Spielanleitung

Fiir 3 bis 6 Spieler
Ab 12 Jahren

Die Sage vom , I'liegenden Hollinder”

Vor vielen hundert Jahren lebte ein sehr ehrgetziger und verwe-
gener hollindischer Kapitdin. Mit seinem Schiff trotzte er der
stiirmischsten See und umsegelte die gefihrlichsten Klippen.
Eines Tages aber gelang es ilun nicht sofort. mit seinem Schiff
eine Steilkiiste bed heftigstem Sturm zu wmfahren. Daraufhin
schwor er beim Teufel, es solange zu versuchen, bis er die Natur
besiegt héitte und solle es bis zum Jiingsten Tuge dauern. Der
Teufel nahm den Holldnder beim Wort und verdammte ihn dazu,
bis zum Jiingsten Tage als Kapitéin eines Geisterschiffes auf den
Meeren umherzuirren. Einen kleinen Hoffnungsschimmer liefs der
Teufel dem ungliickseligen Kapitin: Durch die Treue einer Frau
konne er erlost werden. So wurde der Fliegende Holldnder zum
Schrecken der Meere. Begegnete dieses Gespenst einem Handels-
schiff, so galt dieses fortan als Ungliicksschiff. Kawmn ein Matrose
wollte weiler mit etnem solchen Schiff segeln, kein Kaufmann
vertraute ithm fortan noch gerne seine Waren an. Um sich vor
einer Begegnung mit dem Fliegenden Holliinder zu schiitzen.
halfen - so die Sage - Hufeisen, die als Gliicksbringer an den
Muast genagelt wurden.
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Wir schreiben das Jahr 1729, Sie sind ein ziemlich ehrbarer Kaufmann und
Mitglied ecines angesehenen Handelskontors. Sie verfiigen zwar nicht iiber
grofse Reichtiimer, aber ein paar Goldstiicke sind schon vorhanden.

Sie streben danach, diese Goldstiicke zu vermehren. Schlielilich besitzen Sie
drei Anteile an Handelsschiffen., die reich beladen tiber die Weltmeere kreuzen.
Doch Gefahren lauern tiberall. Stiirme und Piraten plagen die Seeleute. Die
aréfste Gefahr aber droht vom . Fliegenden Hollinder”, einem Geisterschiff,
das in jener Zeit Mann und Maus in Furcht und Schrecken versetzte.

Begegnet der "I'liegende Hollander™ einem Threr Schilfe, wird es vom Ungliick
heimgesucht. Ihr Reichtum schwindet. das Schiff ist keinen Pfifferling mehr
wert.

Deshalb aufgepafst. ihr mutigen Kaufleute: [abt immer die richtigen Anteile
in eurem Besitz - und moglichst viele Hufeisen. Denn diese bringen Gliick ...

Das Spielmaterial

1 Spielplan
1 Schiff (Der Fliegende Hollander)
2 Zahlenwiirfel
60 Hufeisen
30 Anteilskarten mit Abbildungen von Schiffen
18 Schmiedkarten
18 Kontorkarten
6 Stellbretter
6 Wertsteine in den Schiffsfarben
1 schwarzer Zihlstein
90 Dukaten in den Werten ,,1” und .. 107

Stariplatz des Fliegenden Holléinders

Ablage fiir

Platz fiir die

Die Terbindungslinien zeigen die

Zugméglichkeiten des Fliegenden Holléinders.

gesplelte Karten

verdeckten Hufetsen



Die Vorbereitung des Spiels

e Der Spielplan wird anf den Tisch gelegt. Die schwarze Schiffsfigur, der

Fliegende Holliinder wird auf die Insel Holland gestellt.

