


ANGEL ACADEMY

Ein taktisch-kommunikatives Spiel um Fahigkeiten und Werte fiir 3-9 Personen ab 12 Jahren.

Spieldauer: 90-120min (Phase 1: 30-45min; Phase 2: 45-60min; Phase 3: 15min)
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EiNnFUHRUNG

Engel gelten als Boten zwischen Gott und den Menschen. Ihnen wird zugesprochen, Men-
schen in kritischen Situationen zu helfen, sie vor Gefahr zu beschiitzen, ihnen Mut und Zuver-
sicht zu schenken und sie auf den richtigen Weg hinzuweisen. Die Menschen entscheiden aber
stets selbst, wie sie mit diesen Hinweisen umgehen.

Woher kommen die Engel? Woher haben sie ihre Fahigkeiten?
In der Angel Academy werden die Engel fiir ihren Einsatz auf der Erde vorbereitet.
ZUM SPIEL

Angel Academy wird in drei Spielphasen gespielt:

« In Phase 1 erlangen die Engel ihre Fahigkeiten und bilden sie aus.
 In Phase 2 bewdltigen sie verschiedene Aufgaben und werden damit fiir ihren Einsatz
auf der Erde gestarkt.
« In Phase 3 entscheiden die Engel, was ihnen bei ihrem Job wichtig ist, welche Werte sie
auf der Erde stirken wollen.
Jede Spielphase wird in mehreren Runden gespielt, die unterschiedlich lang dauern kénnen.
Jede Spielrunde wird im Uhrzeigersinn gespielt.

In der Angel Academy seid ihr gottliche Wesen, die gerne Engel werden mdochten. Irgendwie
seid ihr das ja schon, aber eben noch nicht so richtig. Jedenfalls seid ihr noch nicht bereit, um
auf der Erde das zu tun, was eben die Aufgabe von Engel ist. Deshalb geht ihr zur Schule, auf
die Angel Academy. Du und deine Mitschiilerinnen, ihr bringt bereits gewisse Voraussetzun-
gen mit. Einer kann vielleicht gut singen, eine andere tiberzeugend reden oder sie ist in der
Lage, sich notfalls auch machtvoll durchsetzen zu konnen. Im Unterricht der Angel Academy
lernt ihr alles, was ihr braucht. Ihr sammelt Ambrosia, das Wunder-Elixier der Engel, mit dem
ihr eure Fihigkeiten stirken konnt.

Gemeinsam sammelt ihr wahrend des Spiels Sternstunden — gute Erinnerungen fiir die letzte
Phase des Spiels. Manchmal geratet ihr auch in einen Teufelskreis mit schlechten Erinne-
rungen, Selbstzweifeln und Fragen, aus denen ihr nur schwer wieder herausfindet — das geht
Engeln ebenso wie Menschen. Wie gut, wenn ihr andere Engel an eurer Seite habt, die euch
unterstiitzen.

Was du vor allem lernst

Die Angel Academy ist kein Wettbewerb. Nein, ihr konnt alle wunderbare Engel werden. Engel
werden immer gebraucht - vielleicht heute mehr denn je. Engel sind nicht besonders eigen-
niitzig. Das ist vielleicht das Erste und Wichtigste, das es zu lernen gibt. Ihr solltet immer
bereit sein, anderen Engeln zu helfen - selbst wenn es vielleicht fiir euch im Moment nach-
teilig ist. Denn wenn nur ein Engel bei den Priifungsaufgaben scheitert und dadurch die Angel
Academy nicht erfolgreich abschlief3t, habt ihr alle verloren.



Nach der Ausbildung erhaltet ihr alle Aufgaben, an denen ihr euch beweisen miisst. Je besser
ihr im Unterricht gelernt habt, desto leichter wird euch die Bewiltigung der Aufgaben fallen.
Aber auch hier gilt: Was ein Engel allein nicht schafft, gelingt vielleicht mithilfe von anderen.

Den Abschluss eurer Ausbildung zum Engel bildet die Frage: welche Werte und
Uberzeugungen wollt ihr mit auf die Erde nehmen? Was ist euch wichtig?

