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Spielplan o
energetisiertes Rosenquarzherz *{,}f,

¢ ~ 4
blauer Zahlenwiirfel <4

weiller Symbolwrfel
Spielthemen-Auswahlkarte
Spielfiguren (eine pro Lebensthema)
Magiechips (finf pro Lebensthema)
bunte Botschaftskarten (16 pro Lebensthema)
goldene Seelenreisekarten (s)

bunte Interaktionskarten (i)

silberne Fokuskarten (f)

bronzene Tierkraftkarten (t)

,Huter der Portale"-Karte

Himmelsportalkarten

Begleitheft ,Himmlische Helfer"

Begleitheft Wunder und Interaktionen”
personliche Notizpapiere

Notizblatter fir Interaktionen
Aufbewahrungsséckchen

Spielanleitung

Spieler: 1-7
Alter: 18+
Spielzeit: ca. 40 min. pro Spieler
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Unser SPIEL DER WUNDER mochte dir eine Moglichkeit geben, 7 Lebensthemen, die du wah-
rend deines Erwachungsprozesses durchléufst, auf spielerische Weise zu wandeln. Dabei helfen
dir Wunder in Form von energetischen Geschenken, die sich im Spiel verstecken und immer
dann zu dir kommen, wenn du sie am wenigsten erwartest. 3
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Dieses spirituelle Gesellschaftsspiel fir Erwachsene dient deiner Bewusstseinserweiterung,

Personlichkeitsentfaltung und Schwingungserh6hung. Wéhrend des Spielens erkennst du s

unbewusste Verhaltensmuster oder unerfreuliche Glaubenssétze, lernst Herzensweisheiten
sowie kosmisches Wissen kennen und erfdhrst, ob dein Spielthema mit deinen Ahnen zu-
sammenhdngt. Durch Interaktionen konnen sich versteckte Fahigkeiten und Talente, die in
dir schlummern, oder deine liebenswerten Charaktereigenschaften zeigen. Wenn die Zeit reif
dafir ist, wird sich sogar dein Seelenplan offenbaren.

Im Erwachungsprozess gehst du durch zwolf Bewusstseinsebenen, um schlielllich den Zu-
stand der Gluckseligkeit zu erlangen. Auf dem Spielplan werden diese Bewusstseinsebenen
vereinfacht mit sechs Kreisen dargestellt. Wie im richtigen Leben meisterst du wahrend des
Spielverlaufs bestimmte Aufgaben und erreichst deine Ziele. Du erklimmst Ebene flr Ebene,
um schlieBlich wieder in die Géttliche Quelle einzutauchen und Erlésung in dein Spielthema
zu bringen. Dabei erféhrst du, welche Himmlischen Helfer wie Engel, Aufgestiegene Meister,
Gottinnen, Wesen der Anderswelt, Himmels- oder Krafttiere dir bei deiner Seelenreise zur
Seite stehen.

Wahrend eines Spiels kannst du eines der 7 Lebensthemen — Freisein, Heilsein, Erdung,
Liebe, Freude, Schopferkraft oder Fiille — umwandeln. Es ist aber auch maoglich, ein persénli-
ches Thema oder ein Unterthema — siehe Spielthemen-Auswahlkarte — zu wandeln. Auf der
folgenden Seite werden die 7 Lebensthemen néher vorgestellt. Mochtest du ein Lebensthema
intensiver bearbeiten, kannst du alle Unterthemen einmal in der genannten Reihenfolge spielen.



Dies ist das erste Lebensthema, mit dem dein Bewusstwerdungsprozess beginnt. Mutig gehst du
den ersten Schritt, um dich von Angsten, Abhéngigkeiten oder ibernommenen Verhaltensmus-
tern zu befreien. Du kommst immer mehr ins Handeln und I&sst alles Undienliche los. Selbstbe-
stimmung fihrt dich in die Unabhdngigkeit, und deine Personlichkeit kann sich entfalten.

