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Spielanleitung
Fiir3bis6Spicler

Ab 12 ,Tahren

Die Sage uom ,,Fliegentlen Holländer"

Ior uielen ltundert lnhren lebte ein ,sehr eltrgei:ig'er ttncl t'eru'e -

gener holländischer Kopitün. Mit seinent Sr.:hilf'trotzte et' cler

stiinnischsten See untl untsegeIte die ge'/ährlithsten Klippen.
Eirtes Thges rtber gelattg'es i.hnt nicht sofort. rnit..seirtetr Srhil/'
eirte Steilkiiste bei heJtigstem Stttnn ztt turtfrtlrrert. Darattfltirt
sclu.cctr er beim TeuJ'el, es solctnpqe zu r:ersttchert. bis er clie Nct.tur

besiegt lüit.te uncl solle es bis zurn Jiingslen Titge cluuertt. Der
Tbufel nahm clett Ilol.liinrler beim übrt urtcl L'erclantrnte iltrt clrt:tt.
bis zrnt ,lüngsten Tage ols Kapitt)n eines Gei.sferschiff e.s au.f'den
l'Ieeren umlrcrzuirre:n. Einett klei.netn Ho.fJ)uutg.sscltimrnetr liq$ der
Teu/bl clent urtg'lückseligen Kapitürr: Du.rch ctie T)-eue einer Frcttr

körtne er erlöst u.,erclen. So u,urule cler Flieg'ertrle Hollän.cler trtrr 
)

Schrecken cler Meere. Begegnete r.lie.se.s ()r'.s1t<:nst einem []onrlel,s-
scltffi sc-t gicrlt clieses fortctn ols f tngliicksscliff. Kurm ein llotrose
u:ctllte tt:eiler mil efitetn solclten Sclrif/',segeln. kein Kattfinutrt
rertroute ilunJ'orton rnclt gente seine ll'orr'tt att. I irrt ,sich. t,or' 

&',
einer ßegegnttng nril clern Fliegertclen llolliirrcler ztt ,sr:ltiil:.en. :
lru(bn - so die: Sage - fu4fbisen. rlie ctls Gliicl;sbringe r rrn clen r
)Iusl g'erutgelt u,rtrt{r:rt. M}'*t,. *d**d{t§



\\ir schreibert clas Jahr 1729. Sie sincl cin ziernlich clrrbtrrer Kaufmann und
I'Iitglied eines angeselterren Ilandelskontors. Sie velfägen zu'ar nicht über
grol3c Reichttimer. aber ein paar Coldstücke sind schon vorhanden.
Sie streben danach" diese Colclstiicke zu verrlrehrcn. Schließlich besitzen Sie
tL'ei Anteilc an Harrclelssc,hifTen. die reich beladen übel tlie Wcltrneere kreuzcn.
Doch Cefahren lauern iiberall. Stiirme rurcl Piraten plagen die Seeleute. Die
grö{ite Cefahr aber droht r-onr ."Fliegendcn Holländer". einern Geisterschiff'.
clas in jerrer Zeit \'Iann und Nlaus in Furcht und Sclrrecken versetzte.
Beqegtret cler"Fliegenrle IIolländer" einem lhrer Schif{e. u.ircl es \rorn L-nglück
heinrsesucht. Ihr Reichtunr schl:indet" das SchilT ist keinerr Pfifferling mehr
§-e11.

Deshalb aufgepaßt. iltr rnutigen Kaufleule: IIabt irnrner clic richtigen Anteile
in eurern Besitz - urtcl möslichst r-iele Flufeisen. Denn diese bringen Gliick ...

Das Spielrnaterial

1 Spielplan
1 ScHfT (Der Fliegende IIolländer)
2 Zahlenn iilfel

60 Huf'eisen
30 \rueilskarten rnit Abbildurgcn von Schiffen
1B Schnrieclkarten
1B Korrtorkarten
6 Stellbretter
6 \\-ersteile in den Schiffsfarben
1 schn-a-rzer Zählstein

90 Dukaten in den \I/ertcn ".1" unc'l ..10"

II ertsteine + Zählstein

nu.[ Tnthe -!"

lblage fiir

Abluge.fiir

gespielte Karten

Platz.fiir die

rcrdeckten Hufeisen

Die Ib rbindt t ngs linien ze ige n rlie

Zugnöglichkeiten des Fliegenden. Hollänrlers.

St nrtp l.a t: d es Fliegencle tt Hol I ä nrle r,s

I n te i I s ka.rten (Ko nto 4fe k))



Die Vorbereitung des Spiels

. Der Spielplan wird auf den Tisch gelcgt. Die schu'arze SchifTsfigur, der
Fliegende Holländer wird auf die Insel Holland gestellt.

