
Ein Spiel für 3 bis 5 Spieler ab 13 Jahren, Spieldauer ca. 45 Minuten.

In den zwanziger Jahren erlebt die Börse eine ungekannte Blütezeit. 
Jedermann spekuliert und viele werden über Nacht zu Millionären.

Die Spieler kaufen und verkaufen Eisenbahnaktien und streichen
dafür fette Prämien ein. Wer rechtzeitig auf Immobilien umsteigt, 
kann den Crash überstehen und das Spiel gewinnen.

inhalT

1 Spielplan, 37 Aktienkarten, 1 Crashkarte, 1 Startaufstellungskarte, 45 Chips, 35 Häuser, 1 Schale

vorbereiTung
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ein STarTSPieler Wird 
auSgeloST

Jeder SPieler WählT eine farbe und SeTzT 
ein hauS auf die 0 der zählleiSTe.

die anderen 6 häuSer 
legT er vor Sich ab.

die chiPS Sind daS 
barvermÖgen der SPieler.

der SPielPlan zeigT daS STreckenneTz der 5 eiSenbahn-
geSellSchafTen miT den WichTigSTen bahnhÖfen.

die zählleiSTe deS SPielPlanS STellT den 
immobilienbeSiTz der SPieler in PunkTen dar.

die reSTlichen chiPS Werden alS bank 
neben dem SPielPlan bereiTgelegT.

die SPieler legen die enTSPrechenden 
akTienkarTen offen vor Sich auS.

Jede akTie bieTeT vier 
informaTionen:

Jeder SPieler erhälT 6 chiPS, 
die er Während deS  SPielS 
verdeckT in der hand hälT.

Sie STarTaufSTellungSkarTe zeigT 
abhängig von der SPielerzahl miT 
Welchen akTien die SPieler beginnen.

die farbe der karTe gibT an, 
zu Welcher eiSenbahn-
geSellSchafT die akTie gehÖrT. die zahl zeigT an, Wieviele 

akTien  eS von dieSer 
eiSenbahngeSellSchafT gibT.

in Welchen bahnhÖfen man 
eine niederlaSSung gründen 
kann, zeigT ebenfallS die farbe 
im kaSTen an.

die farbe im kaSTen gibT an, 
Welche akTien man verkaufen 
kann.

alle anderen akTien Werden 
guT gemiSchT und alS verdeckTer 
nachziehSTaPel neben den Plan gelegT.

in die unTerSTen 3 karTen 
Wird die craShkarTe einge-
miSchT, ohne daSS Sich Jemand 
die karTen anSehen darf.

die Schale kommT für 
alle guT erreichbar 
neben den Plan.



Spielablauf

Eine Runde besteht aus 4 Phasen:

 
 
 
 
 

1. Karte aufdecken

Die oberste Karte vom Stapel wird aufgedeckt und neben den Stapel gelegt.  

2. Prämie ausbezahlen

Jeder Spieler bekommt für jede Karte, die er in der Farbe der aufgedeckten Aktiensorte besitzt,  
1 Punkt auf der Zählleiste gutgeschrieben. 

3. Aktionsrechte versteigern

Der Startspieler beginnt die Versteigerung um die Aktionsrechte, danach geht es im Uhrzeigersinn 
weiter. Will er in der Versteigerung bleiben, muss er 1 Chip bieten. Diesen legt er in die Schale. 

Es folgt der nächste Spieler. Auch er muss 1 Chip in die Schale legen, wenn er weiterhin an der 
Versteigerung teilnehmen möchte. 

Dies geht solange reihum, bis ein Spieler keinen Chip in die Schale legt und damit aus der Versteigerung 
aussteigt. 

Wer aussteigt, nimmt sich alle vorhandenen Chips aus der Schale. 

Wer aussteigt, darf an der laufenden Versteigerung nicht mehr teilnehmen. 

Es folgt der nächste Spieler, der wieder einen Chip in die Schale legt, oder aussteigt und sich die 
Chips aus der Schale nimmt. 

Idealerweise sollte ein Spieler aussteigen, wenn sich genügend Chips in der Schale befinden. 

So geht es weiter, bis nur noch 1 Spieler übrig bleibt.  
Dieser hat die Versteigerung um die Aktionsrechte gewonnen.  

4. Aktionen ausführen

Dem Gewinner der Versteigerung stehen nun 2 Möglichkeiten zur 
Auswahl: 

Entweder er nimmt die aufgedeckte Aktie oder er verkauft Aktien. 

Der Spieler muss sich für 1 der beiden Aktionen entscheiden. 

•	 Nimmt er die aufgedeckte Aktie, legt er sie offen vor sich aus. Sie 
gehört nun ihm. 

•	 Verkauft er Aktien aus seinem Besitz, bestimmt die Farbe 
im Kasten im unteren Drittel der aufgedeckten Aktie, welche 
Aktiensorte er verkaufen darf. 

Egal welche Option der Gewinner wählt, der Zweite der 
Versteigerung (der am zweitlängsten geboten hat, und direkt vor dem 
Gewinner ausgestiegen ist) führt die andere Aktion aus und zwar 
die, die der Gewinner nicht gewählt hat. Siehe Beispiel 2.