Mit jedem Schritt der Befreiung und der Bereitschaft, dir selbst und anderen zu vergeben, wer-
den dein Herz und deine Seele heil. Dein ménnlicher und dein weiblicher Anteil beginnen sich
auszugleichen. Harmonie erfasst deine Chakren, Kérpersysteme und Organe. Alles kann zur
Gottlichen Ordnung zurtickkehren, und du fihlst dich immer wohler in deinem Kérper.

Dein Selbstvertrauen wachst, und damit wird das Liebesband zu deiner Seele und zu Gott im-
mer starker. Du fangst an, dein Leben zu bejahen, und wirst eins mit Mutter Erde sowie Gottes
Schopfung, der Natur. Du beginnst, deine Lebensumsténde und deinen Korper zu akzeptieren.
Immer mehr kommst du in deine Innere Mitte und erlangst Stabilitét in allen Lebensbereichen.

Deine Liebesschwingung erhoht sich stetig, und somit erbliiht die Selbstliebe. Gottes Liebe nahrt
dich, und dein Herz 6ffnet sich weiter und weiter. Du empfindest Achtsamkeit, Wertschétzung
wie auch Liebe fiir deine Mitmenschen, die Tiere, die Naturwesenreiche und Mutter Erde. Der
Weg fir eine gliickliche Partnerschaft wird bereitet, und durch selbstloses Handeln entsteht in-
nerer sowie aullerer Frieden.

Die Freude tritt ein, wenn du in der Liebe schwingst. In kindlicher Leichtigkeit und Unbeschwert-
heit erfreust du dich an deinem Leben. Du erkennst, woflr deine Seele brennt, und deine Kre-
ativitat entfaltet sich. Du bist grundlos glticklich mit deinem Hiersein auf Erden.

Dein Gottlicher Kern wird freigelegt, und wéhrend sich deine Géttlichen Féhigkeiten entfalten,
wird dir immer bewusster, auf welche Weise du diese einsetzen mochtest. Dein Seelenplan
beginnt sich zu offenbaren. Mit wachsender Vorstellungskraft kannst du, im Einklang mit deiner
Seele, aus dem Feld der Moglichkeiten manifestieren. Deine Herzenswiinsche werden wahr.

Die Dankbarkeit fir alles, was du bis jetzt erreicht hast, wird immer groRer, und dein Wandlungs-
prozess tragt Friichte. Geben und Nehmen sind ausgeglichen, und

somit kannst du Erfolg und Wohlstand anziehen. In allen ‘f X'{j\
Lebensbereichen findest du Erfillung. _gnd '., VN
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LHuter der
Portale“-Karte Himmelsportal-
karten

Fokuskarten
Begleithefte

Tierkraft-
karten

Interaktions-
karten*

Symbol- und

Seelenreisekarten Zahlenwiirfel

Magiechips

*Regelanderung bei einem Spieler siehe Seite 19



* Der Spielplan wird in die Tischmitte gelegt.

» Vor dem ersten Spiel werden alle Magiechips (m-, a-, g-, i-, e-Chips) aus dem Stanztableau gedriickt.

» Das Rosenquarzherz wird in die Gottliche Quelle in der Spielplanmitte platziert. Es dient Gott als Anker
und ist mit Gnadenenergie sowie bedingungsloser Liebe aufgeladen, um positive Manifestationen zu
unterstitzen.

* Die goldenen Seelenreisekarten (s), alle bunten Interaktionskarten (i)*, die silbernen Fokuskarten
(f) und die bronzenen Tierkraftkarten (t) werden jeweils gemischt und als verdeckte Stapel an die vier
Seiten des Spielplans gelegt.

* Der Zahlen- wie auch der Symbolwiirfel, die beiden Begleithefte ,Himmlische Helfer” sowie ,Wun-
der und Interaktionen”, die ,Hiiter der Portale”-Karte und die drei Himmelsportalkarten werden in
Reichweite bereitgelegt.

