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1.

INTRODUCTION

1.1 PRINCIPES GENERAUX

Qu’ai-je a faire de la loi ? N’ai-je pas le pouvoir ? — Cornelius Vanderbilt

« Continental Rails » simule la grande expansion ferroviaire qui a pris place en Amérique du Nord pendant le XIX®™ siécle.
C’est un jeu de féroce compétition économique dans lequel vous incarnez I’un des 15 « tycoons » & la recherche de la gloire et de
la fortune. 1l y a 5 titres a glaner pour autant de vainqueurs, donc vous pourrez choisir le but que vous poursuivrez. La partie
commence en 1841, aprés I’établissement des premiéres compagnies ferroviaires. Chaque tour de jeu représente 2 années de
temps réel. La partie se décompose en 2 phases, une phase d’expansion a I’Est jusqu’en 1861, suivie par la conquéte de I’Ouest.
Chaque partie dure plus de 20 tours, ce qui laisse le temps de se remettre des échecs. Si vous ne vous débrouillez pas trop bien
dans la premiére phase, préparez la seconde !

La compétition viendra de vos 14 rivaux. Vous saurez qui sont vos adversaires. Vous pourrez conspirer avec eux, ou non ; la
diplomatie n’est pas nécessaire pour bien jouer. Si quelqu’un se débrouille trop bien ou géne vos plans, vous pouvez toujours
essayer de le pousser a la faillite, a moins qu’il n’en fasse de méme le premier. En plus de vos rivau, il vous faudra affronter les
aléas de la Bourse, les périodes d’expansion et les paniques, les faillites bancaires, et le paiement anticipé des préts...

Pour réussir, vous devrez planifier avec précaution et jouer avec audace. La persévérance est elle aussi importante. Ne soyez pas
découragé par un démarrage lent, des revers financiers ou méme la faillite. Vous ne pouvez étre éliminé de la partie, et méme la
banqueroute n’est qu’un revers temporaire. Il est parfaitement possible pour des joueurs mal classés de rattraper puis de dépasser
les premiers en quelques tours grace a de judicieux investissements.

1.2 LESPOINTS DE VICTOIRE

Laissez chacun porter son corps lui-méme ! — Jim Fisk

Iy a 6 catégories dans lesquelles il est possible de gagner des points de victoire (PV). A la fin de chaque tour, vous recevrez des
PV dans 5 catégories suivant I’état de votre fortune et les actions entreprises pendant le tour. Les points ainsi obtenus sont
cumulatifs.

La sixiéme catégorie, celle de Baron du Rail, correspond tout simplement au total des pourcentages de vos points dans chacune
des 5 autres catégories par rapport au meilleur score correspondant. Ici, vos PV sont recalculés chaque tour, et ne sont pas
cumulatifs.

A la fin de la partie, le joueur possédant le plus de PV dans chaque catégorie recevra le titre correspondant.

1.2.1 Robber Baron

Sont attribués suivant la fortune nette a la fin de chaque tour :
+5 PV pour le joueur ayant la plus grande fortune nette
+2 a+4 PV pour les 4°™ a 2°™ fortunes nettes
+1 PV pour chaque autre tycoon n‘étant pas en banqueroute
Bonus : 5 PV pour le(s) premier(s) joueur(s) a dépasser une valeur nette de $1.000.000.

1.2.2 Rail Mogul

Sont attribués aux Directeurs et Présidents des Sociétés au début du tour :
+1 PV pour chaque Directeur et le Président
pour le Président, on ajoute la racine carrée des dividendes payés par la Société, les fractions étant conservées jusqu’a ce que
leur cumul dépasse 1. Par exemple, un Président contrélant une Société payant $ 2,00 en dividendes recevra 1 PV, et 0,41 PV
sont mis de coté.

Aucun point ne sera accordé si la Société a des dettes envers le Président a la fin du tour.

Le Président perd 5 PV si la Société fait banqueroute ou est réorganisée pendant le tour.

1.2.3 Rail Builder

Un certain nombre de points sont accordés aux Présidents des lors de I’extension des opérations de leurs Sociétés dans des
régions dont elles étaient absentes au début du tour. Ces PV sont accordés que I’extension se soit faite par utilisation d’un droit de
passage, ou par incorporation d’une Compagnie Privée.
Quand 2 Sociétés fusionnent lors d’un tour, le Président recoit des PV pour chaque région non connectée a I’une des Sociétés au
début du tour, ainsi que les bonus éventuels.
Sont attribués :

+2 PV pour chaque région connectée au réseau de la Société.
Les bonus suivant sont attribués :

+5 PV pour la connexion entre la région Atlantique et la région Centre ou la région Mississippi.

