の機会に制限内になるよう(60%になるまで)売却しなければならない。

4.1.2　株の購入

売りたいと思う株の売却を行った後、株かConrail債権を1枚購入できる。会社のTreasuaryにある株券か公開市場にある株券、もしくは公開市場にある債権を持株比率及び総持株制限を越えない範囲で購入できる。一度「購入」のアクションを行ったら、その手番中に株を売ることはできない。

株は公開市場から買おうがTreasuryから買おうがいずれも時価です。つまり、"Par Prices"の概念はありません。公開市場から購入した時、お金は銀行に支払いますが、Treasuryから購入した場合は、その会社のtreasuryに入ります。

一番最初に購入する会社の株は社長株でなければならない。一度会社が上場したなら、その会社の株は、その会社のTreasuryか公開市場のいずれかから購入できる。プレイヤーは一瞬たりとも株保有制限や60%制限を越えて株を購入することはできない。それ以外、公開市場や会社のTreasuryからの株購入に関しての制限は無い。

プレイヤーは株式ラウンドに市場からCONRAIL債権を売買できる。これは手番アクションに数える。つまり、単に債権を売買しただけでも株式ラウンドは継続する。債権は１枚買うか、複数売却するかできる。債権は持株制限にはカウントしない。CONRAIL社のTreasuryから、債権を買うことはできない。

4.1.3 会社の立ち上げ

新たに会社を立ち上げる時は、Initial Offeringから購入し、直ちに公募価格を決め、赤いエリア内の対応する価格のところにトークンを置く。もし、他のトークンがあれば、一番下に置く。

4.1.4 株式ラウンドの終了

全員パスにより、株式ラウンドは終了。株価の売り切れ上がりチェックを行った後、新たな運行ラウンドが始まる。

4.2 最初の株式ラウンド（Initial Stock Round:ISR）

最初の株式ラウンドは以降の株式ラウンドと異なり、個人会社を銀行から買うことができる。実際は全ての会社（セットアップ時に破棄された２社（後述）を除き）が購入できる。最初の株式ラウンドに先立ち、個人会社をボード上か近くに価格順に並べる。$50の価格の会社が３つありますが、購入できるのは１つだけです（1.2 参照） 

プライオリティカードのある人から順に各プレイヤーは以下のアクションの１つを行う。 

・１番低い価格の個人会社を定価で買う

・１番低い価格の個人会社以外にビッド

・パスする

ビッドは個人会社の額面か、もし誰かがビッドしている場合、5の倍数以上ぶんだけ高い価格をつける。

ビッド時の資金は脇に置いておく。手持ち資金以上、個人会社のビッドに使用できない。但し、自分のビッドしているところに他人がビッドしてきた場合、ビッドしていたお金は戻り、他の会社のビッドに使用できる。つまり、一番高い値段をつけた人のみ資金が拘束される。
銀行から最安値の会社が売られた結果、次に安い価格の個人会社へのビッドが一人だけの場合、自動的にその人のものになる。もし、複数人がビッドしている場合、一番高値のプレイヤーから順に、当事者間でビッド。ビッドは同様に最低$5以上、$5単位。このビッドは最高値の人以外の全パスで終了。

途中でパスした場合の再参入は不可。プレイヤーはまだ売られていないビット中の別の会社の資金を除き、手持ち資金以上のビッドは不可。

全ての個人会社が売られたら、Initial Offeringから通常ルールに従い、株を買える。もし売れ残った会社があれば、プライオリティカードを持つプレイヤーがC&E社を$20で強制購入させられる。

もし、個人会社が売れ残った状態で最初の株式ラウンドが終了した場合、運行ラウンドが開始され、各個人会社からの収益をもらい、次のISRが始まる。

4.3 個人会社

個人会社はGreat Lake周辺の開発に重要な役割を果たす、小さな会社を表す。個人会社は、ISRにプレイヤーが銀行から購入する事でゲームに登場する。いったん購入した個人会社は閉鎖するまで購入者のところに残る。つまり、個人会社は会社に売りつけたり、プレイヤー間での譲渡は不可。各個人会社の収益は所有者に入る。個人会社の中には特殊効果を持つものがあり、それは下記に記す。これらの特殊能力は運行ラウンドの適当なフェイズに会社（個人会社の所有者が経営している必要は無い）の許可を得て、その会社のために実行される。個人会社の中には、特殊能力を使う事で閉鎖となる。閉鎖するか否かは、株券の右上アイコンか下記表で判断できる。全ての個人会社は10H開始時には閉鎖する。いったん閉鎖した個人会社は２度とプレイには登場しない。下記表は個人会社のサマリです。一度置いた特殊能力トークンは移動できない。
	表４ 個人会社
	
	
	
	
	

