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Im Heiligen Reich Theostelos gibt
es eine eigenartige und faszinie-
rende Form des Kartenspiels, be-
kannt als der Stindenpoker. Dieses
Spiel hat eine lange Tradition und
eine tiefe Verwurzelung in der
Kultur des Reiches. Doch was
macht den Siindenpoker so einzig-
artig? Es ist die Verwendung von
Ablassbriefen aus den Klostern
der Gottin Wieda, die in Form von
Spielkarten ausgegeben werden.

In diesem Spiel geht es nicht nur
darum, Karten zu spielen und zu
gewinnen, sondern auch um mora-
lische und religiose Fragen. Die
Spieler setzen nicht nur ihr Geld,
sondern auch ihre Siinden aufs
Spiel. Je mehr Siinden ein Spieler
hat, desto mehr Ablasskarten kann
er besitzen und einsetzen. Dies
fligt eine =zusatzliche Dimension
der Spannung und des Risikos hin-
zu, da die Spieler sowohl um mate-
rielle Gewinne als auch um ihre
spirituelle Erlésung spielen.

Besonders populdr sind die Regeln
des Siindenpfuhls. Hierbei bleiben
zwei Karten verdeckt, wahrend
finf andere offen auf dem Tisch
liegen. Diese offenen Karten kon-
nen von allen Spielern genutzt
werden, um Kombinationen zu bil-
den. Es ist ein Spiel des Bluffs, der

EINLEITUNG

Strategie und der Risikobereit-
schaft. Die Spieler miissen nicht
nur ihre eigenen Karten gut im Au-
ge behalten, sondern auch die
Handlungen und Reaktionen ihrer
Gegner genau studieren, um ihre
Chancen auf den Sieg zu maximie-
ren.

Der Siindenpoker ist nicht nur ein
Zeitvertreib, sondern auch ein
Spiegel der Gesellschaft und ihrer
Werte. Die Spieler miissen Ent-
scheidungen treffen, die nicht nur
ihr eigenes Schicksal beeinflussen,
sondern auch das ihrer Mitmen-
schen. Es ist ein Spiel, das die
dunklen Seiten der menschlichen
Natur offenbart, aber auch die
Moglichkeit bietet, sich zu lautern
und zu bessern.

Trotz seiner moralischen Ambiva-
lenz und seiner kontroversen Na-
tur bleibt der Siindenpoker ein fas-
zinierendes und beliebtes Spiel im
Heiligen Reich Theostelos. Es ver-
eint Gliicksspiel, Strategie und Spi-
ritualitdit auf eine einzigartige
Weise und bietet den Spielern die
Moglichkeit, sich in einem Span-
nungsfeld aus Siinde und Erlésung
zu bewegen.
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DIE KARTEN

Die Ablasskarten konnen fir verschie-

dene Spiele genutzt werden. Sie enthal- Zahl Siindentiefe Symbol  Gold  Gottheit
ten Zahlenwerte von 2-14 in den Farben
Blau, Gelb, Griin und Rot. Jedes Symbol, 2 Zweifelhaft Kelch > Kreis
jeder Zahlenwert und jede Siindentiefe . .
. . . 3 Dreist Miinze 10 Mammon
gibt es genau viermal. Aber jede Karte
ist einzigartig. Neben den normalen 4 Vierschrotig ~ Traube 20 Bokkus
Siinden existieren auch besondere:
e Reichskarten, jedes Reich hat eine 5 Unverflinftig  Tiger 50 Jumonji
Urstlinde
6 Sechsfache Auge 100 Horus
o Gottkarten, Siinden bezogen auf die
Gottheit 7 Unsensiebel Delfin 200 Casson
Die Karten enthalten ein Zahlensymbol 8 Achtlos Eule 500 Pedia
auf der linken Seite und rechts ein Sym-
bol einer Gottheit aus Theostelos. Die 9 Neunmalklug  Totenkopf 1000 Nagesh
Stindentiefe hilft das Zahlensymbol zu
identifizieren und anhand der Anfangs- 10 Unverzehnlich Falke 2000  BEK
buchstaben B,D,K,A sich anhand eines
normalen Kartenblatts wiederzufinden. 1 Boshafte leer 5000  Loddr
Die Goldkosten fiir den Ablasshandel Lo
haben fiir den Sitindenpoker eine Funkti- © Damlich Wolke 10000 Cumulus
on als weitere Sortierhilfe, die Werte 13 Katatrophal Achtelnoten 20.000  Schantalle
konnen in anderen Spielregeln Anwen- Euterpe
dung finden.
Zu den 52 Ablasskarten gibt es noch 4 Abartig Herz 50.000 Nuit
zwei "Freibriefe" als Joker, die von jeg-
licher Siinde freisprechen. Diese wer- Koénnen aber in anderen Spielen Anwen-