+7 PV pour la connexion entre la région Centre et la région Golfe.

+10 VP pour la connexion entre la région Pacifique et soit la région Midwest, soit la région Mississippi, soit la région Golfe.
Les points sont doublés si la Société est la premiére a effectuer la connexion.
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Il n’est pas possible de recevoir deux fois les mémes points de bonus. Si vous avez regu les points pour avoir connecté Pacifique
a Golfe, vous ne pourrez les recevoir en connectant Pacifique a Mississippi.

1.2.4 Rail Magnate

Des points de victoire sont attribués aux Présidents de Sociétés suivant le nombre de régions connectées a leur systeme
ferroviaire. Un systéme ferroviaire est constitué par un ou deux réseaux connectés contrélés par le méme Président. Dans le cas
de deux réseaux non connectés, seul celui comprenant le plus de régions est pris en compte.

Sont attribués :

+1 PV chaque tour pour chaque région connectée par un réseau ou un systeme.

Les bonus suivants sont attribués :

+2 PV si le systeme relie la région Atlantique a la région Centre ou Mississippi.

+2 PV si le systéme relie la région Centre a la région Golfe.

+3 PV si le systéme relie la région Pacifique a la région Midwest, Mississippi ou Golfe.

+5 PV si le systéme relie la région Atlantique a la région Pacifique.

1.2.5 Rail Prodigal

Des points de victoire sont attribués aux tycoons pour leurs dépenses ostentatoires dans des domaines dignes d’intérét pour la
Presse comme I’achat d’une demeure somptueuse, les dons aux universités, la création d’une bibliothéque, etc. Ces PV sont
simplement achetés chaque tour, selon le désir, en dépensant a ce sujet au moins $1000.

Il'y a 30 PV disponibles chaque tour. 15 seront divisés équitablement entre les tycoons dépensant au moins $1000 dans cette
catégorie, les fractions étant éliminées. Les points non attribués, ainsi que les 15 PV restants, sont divisés entre les tycoons en
proportion de leur dépenses, les fractions étant de nouveau éliminées. Les points restants sont attribués a raison d’un par tycoon,
en partant du plus dépensier, jusqu’a ce que tous les points soient utilisés.

Exemple :

le Tycoon A dépense $15.000, B dépense $10.000, C dépense $4.000, et D dépense $1.000. Le total dépensé est de $30.000.
L’allocation des points se fait de la fagon suivante : tout d’abord, la division des 15 premiers PV, chacun des 4 tycoons
recoit 15/4 = 3,75 soit 3 PV. Il reste donc 15+3 = 18 PV a attribuer.

La division se fait de la fagon suivante :

pour A : (15.000/30.000)x18 =9

pour B : (10.000/30.000)x18 = 6

pour C : (4.000/30.000)x18 = 2,4 donc 2

pour C : (1.000/30.000)x18 = 0,6 donc 0

Il reste 1 PV non attribué, qui ira a A, qui a dépensé le plus.

Au total, A regoit 13 PV, B recoit 9 PV, C recoit 5 PV, et D regoit 3 PV.

1.2.6 Rail Baron

Les points de cette catégorie reflétent la performance globale de chaque tycoon. Pour chacune des 5 autres catégories, un score en
pourcentage est calculé par rapport au total du premier de la catégorie, les pourcentages étant ensuite additionnés. Le joueur en
téte dans une catégorie recevra donc 100 PV, et chaque autre tycoon recevra un total correspondant a son score relatif au premier.
Le nombre maximum de points est donc de 500, si un joueur est en téte dans chacune des catégories.

1.3 FINDE PARTIE

La partie dure au minimum jusqu’au tour 20. Ensuite, il y a 25% de chances chaque tour, non cumulatives, que la partie s’arréte.
Les vainqueurs dans chaque catégorie sont alors désignés d’aprés leur score au dernier tour, et ils rentrent dans le tableau des
meilleurs scores s’ils ont battus I’un des records.