	会社名
	愛称
	価格
	配当
	閉鎖
	項番

	Cleveland and Eastern Railway
	C&E
	$20
	$5
	-
	①

	Elgin, Joliet and Eastern Railway Company
	EJ&E
	$40
	$10
	有
	②

	Three Rivers Bridge Company
	Bridge
	$50
	$10
	無
	③④

	Indiana-Ohio Excavating Company
	Tunnel
	$50
	$10
	無
	③⑤

	The Lake Terminal Railroad
	Terminal
	$50
	$10
	有
	③⑥

	Rail Works
	RailWorks
	$60
	$10
	有
	⑦

	Lake Superior Mining Company
	Mine
	$70
	$15
	無
	⑧

	American Locomotive Company
	ALCO
	$75
	$15
	無
	⑨

	Great Lakes Port Authority
	Port
	$80
	$20
	有
	⑩

	Lake Michigan Ferry Company
	Ferry
	$100
	$20
	無
	⑪

	Camden & Amboy Railroad
	C&A
	$140
	$25
	-
	⑫


①C&E社が開業中に、２つの本拠地(L14,M13)をブロックする。つまり、会社はこのC&E社のオーナーの許可を得ない限り、ここにタイルを置く事ができない。
②EJ&E社は、２つの本拠地(C11,C13)をブロックする。つまり、会社はこのEJ&E社のオーナーの許可を得ない限り、ここにタイルを置く事ができない。
EJ&E社のオーナーは、これら２つのヘクスにタイルを置く権利を会社に移譲しても良い。その会社は、通常のタイル敷設に加え、これらのヘクスの片方もしくは両方にタイルを置くことができる。ここに置かれたタイルが自社の路線と繋がっている必要はありません。しかし、もし両方のヘクスにタイルを置く場合、この２枚は繋がっていなければならない。もし、この能力を行使したら、たとえ１枚しか置かなくてもEJ&E社は直ちに閉鎖され、これらのヘクスへのブロックもなくなる。
③ゲームに使用するのは、これら３社の中から１社だけです。つまり、セットアップ時にランダムに１社選択されて、残りは廃棄され、それらはゲームには登場しない。
④橋会社は、会社に特殊トークンを与える。このトークンは渡河コスト(青字)が50%引きになる。つまり、$20の川は$10,$40は$20、$50は$25です。このトークンを使用しても個人会社は閉鎖しない。
⑤トンネル会社は、会社に特殊トークンを与える。このトークンは丘（茶ヘクス）への線路敷設が50%引きになる。つまり、$40の丘は$20,$50は$25、$60は$30です。このトークンを使用しても個人会社は閉鎖しない。
⑥ターミナル会社は、会社に１つの都市の価値を+10する権利を与える。+10トークンをその会社に置き、ターミナルに黄色いダイヤモンドのトークンを置く。これはトークン配置時に（通常のトークン配置アクションに加えて）行う。この能力を使用したら、個人会社は閉鎖。トークンはフェイズＥの開始時に除去。
⑦RailWorks会社は、会社に対して、通常アクションに加え、２枚の黄タイルを置くか、１枚の黄タイルを緑タイルに置き換える権利を与える。追加で置く２枚のタイル自体が互いに繋がっていたり、このターンに置いた別のタイルと置き換えたりする必要は無い。但し、通常ルールに従ったタイル敷設や置き換えでなければならない。もし特殊能力で置き換えを行う場合、このターンに置いたタイルの置き換えは不可。この能力を使う事で個人会社は閉鎖。
⑧鉱山会社はヘクスE1の収益を倍（$50→$100）にする。+50トークンをその会社に置く。これはトークン配置時に（通常のトークン配置アクションに加えて）行う。この能力を使用しても個人会社は閉鎖しない。このトークンはフェイズEの開始時に除去。
⑨ALCO社は会社の保有する任意の列車の数字を＋２する。例えば、２Ｈなら４Ｈ、４Ｈなら６Ｈ、６Ｈなら８Ｈにする。選択した列車の上に＋２トークンを置く。このトークンを一度置いたら、動かしたり、トークン付列車を売買する事はできない。もし、この列車が台数制限に引っかかってPoolに捨てられたら、トークンは失われ、通常の列車となる。このトークン付列車は通常通り廃車になる。特殊能力では列車の寿命は伸びない。個人会社は対象の列車が廃車になるか、１０Ｈの開始時にクローズされる。
⑩港会社は、会社に１つの都市の価値を+20する（各々の列車全てに適用）。+20トークンを会社とイカリマークのある都市１つに置く。これはトークン配置フェイズに行われ、通常アクションに加えて行う。権利行使により、港個人会社は閉鎖し、トークンはフェイズＥの開始時に除去。
⑪フェリー会社は４つのフェリー航路(Milwaukee-Muskegon, Traverse City-Escanaba, Northern Ontario-Alpena-Owen Sound, or London-Cleveland)の１つをアクティブにできる。
フェリーのアクティブ化は通常のタイル敷設の代わりに行われる。但し、会社は選択したフェリーと接続していなければならない。フェリーがアクティブになると、対応するフェリータイルが置かれる。
もしフェリーの対岸にタイルが置かれていない場合、そこのタイル敷設もフェリーのアクティブ化に含まれる。会社にフェリーのアクティブトークン($50)をタイル敷設フェイズに置く。フェリー所有者は、航路を使用するのにお金を払う必要はない。つまり、その他の会社は、フェリー航路を使用する度、所有者に$50を支払わなければならない。一度アクティブ化した航路はゲーム終了まで残る。つまり、これは置き換えられる事がない通常タイルの扱いとなる。この能力を使用しても個人会社は閉鎖しない。
⑫C&A社はPRR社の社長株がついてくる。この個人会社を購入したプレイヤーは直ちにPRR社の公募価格を設定する。個人会社は最初の列車を購入した時、閉鎖される。
開業している個人会社はフェイズ10Hには全て閉鎖される。未割当の特殊能力トークンは失われる。使用中のトークンはフェイズEの開始時に除去される。
4.4 会社の構成
CONRAILを除く会社は10株が利用可能。つまり、社長株は２０％の価値があり、８株は１０％株で合計１００％となる。CONRAILはそれが構成されるまで購入する事はできない。この手順については後述（4.5.1）。
会社の株が５０％売れたら上場になる。会社が上場したら社長株の所有者は会社チャート、トークン、資本金（公募価格*売れた株数）を受け取る。残り株券は会社のTreasuryに入れ、トークンをボード上の会社のロゴがあるところに置く。Wabash社は盤外の２箇所いずれかにトークンを置く。
つまり、選択されなかった方は、二度とトークンを置く事は出来ない。
上場した会社の株をTreasuryから購入した時の資金は会社に、Poolから購入した時の資金は銀行に入る。
4.5 会社
会社は列車を保有・運行し、株主に対して収益を配当する株式会社です。会社は株式ラウンドに未上場の株５０％が買われた時点で会社が設立され、運行できるようになる。会社の中には、複数のヘクスに効果的な本拠地を持つ会社があり、Wabash社は設立時、２つの本拠地のどちらかを選択できる。下記テーブルは会社の一覧です。
表５　会社
	会社名
	設立
	愛称
	本拠地
	ﾄｰｸﾝ

