Kurzspielregel MOGUL

Phasen
1.) Karte aufdecken (wichtig: Hintergrundfarbe)

2.) Préamien ausbezahlen fir Aktieninhaber der Hintergrundfarbe
je Aktie = 1 Sieg-Punkt auf der Zahlleiste

3.) Versteigerung beginnen (ab Startspieler)
===> dabei bleiben kostet 1 Chip in die Tischmitte
ODER
===> Ausstieg: man erhélt alle Chips aus der Tischmitte

Wer zuletzt ubrig bleibt, hat folgende Mdoglichkeiten:
===> ausgelegte Aktie an sich nehmen uns auslegen => auch neuer Startspieler
ODER
===> Verkauf von beliebig vielen/keiner Aktie, wobei die Hintergrundfarbe
der Rahmefarbe der in Phase 1 aufgedeckten Aktie entsprechen muR3.
aus der eigenen Ablage (Kurs=Anzahl ausliegender Aktien dieser Art
gesamt). Punkte auf Z&hlleiste setzen

Wer als vorletzter ausstieg, kann die vom Auktionsgewinner nicht gewahite
Aktion ausfuhren.

Kredit: Vor einer Versteigerung kann jeder Spieler gegen Riickgabe von 2 Siegpunkten
2 Chips erhalten. Ruckzahlung ist nicht méglich.

4.) Spielende

Sofort, wenn CRASHKARTE kommt. Aktien sind wertlos.
Umwandlung von je 5 Chips in 1 Siegpunkt ist moglich.

Sieger: wer auf Zahlleiste fuhrt - bei Gleichstand, wer mehr Aktien hat
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