den im Siindenpfuhl nicht verwendet. dung finden.
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.| Es ist eine lissliche Stnde, wenn die |
| Nacht verflogen ist und das (jemein-
| schaftszelt hinterlisst ein Bild des
* | (haos und der Verwistung, als htt
I | Bokkus hachstselbst darin getobt.

[s sei bekannt, dass die Verwendung
von \yaffen oder 7auberei gegen
Mitstreiter eine hle Sinde sei, die das
Herz der (emeinschaft verletzt. [Jenn
die Klinge des Schwertes und der Fluch
der Jauberformel sind erkzeuge des
[ eids und der 7erstérung, die entzweien
was die gittliche Jrdnung oder die
Flemente zusammengefiihrt haben.

1| (rillfevers oder das f rloschen desselben
im Angesichte des )[ahles eine Nachlassig-

| | keit von ziemlicher Tragweite darstellt.
/| Denn wie die verheiBungsvollen Flammen |3
Bl e | das [leisch veredeln und ihm seinen [
- | Tische und Banke sind nun verlassen wiirzigen (yeschmack verleihen sollen, [+

und bedeekt mit Uber'res!en von Speis 50 bleibt ohne die gebihrende Feversbrunst
und Trank, als (pfer emes grofen > die Speise in unvollendeter (jestalt und der
. | (elages und faulen (zesindels. f*, g (yaumen beraubt seiner ersehnten |yonne.

A

| Tat darstellt, welche die (otter des Fevers
* | zirnen lasst. o wurde das auserwihlte
4| Fleisch dem Fluch der Kohle sorglo:
| tberantwortet, seine kostliche [ ssenz
|| in Ravch und Asche gehillt, )fogen die |
|| Sindigen BuBe tun, indem sie dem das | |
*| Fever ehren und dem (yrillgut die (nade
L einer goldenen Braune schenken.

T
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Stindenpoker ist ein Spiel, das in
Runden zu in zwei bis vier Phasen
der Verdammnis aufgeteilt ist. Das
Spiel durchlduft die Phasen und
beginnt von vorne nach Abschluss
der letzten Phase.

Die Spielenden schliipfen in die
Rolle von Frevlern und stellen eine
Frevlergruppe da, die mehrere
Runden spielen will, um sich von
ihren Siinden durch Abldsse zu be-
freien. Die Mitgliedschaft in der
Frevlergruppe ist kostenlos. Wer
zu einer laufenden Frevlergruppe
dazu kommt, wird immer links ne-
ben die Siindenwacht gesetzt und
muss die kleine Buf3e entrichten
(sofern nicht noch weitere Siinder
einsteigen, dann wird im Uhrzei-
gersinn weitergeriickt).

Der Ausstieg aus der Frevlergrup-
pe kostet eine Gebiihr in Hohe von
10 GS (oder die Borse, wenn es
weniger als 10 GS sind). Die Ge-
biihr wandert in den Topf der Ver-
dammnis. Nur wenn alle Siinder
der aktuellen Runde beschlief3en,
dass keine weitere Spielrunde
mehr stattfindet entfdallt die
Austiegsgebiihr und die Siinder-
gruppe 10st sich auf.