	Baltimore and Ohio Railroad
	1827
	B&O
	West Virginia(L20,M21)
	4

	New York Central System
	1831
	NYC
	East Coast(N12,N14)
	4

	Wabash Railway
	1837
	Wabash
	St. Louis(B18 or C19)
	3

	Pennsylvania Railroad
	1846
	PRR
	Pitsburgh(N18)
	4

	Illinois Central Railroad
	1851
	IC
	Chicago-South(D14)
	2

	Chicago, Milwaukee, St. Paul and Pacific Railroad
	1874
	Milwaukee Road
	Chicago-North(D12)
	3

	New York, Chicago and St.Louis Railroad
	1887
	Nickel Plate
	Cleveland(L14)
	3

	Grand Trunk Railway System
	1889
	GT
	Toronto(N6,N8)
	3

	Monon Railroad Company
	1895
	Monon
	Cincinnati/Louisville(H20)
	3

	Detroit, Toledo and Ironton Railroad
	1905
	DT&I
	Detroit(J12)
	3

	Lake Superior and Ishperming Railroad
	1923
	LS&I
	Marquette(D2)
	2

	Consolidated Rail Corporation
	1976
	CONRAIL
	-
	+5


4.5.1 会社
4.5.1.1 CONRAILの歴史
（省略）
4.5.1.2 結成の手順
CONRAILはフェイズ10H未満には結成されない。フェイズ10Hが開始されると、CONRAIL結成の可能性がある。もし、フェイズ10Hの開始時にCONRAILが結成されなければフェイズEの開始時に結成のチャンスがある。このどちらのタイミングでも結成されなかった場合、CONRAILは一切結成されない。
最初の10H列車が買われ、全ての4H列車が廃車になったら、プレイヤーはCONRAILへの合併を決めなければならない。フェイズ10H未満に少なくとも1回は運行を行い、現在列車の無い会社が２社以上あれば、CONRAILに合併しなければならない。運行を行っていない会社が合併される事は無い。
もし、１社だけが合併対象の場合、合併は起きず、その会社は通常通りに列車を購入しなければならない。必要であれば、借金をして資金調達しなければならない。
もし、合併対象がなければ、CONRAILは結成されない。
もし２社以上が合併になる場合、２対１の割合でCONRAIL社株や（もしあれば）債権に転換する。
・各プレイヤーは、フェイズ１０Ｈの引き金となった人から株式ラウンド順に株の転換を行う。
２株最初に受け取ったプレイヤーが社長株をもらう。誰も２株以上取れなかった場合、ファーストプレイヤーが社長として活動する（後述）。奇数株は公開市場に捨てる。
・会社のTreasury株についても、CONRAILの株と交換する。奇数株があれば公開市場に廃棄。
・公開市場にある合併会社の株を全て転換する。端数があれば、廃棄。
・CONRAILは以下の３タイプの会社が存在する。
　・もし、２社がCONRAILに合併した場合、社長株(20%/10%)と、”10/5%”と書かれた株だけが交換に使われる。各CONRAIL株は10%の価値があり、それに応じた配当がある。CONRAIL債権はTreasuryに置かれる。

