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» WURDE DER DRUNKEN SATLORNTCHT VON DER MEHRHELT DER MITSPTELER ENTTARNT, ERHALT ER
LPUNKTE. (DTE STIMME DES DRUNKEN SALLOR SELBST WIRD NI[HT MNG TAHLT, WENN DIE
MEHRRELT ERMTTTELT WIRD. 15T DAS ERGEBNTS DER WAHL AUSGEGLTCHEN, ERHALT EBENFALLS DER
DRUNKEN SALLORDIE 2 PUNKTE.)

* JEDER SEEMANN, DER DEN DRUNKEN SATLOR KORREKT TDENTIFLZIERT HAT, ERHALT L PUNKT,
UNABHANGIG DAVON, 0B DIE MERRHETT DE Nﬂ/((//V/([/VM[[(MG WAH THAT ODER NICHT.
(AUBER DER DRUNKEN SATLOR ERRAT DEN GEHETMEN BEGR EHE UNTEN)

* WURDE DER DRUNKEN SATLOR VON DER MEHRHELT RLCHTLG ERKANNT, HAT ER NOCH EINE LETZTE
CHANCE, DIE RUNDE 7U GEWINNEN, INDEM ER DEN GEHETMEN BEGRIFF ERRAT. WENN R
RICHTIG LLEGT, ERHALT DER DRUNKEN SATLORL PUNKT UND KETNER DER ANDEREN SEEMANNER
ERHALT PUNKWE*EGALO B STE DEN DRUNKEN SATLOPRICHTIG ERKANNT HABEN ODER NTCHT.

YWer

WAHRE SEEMANNER BLLCKEN NIE ZURUCK UNDZERRHBEN DAS IECHENPAPTER TMMER TN GENAUSO
VIELE FETZEN, WEE PUNKTE TN DER RUNDE VERTELLT WURDEN. JEDE RSPIEL ER BEKOMMT SO VIELE
FETZEN, WIE ER PUNKTE TN DIESER RUNDE 6 AMM ELTHAT DER ERSTE SPTELER, DER & PUNKTE (ALSD
FEETZEN ) GESAMMELT HAT, GEWINNT! IMF EEINES UNENTS [HI DENS TETLEN SEEMANNER DEN
STEG MIT THREN KAMERADEN . ODER STE GEHEN WTEDER AN BORD UND ERLEBEN NEUE ABENTEUER!
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TN SPTEL MITHINTERLTST, JETCHNUNGEN UND SCHLUPFRIGEM SEEMANNS-
STELN SEEMANN, AB RNUR ELNER 5T DER DRUVKEN SATLOR - KONNT THR

INEN BEGRIFF, D TETL ETNES SCHLUPFRTGEN
LEBTHABT. ABER EINER VON EUCH ERINNERT STCH NICHT
NTEUER UND WE BNI(HT, WAS GE I[HN TWIRD-DAS 15T DER DRUNKEN SATLOR

INEN KAMERADEN NTCHT BLOBGESTELLT WERDEN UND VERSUCHT
RETMEN, WORAN ALLE ZETCHNEN . DTE SEEMANNER GEWTNNEN, WENN STE
RDER DRUNKEN SATLORTST. DE RD/?UA//([A/J//[ZO/(G EWINNT, WENN R

ER HERAUSFINDET, WAS GEZETCHNET WIRD.
2’@4 .

« JTUMSCHLAGE MIT JE T STORY-KARTEN
« L UMSCHLAG MIT ] DRUNKEN-SATLOR-KARTEN

- STIFE
* T KLAMMER
* [FTCHENPAPTER

= L SCHACHTELDECKEL, DER ALS IETCHENBRETT DIENT
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= JEDER NIMMT STCH ETNEN STIFT

» WAHLT EINEN BELTEBTGEN UMSCHLAG FUR DIE RUNDE AUS UND ZTEHT ENE STORY-KARTE
SPIELER MTS PI N (BETSPIEL: SPLELT THR 7U VIERT, ZIEHT THR NUR DRET STORY-KARTEN )

* SCHAUTEUCH DIE KARTEN NOCH NICHT AN/

» [TEHT EINE DRUNKEN-SATLOR-KARTE AUS DEM DRUNKEN -SATLOR-UMSCHLAG UND MISCHT STE UNTER DIE
STORY-KARTEN. NUN ENTS PRI[HT DLE ANZARL DER KARTEN DER SPTELERANZAHL.

y TEIHAN]EDENS R EINE KARTE VERDECKT AUS. JETZT DARF STCH JEDER SETNE KARTE ANSEHEN. DIESE
KARTETST GEREIM, ZI(JS ALSO NICHT DEN ANDEREN. DIE KARTE VERRAT DTR, 0B DU ETN NORMALER
i MANN OD RDER DRUNKEN SATLORBIST (STEHE , STORY-KARTEN UND DER GEHETME BEGRLFF”).