* Jeder Spieler bekommt einen Stift (dieser ist nicht im Spielumfang enthalten), ein persénliches No-
tizpapier, ein Notizblatt sowie die je nach Auswahl des Spielthemas dazugehorigen Botschaftskarten
und Magiechips (siehe Seite 15).

Ziel des Spiels ist es, sechs Bewusstseinsebenen zu erklimmen, um die Géttliche Quelle als erster zu
erreichen. Wahrend des Spielverlaufs sammeln alle Spieler moglichst viele hilfreiche Botschaften und
energetische Geschenke zum eigenen Spielthema. Da beim SPIEL DER WUNDER immer alle an Er-
kenntnis, Freude und Liebe gewinnen, nennen wir den Gewinner ,Pionier”. Dieser ist ein

Wegbereiter, der schon vieles zu seinem Spielthema aufgelost hat und andere mit
seinem Wissen unterstttzen kann. Der Pionier erféhrt, wie seine spirituelle @
Reise nach dem Spiel weitergehen kann und wird zusétzlich mit Gottes Ny
Gnade beschenkt. ;A
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Ein Spieler darf auch mehr als die benétigte Kartenanzahl sammeln. Auf der néchsten Seite Ny } '*;‘
werden alle Spielkarten naher beschrieben. AN
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Zum Spielstart befinden sich alle Spielfiguren auf ihren farblich passenden Ah-
nenfeldern. Zieht ein Spieler wahrend des Spielverlaufs auf ein Feld, auf dem
bereits eine Spielfigur steht, wird diese auf ihr eigenes Ahnenfeld zuriickge-
schickt (Ausnahme siehe Seite 18, oben). Ist dies der Fall, hat die Heilwerdung
des Spielthemas des betreffenden Mitspielers etwas mit seinen Ahnen zu tun.

Der Mitspieler hat nun zwei Moglichkeiten:

1. Er bittet im Stillen seine Ahnen, hinter sich zu treten, um ihn bei der Um-
wandlung seines Spielthemas zu unterstitzen.

2. Er bittet Jesus, die Erlésungsenergie, zum hochsten Wohle aller, in seine
Seele und gleichzeitig in seine Ahnenreihe flieRen zu lassen.

Allgemein gilt fiir die Ahnenfelder:

* Zieht ein Spieler auf ein fremdes Ahnenfeld, besteht kein Handlungsbedarf.

* Gelingt es einem Spieler nicht, in die ndchste Ebene aufzusteigen, kann dieser
auch selbst auf sein Ahnenfeld ziehen, um ein Ahnenthema zu I6sen.

« Wer auf sein Ahnenfeld zieht oder auf dieses zuriickgeschickt wird, darf in
der ndchsten Wiirfelrunde wieder bis in die bereits erspielte Ebene ziehen.

Bei bestimmten Anléssen (siehe Seite 14) darf ein Spieler einen oder mehrere
seiner fiinf Magiechips auf seine fuinf entsprechenden Magiefelder (m-, a-, g,
i- und e-Feld der eigenen Lebensthemenfarbe) legen.

Allgemein gilt fiir die Magiefelder:

« Liegt bereits ein Magiechip auf einem Magiefeld, verféllt die Aktion.

* Zieht ein Spieler auf ein Magiefeld, besteht kein Handlungsbedarf.

* Ein Magiechip darf auch auf ein Magiefeld platziert werden, auf dem eine
Spielfigur steht.

« Um in die sechste Ebene aufsteigen zu durfen, missen alle Magiefelder
eines Spielers mit Magiechips besttickt sein.

Kategorien: m Meister, a Anderswelt, g Géttinnen, i Interaktionen, e Engel

Zieht ein Spieler auf eines seiner funf eigenen Botschaftsfelder (kleine Farbfel-
der der eigenen Lebensthemenfarbe), erhilt er eine Botschaftskarte. Auf dieser
steht hinter dem Namen des Himmlischen Helfers ein Buchstabe in Klammer,
der angibt, aus welcher Kategorie der Himmlische Helfer stammt. Je nach Ka-
tegorie darf ein entsprechender Magiechip auf das dazugehorige Magiefeld
platziert werden, zum Beispiel Jesus Christus (m): Der m-Chip darf auf das m-
Feld gelegt werden.

