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17 Oktober 1903. 

In einem furchtbaren Sturm verlor das Kreuzfahrtschiff Esperanza ihren Kampf ge-

gen die Elemente. Insgesamt 163 Seelen kamen dabei auf hoher See ums Leben. Eine 

kleine Gruppe jedoch überlebte diese Katastrophe und wurde an die Küste der Insel 

Juan Ansidad gespült. Die Überlebenden hofften auf ein Wunder und warteten wochen-

lang auf eine Bergungsmannschaft. Aber niemand kam.  

Allmählich wurde die Nahrung knapp und sie realisierten, dass sie fürs weitere 

Überleben oder gar einer Heimkehr selbst tätig werden mussten. Daher bauten sie aus 

dem Treibgut der Esperanza ein Floß zusammen und losten anschließend mit Hilfe von 

Strohhalmen die Plätze auf diesem aus.  

Vier ausgedörrte Überlebende mit klarem Verstand trotzten letztendlich auf der Su-

che nach Rettung und mit einer gesunden Portion Glück den Gefahren des Pazifiks. 

Ihren Überlebenskampf notierten sie in dem vor euch liegendem Logbuch.  

Ein Kampf, der insgesamt 21 Tage dauerte… 

Ziel des Spiels 

 

Einmalige Vorbereitungen 

 

 

 

 LOGBOOK

 Stickered Dice
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Spielkomponenten 

→ Scruffs an Bord! – Solovariante

→ Überlebende

→ Quallenprüfung
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2 3

C
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→ Sruffs an Bord! - Solovariante

→ Sruffs an Bord! - Solovariante

→ Flugdrachenerweiterung

→ Flugdrachenerweiterung

→ Flugdrachenerweiterung

→ Wettererweiterung

→ Wettererweiterung

→ Wettererweiterung
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Symbol-/Komponentenbescheibung 

Symbole:  

→ Aktionsorte

Wechselnde Orte

 atastrophenkarten

Wechselnde Ort Delfin
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→ Krakenangriff

→ Quallenprüfung

→ Haiangriff

→ Vorbereitung des Logbuchs

→ Flugdrachenerweiterung
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Überlebendenkarte/Charakterkarten:  

Maya Ayushi

Floßplanken: 

Logbuchkarten: 

LOGBOOK

→ Vorbereitung des Logbuchs  

 

 

 

 

Wechselnde Orte-Plättchen:

 

Ort der Hoffnung
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→ Aktionsort Leuchtpistole 

 

Katastrophenkarten:  

Ort der Hoffnung

→ Symbole
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Quallenkarten:

→ Quallenprüfung

Haientfernungskarte:

→ Haiphase, Haiangriff 

Markierungsplättchen

Tentakelmarker:  

Scruffsplättchen: 
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Flaschenpostkarten: 

Delfin
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Aktionsorte 

1 6

 Krake (max. 1 Würfel)  
 

Leuchtpistole (max. 3 Würfel) 

Delfin

 Krakenangriff

1 

 

2 
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Flaschenpost (max. 2 Würfel) 

Wechselnde Orte

Wechselnde Orte 

Wechselnde Orte

Delfin

Hoffnung  

Delfin

 

3 

 

4 

 

5 
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Angeln (max. 1 Würfel) 6 
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Spielaufbau 

Spielplanelemente 
 

          

A  

B

→ Scruffs an Bord!

 

 

 

C

D

E

F

G

H Wechselnde Orte

I → Vorbereitung des Logbuchs
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J  

K

L

M

N 

O   
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Vorbereitung des Logbuchs 

1. 

Woche 1 Woche 2 Woche 3 21st Day

 Woche 1

 Woche 2

 Woche 3

Woche 3

2. LOGBOOK

3. 

4. Woche 3 Woche 

3 → Woche 3

5. Woche 3 LOGBOOK

6. Woche 3

7. Woche 2 Woche 2

→ Woche 2

8. Woche 2 LOGBOOK 

9. Woche 2

Woche 1 Woche 2 LOGBOOK  

  

Paranoiakarte

Die brennende Sonne, der Hunger, der Durst und die immer 
wiederkehrenden Wellen des Meeres machen auf Dauer selbst 

den kräftigsten Menschen verrückt! Aber wenn ihr überleben 

wollt, müsst ihr es, auf Teufel komm raus, irgendwie bis zum 

21. Tag schaffen. Denn das letzte was ihr verlieren wollt, ist 
euren Verstand! Euer Schicksal hängt einzig und allein von 

euren Würfeln ab!

Woche 3 Paranoiakarte 



- 20  - 

Spielphasen 

Wetterphase:  

→

Haiphase: 

Morgenphase: 

Mittagsphase: 

 

→ Scruffs an Bord!

 

 

Abendphase: 
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Angriffsphase: 

→ Haiangriff

Logbuchphase: 

 

Angriffe 

Haiangriff 
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Krakenangriff 

 

Kampfablauf: 

 

 

 

o 

o 
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o 
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Quallenprüfung 

Das bedeutet nichts Gutes
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Tod eines Überlebenden 

Tag 21 / Ende des Spiels  

 

 

 

 Delfin

 

Der 21. Tag: 

 

 

 

 

 → Flugdrachenerweiterung 
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Überlebende/Charaktere 

Prof. Magnusson Maya Ayushi Horvath Husar

Rosina Bernard Herr Pfennig Diva Dino-Voce

Aleta Da Cruz Tomi Suzuki Mick McCoy
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The Kid

→ The Kid (

Paul McShears Pjotr Wopata

Jean LeMain Pastor Flannagan Scruffs der Hund

The Kid 

The Kid 

Klasse 3- The Kid

The Kid

 

 The Kid
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Scruffs an Bord! – Solovariante  

 

 Scruffs an Bord! 

Scruffs an Bord! – Solovariante 

Aufbau des Solospiels 

Klasse 1 2 3

→ Quallenprüfung
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Wechselnde Orte
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Die Wettererweiterung 

Spielmaterial:  

Spielaufbau 

A

Spielablauf 

A

 

→ Quallenprüfung
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Die Flugdrachenerweiterung 

Spielmaterial 

Spielaufbau 

A

B

C

Spielablauf 

Quallenschwarm

→ Quallenprüfung

Bau des Flugdrachens am 21. Tag 

C

C

Flugdrachenwürfel 
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THANK YOU 

 
Erik Winkelman 

 
Eric Kenter 

 
Roy Emmen 

 
Ronald Rijnart 

 
Drew Vogel 

Stefanie Schnitzler-Moll

http://www.21daysboardgame.com/

