Oiir 2 - 4 Spieler ab 10 YJahren

Spielidee und Spielziel

Mit seinen 95 Thesen, die den Ablasshandel der Kirche grundsétzlich in Frage stellten, verdnderte Martin Luther die Welt.
Als Luthers Zeitgenossen treten die Spieler in seine FuB3stapfen und bereisen die Orte, in denen er wirkte. Dabei treffen
sie auf wichtige Weggefihrten des Reformators und vollenden gemeinsam das grofle Luther-Bild des Malers Lucas
Cranach. Fiir all dies erhalten sie Erfahrungspunkte. Wenn das Luther-Bild fertig ist, gewinnt nach einer Schlussrunde,
wer die meisten Erfahrungspunkte hat.
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4 Spielfiguren
in den Farben Schwarz, 44 Portritplattchen:
Braun, Grau, Weil3 14 x Martin Luther
je 5 x: Katharina von Bora, Friedrich der Weise,
Philipp Melanchthon, Lucas Cranach, Johann Tetzel, Karl V.

Spielmaterial

1 L

1 Broschiire 4 Erfahrungssteine .. .
zu Orten und Personen der Refor- in den Spielerfarben 4 Ubersichtstafeln

- - -

. . Vorderseite Riickseite
20 ,,Cranach malt*“-Plattchen 4 Wege-Ringe

1 Spielplan

20 Abdeckplittchen 1 Lutherrose
fiir das groB3e Luther-Bild als Startspielersymbol

70 Proviantkarten:
26 x Kise (Werte 1-4), 26 x Brot (Werte 1-4), 18 x Diinnbier (Werte 3-6)

60 Sonderkarten:
20 Ereigniskarten (mit rotem Siegel), 20 Vorteilskarten (mit griinem Siegel),
20 Lutherkarten (mit blauem Siegel)

KOSMOS




Spielvorbereitung

Vor dem Spiel miissen alle Teile vorsichtig aus
den Rahmen gelost werden.

Der Spielplan wird in die Tischmitte gelegt. Darauf
sind u. a. 12 wichtige Orte der Reformation abgebil-
det, die in drei Farbregionen (rot, orange, griin)
eingeteilt sind. Die Zahlen zwischen zwei Orten
geben an, wie viele Tagesreisen diese Orte von-
einander entfernt sind.

Hinweis: Ndhere Informationen zur Bedeutung

der Orte stehen in der beiliegenden Broschiire.

Jeder Spieler wihlt eine Spielfarbe, in der er seine
Spielfigur, seinen Erfahrungsstein und seine Uber-
sichtstafel erhilt. Die Spielfigur stellt er auf

Luthers Geburtsstadt Eisleben, den Erfahrungsstein
setzt er auf das Startfeld der Zihlleiste (,,95/0°).
Die Ubersichtstafel legt er vor sich ab.

Jeder Spieler erhilt 2 Proviantkarten: eine im Wert
von 1 Tagesreise, die andere im Wert von 2 Tagesreisen.
Ob auf den Riickseiten der Karten Kése oder Brot
abgebildet ist, spielt bei der Vorbereitung keine Rolle.
Hinweis: Den Reiseproviant Diinnbier gibt es mit den
Werten 1 und 2 nicht.

Die iibrigen Proviantkarten werden gemischt und
mit der Proviantseite nach oben als Nachziehstapel
auf das zugehorige Feld gelegt.

Die 20 Abdeckplittchen werden mit der Wort-Seite
nach oben in beliebiger Anordnung auf das grof3e
Luther-Bild gelegt.

Hinweis: Auf jedem Pldttchen steht eins der zahlrei-
chen Worter, die Luther bei der Ubersetzung der Bibel
neu geprdgt hat.

Die 20 ,,Cranach malt‘‘-Plittchen werden gemischt
und als verdeckter Stapel auf das ,,Cranach malt*-
Feld gelegt. Auf den Plittchen stehen ebenfalls

diese 20 Worter.

Die oberen 5 Pléittchen werden aufgedeckt. Die 5
Abdeckplittchen mit den gleichen Wortern werden
vom Luther-Bild entfernt und zusammen mit den 5
,,Cranach malt“-Plattchen in die Schachtel zuriickgelegt.

Die 60 Sonderkarten werden gemischt und als zwei
etwa gleich dicke Stapel mit der Siegel-Seite nach
oben auf den Spielplan gelegt: eine Hilfte auf das
Kise-Feld, die andere Hilfte auf das Brot-Feld.