= DER SPLELER, DER ZULETZT AUF HOHER SEE WAR, BEGINNT DAS SPLEL.

WENTGER ALS

Story-Karten und der geheime Begriff

Alle Story-Karten erzdhlen einen Teil aus einem Abenteuer. Im Text jeder Karte ist ein
geheimer Begriff fettgedruckt, den alle in dieser Runde zeichnen mussen. Der geheime
Begriff ist bei allen Seeméannern gleich - auBer beim DRUNKEN SA/ILOR.

Die Karte des DRUNKEN SA/LOR zeigt nur ein Bild von ihm selbst. Er oder sie kennt den
geheimen Begriff also nicht und muss versuchen herauszufinden, was der geheime Begriff
ist, ohne als DRUNKEN SA/LOR enttarnt zu werden.

£ DER STARTSPLELER ZELCHNET EINEN TELL DES
GEHEIMEN BEGRIFFS AUF DAS PAPTER, OHNE
DEN ANDEREN ETWAS DAVON 2U ZETGEN.
WICHTIG: JEDER SPTELER DARF NUR EINE
FINZIGE DURCHGANGLGE LINTE ZETCHNEN
UND DEN STIFT DABET NICHT VOM PAPTER
) ABSETZEN. SOBALD EIN SPTELERDEN STIFT 7

; ABSETZT, TST DER NACHSTE AN DER RELHE.
dem DRUNKEN SA/LOR in die Karten

spielen. Wenn du aber zu wenig zeich-
nest, kénnten die anderen denken, dass
du selbst der DRUNKEN SA/LOR bist.

1. BEFESTIGT EINES DER JETCHENPAPTERE
MLT DER KLAMMER AM TELCHENBRETT
(SCHACHTELDECKEL), DAMIT THR GEREIM
TETCHNEN KONNT.

Sei vorsichtig! Wenn du zu viel auf einmal
von dem Begriff zeichnest, kénnte das

/_\
3. GIBDIE JETCNUNG AN DEN NACHSTEN SPTELER TM

UHRZETGERSTNN WELTER. S DARF IMMER NUR DER
SPIELER AN DER RETHE DIE JELCHNUNG SEHEN.

- NACHDEM JEDER IWE IMA[ TWA ZUD R IELCHNUNG

BETGETRAGEN HAT, WIRD LLE AUFGEDECKT!
5. DT SPTELER HABEN JETZT MAYTMAL L MINUTE JETT FUR

ABSCHLTEBENDE ANSCHULDIGUNGEN UND BEWERTUNGEN DER

IETCHNUNG, UM HERAUSZUFINDEN, WER DER DRUNKEN SALLORTST. c
DER DRUNKEN SATLOR VERSUCHT NATURLICH WETTERKIN, NTCHT — %
AUFZUFLTEGEN UND DEN GEHETMEN BEGRIFF 7U ENTSCHLUSSELN

S ST ERLAUBT - UND DURCHAUS RWUNS[HT*SI[HGEGENSHHG
WEGEN SELNER BELTRAGE ZUR IETCHNUNG AUSZUFRAGEN, 7 ARGEKN

ODER 70 VERSPOTTEN, UM DEN DRUNKEN SATLOR 10 ENTTARN

Lasst die Stifte vor euch liegen, sodass jeder
weiB3, wer mit welcher Farbe gezeichnet hat.

O. WENN THRFRRTIG MITEIREN <~
ANSCHULDTGUNGEN SETD, ZAHLT B1S

DREL UND ZE16T DANN GLELCHZETTTG

AUF DEN SPIELER, DEN THR FUR DEN
DRUNKEN SATLOR HALTET.

HE, WERTUNG AUF DER

/. WERTET EURE PUNKTE AUS, UM 20 SEHEN, WER DIE RUNDE GEWINNT (STEH
RUCKSELTE). HAT DIE MENRHELT DEN DRUNKEN SATLOR TDENTIFLZTERT OD 151
GEBLLEBEN UND HAT SOGAR DEN GEHETMEN BEGRIFF HERAUSGEFUNDEN

&. NACH DER WERTUNG 157 DLE RUNDE VORUBER. PACKT DIE STORY-KARTEN UND DIE DRUNKEN-SAILOR-
KARTE ZURU[KINIHK] WELLTGEN UMSCHLAGE. DFFNET DANN EINEN NEUEN UMSCHLAG UND
STARTET UERUNDE.

ER UNERKANNT
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