Folge Luthers
spannendem We
vom Monch zu einem
beriihmten Mcmn,i
der vieles veréindert
hat.

So geht’s:
Suche so viele Spielfiguren
zusammen wie ihr Spieler
seid. Stellt sie auf START.
AuRerdem braucht ihr
einen Wiirfel.

Der jiingste Spieler be-
ginnt. Jeder wiirfelt der
Reihe nach und zieht so
viele Felder wie er gewlir-
felt hat. Landet eine Spiel- =
= o
- figur auf einem groRen
“‘ oder kleinen Ereignisfeld
mit einer Ziffer, sind Auf-
gaben zu erfiillen.

~ Dann folge den Anwei-
~ sungen in der Spalte rechts
vom Spielfeld.

RausschmeiRen gilt nicht.

Wer zuerst mit der genauen
Wiirfelzahl ins Ziel nach
Wittenberg kommt, hat
gewonnen.



Ereignisfelder

'~ 1: Luther kommt in ein Gewit-
ter. Er gelobt, ins Kloster zu '
gehen, wenn er nicht vom Blitz

~ getroffen wird. €r iiberlebt:

- drei Felder vorwarts.

?‘ 2: Luther wird Monch im
Augustinerkloster in Erfurt. €r
betet viel und hat Angst, dass
Gott ihn nicht liebt. Einmal
aussetzen.

3: Im Kloster erkennt Luther,
dass Glauben und Gottver-
trauen wichtiger sind als Ta-
ten, Geld oder Macht. Solche
Kritik an der Kirche ist damals
gefdhrlich. Zwei Felder zuriick.
4: 1517 veroffentlicht er seine
95 Thesen. Jeder kann lesen,
was er an der Kirche verdander
will. Mutig! Drei Felder vor.

5: Luther soll in Worms vor
dem Kaiser und dem Gesand-
ten des Papstes seine Kritik
widerrufen. Er widerruft nicht
und will weitermachen: noch
einmal wiirfeln.

6: Nichts wie weg aus Worms.
Luther flieht. Schnell weiter:
drei Felder vor.

7: €r wird zu seinem Schutz
entfithrt und auf die Wartburg
gebracht. €r muss sich verste-
cken: einmal aussetzen.

8: Auf der Burg nutzt er die
Zeit und iibersetzt das Neue
Testament ins Deutsche. Nach

‘nur elf Wochen ist er fertig:
ein Feld vorwarts.

9: Die €rfindung des Buch-
drucks kam gerade rechtzei-
tig. Die Lutherbibel verbreitet
sich schnell: ein Feld vor.




