Ofenbarung 12, Perse 7-9:

Dx onthrannte im Cimmol cin Kampf, HMichaol und seine Engel erhoben sioh,
um mit dem Qrachon sy kimpfon. Der Drache und seine Engel kimpfien, aber
sie konnten sich nicht halten, und sie verloren thren ‘Rlatz im FCimmol Er
wurde gestiral, der grosse “Orache, die alte Obohlangs, die Teufel oder

Qbatan hoisst und die qanse CXelt verfiihry, dor drache wurde auf die Lrds
gestirat, ynd mit ihm wurden seine Engel hinabgeworfon.

CLbnd wer jotat denkt, -dass damit @u}m wire, “der tiusoht sich gans gowaltig,
denn Luszifer mit seinon Ceuféln /m'm;ﬁ welterhin gegen den Eraengel und
seine FCoersohdron.. W er wird sich.als besserer Sfeldherr erwoisen?
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Spielmaterial

Die folgenden Materialien liefert unser Download:

. zZwei Spie“)rett—Teile (ergel)en zusammengesetzt die Spielﬂéiclne) .
o zwel Aletionspunlvte—Anzeig’er (einmal Himmel, einmal Hslle) «
o zZwel Spieliil)ersiclnten (Grunclreg‘eln und Konﬂilztregeln) .

« 26 Karten in zwei Farben, jeweils mit den Werten 0 bis 12 -

...des Weiteren werden benstigt:

o Zehn seclnsseitig’e Wiirfel in zwei Farben (jeweils finf fir Himmel und Hiille) .
o Zwei Marker fiir die Alztionspun]zte—Anzeiger .

Spielziel

Die beiden Feldherren versuchen, drei rniiglicllst starke Kéirnpfer (\Viirfel mit nl'(igliclnst hoher Augenzalll) in das geg'nerisclle Reich
(das Zielfeld) zu fishren. Es gewinnt derjenige, der die wertvolleren Wiirfel beim Gegner plazieren konnte.




Spielonrhereitung

* Setzen Sie die Spielﬂéic]le aus den beiden Spie“)rett-Teilen zusammen. Daneben legen Sie die A]!tionspun]!te-Anzeiger.

* Jeder Spieler erhalt finf Wisrfel einer Farbe. Alle Wiirfel werden auf die 3 gedreht. Vier Wiirfel werden ins Startfeld
des jeweiligen Spielers gelegt. Der fiinfte Wiirfel wird in das erste, mittlere Feld im Spiell)ereic]: gelegt, das gleicll auf
das Startfeld folgt.

* Jeder Spieler erhilt auBerdem einen Satz gleichfarl)iger Karten mit den Werten von 0 bis 12.
¢ Der Hiillenspieler ])egi:n:nt das Spiel.

So sollte die Startaufstellung jetzt ausschen:

Kartenal)lage
fiir Spieler ~Holle*

Startfeld fiir Spieler ~Himmel*
Zielfeld fiir Spieler ~Holle®

Y
Spielbereich

Startfeld fiir Spieler ~Holle*
Zielfeld fir Spieler ~Himmel*

Kartenal)lage
fiir Spieler ,,Himmel“

Laut oben ersichtlichem Aufbau ist fiir den Hﬁllen-Spieler...

e das Sta.rtfeld das erste grosse Feld mit Feuer—Hintergrund, in dem zu Beginn 4 Wiirfel platziert werden
o der Spie“)ereicll der karierte Bereich mit 10x3 Feldern in der Mitte des Spie“:retts.
e das Zielfeld das grosse Feld mit Himmel-Hintergrund am anderen Ende des Spielfel(les

Diese drei Begriﬂ-e miissen gut auseinandergelmlten werden fiir die nacllfolgenden Erlalérungen.

Fiir den Himmel-Spieler ist der Spiell)ereic]l gleicll wie fiir den Hiillen-Spieler,
die anderen beiden Felder aber natiirlich genau umgelzellrt.




