B&O C&O
C&O/B&Oは、２人用ゲームで、片方がＣ＆Ｏの全路線の移動、もう片方がＢ＆Ｏの全路線の移動をを担当する。各移動では、両会社の全てのルートを通るため、要求があれば、相手の会社の路線を使う事もあります。
黄色い路線はＣ＆Ｏ、青い路線はＢ＆Ｏを表します。全ての路線は実線か白抜き線で３／４インチのセクションに分けられ、移動するマスの単位に分けられている。
各ゲームは２４時間（ターン）に分けられる。一番多くの収益ポイントを獲得したプレイヤーが勝ち。
列車カウンター
ＩＤ

列車番号（矢印が進行方向）
出発駅

途中駅

終着駅
上記の例は、Capital特急５号がWashinton(WA)発、Chicago(CHI)着し、途中Cumberland(CU)とWillard(WIL)に停車する事を表す。終着駅は方向矢印のとなりの前方に常に書かれている。つまり始発駅は列車後部に書かれている。駅名は省略形で記されている。
奇数号列車は常に西行きで、偶数号は東行きです。途中駅では、乗客の乗り降りがあるため、通常より遅れがでます。（Dispatcher’s ManualのP3:「駅名の省略リスト」参照）
全ての電車には”C&O/B&O列車カウンター”と書かれたカウンターがある。内容は以下の通り：
a)LIMITED（特急）:一流の乗客が乗る列車。B&Oの特急は薄青のボディにダークブルーのストライプが上と下にある（列車６参照）。C&Oの特急はダークブルーのボディに黄色のストライプが上と下にある（列車１参照）。
b)LOCAL(各停)：地元の乗客が乗る列車。B&Oの各停は薄青のボディに細いダークブルーのストライプが上にある（列車１０参照）。C&Oの各停はダークブルーのボディに細い黄色のストライプが上にある（列車３参照）。
c)FREIGHTS(貨物列車)：B&Oの貨物列車は薄青のボディに白字（列車NETR参照）。C&Oの貨物列車は黄色のボディに青字（列車９１参照）。
列車の移動
各ターンは１時間を表す。１時間で移動できる距離は以下の通りです。
FREIGHTS:2

LOCAL:3
LIMITED:3+
特急は白抜き線のところには停車しない。移動例が図１に記されている。
白抜き線はDとEの間の事を指します。
Aを出発する貨物列車は１ターンに２移動できるので、Cに進む。
Aを出発する各停は１ターンに３移動できるので、Dに進む。

