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Planspiel Geschichte: Kreuzzüge • 25

Das eigentliche Planspielmaterial ist auf den fol-

genden Seiten 26–57 enthalten:

� Folien zur Einführung und Phasen-

 verknüpfung (S. 26–27)

Die Folien werden der gesam-

ten Lerngruppe in der Vorbe-

reitungsphase (siehe S. 8) bzw. 

während der Entscheidungs-

phase vor Beginn des Konzils 

(siehe S. 19) gezeigt, z. B. per 

Beamer oder OH-Projektor.

� Hausaufgabenkärtchen zur 

 Rollenvorbereitung (S. 28)

Mittels der Hausaufgabenkärt-

chen bereiten sich die Schüler 

nach der Rollenverteilung (siehe 

S. 8) individuell auf die Informa-

tions- und Erarbeitungsphase 

vor.

� Rollenprofilbögen (S. 29–49)

Die den jeweiligen 

Spielern ausge-

teilten Rollenpro-

filbögen leiten die 

Informations- und 

Erarbeitungsphase 

(siehe S. 8 und 15) 

ein. Auf den Bögen 

erleichtern die Rol-

lenbeschreibung, 

Handlungshinwei-

se und Siegbe-

dingungen für die 

Rolle sowie Angaben über die Macht- und Kriegs-

stärke eines jeden Spielteilnehmers den Schülern 

die Orientierung im Spielgeschehen. Sämtliche 

Rollen und ihre Beziehungen zueinander sind in 

der Konstellationsskizze (Abb. 1 auf S. 11) veran-

schaulicht.

� Vordrucke: Urkunden, Sendschreiben, 

 Beförderungsvereinbarungen, Gunst- 

 und Missgunstkarten, Kreuzfahrerkreuze 

 (S. 50–53)

Die Formulare dienen dazu, den 

Spielablauf und die schriftliche 

Kommunikation zu vereinfa-

chen und für die spätere Aus-

wertungsphase (siehe S. 19f.) 

nachvollziehbar zu gestalten. 

Schriftlich wird über die Send-

schreiben kommuniziert, aus-

gehandelte Verträge oder Überfahrten werden 

auf den Urkunden oder Beförderungsvereinba-

rungen dokumentiert (siehe S. 16). Allen Tisch-

gruppen sollten zu Beginn der Informations- und 

Erarbeitungsphase jeweils 5–10 Urkunden und 

Sendschreiben zur Verfügung gestellt werden, die 

italienischen Händler bekommen ebenso viele Be-

förderungsformulare. Die Kreuzfahrerkreuze zei-

gen allen Spielteilnehmern an, wer sich bereits zur 

Teilnehme an einem Kreuzzug bereiterklärt hat. 

Sie werden zu Beginn den kirchlichen Werbern/

Missionaren ausgeteilt und sind während des 

Spielgeschehens nur bei diesen erhältlich (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 

genannten Spielmaterialien den einzelnen Rollen 

zuzuteilen.

� Ereigniskärtchen und mögliche Antworten 

 auf kreative Schülerideen (S. 54–57)

Die Ereigniskärtchen und vor-

bereiteten Antworten auf an-

tizipierte kreative Ideen Ihrer 

Schüler (siehe S. 16) in der In-

formations- und Erarbeitungs-

phase helfen dabei, das Spiel 

einfacher und schneller steuern 

zu können, ohne dabei als Spiel-

leiter improvisieren zu müssen. Die Ereigniskärt-

chen werden den Teilnehmern im Falle einer an 

Sie herangetragenen Strategie verdeckt gezeigt 

und enthalten die Bedingungen, die erfüllt werden 

müssen, um die Idee in die Tat umzusetzen. In den 

Antworten werden Ihnen adäquate Reaktionen als 

Spielleiter darauf vorgeschlagen und mögliche 

Konsequenzen für den weiteren Spielverlauf auf-

gezeigt.

5.  Simulationsmaterial
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26 • Planspiel Geschichte: Kreuzzüge

Es war bei Hattin, als Jerusalem fiel, und der Himmel öffnete die 

Schleusen, während die Engel weinten! Und Gott sprach:

Es kommt dazu, und ich werde es tun! Ich lasse nicht nach, ich 

schone nicht, und es soll mich auch nicht reuen. Man wird dich 

richten nach deinem Wandel und nach deinen Taten, so spricht 

Gott, der HERR! 