Zieht ein Spieler auf ein fremdes Botschaftsfeld, kommt es zum Fokus-Aus-
tausch* (siehe Seite 17, oben). Ist dieser noch nicht in Kraft, besteht kein
Handlungsbedarf.

Die Bewusstseinsebenen werden
mit sechs Kreisen dargestellt.
Der duBerste Kreis symbolisiert
die erste Bewusstseinsebene.

*Regeldnderung bei einem Spieler siehe Seite 19
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@ HerzFELDER

Zieht ein Spieler auf eines der drei Herzfelder, kann er prifen, ob seine Seele
bereit ist, eine Herzensmauer beztiglich seines Spielthemas zu erlésen, indem
er mit dem Symbolwiirfel wirfelt. Wird dabei das Herzsymbol gewiirfelt, er-
|6sen die Himmlischen Helfer eine Herzensmauer des Spielers. Fur diese Be-
freiung darf der Spieler seinen m-, a-, g- und e-Chip auf seine entsprechenden
Magiefelder legen. Ansonsten verféllt der Wurf.

) SEGNUNGSFELDER

Zieht ein Spieler auf eines der 24 weiBen Segnungsfelder, kann er Jesus in-
nerlich um einen Segen fr eine Angst, eine Wut oder einen Schmerz bitten.
Segnungsenergie bringt Befreiung, erhoht die Schwingung und schenkt Liebe,
Heilung wie auch Frieden.

@ SEELENREISEFELDER

Zieht ein Spieler auf eines der sechs goldenen Seelenreisefelder (s), erhélt er
eine Seelenreisekarte. Die erste Seelenreisekarte gibt einen Hinweis darauf,
wo ein Spieler beztiglich seines Spielthemas steht, die letzte, wie es fur ihn nach
dem Spiel weitergeht.

@ INTERAKTIONSFELDER

Zieht ein Spieler auf eines der sieben bunten Interaktionsfelder (i), erhalt er
eine farblich passende Interaktionskarte*. Nur wenn ein Spieler auf das Inter-
aktionsfeld der eigenen Lebensthemenfarbe kommt, darf er zusatzlich seinen
i-Chip auf sein i-Feld (der Magiefelder) legen.

® FokusFeLDER

Zieht ein Spieler auf eines der drei silbernen Fokusfelder (f), erhélt er eine
Fokuskarte. Sobald der erste Spieler ein Fokusfeld erreicht hat, tritt zusatzlich
fur alle Spieler der Fokus-Austausch* (siehe Seite 17, oben) in Kraft.

@ TIERKRAFTFELDER
Zieht ein Spieler auf eines der drei bronzenen Tierkraftfelder (t), erhélt er eine
Tierkraftkarte.

@ HIMMELSPORTALE

Ein Spieler kann nur in die Gottliche Quelle gelangen, wenn er mit einer ge-
nauen Wiirfelzahl durch eines der drei Himmelsportale — ,Geflugelter Lowe”,
,Pegasus”, ,Phonix” — auf das Spielfeld der Gottlichen Quelle zieht.

@ GOTTLICHE QUELLE

Das weil3e Feld in der Spielplanmitte symbolisiert die Géttliche Quelle und
zéhlt als eigenes Spielfeld. Wer die Gottliche Quelle als erster erreicht, wird
zum PIONIER (Gewinner) des Spiels.
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Cluswald des Spielthonas

« Alle Spielfiguren werden in die Géttliche Quelle gestellt.

« Jeder Spieler wirfelt mit dem Zahlenwiirfel — spielt nur ein Spieler, entfallt das Auswdirfeln. Der Spieler
mit der niedrigsten Wrfelzahl nimmt als erster mit geschlossenen Augen eine Spielfigur aus der Gott-
lichen Quelle. Die anderen Spieler folgen im Uhrzeigersinn.

