MODERNE ZBTEN

Ein strategisches Wirtschaftsspiel fiir 3-5 Spieler ab 9 Jahren
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MODERNE ZEITEN spielt in Amerika und Westeuropa zur Zeit der “Roaring Twenties”. Die Wirtschaft boomt, die
Industriegiganten treten in einen gnadenlosen Konkurrenzkampf. An der Borse werden skrupellose Geschafte
gemacht- Die Spieler schliipfen in die Rollen erfolgreicher Geschiftsleute und investieren in zukunftstrachtige
Industrien. lhr Ziel ist, die Aktienmehrheit in den unterschiedlichsten zu libernehmen - eine riskanter Job, denn wer zu
habgierig ist und zu sorglos investiert, I6st einen Bérsen-Crash mit verheerenden Folgen aus.

Spielziel

Die Wertungstafel im Zentrum des Spielplans sollten Sie stets im Auge behalten: Nur
wer hier in einer Branche oder Stadt die meisten Felder besetzt halt, kassiert
Siegpunkte. Auch die eigenen Aktien oder das Bargeld sind wichtig, bringen aber nur
Punkte, wenn man mehr hat als die anderen Spieler. Damit ist klar: Sie miissen immer
und Uberall der Beste sein!.

Spielmaterial

75 Dollarscheine Spielgeld (1 Schein = 1 Mio)
105 Aktienkarten (21 pro Branche: Schifffahrt, Luftfahrt, Automobilbau,
Kommunikation, Bauwirtschaft)

100 Firmenplattchen (pro Spieler 10 grof3e und 10 kleine Quadrate)
6 Zeppeline (5 Spielfiguren, 1 weilte Zahlfigur)
1 Business-Initiative-Karte
1 Wirfel
1 Spielanleitung

Spielvorbereitung

Die Aktienkarten werden gut gemischt.
Jeder Spieler erhalt

1 Zeppelin

alle Firmenplattchen in der Farbe seines Zeppelins (10 groe und 10 kleine)
15 Dollarscheine Spielgeld

8 Aktienkarten (verdeckt)

Jeder Spieler stellt seinen Zeppelin auf das Startfeld.

Die Aktienkarten werden auf die Hand genommen und vor den anderen Spielern geheim
gehalten. Auch das Spielgeld darf geheim gehalten werden (einigen Sie sich vor
Spielbeginn darilber).

Der weil3e Zeppelin wird auf das Feld 0 der Zahlliste am rechten Spielplanrand gestellt.
Die restlichen Aktienkarten werden verdeckt als Zugstapel neben den Spielplan gelegt.
Der jliingste Spieler erhalt die Business-Initiative-Karte.

Spielablauf

Gespielt wird in mehreren Runden, jede Runde hat denselben Ablauf:

1. Wer die Business-Initiative-Karte hat, wiirfelt und zieht entsprechend viele
Aktienkarten vom Stapel; die Karten werden offen nebeneinander ausgelegt.

2. Eine Versteigerung findet statt: Die aufgedeckten Karten werden als Gesamtpaket
versteigert.

3. Jeder Spieler macht einen Spielzug; wer die Versteigerung gewonnen hat, beginnt,
die anderen folgen im Uhrzeigersinn.

In dieser Spalte haben wir fiir Sie
die wichtigsten Regeln
stichwortartig
zusammengefasst.

Jede Runde beginnt mit einer
Versteigerung von Aktienkarten.

Danach macht jeder Spieler
seinen Spielzug.

Fiir die Versteigerung wird
ausgewiirfelt, wie viele
Aktienkarten aufgedeckt werden.



Versteigerung

Die neu aufgedeckten Aktienkarten werden im Gesamtpaket, also zusammen,
versteigert. Wer links vom Spieler mit der Business-Initiative-Karte sitzt, beginnt die
Versteigerung:

Entweder gibt er ein Gebot ab (= die Anzahl Dollarscheine, die er zu zahlen bereit ist)
oder er passt.

Die anderen Spieler im Uhrzeigersinn missen das aktuelle Gebot entweder tiberbieten
oder passen. Niemand darf mehr bieten, als er zahlen kann. Wer gepasst hat, kann in
die laufende Versteigerung nicht wieder einsteigen.

Geboten wird so lange, bis nur noch ein Spieler Ubrig bleibt. Er erhélt die Business-
Initiative-Karte und nimmt alle Aktienkarten aus der Auslage auf die Hand. Anschlieend
zahlt er den gebotenen Preis an die anderen Spieler aus: Angefangen beim Spieler zu
seiner Linken gibt er jedem Spieler reihum einen Dollarschein — so lange, bis der
gesamte Gebotsbetrag verteilt ist. Sich selbst Iasst er bei der Verteilung natirlich aus.