Die 44 Portritplittchen werden verdeckt gemischt.
Auf jeden Ort wird 1 PLittchen verdeckt gelegt und
dann aufgedeckt. Die iibrigen 32 Portrits werden als
verdeckter Vorrat neben dem Plan bereitgelegt.
Hinweis: Ndhere Informationen zu den Personen

auf den Portrdits stehen in der beiliegenden Broschiire.

Die 4 Wege-Ringe werden ebenfalls neben dem
Plan bereitgelegt. Sie kommen durch einige Ereignis-
karten ins Spiel.

Der jiingste Spieler ist der Startspieler. Er erhilt
die Lutherrose.

Sonderkarten fiir ,,Brot*

Sonderkarten fiir ,,Kise*

Vorrat ,,Portriit-
pléittchen*

Og
o

Portritplittchen

Reisekosten

,sCranach malt*“-Plittchen

Erfahrungssteine

Nachziehstapel
Proviantkarten

Startort

Feld fiir Ablagestapel
Proviantkarten

Abdeckplittchen

Luther-Bild




Spielablauf

Das Spiel geht iiber mehrere Runden. In jeder Runde
wihlt jeder Spieler 2 Proviantkarten. Mit den Proviant-
karten reisen die Spieler von Ort zu Ort. Dafiir erhalten
sie Erfahrungspunkte. Auf dem Zielort sammeln sie das
Portritplittchen ein. Diese bringen am Spielende eben-
falls Erfahrungspunkte. Je mehr verschiedene Portrit-
plattchen ein Spieler hat, desto mehr Punkte bekommt

@ Proviant nehmen

® Danach wihlt der Startspieler ein Karten-Parchen
und nimmt die beiden Karten so auf seine Hand,
dass nur er die Zahlenseite sieht.

Wenn es sich beim Proviant um Brot handelt, zieht
der Spieler zusitzlich die oberste Sonderkarte, die auf
dem Brot-Feld liegt. Handelt es sich um Kése, zieht er
die oberste Sonderkarte des Kise-Feldes.

Hinweis: Fiir Diinnbier erhdilt der Spieler keine

er. Aulerdem gibt es zusitzliche Erfahrungspunkte fiir
den Spieler, der die meisten Luther-Portrits gesammelt
hat. Weitere Erfahrungspunkte bekommt man wéhrend
des Spiels, wenn man eine passende Luther-Wort-Karte
ausspielt und dadurch hilft, das Luther-Bild zu vollenden.
Ist das Luther-Bild fertiggestellt, gibt es noch eine
Schlussrunde. Dann endet das Spiel.

Ablauf einer Spielrunde

Jede Spielrunde besteht aus 4 Schritten:

Sonderkarte. Diese Karten haben zumeist hohere
Werte als Brot oder Kdse.
Beispiel: Fiir die Proviantkarte
Kdise nimmt der Spieler die oberste
Sonderkarte des Kdsefeldes.

Fiir die Proviantkarte Diinnbier
erhdlt er keine Sonderkarte.

Hditte der Spieler das Karten-
Pdrchen 2 x Kdise genommen,
hdtte er die beiden oberen Sonder-
karten des Kdsefeldes erhalten.
Hat der Spieler als Sonderkarte eine Vorteilskarte
(griines Siegel) oder Lutherkarte (blaues Siegel)
gezogen, schaut er sich die Karte an und nimmt sie auf
seine Hand.

~

Startspieler legt Proviantkarten aus
(1 Pdarchen mehr als Spieler teilnehmen)
Hat er 1 oder 2 Ereigniskarten (rotes Siegel)

gezogen, legt er sie zunichst verdeckt vor sich ab,
ohne den Text auf der Vorderseite zu lesen.

Proviant nehmen: Reihum nimmt jeder
Spieler ein Proviantkarten-Péarchen

Spieleraktionen: Reihum macht jeder
Nach dem Startspieler verfahren die anderen Spieler
reihum im Uhrzeigersinn ebenso. Am Ende bleibt

ein Proviantkarten-Pérchen fiir die nichste Runde liegen.
Hinweis: Sollte im Laufe des Spiels der Proviant-
kartenstapel aufgebraucht sein, werden die aus-
gespielten Proviantkarten gemischt und als neuer
Nachziehstapel bereitgelegt.