Jeder Spieler erhält 25 Dukaten: Zu,ei große Miinzen ntit dem \I/ert

,,10" und fünf Münzen mit dem Wert ,,'l ''.
Die restlichen Münzen werden zur Seite gelegt, sie bilden die ".Kasse".

o Die Anteilskarten

Für jede del sechs Schiffsfarben gibt es 5 Anteilskarten" also 30 Karten
insgesaml. Die Anzahl der Anteilskarten im Spiel hängt von der Zahl
der Spieler ab:

- Gespielt wird immer mit allen 6 Schiffsfarben.

- Von jeder Farbe ist aber irnrner eine Karte weniger irn Spiel, als Spieler
vorhandcn sind.

Die für das Spiel benötigten Anteilskarten werden gemischt. Jecler Spielcr
erhält verdeckt drei Anteilskarten, die er natürlich geheim hält.
Die restlichen Anteilskarten u'erden verdeckt auf das Feld ..Kontor"
gelcgt.

o Die 6 Wertsteine werden auf die Truhe mit dem Wert ,,2" gestellt.

Der schwarze Zählstein wird ebenfalls auf die Trulrc mit dem Wert ,"2"
gestellt.

Jeder Spieler erhält ein Stellbrett.

Die Hufeisen r.verden verdeckt gemischt. Dann nimrnt sich jeder Spieler
neun Hufeisen und stellt sie" für die Mitspieler nicht einsehbar. auf seirt

Stellbrett.
Von den restlichen Hufeisen u,erden verdeckt so viele auf die freie Fläche
in der Mitte des Spielplans gelegt. wie sich Spieler beteiligen.
Überzählige Hufeisen werden aus dern Spiel genornmen.

Beispiel:
Bei. 5 Spielem sind nul
4 Karlen pro |itrlte irn

Spiel - al.so 21 Antci.ls-
kurte n. D ie. ü be rzä h lige n

6 Karten uenlen uus
dt' r n. S p ie I ge rto n nt e n.

Be.ispiel:
Bei. + Spi.elerrt sinrl 1.9

Änteilskarten im Spiel.
An rlie Spieler u:erdcrt
12 Ktuten (1 .t 3) ausge-
tei.lt. Die restliclten 6
Artcilskarten komnten
aufdas Fekl "Kontor".

Hinueis:
Eh Wertstein. bestinnt
tlen ll:ert der gleich-

.fLn'bigen Antei.lsktrte -

ablürry;ip; L'on tler
T'nÄe, auf der er .steltt.
Ztt Begi.nn des Spieles ist
jetler Anteil. an einent
Sc h ifJ' 2 Duku t e n u,e rt.

Hinu;eis:
[ntmer, u,enn der -ilie-
gende Llolländer" auJ'
ein SchilJ'trffi, u:ird der
Zäh.lstein ein.e Runde
tt,eitergezogen,

ßeispiel:
llei fiirtf Spielern erhtih

leder 9 lhtfei*n. Fiinf
Hufeisen. u:erden t:er-
de.ckt h die llitte des

Spiefulan.s ge.legt.

. Jeder Spieler erhält 3 Kontorkarten und il Schrniedkarten.



Die Spielidee

Der reichste Spieler ge- Jeder Spieler besitzt z1 Beginn des Spieles c['ei Anteile an Schifl'en - die drei
u:ittrt t.

Geaertet u;ird rl.s Brtr- Änteilskartcn'
t erntögen (Dukaten) untl
der tt"err der drei' eige- Der Fliegende tlolländer wird in jeder Spiclrundc einmal gezogen - ent\\reder
nen schiffionteile' a,f eine Insel oder auf ein SchifT.

Zieht der Fliegende Holländer auf ein Schiff. so erleiden alle Spieler V-erluste.

die Anteile an rliesern Schiff besitzen. Der \\'ert der Anteile sinkt auf Null. die
Spieler verlieren Dukatcn.

§/i11 ein Spieler solche Verluste r-emreiden, mu{3 er den Kurs des Fliegencler-r

Holländers bceinflussen: er rnuß Hufeisen ausspielen und darnit die Clücks-
zahl bilden.

Die zu,eite Nlöglichkeit" \rerluste zu yerrneiden" besteht darin. eine Kontorkar-
te zu spielen und dic Anteile der bedrotrten Schif'fe auszutauschen.

