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1 Kurs-Tableau
+3 Kursmarker

12 Spieliiguren In 6 verschiedenen Farben
+ 6 Spielermarker

1 Spielubersicht
+1 Wertungsblock




2—-6 Spieler - Ab 12 Jahren - 15 Minuten pro Spieler

London 1880. Die industrielle Revolution hat die Welt verindert. Neue Imperien erheben
sich und dringender Bedarf an Rohstoffen, Fabriken und Transportmaglichkeiten entsteht
im Rauch der Hochofen und im Dampf der Maschinen. Du bist gerade in den angesehenen
Million Club aufgenommen worden, einen exklusiven Kreis von Finanz- und Industriemogu-
len. Tatige strategische Investitionen, spinne Intrigen, nutze die sich dir bietenden Gelegen-
heiten und ... erobere die Welt. Jetzt ist deine Zeit!




Legt die fiinf Aktionsscheiben in aufsteigender Reihen-
folge nebeneinander auf den Tisch: Lobby (I), Intrigen
(II), Kolonien (III), Borse (IV) und Industrien (V).
Platziert das Kurs-Tableau oberhalb der Borsenscheibe
(IV). Legt die drei Kursmarker auf Feld 0 des Kurs-Ta-
bleaus.

Sortiert die Industrie-, Intrigen- und Koloniekarten
in drei separate Stapel, mischt sie und legt die drei Sta-

pel anschliefend in die Mitte der jeweils zugehorigen
Scheibe.

Jeder Spieler wihlt eine Farbe und nimmt sich die
zugehorigen beiden Spielfiguren sowie den Spieler-
marker. Jeder Spieler erhilt 7 Millionen als Startka-
pital. Die Banknoten im Besitz eines Spielers liegen
wihrend des Spiels als verdeckter Stapel vor ihm.
So konnen die Mitspieler zwar sehen, ob ein Spieler
Geld hat, kennen aber nicht die genaue Summe.
Sortiert die iibrigen Banknoten nach ihren Werten

4 und legt sie offen als Bank aus. Banknoten diirfen je-
derzeit beliebig gewechselt werden.




Jeder Spieler zieht eine Koloniekarte vom Stapel,
schaut sie an und legt sie danach verdeckt vor sich ab.

Jeder Spieler zieht eine Industriekarte vom Stapel und
legt sie offen vor sich ab, so dass die Start-Entwick-
lungsstufe (,1“) nach oben zeigt.

Bestimmt beliebig einen Startspieler.
Dieser erhilt das Startspielerplittchen.

8

Alternativer Spielauibau

Standesgemifle Mitglieder des Million Club
(auch erfahrene Spieler genannt) kénnen auch
den alternativen Spielaufbau nutzen, der auf
Seite 14 beschrieben wird. Dadurch erhilt jeder

Spieler eine individuelle Ausgangsposition.

Berechnet den aktuellen Kurswert jeder der drei In-
dustriearten (Fabriken, Transport, Rohstoffe) und legt
die Kursmarker entsprechend auf das Kurs-Tableau.
Ihr berechnet den Kurswert einer Industrie, indem
ihr die Entwicklungsstufen aller Industriekarten einer
Art im Besitz der Spieler addiert. Es gibt fiir jede der
drei Industriearten einen Kursmarker, der zu jedem
Zeitpunkt des Spiels den aktuellen Wert der zugeho-
rigen Industrie (= Summe aller Entwicklungsstufen)
anzeigt.




| SPIELUBERSICHT

» Eine Partie Million Club wird tber genau 9 Runden gespielt.

In jeder Runde fiihrt jeder Spieler zwei Aktionen durch. Hier-
zu stellt ihr reihum zunichst eine eurer beiden Spielfiguren auf
eine der Aktionsscheiben, danach die andere. Sind alle Figuren
gesetzt, fuhrt ihr die Aktion der jeweiligen Scheibe (Lobby, In-
trige, Kolonie, Borse und Industrie) durch und nutzt ggf. noch
das Privileg dieser Scheibe. Nach der letzten Runde werden die
Siegpunkte ausgewertet. Diese setzen sich fiir jeden von euch
aus den Entwicklungsstufen seiner Industrien, seinen Kolo-
nien und seinem Vermégen zusammen. Der Spieler mit den

meisten Siegpunkten gewinnt.