Spielablanf

AN
L W b Ziel eines jeden Spielers ist es, drei seiner Wiirfel
4 ‘ mbgliclnst punlztetréiclltig ins Zielfeld zu fishren.
/ 4

.

Nehmen Sie jetzt am besten die beiden Spielii])ersicllten zur Hand. Anhand dieser Ul)ersicllten werden auf den
folgenden Seiten die detaillierten Regeln erlautert. Mit Hilfe der beiden Spieliil)ersicllten kann das Spiel anschlies-

send einem Mitspie]er in vier bis funf Minuten erlz]éirt wer(len.

Ein Spieler ist immer der sogenannte Hauptspieler, der andere der passive Spie]er. Der Hauptspieler fishrt alle drei
Phasen eines Zugs aus. Danach wird sein Gegner zum Hauptspieler. Im Falle eines Konflikts (siel'ne unten) wird der
passive Spie]er ebenfalls aktiv ins Spiel eingreifen.

Aktionspunkte = Anzahl eigener Wiirfel im Spielbereich.

Beginnt ein Spieler seinen Zug, so bestimmt er die Anzahl A]gﬁonspun]zte, die ihm zur Verfiigung stehen. Es stehen
ihm so viele Punkte zur Verfiigung, wie er Wiirfel im Spie“)ereicll stehen hat. Den aktuellen Bestand an
Alztionspunlzten l!ann cler Hauptspieler auf (len A]!ﬁonspun]zte-Anzeigem festllalten.

Hat ein Spieler zZu Beginn seines Zuges keine Alationspu.nlate zur Verfiigung, dann endet das Spiel wegen Zug—
unfé}nig]zeit ] Spie]emle (weiter unten).

Beispiel

Wiire der Himmel gerade Hauptspieler, dann wiirden ihm vier A]!tionspunl!te zur Verfiigung stehen.
Wiire jedoch die Holle am Zug, wiirden ihr nur drei Aktionspunkte zur Verfisgung stehen.




 Far jeweils einen Aliﬁonspu.n]!t kann man einen eigenen Wiirfel. ..

.. vom Startfeld in den Spie“)ereicll Lringen (auf die 3 drellen)
.. vom Spiell)ereic]:l auf das Ziel- bzw. Startfel(l l)ringen
... im Spielbereich um 1 hoch drehen
.. 1m Spiell)ereic]l um 1 Feld l)ewegen

° Eigene Wiirfel m Spiell)ereicll nach unten drehen =
je Drehung darf sich der Wiirfel 1 Feld bewegen.

Sind am En(le einer Wiirfell)ewegung zwel versc]ﬁedenfarl)ige Wiirfel auf dem gleicllen Fel(],
kommt es sogleich zum Konflikt [ Spielisbersicht I — Konflikte austragen.

Der Spieler am Zug kann nun seine A]ztionspun]zte benutzen, um seine Wiirfel zu bewegen (|:| 1 Bewegung) oder
um jhren Wert zu steigern (I:I 2. Wiarfelwert iinclem).

1. Bewegung:

I x
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Nur mit Hilfe von Aktionsplrnkten konnen Wﬁrfel den Spie“)ereic]:l betreten oder verlassen!

1. Wiirfel in den Spie“)ereic]: ])ringen

Unter Aufwendung eines A]ztionpunlttes kann ein Wiirfe] vom Startfe]d auf eines der drei angrenzenden
Spie“)ereic]lsfelder gel)racllt werden — dieses Feld darf nicht von einem Wiirfel der gleicllen Farbe besetzt sein. In
den Spie“)ereic]: iil)erfiillrte Wﬁrfel starten mit dem Wert 3.

2. Wiirfel auf das Startfeld ])rinéen
Ein Wiarfel kann jederzeit — unter Aufwenclung eines A]!tionspim]!tes — in das Startfeld zuriiclzgefiil'nrt werden, wenn
er auf einem der drei angrenzentlen Spie“)ereicllsfelder steht. Der Wiirfel wird auf die 3 gedrellt.

