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Wertung
• Wurde der DRUNKEN SAILOR nicht von der Mehrheit der Mitspieler enttarnt, erhält er 

2 Punkte. (Die Stimme des DRUNKEN SAILOR selbst wird nicht mitgezählt, wenn die 
Mehrheit ermittelt wird. Ist das Ergebnis der WAhl ausgeglichen, erhält ebenfalls der 
DRUNKEN SAILOR die 2 Punkte.)

• Jeder Seemann, der den DRUNKEN SAILOR korrekt identifiziert hat, erhält 1 Punkt, 
unabhängig davon, ob die Mehrheit den DRUNKEN SAILOR gewählt hat oder nicht. 
(Außer der DRUNKEN SAILOR errät den geheimen Begriff – siehe unten.)

• Wurde der DRUNKEN SAILOR von der Mehrheit richtig erkannt, hat er noch eine letzte 
Chance, die Runde zu gewinnen, indem er den geheimen Begriff errät. Wenn er 
richtig liegt, erhält der DRUNKEN SAILOR 1 Punkt und keiner der anderen Seemänner 
erhält Punkte – egal ob sie den DRUNKEN SAILOR richtig erkannt haben oder nicht.

Wer gewinnt?
Wahre Seemänner blicken nie zurück und zerreißen das Zeichenpapier immer in genauso 
viele Fetzen, wie Punkte in der Runde verteilt wurden. Jeder Spieler bekommt so viele 
Fetzen, wie er Punkte in dieser Runde gesammelt hat. Der erste Spieler, der 4 Punkte (also 
4 Fetzen) gesammelt hat, gewinnt! Im Falle eines Unentschiedens teilen Seemänner den 
Sieg mit ihren Kameraden ... oder sie gehen wieder an Bord und erleben neue Abenteuer! 

Darum gehts
DRUNKEN SAILOR ist ein Spiel mit Hinterlist, Zeichnungen und schlüpfrigem Seemanns-
garn. Jeder von euch ist ein Seemann, aber nur einer ist der DRUNKEN SAILOR – könnt ihr 
herausfinden, wer?
Alle Seemänner zeichnen gemeinsam einen Begriff, der Teil eines schlüpfrigen 
Abenteuers war, das ihr gemeinsam erlebt habt. Aber einer von euch erinnert sich nicht 
mehr an das Abenteuer und weiß nicht, was gezeichnet wird – das ist der DRUNKEN SAILOR. 
Der Drunken Sailor will vor seinen Kameraden nicht bloßgestellt werden und versucht 
sich zusammenzureimen, woran alle zeichnen. Die Seemänner gewinnen, wenn sie 
durchschauen, wer der DRUNKEN SAILOR ist. Der DRUNKEN SAILOR gewinnt, wenn er 
unentdeckt bleibt oder wenn er herausfindet, was gezeichnet wird. 

Proviant
• 27 Umschläge mit je 7 Story-Karten
• 1 Umschlag mit 7 Drunken-Sailor-Karten
• 8 Stifte
• 1 Klammer
• Zeichenpapier
• 1 Schachteldeckel, der als Zeichenbrett dient

Anker lichten und volle Fahrt voraus!
Viel Spaß mit Drunken Sailor!

Regeln der See
Ab 16 Jahren | 3 – 8 Spieler



Vorbereitung
• Jeder nimmt sich einen Stift. 
• Wählt einen beliebigen Umschlag für die Runde aus und zieht eine Story-Karte weniger als 

Spieler mitspielen. (Beispiel: Spielt ihr zu viert, zieht ihr nur drei Story-Karten.)
• Schaut euch die Karten noch nicht an!
• Zieht eine Drunken-Sailor-Karte aus dem Drunken-Sailor-Umschlag und mischt sie unter die 

Story-Karten. Nun entspricht die Anzahl der Karten der Spieleranzahl. 
• Teilt an jeden Spieler eine Karte verdeckt aus. Jetzt darf sich jeder seine Karte ansehen. Diese 

Karte ist geheim, zeigt sie also nicht den anderen. Die Karte verrät dir, ob du ein normaler 
Seemann oder der DRUNKEN SAILOR bist (siehe „Story-Karten und der geheime Begriff“).

• Der Spieler, der zuletzt auf hoher See war, beginnt das Spiel.

Rundenablauf 
1. 	Befestigt eines der Zeichenpapiere 

mit der Klammer am Zeichenbrett 
(Schachteldeckel), damit ihr geheim 
zeichnen könnt.

Story-Karten und der geheime Begriff

Alle Story-Karten erzählen einen Teil aus einem Abenteuer. Im Text jeder Karte ist ein 
geheimer Begriff fettgedruckt, den alle in dieser Runde zeichnen müssen. Der geheime 
Begriff ist bei allen Seemännern gleich – außer beim DRUNKEN SAILOR.

Die Karte des DRUNKEN SAILOR 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 SAILOR enttarnt zu werden.

Sei vorsichtig! Wenn du zu viel auf einmal 
von dem Begriff zeichnest, könnte das 
dem DRUNKEN SAILOR in die Karten 
spielen. Wenn du aber zu wenig zeich-
nest, könnten die anderen denken, dass 
du selbst der DRUNKEN SAILOR bist.

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

2.		Der Startspieler zeichnet einen Teil des 
geheimen Begriffs auf das Papier, ohne 
den anderen etwas davon zu zeigen. 
WICHTIG: Jeder Spieler darf nur eine 
einzige durchgängige Linie zeichnen 
und den Stift dabei nicht vom Papier 
absetzen. Sobald ein Spieler den Stift 
absetzt, ist der Nächste an der Reihe. 

3. 	Gib die Zeichnung an den nächsten Spieler im 
Uhrzeigersinn weiter. Es darf immer nur der 
Spieler an der Reihe die Zeichnung sehen. 

4.		Nachdem jeder ZWEI MAL etwas zu der Zeichnung 
beigetragen hat, wird sie für alle aufgedeckt!

5. 	Die Spieler haben jetzt maximal 1 Minute Zeit für 
abschließende Anschuldigungen und Bewertungen der 
Zeichnung, um herauszufinden, wer der DRUNKEN SAILOR ist. 
Der DRUNKEN SAILOR versucht natürlich weiterhin, nicht 
aufzufliegen und den geheimen Begriff zu entschlüsseln. 
Es ist erlaubt – und durchaus erwünscht – sich gegenseitig 
wegen seiner Beiträge zur Zeichnung auszufragen, zu ärgern 
oder zu verspotten, um den DRUNKEN SAILOR zu enttarnen.

6. 	Wenn ihr fertig mit euren 
Anschuldigungen seid, zählt bis 
drei und zeigt dann gleichzeitig 
auf den Spieler, den ihr für den 
Drunken Sailor haltet.

7. 	Wertet eure Punkte aus, um zu sehen, wer die Runde gewinnt (siehe „Wertung“ auf der 
Rückseite). Hat die Mehrheit den DRUNKEN SAILOR identifiziert? Oder ist er unerkannt 
geblieben und hat sogar den geheimen Begriff herausgefunden?

8. 	Nach der Wertung ist die Runde vorüber. Packt die Story-Karten und die DRUNKEN-SAILOR-
Karte zurück in ihre jeweiligen Umschläge. Öffnet dann einen neuen Umschlag und 
startet eine neue Runde.




