Til Spillederen

Indledning

Pa Sporet af Luther handler om at en gruppe helt almindelige munke og nonner skal finde bevismateriale,
der skal bruges til afhgringen af Martin Luther. De vil bade finde beviser der dgmmer ham og frikender
ham. Fgrst og fremmest skal de dog finde beviserne. Heri bestar spillets udfordring. Spillerne kan egentlig
ikke "tabe" spillet, men de kan fa en mere eller mindre tilfredsstillende afslutning.

Afladshandlen

Hele sagen om Martin Luther tager udgangspunkter i afladshandlen. Derfor er det vigtigt at etablere hvad
det det var - og ikke var. Spillernes karakterer ved dette, selv om spillerne ikke ved det.

| renaessancen skelnede man mellem syndige handlinger (at stjaele en ting) - og sa selve virkning af
handlingerne (selve tyveriet, dvs. at noget er blevet stjalet!). Selve handlingen kunne Gud give
syndsforladelse for - hvis man da vitterligt fortrgd det man havde gjort. Man mente at man skulle tilbringe
en straffe-periode i Skaersilden, inden man kunne komme videre til Himlen.

Virkningen medfgrte til gengaeld en konsekvens, f.eks. en fysisk straf (faengsling, piskning med mere). For at
undga denne straf, sa kunne ens lokale preaest give én "aflad", f.eks. ved at man gav almisser til de fattige.
Praesten kunne sa give én et brev pa at man havde taget straffen. Eller betalt en bgde i stedet for...

Efterhanden blev "aflad" opfattet som en art "bgde", som man kunne betale til kirken. "Afladsbrevet" blev
til en kvittering for bgden. Efterhanden fik almindelige mennesker den opfattelse, at syndsforladelsen ogsa
fulgte med afladsbrevet. Dette var helt forkert ifglge kirkens laere, men det forhindrede ikke
"afladshandlere" (der ikke altid var godt uddannede) i at udbrede dette budskab.

Martin Luther var en munk, praest og professor, der sendte en strgm af klager over afladshandlen til de
kirkelige autoriteter (Paven inklusive). Til at begynde med mente Luther formentlig blot at han var i feerd
med at afslgre noget intern korruption og misbrug indenfor organisationen.

Paven standsede dog ikke afladshandlen, tvaertimod abnede han en sag om lydighedsnaegtelse mod Martin
Luther. Hvorfor? Maske fordi handlen med afladsbreve finansierede byggeriet af Peterskirken i Rom, og
Paven kunne ikke risikere at dette projekt gik i sta. Som renaessance-filosoffen Machiavelli skrev pa denne
tid: "Malet helliger midlet."

Hvad skete der egentlig med pengene?

Havde Martin Luther sa ret i at der var korruption og misbrug indenfor organisationen? Svaret er faktisk
"ja." Man kan diskutere det moralsk rigtige i at saelge afladsbreve herfra og til dommedag. Man kan ogsa
diskutere hvorvidt det var rigtigt eller forkert at bruge sa mange penge pa Peterskirken. Men sagen er at
mange af pengene fra afladshandlen slet ikke naede frem til Rom!



Den davarende biskop af Mainz havde lant en svimlende sum af handelshuset Fugger for at have rad til at
k@be sine embedssymboler (ja, virkelig). Det betgd at hans afladshandlere (inklusiv Tetzel, som optraeder i
dette spil) i praksis solgte afladsbreve for at han kunne betale sin gaeld tilbage. Sa kun halvdelen af
indtaegterne naede helt til Rom. Sa kan man sa diskutere hvorvidt dette skete med Pavens velsignelse eller
ej. Fuggerne tog i al fald ingen chancer, og det var derfor at afhgringen af Luther fandt sted i deres hus!

Det er muligt for spillerne at afslgre denne sammenhaeng, hvis de far Johan Tetzel til at tale over sig, eller
hvis de graver en smule i hvorfor afhgringen skal finde sted hos Fuggerne. Du kan sagtens puste til ilden,
hvis du vil, ved at lade landevejsrgvere veere deres agenter, eller lade spillerne blive skygget, etc.

Spillerne kan dog ikke tage til Mainz for at arrestere biskoppen, og det er ikke tanken med scenariet at de
skal til at afhgre Fuggerne! Spillernes chef, Kardinal Cajetan, vil dog givetvis blive rystet, hvis han bliver
prasenteret for bevismaterialer, og erklaere at han vil starte en tiloundsgaende undersggelse af alle
implicerede.

Men hvad sa med Martin Luther? Ville han have vaeret OK med afladshandlen, hvis blot pengene var gaet
"det rette" sted hen? Eller til de fattige? Nej, naeppe. Han var imod afladshandlen af princip. Det er altsa
meget muligt at spillet slutter med at Luther "vinder" (fordi korruptionen bliver afslgret), samtidig med at
han stadig bliver dgmt som keetter!

Karakterernes viden versus spillernes viden

Ggr spillerne udtrykkeligt opmaerksomme pa at de alle sammen har en almenviden om den katolske
religion og kirkens verden. De skal ogsa forestille at vaere eksperter pa deres eget omrade. Deres karakterer
ved godt hvordan aflad egentlig fungerer, mens mange af NPC'erne ikke ggr. Derfor ma du gerne stikke
dem fakta undervejs.