Arn Ende des Spiels gewinnt der reichste Spieler. Der Reichtum setzt sich
zlrsammcn aus dem Vert der Schiffsanteile und aus dem Barverrrögen.

Der \I/ert der Sclri{Tsanteile ver'ändert sich im Verlauf des Spiels aber ständig:
er kann steigen oder fallen.

Bis zurn Schluß ist Aufmerksarnkeit geboten - auch der letzte Zug des Flie-
genden Holländers kann den Ruin bedeuten!

Sparsamer llmgang mit den eigenen Nlittcln ist ernpfehlensn'ert. 
'Wer 

seine

Karten leiclrtfertig verspielt und ohne Hufeisen ist. kann clas Spiel nicht rnehr
kontrollieren.

Der Spielablauf

Anne

O o Cespielt wird in Runden.

o Der Startspieler für die erste Runde s-ird ermittelt. Er erhält die beiden

O Zahlenrvürfel und begirrrrt das Spiel.

Klaus
o lst eine Runde bcendet, so beginnt eirr neuer Startspieler die nächste

Runde: Das ist immer der Spieler. cler links vom Startspieler der abgelaufe-
nen Runde sitzt.

Anne beginnt die erste
Ilunde.
f)ie zueite Rttntte o Das Spiel endet mit der Runde. in der der schwarze Zählstein clie tuhe
eröffnet Klaus rnit der ZahI ""18" erreicht.



Der Ablauf einer Spielrunde

A) Die Glückszahl rvird ermittelt.

Der Startspieler u,irft beide Zahlenn-ürfel trnd addiert die geu..ürfelten Zal:Irelllr. Ilcispiet:

Das Ergebnis ist clie -Glückszahl" cler Ruurlc. @+ p= +:r

B) Jeder Spieler rvählt eine von 3 möglichen Aktionen.

Der Startspieler" besirurt. danach folsen clie antlererr nacheinander irn Llrr-
zeigersinn. \\er an cler Reihe ist. mu13 zuerst eine cler drei Aktioncn s.ählen
rrnd tlarrrr arr:l iilrrerr-

1. Wer zu'ei seiner -\nteilskarten austauschen möchte ...

legt eine Kontcirkarte cillcn vor sich ab. ßeispiel:

Darrrr rrinunr cler Spieler sofbrt rlic beiden obersten Änteilskarten yorn lline Kottrorkorte otts-

Irelcl ..Kontor" auf. Yorr r,len 5 (ocler x,eniger) Anteilskar:ten" c'lie dcr spielen ttnt zu'ei 'trtteils-

Spieler ietzt in cler Hancl halt. N.ehlt er z*.ei aus und schicbt sie r.er- karten ztr t.rrsrhett

clcckt untcr clcn Stapcl auf dcrn Kontorfclcl.
Die ausgespielte Kontorkarte u,ird auf das Ablageleld gelegt.
Darnit ist die Runde fiir cliesen Spieler beendel.

2. Wer neue Huf'eisen benötigt ...
legt eine Sclrrniedkarte ofI'en yor sich ab und s'artet. l.ris alle Spieler eine ßoispiel:

:\ktion gewählt haben. Flirte,\clt.nriedkorte ous-

Legt irr dieser Runde lur ein Spieler die Schrrriedkarte alls. so erhält er' 'sltielen. um neue Hu.fbi-

alle Hufeisen. die in der Mitte cles Spielplanes liegen. sen ztr. bekonrnerr.

- Spielen mehrere Spieler die Schrniedkarte" so teilen sie die ITufeiscn
unter sich auf. liin eventuell unteilbarer Rest an Ilufeiserr tileilrt in der
llitte des Spielplans liegen - fiir die nächste Runde. Oder

Die ausgespielte Schrniedkarte r-ird auf den Ablagestapel gelegt.
l)arnit ist die Runde für cliesen Spiclc-r bcendet.

3. Wer den Fliegenden Holländer ziehen will ...
lcgt verdeckt Ilufeisen aus" mit denerr er die Clückszahl bildet ocler ilrr Bcispiel:

rnöglichst nahe kornmt. Ihlfiisen auslegen, um

Der Spieler darf höchstens ein goldenes Hufeisen legen. aber beliebig den II'es rles Hollihtders

viele silber.ne. zu beeirrJlussen.

Die Zahlen auf den silbernen Huf'eisen clärfen von der Zalil auf denr

goldenen abgezogen oder clazugezählt n-erden.