3. Wiirfel im Spielbereich bewegen
Ein Wi.irfel, der sich im Spie]])ereicln Lefindet, kann unter Aufwendung von Al{tionspun]!ten und/oder
Herunterdrehen des entsprechenden Wiirfels l)ewegt werden. Ein Wiirfel darf sich nur horizontal und vertikal

l)ewegen. Felder, die von einem gleiclnfarl)enen Wiirfel besetzt sind, diirfen weder betreten noch i.il)ersprungen werden.

4. Wiirfel auf das Zielfeld l)ringen
Steht ein Wiirfel auf einem der 3 angrenzenden Spiell)ereic]:sfelder Zum Zie]fel(l, kann der Wiirfel unter Aufwendung

eines A]Rtionspun]ztes in das Zie]feld iil)erfiiln't werden. Ein Wiirfel im Zie]feltl st tal)u, das lxeisst, er darf im
weiteren Verlauf des Spie]s We(ler l)ewegt noch im Wert ver'aindert Werden. Auch lzann er nicht in einen Konﬂilzt

verwiclze]t Werden.

Betritt ein Wﬁrfel ein Feld mit einem andersfarl)igen Wiirfel, kommt es sogleich Zum Konﬂilzt [] Konﬂi]zt




2. Wiirfelwert sindern:

Wiirfel konnen pro aufgewendetem Alttionspu:n]kt um 1im Wert gesteigert werden. Wiirfel konnen llingegen l)eliel)ig
im Wert gesenlzt werden. Wenn man mticllte, kann (') man fiir jedes Herunterdrehen des Wiirfels diesen um ein Feld
l)ewegen. Ein Wiirfel kann nicht unter den Wert 1 gesenlzt Werden.

[ ] Aktionspunkte-Anzeiger: [ |

Der Hauptspieler sollte Zu Beginn seines Zuges auf (lem Alztionspun]zte—Anzeiger (lie Zalll marlzieren,
die den 1hm zur Verfiigung stehenden Alztionspun]zten entspric]lt; fir je(len eingesetzten Punkt setzt er den
Marlzer um eine Zalll tiefer, £l (laB l)eicle Seiten immer sellen lziinnen, Wievie]e Alztionspunlzte

dem Spieler noch zur Verfiigung stellen.

|\ J

Konﬂil!t
Sind am En(le einer Wiirfell)ewegung zwel versclliedenfarl)ige Wiirfel auf dem gleichen Fe]d, kommt es sogleich
zum Konflikt [] Spieliil)ersic]nt II — Konflikte austragen.

Kommen im Verlaufe eines Zuges zwei verscllieclenfarbige Wiirfel auf ein gleic]:les Feld im Spie“)ereicll,
dann kommt es zum Konﬂi]zt, der sogleicll ausgetragen wird.

Landen im Verlaufe eines Zugs zwel versclﬁedenfarl)ige Wiirfel auf dem gleichen Feld, kommt es sogleicll zum
Konflikt. Wihrend ein Konfliktherd besteht, darf der Hauptspieler zu keinem Zeitpunlzt auf seine Alztionspunlzte
Rﬁckgriff nellmen, noch darf er Wiirfel herunterdrehen.

(% Angreifer ist immer der Spieler,
/ \ der den Konflikt hitte vermeiden kénnen.
C?\ ~
A. Beide Spieler legen verdeckt eine Karte
Der Angreifer wird in je(ler Konfliktrunde neu bestimmt. Anéreifer ist immer der Spieler, der den Konflikt hatte
vermeiden konnen. Normalerweise bedeutet (lies, daB er einen Wiirfel auf ein Konﬂilztfeld l)ewegt hat, aber es kann

auch sein, tlaf) er einen Wiirfe] nicht aus einer Konﬂilztsituation herausl)ewegt hat, als er die Gelegenheit dazu hatte.
Der andere Spieler wird als Vertei(liéer bezeichnet.