Eksempel: Spilleren Jonathan kan ikke lige skelne mellem synd og skyld, og teenker at han vil kgbe et
afladsbrev for at komme i Himlen. Det kunne skabe sjovt spil, men da Jonathan spiller gruppens alvidende
Dominikaner-munk, sG kommer du ham til hjeelp, og forteeller ham at hans munk godt ved at brevet kun er
en art kvittering.

Mind spillerne om at de har forskellige "Andelige Evner" til radighed, og at de derfor kan rulle for at se om
de kommer i tanke om noget de kan bruge. Sgrg for at have et apparat klar, som du kan sla fakta op pa!

Eksempel: Spilleren Marianne spiller en klog nonne fra clarisser-ordenen. Mens hun diskuterer med manden
pa universitetet i Wittenberg, s spekulerer hun pd om den store filosof Aristoteles nogensinde sagde noget
om Djaevlen. Hun satser derfor et point "Filosofi." Som den kloge spilleder du er, sG har du en computer pd
nettet. Du skriver hurtigt "Aristoteles" pd Google, og ser at der er en leksikon-artikel om "det Gode."

Du siger til Marianne, mens du citerer Igst fra leksikonet: "Nej, men din karakterer mener helt bestemt at
Aristoteles skrev om at gode mennesker er fornuftige og dydige."



Regler
Spillet bestar af en reekke afhgringer, der hver byder pa sin egen udfordring. Hvis de Igser udfordringen, sa
far spillerne et spor med sig, der hver isaer kan hjeelpe dem i den endelige udfordring; afhgringen af Luther.

Med sig har spillerne deres fornuft og opfindsomhed, og deres rollespilskarakterer har hver iseer nogle
evner. De kan veere fysiske, intellektuelle eller andelige. Spillerne kan overvinde udfordringer ved hjzelp af
disse evner. Hvor god rollespilskarakteren er til en evne, det afggres af hvor mange point der er brugt pa
evnen.

Hver udfordring pa deres vej har en modstand, typisk pa 2-8. Nar en spiller vil bruge en evne til at overvinde
en udfordring, sa forteeller spillerne hvilken evne de vil bruge, og hvor mange point de vil laegge til (typisk 1-
3). Derefter rulles en terning (hvilket giver 1-6), og deres point laegges til. Hvis de far lig med (eller over)
modstanden, sa klarer de udfordringen.

Eksempel: Spillerne sidder i en vogn; hjulet knaekker. Du ved at det vil vaere rimelig svaert at Igse problemet,
s@ du beslutter dig (i hemmelighed) for at modstanden er lig med 6. En af spillerne har en benediktiner-
munk med Hdéndvaerk: 3. Han beslutter sig for at bruge alle 3 point, og ruller nu en terning. @jnene viser "3."
Sammen med de 3 point giver det 6 i alt. Det er det samme som modstanden. Hjulet bliver nu repareret,
men spilleren har nu brugt alle sine point. Hans rollespilskarakter er traet, og orker ikke at lave mere
handveerk!

Der er ofte sat Modstand pa evnen "laese" og "regne." Det er for at fa spillerne til at vaere strategiske med
hvornar de skal bruge deres evner. Men hvis det bliver spilgdeleeggende at de ikke kan laese et spor, sa lad
veere. Brug den fornuft Gud har skaenket dig!

Vaerktgjer /handouts

Der er mange handouts (stykker papir) med i dette spil, og dertil spilmgnter. En af scenerne involverer
terninge-spil. Brugen af papir, mgnter og (i ét tilfaelde) terninger er "semi-live." Dét som spillerne ggr med
disse genstande (bytter, laeser, tager, gemmer), det ggr deres karakterer ogsa.

Det anbefales at spille spillet med rollespilsheaetter pa (hvis de haves). Det betyder at spillerne skal traekke
deres haetter op og ned, alt efter om de er uden for eller inden for. Det skaber en masse stemning.

Spillets forlgb
1. Du saetter scenen, ved at introducere kardinal Cajetan for spillerne. Han forklarer karakterne om
opgaven, og giver dem en liste over vidnerne.

2. Spillerne kan nu opsgge vidnerne, og afhgre dem efter tur. De har mulighed for at vende tilbage til
vidnerne af flere omgange. Hver gang de drager til en ny by, sa kan der ske noget.

3. Enten nar spillerne fgler at de har samlet nok spor, eller at tiden er ved at Igbe ud, sa kan de ga til
slutspillet. Slutspillet er et retsalsdrama, hvor Martin Luther indgar. Spillerne skal indtage et synspunkt,
forsvare det - og slutteligt overbevise kardinalen om det rette i netop deres synspunkt.



Del 1: Kardinal Cajetan
: : | denne scene bliver spillerne givet en efterretningsopgave af kardinal
Cajetan.