Sollte ein Stapel der Sonderkarten aufgebraucht sein,
gibt es fiir die zugehorige Proviantsorte (Brot oder
Kiise) keine Sonderkarte mehr.

seinen Spielzug

Cranach malt: Startspieler deckt
,,Cranach malt“-Plittchen auf und gibt
Lutherrose weiter

Der Startspieler legt Proviantkarten aus, indem
er vom Nachziehstapel der Proviantkarten die obersten
beiden nimmt und sie als Pdrchen neben den Plan legt.
Die Proviantseiten zeigen nach oben. Das wiederholt er so
oft, bis ein Pdrchen mehr ausliegt, als Spieler teilnehmen.
Beispiel: Im Spiel zu viert liegen 5 Proviantkarten-
Pdrchen aus.

G Spieleraktionen: Reihum macht jeder seinen Spielzug
Zunichst macht der Startspieler seinen Spielzug
und danach im Uhrzeigersinn alle anderen Spieler:

. 1. Ereigniskarte befolgen

® Wer an der Reihe ist, muss, falls vorhanden, zuerst
die vor ihm verdeckt ausliegende Ereigniskarte
vorlesen und ausfiihren.

® Ausgefiihrte Ereigniskarten kommen zuriick in die
Schachtel.

® Hat ein Spieler 2 Ereigniskarten gezogen, werden
diese einzeln nacheinander aufgedeckt und ausgefiihrt.

® Die meisten Ereigniskarten sind selbsterklédrend. Bei Bedarf
gibt es ndhere Erlduterungen im Anhang auf Seite 7.




2. Aktionen (in beliebiger Reihenfolge)

® Bezahlt der Spieler mehr als notwendig ist, da er
keine passenden Karten hat, bekommt er nichts zuriick.
Er erhilt nur so viele Erfahrungspunkte, wie er
tatsdchlich gereist ist.
Beispiel: Wiirde er fiir die Reise im Beispiel Karten im
Wert 12 abgeben, bekiime er dennoch nur 5 Erfahrungs-

Danach hat der Spieler folgende Aktionsmoglichkeiten,
von denen er beliebig viele nutzen kann, aber pro Runde jede
nur einmal. Die Reihenfolge bestimmt der Spieler selbst.

® Reisen

Luther-Bild erweitern

Vorteilskarte spielen

beliebig viele Luther- und Vorteilskarten abwerfen
und dafiir Proviantkarten ziehen

Reisen

® Wer an der Reihe ist, reist mit seiner Spielfigur zu
einem anderen Ort.
Hinweis: Er kann auf die Reise auch verzichten.

Auf jedem Ort diirfen sich beliebig viele Figuren
aufhalten.

Der Spieler kann in seinem Zug hochstens bis zu

3 Orte weit reisen.

Beispiel: Von Marburg schafft er es in einem Zug bis
Eisleben, aber nicht bis Magdeburg.

Fiir die Reise muss der Spieler Proviantkarten
abgeben. Die Zahlen auf den Wegen zwischen zwei
Orten geben die Reisekosten in Tagen an. Der Spieler
addiert diese Zahlen und muss Proviantkarten

abgeben, die in der Summe diesen Kosten entsprechen.

Beispiel: Die Reise von Marburg nach Eisleben kostet
auf der kiirzesten Verbindung iiber Eisenach und
Erfurt 10 Tage.

Ausgespielte Proviantkarten werden neben dem
Nachziehstapel auf einem Ablagestapel gesammelt.

Fiir die zuriickgelegte Strecke erhilt der Spieler die
Halfte der Reisekosten als Erfahrungspunkte,

die er mit seinem Erfahrungsstein auf der Zihlleiste
weiterzieht. Fiir jeweils 2 Tagesreisen erhilt er also

punkte, nicht 6.

Allerdings muss der Spieler nicht die kiirzeste Strecke reisen.
Fiir die Karten im Wert 12 hdtte er auch statt iiber
Erfurt den Weg iiber Frankenhausen nehmen konnen.
Dann hditte er fiir die Reisekosten von 12 Tagen auch 6
Erfahrungspunkte bekommen.

Liegt ein Portratpléittchen auf dem Ort, auf dem die
Reise endet, nimmt der Spieler es an sich und legt es
offen vor sich ab.

Beispiel: Der Spieler ist von Marburg nach Eisleben
gereist. Hier liegt ein Portrdtpldttchen von Katharina
von Bora, das der Spieler vor sich auslegt.

Das Pldttchen von Lucas Cranach, das in Erfurt liegt,
darf er nicht nehmen, da er in Erfurt seinen Zug nicht
beendet hat.