　・もし、３～４社がCONRAILに合併した場合、同様の交換を行いますが、各CONRAIL株は5%の価値しかない。CONRAIL債権（未発行の株も）はTreasuryに置かれる。
　・もし、５社以上がCONRAILに合併した場合、債権も交換のプロセスで使用される。未使用債権は、CONRAIL社のTreasuryに置かれる。
・もし、CONRAIL社の株が債権も含めて足りなくなった場合、合併される会社の超過分の株（公開市場も含む）は破棄される。
・残りのCONRAIL株・債権はCONRAIL社のTreasuryに置かれる。
・CONRAIL社の公募価格は合併会社の上位２社の平均値（端数切り捨て）以下の、上位行にある市場価格となる。そこにトークンがある場合、１番下に置く。但しCONRAILの開始価格が$110未満になる事は無い。
全てのCONRAIL社株を配り終えた段階で、現在の社長よりも多くの株を保有するプレイヤーがいた場合、社長株の交換が行われる。もし、誰も社長株を持っていない時（つまり全員が合併会社の株を３株以下しか持っていない）、一番最初にCONRAIL株を受け取った人が、会社チャートを受け取り、１株しか持っていないけれども社長として行動する。この場合の社長株は、Treasuryに２株以上あれば、Treasury、なければ公開市場に行きます。社長株は株式ラウンドに２株分の金額を支払うことで、通常通りに購入できる。もし、社長がCONRAIL株を売る場合（CONRAILは運行するまで売却できない。またBANKPOOLは50%までしか売れない）、次の社長は時計回りで一番近いプレイヤーです。最後のCONRAIL株所有者は株を売れない。社長を行う人は全責任と権利を有する。これには緊急資金調達も含む。
転換しきれなかったCONRAIL株・債券はCONRAIL社のチャート上に置く。5つの追加トークン、残りの資本金、特殊能力トークン、合併会社の借金も一緒に置く。
合併された会社の会社チャートと株券はそばに置いておき、ゲームから除外。CONRAIL社長はCONRAILの会社チャートを受け取る。

CONRAIL社が合併された会社の借金を引き継ぐ度、現在の株価から1列左に移動。
更に、CONRAILは債券を1枚公開市場に置かなければならない。これは、Treasuryにあるローン毎に必要で、Treasuryにある債券の数が上限。CONRAILの最終価格が確定したら、全てのローンは銀行に返却。CONRAILは確定した市場価格に未配布株を乗じた分だけの資金を受け取る。未配布株分の資金がCONRAIL社のTreasuryに置かれたら、未配布株は公開市場に置かれる。この時、公開市場に50%以上のCONRAIL株を置いても構わない。
CONRAILは合併された会社のトークンを自社のものに置き換える。社長が全ての合併された会社の本拠地トークンを置き換える事から始める。社長はそれから合併された会社毎２つまで選択してトークン置き換えができる。置き換えなかったトークンは失われる。
もし、フェイズ10Hの開始時にCONRAILが結成されない場合、次のチャンスはフェイズＥの開始時です。最初のEが買われた時、この手順を繰り返し、全ての6H列車が除去される。
もし、CONRAILがフェイズＥの開始時に結成されない場合、二度とプレイには登場しない。

CONRAILは、もし現在の運行ラウンドで結成が行われる前に合併された会社が全く運行をしていないなら、結成した運行ラウンドに通常通り運行する。そうでない場合、次の運行ラウンドまで運行しない。

他の会社とは違い、CONRAILは一番初めの運行ラウンドでは1枚タイルを置くか、置き換えるだけです。また、額面以外の価格での列車売買はできません。
CONRAILは合併される会社の株から転換可能な債券10枚を保有している。転換できなかった分はTreasuryに置かれる。公開市場を通して債券は売買される。価格は額面$100です。CONRAILはこの債券を買い戻す事ができるが、買い戻しの拒否はできない。CONRAILは公開市場に一枚も債券が無い場合、運行ラウンドに任意のプレイヤーから債券を好きなだけ買うことができる。CONRAILは運行ラウンドの間、所有者に債券毎$10支払う。 CONRAIL債券はゲーム終了時$100の価値がある。
他の会社と異なり、CONRAILの列車制限は３両です（他よりも1両多い）。
10H列車の数はCONRAIL結成後の現存もしくは潜在的な会社の数によって異なる。
下記表を超過する列車は除去。