(Hesekiel 24,14)

Zahlreiche Versuche, die heilige Stadt zurückzuerobern, 

scheiterten vor den Toren der Heiden! Doch nun, im Jahre 1228 

des Herrn, komme eine neue Zeit, ein neuer Wille, ein neuer Geist 

oder der Traum Daniels wird grausige Gewissheit werden …

Das Zeitalter der Kreuzzüge – Planspiel „Kreuz oder Verdammnis“  •  Einführungsfolie

Der Papst

Informieren Sie sich …

... über die Päpste Innozenz III.
und Gregor IX. sowie die 
Auseinandersetzung Roms mit 
den deutschen Kaisern 
in dieser Zeit.

Der Kardinallegat

Informieren Sie sich …

... über Kardinal Pelagius von 
Albano und den Damiette-
Kreuzzug 1217–1221.

Der englische König

Informieren Sie sich …

... über Richard Löwenherz 
und/oder Heinrich III. von 
England. 

Der König von Zypern

Informieren Sie sich …

... über Guido von Lusignan 
und Johann von Ibelin 
(Johann I. von Beirut).

Der Kaiser

Informieren Sie sich …

... über Friedrich II. von Hohen-
staufen und die Auseinander-
setzung seines Geschlechts 
mit den Päpsten.

Die kirchlichen Werber

Informieren Sie sich …

... über Bernhard von Clairvaux 
und Robert von Courson.
(Freiwillige Zusatzaufgabe: 
Informieren Sie sich auch über 
Peter, den Eremiten.)

Der französische König

Informieren Sie sich …

... über Philipp II. August und 
Ludwig IX. von Frankreich.
(Freiwillige Zusatzaufgabe: 
Informieren Sie sich auch über 
Ludwig VII.)

Der König von Jerusalem

Informieren Sie sich …

... über Balduin IV. von Jerusa-
lem, Guido von Lusignan und 
Johann von Brienne.
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Hausaufgabenkärtchen
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Das Zeitalter der Kreuzzüge – Planspiel „Kreuz oder Verdammnis“  •  Rollenprofi l

Der Papst

Rollenbeschreibung: 

Als Papst befinden Sie sich im ständigen Wettstreit mit dem Kaiser um die Vorherrschaft im christlichen 

Abendland. Nach dem katastrophalen Fehlschlag des Kreuzzugs von 1204, als eine Horde europä-

ischer Adliger das byzantinische Konstantinopel plünderte, anstatt ins Heilige Land zu reisen, sind Sie 

desillusioniert, aber immer noch der Überzeugung, dass nur Ihnen – als dem wahren Oberhaupt der 

Christenheit – (oder einem von Ihnen ernannten Stellvertreter) die Führung und Organisation eines 

Kreuzzugs zusteht. Leider sieht der Kaiser dies völlig anders und wird ebenfalls versuchen, einen Kreuz-

zug zu initiieren. Passiert dies, verlieren Sie! Versuchen Sie alles in Ihrer Macht Stehende, damit ein 

von Ihnen Beauftragter und keinesfalls der Kaiser den Kreuzzug unternimmt. Sie können Gunst- und 

Missgunstkarten verteilen, die für andere teils drastische Auswirkungen haben können.

Handlungshinweise:

¬ Sie dürfen nicht direkt mit dem Kaiser und dem Sultan sprechen.

¬ Für sämtliche Handlungen beauftragen Sie Ihren Kardinallegaten, der diese entweder an die Mis-

sionare weiterleitet oder selbst unternimmt. Als Papst wäre es unter Ihrer Würde und manchmal 

kirchenrechtlich heikel, direkt zu agieren.

¬ Ein Kreuzzug kann nur dann zustande kommen, wenn Sie mindestens 5500 christliche Kämpfer 

auf Ihre Seite bringen können (Kriegsstärke siehe unten, Hinweis: die Templer und die Johanniter 

unterstehen Ihnen direkt, könnten aber eigene Strategien befolgen).

¬ Achten Sie darauf, dass die Teilnahme an einem Kreuzzug (durch Annahme und Auslegen einer 

Kreuzkarte) einem Mitglied Ihrer Kurie gegenüber öffentlich angekündigt werden muss und dann 

bindend ist.