Jede höhere Summe als die Clückszahl wird zu Null, ist also l.ir:r Beispiete. u.ie rtir:
ungültig. Niedrigere Surnrrren sind erlaubt. ()li)ckszottt ..+J-. .ecbit_

l.et u.'enlert kann:

Passen A-6\ =47\\J/ \ri4

Grundsätzlich muß jeder Spicler in jeder Runde eine Kontorkarte ocler @ =43

eine Schmiedkarte spielen, oder Hufeisen auslegen. Nur §,enn ein Spie- @.@.@.0 =0,
ler werriger als 5 Hufeiserr besitzt. darf er passcn. das heißt. gar nichts
tlln. 

tLrrLrDLrr uuDrLZ.-. u.rr Lr Po-rurr-r \tQJ rrLrrdL-' Üar ,rL,L' 

&-@-0 =43



ßeispiel für eiru: Hundc:
Die Glücks=ah.l. der
Runde luntet 31. Karin
ist die Startspiel.erin. Sie

legt eitrc Kon.torkarte ab
und tattscltt 2 ihrer
Anteilskarten ots.

Helga und Anne l.egert

jeuteils I Sünniedl;arte
rcr sich ab. Karl. KhLLs

unrl Reiner legen ror
sich rcrcleckt Ilufei.sen
olt

Ht:lga unrl tlnne tei.len

sich die lh{eisen in der
Spielplanmitte.

Karl.. Klaus untl Reiner
tlecken ihre Ih4fi:iserr
au.f. Kkrus unrl Reiner
haben mit ihren H(bi-
sen die CLiicks--ahl il1
gebildet, Karl erreicht
nttr die Zo.hl 30.

Reiner miitlüe dert

Holläncler ou.f' oine Insel
:ielrcn, Klau.s culf' rla.s

bkrue Schiff. Die beidert
können sich nicht ou.l-

cin p;emeinsantes Ziel
eini.gen und legen des-

halb ueitere Hufeisen
t,erdeckt aus - die ror-
her ausgespielten Hufei-
sen kommen rerdeckt in
die Spielplanntitte.

Reiner bildet die Zahl
27 und Klaus 29. Damit
ist Klous der Gliicks=altl
ant näch.sten - er dal-
jet=t allein rlen Hollürt-
rler =iehen.

C) Den Fliegenden Holländer ziehen

Alle Spieler'. clie Ifufeisen veldeckl ausg^elegt habel" clecken sie jetzt eleiclrzei-
tig auf.
Achtung: Zrtor rniisserl allc Spieler'. tiic eine Kontorkartc ausgespielt haben.
ihre Änteilskartcn getarlscht haben.

r f)er Spieler. clel rnit seinen Ifufcisen die Clückszahl bilden kann. oclel iltr
arn rächsten korrrnrt. rnuß dell IIollälcler auf ein benachbartes Schil{ ocler

einc benachbarte Insel ziehcn - entlang einer der kurzcn ocler langert Ycr-
binclungslinien.
Einschränkung: Der Fliegentlc Holländor darf niclrt auf das Schi{f oder
clie Insel ziehen. \,on cler er in cler lctzten Rtrndc gckotnrnert ist.

o Die eirlgesctzten Ilufeiscn aller Spieler \\'elclen darrn verdcckt in clie N'Iitte

dcs Spielplans selegt. Sie bildcn clen \rorrat für c'lie nächste Rundc.

Sonderfall: Entscheidungsrunde

Haben z\\,ei oder rnehr Spiclcr die Clückszahl gel-rildet oder sind ihr tnit einer
Zahl gleich nahe gekorllmen. so rniissen sic sich arr{' ein gemeinsarnes Ziel
einigen.

. In t'ler Spiclreihenfolge eibt (nacheinander) jeder bekarrnt. s-ohin er clen

Hollärrder ziehcu möchte.
Sind alle rnit dern glcichen Ziel einvclstanden, u.ircl der IIolländer clorthirr
gez0gen.

o Sind dic Spieler abcr nneins. so kiimren sie verhandeln. Es ist auch erlaubt.
Dukaten anzubietcrr. lun alrdere urrtzustimlnerl.

o Kornnrt es zt keiner Einisung (N{e}u'heitsentscheidurtgerr sincl niclrt
er'laulrt). rniissen dic Spieler in cincr Erttscheidungsrunde versucherl. mit
ihren verblicbenen Hufeiscn clie Cliickszahl zr-r bilclen.

o \\,ieclcr §-erden nacheinander in der Spiclreihenfolge Hrilciscn verdeckt
ausgelegt und clann glcichzeitig urngedrch1.

o Dieser Yorgang n,ird solange N,icclerholt. bis sich die Spielet alrl' einc

Zugriclrtung geeinigt habcn. oder bis nlrr noch ein Spieler übrigbleibt. der
clie Gliickszahl Lrilden kann. bczieltunssx-eisc ihr aln nächsten komrnt.

o Auch die in einer Entscheiclungsn.rd,, 
",r,*"retzten 

Hufeiscn kornrrten in
die Spielplanmitte.

o Än Ilntscheidungsrurlden beteiligte Spiclcr dürfen passen. Sollte cler

un§,ahrscheirrliche F-all eintretcn. daß alle Spieler passen oder nicht legcn
könncn. »'iirf'elu dic Spieler clalurn. §-er clelr Flolländer zieht.