Jeder Spieler erhilt 25 Dukaten: Zwei grofse Mimzen mit dem Wert

107 und fiinf Mimzen mit dem Wert ,,17
Die restlichen Miinzen werden zur Seite gelegt, sie bilden die L Kasse™,

Die Anteilskarten

Fiir jede der sechs Schiffsfarben gibt es 5 Antedskarten, also 30 Karten

insgesamt. Die Anzahl der Anteilskarten im Spiel hiangt von der Zahl

der Spieler ab:

— Gespielt wird immer mit allen 6 Schiffsfarben.

— Von jeder Farbe ist aber immer eine Karte weniger i Spicl, als Spieler
vorhanden sind.

Die fiir das Spiel bendtigten Anteilskarten werden gemischt. Jeder Spieler

erhilt verdeckt drei Anteilskarten, die er natiirlich geheim hélt.

Die restlichen Anteilskarten werden verdeckt aul das Feld ..Kontor”

gelegt.

Die 6 Hertsteine werden auf die Truhe mit dem Wert .27 gestellt.

Der schwarze Zihlstein wird ebenfalls auf die Truhie mit dem Wert .27
gestellt.

Jeder Spieler erhilt ein Stellbrett.

Die Hufeisen werden verdeckt gemischt. Dann nimmt sich jeder Spieler
neun Hufeisen und stellt sie, fiir die Mitspieler nicht einsehbar, aul sein
Stellbrett.

Von den restlichen Hufeisen werden verdeckt so viele auf die freie Fliche
in der Mitte des Spielplans gelegt. wie sich Spieler beteiligen.

Ebcrzéil‘ﬂige Hufeisen werden aus dem Spiel genommen.

Jeder Spieler erhilt 3 Kontorkarten und 3 Schmiedkarten.

Beispiel:

Bel 5 Splelern sind nur
+ Karten pro Farbe im
Spiel - also 24 Anteils-
karten. Die iibersdihligen
6O Karten werderi aus
dem Spiel genommen.

Beispiel:

Bei + Spielern sind 15
Antetlskarten im Spiel.
An die Spieler werden
12 Karten (4 v 3) ausge-
teilt. Die resilichen 6
Anteilskarten  kommen

auf das Feld “Kontor”.

Hinweis:
Line Wertstedn  bestinunt
den  Wert der gleich-

Sfarbigen  Anteilskarte -

abhingig  ron der
Truhie, auf der er steht.
Zu Beginn des Spicles ist

Jeder Anted an einem

Schiff 2 Dukaten wert.

Hinweis:

Immer, wenn der Jlic-
gende Hollinder” auf
el Schiff trifft. wird der
Ziillstenn eine Runde
weitergezogeit.

Beispiel:
Bei fiinf Spielern erhdlt

Jeder 9 Hufeisen. Fiinf

Hufeisen  werden  ver-
deckt tn die Mitte des
Spielplans gelegt.



Der reichsie Spicler ge-
winnt.

Gewertet wird das Bar-
vermégen (Dukaten) und
der Wert der drel eige-
nen Schiffsanteile.

Anne

Anne beginnt die erste
Rundde.

Die zweite Runde
erdffnet Klaus

Die Spielidee

Jeder Spieler besitzt zu Beginn des Spieles drei Anteile an Schiffen - die drei
Anteilskarten.

Der Fliegende Hollander wird in jeder Spiclrunde einmal gezogen - entweder
aul eine Insel oder auf ein Schiff.

Zieht der Fliegende Hollander auf ein Schiff. so erleiden alle Spieler Verluste.
die Anteile an diesem Schilf besitzen. Der Wert der Anteile sinkt aul Null, die
Spieler verlieren Dukaten.

Will cin Spieler solche Verluste vermeiden, mufé er den Kurs des Fliegenden
Holldnders beeinflussen: er mufé Hufeisen ausspielen und damit die Gliicks-
zahl bilden.

Die zweite Moglichkeit. Verluste zu vermeiden, besteht darin, eine Kontorkar-
te zu spielen und die Anteile der bedrohten Schiffe auszutauschen.