¬ Alle hier nicht aufgeführten Handlungsmöglichkeiten sind denkbar, aber bedenken Sie, dass krea-

tive Taktiken an Bedingungen geknüpft sein könnten, die Sie noch nicht überblicken können.

Siegbedingungen: 

Für einen glorreichen Sieg muss ein Kreuzzug zustande kommen, der von Ihrem Kardinallegaten oder 

einem von Ihnen beauftragten katholischen König – ohne Teilnahme des Kaisers – angeführt wird. 

Sollte der Kreuzzug oder die Stadt Jerusalem gewonnen werden (mehr eigene Ritter vor Ort als der 

Sultan), würde Ihr Name sogar für immer unsterblich werden.

Kommt ein Kreuzzug ohne Teilnahme des Kaisers zustande, bei dem das Königreich Zypern oder Jeru-

salem von einem der Kreuzfahrer besetzt wird (denn Sie haben als Papst eine Fürsorgefunktion für die 

kleineren katholischen Königreiche) oder der byzantinische Kaiser eine leitende Funktion übernimmt, 

reicht es für Sie nur noch zu einem Teilsieg.

Sie verlieren, wenn der Kaiser den Kreuzzug unternimmt oder kein Kreuzzug zustande kommt.

Macht- und Kriegsstärke: 

Päpstliche Kurie 500 Mann, Kaiser 2000 Mann, dt. Ritter jeweils 500 Mann, engl. König 1000 Mann, 

engl. Ritter jeweils 500 Mann, franz. König 1000 Mann, franz. Ritter jeweils 500 Mann, venez. Händ-

ler 500 Mann, genues. Händler 500 Mann, König von Zypern 250 Mann, König von Jerusalem 250 

Mann, Templer 500 Mann, Johanniter 500 Mann, byz. Kaiser 1500 Mann, Sultan 2000/6500 Mann
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50 • Planspiel Geschichte: Kreuzzüge

Das Zeitalter der Kreuzzüge – Planspiel „Kreuz oder Verdammnis“

U r k u n d e

Hiermit bestätige ich, der Unterzeichnende

______________________________ ,

im Jahre 1228 dem Unterzeichnenden

______________________________

______________________________ gewährt zu haben

und dafür ______________________________ als 

Gegenleistung erhalten zu haben.

Ein Rücktritt von diesem Vertrag ist nur 

in beiderseitigem Einverständnis möglich!

 ______________________ ______________________
 Unterschrift Aussteller Unterschrift Empfänger

______________________________
Evtl. Unterschrift Verhandlungsführer

Mordanschläge

Sie sind aber ein fieser Spieler!

Attentate sind schwierig und teuer. 
Sie brauchen …

¬ die schriftliche Einwilligung des Umfelds des 

 Opfers +

¬ Gunstkarten:

 5 für den Papst

 4 für den Kaiser

 3 für Könige

 2 für Ritter und andere als Opfer +

¬ Händler auf Ihrer Seite:

 4 für den Papst oder den Kaiser

 3 für Könige/Kanzler/Kardinallegat

 1 christlichen & 1 arabischen Händler für andere

Exkommunika

Das mächtigste Mi

Die Exkommunikat
werden, sofern ein
(Templer, Johannit
Gehorsam verweig

öffentliches Ärgern
Taten vollbringen.
Der Papst muss da

¬ die Exkommuni

 schreiben begr

¬  5 Gunstkarten 

 päische Könige

¬  3 Missgunstkar

 andere zu Exkom

 abgeben.

Die Folgen sind:
¬  Gunstkarten un
 nizierten zählen
¬  Untergebene d
 die Lösung vom
 pflichtig.

¬  Der Umgang m

 zur päpstl. Miss

Die Exkommunika

schriftlicher Entsch

sprache des engl. o

Kardinallegaten wi
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30 • Planspiel Geschichte: Kreuzzüge

Rollenbeschreibung: 

Als Kaiser befinden Sie sich im ständigen Wettstreit mit dem Papst um die Vorherrschaft im christlichen 