« Die Farbe der jeweiligen Spielfigur bestimmt das Lebensthema, welches zum Spielthema wird:
BLAU — Freisein, GRUN — Heilsein, ROT — Erdung, ROSA — Liebe, ORANGE - Freude, VIOLETT —
Schopferkraft, GELB — Fillle.

* Entsprechend der Farbe des bestimmten Lebensthemas erhélt jeder Spieler zusétzlich zur Spielfigur:

1 Stapel gemischter Botschaftskarten
5 Magiechips (m Meister, a Anderswelt, g Gottinnen, i Interaktionen, e Engel)

» Alle Spieler legen ihren verdeckten Stapel Botschaftskarten und ihre fiinf Magiechips vor sich ab und
stellen ihre Spielfigur auf das farblich dazugehorige Ahnenfeld.

* Spieler, die das SPIEL DER WUNDER schon ofter gespielt haben, finden auf der Spielthemen-Aus-
wahlkarte zahlreiche Vorschldge fur ein persdnliches Thema oder ein Unterthema als Spielthema.

» Jeder Spieler schlieBt die Augen, um fir das bevorstehende Spiel Gott und all seine Himmlischen
Helfer wie Engel, Meister, Gottinnen, Wesen der Anderswelt, Himmels- und Krafttiere einzuladen.

Spielthemen-
Auswabhlkarte

&

QN s &  Botschaftskarten
» Notizblatt Z und Magiechips
& zum Lebensthema
Botschaftskarten ®» =
zu den 7
Lebensthemen Personliches
Notizpapier

4 Magiechips



SPIELENDE

Wahrend die Gnadenenergie fir den Pionier wirken kann, mischen alle anderen Spieler ihre gesammel-
ten Botschaftskarten. Dann legen sie diese verdeckt vor sich auf und ziehen eine Karte. Diese enthélt
die Hauptbotschaft des Spiels und zeigt einem Spieler, welcher Himmlische Helfer ihn in nachster
Zeit bei seinem Spielthema besonders unterstiitzen mochte. Hat ein Spieler am Spielende noch keine
Botschaftskarte erhalten, darf er jetzt eine aus seinem Stapel ziehen. Detaillierte Informationen zu allen
Himmlischen Helfern befinden sich im Begleitheft ,Himmlische Helfer”. Alle Spieler kénnen sich nun
von ihren gezogenen Karten Notizen auf ihr persdnliches Notizpapier machen, um spéter festzustellen,
was sich beztiglich des Spielthemas nach dem Spiel veréndert.

Regeliindenng bei fiinf bis sieben Spiclens

Bei fiinf bis sieben Spielern gibt es eine Regeldnderung fiir einen schnelleren Spielverlauf:

Alle Spieler durfen von Anfang an bei ihren Spielziigen die zweite Bewusstseinsebene miteinbeziehen,
sodass sich alle Spielfiguren freier bewegen konnen. Ein Spieler muss dennoch zuerst auf ein Seelen-
reisefeld und darf erst dann auf ein Interaktionsfeld ziehen, um die entsprechenden Karten zu erhalten.

Regeliindonngen bei anem Spicen

Das SPIEL DER WUNDER eignet sich auch wunderbar dazu, alleine ein Spielthema umzuwandeln
und unmittelbare Hinweise zum eigenen Seelenplan, den Géttlichen Féhigkeiten, der Erschaffung
von Fiille, verborgenen Herzensbedtirfnissen und mehr zu erhalten. Dazu gibt es drei Regeldn-
derungen:

1. Alle Texte, die sonst von einem Mitspieler vorgelesen werden, liest der Spieler selbst.

2. Der Fokus-Austausch (siehe Seite 17, oben) entfallt.

3. Kommt der Spieler auf ein Interaktionsfeld (i), sucht er sich, bewusst oder intuitiv, eine der nachfol-
genden zehn Aktionen (siehe néchste Seite) aus, statt eine Interaktionskarte zu ziehen. Die Bedeu-
tungen der Aktionen werden im Begleitheft ,Wunder und Interaktionen” nachgelesen! Auch bei

einem Spieler gilt: Nur wenn der Spieler auf sein eigenes Interaktionsfeld zieht, darf er seinen i-Chip

auf sein i-Feld (der Magiefelder) legen und in die dritte Ebene aufsteigen.



