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76 Spielsteine in zehn verschiedenen Farben:
-9 gelbe, griine und rote Spielsteine .
- 7 graue, schwarze, rosa, orangene, braune, - -
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_ L Spielziel 4
Die Spieler ,schreiben” mit Hilfe der Informationskarten die
einzelnen Abschnitte aus Martin Luthers Leben auf. Je mehr Details
sie zu einem Kapitel hinzufiigen, indem sie Karten ‘ablegen und
diese mit ihren Spielsteinen markieren, desto mehr Punkte konnen
sie sammeln. Die Spielerin mit den meisten Punkten gewinnt!

Spielvorbereitung
~ Entnehmt den Spielkarten die 16 Kapiteleroffnungskarten und
legtsie aufeinen Stapel. Die Karten aus dem Kapiteleroffnungsstapel

konnen von allen jederzeit eingesehen werden.

— Jeder Spieler erhilt eine Hilfskarte, damit er eine Ubersicht tiber
die Spielmoglichkeiten hat.
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Bei weniger als 6 bzw. weniger als 4 Mitspielern sortiert die entsprechenden
Spielkarten aus (siehe Markierung 2+, 4+ oder 6+ unten auf den Spielkarten).

— Jetzt werden die Karten gemischt und jeder Spieler erhilt 7
Karten.

- Die restlichen Karten werden als verdeckter Stapel auf den
Tisch gelegt.

— Dann wahlt jede Spielerin eine Farbe und erhalt 7 entsprechende
Spielsteine, bei 2-3 Spielern erhalt jeder Spieler 9 Spielsteine.

anchthon=Spielvariante:

(ftr 28 Spieler)

Diese Spielvariante empfiehlt sich fir alle, die es lieben, aus zahlreichen Moglichkeiten eine
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Spielablauf

Jeder wirft einen Spielstein in die Spielschachtel und der
jliingste Mitspieler zieht einen davon mit geschlossenen Augen.
Derjenige, dessen Spielstein gezogen wurde, darf das Spiel
beginnen, danach geht das Spiel im Uhrzeigersinn weiter.
Dann nehmen alle Spieler ihre Spielsteine aus der Schachtel heraus
und es kann losgehen! In jeder Runde darf ein Spieler 3 Aktionen
in beliebiger Reihenfolge ausfiihren. Dabei darf eine Aktion auch
mehrmals, also bis zu dreimal, ausgefiihrt werden.

Es bestehen folgende Moglichkeiten:

1% Nachziehen[einer]Karte}
5 Erdffnungleines]Kapitels)
3% schreibenfeines)Kapitels
4¥spielenfeiner] Ereigniskarte]
5% Kartentausch}

{4 NachziehenfeineriKarte
gl ﬁ Du ziehst eine Karte vom Stapel.
éi P24 Ersfinungeines]Kapitels)

Die Kapitel werden von allen Spielern

gemeinsam geschrieben. Sie werden in Reihen

untereinander angeordnet. Jeder darf zu jedem

g beliebigen erdffneten Kapitel Karten ablegen.

Allerdings darf immer nur an 5 Kapiteln
gleichzeitig geschrieben werden.

Zur Eréffnung eines Kapitels musst du neben die
Kapiteleréffnungskarte zwei verschiedene in das Kapitel passende
(mit gleichfarbigen Buchzeichen versehene) Karten ablegen kénnen.

Es miissen Informationskarten sein (es darf weder eine
Martin-Luther- noch eine Klatsch-und-Tratsch-Karte sein).



Lege die beiden Karten ab und markiere sie mit einem deiner
Spielsteine. Suche dann die entsprechende Kapiteleroffnungskarte
heraus und lege sie an den Anfang der Reihe.

Hinweis: Du brauchst nur dann keinen Spielstein auf eine von dir
abgelegte Karte zu setzen, wenn du keinen mehr hast oder wenn du
eine Klatsch-und-Tratsch-Karte legst (mehr dazu spdter).