2. LACARTE

2.1 GENERALITES

La carte qui vous est fournie décrit les principales routes ferroviaires des USA. Chaque route connecte deux agglomérations. Les
longueurs exactes des routes sont indiquées en appendice. A chaque tour de jeu, vous recevrez une carte indiquant I’évolution des
Sociétés de Chemin de Fer et les Compagnies Ferroviaires actives.

2.2 LESROUTES FERROVIAIRES

Elles connectent deux agglomérations entre elles, et sont au nombre d’environ 400 dans le jeu. Chaque route est identifiée par un
code d’au plus 4 caractéres (lettres et/ou chiffres). Une route correspond soit a un Droit de Passage (DP), soit a une Compagnie
Ferroviaire (CF). La distinction entre les deux est importante, car seules les CF peuvent étre transformées en Sociétés de Chemin
de Fer (SCF), et seuls les joueurs peuvent acquérir les CF. Les DP ne peuvent étre acquis que par les SCF a fins de construction.
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Certaines routes sont doublées, ce qui signifie qu’il existe 2 possibilités de connexion entre les deux agglomérations concernées.
Une SCF ne peut en aucune fagon posséder les 2 routes a la fois. Ces doubles routes peuvent correspondre a 2 CF, 2 DP, ou 1 CF
et 1 DP, ce qui est indiqué par les abréviations utilisées.

2.3 LES DROITS DE PASSAGE

Il'y a plus de 300 DP sur la carte. lls sont identifiés par un code correspondant a 2 lettres identifiant I’état traversé (1 lettre
seulement pour le Mexique et le Canada), suivies par un numéro.

Les DP ne peuvent étre acquis que par les SCF actives, en utilisant leur influence politique. Il n’est pas possible pour une SCF de
contrbler plus d’un DP non construit.

2.4 LES COMPAGNIES FERROVIAIRES

Il'y a 100 CF présentes sur la carte. Ce sont de petites compagnies privées, possédant la ligne qu’elles exploitent. Une CF peut
étre transformées en SCF par le joueur la controlant.

Elles sont identifiées sur la carte par leur abréviation, et se distinguent facilement des DP car ce code ne comporte jamais de
chiffres.

Toutes les CF ne sont pas disponibles au début de la partie. Le chemin de fer s’est développé d’abord dans I’Est des USA, puis
dans le Midwest, et aprés la Guerre de Sécession il y eut la course au Pacifique. Chaque tour, vous serez prévenu des CF
devenant accessibles. D’une partie a I’autre, I’ordre d’apparition exact des CF est modifié, pour éviter de donner un trop grand
avantage aux joueurs expérimentés.

Les CF sont proposées a I’achat par la Banque au prix de $5 par mile de voie. Elles sont attribuées au tycoon proposant le plus.
Un tycoon possédant une CF peut essayer de la revendre, la faire fusionner avec une SCF, ou la transformer en SCF. S’il ne la
vend pas, il peut la conserver indéfiniment.

Les noms et positions des Compagnies Ferroviaires sont dans I’ensemble historiquement précis. Certaines ne sont pas a leur
position réelle (comme Sea Coast et Grand Trunk Western), certains noms sont ceux, plus connus, adoptés aprés la fusion de
petites lignes (comme New York Central et Chesapeake & Ohio), et quelques unes sont fictives.

2.5 LESLIGNES FERROVIAIRES

Une ligne est définie comme étant une route ferroviaire appartenant a une SCF. Ce peut avoir été initialement une CF ou un DP.
Une SCF posseéde au moins une ligne (sa CF originelle). Toutes les lignes d’une SCF doivent étre connectées a au moins une
autre ligne de la SCF.

2.6 LES AGGLOMERATIONS

Les cités et les villes sont représentées sur la carte par une étoile ou un cercle, contenant une valeur numérique, de 1 a 5. La
valeur de I’agglomération correspond au carré de ce nombre. Les agglomérations « étoilées » sont utilisées pour déterminer les
connexions entre régions.

La taille des agglomérations refléte leur importance économique et celle des zones avoisinantes, et pas seulement leur
population, aprés que le chemin de fer les ait atteintes.