Beide Spieler wiithlen aus ihren (nocll verl)leil)enden) Karten eine geeignete Karte aus und legen diese verdeckt neben
das Spielfeld. Die Wahl der Karte ist insofern eingeschr'zinlzt, als dass nicht alle Karten auf alle Wi’u‘fe] gespielt
werden diirfen — auf welche Wﬁrfel eine Karte gespielt werden darf, ist auf den Karten angegel)en.

Beispiel: Der Hiillen-Spieler hat einen 5er-Wi'1rfel im Konﬂiktl)er(l. Er (larf (larum

nur eine Karte mit einem Wert zwiscllen 0 und 8 spie]en.

B. Karten auftlec]!en uncl Konﬂi]ttwert ]Jerecl:nen

Jeder Spieler addiert den Wert seines Konfliktwisrfels zum Wert seiner Karte.

Beide Kontrahenten decken gleicllzeitig ihre Karten auf. Der Konfliktwert wird berechnet, indem man seinen
Wiirfelwert zum Wert seiner Karte addiert - der maximal zu erreichende Konfliktwert ist 13. Hat einer der Spieler
eine unerlaubte Karte gespielt, zihlt der Kartenwert bei der Bestimmung des Konfliktwerts nicht mit. Diese
irregu]éire Karte wird am Ende des Konflikts ebenfalls aus dem Spie] genommen.



Beispiel: Der Hﬁ]len-Spie]er hat einen 5er-Wiirfel im Konﬂil!tller(l, der Himme]-Spieler st
mit einem 4er-Wiirfel am Konflikt Leteiligt.

- Hslle legt eine 2er-Karte und Himmel eine Zer-Karte.
- Konfliktwert der Holle: 5er-Wiirfel + 2er-Karte = 7
- Konfliktwert des Himmels: Zer-Wiirfel + 4er-Karte = 8

7@
e
C. Sieger bestimmen

{
(x
d&)}, Es gewinnt, ...
...wer den hoheren Konﬂilatwert llat,

...oder bei gleiclwrn Konﬂilatwert, wer die hohere Karte gespielt hat,
...oder bei gleicller Karte und gleicllern Wiirfelwert der Vertei(]iger.

il
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Die beiden Spieler vergleichen nun ihre Konfliktwerte miteinander: Es gewinnt grundsitzlich der Spieler mit dem hiheren
Konfliktwert. Ist der Konfliktwert beider Parteien gleicll gross, gewinnt der Spieler, der die hohere Karte gelegt hat.
Haben beide Spicler den gleich hohen Wiirfel und die gleichwertige Karte gelegt, dann gewinnt der Verteidiger (der

Angreifer ist also ein wenig im Nachteil!).

Beispiel: Holle hat einen 5er-Wﬁrfel, Himmel einen ler-Wiirfel im Konfliktherd.
Holle legt eine 8er-Karte und Himmel eine 12er-Karte,
- Konfliktwert Holle: 5er-Wiirfel + Ser-Karte = 13
- Konfliktwert Himmel: 1er-Wiirfel + 12er-Karte = 13
= Die Konfliktwerte sind gleich.
Aber: Himmel hat die hshere Karte gespielt und gewinnt darum diesen Konflikt.

D. Konsecluenzen fur Sieéer & Verlierer

Der Verlierer vermindert den Wert seines Wiirfels um 1 (miiglicllerweise ins Startfeld zuriicla).
Der Sieger dreht seinen Wiirfel um 1 hoch (miiglicllerweise ["n)ertrag auf anderen Wurfel)
Der Sieger erhilt 1 Alationspunlzt, den er fiir einen l)e]iel)igen (auc11 gegneriscllen) Stein sogleicll einsetzen darf
(ansonsten verf'zillt der Alztionspunlzt).
Achtung - Hierbei gilt: Es diirfen NIE zwei gleichzeitig bestehende Konfliktherde entstehen.

