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5. Simulationsmaterial

Das eigentliche Planspielmaterial ist auf den fol-
genden Seiten 26-57 enthalten:

» Folien zur Einfithrung und Phasen-
verkniipfung (S. 26-27)

Die Folien werden der gesam-
ten Lerngruppe in der Vorbe-
reitungsphase (siehe S. 8) bzw.
wahrend der Entscheidungs-
phase vor Beginn des Konzils
(siehe S. 19) gezeigt, z.B. per
Beainer oder OH-Projektor.

» Hausar.ugabenkartchen zur

Rollenvorbereitung (S. 28)
Mittels der Hausaufgabenkart-
chen bereiten siei die Schiler
nach der Rollenvertei! Jrg (siehe
S. 8) individuell auf die lI"iiora-
tions- und Erarbeitungsph: se
VOor.

» Rollenprofilbégen (S. 29-49)
Die den jeweiligen
Spielern ausge-
teilten Rollenpro-
filbdgen leiten die
Informations-  und
Erarbeitungsphase
(siehe S. 8 und 15)
ein. Auf den Bdgen
erleichtern die Rol-
lenbeschreibung,
Handlungshinwei-
se und Siegbe-
dingungen fur die
Rolle sowie Angaben Uber die Macht- und Kriegs-
starke eines jeden Spielteilnehmers den Schiilern
die Orientierung im Spielgeschehen. Samtliche
Rollen und ihre Beziehungen zueinander sind in
der Konstellationsskizze (Abb. 1 auf S. 11) veran-
schaulicht.

q\!ﬁ perpapst

» Vordrucke: Urkunden, Sendschreiben,
Beférderungsvereinbarungen, Gunst-
und Missgunstkarten, Kreuzfahrerkreuze
(S. 50-53)

Die Formulare dienen dazu, den

Spielablauf und die schriftliche

Kommunikation zu vereinfa-

chen und fur die spatere Aus-

wertungsphase (siehe S. 19f)
nachvollziehbar zu gestalten.

Schriftlich wird Uber die Send- | . "

schreiben kommuniziert, aus-

gehandelte Vertrage oder Uberfahrten werden
auf den Urkunden oder Beférderungsvereinba-
rungen dokumentiert (siehe S. 16). Allen Tisch-
gruppen sollten zu Beginn der Informations- und

Erarbeitungsphase jeweils 5-10 Urkunden und

Sendschreiben zur Verfligung gestellt werden, die

italienischen Handler bekommen ebenso viele Be-

forderungsformulare. Die Kreuzfahrerkreuze zei-
gen allen Spielteilnehmern an, wer sich bereits zur

Teilnehme an einem Kreuzzug bereiterklart hat.

Sie werden zu Beginn den kirchlichen Werbern/

Missionaren ausgeteilt und sind wéahrend des

Spielgeschehens nur bei diesen erhéltlich (siehe

S. 11 und 15). Gunst- und Missgunstkarten zeigen

den Einfluss eines jeden Herrschers an (siehe S.

10f. und 15) und sind entsprechend den Anga-

ben auf Abb. 1 zusammen mit den anderen oben
genannter: Spielmaterialien den einzelnen Rollen
zuzuteiien

Urfunde

» Ereignizkartck an und mégliche Antworten

auf kreative ' Schiii=rideen (S. 54-57)
Die Ereigniskartcheriuna! vor-
bereiteten Antwortea 7uf.an-
tizipierte kreative Ideen /r =,
Schdler (siehe S. 16) in der In
formations- und Erarbeitunge*
phase helfen dabei, das Spiel
einfacher und schneller steuern
zu kénnen, ohne dabei als Spiel-
leiter improvisieren zu mussen. Die Ereigiiskart-
chen werden den Teilnehmern im Falle einer 2
Sie herangetragenen Strategie verdeckt gezeigt
und enthalten die Bedingungen, die erflllt werden
mussen, um die ldee in die Tat umzusetzen. In den
Antworten werden Ihnen adaquate Reaktionen als
Spielleiter darauf vorgeschlagen und mogliche
Konsequenzen fur den weiteren Spielverlauf auf-
gezeigt.
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Das Zeitalter der Kreuzztige - Planspiel ,Kreuz oder Verdammnis® ¢ Rollenprofil

Der Kaiser

Rollenbeschreibung:

Als Kaiser befinden Sie sich im standigen Wettstreit mit dem Papst um die Vorherrschaft im christlichen
Abendland. Nachdem es lhnen gerade erst gelungen ist, die innenpolitische Situation im Reich zu stabi-
lisieren, brauchen Sie unbedingt einen gelungenen Kreuzzug, um den anderen machtigen Herrschern
und naturlich der rdmischen Kurie zu zeigen, dass nur Ihnen — als dem wahren Oberhaupt der Christen-
heit — die Fihrung und Organisation eines Kreuzzugs zusteht. Leider sieht der Papst dies vollig anders
und wird ebenfalls versuchen, einen Kreuzzug zu initiieren. Passiert dies, verlieren Sie! Versuchen Sie
2lles in Ihrer Macht Stehende, damit Sie und keinesfalls der Papst oder ein von ihm Beauftragter den
Kieuzzug unternimmt. Ihre Voraussetzungen sind recht gut. Sie sind mit der Tochter des Kdnigs von Je-
rusalem verheiratet und haben dartber hinaus gute Verbindungen zum byzantinischen Kaiser. Allein die
starken famiilidren Bindungen lhrer Frau zu deren alter Heimat stéren Sie ein wenig, da Sie wissen, wie
wichtig ¢s inr ist, die Kénigreiche Zypern und Jerusalem im Besitz ihrer Blutsverwandten zu belassen.
Sie kdnnen aoer. Gunst- und Missgunstkarten verteilen, die fUr andere teils drastische Auswirkungen
haben.

Handlungshinweise:

«» Sie durfen nicht dire'< mit dem Papst sprechen.

s Fur s&mtliche Handlunger (cusgenommen Verhandlungen mit dem engl. und dem franz. Kénig
sowie dem byz. Kaiser) beauttragen Sie lhren Kanzler, der diese entweder an Ihre Ritter weiterleitet
oder selbst unternimmt. Als Kais er ware es weit unter Ihrer Wirde, direkt zu agieren.

«» Sollten Sie lhrem Kanzler per Misugunstkarte das Vertrauen entziehen, so wird dieser zum gewdhn-
lichen kirchlichen Missionar und der 0is dahin erfolgreichste deutsche Ritter folgt ihm in seinem
Amt nach.

« Sie konnen Ihren Untergebenen (den Ritterny"uri« lhrer Frau die Erlaubnis verweigern, Ihren Hof zu
verlassen.

« Ein Kreuzzug kann nur dann zustande kommen, wenn Sie mindestens 7000 christliche Kédmpfer auf
Ihre Seite bringen kdnnen (Kriegsstarke s. u.).

+» Achten Sie darauf, dass die Teilnahme an einem Kreuzzug (durch Annahme und Auslegen einer
Kreuzkarte) einem Mitglied der Kurie gegenuber oOffentlich angel:iindigt werden muss und dann
bindend ist.

« Alle hier nicht aufgefihrten Handlungsmaglichkeiten sind denkk 2. <cberbedenken Sie, dass krea-
tive Taktiken an Bedingungen geknlpft sein kdnnten, die Sie noch aicht GF arblicken konnen.

Siegbedingungen:

FUr einen glorreichen Sieg muss ein Kreuzzug zustande kommen, der von lhnen*- o'ineeilnahme des
Papstes oder eines von ihm Beauftragten - angefiihrt wird. Uberdies miissen Sie das K&ni \'cich Zypern
unter Kontrolle bringen (durch schriftliche Vereinbarung mit dem zyprischen Konig oder du:Ch mehr
Ritter auf Ihrer Seite vor Ort als jeder andere Akteur, der Anspruch darauf erhebt). Sollte dar 1iretizzug
oder die Stadt Jerusalem gewonnen werden (mehr eigene Ritter vor Ort als der Sultan), wlrde (0 'amie
sogar fur immer unsterblich werden.

Kommt ein Kreuzzug ohne Teilnahme des Papstes oder eines von ihm Beauftragten zustande, bei dem
das Koénigreich Zypern nicht von Ihnen unter Kontrolle gebracht werden kann, reicht es flir Sie nur noch
zu einem Teilsieg.

Sie verlieren, wenn der Papst oder ein von ihm Beauftragter den Kreuzzug unternimmt oder kein Kreuz-
zug zustande kommt.

Macht- und Kriegsstarke:

Papstliche Kurie 500 Mann, Kaiser 2000 Mann, dt. Ritter jeweils 500 Mann, engl. Kénig 1000 Mann,
engl. Ritter jeweils 500 Mann, franz. Kénig 1000 Mann, franz. Ritter jeweils 500 Mann, venez. Hand-
ler 500 Mann, genues. Handler 500 Mann, Konig von Zypern 250 Mann, Konig von Jerusalem 250
Mann, Templer 500 Mann, Johanniter 500 Mann, byz. Kaiser 1500 Mann, Sultan 2000/6500 Mann
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