Doris
Eisenburger

Agnes Libill
Kristyn

llustratorin and Spideatorin

Doris Eisenburger ist Kommunikationsdesignerin mit Schwerpunkt lllustration in
Miinchen » www.eisenburger-illus.de

Seit Uber dreiRig Jahren befasst sich die Dipl. Grafikdesignerin und lllustratorin Doris
Eisenburger intensiv mit Aquarellmalerei und hat sich vor allem mit ihren lllustrationen
zur ,Bibliothek der Kinderklassiker” einen Namen gemacht.

lhre musikalischen Bilderbticher wie ,Carmen”, ,Die Hochzeit des Figaro”, ,Feuerwerks-
und Wassermusik”, ,Die Mondscheinsonate”, ,Der Zauberlehrling”, ,Ein Amerikaner in
Paris”, ,Ein Sommernachtstraum”, ,Schwanensee”, ,Carneval der Tiere”, ,Bilder einer
Ausstellung” oder ,Die 4 Jahreszeiten” sind nicht nur fir Kinder ein Erlebnis. Doris lebt
mit ihrer Familie in Minchen und hat an zahlreichen in- und auslandischen Ausstel-
lungen teilgenommen.

Agnes Libill Kristyn ist Channelmedium, Aurameisterin, Energiecoach und Gra-
fikdesignerin in Graz « wvw.shenarin.com

Seit finfzehn Jahren channelt Agnes Libill Jesus sowie andere Himmlische Helfer und
bietet Aura- wie auch Seelenreadings, Ruckfihrungen und Energiecoachings an. In
Bewusstseinsvortragen, offentlichen Channelings und Seminaren gibt sie ihr Wissen
weiter. Agnes Libill hat diverse Ausbildungen in Tierkommunikation (nach Amelia Kin-
kade), Reiki, Aura- und Lichtkorperarbeit, kérperorientierter Energetik, Blokybernetlk
und Raumreinigung sowie Erdheilung absolviert.

2004 wurde bei Agnes Libill griiner Star diagnostiziert, und sie sollte ihr Au-
genlicht verlieren. Bei einem Urlaubsaufenthalt in Key West kam ein Reh-
bock zu ihrem Bungalow, leckte ihr Auge, und sie vernahm die Worte:
,Alles wird gut” Dies war der Beginn einer spirituellen Reise voller
Wunder. Neben zahlreichen kérperlichen Heilungswundern bei
ihren Eltern und sich selbst erlebte Agnes Libill auch drei Tele-
portationswunder, in denen sie mitsamt ihrem Auto auf Gberna-
tirliche Weise von einem Ort an einen anderen versetzt wurde.

2011 bekam Agnes Libill von ihren Himmlischen Helfern den
Auftrag, ein Bewusstwerdungs-Spiel zu erschaffen, das die
Menschen wieder an Wunder glauben ldsst und sie auf ih-
rem spirituellen Weg unterstttzen kann. In neun Jahren
Entwicklung entstand das SPIEL DER WUNDER.
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Cilles, wehan du gfmééé wikd 3
deine dgenen Lealitiit!

Das Spielen des SPIELS DER WUNDER
erfolgt auf eigene Gefahr, denn es
kann zu tiefgreifenden Verdnderungen
in deinem Leben fuhren.
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Es besteht namlich das hohe Risiko, dass
Kummer und Angst dahinschmelzen wie
Schnee in der Sonne oder sich Liebe, Freude
und Fulle auf wundersame Weise in deinem
Leben vermehren.

Alle gemachten Aussagen und Channelings
sind nattrlich keine Heilversprechen, auch
wenn die Himmlischen Helfer dies unter
Umstanden anders sehen konnten.
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