At spille kardinalen

Han er et et hgjtstdende medlem af katolske kirke, der har faet til
opgave at afhgre Martin Luther. Han kender godt resultatet pa
forhand: Martin Luther er skyldig. Han er dog ikke helt sikker pa hvad
han er skyldig i... men han vil i al fald gerne have beviser pa bordet, og
dem skal spillerne skaffe ham. Han opfatter Luthers modstand mod
afladshandlen som et abent oprgr mod Paven, og det er selvfglgelig en
alvorlig sag. Men han ser hellere at Martin Luther tilstar, og traekker

sine udtalelser i sig igen, end han vil have ham i faengsel, smidt ud af

kirken eller dgdsdgmt. Faktisk vil han allerhelst have sagen dysset ned

og afsluttet i en fart, sa han kan vende tilbage til “business as usual.”

Cajetan kan vaere enormt kontant omkring “forretningen” (kirken). Det hele skal “bare Igbe rundt”,
Peterskirken skal jo finansieres (det er det vigtigste), og der skal jo ogsa vaere arbejde til afladshandlerne!

Alt i alt skal Cajetan spilles som en afdaempet, lidt kedelig type, der ikke orker det store retssalsdrama. Han
skal virke alt for meget som en forretningsmand, til at vaere et oprigtigt troende menneske.

Laes fglgende op for spillerne:

Det var en sen dften i det herres ar 1518, da du blev fundet af kardinalens vagter, og gjort opmaerksom pd
at det drejede sig om kaetteri. Dit hjerte sprang et slag over. Sa gik det op for dig at det ikke var dig, der var
under anklage, men at du skulle indkaldes som ekspert i kirkelige anliggender.

Du bliver kgrt til den store handelsby Augsburg, hvor du overraskende nok ikke bliver fgrt til et kloster, men
til et preegtigt borgerhus. Du spgrger en vagt hvem huset tilhgrer, og far at vide at det tilhgrer Fuggerne. Du
tror fgrst at vagten er flabet - Fuggerne ejer jo hele byen - indtil det gdr op for dig at han mente det
bogstaveligt. Men det er ikke kebmaend, der tager imod dig. Det er andre munke og nonner, folk du aldrig
har magdt, men som du har hgrt om. Ind kommer en midaldrende herre i en kardinals r@de rober. Han
introducerer sig selv som Cajetan, pavens udsending. Han anmoder om at | praesenterer jer for hinanden.

- Sgrg for at spillerne introducerer sig som deres roller. Det ma ikke blive en mekanisk gennemgang af hvad
de kan; du skal opfordre dem til at tale som deres rolle ville ggre det.

- Introducer nu opgaven for spillerne, i rollen som Cajetan. Din introduktion bgr indeholde fglgende:
1) At Cajetan er blevet sendt fra Rom til Tyskland for at undersgge om Martin Luther skal retsforfglges.

2) At baggrunden for sagen er kompleks. Martin Luther har sendt det ene efter det andet klagebrev til
paven, for at fa afladshandlen standset. Det hele kulminerede i de sakaldte "95 teser", som han slog op pa
kirkedgren i Wittenberg og sendte til sine venner.



3) At der ikke ma komme noget i vejen for afladshandlen. Den finansierer jo bygningen af Peterskirken i
Rom. Pa dette tidspunkt udleverer du regnskaberne til spillerne (man skal have evnen "regne" for at forsta
det fuldt ud). Cajetan papeger hvordan indtaegterne naesten er blevet halveret. Der er dog ingen direkte
forbindelse til Luther. Hvis spillerne spgrger, sa tilhgrer seglet pa regnskaberne selvfglgelig biskoppen af
Mainz, da afladshandlen er hans ansvar.

4) At det er meget sveert at etablere noget spgrgsmal om Luther skyld, og at det er derfor at han har tilkaldt
eksperter fra forskellige ordner.

5) At Luther bliver tilbageholdt i et kloster i Augsburg, for ikke at kunne pavirke vidnerne.

- Tal hele tiden som om at det er indlysende klart, at alle kender til afladshandlen! Brug udtryk sdsom "som
vi jo alle ved", "det er jo indlysende at", og sa videre.

- Endelig, sa udlevér vidnelisten til dem. Ggr det klart at de skal forsgge at skaffe et spor eller
bevismateriale fra hvert vidne.

Del 2: Vidneudsagn

Spillerne ma nu selv om | hvilken raekkefglge de afhgrer vidnerne, og de har ret til at vende tilbage til et
vidne igen. Samtlige vidner befinder sig i Tyskland. Der er dog stadig lang afstand mellem vidnerne, sa de
ma bruge en vogn. Hver gang de bevaeger sig fra én by til en anden, sa rul en terning. Pa 1-2 sker der noget.

Rul med en terning Begivenhed

1-2 Vognens ene hjul gar i stykker. Spillerne ma reparere det med evnen Handvaerk
(modstand 4-6 efter behov), eller miste tid pa at drage til fods (givdem 5
minutters pause, off-game eller in-game).

Derefter dukker kardinalens maend op med en ny vogn.

3-4 Djeevlen viser sig i skikkelse af en smuk ung kvinde, eller en smuk ung mand (alt
efter om de er munke eller nonner). Han opfordrer dem til at glemme opgaven
for en tid, og tage pa kro. De Andelige evner kan bruges til at komme ud af denne
knibe (modstand 2-4 efter behov). Ellers falder de for fristelsen. Givdem 5
minutters pause, og de mister evt. mgnter de har samlet op.