Wenn niemand ein Gebot abgibt und alle Spieler passen, bleiben die aufgedeckten
Aktienkarten auf dem Tisch und die Karte ,Business-Initiative® bleibt bei ihrem bisherigen
Besitzer. Bei der nachsten Versteigerung werden dann diese alten gemeinsam mit den
neuen Aktien im Paket versteigert.

Egal, ob die Aktien ersteigert wurden oder nicht: Nach der Versteigerung macht jeder
Spieler seinen Spielzug.

Spielzug

Der Spieler mit der Business-Initiative-Karte ist als Erster an der Reihe, die anderen
folgen im Uhrzeigersinn.

Wer am Zug ist, hat die Wahl zwischen

A Aktienkarten vom Stapel ziehen oder

B Aktienkarten ausspielen.

Nur eine dieser Méglichkeiten ist pro Spielzug erlaubt.

A Aktienkarten vom Stapel ziehen

Wer keine Aktienkarten ausspielen kann oder will, zieht zwei Aktienkarten vom
verdeckten Stapel und nimmt sie auf die Hand. Damit ist sein Spielzug beendet und der
nachste Spieler kommt an die Reihe.

B Aktienkarten ausspielen

Aktienkarten spielt man aus, um mit seinem Zeppelin Stadtfelder zu besetzen und
Branchen zu kontrollieren. Dazu werden

B1: zunachst Karten ausgelegt,

B2: danach der eigene Zeppelin gezogen,

B3: die Wertungstafel belegt

B4: und schlieBlich ein eventueller Borsen-Crash abgewickelt.

B1: Auslegen der Aktienkarten

Wer am Zug ist, legt beliebig viele Aktienkarten (mindestens eine) von beliebig vielen
Branchen aus der Hand vor sich offen auf den Tisch.

Bedingung: Er muss die Mehrheit in mindestens einer Branche haben — entweder
schon zu Beginn des Zuges, spatestens aber nach dem Auslegen der Karten. Die
Mehrheit hat, wer mehr Aktien dieser Branche vor sich ausliegen hat als jeder andere
Spieler.

Wer bereits zu Beginn seines Zuges eine Mehrheit hat, kann Aktien beliebiger Branchen
ausspielen — es muss nicht die Branche sein, in der er schon die Mehrheit besitzt.

Wer keine Mehrheit hat oder erzielen kann, darf keine Karten ausspielen, sondern muss
statt dessen 2 Karten vom Stapel ziehen, wie oben unter A beschrieben.

Die aufgedeckten Karten werden
zusammen versteigert.

Erstes Gebot: Spieler links von
der Business-Initiative-Karte.

Wer passt, kann nicht wieder
einsteigen.

Hochstbieter zahlt Kaufpreis
reihum Schein fiir Schein an
andere Spieler und erhalt
Business-Initiative.

Bietet niemand, bleiben die
Karten bis zur nachsten
Versteigerung liegen.

Spieler mit der Business-
Initiative-Karte ist Startspieler.

Entweder 2 Aktienkarten vom
Stapel auf die Hand nehmen
(und der Spielzug ist beendet)...

...oder Aktienkarten ausspielen,
um eine Mehrheit geltend zu
machen:

Beliebige viele (mindestens
eine!) Aktienkarten beliebiger
Branchen aus der Hand auf den
Tisch legen.



Beispiel fiir Mehrheiten: In seinem ersten Spielzug legt Spieler A 3 Automobilaktien auf
den Tisch, dazu 2 Kommunikationsaktien, 1 Luftfahrtaktie und 1 Schifffahrtsaktie. Er hat
damit die Mehrheit in der Automobilbranche (ebenso in den anderen Branchen, da er als
Erster ausgespielt hat). Wenn Spieler B die Auto-Mehrheit iibernehmen will, muss er
mindestens 4 Autoaktien auslegen, um A zu (bertreffen. Fiir die Mehrheit in der Luftfahrt
miisste B mindestens 2 Aktien auslegen. Falls B 4 Autoaktien ausspielt, muss C mindes-
tens 5 Autoaktien auslegen, wenn er die Automehrheit iibernehmen will.

Wenn die anderen Spieler keine Autoaktien ausspielen, hat A immer noch die Auto-
Mehrheit, wenn er wieder an die Reihe kommt.

Spieltipp: Legen Sie die Karten so aus, dass schnell erkennbar ist, wer in welcher Bran-
che wie viele Aktien hat.

