Slick!
３～６人のビジネスゲーム。

プレイ時間：１～２時間

プレイ年齢：１６歳以上

ゲームの概略

ボードにはイギリス市場と７大石油メジャーが書かれている。
プレイヤーは７つの石油会社の株を買い、筆頭株主が経営を行う。

会社は石油を精製した後に売る。遠方ユーザのためには貯蔵庫を建設する。
ゲーム終了時、１番お金を稼いだ人が勝ち。但し、ゲーム終了時の計算処理を行うまでは誰がトップなのかははっきりとはわからない。
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1.ゲームの内容

ゲームマップ






ルール

ダイス








お金

ニュースカード

１８枚



会社シート

最終金額シート






パイプライン

２個

オイルトークン

３０個



数字カード(3,4,5)
３枚

移動駒

会社セット（各会社毎）：


株券


７枚


精製所


２つ

貯蔵庫


３つ
通常のトランプ１組
2.ゲームの準備

株券を山札にして表向きにし、ボード下部の７つのエリアに置く（№１が１番上で№７が底）。
バンカーを決め、各プレイヤーに現金を配る。

（３人：８００、４人：７００、５人：６００、６人：５００）
別の人がRefinery, Depot, Pipeline, Oilを管理する。
移動駒をIsle of Manに置く。スタートプレイヤーを決め、時計回りに進む。

ニュースカードをシャフルして裏向きにボードの左側に置く。トランプ（山札）はシャフルして裏向きにボードの右側に置く。
3.ゲームの開始
１番手番の最後の人から反時計回りにそれぞれ別の会社の株を選択し、100支払う。
そして、１番手の人から通常通り時計回りにダイスを振り、駒を時計回りに進め、７つの精製所の上を移動する。
次のプレイヤーがダイスを振る前にプレイヤーはいくつかのアクションを行う（4.ゲーム手順参照）。
移動場所は、Isle of Manから。もし4が出たら、

BO→FILLUP→HUMBER→LIMBOと移動。次に4が出たら、

MESSO→TOXICO→SMELL→Isle of Manになります。

4.ゲーム手順

ダイスで６を出さないか、Isle of Manに居ない限り、以下のアクションを行う。
a) ダイス目だけ移動
b) 望むなら、止まった会社の株を購入

c) 保有する企業を経営する

もし６が出たら、a)とb)の間にニュースカードを引く。Isle of Manにいる時も同様。その場合、b)では、好きな会社の株を買える。
5.定義／略称

・ディレクター(DIR)：会社の株を２株以上持っている人。　（「9.社長」参照）

・マネージングディレクター(MD)：会社を統括する人。
（「9.社長」参照）

・精製所(RF)：原油を販売可能な石油製品換える所

（「11.石油精製」参照）
・貯蔵庫(Depot)：バルク積めされ貯蔵し、後に顧客に輸送。
（「12.貯蔵庫」参照）
・マーケットエリア(MA)：ボード上の各地域は色づけされ、トランプのカードに対応している。黄色いエリアは１枚、赤いエリアは２枚以上に対応しているが、緑エリアは産業・人口不足により、オイルが供給されない。（「8.石油会社の行動」参照）
・Co:石油会社
a/c:金額(account)
PNC:ニュースカード

（「7.ニュースカード」参照）
6.資金調達

銀行からの株購入価格は固定です。各会社共、最初の１株目は100ですが、２株目は90、３番目が８０、４番目が７０、以降は６０です。もし購入する事で経営権を奪取する場合、１０余分に支払う。

止まった会社の株を購入する代わりに、その会社の１株を他人に交渉で売却する事ができる。但し価格は５０～１５０の範囲内であること。また、50の追い金までなら、株の交換も可能。
訳者注：支払った金額は会社の資本になります。

資金は全て完全公開です。個人のお金と会社のお金を区別するため、会社のお金は紙に記帳する方法を推奨します。
訳者注：個人的には、このやり方は煩雑なので、資金のみで行う方が良いと思われます。
7.ニュースカード

ダイスで６を出すか、Isle of Manに止まったら自分の会社のアクションの前にニュースカードを引く。
カード効果は、引いた人や引いた人の持つ会社に影響を与えるものだったり、全員・全社に影響するものだったりといろいろです。基本的には、次のニュースカードがひかれるまで効果は持続しますが、一回限りのものもあります。
8.石油会社の行動

プレイヤーは各ターン全ての保有する会社のアクションを下記の順番で行う。どの会社からアクションするかは、プレイヤーが選択できる。
a)需要のある３つのMAのうち、１つに供給する。