2.7 LESREGIONS

La carte est divisée en 13 régions :

Région Agglomérations principales

Atlantique Boston, New York, Philadelphie, Baltimore, Washington, Norfolk,
Wilmington, Charleston, Savannah

Ohio Pittsburgh, Cincinnati, Louisville

Grands Lacs Buffalo, Cleveland, Detroit

Sud Profond Atlanta, Birmingham

Centre Chicago

Mississippi St Louis, Memphis, Vicksburg

Golfe Mobile, Nouvelle Orléans

Midwest Duluth, St Paul, Omaha, Kansas City

Southwest Fort Worth, Houston

Rocheuses Spokane, Butte, Salt Lake City, Denver, Santa Fe, Phoenix

Pacifique Seattle, Portland, Sacramento, San Francisco, Los Angeles

Canada Québec, Montréal, London, Sault Ste Marie, Winnipeg, Calgary,
Vancouver

Mexique Monterey, Juarez, Mexicali

Pour étre connectée a une région, une Société doit avoir une ligne en activité reliant I’une des cités de la région. Il n’y a aucun
bénéfice supplémentaire a connecter plus d’une cité dans une région.
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Une Société qui connecte 2 régions ou plus entre elles recoit une bonus de 10% en cargaison pour chaque région apres la
premiére.

3. LES JOUEURS

J’ai le plus grand respect pour vous messieurs individuellement, mais en tant que Présidents de Sociétés de Chemin de Fer,
je ne vous confierai pas ma montre — A.B. Stickney, s’adressant a un groupe de collégues.

3.1 LESPOSITIONS

Il y a par partie 15 positions ouvertes aux joueurs. Toute position non jouée par un humain sera gérée par I’ordinateur jusqu’a ce
qu’un joueur la reprenne. L’ordinateur peut prendre toute action autorisée a un joueur humain, mais ne négociera pas. De
nouveaux joueurs peuvent rejoindre la partie en cours de route.

Chaque position est numérotée initialement, et servira a identifier le Tycoon pour toutes les actions de jeu, comme I’espionnage.

3.2 LESPERSONNAGES

A chaque position est attribuée le nom d’un personnage historique. VVous pouvez le modifier au premier tour, ou si vous faites
banqueroute. Il n’est bien entendu pas possible d’avoir deux joueurs possédant le méme pseudonyme dans une partie.

3.3 FORTUNE INITIALE

Chaque joueur débute la partie avec quelques actions et un peu de liquide, le tout étant identique pour chaque joueur. Des joueurs
prenant la partie en cours auront une fortune initiale différente.

3.4 REVENUS & DEPENSES

A chaque tour, le joueur regoit des revenus et effectue des dépenses. Les revenus consistent en dividendes d’actions, revenu des
CF, intéréts sur les liquidités déposées en banque, et tout autre revenu supplémentaire qu’il peut trouver. La seule dépense
automatique est le paiement d’intéréts sur les préts contractés aupres de la banque.

3.5 CREDITS, PAIEMENT DES PRETS ANTICIPES ET BANQUEROUTE

3.5.1 Le Crédit

La Banque vous permettra d’emprunter de I’argent suivant votre fortune nette et la situation économique. A la fin de chaque tour,
la Banque examinera votre situation et calculera votre nouvelle marge de crédit.

Votre fortune nette est constituée par la somme des liquidités que vous possédez, de la valeur de votre portefeuille d’actions et
des CF que vous contrblez, diminuée de votre dette courante. VVotre portefeuille est évalué suivant le cours des actions a la fin de
chaque tour. Les CF sont évaluées au prix que vous les avez payées, avec une limite supérieure de $20 par mile de voie.

Votre limite maximale de crédit est calculée en modulant votre fortune nette par un pourcentage dépendant de la situation
économique, et évoluant entre 60 et 80% (voir tableau).

Le crédit disponible correspond alors a cette limite maximale, diminuée de la moitié des dettes déja en cours.

Si votre total de dettes est inférieur au crédit disponible, vous pourrez emprunter de I’argent a la banque jusqu’a atteindre cette
valeur. Par contre, si vos dettes dépassent votre crédit disponible, la Banque demandera le paiement anticipé d’une partie des
préts.

3.5.2 Banqueroute

Si votre dette excéde vos avoirs a la fin d’un tour, vous étes en banqueroute. La Banque saisit alors tous vos avoirs, et vos dettes
sont éteintes.
Vous recevrez un nouveau pécule, et vous conserverez tous les points de victoire acquis jusqu’alors.

3.5.3 Paiement des préts anticipés

Si vous n’étes pas en banqueroute mais que votre dette excede votre limite de crédit a la fin d’un tour, la Banque demandera le
paiement d’une part suffisante de la dette de telle sorte que la dette retombe au dessous de la limite de crédit. Vous pouvez avoir
ou non assez de liquide pour le faire. Toute portion de la dette que vous repayez au début du tour par I’action correspondante est
déduite de vos préts, et vous ne payerez pas d’intéréts dessus.