Jedes Kapitel kann nur einmal erdffnet werden.

Hinweis: Es kann passieren, dass auf beiden Informationskarten,
mit denen du beginnst, mehrere Buchzeichen vorhanden sind, die
miteinander libereinstimmen. In diesem Fall darfst du entscheiden,
welches Kapitel du eroffnen méchtest.

Du legst eine Karte in die Reihe eines erdffneten
Kapitels ab. Wenn es eine Informationskarte ist,
musst du sie mit einem Spielstein markieren. Jede Informationskarte
sowie die Martin-Luther-Karte darf in jedem Kapitel nur einmal
auftauchen.

Beispiel: Wenn in einer Reihe schon die Karte Augsburg liegt, dann darfst du
deine Augsburg-Karte nicht dazulegen.

Auf die Martin-Luther-Karte darfst du sogar zwei Spielsteine setzen
und es zahlt trotzdem nur als eine Aktion. Auf die Karte Klatsch und
Tratsch darf kein Spielstein
gesetzt werden.

4 ¥Spielen| einerdEreigniskarte 4

Beim Ausspielen einer Ereigniskarte muss die
beschriebene Aktion sofort ausgefiihrt werden.
Das Ausfiihren kostet den Spieler keine weitere
Aktion. '

Ereigniskarten-Typen:

Plagiat: Du darfst einem Mitspieler
eine Karte aus der Hand ziehen.

r _ Piratenausgabe: . Du darfst zwei
' Spielsteine aus zwei verschiedenen
Kapiteln vertauschen oder' einen
s Spielstein aus einem Kapitel auf eine
& leere Karte eines anderen Kapitels

setzen. Dabei darfst du keinen
Spielstein von einer Karte nehmen, auf
der mehrere Spielsteine liegen. Mit dieser Ereigniskarte kannst du
so eigene und fremde Spielsteine bewegen.

Spielstein auf der Tolpel-Karte auf die Laute-Karte setzen, um in dieser Reihe
die Mehrheit zu erlangen, oder sie tauscht die Spielsteine auf den Karten
Moénch und Hans Luder miteinander. Von der Martin-Luther-Karte kann sie
keinen Spielstein wegnehmen und bspw. auf die Krankheit-Karte setzen,
da der blaue Spieler dort schon zwei Spielsteine platziert hat.




LY '

Biicherverbrennung: Du darfst eine
beliebige Karte aus einer.Ll?eliebigen
Reihe ‘auf den Ablagestapel legen.
Die ‘darauf platzierten Spielsteine
werden an ihren Besitzer zuriick-
gegeben. Du darfst auch eine Karte
- verbrennen”, auf der keine -oder
mehrere Spielsteine liegen. Auch die Karte Klatsch und Tratsch

bildet hier keine Ausnahme.
.

Biiche roe rbre nnwsg

Hinweis: Es kann passieren, dass ihr alle Karten aus einem Kapitel
~verbrennt’. In diesem Fall bleibt die Kapiteleréffnungskarte ohne
Informationskarten liegen. Sie darf nicht ,verbrannt” werden
und das Kapitel kann durch Ablegen von Karten neu geschrieben
werden.
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Karten ziehen.

Druckmonopol: Du darfst einen Spiel-
stein auf eine leere Karte oder auf eine
legen, auf der schon einer deiner
Spielsteine liegt. Auf einer Karte
konnen beliebig viele Spielsteine
platziert werden.

Martin Luther: Diese Karte darfin jeder
Reihe abgelegt werden. Wenn du
noch Spielsteine hast, musst du
mindestens einen auf dieser Karte
platzieren. Du darfst sogar zwei auf ihr
platzieren und es kostet dich nur eine
Aktion. In jeder Reihe darf nur eine Martin-Luther-Karte abgelegt
werden:.