表6  10H列車利用可能台数
	会社数※1
	7+
	6
	5
	4-

	10H列車数
	4
	3
	3
	2


※1 上場済である必要はない
4.5.2 社長の交代
会社の社長は、筆頭株主のプレイヤーです。２人以上が同数の場合は社長株を保有しているプレイヤーです。もし、社長の保有する会社の株が他者未満になった場合、即座に社長交代が発生、社長株と新社長の２株分を交換しなければならない。新社長は会社チャート、資産を受け取る。複数人が同数株で社長になる権利を有している場合、現在の社長から株式ラウンド順で一番先に手番がくる人が社長です。
4.6 運行ラウンド
各運行ラウンドは開業中の個人会社からのRevenueを受け取るところから始める。このRevenueは個人会社のオーナーに支払われる。Revenueの分配後、上場済会社は株価の高い会社から順に運行を行う。もし株価が同じで異なる場所にトークンがある場合、右に近い方を優先。もし、トークンが同じ場所にある場合、上から順に行う。運行の順番は動的に決まる。つまり、会社が運行した後、未だ運行していない会社の中で一番株価の高い会社が運行を行う。同じ場所にいるトークンは上下を決めるため重ねておく。会社の行動は次項に記述。行動のいくつかは任意です。
各会社は運行ラウンドに１回運行を行う。全ての会社が運行を行った時、プレイヤーは新たな運行ラウンドか株式ラウンドを開始する。どちらになるかは、現在の運行ラウンドが何回目か次第です。
会社は下記に書かれた順番に厳格に実行しなければならない。特殊能力は運行ラウンドの当該会社の適切なフェイズ中に実行される。
4.6.1 タイルを置く／置き換える
会社は１枚の黄タイルを置くか下記のルールに従い１枚のタイル置き換えができる。CJ&E, RailWorks, Ferry会社の特殊能力は、このフェイズに実施される。
4.6.1.1 タイルを置く／置き換える
プレイヤーはボードにタイルを置く事によって、線路を敷設できる。もしくは既存のタイルの置き換えができる。最初は黄タイルのみ薄緑のヘクスに置く事ができる。フェイズ4Hより、会社は黄タイルを緑タイルに置き換える事ができる。フェイズ10Hより、会社は緑タイルを茶タイルに置き換える事ができる。フェイズDより、茶タイルを灰タイルに置き換える事ができる。上場した後の最初の運行ラウンドを除き、各ターン各鉄道会社は1枚の黄タイルを置くか、タイルを1枚置き換えるかのいずれかです。CONRAILを除き、上場した会社の一番最初の運行ラウンドは、2枚タイルを置くか、1枚置き換えるかのいずれです。
一般的な2枚置きやタイル置き換えのルールは、新たに出来たタイルの線路がその運行している会社の既存の路線を拡張するか、新規に作成するものでなければならない。
（訳者注：置換はsemi-restrictiveです）
都市タイルの場合は、運行している会社の既存の路線を拡張するか、新規に作成するか、もしくは既存路線の収益を増加されるものでなければならない。一度置いたタイルはボードの一部となり、置き換えによってのみしかタイルを除去する事ができない。それに加え、下記制限がある：
・まだ運行していない会社が合法的なルートを形成するのを妨害するようなタイル置きはできない。
・新しく置く／置き換えたタイルの一部が禁止ヘクスに通じるような置き方は不可。
　禁止ヘクスとは、通過不可（濃緑）ヘクス、Great Lake（薄青）ヘクス、番外のブランクの場所です。これに加え、Great Lakeの辺で濃青のヘクス自身にタイルを置く事は出来ますが、濃青の側にタイルを伸ばす事は出来ない。
・Chicago(D12,D14)、Cleveland, Detroit, Milwaukee等は専用タイルがあり、他には置く事が出来ない。フェリータイルはボードの路線と対応してなければならない。
・未開発の街（●）ヘクスは街の黄タイルしか置けない。２つの街ヘクスは２つの街の黄タイルです。
未開発の都市（○）には、黄の都市タイルです。他の未開ヘクスには、プレーンタイルを置く。