Am Ende des Spiels gewinnt der reichste Spieler. Der Reichtum setzt sich
zusammen aus dem Wert der Schiffsanteile und aus dem Barvermogen.

Der Wert der Schiffsanteile verandert sich im Verlauf des Spiels aber standig:
er kann steigen oder fallen.

Bis zum Schlufd ist Aulmerksamkeit geboten - auch der letzte Zug des Flie-
genden Hollanders kann den Ruin bedeuten!

Sparsamer Umgang mit den eigenen Mitteln ist empfehlenswert. Wer seine

Karten leichtfertig verspielt und ohne Hufeisen ist. kann das Spiel nicht mehr
kontrollieren,

Der Spielablauf

e Gespielt wird in Runden.

® Der Startspicler fir die erste Runde wird ermittelt. Er erhilt die beiden
Zahlenwiirfel und beginnt das Spiel.

o st eine Runde beendet, so beginnt ein neuer Startspieler die néichste
Runde: Das ist immer der Spieler. der links vom Startspieler der abgelaufe-
nen Runde sitzt.

* Das Spiel endet mit der Runde. in der der schwarze Zahlstein die Truhe
mit der Zahl .,18” erreicht.



Der Ablauf einer Spielrunde

A) Die Gliickszahl wird ermittelt.

Der Startspieler wirft beide Zahlenwiirfel und addiert die gewtirfelten Zahlen.

Das Ergebnis ist die ..Gliickszahl”

der Runde.

B) Jeder Spieler wihlt eine von 3 méglichen Aktionen.

Der Startspieler beginnt, danach folgen die anderen nacheinander im Uhr-
zeigersinn. Wer an der Reihe ist. mufd zuerst eine der drei Aktionen wahlen

und dann ausfiithren.

1. Wer zwei seiner Anteilskarten austauschen méchte ...

legt eine Kontorkarte offen vor sich ab.

Dann nimmt der Spieler solort die beiden obersten Anteilskarten vom
Feld ..Kontor”
Spieler jetzt in der Hand hilt, wihlt er zwei aus und schiebt sie ver-
deckt unter den Stapel auf dem Kontorfeld.

Die ausgespielte Kontorkarte wird auf das Ablagefeld gelegt.

Damit ist die Runde fiir diesen Spieler beendet.

auf. Von den 5 (oder weniger) Anteilskarten, die der

2. Wer neue Hufeisen bendtigt ...

legt eine Schmiedkarte offen vor sich ab und wartet, bis alle Spieler eine
Aktion gewihlt haben.

Legt in dieser Runde nur ein Spieler die Schmiedkarte aus. so erhilr er
alle Hufeisen, die in der Mitte des Spielplanes liegen.

Spielen mehrere Spieler die Schiiedkarte, so teilen sie die Hufeisen
unter sich auf. Ein eventuell unteilbarer Rest an Hufeisen bleibt in der
Mitte des Spielplans liegen - fiir die ndchste Runde.

Die ausgespielte Schmiedkarte wird auf den Ablagestapel gelegt.

Damit ist die Runde fir diesen Spieler beendet.

3. Wer den Fliegenden Hollander ziechen will ...

legt verdeckt Hufeisen aus, mit denen er die Gliickszahl bildet oder ihr
moglichst nahe kommt.

Der Spieler darf hochstens ein goldenes IHufeisen legen, aber beliebig
viele silberne.

Die Zahlen auf den silbernen Hufeisen diirfen von der Zahl auf dem
goldenen abgezogen oder dazugezihlt werden.

Jede hiohere Summe als die Glitckszahl wird zu Null, ist also
ungiiltig. Niedrigere Summen sind erlaubt.

Passen

Grundsitzlich mufd jeder Spieler in jeder Runde eine Kontorkarte oder
eine Schmiedkarte spielen, oder Hufeisen auslegen. Nur wenn ein Spie-
ler weniger als 5 Hufeisen besitzt, darf er passen, das heifst, gar nichts

tun.