Aを出発する特急は１ターンに３移動でき、白抜きを通過するので、Eに進む。

１つのマスに複数の列車が入ることは出来ない。複線の場所は右側通行すべきです。
列車は交差点、駅、大都市でのみ、路線を変更しても構わない。
ゲームの準備
C&Oのプレイヤーが南側、B&Oプレイヤーが北側に座る。
１．プラスチックのクリップでゲーム盤を連結する。
２．列車カウンターを切り抜き、対応する始発駅に置く。始発駅は列車後部に書かれている。
３．積荷を色別に分け、そばに置いておく。
４．Situationカードの正午を閲覧し、始発駅から列車を取り除き、指示がある駅に列車を移動させる。
５．C&O DispatchカードをC&Oプレイヤーに、B&O DispatchカードをB&Oプレイヤーに配る。
６．２４のSituationカードをシャフルし、裏向きにして置いておく。
７．ファーストプレイヤーを決める。
ゲームの手順
ゲームに慣れるため、以下の指示を良く読むこと：
ステップ１：一番上のSituationカードをめくる。荷物を適切なところに置く。１色は東行き貨物用で残りは西行き貨物用です。Advancedルールでプレイしない限り、上部の指示は無視する。
ステップ２：先手番プレイヤーは、時刻表に従って全ての運行中の列車を移動力分、動かす。その後、自分のDispatcher’sカード確認し、（もしあれば）始発駅や途中駅から発車させる。
ステップ３：先手番プレイヤーは獲得したポイントを計算する事で手番終了となる（「勝利条件」参照）。
収益ポイントは、自分のDispatcher’sカードのRevenueのところに書かれている。
ステップ４：後手番はステップ２と３を繰り返す。１２ターン終了後、１３ターンより先後入れ替える。
勝利条件
２４ターン終了後、一番多くのポイントを稼いだプレイヤーが勝ち。
各プレイヤーのポイントは以下の通り。
ａ）客車が終着駅にスケジュールの２０分前後までに到着する毎に５点。
ｂ）貨物駅から荷物を積み込む度に５点。
ｃ）各ターンの終了時、自分の路線上に残っている積荷毎に－２点。このペナルティは、Chillicothe, Ohio, Fostoria, Pine Junction, Indianaを除く、全ての貨物駅に適用される。
そのターンに獲得したポイントは上部の三角に記録し、下の三角をトータルポイントの計算に使用する。
ゲームの詳細
１．列車の移動
(1)列車は物理的に可能であれば、移動力を最大限使用しなければならない。
(2)列車は物理的に不可能な時（前方がブロックされているか、衝突寸前の時）のみ、通常よりゆっくり運行できる。
(3)プレイヤーは相手プレイヤーの列車が運行するルートにチャレンジできる。このイベントはDispatcher’sマニュアルの”Route”のところに書かれている。
(4)列車は途中駅か大都市か荷物の積み込みを除き、静止する事はできない。
(5)列車が図２に示すように、隣接するマスに達した時、到着したとみなす。
図２）
１０号列車が朝の５時、Brunswickにいる。通常速度で進めば、朝６時にＡの場所に達する。
よって、朝６時、Washingtonに到着したものと考えられる。
(6)列車の途中駅での停車とそこからの発車は図３と４で示される。
図３）
列車5と5-19(両方とも１台の列車)が(A)に朝３時にいる。朝３時４０分に両車両とも(C)に到達し、ただちに、Willardにある”Thru Trains Here”の上に置かれる。例えば図４のような移動を行って、１６ターンは終了となる。
図４）