DIE KOLONIEKARTEN

]

Die Koloniekarten stehen fiir lukrative Handels-
vertrige mit den Kolonien in den 5 Erdteilen

Africa, Asia, America, India und Oceania. Es gibt
6 Karten fiir jeden Erdteil.

RUNDENABLAUF

Nicht verfiigbare Scheibe

Vor der ersten Spielrunde dreht ihr die Lobbyscheibe (I) auf
die Riickseite. Sie ist fiir die gesamte erste Runde nicht verfig-
bar. In der zweiten Runde ist die Intrigenscheibe (II) nicht
verfigbar und so geht es in jeder folgenden Runde weiter, bis
einschlieflich der fiunften Runde. Vor Beginn der sechsten
Runde wird die Reihenfolge umgekehrt und es ist erneut die
Borsenscheibe (IV') nicht verfiigbar usw., bis in der neunten
und letzten Runde nochmals die Lobbyscheibe (I) nicht ver-
fugbar ist. Die Reihenfolge, in der die Scheiben nicht verfigbar
sind, ist also I, IL, III, IV, V, IV 111, I, 1.

Beispiel: In der vierten Runde ist
Scheibe 1V nicht verfiigbar und wird
umgedreht. Das zugehorige Kurs-Ta-
bleau ist hiervon nicht betroffen und
bleibt immer sichtbar.




Spielreihenfolge

Nachdem ihr die in dieser Runde nicht verfiigbare Scheibe
umgedreht habt, setzt der Startspieler eine seiner Spielfigu-
ren auf eine der verfligbaren Aktionsscheiben. Dann folgt der
nichste Spieler im Uhrzeigersinn und macht dasselbe. Sobald
alle Spieler eine Spielfigur platziert haben, beginnt erneut der
Startspieler und setzt seine zweite Spielfigur auf eine Aktions-
scheibe, gefolgt von den anderen Spielern im Uhrzeigersinn.

Passen ist nicht erlaubt.

A. SPIELFIGUREN EINSETZEN

Die Einsetzmoglichkeiten unterscheiden sich auf den Akti-
onsscheiben:

Auf der Intrigen-, Kolonien- und Industrienscheibe

Auf jeder dieser Scheiben kénnen maximal so viele Spielfigu-
ren eingesetzt werden, wie Spieler an der Partie teilnehmen.
Diese Scheiben haben Einsetzfelder fiir die Spielfiguren (die
,2Ledersessel), die mit Zahlen gekennzeichnet sind. Die erste
Spielfigur wird auf das Feld mit der ,1” gesetzt usw.

Beispiel: In einer 4-Spieler-Partie stehen vier Einsetzfelder zur
Verfiigung, so dass ihr insgesamt vier Spielfiguren auf dieser

Scheibe einsetzen konnt.
Auf der Lobby- und Bérsenscheibe

Wenn du eine Spielfigur auf einer dieser Aktionsscheiben ein-
setzen mochtest, musst du dich fiir eine Industrieart entscheiden
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Es gibt 3 Arten von Industrien: Rohstofferzeugende
Industrien, Fabriken und Transportindustrien. Es gibt
13 Karten jeder Art. Der oben stehende Wert einer In-
dustriekarte zeigt ihre aktuelle Entwicklungsstufe an,
die 1 bis 4 betragen kann.

INDUSTRIE-DREHUNGEN
53 \ ENTWICKLUNG

;:,iﬂ}ﬁi Mit einer Vierteldrehung gegen den
1"'?{'?'* - Uhrzeigersinn erhdhst du die Entwick-
' lungsstufe einer Industrie um 1.

ODER
KAPITAL ABIIEHEN

Zuerst nimmst du dir so viele Millionen
aus der Bank, wie die aktuelle Entwick-
lungsstufe der Industrie betrigt. Danach
senkst du die Entwicklungsstufe dieser
Industrie mit einer Vierteldrehung im
Uhrzeigersinn um 1.