（１５章　参照）
b)(強制)維持費の支払い







（１３章　参照）
c)石油の輸送（船または鉄道から１つ以上の貯蔵庫へ）
（１４章　参照）
d)石油の精製（通常１ユニット：１０）



（１１章　参照）
e)精製所の建設／拡張、または貯蔵庫／パイプライン建設（１１、１２章　参照）
f)DIR料の支払









（９章　参照）
g)配当の支払










（１０章　参照）
h) (強制)利息の支払い
9.社長

会社の株を２株以上持っている人はディレクター(DIR)で、MDで無い普通のDIRは３つの義務がある。

a)DIR料5受け取り(MDは10)。
b)株主への配当支払サポート
c)MDに望まないアドバイス申し入れ
もし、会社に借金がある場合、他のDIRがDIR料の受け取りを止めさせる事は出来ないが、自発的に会社のために受け取りを諦める事は可能。
会社の株を１番最初に買った人がMDです。以後保有比率を追い越されない限り、MDで有り続けます。
MDは会社の資産と全ての意志決定を保有します。配当レートの決定を除き、他のDIRの意見に耳を傾ける必要はない。

10.配当

配当は少なくとも会社に100残っている時しか支払われない。配当レートは全てのDIRの協議で決まる（最高で１株あたり20）。協議が決裂した場合、ダイスで決める。配当はその会社の株主全てに分配される。ダイスは、１－２：低い方、５－６：高い方、３－４：中間。
11.石油精製

会社は、まず初めに小さい精製所(RF)を建てなければならない。コストは100です。
毎ターン４ユニットまで生産でき、１０ユニットまで貯蔵できる。ボードに記された箇所にのみ置く事が出来る。時間が経つに連れ、アップグレードできる。（生産：８　貯蔵：２０　追加コスト６０）
最初のＲＦ建設の後については、「15.マーケット供給」参照
オイルが精製されたらコストを支払い、対応する数のバレルをＲＦに置く。（「16.石油株」参照。）

通常、各ユニット毎の精製費用は１０です。

例外：

a)TOXICO・・・巨大タンカーが原油を運ぶため、費用が安く済む。ユニット毎９。
b)SMELL & BO・・・パイプライン建設ができるため、費用が安く済む。ユニット毎９。
c)ニュースの中に北海油田発見がある。次のカードがめくられたら、BOは８、GetとFillupは8.5
残りは9です（8.5は、トータルでも端数の場合は切り上げ）。

注意：このカードはゲーム終了前にはめくられない事もある！

12.貯蔵庫／パイプライン

各MAには１つの貯蔵庫が置ける。例外：７番のＲＦには貯蔵庫を置けない。各会社毎３つまで貯蔵庫を建設できる。２つは沿岸（コスト：３０　貯蔵：８）　１つは内陸（コスト：２０　貯蔵：６）。
ロンドンは沿岸部には入らない。
Smell と BOだけが、パイプライン建設できる。SMELLはNorth Walesからで、コスト３０。
BOはWest Scotlandからでコスト２０です。これらは、北海油田が操業を始めるまで、精製コストがユニット毎１安くなる。

13.維持費

会社毎の維持費：

精製所無し・・・毎ターン２
精製所（小）・・・毎ターン６
精製所（大）・・・毎ターン１０
各貯蔵庫・・・毎ターン１

14.石油輸送

各貯蔵庫には鉄道で供給される。つまり、各MAはその国境が鉄道で繋がっている。
１台の列車で３ユニットまで輸送できる。コストはＭＡ毎２（出発地・到着地含む）
全ての沿岸貯蔵庫は海上輸送できる。タンカーは６ユニットまで輸送可。同じ海域はコスト４。そこからの内陸移動はコスト２。

Toxico社の輸送コスト例：

	　
	N.Wales
	N.Devon
	S.Devon
	Hants

	海上輸送
	4
	4
	6
	8

	鉄道輸送
	6
	8
	8
	10


精製所が複数の海域に跨っている場合、好きな海域を指定できる。列車や船は好きなだけ利用できる。
コストはユニット毎ではなく、全体です。

石油は貯蔵庫間を同じ費用でやりとりできる。（ゲーム開始前、全員の同意があれば２社経営するプレイヤーは、自分の経営するもう一社のRFから移送できる。コストはユニット毎１２＋輸送費）
訳者注:他人とやり取りできるのは、他人・もしくは自分の設備(貯蔵庫・精製所)から自分もしくは他人の貯蔵庫に移送できるようです。なので、精製所への輸送は不可。また、輸送は送り手・受け手のどちらでも良いようです。また、ここでいうところのユニット毎12というコストはオイル代と解釈できるので、この12については相手のtreasury(会社の資金)に入ります。
15.マーケット供給