Klatsch und Tratsch: Darf in jeder
Reihe abgelegt werden, aber Spiel-
steine ‘werden nicht auf ihr plat-
ziert. Beim Beenden eines Kapitels
erhalt derjenige die Klatsch-und-
Tratsch-Karten, der das Kapitel ge-
wonnen hat, und somit 3 Minuspunkte je Karte. Es diirfen in jeder
Reihe beliebig viele Klatsch-und-Tratsch-Karten abgelegt werden.

- Rixlsch und Tratsch

Sola gratia: Du darfst zwei neue

tf’@
@U’ﬁ Du wirfst drei deiner Handkarten ab und ziehst

@ dafiir zwei neue vom Stapel.

6| Riicknahme]einestSpielsteins)

Du nimmst einen deiner abgelegten Spielsteine

zuriick. So kann es auch passieren, dass eine

= Karte leer wird, wenn du den Stein nicht von
einer Karte nimmst, auf der mehrere Spielsteine liegen.

) K7 AbschiicBenfeines| Kapitels

Ein Kapitel darf abgeschlossen werden, wenn
die beiden folgenden Voraussetzungen erfiillt sind:

1. Das Kapitel muss aus mindestens 7 Karten bestehen (inklusive

“Kapitelersffnungskarte,., Martin-Luthef-Karte und,, Kfatschzund-*

Tratsch-Karten).

2.Es muss eindeutig sein, welcher Spieler die meisten Spielsteine in
dem Kapitel platziert hat.

Das Kapitel Kindheit kann abgeschlossen werden, da 7 Karten in der Reihe
liegen und der griine Spieler eindeutig in der Mehrheit ist. Das Kapitel
Deutschland in Aufruhr kann nicht abgeschlossen werden, da der gelbe
Spieler und die blaue Spielerin dort jeweils drei Spielsteine haben. Das Kapitel
95 Thesen kann nicht beendet werden, da es noch nicht aus 7 Karten besteht.

Hinweis: Ein Kapitel muss aus mindestens 7 Karten bestehen, um
abgeschlossen werden zu konnen, aber es darf auch aus mehr als
7 Karten bestehen. Solange das Kapitel noch nicht abgeschlossen
worden ist, konnen Karten dazugelegt werden. @



Das Kapitel darf von jeder Mitspielerin abgeschlossen werden,
nicht nur von einer, die iber die meisten Spielsteine in dem Kapitel
verfligt, ja sogar auch von einem Spieler, der keinen Spielstein in
der Reihe hat. -

Wenn du ein Kapitel abschlieB3t, dann

— bekommt der Spieler mit den meisten Spielsteinen die
Kapiteleroffnungskarte und die Klatsch-und-Tratsch-Karten, falls es
welche gab. Er bekommt keine weiteren Karten.

- bekommen alle anderen jene Karten, auf denen sie einen
Spielstein platziert hatten und legen diese beiseite, da es fir diese

spater Punkte gibt.

— bekommen alle ihre Spielsteine zuriick, die sie dann wieder
einsetzen konnen.

- werden die verbleibenden Karten ohne Spielstein auf den

Die braune Spielerin hat das Kapitel gewonnen. Sie bekommt die
Kapiteleréffnungskarte sowie alle Klatsch-und-Tratsch-Karten und nimmt alle
ihre Spielsteine zurtick. Ihre Karten, auf denen Spielsteine waren, legt sie auf
den Ablagestapel. Der rosa Spieler bekommt die Hans-Luder-Karte, weil er sie
mit einem Spielstein markiert hatte. Er legt sie neben sich und vermischt sie
nicht mit den Handkarten. Seinen Spielstein erhdlt er zurtick. Verbleibende
Karten ohne Spielstein legen die beiden auf den Ablagestapel.

Eine der Spielerinnen méchte ein
neues Kapitel beginnen, doch sie
darf nicht, da schon an fiinf Kapiteln
geschrieben wird und keines zu
diesem Zeitpunkt abgeschlossen
werden kann.