Hinweis: Je mehr verschiedene Portrdits ein Spieler
am Ende hat, desto mehr Punkte erhdilt er.

Wichtig: Portritplittchen bekommt der Spieler jedoch
nur, wenn er reist. Bleibt er auf seinem aktuellen Ort
stehen, erhilt er kein Portrétpléttchen.

Der Spieler darf seine Reise auf demselben Ort
beenden, auf dem er sie beginnt.

Beispiel: Der Spieler befindet sich in Magdeburg

und mochte unbedingt das hier liegende Portrdt von
Martin Luther haben. Stehenbleiben hilft nicht,

denn das Portrdt gibt es nur auf dem Zielort am

Ende seiner Reise. Er macht eine 8-téigige Rundreise
iiber Eisleben und Wittenberg zuriick nach Magdeburg.
Er hditte in einem Zug auch fiir 4 Tage nach Wittenberg
und wieder zuriick reisen konnen. Denn es ist nicht
verboten, einen Weg doppelt zu laufen.

Wichtig: Wurde das letzte Portritplittchen in einer
Region entfernt, wird nur in dieser Region auf jeden der
vier Orte verdeckt ein Portratpldttchen aus dem Vorrat
gelegt und dann aufgedeckt.

1 Erfahrungspunkt.

Beispiel: Fiir die Reise von Marburg nach
Eisleben iiber Eisenach und Erfurt erhdlt
er 5 Erfahrungspunkte.




. Luther-Bild erweitern

® Wichtig: In seinem Spielzug darf der Spieler nur
1 Lutherkarte spielen.

Er spielt eine Lutherkarte (sie hat ein blaues Siegel auf
der Riickseite), zu der auf dem Luther-Bild noch das
Abdeckplittchen mit dem zugehorigen Wort zu sehen ist.

Die Karte legt er zuriick in die Schachtel.

Dann entfernt er das zugehorige Abdeckplittchen von

dem Luther-Bild und legt es ebenfalls in die Schachtel.

Das Feld unter dem entfernten Abdeckplittchen bringt
2 Punkte. Jeder bereits freigelegte Teil des Luther-
Bildes, der sich in derselben Reihe oder derselben
Spalte wie das entfernte Pléttchen befindet, bringt 1 Punkt,
den der Spieler sofort mit seinem Erfahrungsstein weiterzieht.

Beispiel: Der Spieler spielt die Lutherkarte ,,friedfer-
tig“ und entfernt das zugehorige Abdeckpldttchen von
dem Luther-Bild. Dafiir bekommt er 2 Erfahrungs-
punkte. Da in derselben Spalte bereits ein Abdeck-
pldttchen entfernt wurde, erhdilt er fiir das leere Feld
1 weiteren Punkt. Ebenso fiir das leere Feld in der-
selben Reihe. Somit erhdlt der Spieler insgesamt 4
Erfahrungspunkte.

Hiitte der Spieler die Lutherkarte ,, Ebenbild* gespielt,
hditte er sogar 6 Punkte bekommen (2 Punkte fiir das
Feld unter dem entfernten Abdeckpldttchen und
Jjeweils 1 fiir die beiden leeren Felder in derselben
Spalte und derselben Reihe).

2+1+1+1+1=6

e

e

. Vorteilskarte spielen

® Wichtig: In seinem Spielzug darf der Spieler nur

1 Vorteilskarte spielen.

® Ausgespielte Vorteilskarten kommen zurtick in die

Schachtel.

® Die meisten Vorteilskarten sind selbsterkldrend.

Bei Bedarf gibt es ndhere Erlduterungen im Anhang
auf Seite 7.

Luther- und Vorteilskarten abwerfen
und dafiir Proviantkarten ziehen

® Finmal in seinem Spielzug darf der Spieler beliebig

viele Luther- und Vorteilskarten, die er nicht mehr
nutzen kann oder will, abwerfen. Sie kommen zuriick
in die Schachtel.

Fiir jede abgeworfene Karte zieht er 1 Proviantkarte
vom Nachziehstapel.

Zieht er Brot oder Kise, erhélt er allerdings keine
Sonderkarten vom Brot- oder Kisestapel, wie es beim
Nehmen von Proviantkarten zu Beginn einer Runde
iblich ist.

@ Cranach malt

® Waren alle Spieler am Zug, ist die
Runde zu Ende.