Beispiel: Ritter, Priester, Scheich
bilden eine Frevlergruppe und ha-
ben schon drei Runden gespielt. Ak-
tuell hat der Scheich die Siinden-
wacht. Jetzt will ein Wikinger ein-
steigen. Die Mitglieder Frevler-
gruppe sind alle einverstanden. Der
Wikinger setzt sich links neben den
Scheich. In der kommenden Runde

DIE SPIELGRUPPE

muss der Wikinger daher die Kleine
Buj3e entrichten.

Vor der Teilnahme an einer Frev-
lergruppe muss durch eine Biirg-
schaft oder sonstiges glaubhaftes
Versprechen ein Vermégen von
500 GS hinterlegt werden. Der
Stinder erhdlt einen Gegenwert
von 500 in Form von Zahlsteinen
(Chips).

Die Siinder, die in einer Frevler-
gruppe teilnehmen wollen, miissen
dies vor dem Siindenfall bekannt
geben. Findet sich eine neue Frev-
lergruppe zusammen, wird ausge-
lost, wer die Siindenwacht wird.
Jeder zieht eine Karte vom ge-
mischten Siindenstapel und deckt
sie sofort auf. Der hochste Karten-
wert gewinnt. Sind Kartenwerte
gleich an hoéchster Position, wird
das zwischen den hochsten wie-
derholt, bis nur einer iibrig bleibt.
Dieser wird die Siindenwacht in
der ersten Runde. In jeder Folge-
runde wandert die Sindenwacht
eine Position nach links.

Beispiel: Wikinger, Koénigin,
Scheich, Diebin, Barbar, Priester,
Pirat, Ritter, Handler, Nomadin bil-
den eine neu Frevlergruppe. Nun
ziehen alle eine Karte. Bischof und
Scheich miissen eine neue Karte zie-
hen, da sie gleich sind. Nun zieht
Scheich 11 und Priester 7. Der
Scheich hat die erste Siindenwacht
in der neuen Gruppe.
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ABLAUF EINER SPIELRUNDE

Vor dem Siindenfall

Vor dem Siindenfall werden die Karten
gemischt und die Siindenwacht bestimmt.
Die Siindenwacht erhalt das Symbol der
Rache. Sie gibt die Karten aus, sofern kein
dedizierter Ablasshdandler festgelegt wur-
de, der nicht am Spiel teilnimmt und die
Karten verteilt.

Nun werden die kleine und die grof3e Bu-
Re entrichtet. Diese muss von zwei Spie-
lern immer bezahlt werden, bevor die
Karten ausgegeben werden:

Der Kleine Biif8er: Der Siinder links ne-
ben der Siindenwacht muss die kleine Bu-
Re in entrichten. Die betragt 5 GS.

Der grof3e BiifSer: Der Siinder links neben
der kleinen Buf3e entrichtet die grof3e Bu-
Re. Sie betragt 10 GS.

Wenn sich die kleinen und grof3en Biif3er
der Pflichtbufle entziehen sind sie sofort
aus dem Spiel und nicht nur aus der Run-
de ausgeschlossen.

Reihum im Uhrzeigersinn signalisieren
die Siinder ihre Teilnahme an der Runde.
Sie konnen jetzt noch ohne etwas zu zah-
len aus der Runde aussteigen. Die Siinder
konnen aber auch die grof’e Buf3e blind
erhohen, haben aber nur einmal die Gele-
genheit dazu. Es wird nicht wie in einer
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1 Der Regenschirmgebrauch 1st eine
5 Entwethung der gittlichen (abe
| der Himmel in seiner (yite herabsendet.

Tiere in Kéfigen gefangen zu halten,
ist eine )fissachtung der natirlichen
Harmonie. Durch diese fandlung wird
die Schopfung in ihrer reinen Form

- | die Seele in die Finsternis zu stirzen,

| Dingen. als ob sie ewig waren. Sie ist ==

normalen Bufrunde neu gestartet, wenn
ein Siinder die Rolle des GrofRen Biiflers
durch Erh6hung tibernimmt.

