MiLL + MONEY

Verloop van een ronde

1. setjes van 3 kaartjes
uitleggen; één meer
dan aantal spelers;
kaartjes mogien niet
meer dan 1 keer in
een setje voorkomen

2. startspeler kiest setje;
rest volgt; laatste setje
op afleg

3. uitspelen van kaarten;
één per keer; speler(s)
met laatste kaart in
hand mag passen
(heeft volgende ronde
dus 4 kaarten)

4. bedrijfskosten betalen
(stand van fabriek)

5. startspeler wisselt

Betekenis van de kaartjes

4 = S
groei ontwikkeling personeelszaken produktieopdracht

Puntentelling

1. Ontwikkeling van de fabriek

2. Stand van de 3 lagen in de
fabriek

3. 50% van het geld in punten

4. Aftrekken: kredieten

Grondstoffenverkoop: neem zoveel grondstoffen, als je marker aangeeft. Veilen (1x bieden) tegen hoogste bod; je mag
zelf als laatste meebieden. Afvaltoerisme: zet je afvalmarker in de fabriek 1 vakje naar links; de andere spelers zetten hem
1 vakje naar rechts. Afvalverwerkin%: zet je marker in de afvalkelder 3 vakjes naar links. Adviseur: is tweeledig: 1. enige
mogelijkheid om kredieten terug te betalen 2. verdubbeling (bv. verkoop 10 ipv. 5) of verbeterinF (+5 miljoen meer bij
een produktieopdracht) van een aktie. De kaart wordt altq samen met een andere kaart gespeeld

in afvalkelder:groen: ok, geel=5 milj. betalen en fabriek 1 naar links; rood= 10 milj. betalen en 2 naar links. Groei: fabriek
1 naar rechts. ntwikkelin% 1 naar rechts; kies uit werknemers, grondstoffen of afvalverwerking. Personeelszaken: fabriek
1 naar boven of beneden. Produktieopdracht: kijk of je genoeg werknemers en grondstoffen hebt; lever ze in en je krijgt
van de bank geld overeenkomstig de stand van de fabriek; je afvalkelder gaat het aantal velden grondstoffen vooruit.
Omkoping: kan niet aktief worden gespeeld; alleen bij storingsalarm; vrijwaart je van gevolgen tegen betaling van 1 miljoen.

. Storingsalarm: stand