Der Startspieler deckt das oberste Pliattchen vom
Stapel ,,Cranach malt* auf und entfernt das
entsprechende Abdeckplittchen vom Luther-Bild.

Befindet sich dieses Abdeckplittchen nicht mehr auf
dem Plan, wird das nichste ,,Cranach-malt*“-Plattchen
aufgedeckt. Das geschieht so lange, bis ein Abdeck-
plattchen vom Luther-Bild entfernt werden kann.

Aufgedeckte ,,Cranach malt“-Pldttchen kommen
zuriick in die Schachtel.

Danach gibt der alte Startspieler die Lutherrose sei-
nem linken Nachbarn, der Startspieler der neuen
Runde wird. Vom Nachziehstapel legt dieser so viele
Proviantkarten parchenweise aus, bis wieder ein
Kartenpdrchen mehr ausliegt, als Spieler teilnehmen.
Ein Pérchen liegt noch von der Vorrunde aus.

Der iibrige Verlauf ist wie beschrieben.




Spielende und Spielsieger

Wurde wihrend oder am Ende einer Runde das letzte
Abdeckplittchen vom Luther-Bild entfernt, ist das
Luther-Bild fertig und das Spiel nihert sich dem Ende.

Nach dieser Runde gibt es anschlieend in jedem Fall
noch eine letzte Runde.

Danach erfolgt die Wertung, bei der die Spieler ihre
erzielten Erfahrungspunkte wie {iblich mit ihren
Erfahrungssteinen auf der Zihlleiste weiterziehen.
Hinweis: Sollte ein Spieler iiber das Feld 95/0 ziehen,
zahlt er einfach ab Feld 1 weiter und addiert die

95 Punkte.

Erfahrungspunkte fiir gesammelte Portratpléittchen

® Zunichst gibt es Punkte fiir die gesammelten Portriit-
plittchen. Je mehr verschiedene Portrits ein Spieler
gesammelt hat, desto mehr Erfahrungspunkte erhélt er.

Jedes Portritplittchen wird gewertet.

'Anzahl unterschiedlicher Portrits  Erfahrungspunkte

i

Beispiel: Der Spieler hat 4 x Martin Luther, 2 x Katharina
von Bora, I x Friedrich der Weise, 1 x Johann Tetzel und
1 x Karl V. Dafiir erhdlt er 20 Erfahrungspunkte:

15 Punkte fiir das Set aus 5 verschiedenen Portrdits
(Martin Luther, Katharina von Bora, Friedrich der
Weise, Johann Tetzel, Karl V.)

3 Punkte fiir das Set aus 2 verschiedenen Portrdts
(Martin Luther und Katharina von Bora)

1 Punkt fiir das erste einzelne Luther-Portrdit und

1 Punkt fiir das zweite einzelne Luther-Portrdit

15

Zusatzpunkte fiir die meisten Luther-Portriits

® Bei den Sets zdhlen die Luther-Portrits normal mit.
Zusitzlich bekommt der Spieler mit den meisten
Luther-Portrits 12 Punkte. Der Spieler mit den
zweitmeisten Luther-Portrits erhélt 6 Punkte.

Gibt es einen Gleichstand um den 1. Platz, erhalten alle
Spieler mit den meisten Luther-Portrits die 12 Punkte.
Spieler mit den zweitmeisten Luther-Portréts erhalten
wie iiblich die 6 Punkte.

Bei einem Gleichstand um den 2. Platz erhalten alle
daran beteiligten Spieler die 6 Punkte.

Weitere Erfahrungspunkte

* Fiir jeweils 5 Tagesreisen, die ein Spieler noch auf
seinen Proviantkarten hat, gibt es 1 Punkt.
Beispiel: Ein Spieler hat noch Proviantkarten in der
Summe von 11 Tagesreisen. Dafiir erhdlt er 2 Punkte.

Jede Luther- und jede Vorteilskarte, die ein Spieler
noch hat, erbringt ebenfalls 1 Punkt.

Wer die meisten Punkte hat, ist Sieger. Gibt es einen
Gleichstand, gewinnt von den beteiligten Spielern,

wer die meisten Portritpldttchen von Martin Luther
gesammelt hat. Ist auch das gleich, gibt es mehrere Gewinner.