Abendland. Nachdem es Ihnen gerade erst gelungen ist, die innenpolitische Situation im Reich zu stabi-

lisieren, brauchen Sie unbedingt einen gelungenen Kreuzzug, um den anderen mächtigen Herrschern 

und natürlich der römischen Kurie zu zeigen, dass nur Ihnen – als dem wahren Oberhaupt der Christen-

heit – die Führung und Organisation eines Kreuzzugs zusteht. Leider sieht der Papst dies völlig anders 

und wird ebenfalls versuchen, einen Kreuzzug zu initiieren. Passiert dies, verlieren Sie! Versuchen Sie 

alles in Ihrer Macht Stehende, damit Sie und keinesfalls der Papst oder ein von ihm Beauftragter den 

Kreuzzug unternimmt. Ihre Voraussetzungen sind recht gut. Sie sind mit der Tochter des Königs von Je-

rusalem verheiratet und haben darüber hinaus gute Verbindungen zum byzantinischen Kaiser. Allein die 

starken familiären Bindungen Ihrer Frau zu deren alter Heimat stören Sie ein wenig, da Sie wissen, wie 

wichtig es ihr ist, die Königreiche Zypern und Jerusalem im Besitz ihrer Blutsverwandten zu belassen. 

Sie können aber Gunst- und Missgunstkarten verteilen, die für andere teils drastische Auswirkungen 

haben.

Handlungshinweise:

¬ Sie dürfen nicht direkt mit dem Papst sprechen.

¬ Für sämtliche Handlungen (ausgenommen Verhandlungen mit dem engl. und dem franz. König 

sowie dem byz. Kaiser) beauftragen Sie Ihren Kanzler, der diese entweder an Ihre Ritter weiterleitet 

oder selbst unternimmt. Als Kaiser wäre es weit unter Ihrer Würde, direkt zu agieren.

¬ Sollten Sie Ihrem Kanzler per Missgunstkarte das Vertrauen entziehen, so wird dieser zum gewöhn-

lichen kirchlichen Missionar und der bis dahin erfolgreichste deutsche Ritter folgt ihm in seinem 

Amt nach. 

¬ Sie können Ihren Untergebenen (den Rittern) und Ihrer Frau die Erlaubnis verweigern, Ihren Hof zu 

verlassen.

¬ Ein Kreuzzug kann nur dann zustande kommen, wenn Sie mindestens 7000 christliche Kämpfer auf 

Ihre Seite bringen können (Kriegsstärke s. u.).

¬ Achten Sie darauf, dass die Teilnahme an einem Kreuzzug (durch Annahme und Auslegen einer 

Kreuzkarte) einem Mitglied der Kurie gegenüber öffentlich angekündigt werden muss und dann 

bindend ist.

¬ Alle hier nicht aufgeführten Handlungsmöglichkeiten sind denkbar, aber bedenken Sie, dass krea-

tive Taktiken an Bedingungen geknüpft sein könnten, die Sie noch nicht überblicken können.

Siegbedingungen: 

Für einen glorreichen Sieg muss ein Kreuzzug zustande kommen, der von Ihnen – ohne Teilnahme des 

Papstes oder eines von ihm Beauftragten – angeführt wird. Überdies müssen Sie das Königreich Zypern 

unter Kontrolle bringen (durch schriftliche Vereinbarung mit dem zyprischen König oder durch mehr 

Ritter auf Ihrer Seite vor Ort als jeder andere Akteur, der Anspruch darauf erhebt). Sollte der Kreuzzug 

oder die Stadt Jerusalem gewonnen werden (mehr eigene Ritter vor Ort als der Sultan), würde Ihr Name 

sogar für immer unsterblich werden.

Kommt ein Kreuzzug ohne Teilnahme des Papstes oder eines von ihm Beauftragten zustande, bei dem 

das Königreich Zypern nicht von Ihnen unter Kontrolle gebracht werden kann, reicht es für 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 Kriegsstärke: 

Päpstliche Kurie 500 Mann, Kaiser 2000 Mann, dt. Ritter jeweils 500 Mann, engl. König 1000 Mann, 

engl. Ritter jeweils 500 Mann, franz. König 1000 Mann, franz. Ritter jeweils 500 Mann, venez. Händ-

ler 500 Mann, genues. Händler 500 Mann, König von Zypern 250 Mann, König von Jerusalem 250 

Mann, Templer 500 Mann, Johanniter 500 Mann, byz. Kaiser 1500 Mann, Sultan 2000/6500 Mann

Das Zeitalter der Kreuzzüge – Planspiel „Kreuz oder Verdammnis“  •  Rollenprofi l

Der Kaiser
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