B2: Bewegung auf dem Spielplan

Nach dem Ausspielen der Karten zieht der Spieler seinen Zeppelin auf das nachste
freie Stadtfeld der Branche, in der er die Mehrheit hat. Der Zeppelin zieht nur vorwarts.

Auf dieses Feld legt er eins seiner grol3en Firmenplattchen (unter seinen Zeppelin). Da-
mit hat er das Feld in Besitz genommen; nachfolgende Zeppeline kénnen es nicht mehr
besetzen, es wird Ubersprungen.

Wer in mehreren Branchen die Mehrheit hat, sucht sich aus, flir welche Branche er die
Mehrheit geltend macht und zieht seinen Zeppelin auf das nachste freie Feld dieser
Branche.

Pro Spielzug kann ein Spieler immer nur ein Stadtfeld mit seinem Zeppelin besetzen.

Beispiel: Spieler D hat 4 Aktien in verschiedenen Branchen ausgelegt und hat danach
die Mehrheit in der Schifffahrts- und der Kommunikationsbranche. Er zieht seinen Zep-
pelin auf das nédchste freie Schifffahrisfeld: Berlin. Unter den Zeppelin wird das gro3e
Firmenpléttchen gelegt.

Man muss keine Karten der Branche ausgespielt haben, auf deren Feld man zieht.

Beispiel: Ein Spieler hat in einem fritheren Zug eine Mehrheit in der Bauwirtschaft erzielt
und hélt sie noch immer, als er wieder an die Reihe kommt. Er spielt jetzt beliebige an-
dere Karten aus und zieht seinen Zeppelin auf das néchste freie Bauwirtschaftsfeld.

B3: Wertungstafel belegen

In der Mitte des Spielplans befindet sich eine Wertungstafel. Sie zeigt an, wie viele Punk-
te ein Spieler bekommt, wenn er in einer Branche (Tabellenspalte) oder in einer Stadt
(Tabellenzeile) die Mehrheit hat.

Nachdem ein Spieler ein groRes Firmenplattchen auf ein Stadtfeld gelegt hat, legt er ein
kleines Firmenplattchen auf das entsprechende Feld der Wertungstafel.

Beispiel: Der Zeppelin ist auf das Schiffahrtsfeld Berlin gezogen (siehe voriges Bild). Das
kleine Firmenpléttchen wird in der Wertungstafel auf das Schiffahrtsfeld der Zeile Berlin
gelegt.

B4: Borsen-Crash

Der weille Zeppelin zeigt auf der Zahlskala stets an, wie viele Aktien vor den Spielern
insgesamt ausliegen. Fiir jede ausgelegte Karte wird er auf der Zahlskala ein Feld
vorgeriickt. (Karten, die zur Versteigerung ausliegen, werden nicht beriicksichtigt).

Spieltipp: Da man oft vergisst, den weilSen Zeppelin zu bewegen, ziehen Sie ihn sofort,
wenn Sie lhre Karten ausgelegt haben.

Sobald der weille Zeppelin Feld 21 (bei 3 Spielern) oder Feld 25 (bei 4 und 5 Spielern)
erreicht oder Giberschreitet, kommt es zum Borsen-Crash.

Der Spieler, der ihn ausgel6st hat, fiihrt seinen Zug noch zu Ende aus (bis zum Legen
des kleinen Plattchens auf der Wertungstafel), erst dann wird der Borsen-Crash abgewi-
ckelt..

Die Branche, von der die meisten Aktien vor den Spielern ausliegen, kollabiert: |h-
re ausliegenden Aktien werden eingesammelt und kommen auf einen offenen Ablage-
stapel. Gibt es mehrere Branchen mit den meisten Aktien, werden alle diese Aktien ein-
gesammelt.

Eigenen Zeppelin auf das nachs-
te freie Feld der eigenen Mehr-
heitsbranche ziehen.

GroRes Firmenplattchen darauf
legen.

Kleines Plattchen auf die Wer-
tungstafel legen.
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WeiBen Zeppelin auf Zdhlleiste
vorriicken.

Branche mit den meisten auslie-
genden Aktien kommt auf den
Ablagestapel.



Beispiel: Beim Bérsen-Crash liegen 8 Schifffahrtsaktien, 8 Kommunikationsaktien, 5
Luftfahrtaktien, 5 Autoaktien und 3 Aktien der Bauwirtschaft vor den Spielern aus. Die 8
Schifffahrts- und die 8 Kommunikationsaktien werden eingesammelt und kommen auf
den Ablagestapel.