WICHTIG: Du kannst kein Kapital von einer
Industrie abziehen, deren Entwicklungsstufe ,,1
betrigt. Du kannst keine Industrie entwickeln,
deren Entwicklungsstufe ,,4“ betrigt.




(Rohstoffe, Fabriken, Transport) und deine Spielfigur in den
entsprechenden Sektor setzen. Mochtest du deine zweite Spiel-
figur auf dieselbe Aktionsscheibe setzen, darfst du denselben
- Sektor oder einen anderen wihlen. Es gibt keine Begrenzung
fur die Anzahl der Spielfiguren, die sich auf einer dieser Akti-

onsscheiben oder in einem einzelnen Sektor befinden diirfen.

B. AKTIONEN AUSFUHREN

Sobald alle Spieler ihre beiden Spielfiguren eingesetzt haben,
fihrt ihr die Aktionen in der Reihenfolge der Aktionsschei-
ben durch: Zuerst Lobby, dann Intrigen, Kolonien, Bérse und

zuletzt Industrien. Fir jede Spielfigur, die du auf eine Akti-
onsscheibe gesetzt hast, fithrst du die Aktion dieser Schei-
be durch. Auerdem gewihrt jede Scheibe demjenigen von
euch ein Privileg, der mehr Spielfiguren als jeder einzelne
andere Spieler auf dieser Scheibe eingesetzt hat. Hat kein
anderer Spieler eine Spielfigur auf einer bestimmten Schei-
be, so gentigt dir 1 Spielfigur, um das Privileg (zusitzlich
zur reguliren Aktion) zu erhalten. Hat wenigstens noch ein
anderer Spieler 1 Spielfigur auf einer bestimmten Scheibe,
so musst du beide Spielfiguren auf dieser Scheibe eingesetzt
haben, um das Privileg zu erhalten. Bei Gleichstand wird das
Privileg dieser Scheibe nicht vergeben.

1. LOBBY

In Spielreihenfolge (Startspieler beginnt) erhilt jeder von
euch fir jede seiner Spielfiguren in einem der drei Sektoren
so viele Industrie-Drehungen (siehe Seite 7) — fir Industri-
en der abgebildeten Art — wie sich insgesamt Spielfiguren
in diesem Sektor befinden. Du darfst dabei die Drehungen

beliebig auf deine Industrien dieser Art verteilen und darfst
dabei sowohl entwickeln als auch Kapital abziehen.

Beispiel: Gelb, Blau und Rot haben jeweils 1 Spielfigur in den Fa-
brikensektor gesetzt. Jeder erhilt somit 3 Industrie-Drebungen fiir
seine Fabrik(en). Die Spieler diirfen diese Drelungen bei einer ein-
zigen Fabrik durchfiibren oder auf verschiedene Fabriken auftei-
len. Rot hat seine zweite Spielfigur in den Transportsektor gesetzt.
Hierfiir erhilt er 1 Drebung fiir eine seiner Transportindustrien.

Privileg: Lobhyist

Nachdem alle Spieler ihre Drehungen durchgefihrt haben,
darf der Spieler, der das Privileg erhalten hat, eine seiner
Spielfiguren von der Lobbyscheibe auf eine andere verfig-
bare Scheibe versetzen. Hierbei muss der Spieler natiirlich

ggf. die verfigbaren Einsetzfelder beachten.

Beispiel: Im obigen Beispiel hat Rot das Privileg erhalten. Er
versetzt eine seiner Spielfiguren auf eine andere Scheibe und ge-

winnt somit eine zusatzliche Aktion in dieser Runde.




2. INTRIGEN

Der Spieler, dessen Spielfigur auf dem ersten Einsetzfeld
(1) steht, zieht so viele Intrigenkarten vom Stapel, wie sich
Spielfiguren auf der Intrigenscheibe befinden, plus 1 zu-
sitzliche Karte (z. B. 5 Karten, wenn dort 4 Spielfiguren
stehen). Er wihlt 1 davon aus und fithrt deren Effekt sofort
aus (wenn moglich). Danach gibt er die restlichen Karten
an den Spieler, dessen Spielfigur sich auf dem néchsten
Einsetzfeld (2) befindet. Das kann auch derselbe Spieler
sein. Auch dieser Spieler wihlt 1 Karte und fiihrt sie ggf.
aus. Das geht so weiter, bis der letzte Spieler mit einer
Spielfigur auf dieser Scheibe zwei Karten erhalten hat und
eine davon gewihlt und ggf. ausgefihrt hat. Die verblei-
bende Karte wird vorerst beiseitegelegt. Die Effekte der
Intrigenkarten werden auf der letzten Seite dieser Regel
im Detail erldutert.