・タイルの置き換えには、アクティブ状態かにかかわらずフェリーも含め、既存の路線は全て維持しなければならない。置き換え時、もともとのタイルに置かれていたトークンは同じ位置に置かれる。
置き換えられたタイルは別のところで再利用される。
・川・丘・Chicagoにはボード上にコストが書かれている。これらのヘクスへのタイル置きは、そこに書かれた金額をその会社がTreasuryから支払わなければならない。タイルの置き換えは無料。
但し、Chicago(D12,D14)の黄→緑、緑→茶はそれぞれ$50かかる。
4.6.2 追加トークン配置
会社はトークンをひとつ置く事ができる。全ての会社は上場時、本拠地トークンでスタートする。
トークンを置く都市ヘクスはトークンを置く会社の合法的なルートで通れる場所でなければならない（列車の長さは無関係）。
都市タイル上の都市は少なくとも１つは空いてなければならない。トークンを置くためには少なくともその会社のルートのいずれかが通れるルートでなければならない（本拠地である必要はない）。
もし、既存のトークンのある都市からターゲットの都市まで複数のルートがある場合、最短のルートが選択される。トークン代はスタート地点を除くターゲット都市（を含む）までの通過したヘクス数＊２０を支払う。もし会社に資金が不足している場合、トークンは置けない。もし可能ならターミナル、鉱山、港トークンを通常トークンに加えて置ける。
4.6.3 列車運行と収益
列車を１台以上保有する会社は列車を運行し、収益を得る。会社は収益が最大になるように列車を運行させなければならない。会社の収益計算に先立ち、ALCO個人会社がその特殊能力を用いて、会社の列車の一台に能力を割り当てる事が出来る。
収益は以下の通りです：

・各列車は合法的なルートを通らなければならない。合法的なルートとは、少なくともその会社のトークン（始発／終着点である必要はない）を含む１つ以上の都市・街・盤外地域を通り、分岐なしに連続した線路を指します。収益を得るためには、列車は少なくとも２箇所の都市・街・盤外地域を含まなければならない。例えば、Ｅ列車は１つの都市、１つの街ではルートにならない。
・各列車は、規定を超える都市、街、盤外地域を通る事はできない。例えば、Ｈ列車は始発駅を除き、指定されたヘクス数までしか通れない。Ｅ列車は２～５の都市または盤外地域を訪問できるが街はカウントしない（4.9参照）。Ｄ列車は無制限で都市、街、盤外地域を通れる（4.10参照）。
・インアクティブなフェリーは使用できない。アクティブなフェリーはフェリートークンのある会社は自由に使用できる。他の会社はトークンを持つ会社に$50支払う事で利用できる。フェリートークンが無くフェリー代を払えない会社はフェリーを利用できない。Ｈ列車でフェリー航行する場合、フェリー航路によって横断されるヘクス数をカウントする。
・全ての都市、街、盤外地域はルート上収益を得るものとしてカウントされる（例外：Ｅ列車は街をカウントしない）（4.9参照）。
・盤外地域を利用する場合、ルートの始発か終着のいずれかでなければならない。
・始発と終着の両方に別々の盤外地域を利用しても構わない。
・列車は交差点で逆戻りしたり、同じ路線を使う事はできない。茶や灰時代のChicagoタイルには２つのヘクス間に２本の平行線が引かれている。これは、それぞれ別のルートとみなす。
・特定の列車が同じ都市、街、盤外地域を通る事はできない。
・他社のトークンで封鎖されている都市は入る事はできるが通過することはできない。同一運行ラウンドに自社の他の列車が使用した線路（フェリー）を使う事は出来ない。しかし、同じ都市や街を別々な線路を使う事で共有する事はできる。
ルートの価値はそのルートに含まれる全ての都市、街、盤外地域の合計に等しい。その会社に特殊能力トークンがあれば、これらの価値に影響を与える可能性がある。会社の収益は、その会社の全ての列車からの収益の合計です。

4.6.4 借金の利息
もし、その会社に借金がある場合、借金毎に$50支払わなければならない。（2借金なら$100必要）
もし、会社が借金返済できない場合、その会社の収益から天引きされる。
訳者注:例)配当が1株あたり$57ある場合で、2借金していて、会社の残金が$60だったとする。この場合、1借金分の$50の返済し、残りの1借金分の収益が$5だけ、減配され$52をベースに考える。

もしそれでもなお返済しきれない場合、後述する資金調達の手順参照。

4.6.5 CONRAIL債の利息
CONRAILはその債券の所有者に$10支払う。公開市場にある債権の利息は銀行に支払う。
CONRAILのTreasuryにある債券は無視する。もし、CONRAILが利息を払えない場合、完済するよう内部留保しなければならない。もしそれでもなお返済しきれない場合、後述する資金調達の手順参照。

4.6.6 配当の支払
会社は全配当、半配当、内部留保を選択できる。全配当の場合の配当額は会社の収益と同じです。
半配当の収益は１０単位で切り上げ。内部留保の収益はZERO。各株主は銀行から保有する株の割合に応じて、配当を得る。Treasuryの株は会社に配当。公開市場の株は配当無し。
5%株の配当はドルの単位に切り上げ。Treasuryへの収益はドルの単位で切り下げ。

例）20株のCONRAILの収益は$210で社長は半配当を宣言した。よって配当は$110です。
プレイヤーAは5株(25%)、Bは2株、Cは1株、CONRAILが3株で、9株が公開市場です。