Si vous ne pouvez ou ne voulez pas effectuer le remboursement par cette action, la Banque exigera le paiement avant de
recalculer votre limite de crédit pour le tour suivant. Cela surviendra apres que vous ayez regu vos revenus et payé les intéréts sur
les préts en cours.

Elle procédera a la saisie de vos avoirs, en commencant par les liquidités, et en continuant par la vente de vos actions, dans un
ordre aléatoire, et enfin par la vente de vos CF.

Emprunter est une action périlleuse. L’argent supplémentaire vous permet de dépenser plus dans un tour donné, et vous
permet de dégager un profit plus important, surtout dans une bonne conjoncture économique. D’un autre c6té, votre limite
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de crédit est sujette aux vicissitudes de la Bourse et de la conjoncture. Un emprunt a priori sans risque peut subitement
devenir excessif si vos actions baissent, provoquant un rappel anticipé ou méme la banqueroute. Vous ne pouvez jamais subir
la banqueroute si vous n’avez pas de préts en cours, mais vous aurez moins de liberté d’actions que les joueurs empruntant
de I’argent. Il faut juste savoir s’arréter a temps...

4. LES SOCIETES DE CHEMIN DE FER
Que le public aille au diable ! Moi, je travaille pour mes actionnaires — William Vanderhilt

4.1 DEFINITION

Une Société de Chemin de Fer est définie dans ce jeu comme étant une compagnie ayant émis des actions a destination du grand
public et possédant au moins une ligne ferroviaire. Une SCF est crée quand un joueur transforme une Compagnie Ferroviaire.
Toutes les lignes de la SCF doivent étre connectées a au moins une autre ligne de la SCF.

4.2 LESACTIONS

Une action représente une part de propriété dans une SCF.

Les actionnaires sont les personnes possédant des actions émises.

Les actions en réserve, ou actions non émises, sont possédées par la SCF.

Les actions émises sont celles possédées par le Public et par les joueurs.

Les actions peuvent étre achetées et vendues uniquement par I’intermédiaire de la Bourse des Valeurs, a I’exception toutefois des
actions nouvellement émises ou de celles provenant de la réserve et vendues au Président.

Les SCF présentes en début de partie ont généralement des actions en réserve.

4.3 EMISSION D’ACTIONS

Si cette presse ne tombe pas en panne, que je sois damné si je ne donne pas a ce vieux cochon [de Vanderbilt] tout ce qu’il
veut [comme actions] d’Erié — Jim Fisk, pendant la guerre pour Erié

4.3.1 Limites

Malheureusement, vous ne pouvez pas utiliser les imprimeries pour émettre autant d’actions que vous le souhaitez (méme a
I’époque c’était illégal). Une SCF peut émettre 5 actions par mile de ligne de voies construites. De nouvelles actions sont émises
dans les situations suivantes :
1) Transformation d’une CF en SCF
Les actions sont réparties comme suit :
- 20% pour le possesseur de la CF ;
- 10% pour la réserve ;
- 70% pour le Public.
Le prix initial est de $10 & $18 par action.
2) Construction d’un DP
Les actions sont réparties comme suit :
- 10% pour la réserve ;
- 10% pour chaque directeur (jusqu’a 50% du total) ;
- lereste pour le Public.
3) Absorption d’une CF
La SCF construit les voies de la CF et émet 5 actions par mile de ligne, réparties comme suit :
- 10% pour la réserve ;
- 20% pour le possesseur de la CF ;
- 10% pour chaque Directeur (jusqu’a 50% du total) ;
- lereste pour le Public.
4) Fusion de SCF
La SCF survivante émet 1 nouvelle action par action de la SCF absorbée. Les actions sont simplement échangées a raison d’une
pour une.
Les actions en réserve de la SCF absorbée sont ajoutées a la réserve.

4.3.2 Bonus des Directeurs

Quand de nouvelles actions sont émises dans les conditions 2 et 3 indiquées ci-dessus, la SCF donne un bonus a chaque Directeur
qu’elle comporte en début de tour. Chaque Directeur recoit 10% des nouvelles actions, a moins qu’il n’y ait plus de 5 Directeurs.
Le bonus total ne peut dépasser 50% des nouvelles actions, donc s’il y a plus de 5 Directeurs, les 50% seront divisés
équitablement entre eux.