5-6 Landevejsrgvere dukker op for at teeske dem og tage deres ting (modstand 5-7,
alt efter om de har et vaben eller ej). De kan ogsa blot opgive deres penge, narre
dem til at tage imod et afladsbrev, der ophaever deres tidligere forbrydelser...




Vidne 1: Fanden Selv

I ankommer til universitetsbygningen i
Wittenberg. Der er ikke nogen til at tage imod
jer, og studenterne undgdr jer resolut, da én af
jer kommer for skade at naevne navnet
"Luther." | er ved at opgive at finde vidnet, da
en stemme kalder jer ind i et stgvet
studérkammer. Dér sidder en ung mand, kleedt
i sort som en professor.

Pa spillernes oversigt: "En anonym mand, der
havder at have boet pa kloster, og arbejdet pa
universitetet sammen med mistaenkte."

Fanden har brugt mange ar pa plage munken
Martin Luther i klostret. Han har ofte holdt
ham vagen med larm, og dagligt faet ham til at
tvivle pa sig selv. Luther har dog givet ham igen
ved at kaste blaek efter ham, noget som
Fanden stadig er virkeligt sur over.

Fanden vil gerne have ram pa Luther, og
bekraefte spillerne i hvad de selv matte have af mistanker. Og samtidig vil han gerne fa alle andre til at se
mistaenkelige ud! | vore dage ville man kunne kalde ham for en rigtig konspirationsteoretiker.

Der er bare dét med Fanden, at selv om han er snu og listig, sa kan han ikke lade veere med at lyve og ggre
slemme ting.

Derfor bliver han vaerre og vaerre, og det bliver stadig mere tydeligt for spillerne at de har med en
daemonisk skikkelse at ggre! Fanden vil sludre med spillerne, samtidig med at han vil prgve at lokke dem til
at spille terninger med ham (det skal helst ga efter tur).

Hvis de vinder, sa vil han enten give dem en pose penge, eller give dem et spor. Pengene kan bruges hos
afladshandleren (vidne 4), sa hvis de allerede har vaeret dér, sa skal de i hvert fald have et spor.

Bemaerk: Fanden snyder sa det driver. Det kan opdages ved hjzelp af den intellektuelle evne "regne."

Spor (Lzaese: Modstand 1)

Hos Fanden ligger der én af Martin Luthers preaedikener. Den kan vaere voldsomt provokerende for Kirken,
fordi den postulerer at menigmand ikke har noget at frygte fra Fanden og Helvede. | sa fald er der jo ikke
behov for afladsbreve.

At spille med Fanden
Fanden spiller spillet Syveren, som kraever 6 terninger. Spillet handler om at fa sa fd point som muligt.



Spil pa fglgende made:
1) Rul 6 terninger.

2) Fjern alle de kombinationer, der giver "7" (f.eks. 3+4, 1-+6, 2+5)
3) Rul op til 3 gange.

4) Det antal gjne der nu bliver tilbage; det lsegges sammen. Hvis man efter 3 slag har kombinationen 2+3, sa
giver det 5 point.

5) Vinderen af en runde, er den spiller der har feerrest point til slut.

At vinde over Fanden
Kan man vinde over Fanden i hans eget spil? Nej, egentlig ikke.

Men Fanden vil gerne have at spillerne far enten penge eller et spor fra ham. Han haber pa at de vil bruge
penge pa afladsbreve (de fastholder folk i frygt for helvede). Sporet haber han pa vil bringe Luther i
fedtefadet (ja, han er stadig sur over det med blaekket).

Hvis de har en karikaturtegning af Luther (fra vidne 2), sa vil Fanden vaere taknemmelig. Spillerne kan ogsa
vende ryggen til ham eller rdbe ad ham (“Vig bort, Satan!”). Dette kraever brug af evnen "teologi"
(modstand 3-4). Maske vil de bruge et sveerd mod ham, som de har faet fra Adelsmanden (vidne 6). Dette
kraever brug af evnen "kaempe" (modstand 3-4).

Vidne 2: Augustinermunkene

Lees fglgende op for spillerne:

I ankommer til Erfurts augustinerkloster. Det er en stor, gul
bygning med et hgjt tarn. | bliver taget imod af 2 sortklaedte
augustinermunke, der skynder pa jer, indtil i sidder presset
sammen i en munkecelle. Ingen siger et ord.

Pa spillernes oversigt: "Anonyme medlemmer af Martin Luthers
egen orden, augustinerne."

De 2 munke er hverken Martin Luthers venner eller fiender, men
hans bekendte. De er tydeligt nervgse, og vil ikke sige noget, fgr
de bliver lovet anonymitet, eller far stillet nogle garantier om
sikkerhed. De er bekymrede over en lang raekke ting:

For det fgrste at én af deres ordensbrgdre bliver udsat for en
kaetterproces; de ser helst at han holder mund og tager tilbage til
klostret. For det andet at det vil give darlig presse til bade klostret
og til hele augustinerordenen. Deres kloster og orden er helt
igennem afhaengig af at folk opsgger dem (munke far som
bekendt ingen bgrn selv!).