Willardで、5と5-19の列車は２つの別々の列車に分かれる。１７ターンに、５号列車は午後４時に出発し、３マス動く。5-19号列車は４：２０まで動かない。よって、このターンは２マスしか移動できない。
(7)幹線上の同じマスには同時には１台しか入れない。ただし、側道（図５）には何台でも入ることが出来る。
図５）
側道では、同じ方角に進んでいる複数の列車が同じマスに入れる。スタックされた列車は側道に入ってきたのと同じ順番に移動再開しなければならない。列車は衝突や混雑を避けるために側道を通過しても構わない。
(8)途中駅と大都市（図６）には何台車両が入っても構わない。
図６）
途中駅や大都市は１セクションと数えられ、何台でも入る事ができ、同時に反対方向の車両が入っても構わない。ここでは、列車は路線や方角を変えたり、すれ違いや、望むだけ停留する事ができる。
(9)途中駅がカウンターに書かれている列車は必ずそこで止まらなければならない。その他の列車にとって、途中駅は単なるマスのひとつなので、直進する。
(10) 客車と貨物で衝突があった時は、客車に移動優先権があります。
(11) 衝突はあり得ません。図７のように衝突が明白な時は、衝突を避けるために、バックするか、路線変更しなければならない。この移動は、先に移動するプレイヤーによって指示される。ターン開始時、相手の対向車両と車間距離が４セクション以内にいる場合、先に移動するプレイヤーは衝突をさけるために、自分の列車（と／または）相手の列車を動かす権利があります。
訳者注：
・片方が特急の場合、特急側のみ４セクション以内になって、移動優先権を持つ可能性があります。
・４セクション以内で、移動優先権を持っていない側は、移動先に駅や側道があり、衝突を避けることができるのなら前進する事ができる。
（図７）
先に移動するB&Oプレイヤーはいくつかの列車の移動で衝突が起こることがわかっています。
ちょうど４マス離れているので、相手の２号列車を動かす権利があります。しかし、２号列車は客車なので、移動優先権は２号列車の方にあります。よって、Ｂ＆Ｏプレイヤーは２号列車を３マス移動させるか、Ｃ＆Ｏプレイヤーにそうするのを許可するかですが、この状況で、それは問題ではない。
問題なのは、このターンB&OはSTLNを移動できない事です。
もし、C&Oの列車が貨物なら、C&Oの列車を動かす権利があるので、B&Oは自分の貨物を移動させ、C&Oの列車を側道に１マス移動させる事ができる。
(12)列車は移動力を越えない限り、同一ターンに前進と後退ができる。例えば、２の列車が図７で（ａ）の位置でターン開始し、（ｂ）に進んだのち、（ｃ）にバックできる。
(13)全ての列車は１ターンに１マスだけバックできる。
(14)列車が移動できるのは１ターンに１回です。いったん列車が移動したなら、移動力が残っていても、そのターンに再度移動する事はできない。
(15)移動したかどうかを判別するために、移動完了した列車は、裏返しにするのが分かりやすいでしょう。
２．客車の移動
(1)客車はDeparture’s Cardsに書かれた時間に駅を出るべきです。定刻に出発し、規定通りに３マス進めば、自動的に定刻に終着駅に着きます。図８は出発駅から発車する列車の動きを示す。
例えば、１時定刻に発車した列車は３マス移動でき、（Ｃ）に到達する。
１時２０分に発車した列車は、２マスしか移動できず（Ｂ）に到達する。
１時４０分に発車した列車は、１マスしか移動できず（Ａ）で止まる。
(2)列車は時間通りに出発する必要はなく、任意です。但し、定刻前に出発してはならない。
(3)プレイヤーは終着駅に到着した時に獲得できるポイントを決めるために時刻表を確認しなければならない。例えば、C&Oの１号列車はSt.Louisに午後3.20分に到着しなければならない。
もし到着が3:00(20分早い)か、3:20(定刻)、3:40(20分遅れ)の時C&Oプレイヤーは５点獲得する。これ以外の時はポイントを獲得できない。終着駅に到着した客車は、出発駅に戻らなければならない。
(4)時刻表には参考のためルート内の途中駅の発着時刻も記載されている。
(5)列車が途中駅に到着した時は、移動はそれで完了となる。
(6)客車の中には、２つ以上のカウンターが表されているものがある。これらは途中駅で切り離しを行う。それまでは、スタック移動ができる。例えば、B&Oの５と５－１９、５－３１列車はWashington D.C.を出発する時は１つの３両編成列車として扱う。それらは２０分時間待ちするCumberlandにスタックで到着する。５－３１列車は切り離され、Parkersburg行きの１両編成になる。残りの列車は２両編成でWillardに向かう。ここで再び切り離しが行われ、５列車はChicagoへ向かい、5-19は20分遅れてDetroitへ向かう。帰路でCapitol LimitedはDetroitで6-20を積み込み、Parkersburgからは6-32を積む。終着駅のWashingtonに所定の時間内に３両編成で戻ると、１５ポイント獲得（各カウンター毎５点）する。列車の特性はその車両番号から判断がつく。C&O1,1-21,1-41,1-47等です。各停と特急が同一車両の時は、特急として扱います。
３．貨物移動
(1)貨物はプレイヤーが望む時に発車できる。
(2)一旦発車した貨物は、荷物を積み込む時以外、止まることは出来ない。
(3)荷物を積み込む貨物は、積み込み駅で１ターン停留しなければならない。例えば、１９ターン、Pittsburghに朝６：３０に到着した貨物は、２１ターンの朝８時まで、移動再開できない。
(4)終着駅に到着した貨物は、客車のように始発駅に戻る必要はない。代わりに、それらはゲームから除去される。
４．荷物の積み込み
各ターンの始め、新しいSituationCardが表向きにされ、特定のターンの移動に適用される。
荷物は列車ボード上の適切なところに置かれる。荷物は貨物によって運ばれるまで残ります。
荷物は貨物がその駅にターン内に到着した時、積み込まれたものとみなされる。
積み込まれた荷物は別のところに置いておく。荷物は列車には載せない。積み込んだ荷物毎
５点獲得する。自分の路線上の積み込む事ができなかった荷物毎－２点減点。
例えば、ターン３の終わりPittsburghに１つの荷物があり、Grafronに２つ、Clifton Forgeにひとつあり、B&Oプレイヤーは６点減点、C&Oプレイヤーは２点減点です。
(1)Chillicothe, Ohio, Fostoria, Ohio and Pine Junction, Indianaのジャンクションに置かれた荷物は両者にとって中立な荷物で、先に到達したプレイヤーの荷物になる。これらジャンクションに置かれた荷物にペナルティはありません。
(2)東行きの列車は東向けの荷物しか積み込むことはできない。西行きも同様です。偶数は東向き、奇数は西向きです。
(3)１台の貨物では、駅に置かれた荷物を全て積み込んでも良い。もちろん上記２の荷物の行き先制限を受ける。
(4)C&O、B&O両方の貨物が同じターンに同じ場所にいる場合、そこに最初に到達したプレイヤーによって積み込まれる。
(5)荷物は空荷の貨物が存在する駅に偶然割り当てられる事もある。荷物は貨物が到着する前に置かれなければならない。
Dispatcher’s Manual
ゲームをするためにDispatcher’s Manualを読む必要は無い。しかし、ゲームのやり方をマスターしたら、このマニュアルに書かれた上級ルールに挑戦してみましょう。ここには、プレイ例や本物の鉄道の写真や歴史的背景が書かれている。
Dispatcher’s Manual
ルート
チャレンジを行う時の列車毎のルートは以下の通りです。
（英文マニュアル参照）
*:Pittsburghを通過する全ての客車は、必ずPittsburgh town経由で移動しなければならない。
つまり貨物は、Pittsburgh townを通らずバイパス経由でPittsburghに行っても良い。
相手プレイヤーが間違った路線を通っていると思った時、チャレンジを行うことができる。
もし挑戦された相手の列車が実際間違っていた場合、直ちに始発駅に戻される。
もしその挑戦が貨物に荷物を積み込んでいる時に行われたのなら、その権利は挑戦者に移る。
挑戦されたプレイヤーは、列車をふりだしに戻されるけれども、直接のペナルティは無い。
もし、その挑戦が不当なものであった場合、特に何も起きず、ゲームは継続される。
もし、相手がルートを間違えているけれども、チャレンジしない方が良いと思えば、チャレンジしなくても良い。
訳者注：チャレンジを指摘された列車は除去するでも良いかも知れません。
もし、自分の列車のいずれかが、路線を間違えている事に気づいた時は、そのままとぼけて継続するか、正しいルートに変更できる。もしルート変更する時は、その旨を相手に告げるべきです。そうする事で相手からチャレンジされる事はなくなります。
上級ルール
上級ルール