L% S Spielende s

Das Spiéﬁkann auf zwei Weisen enden:

1.Wenn die Karten des Stapels aufg:ebraucht sind, dann ist das Spiel
sofort beendet.

2. Sobald die Spieler insgesémt flinf Kapitel abgeschlossen haben,
endet das Spiel, nachdem die laufende Runde zu Ende gespielt

worden ist. e

Zahlt dann die Punkte zusammen!

Hinweis: Falls ihr gerne Idinger spielen wollt, erhoht einfach die Zahl
der abzuschlieBenden Kapitel.

Fiir jede Klatsch-und-Tratsch-Karte gibt
es 3 Minuspunkte.

Fiir jede Karte aus einem abgeschlos-
senen Kapitel gibt es 2 Punkte.

Fir jede abgelegte und mit Spielstein markierte Karte in einem
unabgeschlossenen Kapitel gibt es 1 Punkt.

Der orangene Spieler bekommt bei Spielende 3 Punkte,
die rosa Spielerin und der lila Spieler jeweils 1 Punkt.

Der Spieler mit der hochsten Punktzahl gewinnt das Spiel!
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] (fh’r 2-10 Spieler)
Diese Spielvariante empfehlen wir jenen Spielern, die einen flotten Spielverlauf und
drastische Losungen bevorzugen, die genug haben vom zaghaften Zaudern und
endlosen Gegriibel: es ist Zeit zu handeln! Da eine Partie dieser Spielvariante innerhalb
von 40 Minuten gespielt werden kann, ist sie bestens fiir den Religions- oder

Konfirmandenunterricht geeignet.

iSpielablauf

Das Spiel verlauft ahnlich wie die oben beschriebene Variante, mit
folgenden Abweichungen: "

Wenn ein Spieler an der Reihe ist, zieht er zunachst eine neue Karte.
Danach darf er nur eine der folgenden vier Aktionen ausfiihren:

g‘/ ﬂo Nachziehen'einerKarte

Die Beschreibung dieser Aktionen kann weiter oben nachgelesen
werden.

Ein Kapitel wird automatisch abgeschlossen, wenn zwei
Bedingungen erfiillt sind: es liegen 7 Karten in der Reihe und es
ist eindeutig, welcher Spieler die meisten Spielsteine in der Reihe

platziert hat.
Spielende:

Das Spiel kann auf zwei Weisen enden:
1.Wenn die Karten des Stapels aufgebraucht sind, dann ist-das Spiel
sofort beendet.

2. Sobald die Spieler insgesamt fiinf Kapitel abgeschlossen haben,
endet das Spiel, nachdem die laufende Runde zu Ende gespielt

worden ist.

Zahlt dann die Punkte zusammen!
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g 2+ S Punktewertuna

Fiir jede Kapiteleroffnungskarte gibt es
12 Punkte.

Fiir jede Klatsch-und-Tratsch-Karte gibt
es 3 Minuspunkte.

senen Kapitel gibt es 2 Punkte.

Fiir die Karten in unabgeschlossenen Kapiteln (mit oder ohne
Spielstein) gibt es keine Punkte.
Der Spieler mit der hochsten Punktzahl gewinnt das Spiel!

UorschlageRTdeengtiirddasESpielenfimEUnterricht
— Damit sich die einzelnen Informationen besser einpragen, kann
man sie beim Ausspielen laut vorlesen bzw. vorlesen lassen oder
sie beim AbschlieBen eines Kapitels in der richtigen Reihenfolge
hintereinander lesen.

— Hinweis: Falls ihr gerne langer spielen wollt, erhoht einfach die
Zahl der abzuschlieBenden Kapitel, beziehungsweise verringert sie,
wenn ihr wenig Zeit zum Spielen habt.

— Wenn das Spiel nur zur Einstimmung dienen soll, kann es auch
nur bis zum ersten abgeschlossenen Kapitel gespielt werden! @
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