Sieger und Verlierer sind nun bestimmt. Der Verlierer muss seinen Wiirfel um 1im Wert vermindern. War der Wert des

Wiirfe]s schon auf 1, dann wird der Wiirfel statt dessen in Jas Startfeltl des Verlierers zuriiclzgestellt!

Der Sieger seinerseits muss seinen Wiirfel um 1 hochdrehen. War der Wert des Wiirfels schon 6, dann muss er statt dessen
einen anderen seiner Wiirfel im Spie]])ereich um 1 hochdrehen. Befindet sich kein weiterer Wiirfel im Spiell)ereicll, verfallt

dieser Wertzuwachs!

Der Sieger erhilt einen zusitzlichen Aktionspunkt, den er aber sofort benutzen muss — benutzt er diesen Aktionspunkt
nicht, so verfallt er. Mit diesem Alztionspunlzt kann der Sieger alle legalen Aktionen aus der Sicht von Himmel oder Hslle
machen - er kann also einen Himmel- oder Héllen-Wiirfel vom Startfeld in den Spiell)ereic}n Lringen oder einen l)elielﬁgen
Wi irfel ins Ziel- oder Startfeld bugsieren (falls dieser neben dem entsprechenden Feld stelnt!) oder auch einen belichigen
Wiirfel im Spiellrereich um 1 hoch drehen bzw. um ein Feld ])ewegen. Entscheidet er sich dabei fiir die letzte Mégliclllteit,

so 1st seine Bewegungsfrei}leit den iiblichen Bewegungsregeln unterworfen; ausserdem darf durch eine Bewegung kein

zweiter Konfliktherd entstchen.



E. Karten entfernen
Nuller-Karten kommen auf die Hand zuriiclz, alle anderen kommen aus dem Spiel.

Zum Schluss werden alle ausgespielten Karten verdeckt auf die Kartenal)lage (das unl)escllriftete Feld auf dem Aktions-
punlzte—Anzeiger) gelegt, ausser der Karte mit dem Wert 0, die wieder auf die Hand des entsprecllen(len Spielers kommt.

Besteht der Konflikt fort, dann weiter bei
] A. — Beide Spieler legen verdeckt eine Karte...

Wenn es Weiterlﬁn einen Konﬂilzt}lertl im Spiell)ereicll gilxt, kommt es zum ni«ichsten Konﬂilzt. In allen anderen F'zillen
fishet der Hauptspie]er selnen Zug fort [ Spieliil)ersicllt I: Die Phasen eines Zugs [ 2. Phase: Ziehen und Konflikte

austragen.
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Wenn der Hauptspie]er entweder alle Alztionspunlzte verbraucht hat oder keine mehr einsetzen will und auch keinen
Wiirfe] mehr herunterdrehen miic]rlte, so erklirt er seinen Zug fiir beendet.

Spielende

\\//\ ' Zieht ein Spieler den dritten Wiirfel ins Zielfeld
~ / oder hat ein Spie]er za Beginn seines Zuges
@ ( 1 Phase 1: A]ationspun]!te l)estixnmen)

L : keine Wiirfel im Spielbereich (Zugunfa]ﬁgkeit),
endet das Spiel sofort.

4
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Im Falle einer Zueunfa]ﬁglzeit darf der andere Spieler sein Zielfeld
noch auf drei Wiarfel erginzen (zuséitzliclle Wiirfel auf die 6 dre]ﬂen!).

Es gibt zwei mgliche (1, 2) und ein theoretisches Spielende (3).
@ Der dritte Wiirfel eines Spielers landet im Zielfeld. Das Spiel endet augenl)liclzlicll und es kommt zur [] Wertu.ng.