AUSTIN FRIAR



For det tredje, sa har Martin Luther mange venner i Erfurt, ogsa inden for klostrets mure. Hvis det kommer
frem at de har sladret til kardinal Cajetans folk, sa er de bange for at blive gennembanket af Erfurts
studenter.

Hvis spillerne formar at fa abnet op for munkene, sa kan munkene fortalle dem en raekke ting om Luthers
fortid. Det er muligt at true munkene, bestikke munkene (penge fra vidne 1 eller afladsbrev fra vidne 4),
men det nemmeste er nok at forsikre dem: Om at de ggr det rigtige, om at Luther far en fair afhgring,om at
ingen far at vide at de har sagt noget, og sa videre og sa videre. Her kan evnen "psykologi" (modstand 2-3)
vaere nyttig til at geette pa hvad de er motiveret af.

Spor
Den ene munk kender til Luthers bevaeggrund for at tage i kloster i fgrste omgang:

- Hans strenge foreeldre ville have at han skulle have veeret jurist og tjene penge, men han blev melankolsk,
fordi han ville noget helt andet med sit liv. Da han sa skulle fra universitetet og hjem til sine foraeldre, sa
blev han overrasket af et tordenvejr. Han bad til jomfru Anna, Jesus' mormor, og lovede at han ville ga i
kloster hvis han overlevede. Luther tog dette Igfte meget serigst.

Den anden munk kender til flere rygter om Luther:

- At han nogle gange gik for at veere besat at Djaevlen; han skulle pludselig vaere faldet om og have rabt:
"Det er ikke mig, det er ikke mig!" mens hans fradede og skar taender. Han havdede selv at have set
Djeevlen sidde pa tagryggen, at Djeevlen holdt ham vagen ved at trille ngdder ned ad klostertrappen om
natten, og at han har smidt med blaek efter Djaevlen.

- At hani ar har haft et syn eller oplevelse, mens han sad i tarnvaerelset. Da han kom ned igen, sa fablede
han om at det var fuldstaendig lige meget at ggre gode gerninger for at blive frelst. Gud skulle nok selv
frelse én!

Endelig, sa har munkene fundet en karikaturtegning af Luther. Den kan bruges til at indynde sig hos Luthers
fiender (vidne 1 og vidne 4), om ikke andet end sa fordi den er sjov!

Vidne 3: Bogtrykkeren

Lees felgende op for spillerne:

"I kommer ind pa et skrivevaerksted, hvis lige | aldrig fgr har set.
Der er ingen spor af penne, blaek eller pergament.

Til gengeeld flyder det med papir alle vegne, samt med sma
bogstaver i metal. Det meste af rummet er fyldt af en stor maskine,
som en mand febrilsk reparerer pa."

Pa spillerne ark: Bogtrykkeren Gronenberg, der skulle have trykt
nogle af Luthers skrifter.

Johann Gronenberg har altid interesseret sig for at trykke bgger,
lige siden han blev augustinermunk (ligesom Luther).

Nu hvor han har faet sit eget klostertrykkeri, sa trykker han bade
stort og smat for kirker, klostre, borgere og herremand.




Lige nu star Gronenberg i en kattepine, eftersom hans trykpresse er i stykker - og han er blevet bestilt til at
trykke en stor lovsamling. Han er allerede forsinket, sa det vil ga hardt ud over hans forretning at bruge en
masse tid pa at reparere maskinen. Gronenberg siger ikke szerlig meget ud over bandeord, med mindre
spillerne kan Igse sagen for ham. For det fgrste kan de hjalpe ham, hvis de har evnen "handvaerk"
(modstand: 3-4). De kan ogsa foresla at deekke hans tab (for penge de har faet fra vidne 1).

Nar han fgrst har faet hjaelp, er Gronenberg meget venlig og hgflig over for alle. Det eneste han ikke kan
lide, er tiggermunke, og idéen om udvendig fattigdom. Flotte kleeder og rigdom er ikke en synd, men et
tegn pa hardt arbejde, synes han.

Spor (Laese: Modstand 2-3)

Nar de har faet ham i tale, sd kan Gronenberg godt erindre at have trykt nogle meget "lange klagebreve"
for en "vis praest" eller en "vis professor", alt efter hvordan han bliver spurgt. Her er tale om de 95 teser, og
han har stadig et enkelt eksemplar tilbage...

Han kan ikke se at han har gjort noget galt ved at trykke teserne for Luther. Nar en professor og kirkens
mand, kommer med en bestilling, sa kan det jo kun vaere godt, ikke sandt? Det var jo ogsa en ordensbroder.

Vidne 4: Afladshandleren

Lees fglgende tekst op for spillerne:

"I ser en dominikanermunk i sorte og hvide rober. Han
stdr midt pd torvet, blandt handlende og handelsfolk, og
gadr en gang i mellem ind foran dem. De fleste har travit
med at komme videre, men en gang i mellem lykkedes
det for ham at falde i snak med dem."

Pa spillernes ark: " Afladshandleren Tetzel, der har
klaget over Martin Luther."

NB. Tetzel rejser rundt mellem Magdeburg og Leipzig.
Hvis spillet gar for hurtigt, sa kan det give en ekstra
forhindring/udfordring, at de skal rejse andetsteds. Hvis
spillet gar for langsomt, sa er han selvfglgelig dér hvor
de skal bruge ham.