Der Siindenfall

Die Siindenwacht legt die oberste Karte
des Siindenstapels beiseite und beginnt
die Karten auszuteilen. Jeder Siinder er-
hdlt nun von der Sindenwacht/
Ablasshandler zwei Karten in den person-
lichen Stindenpfuhl, die streng geheim ge-
halten werden miissen. Niemand darf die
Abldasse lesen oder sonst wie erkennen
dirfen.

Die Siinder betrachten ihre Karten und
entscheiden sich in der ersten Runde der
Buf3e fiir das Aussteigen, fiir das Mitbie-
ten oder fiir das Erhdhen wie es unten in
den Regeln zur BufSrunde festgelegt ist. In
der Buflrunde im Siindenfall beginnt der
Siinder links neben dem Grofen Biif3er,
der vor dem Siindenfall bezahlt hat.

@ NICHT LOSLASSEN KONNEN

fasshare Sinde wider BFK. enn wie man
seinen amen nicht in Klembuchstaben |
schreibt und ihn gar wie eine gewdhnliche :

.| Die Unfassbare Sinde, die es Vex'mag :? Jemanden Klein zu machen, ist eine un-
i

| ist das Festhalten an verganglichen

entweiht und das (jleichgewicht gestirt.

[s ist eine Verzerrung der gottlichen

Absicht, dass jede Kreatur in Freiheit
und Wirde leben soll.

JUMONJI

S | Fin {Jnhold, wer den kostbaren Regen. |- {

{1 der lieblich die Frde segnet, mit einem
i | profanen Sehirm meidet. [n ochmut

#1 verschlieft sich der Slmder vor den “y

| ein VerstoB gegen die von den (jottern =
| bestimmte (Jrdnung, ein Betrug an by

der Natur der [)inge und ein Verlust =
des rechten Weges

I.ODDR

‘ der [}mﬂe zu verachten

ST BEK
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VOR UND WAHREND IM SUNDENFALL

Beispiel: Wikinger, Konigin, Scheich, Die-
bin, Barbar, Priester, Pirat, Ritter, Hand-
ler, Nomadin sind in einer Frevlergruppe
(Aufzdhlung im  Uhrzeigersinn). Der
Scheich hat die Siindenwacht. Damit muss
vor dem Siindenfall die Diebin die Kleine
Buf3e entrichten und der Barbar die Grof3e
Buf3e. Der Barbar wird damit zum Grojfsen
Biif3er.

e ‘?
SR
Nomadin
\7‘74" 7 \
! »1-‘(_\ ) ) TR

e

L

| Priester

Mit der Festlegung des Grof3en BiifSers en-
det die Zeit vor dem Siindenfall.

Daraufhin legt der Scheich die oberste Kar-
te zur Seite und beginnt mit dem Austeilen
der Karten. Jeder bekommt zwei Karten,
die einzeln verteilt werden. Diese Karten
sind der personliche Siindenpfuhl der Spie-
ler. Der Siindenfall beginnt.

GrofRRer
BiiRer
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DIE SPIELPHASEN

Die erste Kasteiung

Es wird die oberste Karte des Siindensta-
pels zur Seite gelegt und die darunter lie-
genden drei Karten werden offen auf den
Tisch gelegt. Damit liegt der Ablass auf
dem Tisch.

Die Siinder betrachten die Karten im eige-
nen Siindenpfuhl und im Ablass und eine
Bufrunde beginnt. Ab der ersten Kastei-
ung ist das Halten in der Buf3runde mog-
lich, bis sich ein Grof3er Biifer gefunden
hat. Es beginnt der Siinder links neben der
Stindenwacht.

Die zweite Kasteiung

Es wird die oberste Karte des Siindensta-
pels zur Seite gelegt und eine Karte wird
offen zu den drei bereits offenen im Ab-
lass auf den Tisch gelegt.

Die Siinder betrachten die Karten und es
findet eine Bufrunde statt. Der Siinder
links neben der Stindenwacht fangt an.