以下のルールはゲームに深さと現実味を帯びさせるものです。どのオプションを使用するか、もしくは全部採用するかプレイヤー間で協議して下さい。
特別な状況
特別な状況とは、SituationCardに書かれた、脱線とか濃霧に相当します。この場合、カードの下に書かれた数字は無視します。このカードは良くシャフルし、毎ゲーム別の並びになるようにしておく。
全ての状況はカードに書かれたターンに起こる。古い状況が新しい状況と矛盾する場合、新しい状況が優先する。
荷物の予約
ゲーム開始時、現実世界のようにSituationCardは、シャフルすべきではないかもしれない。
かわりに、カードの下に書かれた番号通りにカードをめくっていく。つまり、第１ターンは１、第２ターンは２というように。よって、貨物の配送を計画的に行うことが出来る。
高速移動
高速移動する事で、遅れた移動を補うことが出来る。このルールを採用した時は、客車は４マス、貨物は３マス移動できる。高速移動は望む時にいつでもできる。
３６時間ゲーム
全ての乗客が２４時間で到達するのは不可能なので、３６時間ゲームに延長する。
２４ターン行ったら次は第１ターンに戻る。全ての貨物を始発駅に戻す。先手番を決める。
ゲームは２回目の１２ターンが終わったら終了する。
ソロプレイ
シナリオ１：

C&OとB&Oのいずれかを受け持つ。カードと荷物は全て無視する。その他は２人プレイと同じ。
２４ターン終わって、６０点取れたら勝ち。
シナリオ２：

１とは異なり、両方を受け持つ。２４ターン終わって、１００点取れたら勝ち。

ゲームの例
図Ａ）
列車１はターン７の移動終了時、ＰＭ７時に（ａ）いた。つまり７時にはCharlottesvilleに到着したものとみなすため、THRU TRAINS HEREに移動する。スケジュールによると、Charlottesvilleを出発するのは、7:20なので、(b)には7:40に着き、8:00には(c)に着く。それでターン８は終了です。
図Ｂ）