Tetzel er en gudbenadet szelger, der har opfundet dette
catchy slogan: “Nar pengene i kisten klinger/straks
sjeelen ud af Skeersilden springer.”
Det er dog ikke gdet godt pa det seneste. Han fgler sig
_____ | selv miskrediteret og anklaget af isaer studenterne i
c?()ﬁdﬂﬂcif%é/von L’”I byen. Det gar heller ikke sa godt med salget laengere.
dd’ﬁ-a/ Doctor 72D Bofafints o er Han mener at Luther har opfordret sine studenter til at

é‘;”f/%’;;‘g;;m{g’; @”j&/‘?jci;;::? stjeele og destruere hans varelager.
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Tetzel vil gerne bryde isen fgrst. Falde lidt i snak omkring det med synder. Han vil ikke konfrontere nogen
direkte med synderne, men maske har de en god ven, en nabo, der har gjort noget de ikke er stolte af. Sa er
det jo helt fint at kgbe et afladsbrev, ikke til sig selv, nae nej, selvfglgelig til “vennen.”

Spil ikke afladshandleren som en total plattenslager, der er ude pa at narre folk. Snarere er han sa
overbevisende, at han totalt har overbevist sig selv! Teenk pa ham som en “facer”, af den type der altid
mgder moderne mennesker pa gaden. Han fgler af afladshandlen er en nem made at fa alle “frelst” pa.
Husk pa at han er en meget frelst person, og meget gerne vil have at alle andre bliver det.

Spor (Laese: Modstand 2 eller Regne: Modstand 2)
Tetzel er meget villig til at tale ondt om Luther, men han har ingen beviser, kun en masse lgse pastande.
Hvis spillerne besgger Johan Lang (vidne 5), er det endda tydeligt at studenterne har handlet pa egen hand.

For at fa noget substantielt ud af Tetzel, sa kraever det at de enten tager imod noget fra ham (dvs. kgber et
afladsbrev), eller giver ham noget, der kan ggre ham i bedre humgr (f.eks. en karikaturtegning af Luther fra
vidne 2). Lykkedes det, sa har Tetzel flere spor:

- Tetzel har fundet et lille skrift, som Luther har skrevet om tolke Biblen. Han forstar ikke selv at det kunne
veere et vigtigt bevis; tvaertimod har han holdt pa det, for at kunne arbejde pa et modskrift.

- Tetzel har sidste ars indtaegter, hvis spillerne spgrger om han kan bevise at Luther har skadet salget, eller
bare spgrger ngje ind til handlen. Dette darligt stavede papir dokumenterer hvad Tetzel har haft af
indtaegter. Ved slutningen af sasonen bliver kassen abnet offentligt ved en ceremoni, og indtaegterne gjort
op inden de bliver afleveret i "banken" (til Fuggerne). Han kan ogsa forklare, at "For en sikkerheds skyld"
bliver alle indtaegterne talt op i Mainz inden de sendes til Rom. Tetzel har ogsa lov til at bruge "det hgjst
ngdvendige" pa kost og logi. Bemaerk: Hvis spillerne regner pa det, sa mangler nogle gylden. Tetzel har nok
stukket dem i egen lomme.

Bemaerk: Afladsbrevet kan bruges talrige steder, men det kraever at rollespilskarakterne kan underskrive
det selv (evnen "skrive", tilfgj evt. modstand:2).

Vidne 5: Teologen
Lees fglgende op:

"Teologens hjem er meget ydmygt; der er ikke anden pynt pd veeggene, end et utal af bager. Da han tager
imod jer, er han iklaedt sorte augustiner-rober, og han ser enormt bekymret ud."

Pa spillernes ark star fglgende: "Teologen Lang, som har vaeret i korrespondance med Martin Luther."

Lang gar direkte i offensiven: Han fremviser et spor (se nedenfor), som efter hans mening beviser Martin
Luthers uskyld. Han er meget bekymret over "justitsmordet."

Derefter slar Lang direkte over i dgdirriterende, men effektiv filosofisk argumentation, hvor han gentager
spillernes ord som en papeggje, for lige at give det et drej, sa det lyder mere urimeligt.

"Sa det | siger, det er at Martin Luther skal straffes, fordi nogen har misforstaet ham?"



"Sa | siger alts3, at Luther er skyldig i kaetteri, fordi han har advaret paven om misbrug af kirkens midler?"

Hvis de har evnen "filosofi" (modstand: 3), sa kan de straks regne ud at han leger Sokrates. De kan enten
konfrontere ham med det (hvilket far ham til at klappe i), eller du kan ggre dem opmaerksomme pa at
sagen ikke er dbnet endnu, og at han ikke skal lege forsvarer, men i stedet besvare deres spgrgsmal.

Spor (Lzaese: Modstand 3-4)
Lang har et langt brev fra Luther, der i hans gjne beviser at Luther er uskyldig. Hvis der er sket noget
ulovligt, sa er det studenterne der har gjort det, og de er jo unge og vildfarne, og bar ikke retsforfglges.

Hvis ikke rollespilskaraktererne orker at laese brevet (dvs. at de Igber tgr for evner), sa kan han laese noget
af det hgjt for dem.