Die letzte Kasteiung

Es wird erneut die oberste Karte des Siin-
denstapels zur Seite gelegt und die darun-
ter liegende Karte wird offen zu den vier
bereits offenen auf den Tisch in den Ab-
lass gelegt. Nun liegen fiinf Karten offen,
die mit den zwei personlichen Karten
kombiniert werden konnen.

Die Siinder betrachten in Ruhe die Karten
und erneut beginnt ein Buf3runde. Auch
diesmal beginnt der Siinder links neben
der Siindenwacht.

Die Abrechnung

Die Spielrunde ist zu Ende, nun wird Ra-
che getibt. Es wird untereinander vergli-
chen, wer die beste Kombination an Siin-
den besitzt. Dabei werden die zwei gehei-
men Karten mit den fiinf 6ffentlichen Kar-
ten zu einer Hand bestehend aus 5 Karten
kombiniert. Wer die wertvollste Kombina-
tion besitzt, gewinnt. Die Tabelle im Ab-
schnitt ,Hande“ enthdlt alle Informatio-
nen liber den Wert der unterschiedlichen
Kombinationen.

Vorzeitiges Spielrundenende

Steigen in einer Bufrunde alle Siinder bis
auf den Grof3en Siinder aus, so ersteigert
dieser den Ablass und erhdlt den Topf der
Verdammnis. Der Grof3e Stinder muss sei-
ne Karten aus dem Siindenpfuhl nicht
offenbaren, sie werden untergemischt.

Dies kann in jeder BufSrunde des Spiels
inklusive dem Siindenfall geschehen, je-
doch nicht vor dem Siindenfall. Steigen im
Stindenfall alle Spieler in der ersten Buf3-
runde aus, gewinnt die Grof3e Bufde auto-
matisch den Ablass und den Topf der Ver-
dammnis.

Preise ieda und komme von einer frei

Alle wahren (jléubigen und Fiferer, die in
Demut sich laut zu Wieda bekennen, kinnen
durch die gittliche (jnade und die Firsprache

Bl von den [esseln einer §inde befreit werden.
Es sei bekannt gemacht, dass die gottliche
(nade nicht an Werke gebunden ist, sondern

W allein an die Reinheit des Herzens und die
Aufrichtigkeit des (laubens. So mégen jene,
die sich Wieda in wahrer [Jemut zuwenden,
wissen, dass gittliche Rache sie verschont. |§
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BUSSE TUN IM SUNDENFALL

Nach dem Austeilen der zwei personlichen
Karten haben sich die Siinder diese gut an-
geschaut. Als erstes ist der Barbar dran, er
konnte die Grofde BufSser erhohen. Aber er
will das nicht. Nun folgen reihum die ande-
ren Spieler im Uhrzeigersinn. Der Priester
steigt aus und legt seine Karten verdeckt in
die Tischmitte. Pirat, Ritter und Handler
biisen mit und zahlen die gleiche Bufse wie

der Barbar. Die Nomadin und die Konigin
steigen auch noch aus. Der Rest biif3t mit
und niemand erhoht. Somit ist die erste
Bufsrunde beendet und auch der Siindenfall
ist zu Ende. Die erste Kasteiung folgt so-
gleich.

\

GrofRRer
BiiRer
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Alle Buf3en wurden nach dem Ende jeder
Phase in den Topf der Verdamnis gegeben.
Die Siindenwacht, der Scheich, legt in jeder
Kasteiung den Ablass aus. Dies sind An-
fangs drei offene Karten dann jeweils eine
zusdtzliche, mit denen die Siinder die ers-
ten Hande als Kombination mit ihren eige-
nen verdeckten Karten bilden koénnen. Es
beginnt eine neue Buf3runde.

Y
|

3

GrofRRer
BiiRer

DIE KASTEIUNG

Die erste Siinderin ist die Diebin, die sich
entscheiden muss zu halten, auszusteigen
oder die Grof3e BufSe von 10 GS zu entrich-
ten. Sie entscheidet sich zu halten. Der
Barbar hélt ebenfalls. Der Pirat bietet als
erstes die 10 GS und ist nun der erste Gro-
Jf3e BiifSer in der Kasteiung. Nun miissen
alle anderen entweder ebenfalls Buf3e tun
und sich bekennen oder aussteigen. Das
Halten ist nicht mehr moglich.