Beispiel 1

Der Spieler ersteigert eine gelbe (Ocean Pacific) Aktie mit kleinem blauen (Santa Fe) Kasten.  Also kann er 
entweder die gelbe Aktie nehmen (Option 1) oder blaue Aktien verkaufen (Option 2).  In unser Beispiel wählt 
der Spieler Option 2: Blaue Aktien verkaufen.

1. Karte aufdecken 
2. Prämie ausbezahlen

3. Aktionsrechte versteigern 
4. Aktionen ausführen



Für jede verkaufte Aktie bekommt ein Spieler so viele Punkte, wie alle Spieler insgesamt in der 
Farbe Aktien besitzen („Aktien am Markt sind“). 

Hat ein Spieler das Aktionsrecht „Aktien verkaufen“ gewählt, muss er entweder alle verkaufen, die 
er von dieser Sorte besitzt oder ganz auf das Verkaufen verzichten (und eventuell eine Niederlassung 
gründen: siehe Niederlassung gründen).

Da der Gewinner der Versteigerung sich dafür entschieden hat, Santa-Fe-Aktien zu verkaufen, zählt er 
wie viele Santa-Fe-Aktien die Spieler insgesamt vor sich ausliegen haben. In diesem Fall 5. Der Gewinner 
erhält also 10 Punkte (2 Aktien x 5/Aktie = 10). Er  rückt mit seinem Haus 10 Felder auf der Zählleiste vor. 
Verkaufte Aktien kommen zurück in die Schachtel. 

Beispiel 2

Da sich der Gewinner der Versteigerung für  das Verkaufen von Aktien entschieden hat, nimmt sich der 
zweite die aufgedeckte Aktie und legt sie vor sich ab.

Der neue Startspieler ist der Spieler, der die letzte Aktie vor sich abgelegt hat.

In unserem Beispiel ist das der Zweite der Auktion. Er deckt die nächste Karte vom Stapel auf, und eine 
neue Runde beginnt. 

Niederlassung gründen

Erhält ein Spieler das Aktionsrecht „Aktien verkaufen“, kann er stattdessen eine Niederlassung 
gründen, wenn er will. Dies ist die einzige Möglichkeit eine Niederlassung gründen. 

Um eine Niederlassung zu gründen, setzt der Spieler eines seiner Häuser auf ein freies Bahnhofsfeld 
der Eisenbahnlinie, welche mit der Farbe im Kasten im unteren Drittel der aufgedeckten Aktie 
übereinstimmt. 

Stehen schon alle seiner Häuser auf dem Spielplan, kann er ein bereits eingesetztes Haus 
entsprechend versetzen. 

Auf jedem Bahnhofsfeld darf nur 1 Haus stehen. Einige Bahnhofsfelder gelten für 2 Linien. 

Spielende

Das Spiel endet sofort, wenn die Crash-Karte aufgedeckt wird.  

Gewinner bestimmen

Nun bekommen die Spieler noch folgende Bonuspunkte:

•	 Für jede Niederlassung (Haus) auf einem Bahnhofsfeld bekommt der Besitzer so viele Punkte 
wie dieser Spieler insgesamt Häuser auf der zugehörigen Eisenbahnlinie hat. 

Beispiel

Ein Spieler hat 3 Häuser auf der blauen Linie. Er bekommt also 3 Punkte pro Haus.  
Das macht (3+3+3=) 9 Punkte insgesamt.

 
Jede Niederlassung, die auf einem Bahnhofsfeld mit 2 Linien liegt, wird für jede der beiden Linien 
gewertet.

•	 Für jede Aktie, die vor einem Spieler ausliegt, erhält dieser 1 Punkt.

•	 Für jeweils 5 Chips erhält ein Spieler 1 Punkt.

Wer nach Verteilung der Bonuspunkte, die meisten Punkte auf der Zählleiste hat, gewinnt.  

Bei einem Gleichstand gewinnt der Spieler mit den meisten Aktien.



Kredit

Jeder Spieler darf einmal im Spiel (wenn er an der Reihe ist) einen Kredit aufnehmen. Er bekommt  
3 Chips und muss dafür auf der Zählleiste mit seinem Haus auf der Zählleiste 3 Felder zurückziehen.

Eine Kreditaufnahme kann nicht mehr rückgängig gemacht werden. Hat ein Spieler bereits einen Kredit 
aufgenommen, darf er im Spiel  keinen mehr aufnehmen. 

Hinweis zur Taktik

Steigt der erste Spieler beim Versteigern sofort aus, kann er keine Chips bekommen, weil noch keine Chips 
geboten wurden. Das wird eigentlich nur dann der Fall sein, wenn der Spieler zuletzt alle seine Chips 
eingesetzt hat und nun pleite ist. 

Die Hintergrundgeschichte
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Mogul wurde 2002 erstmalig veröffentlicht. Sein Bietmechanismus fand seitdem Verwendung 
in zahlreichen anderen Spielen, wie beispielsweise dem populären „Geschenkt“. Nun kehrt das 
Original zurück als komplett überarbeitetes Brettspiel!
Michael Schacht, passionierter Radfahrer, Musikfreund und hauptberuflicher Spieleautor lebt 
in Frankfurt. Bei über 200 Veröffentlichungen zählt der Gewinn des Spiel des Jahres 2007 zu 
seinen größten Erfolgen. 
www.michaelschacht.net 