Bemaerk at brevet rigtignok antyder at Luther ikke direkte har generet afladshandleren (vidne 4), men han
har selvfglgelig stadig talt imod afladshandlen - den anklage vil stadig kleebe til ham. Et andet indlysende
argument, det er at Martin Luther jo har veeret deres laerer, og at de har faet deres idéer fra ham.

Det er selvfplgelig ikke sikkert at dette gar op for spillerne.

Vidne 6: Fyrstesgnnen

Lees fglgende hgjt for spillerne:

"I ser en ung mand i den allerfineste mode: Blgd hue, et
sveerd ved sin side, en ordentlig skamkapsel til at daekke
skridtet, og selvfglgelig et lommetgrklaede, som han knuger
hdrdt mellem sine haender. Han ser fortvivlet ud."

Pa spillernes ark: "En ung fyrstesgn fra Danmark, der
havder at have faet svaere samvittighedskvaler, efter at
have laest ét af Martin Luthers skrifter."

Fyrstespnnen Christian er i et frygteligt humgr. Han har
stukket en tjener ned i vrede. Var dette rigtigt eller
forkert? Pa den ene side var tjeneren umedggrlig.
Fyrstespnnen har laest et skrift af Martin Luther, der

fortzeller ham at han som kommende fyrste bgr straffe
sine tjenere hardt. Eller, det synes han i hvert at der star. Pa den anden side er vold ikke seerlig kristent.

Nu gnsker Christian at retfeerdigggre sig selv pa den ene eller pa den anden made.

For at finde ud af om han gjorde noget godt eller ondt. Han forestiller sig at den gode, gamle metode med
“gudsdom” vil fungere. Det vil sige: Man duellerer om en sag (Keempe: Modstand 3-4).



Han har et ekstra svaerd han kan lane ud. Hans regler er fglgende: Den der fgrst bliver ramt i torsoen, han
taber. Og han der vinder far ret, for Gud vil jo stgtte den bedste sag. Det er ren middelalderlogik, men
fyrstesgnnen er ikke just et humanistisk renaessance-menneske!

Spor

Hvis fyrstespnnen vinder, sa er han sgnderknust over at skade en kirkens mand! | sa fald opgaver han straks
sit svaerd til spillerne (kan bl.a. bruges med rgveriske overfald). Hvis han taber, sa har han jo gjort noget
forkert. | sa fald fgler han sig meget skyldig - men hvad skal han sa ggre? Der kan rollespilskaraktererne
preve at prakke ham et afladsbrev pa (fra vidne 4). Har de fundet nogle andre af Luthers skrifter i Igbet af
spillet, sa kan de lzese dem op for ham. Der vil han blive mindet om at han nok har gjort noget forkert, men
at han kan ggre det godt igen blot ved at fortryde det. Far de trgstet ham, sa giver han dem et luthersk
skrift, som han har faet af de lokale studenter.

Del 3: Afhgringen

Nar spillerne er klar - eller der kun er et kvarter
tilbage - sa skal de afhgre Martin Luther i Fuggernes
Hus.

Til stede er ingen vidner, kun spillerne, kardinal
Cajetan - og sa selvfglgelig Martin Luther.

Vb ]
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Martin Luther takker alle de "lzerde herrer og
damer" for at de er kommet for at diskutere
"hvorvidt kirken kan rade over den skat, som
Kristus har erhvervet sig ved lidelse. Han opfatter
det hele som en lzerd disput i mellem
videnskabsfolk, hvilket tydeligvis bekymrer kardinal Cajetan, der ikke mener at Luther forstar situationens
alvor. Tag ordet som kardinalen, og sgrg for at hver af spillerne ggr fglgende:

1) Fremlzaegger deres spor/bevismaterialer.

2) Afhgrer Martin Luther ved at stille ham spgrgsmal.

3) Teenker over hvad Martin Luther har gjort sig skyldig i.

4) Afggr om Martin Luther kan idgmmes en straf, og hvad straffen skal besta i.

Martin Luther vil sa vidt muligt besvare alle spgrgsmal med spgrgsmal. Hvis han saledes bliver spurgt om
eller konfronteret med at han har modsagt kirken i sine teser, vil han spgrge om ikke afladshandlen
modsiger kirken endnu mere. Et af hans hovedpointer vil vaere at alle de leerde munke og nonner jo alle
sammen anerkender kirkens autoritet, og alligevel er uenige om hvordan de skal fglge Kristus. Han synes
ikke at han har gjort noget anderledes, og fastholder at han egentlig kun har gjort kirken en tjeneste.



Hvem er han?

Praest udtradt af Augustinernes orden. Han er i Igbet af
sine ar i klostret kommet frem til at Gud altid er parat til
at tilgive mennesket for dets darligdomme. Derfor mener
han slet ikke at det hjeelper at give rige gaver

til kirken. ”"For af den nade er | frelst ved tro. Og det
skyldes ikke jer selv, gaven er Guds.” (Efeserbrevet 2:8)
Martin Luther har set sig vred pa afladshandlen, som han
mener er ukristen. Derfor har han klaget til paven, som
han er overbevist om vil saette en stopper for handlen. |
stedet skal han afhgres.