6



D) \aeh demZug des Fliegenden Holländers

Hat der Fliegende Holländer seincn ncucn Standorr erreicht" N.crden die Fol-
gen fur die Spieler errnittelt.

1. Der Holländer wurde auf ein Schiff gezogen:

. -\Ile Spieler'" clie eine oder rnehrere Anteilskarl.cn in der F-arbe diescs Schif-
fes haben. müssen diese aufdecken.

Kontrolle: Falls gex'iinscht" l,erden clie Anteilskarten im Kontor aufge-
deckt, um zu priifen" ob ein Spieler einen Anteil zurtickhält. Da man clie

Zahl der Anteilskarten yon jeder Farbe kennt (eirre rveniger als Spieler). ist
eir-re LlberprüfLrng schnell dtrrchgcfüIul. Danach x'erden die Anteilskarterr
n,icdcr gemischt und verdeckt auf clern Kontorfeld abgelegt.

o Für jede aufgedeckte Anteilskartc rnuß cler Spiclcr nun soviele Dukalen an

die Kasse zahlen" n,ie der Anteil rvert is1: Siehe tuhe. auf der der gleich-
farbige \Vertstein stelrt.
Danach nimnl. jeder Spieler scine Anteilskarterr n-ieder auf.

o Der Wertstein des ".getroffenerr" SchifTes x-irul jetzt auf die erste Tiuhe olurc
Zahl zwück gcsctzt.

o Nun u.erden alle \I/ertsteine (auch der des soeben getrofferren Schi{Tes) und
der schx.arze Zählsteirr urn jex-eils eine Trtilre weitergezogen.

Achtung:
\I'er fiir aufgedeckte Anteilskarten niclrt melrr zahlen kann" ist bankrott
und scheidet aus dem Spiel aus.

2. Der Holländer wurde auf eine Insel gezogen:

. Jeder Spieler. der arn Zug des Holländers auf cinc hrscl beteiligt u.ar, darf
eine seiner Anteilskarten aufdecken.

. Jeder erliält soviele f)ukaten aus cler Kassc. u.'ie der aufgedeckte Anteil
wert ist. Der \\rcrt N'irtl durch die Tiuhe bestirnrnt- auf tlern der farbgleiche
Wertstein sleht.

o Dann nirnrnt jeder seine aufgedeckte Karte n,ieder an sich.

Achtung:
In jeder Runde. in der der Fliegende llolländer auf eine INSEL gezogen

u,ird" dürlen neder dic \\iertsteine. noch dcr Zählst.ein beu.egt u'erdenl

Beispiel:
I)er Hollär rier uttde cu{
ein ,St:IifJ'gezogen.
.1lk' Spieler, clie Anteils-
korten mi.t bkrmt Schif'-

.f-ett besi.t:ert. rrtiisserr die-
se rutfrlecken.
[)o.s blaue Schi/J ist 7
[)rrkutert u:ert: .fiir .jode
blatrc -,lntei.lskurt.e nu.[,1

iltr ßesitzer 7 Duku.tert
tut die Kusse zaltl.ert.

Beispiel:
Kl.aus :og de tr I ktlliittrler
att.f-eint' htsel.
Die rotert Anteile süut
urt u.'ertrol.lstot. 1l l)tr
kateru Klors rteckt scirrc

rotc .,ln tei.l sk ttrte auf u r ul
erhäl.t olts rktr Kasse 1l
Dukatert.

W,M



Ende des Spiels

Das Spiel endet" sobald der schu'arze Zählstein auf die tuhe rnit der Zahl

,,1B" gezogen u,ird.

. Jeder Spieler deckt seine Anteilskarten auf und ermittelt ihren Wert.

o Wer aus dern Wert seiner Anteilskarten und seinem Barwermögen die höch-
stc Summe erreicht, gcwinnt das Spiel.

BANDAI-HUKI SPIEL\\'AREN GNIBH
N{ülheimerstraße 15

D-8500 Nürnberg 60
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