Viel Gliick - und gute Erkenntnisse!

Anmerkung

Eine Sprache, die alle Geschlechter gleichermafSen wertschatzt, wird vielen Menschen immer
wichtiger. Nun ist eine Spielanleitung eine Art ,,Bedienungsanleitung®, bei der es vor allem um
das gute Verstdndnis des Spiels geht. Die Erfahrung zeigt, dass gegenderte Texte — mit gro-
em ,,I% Sternchen oder ,der/die Spieler/in“ — das Verstindnis einer Spielanleitung deutlich
erschweren konnen. Daher haben wir uns fiir eine weibliche Sprachform entschieden — und
hoften, dass sich alle anderen ebenso angesprochen fiihlen.



SPIELMATERIAL

6x Klassenraum-Felder

42x Wolken-Lauftelder (Wolke/Teufelskreis, Teufelskreis/Teufelskreis, Wolke-7/Wolke-7)
1x Wolke-7 (grof3)

1x Teufelskreis (grof?)

1x Startfeld

1x Zielfeld

12x 6er-Wiirfel, in den verschiedenen Farben

12 Engel-Spielfiguren mit Fufy

1x Rundenstein

30x Ambrosia-Chips (Symbol: Flasche)

50x Sternstunden-Chips (Symbol: Sterne)

52x Einzel- und Teamaufgaben

44x Wertekarten

2x Legenden

54x Markierungssteine

12x Engel-Tableaus

« Symbol ,,Schwert“ fiir Kampfkraft (Engel der Kraft, Cherub und Chera)

« Symbol ,,Fliigel“ fiir Flugkraft (Engel der Flugkraft, Chamael und Jeremiel)

« Symbol ,,Laterne® fiir Lichtschild (Engel des Schutz & des Lichts, Uriel und Seraph)
« Symbol ,Schriftrolle“ fiir Redekunst (Engel der Engelsbotschaft, Sariel und Gabriel)
o Symbol ,,Engelshaar® fiir Charisma (Engel der Verzauberung, Zadkiel und Jophiel)
« Symbol ,,Noten® fiir Taktgefiihl (Engel des Gesangs & der Musik, Raguel und Rachel)



Puask 1: FAHIGKEITEN ENTWICKELN

VORBEREITUNG

Alle 42 runden Wolken-Lauffelder werden gemischt und zu einem Kreis auf dem Tisch aus-
gelegt (Wolkenkreis). Alle Wolken-Felder, die auf den Riickseite einen Teufelskreis haben,
werden zundchst mit der Wolke nach oben hingelegt. Der Kreis wird an einer beliebigen Stelle
geoffnet und mit dem Start- und Zielfeld begrenzt. Die sechs Klassenraum-Felder werden
jeweils zwischen fiinf Wolkenfelder gelegt.

Startfeld

Zielfeld
Lauffeld Teufelskreis Lauffeld Wolke/Teufelskreis
Das grofSe Wolke-7-Feld und das grofe Teufelskreis-Feld werden in der Mitte des

Wolkenkreises platziert.

Jede Spielerin erhilt ein Engel-Tableau, eine Spielfigur, einen Wiirfel in ihrer Spielfarbe und
sechs Markierungssteine.

Jede Spielerin platziert je einen Markierungsstein Startwerte (Gold markiert)
auf dem golden hinterlegten Feld des Tableaus. Sind
mehrere Felder markiert, auf dem rechten Feld. Dies

sind die Ausgangsstarken, die jeder Engel mitbringt.

Jede Spielerin setzt ihre Spielfigur auf das Startfeld
des Wolkenkreises.

30 blaue Ambrosia-Chips (Engel-Energie) werden
bereitgelegt.

50 Sternstunden-Chips (gute Erinnerungen) werden bereitgelegt.

Ein Schiélchen oder ein Glas wird in die Mitte des Wolkenkreises gestellt. In
diesem werden die Sternstunden gesammelt.

Es wird ausgelost, wer beginnt. Dieser Engel legt den Rundenstein vor sich. Rundenstein