Aは$28受け取り(訳者注：4株=20%=$22と1株分$5.5の切り上げ$6)、Bは$11、Cは$6、
CONRAILは$116(半配当の残り$100と3株分$16)(訳者注：Treasuryの配当は切り捨て)。
4.6.7 株価調整
会社の株価が調整される。必要に応じて、「3.5　株価の変動」参照。
4.6.8 列車の購入
もし運行中の会社が列車保有制限未満の場合、１台以上の列車を銀行か公開市場か、（もし6H列車が買われているなら）他の会社から購入できる。銀行や公開市場から購入する時は、Treasuryから銀行に支払う。銀行から列車を購入する時は、１番安い列車を購入する。（高い列車を購入できるのは、安い列車が全て売り切れた時のみ）
もし列車の購入がフェイズ変更を引き起こす場合、必要なアクションを実行する。その後、運行中の会社は、保有制限まで列車の追加購入ができる。もし、フェイズ変更が保有制限の減少を伴う場合、保有制限を超えている全ての会社は列車をプールに破棄しなければならない。どの列車を破棄するかは社長の自由です。破棄した列車は他社によって購入されうる（実際、購入義務により、引き取らされる可能性があります）。
フェイズの変化では列車が廃車になる場合もあります。但し、25%が廃品回収代として返金される。
この金額は列車カードと下記テーブルに記載している。
列車を他社から購入する場合は両者で合意した価格（但し最低＄１）を相手側に支払う。
但し、CONRAIL社の列車売買は額面のみです。借金のある会社は額面以下でしか買えず、額面以上でしか売れない。完済すれば、この制限は無い。
ゲームで使用可能な列車は以下の通り：
	列車タイプ
	2H
	4H
	6H
	10H
	E
	D