Les Directeurs doivent payer ces actions a la moitié de la valeur en début de tour de I’action. Cet achat est financé par un prét
automatique de la Banque, donc il n’est pas utile de s’inquiéter d’avoir assez de liquidités.

La raison de ce bonus est d’une part de récompenser les Directeurs, et d’autre part d’éviter, ou du moins réduire, la
réduction du pourcentage d’actions de chaque Directeur dans la SCF. Les Directeurs n’accepteraient jamais I’émission de
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nouvelles actions s’il y avait un risque qu’ils perdent leur place. Toutefois, s’il y a plus de 5 Directeurs dans une SCF, il est
possible que certains passent au dessous de la barre des 10%.

4.3.3 Actions vendues au Public

Ces actions ne sont pas vendues par I’intermédiaire de la Bourse, afin de ne pas faire chuter les cours, mais par des courtiers, a
10% au dessous de la valeur initiale.

4.4 PRETS DU PRESIDENT

Un Président peut préter a sa SCF autant qu’il possede apres des préts ou des remboursements a la Banque. Ce prét prenant place
avant toute autre action de la SCF, I’argent est disponible immédiatement pour la SCF.

Le Président peut ordonner a la SCF de lui rembourser tout ou partie de la dette qu’elle a envers lui, dans les limites des liquidités
dont elle dispose au début du tour.

La dette envers le Président augmente de 10% chaque tour suite aux intéréts.

La dette envers le Président est annulée si la SCF est réorganisée ou s’il y a changement de Président. Il est du ressort du
Président de s’assurer que sa créance n’est pas perdue.

Les créances envers un Président ne sont pas calculées dans la valeur nette des actifs du Président. La Banque considere ce type
de prét non assuré comme trop risque.

Les créances envers un Président sont conservées quand deux SCF fusionnent, étant données qu’elles doivent étre contrdlées par
la méme personne. Les créances sont donc simplement additionnées.

4.5 EFFICACITE ET AMELIORATIONS

L efficacité opérationnelle d’une SCF est mesurée sur une échelle allant de 1 a 99. L’efficacité détermine le colt d’exploitation
de la SCF. Une SCF efficace aura des colits moindres (et donc des profits plus élevés) qu’une SCF peu efficace. Une nouvelle
SCF aura usuellement une bonne efficacité car elle débute avec de I’équipement et des méthodes modernes. Chaque tour
cependant I’efficacité diminuera suite a la détérioration de I’équipement et a son obsolescence.

Une SCF peut dépenser de I’argent en améliorations pour éviter cette détérioration, voire améliorer I’efficacité.

Ces dépenses représentent I’achat de motrices plus modernes, I’amélioration des voies, la construction de gares, la formation du
personnel, etc. Une SCF ne peut dépenser plus de $100 par mile dans ce domaine. Chaque dollar investi (par mile) a 50% de
chances d’améliorer I’efficacité de 1 point. La détérioration, en moyenne, fera baisser I’efficacité de 5 points par tour, ce qui fait
qu’une SCF dépensera usuellement $10 par mile pour maintenir son efficacité, et plus de $10 pour I’améliorer.

L efficacité est indiquée de la facon suivante :

Excellente : 90 = 99
Bonne : 80 = 89
Moyenne : 70= 79
Médiocre : 60 = 69
Mauvaise : 50 = 59

Au dessous de 50, la situation est extrémement codteuse...
Une SCF avec plus de 3000 miles de voies voit son efficacité réduite de 1 point par portion de 50 miles de voie au dela de 3000.
Par exemple, une SCF totalisant 3521 miles aura une efficacité maximale de 88 points.

Il y avait des limites physiques a la longueur de voies que pouvait raisonnablement gérer une société a cette époque.
Rappelez vous que le télégraphe n’existait méme pas en 1840.

4.6 CONSTRUCTION DES DROITS DE PASSAGE

Une SCF non en banqueroute peut toujours construire le DP qu’elle possede au début du tour.

Le colt minimal de pose des voies varie entre $200 et $400 par mile, selon le climat économique au début du tour.

Le Président peut ordonner a la SCF de dépenser plus que nécessaire en indiquant un codt de construction supérieur au co(t
minimal. La SCF peut ainsi dépenser jusqu’a 2 fois le colt minimal. Toutes les sommes au dessus du codt réel sont empochées
par le conseil des Directeurs. La répartition se fait en divisant le montant par le nombre de Directeurs plus 1.