(Nghere {rkliarung zu den (Ereignis—und (Jorteilskarten

. Die Ereigniskarten

Auf den Weg wird ein Wege-Ring
gelegt, so dass man die Zahl noch
sehen kann. Der nichste Spieler, der
von Eisenach nach Frankenhausen
reist oder umgekehrt, muss fiir
den Weg zwischen diesen beiden
Orten keine Proviantkarte abgeben.
Danach wird der Ring in den Vorrat
zuriickgelegt.
Beispiel von Seite 4: Fiir die Reise von Marburg nach Eisleben iiber
Frankenhausen miisste der Spieler nur 8 Tage bezahlen. Dennoch
wiirde er 6 Erfahrungspunkte erhalten.
Hinweis: Sollten bereits alle vier Wege-Ringe auf dem Plan liegen,
nimmt der Spieler einen von diesen Ringen.

Der Spieler am Zug beginnt, dann
geht es im Uhrzeigersinn weiter.
Zusitzliche Sonderkarten fiir Brot
oder Kise gibt es fiir die neuen
Proviantkarten nicht.

Muss ein Spieler Proviantkarten
abgeben, hat aber keine mehr, dann
hat er Gliick. Man gibt hochstens so
viele Karten ab, wie man besitzt.

Nur in der Farbregion, in der sich
der Spieler befindet, werden auf
alle Orte ohne Portritpldttchen
neue Plittchen verdeckt gelegt und
dann aufgedeckt, so dass in dieser
Region wieder 4 Portrits ausliegen.

Der Spieler am Zug zieht zuerst

2 Karten, falls er sich in dieser
Farbregion befindet. Dann geht

es im Uhrzeigersinn weiter.
Zusitzliche Sonderkarten fiir Brot
oder Kise gibt es fiir die neuen
Proviantkarten nicht.

Der Spieler am Zug zieht zuerst

1 Karte. Dann geht es im Uhr-
zeigersinn weiter. Zusitzliche
Sonderkarten fiir Brot oder Kise
gibt es fiir die neue Proviantkarte
nicht.

. Die Vorteilskarten

Es ist egal, ob der Spieler seinen
Zug hier beginnt oder beendet.
Die Punkte erhilt er allerdings
nicht, wenn er durch den Ort nur
durchreist.

Der Spieler beginnt seine Reise

von dem neuen Ort. Liegt dort ein
Portritpléttchen, erhilt der Spieler
es nicht. Es sei denn, er erreicht den
Ort am Ende seiner Reise erneut.

Beispiel: Die Reise von Augsburg
nach Eisenach kostet 14 Tage.
Der Spieler gibt eine 5 (zdhlt
doppelt) und eine 4 ab und erhdilt
7 Erfahrungspunkte.

Es ist egal, ob der Spieler seinen
Zug in der genannten Region bzw.
auf dem genannten Ort beginnt
oder beendet. Die Punkte erhilt er
allerdings nicht, wenn er durch die
Region bzw. den Ort nur durchreist.

Beginnt oder beendet der Spieler
seinen Zug auf dem angegebenen
Ort, darf er 4 Karten behalten. Das
gilt allerdings nicht, wenn er durch
den Ort nur durchreist. Zusitzliche
Sonderkarten fiir Brot oder Kise
gibt es fiir die neuen Proviantkarten
nicht.

Der Spieler entscheidet selbst, wie
viele Karten er auf einmal ablegt.
Zusitzliche Sonderkarten fiir Brot
oder Kise gibt es fiir die neuen
Proviantkarten nicht.




Die Autoren:

Erika (geb. 1948) und Martin (geb. 1946) Schlegel sind seit iiber 40 Jahren verheiratet und leben in
Hagen. Wihrend Martin vorwiegend als Autor von Spielen auftritt, ist Erika in den Testphasen sehr
aktiv. Mit ,,Luther — Das Spiel“ haben beide wieder gemeinsam ein Spiel entwickelt, was sich bei
diesem Thema anbot. So war Erika u. a. als Religionslehrerin titig und viele Jahre im Presbyterium
ihrer Kirche, wihrend Diplom-Kaufmann Martin seine Stdrke in der Spielmechanik sieht. Spiele
spielen und auch entwickeln sind fiir sie ein tolles Hobby, aber alles andere als Lebensinhalt. Denn es
gibt viele weitere interessante Aspekte wie z. B. das Reisen. So haben die beiden bislang 20 Linder
; _ auBlerhalb Europas bereist. Ihr Engagement fiir die Dritte Welt fiihrt dazu, dass 80 Prozent ihrer
ik = EE i Einnahmen aus diesem Spiel direkt der Kindernothilfe zukommen.
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