@ Der letzte Wiirfel eines Spielers verlisst den Spie")ereicll, ohne dass ein Spie]er dabei drei Wiirfel ins Zielfeld l)ringt.
Dies hitte zur Konsequenz, dass ein Spie]er, wenn er seinen Zug Leginnt, 0 Alztionspunlqte zur Verfiigung hitte. Ohne
Alztionspunkte konnen aber keine neuen Steine in den Spiell)ereicll gelnracllt werden — der Spie]er st zugunfélﬁg. Falls der

zug‘f‘é]aige Spieler noch nicht drei Wiirfel im Zielfeld hat, darf er sein Zielfeld mit entsprecllen(l vielen 6er-Wiirfeln
auffiillen. Dann kommt es zur [l Wertung.

@ Es sind keine Wiirfel mehr im Spie")ereicll vorhanden. Das Spiel endet und es kommt zur [] Wertung.

ﬁertung

( Sieger bestimmen: Jeder Spieler erhilt soviele Punkte, wie die Summe seiner Wiirfe]aug‘en im Zielfeld betrigt. j

Jetzt zshlt jeder Spie]er die Augen seiner Wiirfel im Zielfeld zusammen. Wer die hohere Punktzahl erreicht, gewinnt das
Spie] und hat einen Sieg im immerwihrenden Kampf seiner Seite gegen den ewigen Gegner errungen. Bei Punkte-
Gleichstand ergil)t sich ein Patt — ein weiteres Spiel muss die Entsclnei(lung l)ringen. Am besten spielt man iiber eine
gerade Anzahl von Runden und addiert die erreichten Resultate.



dm Anfang foar der Zufalll

Und dor Sufall war im C¥ el Obo schuf ich die Sdee und tromnte den Sufall
vom CWirfel Nach war alles wist und ode und dias Qpiel lag in Qunkelheir
e Sdee aber schweble iber dem Ganzen. ...und aus dieser Sldee ist
iiber die letaten 10 Sahre FCimmel und SColle geboren worden!

Guerst waren ¢s W lirfel auf einem Odchachbrell, die gegencinander antraten,
dann verklemerte sich das O&pialbrett Ochnitt um Odchritt auf eine (Orisse, die fast ewingend
die X infel in den Konflikt filnte. Zist musste man alle feindlichen OX el vom
O8rett schlagen, dann galt e, digse au blockieren und schliesslich musste man sie im
gegnerischen (Reich versenken. Unaitlige Obchlagmechanismen wurden durchezeraiert,
bis sohliesstich die Karten eingefitnt wurden und digse dem Odpiel die lang gesuchte
wohllarierte Lonberechenbarkeit brachien.

S letaton Sahr des verflosenen ~ahrhunderts ging meine ~Sfrau schwanger mit- éinem
Cheidehen. “Die Neamensfindung war - wie iblich - keine cinfache.
Qe wollie partout aine ., Sftona; witrend mir von einer ,CMaeve™ (sprich. ,CMerf™) traumte
ur gordische Knoten war nicht aufléshar.

Und ich spirte wohl diss meine ,AMaeve* nicht den ICauch einer Ghance hatte
S meiner Reraweiflung schlug ivh meiner ~sfrau vor, den O lirfel entscheiden au lassen.

C8ei ciner 1 ader 2 wirde es eine ., Maove™ geben, bei allen anderon O erten aine ., SFiona ™

s kelrte sie Siir ein paar Qdtunden in sich und willigte schliesslich ein. Odie wiirfelte,

s wiire mir agal gewesen, wenn sie cine 4, cine ¢ oder 6 gewinfell hitle, aber micht eine 2,
st jene Sahl auf die ioh aus tiberacugungstechnischen COriinden veraichlel hate
Qbeither weiss ich. el sind keine Eufallsgeneratoren, sondern Ceilnchmer einer weltweiten
%ma/zwmng die an_jedem grausame (Rache iiben, der sie entlamt

CMarco Bschwanden
(der dieses Q&piel seiner Cochter ~sfiona CMavre widmet)
glisau, z0. August 2007