Anschlieend werden die vor den Spielern verbliebenen Aktienkarten zusammengezahlt
und der weilde Zeppelin auf das entsprechende Feld der Zahlskala zuriick gesetzt.

Beispiel (Fortsetzung des letzten Beispiels): Jetzt liegen noch 5 Luftfahrtaktien, 5 Auto-
aktien und 3 Aktien der Bauwirtschaft vor den Spielern. Der weilRe Zeppelin wird deshalb
auf Feld 13 gesetzt.

Sollten fiir eine Versteigerung nicht mehr genligend Aktien aufgedeckt werden kdnnen,
wir der Ablagestapel gemischt und als neuer Aktienstapel verwendet.

B5: Nachster Spielzug

Nach dem Bérsen-Crash ist der nachste Spieler am Zug. Geschah der Crash, als der
letzte Spieler in der Runde am Zug war, beginnt eine neue Spielrunde mit einer neuen
Versteigerung.

Spielende

Kommt ein Spieler an die Reihe und es liegen keine freien Stadtfelder mehr vor seinem
Zeppelin, muss er sofort auf das Zielfeld ziehen (das Zielfeld tragt keinen Stadtenamen).
Dazu spielt er keine Aktienkarten mehr aus.

Das Spiel ist damit beendet und die Siegpunkte werden ermittelt.

Wer in seinem Spielzug das letzte freie Stadtfeld besetzt hat, kann nicht sofort auf das
Zielfeld weiterziehen; diese Bedingung muss bestehen, wenn ein Spieler an die Reihe
kommt.

Siegpunkte

Der weil3e Zeppelin wird vom Spielplan genommen, die Zeppeline der Spieler werden
auf Feld O der Zahlskala gesetzt, um die Siegpunkte zu z&hlen und anzuzeigen. Karten,
die Sie noch auf der Hand halten, z&hlen nicht; sie kommen auf den Ablagestapel.

(1) Wer seinen Zeppelin auf das Zielfeld gesetzt und damit das Spiel beendet hat, er-
halt einen Siegpunkt und riickt seinen Zeppelin auf der Zahlskala ein Feld voran.

(2) Wer die meisten Dollarscheine besitzt, erhalt 3 Siegpunkte. Bei Gleichstand erhalten
die Spieler mit dem meisten Geld je 1 Punkt.

(3) Die Aktien, die vor den Spielern ausliegen, werden abgerechnet. Wer die alleinige
Mehrheit in einer Branche hat, erhalt einen Siegpunkt. Bei Gleichstand erhalt keiner
der beteiligten Spieler einen Punkt.

(4) Wer auf der Wertungstafel in einer Branche (= Tabellenspalte) die Mehrheit hat, er-
halt 3 Punkte. Bei Gleichstand erhalten die beteiligten Spieler je 1 Punkt.

Beispiel: In der Spalte Bauwirtschaft hat Spieler A (griin) 3 Pléattchen, Spieler C
(grau) und D (gelb) haben nur je 1 Pléttchen. A hat die Mehrheit, deshalb zieht sein
Zeppelin auf der Zéhlskala 3 Felder vor.

In der Spalte Schifffahrt haben Spieler B (orange) und D (gelb) je 1 Plattchen, also
Gleichstand; beide erhalten je 1 Siegpunkt.

(5) Wer auf der Wertungstafel die Mehrheit in einer Stadt (= Tabellenzeile) hat, erhalt
die entsprechenden Siegpunkte (von 1 fir New Orleans bis 6 fiir New York). Bei
Gleichstand erhalt auch hier jeder Spieler 1 Punkt.

Beispiel: In London hat B (orange) 2 Pléttchen, E (blau) und A (grtin) je 1. B hat die
Mehrheit und erhélt 5 Punkte.

In Berlin dagegen herrscht Gleichstand; Spieler A, B und D bekommen je 1 Punkt.

Der Spieler mit den meisten Siegpunkten gewinnt das Spiel.

Bei Punktegleichstand erhalt der Spieler, dessen letztes Stadtfeld ndher am Ziel liegt,
einen Extrapunkt und gewinnt damit das Spiel.

WeiBer Zeppelin wird entspre-
chend der verbliebenen auslie-
genden Aktien auf der Zahiskala
zuriickgesetzt.

Wenn keine Stadtfelder mehr
frei sind, aufs Zielfeld ziehen.

Siegpunkte:
1 fiir Spielende
3 fiir das meiste Geld

1 fiir jede Branchenmehrheit in
der Kartenauslage

3 fiir jede Branchenmehrheit auf
der Wertungstafel

1-6 fiir jede Stadtemehrheit auf
der Wertungstafel
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