Beispiel:
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Beispiel:
Line  Kontorkarte aus-
spielen wm zwei Anterls-

karten zu tauschen

Cler:

Beispiel:
Line Schmiedkarte aus-
spielen, wm neuwe Hufei-

sen zu bekommenn.

Oder:

Beispiel:
Hufeisen auslegen, wm
den Weg des Holldnders

zu beelnflussen.

Fier Beispiele, wie die
Gliickssahl 437

det werden kann:
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Beispiel fiir eine Runde:
Die  Gliickszahl  der
Runde lautet 31. Karin
ist die Startspielerin. Sie
legt eine Kontorkarte ab
und  tauscht 2 ihrer
Antetlskarten aus.

Helga und Anne legen
Jewedls 1 Schimiedkarte
vor stch ab. Karl, Klaus
und Reiner legen ror
sich verdeckt [Iufetsen

ab.

Helga und Anne teilen
sich die Hufeisen in der
Spielplanmitte.

Karl, Klaus und Reiner
decken ithre  Hufeisen
aaf. Klaus und Reiner
haben mit ihren Hufei-
sen die Gliickszahl 31
gebildet, Karl erreicht
nur die Zaht 310).

Reiner  méachte  den
Hollédnder auf eine Insel
stehen, Klaus auf das

blaue Schiff. Die beiden

kénnen sich nicht auf

ein  gemeinsames Ziel
etnigen und legen des-
halb  weitere  Hufeisen
verdeckt aus — die vor-
her ausgespielten Hufel-
sen kommen rverdeckt in
die Spielplanmitte.

Reiner bidet die Zahl
27 und Klaus 29. Damit
ist Klaus der Gliickszahl

am ndchsten — er darf

Jetzt allein den Holliin-
der ziehen.

C) Den Fliegenden Hollinder ziehen

Alle Spieler, die Huleisen verdeckt ausgelegt haben. decken sie jetzt gleichzei-
tig auf.

Achtung: Zuvor miissen alle Spieler, die eine Kontorkarte ausgespielt haben,
ihre Anteilskarten getauscht haben.

e Der Spieler, der mit seinen Hufeisen die Gliickszahl bilden kann, oder ihr
am nichsten kommt. mufd den Hollinder auf ein benachbartes Schifl oder
eine benachbarte Insel zichen - entlang einer der kurzen oder langen Ver-
bindungslinien.

Einschrinkung: Der Fliegende Hollinder darf nicht auf das Schill oder
die Insel ziehen, von der er in der letzten Runde gekommen ist.

* Die eingesctzten Hufeisen aller Spieler werden damm verdeckt in die Mitte
des Spielplans gelegt. Sie bilden den Vorrat fiir die nachste Runde.

Sonderfall: Entscheidungsrunde

Haben zwei oder mehr Spicler die Gliickszahl gebildet oder sind ihr mit einer
Zahl gleich nahe gekommen, so miissen sie sich auf ein gemeinsames Ziel
einigen.

e In der Spiclreihenfolge gibt (nacheinander) jeder bekannt, wohin er den
Hollander ziehen mochte.
Sind alle mit dem gleichen Ziel einverstanden, wird der Hollinder dorthin

gezogen.

¢ Sind die Spieler aber uneins, so kénnen sie verhandeln. Es ist auch erlaubt,
Dukaten anzubieten, um andere umzustimmen,

e Kommt es zu keiner Einigung (Mehrheitsentscheidungen sind nicht
erlaubt). miissen die Spieler in einer Entscheidungsrunde versuchen, mit
ihren verbliebenen Huleisen die Gliickszahl zu bilden.