Hvordan han skal spilles

Luther er ikke imod at kirken er blevet en
samfundsinstitution. Han er dog meget imod at taenke pa
den som en forretning, og kan ikke fordrage det, nar
Cajetan siger noget i den dur.

ﬁﬂ*ﬁlim IPSE WAEMNTISI'SWL@!‘RA IVIHERYS  Luther skal spilles som melankolsk. Pa dette tidspunkt er
| ExPRIMITAT WITVS GERA' LVCAE 'CCCIDV‘?S": han enormt splittet, og i tvivl om hvorvidt han ggr det
5% MDD XX =t rigtige. Ikke en klippefast dogmatiker.
» ﬁ A Han er vred pa magtmennesker og pengeinteresser, men
; e e e

ikke pa den katolske kirke som sadan. Han haber pa at
kirken vil opgive de mest usmagelige mader at samle penge ind p3, og har end ikke overvejet at kirken ville
kunne blive splittet i to. Martin Luther ved godt at han er i fare, men han er mere bange for at Gud vil
straffe ham, hvis ikke han siger sin aerlige mening

Spillets afslutning

Spillet kan afsluttes pa flere vidt forskellige mader:

1) Spillerne mener at Luther er skyldig, og de far ham idgmt en straf.

2) Spillerne mener at Luther er uskyldig, og de far ham frikendt.

3) Sagens udsaettes eller frafaldes grundet manglende beviser eller uenighed.

Alle ovenstaende Igsninger kan kombineres med at spillerne Igser mysteriet om hvor afladspengene er
forsvundet hen! Cajetan vil eventuelt love at fgre sagen videre, men det er ikke noget han kan ggre noget
ved nu.

Som spilleder skal du foretage en meget vanskelig vurdering af hvorvidt spillerne har beviser nok, og om de
fremfgrer dem overbevisende nok. Det hander at spillere bliver sure over din beslutning - de ma de leve
med. Det er ikke personligt, du prgver at vaere en upartisk dommer, ikke at dukke dem.



Egentlig er bade 1) og 2) "gode" slutninger for spillerne, fordi de far gennemfgrt dét, som de har sat sig for.
Den eneste "darlige" slutning er 3), hvor spillerne er for uenige til at opna noget, men selv da har de
forhabentlig haft en dejlig polemik!

Viking-con: Den gule fgrertrgje

Spiller du dette pa Viking-con 2017, sa har du faet udleveret en gul fgrertrgje til én af spillerne. Selvfglgelig
kan man ikke vinde et rollespil. Men hvis det lykkes for én af spillerne - med flid, fedt og snyd - at servere et
det afggrende argument for Cajetan, sa vinder han eller hun den gule fgrertrgje. Det er lige meget om
spilleren far overbevist Cajetan om hvorvidt Martin Luther burde Igslades, eller om at han bevisligt er
Fanden Selv. Bare argumentet er sa overbevisende/erligt/lusket, at det kan lukke spillet!

Disclaimer omKkring kreativ brug af historien...

Scenariet blev oprindelig skrevet pa efterskolen Epos, som et undervisningstilbud til konfirmander.
Formalet var at komme vidt om Martin Luther, og fa ham gjort tilpas nuanceret, ved at fa konfirmanderne
til at indtage modstridende synspunkter.

Det har stadig veeret malet med scenariet, at komme rundt om denne kontroversielle historiske person, ved
at mgde bade hans venner og fiender.

Det sagt, sa er de gvrige historiske personer tegnet meget skarpt op, graensende til det karikerede. Vi ved
meget lidt om Cajetans, Gronenbergs, Tetzels og Langs indre liv. Isaer Tetzel har faet et darligt eftermeele,
og han kan jo ikke forsvare sig, men vi ved at Luther skrev til ham, da Tetzel 13 pa sit dgdsleje, og forsikrede
ham om at han (Tetzel) jo blot havde handlet i god tro.

Biskoppen af Mainz (Albrecht von Brandenburg) og Europas rigeste mand, Jakob Fugger, var faktisk
indblandet i nogle moralsk dubigse pengesager. Det er dog en overdrivelse ligefrem at ggre dem til de
mystiske bagmaend i en stor svindelsag. Det star for scenariets regning.

Kildetekster

Der er blevet brugt aegte citater, tryk og (forkortede) kildetekster til dette scenarie. Det er derfor sporene
er blevet forsynet med en note. Det sagt, sa er teksterne taget fra rundt omkring i Luthers liv. Langt de
fleste af hans kendte tekster er meget senere end 1518!

Afladsbrevet er rent fjol; en del af teksten og opsatningen er taget fra et nutidigt forsikringsselskab, som
ikke skal naevnes ved navn her.

Tetzels indtaegter er faktisk taget fra et segte regnskab fra 1500-tallet; dog fra salgsdistriktet omkring
Duderstadt, og ikke Brandenburg-Leipzig som her i spillet.

Det er noget af en tilsnigelse at ggre (rhinske) gylden til standardenhed - selvi Rom! | det virkelige Tysk-
Romerske Rige var der et veeld af forskellige mgnter (groschen, dukater m. fl.).

Kom ikke op at skeendes om Historien! Jeg haber at | har nydt at spille scenariet. Rasmus Wichmann