Privileg: Machiavelli

Nachdem alle Spieler ihre Aktion auf dieser Scheibe ausge-
fihrt haben, zieht der Spieler, der das Privileg erhilt, eine
weitere Karte vom Stapel und fihrt sie ggf. aus.

Danach wird der Stapel mit allen Intrigenkarten neu ge-
mischt und fir die nichste Runde bereitgelegt.

3. KOLONIEN

Der Spieler, dessen Spielfigur auf dem ersten Einsetzfeld

(1) steht, zieht so viele Koloniekarten vom Stapel, wie

sich Spielfiguren auf der Kolonienscheibe befinden, plus
1 zusitzliche Karte (z. B. 2 Karten, wenn dort 1 Spielfigur

steht). Er wahlt 1 Karte und kauft diese fir 2 Millionen
(zahlbar an die Bank) oder legt sie verdeckt beiseite. Kauft
er die Karte, legt er sie verdeckt vor sich ab. Danach gibt er
die restlichen Karten an den Spieler, dessen Spielfigur sich
auf dem nichsten Einsetzfeld (2) befindet. Das kann auch
derselbe Spieler sein. Auch dieser Spieler wihlt 1 Karte
und kauft sie fiir 2 Millionen oder legt sie beiseite. Das
geht so weiter, bis der letzte Spieler mit einer Spielfigur
auf dieser Scheibe zwei Karten erhalten hat und eine da-
von gekauft oder beiseitegelegt hat. Die verbleibende Kar-
te wird zu den bereits beiseitegelegten Karten gelegt.

Privileg: Akquise

Nachdem alle Spieler ihre Aktion auf dieser Scheibe ausge-
fuhrt haben, zieht der Spieler, der das Privileg erhilt, eine
weitere Kolonie vom Stapel und darf diese fiir 2 Millionen
kaufen.

Danach wird der Stapel der tbrigen Koloniekarten mit den
beiseitegelegten Karten neu gemischt und fir die nichste

Runde bereitgelegt.
4. BORSE

Fir jede Spielfigur in einem Sektor der Borsenscheibe gewinnt
oder verliert deren Besitzer Geld. Der Betrag hingt von der
Differenz zwischen Industrie A (in deren Sektor die Spielfi-
gur steht) und Industrie B (die von Industrie A abhingig ist)
ab. Der Wert von B wird vom Wert von A abgezogen und er-
gibt die Differenz in Millionen. Ist sie positiv, erhilt der Spieler
das Geld aus der Bank. Ist sie negativ, muss er so viel an die

Bank bezahlen.
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* Fabriken hingen von den Rohstoffen ab. (Die Gewinne,

die sich mit Fabriken erzielen lassen, hingen vom Preis der

- Rohstoffe ab.)

* Rohstoffe hingen vom Transport ab. (Die Gewinne, die
sich mit Rohstoften erzielen lassen, hingen von den Trans-

portkosten ab.)

* Transport hingt von den Fabriken ab. (Die Gewinne, die
sich im Transportgeschift erzielen lassen, hingen von den
Produktionskosten von Schiffen, Ziigen und Maschinen ab.)

Beispiel: Gelb hat zwei Spielfiguren in den Fabrikensektor ge-
setzt. Als die Borsenscheibe zur Auswertung kommt, betrigt der
Fabrikenwert (= Summe der Entwicklungsstufen aller Fabriken)
16. Der Wert der Robstoffe betrigt 12. Daher gewinnt Gelb pro
Spielfigur 4 Millionen (16—12), insgesamt also 8 Millionen.

Miisste ein Spieler mehr Geld bezahlen als er hat, zahlt er
sein gesamtes Geld an die Bank, die Fehlsumme wird igno-
riert.