最初のＲＦが建設されたら、３枚カードをめくり、それぞれボードの５、４、３のところにカードを置く。これらは最初のMAが要求している石油量です。トランプに対応するボード上のMAに５、４、３のタイルを置く。
各会社は１つのMAに供給できる。MDは自分のRFや貯蔵庫から石油を取り、収益を得る。

直ちに次のカードを補充し、山には常に3つのMAが提示されている状態にする。
MAの要求は全て満たさなければならない。たとえば５のＭＡは、在庫に４つしか石油が無かった場合、この要求を満たす事は出来ませんが、別の供給源（貯蔵庫と精製所）を使用する事は可能です。
５つの要求を満たすのが、常に儲かるとは限りません。つまり、手近な３つの要求の方が高収益の場合もあります。時には、他プレイヤーにとっての高収益マーケットを潰す事も！
配送は常に貯蔵庫やＲＦからで道路を利用。コストはユニット毎２で配送元と配送先を含む。
よって、ToxicoはWest Walesを2、S/Mid Walesに４、N.Walesに6で供給できる。
収益は25(カードで変動あり)で配送費がユニット毎コストとなる。よって、Toxicoの収益はユニット毎W.Walesで23、S/Mid Walesで21、N.Walesで19です。

訳者注：カードをめくるのは、全員の運行ラウンド実施後で良い気がします。

16.石油在庫
３０個のオイル駒があり、１・２・４ユニット単位のものが各１０枚あります。よって石油は７０ユニットまでしかゲームに存在しない。ストライキや嵐などの意地悪なイベントに備えて、備蓄はある程度確保しておいた方がよい。RFで１０か２０、貯蔵所で６か８です。超過分は無償で廃棄です。
17.負債

プレイヤーは借金する事はできないが、会社は可能。会社は１００まで銀行から借りられ、利息は毎ターン１０％（切り上げ）です。例）２１の借金があれば、利息は３。
会社は借金返済するために、他の会社の貯蔵庫に石油を売れる。価格は合意した値段（１０～１５まで）＋輸送費で売れる。貯蔵庫も他人に売れる。空の貯蔵庫の価格は定価の半分から倍でなければならない。

訳者注：会社間の資産のやりとりは、他社から自社のDepotに輸送する以外は、このタイミングしか無く、しかも借金返済が滞った時のみで、手番の会社が売るのみであると思われます。
18.ゲームの終了

以下のいずれかの条件を満たした時、終了となる。
a)全てのニュースカードが使用された
b)全てのMAが供給された
c)２社の７株全てが発行された。この場合、７番目の株が売れた瞬間終了となり、そのプレイヤーは自分の会社の運営はできない
d)規定の時間が経過（１．５～２時間が妥当）
最後に集計を行い、勝者を決める。
最終会社資産
各会社毎、現金、ＲＦ、貯蔵庫、パイプライン、石油在庫の価値を合算する。
ＲＦ：もし、北海油田が発見されなければ小さいＲＦは１２０、大きい方は２００。発見された場合、BOは+20、FILLUPとGETは+10、Limboは変わらず。Messo, Toxico, Smellは-10。
パイプライン：もし、北海油田が発見されなければ、建設コストが価値。発見されれば無価値。
貯蔵所：建設コスト（２０か３０）＋備蓄１ユニットあたり２。空の場合、－５
備蓄石油：どこに保存しているかにかかわらず、１２。

この合計を発行済み株数で割る。小数点以下は切り捨て。例）200/5=40, 200/6=33
プレイヤー資産
現金に株の価値を加える。１番資産の多いひとが勝ち。
訳者注：ソロプレイの感想として、資金がかなりタイトのため、慣れるまでは下記ルールを入れるのはどうでしょうか？
・借金の上限は２００まで。但し、設備投資のための上限は現行通り、１００までとする。オイルの精製は可能。
・ＭＤは、借金上限まで借りて返済不能と判断した場合、手番の最後に自己破産を認める。この場合、株券は無償で返却。借金は棒引きになる。会社設備はそのままの状態で残るが裏返しておき、再上場した時、表返す。
２００７年３月１１日 訳:上野　宏之(railway@pas.netlaputa.ne.jp)
2010/11/23訳(v0.3):上野　宏之(atog2@ybb.ne.jp)