¢ Wieder werden nacheinander in der Spielreihenfolge Huleisen verdeckd
ausgelegt und dann gleichzeitig umgedreht.

e Dieser Vorgang wird solange wiederholt, bis sich die Spieler aul eine
Zugrichtung geeinigt haben, oder bis nur noch ein Spieler tibrigbleibt, der
die Gliickszahl bilden kann, beziehungsweise ihr am nachsten kommt.

o Auch die in einer Entscheidungsrunde eingesetzten Hufeisen kommen in
die Spielplanmitte.

* An Entscheidungsrunden beteiligte Spieler diirfen passen. Sollte der
unwahrscheinliche Fall eintreten. dafd alle Spieler passen oder nicht legen
komnen, wiirfeln die Spieler darum. wer den IHollinder zieht.



D) Naech dem Zug des Fliegenden Hollinders

Hat der Fliegende Hollander seinen neuen Standort erreicht, werden die Fol-
gen far die Spieler ermittelt.

1.

Der Hollander wurde auf ein Schiff gezogen:

Alle Spieler, die eine oder mehrere Anteilskarten in der Farbe dieses Schil-
fes haben, miissen diese aufdecken.

Kontrolle: Falls gewiischt, werden die Anteilskarten im Kontor aufge-
deckt, um zu prifen, ob ein Spieler einen Anteil zuriickhilt. Da man die
Zahl der Anteilskarten von jeder Farbe kennt (eine weniger als Spieler), ist
eine ﬁ]_)erpr{ifl_lng schnell durchgefiithrt. Danach werden die Anteilskarten
wieder gemischt und verdeckt auf dem Kontorfeld abgelegt.

Fiir jede aufgedeckte Anteilskarte mufd der Spieler nun soviele Dukaten an
die Kasse zahlen, wie der Anteil wert ist: Siehe Truhe, aul der der gleich-
farbige Wertstein steht.

Danach nimmt jeder Spieler seine Anteilskarten wieder auf.

Der Wertstein des .. getroffenen™ Schitfes wird jetzt auf die erste Truhe ohne
Zahl zurtick gesetzt.

Nun werden alle Wertsteine (auch der des soeben getroffenen Schiffes) und
der schwarze Zahlstein um jeweils eine Truhe weitergezogen.

Achtung:
Wer fir aufgedeckte Anteilskarten nicht mehr zahlen kann, ist bankrott
und scheidet aus dem Spiel aus.

Der Hollinder wurde auf eine Insel gezogen:

Jeder Spieler, der am Zug des Hollinders auf cine Insel beteiligt war, darf
eine seiner Anteilskarten aufdecken.

Jeder erhilt soviele Dukaten aus der Kasse, wie der aufgedeckte Anteil
wert ist. Der Wert wird durch die Truhe bestimmt, aul dem der farbgleiche
Wertstein steht.

Dann nimmt jeder seine aufgedeckte Karte wieder an sich.
Achtung:

In jeder Runde, in der der Fliegende Hollander auf eine INSEL gezogen
wird, diirfen weder die Wertsteine, noch der Zahlstein bewegt werden!

Beispiel:

Der Holldnder wurde anf
ein Sehiff gezogen.

Alle Spicler, die Anieils-
karten mit blauen Schif-

Jen besitzen, miissen die-

se anfdecken.

Das blawe Schiff st 7
Dukaten wert: fiir jede
blave Anteilskarte mufs
thr Besitzer 7 Dukaten
an die Kasse safilen.

Beispiel:

Klaus zog den Hollinder
auf eine Insel.

Die roten Anteile sind
amn wertvollsten, 11 Du-
katen. Klaus deckt seine
rote Anteilskarte auf und
erficll aus der Kasse 11
Dukaten.



Ende des Spiels

Das Spiel endet. sobald der schwarze Zihlstein auf die Truhe mit der Zahl

., 187 gezogen wird.
e Jeder Spieler deckt seine Anteilskarten auf und ermittelt ihven Wert.

* Wer aus dem Wert seiner Anteilskarten und seinem Barvermoégen die hoch-
ste Summe erreicht, gewinnt das Spiel.
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