Privileg; Feindliche Ubernahme

Nachdem alle Gewinne und Verluste abgehandelt sind, darf
der Spieler, der das Privileg erhilt, einem beliebigen Spie-
ler eine beliebige Industrie abkaufen. Der Ubernahmepreis
betrigt den dreifachen aktuellen Wert dieser Industrie und
wird vom tbernehmenden Spieler an den Spieler bezahlt,
dessen Industrie ibernommen wird. Die Industrie behilt ih-
ren aktuellen Wert und geht in den Besitz des tibernehmen-

den Spielers tber.

KURSMARKER

Immer wenn ein Spieler eine Industrie erwirbt, entwi-
ckelt oder Kapital aus ihr abzieht, indert sich der Kurs
dieser Industrieart. Der Kursmarker muss sofort an den
aktuellen Wert angepasst werden, damit immer der rich-
tige Wert jeder Industrieart angezeigt wird.

Sollte im Spielverlauf der Wert einer Industrieart 20
iibersteigen, dreht ihr den Marker auf die ,,20+“-Seite,

um anzuzeigen, dass 20 zum aktuell angezeigten Wert

addiert werden muss. Sollte eine Industrieart einen Wert
von iiber 40 erreichen, dreht ihr den Marker erneut um,
miisst aber bedenken, dass 40 zum Wert addiert werden

muss.
/_-‘“‘ 4—-‘*‘

5. INDUSTRIEN

Der Spieler, dessen Spielfigur auf dem ersten Einsetzfeld
(1) steht, zieht so viele Industriekarten vom Stapel, wie
sich Spielfiguren auf der Industrienscheibe befinden, plus
1 zusitzliche Karte (z. B. 5 Karten, wenn dort 4 Spielfigu-
ren stehen). Er wihlt 1 Karte und kauft diese fiir 4 Milli-
onen (zahlbar an die Bank) oder legt sie verdeckt beiseite.
Kauft er die Karte, legt er sie offen mit Entwicklungs-
stufe 1 vor sich ab. Danach gibt er die restlichen Karten
an den Spieler, dessen Spielfigur sich auf dem nichsten
Einsetzfeld (2) befindet. Das kann auch derselbe Spieler
sein. Auch dieser Spieler wihlt 1 Karte und kauft sie fir
4 Millionen oder legt sie beiseite. Das geht so weiter, bis
der letzte Spieler mit einer Spielfigur auf dieser Scheibe




zwei Karten erhalten hat und eine davon gekauft oder bei-

seitegelegt hat. Die verbleibende Karte wird zu den bereits
beiseitegelegten Karten gelegt.

Privileg: Gelegenheit

Nachdem alle Spieler ihre Aktion auf dieser Scheibe ausgefiihrt
haben, zieht der Spieler, der das Privileg erhilt, eine weitere
Industrie vom Stapel und darf diese fiir 4 Millionen kaufen.
Danach wird der Stapel der tibrigen Industriekarten mit den
beiseitegelegten Karten neu gemischt und fiir die néchste

Runde bereitgelegt.

C. RUNDENENDE

1. INDUSTRIE-DREHUNG

Beginnend mit dem Startspieler, dann im Uhrzeigersinn
folgend, erhilt jeder Spieler 1 Industrie-Drehung, darf also
entweder eine seiner Industrien entwickeln oder von dieser
Kapital abziehen.

Beispiel: Gelb besitzt eine Industrie der Entwicklungsstufe 3. Er
kann diese entweder auf Stufe 4 entwickeln ODER 3 Millionen
aus der Bank nebhmen und die Entwicklungsstufe auf 2 senken.

Jeder Spieler nimmt sich seine beiden Spielfiguren von den
Aktionsscheiben und stellt sie vor sich ab.

Die Aktionsscheibe, die in dieser Runde nicht verfiigbar war,
wird umgedreht (und ist somit fiir die nichste Runde wieder
verfiigbar), daftir wird die nichste Scheibe umgedreht, so dass
diese fur die nichste Runde nicht zur Verfiigung stehen wird.

Der Startspielermarker wird an den néchsten Spieler im Uhr-
zeigersinn weitergegeben.