９３列車が午後７時(a)に到着した。７：３０にCharlottesvilleに移動し、(b)には8:00PMに到達し、ターン８が終了した。貨物は１時間に２マスしか移動できない事に注意。言い換えると、客車は１マス２０分で、貨物は１マス３０分で走行します。
訳者注：駅に立ち寄る用事の無い時は、駅は１マスとして数えるが、図Ａのように、駅に立ち寄る用事のある時は、ターンの終わりに駅に隣接していればTHRU TRAINS HEREに移動できるので、１マス節約できる。
図Ｃ）

例Ｂで、西行きの9３貨物列車が図のように移動しなかったとします。代わりに、ターン７の終わりに
THRU TRAINS HEREに移動できる。ターン８は荷物の積み込みのため移動できない。ターン９には移動再開しなければならないので、８：３０に(b)、９：００に(c)に到達し、ターン９は終了する。
図Ｄ）
ジャンクション経由の方向転換は１マスと数えられる。例えば、もし列車３９６がターン５で(a)にいた場合、午後4:30にFostoriaでWillardに方向転換し、午後5:00に(b)の位置に到着しターン終了となる。
図Ｅ）
西行きで右側の路線を走行する１１－２３列車は、Connellsvilleで路線変更し、左側の路線(b)に移動しても構わない。
図Ｆ）
列車１と８８はターン３開始時、図のところにいる。Carlyleでのみ互いが通過できる。
もし、B&Oプレイヤーが手番の時、列車８８をCarlyle(b)に動かしてターン３を終えなければならない。その列車は(c)で移動を終えることもできない。何故なら、その移動を行う事で列車１が移動力を使い切ることができないからです。B&Oプレイヤーがターン終了時、C&Oプレイヤーは列車８８を通過し、(c)に進む。
もし、C&Oプレイヤーが手番の時は、移動ルール制限の範囲内で相手の列車８８を移動させることが出来る。つまり、この例では、列車８８を(b)に移動させるか(e)にバックさせるかです。この二者択一ができるのは、客車には貨物に対して優先権が与えられているからである事に気づくでしょう。
もちろん、C&Oプレイヤーは列車８８をそのままにして、列車１を(b)に移動させる事もできるが、それでは移動が遅れてしまう。C&Oプレイヤーが列車８８を移動する場合、この列車をB&Oの手番で再び移動させる事はできない。
THE PLAY
C&O/B&Oのデザインにおいて、全ての列車の運行を含めるのは不可能だった。そうする事で、ボードが列車であふれかえる事がなくなった。これは細部にこだわりすぎて身動きが取れなくならないようにゲーム性を高めるための、いわばデザイナーの裁量の部分と考えている。
全ての客車の発着時間は限りなく実際のスケジュールに合わせている。現実には、もっと多くの貨物が運行している。しかし、このゲームでの貨物の時間運行はプレイヤーに委ねている。
このゲームでは、荷物はランダムに発生するようになっているため、ゲームが決まった展開になる事はありません。しかし、賢く積載するためには、まだ見ぬ積荷を積み込めるよう、貨物を幅広く展開する事でしょう。
列車の発車が早すぎるプレイヤーは、あとで積み込むとき、列車が無い事がわかるでしょう。
毎ターン２点減点されるシステムは、特定の駅からの貨物の出発時間を遅らせる効果があります。
C&O/B&Oでは現実にはあり得ない要素として、企業間競争があげられる。この競争とは、互いのプレイヤーが積み込めるジャンクションに置かれた積荷の事を指します。
他には両方のプレイヤーが移動する路線があります。たとえば、St.LouisとCincinnati間の線路です。
ここでC&OプレイヤーはB&Oの線路に１台の客車を動かさなければならない。よって、各プレイヤーは衝突を強制するような巧妙な策略を使い、相手の列車を遅らせるチャンスがあります。
但し、実際の衝突は禁止されているため、どうすればよいのか検討する必要がある。
図Ｆは差し迫った衝突を避けるためのプレイ例です。この例はＣ＆Ｏプレイヤーが移動優先権がある事を利用した、バックさせる戦略です。もし高速移動のルールを採用していれば、もっと頻繁に発生するでしょう。速度を故意に落とすことを禁止し、４セクション内の移動に優先権を与えてバランスをとっている。
別の戦略は、故意に遠回りして、より多くの荷物を積む事です。この戦略のリスクはもちろん、相手に指摘される事です。場合によっては、間違ったルートを走行する相手を泳がせておき、荷物を積み込んだ瞬間に指摘して、積載権を横取りできる。
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