	台数
	8
	7
	6
	2～4
	4
	9

	価格
	$100 
	$200 
	$300 
	$600 
	$800 
	$1,000 

	回収
	$25 
	$50 
	$75 
	-
	-
	-

	廃車
	-
	-
	2H
	4H
	6H
	-


4.6.9 借金返済
もし、会社のTreasuryに$500以上ある場合、借金返済できる。会社は借金毎$500銀行に支払い、株価調整して、借金マーカーを除去する。２借金ある会社は半分／完済のいずれかを選択する。
半分返済の場合、借金マーカーを裏返す。
4.6.10 借金返済
CONRAILはtreasuryにある金額まで借金完済／一部返済／返済しないを選択できる。
もし、債券が公開市場にある場合、CONRAILは公開市場からの債券のみ買い戻しができる。
公開市場に債券がない場合、任意のプレイヤーひとりから買い戻しできる。そのプレイヤーは拒否できない。CONRAILは$100を所有者に支払い、債券を買い戻す。公開市場の場合、銀行に支払う。
4.6.11 会社株の売買
一番初めの運行ラウンドを除き、会社はtreasuryにある自社株を好きなだけ公開市場に売れる(公開市場の50%ルールが条件。3.4参照)、もしくは公開市場から好きなだけtreasuryに現金がある限り、自社株購入ができる。但しできるのは売るか買うかです。つまり売って買うとか、買って売るはできない。株の売却は株式ラウンドのように、時価を受け取り、株価は下落する。株の購入も時価。購入しても株価は変動しない。一番初めの運行ラウンドで自社株の売買はできない。
4.7 列車強制購入
各会社は運行ラウンドの最後で合法的なルートを確立しているかどうかにかかわらず列車を保有していなければならない。もしtreasuryに購入資金がある場合、銀行かプールにある列車を列車保有制限の範囲内で購入できる。もし、会社が列車を購入しなければならず、銀行にある列車を購入する資金は足りないが、プールにある格下の列車を購入する資金はある場合、格下の列車を買わなければならない。
4.7.1 他社からの列車購入
銀行から列車を買う代わりに、６Ｈ列車登場後は他社から合意した価格（最低$1）で列車購入できる。
借金が１か２ある会社は列車を定価以下でしか買えず、定価以上でしか売れない。
完済すれば、この制限は無い。CONRAIL社の列車売買は額面のみ。
会社は必要以上の借金はできない。CONRAILは銀行から列車購入するために必要以上の債券を発行できない。更に、もし会社が他社から列車を購入する時、借金はできない。もしこれがCONRAILなら債券を発行できない。つまり現在のtreasuryの資金しか使用できない。
4.7.2 緊急資金調達
銀行からの列車購入資金が足らないか借金の利息が払えない場合、銀行から借金をしなければならない。
まずは１借金を行い、それでも足らない場合２つ目の借金を行う。３つ以上借金する事はできない。
１借金毎、$500と引き替えに株価が左に移動。この緊急資金調達で会社の株を売る事は出来ない。
もし、最大限の借金をしても銀行から最安値の列車を購入する資金が不足している場合、社長が自腹で支払う。もし社長に現金が不足している場合は株を売って資金調達する。これはpoolの制限内であれば好きな株を売る事が出来る。但し現在運行している会社の社長が交代するような売り方はできない。
現在運行中で無い会社は社長が代わっても構わない。
借金を自発的に行う事は出来ない。借金は、この緊急資金調達のステップで強制列車購入か借金の利息を払う時だけです。このアクションの後にお金が残ったら、その資金で列車購入はできる。
4.7.3 破産
もし、合法的に売れる株を全て処分しても列車購入資金が足らなくなった場合、破産になります。
残りの株は全て公開市場に行きます。このルールのために公開市場には50%越えの株があり得る事になり、このプレイヤーはゲームから抜けます。社長は第２株主に移る。該当者がいない場合（誰も破産の要因となった会社を２株以上持っていないか、CONRAIL株破産の場合は誰もCONRAIL株を保有していない場合）、その会社は閉鎖され、全ての株は紙切れとなる。
トークンはボードから除外し、列車は公開市場に行く。破産者が保有していた個人会社や特殊能力トークンはゲームから除去。
CONRAILは１株から社長になる。
破産した会社のTreasuryには緊急資金調達した資金が含まれているが、新社長には残金の返済と列車購入義務がある。
4.7.4 CONRAIL債券と緊急資金調達
もし、CONRAILが列車購入を強制された場合、ローンに先立ち、債券を発行しなければならない。
各CONRAIL債券の価値は$100で、CONRAIL資本上は現金と同様に扱われる。列車購入のために発行された債券は公開市場に置かれ、プレイヤーは購入できるし、CONRAILも買い戻しが可能。
債券がCONRAILのtreasuryから発行される唯一の方法はCONRAILが形成された時と列車の強制購入や利息の返済で緊急資金調達する時です。CONRAILは借金する前にまず債券を発行する。
CONRAILが緊急資金調達で債券を発行し、その債券を債券買い戻しステップで買い戻す事は可能です。
4.8 借金
もし会社が銀行から列車を買わなければならないか、借金か債券の利息を払わなければならない時に、発行する債券も不足している場合、借金をしなければならない。各借金は$500です。借金マーカーは会社のtreasuryに置く。
借金した場合、各運行ラウンド毎に利息を払わなければならない（1借金$50、2借金$100）。
利息は各運行ラウンドの収益計算後で収益分配前に銀行に支払われる。会社が利息を払えない時、利息は内部留保で賄う。借金を行い、株価を下げる（左に移動）。返済すれば株価は上がる（右に移動）。
借金のある会社は額面以下でしか買えず、額面以上でしか売れない。完済すれば、この制限は無い。
借金マーカーは借金できる数に関係なく用意されている。
4.9 急行(E)列車
急行は最後の10H列車が買われた後利用可能になる。E列車はヘクスではなく都市の数をカウントする。Ｅ列車は街をカウントする事はできない。更に路線は別々であったとしても同じ都市を２度カウントする事はできない。盤外地域は都市としてカウントできる。
Ｅ列車が接続できる都市や盤外地域（街は不可）の数は、場に登場しているＥ列車の数による。
それは以下の表の通りです：

表８　Ｅ列車範囲／収益倍
	E列車の数
	1
	2
	3
	4
	全て+D

	接続可最大数(1)
	2D
	3D
	3D
	4D
	5


(1) DはDieselが登場するまで、接続する都市・盤外地域の収益が倍になる。Dieselが登場すれば、通常の収益に戻る。
4.10 ディーゼル(D)列車
ディーゼルは最後のE列車が買われたら購入可能。ディーゼルは無制限に線路の続く限り、都市・盤外地域・街を収益にカウントできる。
5 ゲームの終了
ゲームは銀行の資金が尽きるか、どれかの会社の株価が$450に達した時、最後まで運行ラウンドをやりきって終了。銀行資金が尽きた場合、紙に記録するか、別の紙幣を発行して対応する事で、収益は全て分配する。
株式ラウンドで銀行破産した場合、次の全ての運行ラウンドをやりきる。
最終運行ラウンドの後、プレイヤーは資産の計算を以下のように行う。
・借金マーカーのある会社の株価はマーカー毎、マイナス$50する（マイナス価値になる事もある）。
・CONRAIL債券を発行している場合、債券毎、マイナス$10する（マイナス価値になる事もある）。
・現在株価で保有株を換金する。
・保有する債券毎$100加算
・手持ち資金を加える
これらを計算した結果、一番現金の多い人が勝ち。１人を除いて破産した場合、直ちに終了となり、生き残った人が勝ち。
(Ver.1.0)2007/07/07 訳:上野　宏之(atog2@ybb.ne.jp)
(Ver.1.1)2009/05/10 4.6.4. 借金の利息が返済できない場合の配当減配ルールを修正