Nach der neunten und letzten Runde werden die Siegpunkte
jedes Spielers gezihlt und auf dem Wertungsblatt eingetragen.

1. INDUSTRIEN

INDUSTRIEKARTEN: 1 sp pro Entwicklungsstufe

Jede Industriekarte bringt ihrem Besitzer 1 Siegpunkt fiir
jede Entwicklungsstufe, die sie aktuell aufweist.

MARKTFUHRER: -1 SP pro Karte

Fir jede der 3 Industriearten wird gepriift, welcher Spieler
die meisten Karten dieser Art besitzt. Dieser Spieler erhilt
so viele Siegpunkte, wie er Karten dieser Art besitzt, unab-
hingig von den Entwicklungsstufen dieser Karten.
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Beispiel: Ein Spieler hat 5 Fabrikkarten, seine Mitspieler haben
4, 3 und 0 Fabrikkarten. Dieser Spieler ist der Marktfiibrer bei
den Fabriken und erhilt fiir seine 5 Karten 5 Siegpunkte.

Ein Spieler kann durchaus Marktfiihrer in mehr als einer In-
dustrieart sein. Bei Gleichstand zwischen zwei oder mehreren
Spielern gibt es keinen Marktfiihrer in dieser Industrieart.

KONSORTIUM: -2 sp
Jeder Spieler erhilt 2 Siegpunkte fiir jedes komplette Set

aus allen 3 Industriearten. Dieser Bonus wird unabhingig
vom Marktfithrer-Bonus vergeben. Die Industriekarten zih-
len sowohl fur die Marktfiihrer- als auch fiir die Konsorti-

um-Wertung.

2. KOLONIEN

Alle Spieler decken ihre Koloniekarten auf.

KOLONIEKARTEN: 1 SP pro Karte
Jede Koloniekarte bringt ihrem Besitzer 1 Siegpunkt.

DOMINANL: +1SP pro Karte
Fir jeden der 5 Erdteile wird gepriift, welcher Spieler die

meisten Karten dieser Art besitzt. Dieser Spieler erhilt so
viele Siegpunkte, wie er Karten dieser Art besitzt.

TR
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Beispiel: Ein Spieler hat 3 Asiakarten, seine Mitspieler haben
2, 1 und 0 Asiakarten. Dieser Spieler hat die Dominanz in Asia
und erhilt fiir seine 3 Karten 3 Siegpunkte.

Ein Spieler kann durchaus die Dominanz in mehr als einem
Erdteil haben. Bei Gleichstand zwischen zwei oder mehreren
Spielern gibt es keine Dominanz in diesem Erdteil.

GLOBALISIERUNG: +2 Sp
Jeder Spieler erhilt 2 Siegpunkte fiir jedes komplette

Set aus allen 5 Erdteilen. Dieser Bonus wird unabhingig
vom Dominanz-Bonus vergeben. Die Industriekarten zih-




len sowohl fir die Dominanz- als auch fiir die Globalisie-

rung-Wertung.

3. VERMOGEN

Alle Spieler legen ihr Vermogen offen.

VERMOGEN: 1 sp pro 4 Millionen

Jeder Spieler erhilt 1 Siegpunkt fiir jeweils 4 Millionen in
seinem Besitz. Uberzihlige Millionen bringen keinen Sieg-
punkt, kénnen aber bei Gleichstand wichtig sein.

Beispiel: Ein Spieler hat ein Vermaogen von 15 Millionen und er-
halt bierfiir 3 Siegpunkte.

Der Spieler mit den meisten Siegpunkten gewinnt die Partie.

Bei Gleichstand ist der Spieler mit dem grofleren Vermogen
besser platziert.

Herrscht auch hier Gleichstand, teilen sich die betroffenen
Spieler die Platzierung.

DAS WERTUNGSBLATT

Um die Auswertung der Siegpunkte zu vereinfachen,
sollten die Spielhilfe und der Wertungsblock nebenei-
nander gelegt werden, damit klar ist, wo welche Sieg-
punkte eingetragen werden.

r Karten dieser Art.
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ALTERNATIVER SPIELAUFBAU

Ihr konnt eine Partie auch mit unterschiedlichen Startbedingungen fiir jeden Spieler spielen. Wenn ihr das méchtet,
verteilt die Spielerfarben zufillig. Abhingig von der Farbe erhilt jeder Spieler einen anderen Startvorteil. Spielt ihr

mit weniger als 6 Spielern, sortiert die Farbe Griin vorher aus.