Donc, si une SCF avec 2 Directeurs dépense un excés de $90 par mile, chaque Directeur regoit $30 par mile.

Cette regle simule la pratique commune aux tycoons de I’époque de créer une société de construction séparée de la SCF et
possédée par les Directeurs, et ensuite de I'embaucher pour effectuer le travail a un prix exagéré, pour empocher le bénéfice.

En plus du co(it de construction des voies, la SCF doit payer pour pouvoir traverser une agglomération présente sur sa route. Le
codt est de $300 par point de valeur de I'agglomération.

La SCF paye ces constructions par I’emprunt. Au moins la moitié est payée par I’émission d’obligations, et le reste soit grace aux
liquidités, soit par des préts a court terme, suivant le climat économique et la quantité de liquide dont dispose la SCF. Ce
financement est automatique et vous n’aurez pas a vous en soucier.

Le codt de construction des voies allait de $20000 jusqu’a $40000 par mile & I’époque. L’Union Pacific fut mise dans
I’embarras par un scandale avec le Crédit Mobilier, la société de construction recrutée (et possédée) par le Conseil
d’Administration, qui factura $50000 par mile alors que son ingénieur en chef ne fut capable que de justifier $30000 par
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mile de codts réels. L’UP souffrit constamment de troubles financiers suite a I’endettement excessif ainsi créé, mais le Crédit
Mobilier put verser des dividendes de 100% a ses actionnaires dans sa premiére année d’existence...

Le co(t des locomotives et des wagons était négligeable en regard du co(t de construction. Les premieres motrices coltaient
environ $4000, et la B&O n’avait besoin en 1840 que de 7 engins pour desservir ses 180 miles de voies.

Le colt de construction en ville représente le codt des locomotives, des wagons, les équipements de maintenance, les gares,
etc.

Au lieu de construire un DP, la SCF peut I’abandonner. Si un DP est abandonné, toute concession de territoire attachée est
perdue.

4.7 ACQUISITION D’UN DP

Une SCF ne peut posséder qu’un seul DP non construit a un moment donné.

Une SCF peut faire une demande pour un DP si et seulement si elle n’en posséde pas au début du tour, ou si elle construit ou
abandonne celui qu’elle posséde.

Une SCF ne peut faire une demande que pour des DP qui sont connectés a I’une de ses lignes existantes, ou au DP qu’elle
construit.

Une SCF ne peut faire une demande sur un DP interdit suivant les termes du paragraphe 4.8.

La feuille de résultats indiquera tous les DP valides pour une SCF.

Pour réduire les chances de ne pas avoir de DP disponible, la SCF peut faire une demande pour un autre DP dans I’éventualité ou
le premier choix serait refusé.

Un DP est accordé a la Société possédant le plus d’influence politique si 2 SCF ou plus font une demande pour le méme DP. En
cas d’égalité, le choix est fait au hasard.

L’acquisition d’un DP peut entrainer I’octroi de concessions territoriales.

Une SCF en banqueroute ne peut faire de demande pour un DP.

4.8 LIGNESINTERDITES

Certaines lignes ne peuvent faire partie d’une Société. Ces lignes interdites ne peuvent étre acquises par la SCF d’aucune facon,
que ce soit par demande de DP, par absorption d’une CF, ou par fusion avec une SCF.
Les cas de lignes interdites sont les suivants :

- une SCF ne peut posséder les 2 lignes correspondant a une liaison double ;

- une SCF ne peut posséder plus d’UNE ligne reliant Chicago, St Louis, Mempbhis, Vicksburg ou la Nouvelle Orléans.
Le deuxieme point implique qu’aucune SCF ne peut voir ses lignes traverser I’une de ces villes, et que donc les Sociétés de I’Est
ne peuvent s’étendre a I’Ouest, et vice versa.

4.9 INFLUENCE POLITIQUE

Si vous avez a payer pour que soit fait ce qui doit I’étre, il n’est que juste et équitable de le faire — Collis Huntington, a
propos de la corruption des politiciens.

Une SCF non en banqueroute peut faire des dépenses en vue de gagner de I’influence politique. La valeur de I’influence politique
est déterminée par le montant dépensé par mile de voie présent au début du tour.

Une SCF doit dépenser au moins $1 par mile de voie en vue de gagner quelq