Der Lobhyist

Deine Startindustrie beginnt auf Ent-
wicklungsstufe 2.

Der Kapitalist

Deine Startindustrie besitzt bereits
den Vorteil der Intrigenkarte ,Capital
Increase” (,,Kapitalerhohung®), siche
Riickseite der Regel.

Der Kolonist

Nachdem alle Spieler ihre Startkolonie
gezogen haben, suchst du dir eine weitere
Kolonie aus dem Stapel aus und mischst

danach den Stapel.

Der Erbe

Du beginnst das Spiel mit 11 Millionen
(statt 7).

Der Unternehmer
Nachdem alle Spieler ihre Startindus-

trie gezogen haben, suchst du dir eine
weitere Industrie aus dem Stapel aus
und mischst danach den Stapel. Beide

Industrien beginnen auf Entwicklungs-
stufe 1.

Der Intrigant
(nur in Partien mit 6 Spielern)

Du baust nach deinen Mitspielern auf.
Sobald deine Mitspieler ihre Startin-
dustrie(n) erhalten haben, suchst du dir
deine Startindustrie aus dem Stapel aus
und mischst diesen danach. Sobald deine
Mitspieler ihre Startkolonie(n) erhalten
haben, schaust du dir geheim alle Koloni-
en deiner Mitspieler an. Danach suchst du
dir deine Startkolonie aus dem Stapel aus
und mischst diesen danach. Du beginnst
das Spiel mit 9 Millionen und bestimmst
den Startspieler der ersten Runde. (Du
darfst dich selbst bestimmen.)
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Racket (Betrug)

Nimm 3 Millionen aus der Bank. Jeder
Mitspieler muss 3 Millionen an die Bank
bezahlen. Hat ein Mitspieler nicht so viel
Geld, bezahlt er sein gesamtes Geld, der
Fehlbetrag wird ignoriert.

Buy a colonial contract
(Kolonialen Handelsvertrag abkauien)

Schau dir die Koloniekarten eines Mitspie-
lers an. Du darfst ihm eine Karte deiner
Wiahl fiir 3 Millionen abkaufen und vor dir
ablegen. (Die 3 Millionen gehen an den
Mitspieler.)

Colonial Unrest
(Unruhen in den Kolonien)

Schau dir die Koloniekarten eines Mit-
spielers an. Du darfst eine deiner Kolo-
niekarten gegen eine seiner Koloniekar-
ten tauschen.

Expansion (Expansion)

Du erhaltst 2 Industrie-Drehungen fir
1deiner Industrien (Entwicklung und/
oder Kapital abziehen).
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(apitalisation (Kapitalisierung)
Nimm 6 Millionen aus der Bank.

- Uniair competition (uniairer Wetthewerb)
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Erhohe die Entwicklungsstufe einer
deiner Industrien um 1. Senke danach
die Entwicklungsstufe einer Industrie
derselben Art bei jedem Mitspieler um 1
(wenn moglich). Hat ein Mitspieler
mehr als eine Industrie dieser Art, ent-
scheidest du, bei welcher Industrie die
Stufe gesenkt wird.

. Dumping (Dumping)

Tausche eine deiner Industriekarten ge-
gen eine Industriekarte (derselben oder

| einer anderen Art) eines Mitspielers.

Der Unterschied zwischen den Entwick-
lungsstufen beider Industrien darf maxi-
mal 1 betragen.

(apital Increase (Kapitalerhohung)
Nimm 1 Million aus der Bank und lege

die Banknote unter eine deiner Industrie-
karten. Der Wert der aktuellen Entwick-
lungsstufe dieser Industrie wird dauerhaft

Kapital abziehen, Borse, Siegpunkte usw.)
um 1 erh6ht. Wird die Industrie von ei-
nem anderen Spieler iibernommen, ver-
bleiben etwaige Banknoten unter dieser
Industrie.