A

,
Siinden-

‘>'

/

Qe . /
Diebin
N

(¥
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BUSSE TUN IN DER KASTEIUNG

Ausgehend vom Piraten im Uhrzeigersinn
wird nun geboten. Der Ritter steigt aus
und schiebt seine Karten verdeckt in die
Tischmitte. Der Héandler und der Wikinger
biisen mit und bezahlen die 20 GS, die der
Pirat als BuJf3e festgelegt hat. Der Scheich
steigt auch aus. Er bleibt aber die Siinden-
wacht und wird weiter die Karten vertei-
len. Die Diebin erhoht um weitere 20 GS.

p

[cnger

Ex-Grof3er
BiiRer

Sie ist nun die GrofSe Biifserin und damit
betrdgt die Bufse nun 40 GS, die von jedem
Siinder zu entrichten ist, der weiter in der
Spielrunde verbleiben will. Erneut wird
von der GrofSen BiifSerin die BufSrunde ge-
startet. Als erstes ist der Barbar dran. In
der neuen Bufsrunde sind nur noch der Bar-
bar, Pirat, Handler und Wikinger mit der
Diebin.

rba

oA
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DIE NACHSTE KASTEIUNG

Da keiner mehr erhoht hat in der BufSrunde
folgt die nédchste Kasteiung. Die Buj3en
werden in den Topf gegeben, der sich schon
gut fiillt. Die Siindenwacht gibt eine weite-
re Karte offen in den Ablass. Nun beginnt
eine neue Bujfsrunde mit der Diebin, die
links von der Siindenwacht sitzt. Sie ent-
scheidet sich zu halten. Der Barbar steigt
aus, weil die vierte Karte gar nicht zu sei-
nem Plan passt.

s

A

GrofRRer
BiiRer
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Der Pirat setzt als erstes. Diesmal aber nur
10 GS. Das reicht, um der erste Grof3e Siin-
der in dieser Kasteiung zu sein. Erneut be-
ginnt bei ihm eine neue Bufdrunde. Der
Hé&ndler muss sich nun als erstes entschei-
den auszusteigen, mitzubiifsen oder zu er-
hohen. In der Geschichte steigt noch der
Wikinger aus. Alle anderen biifSen jeweils
mit bis es zur Abrechnung kommt. Wahr-
scheinlich gewinnt die Diebin.




DIE BUSSRUNDE

Die BufSrunde verlauft im Uhrzeigersinn.
Sie beginnt mit dem Siinder links neben
dem Groflen Biifler und endet mit dem
Spieler rechts neben dem Grof3en Biif3er.
Die Buffrunde wird neu gestartet, wenn
ein Siinder oder eine Siinderin die bisheri-
ge grofRe Bufle erhdht und somit zum neu-
en Grof3en Biifer wird.

Im Stindenfall ist der Grof3e Bii3er bereits
vor dem Siindenfall festgelegt (es ist der
2. Spieler links von der Siindenwacht). In
diesem Fall hat der Grof3e Biifler zum An-
fang der Bufirunde das Recht auf Erho-
hung bevor der Spieler links von ihm mit
seiner Entscheidung beginnt.

In den Phasen der Kasteiung wird der
GrofRe BiiRer dadurch bestimmt, dass ein
Stinder den Mindestbetrag von 10 GS als
Buf3e vorlegt. Hat sich ein Grof3er BiifSer
gefunden, kann nicht mehr gehalten wer-
den. Die weiteren Siinder im Uhrzeiger-
sinn miissen sich zwischen Aussteigen,
MitbiiBen oder Erhohen entscheiden.

Ein Silinder kann in den BufRrunden der
Kasteiung seine Siinden ,Halten“. Das
Halten ist nur bis dann moglich, bis sich
ein Grofer Siinder gefunden hat, der den
Mindestbetrag entrichtet. Da in der Runde
des Siindenfalls schon ein Grof3er Biifder
bestimmt wurde, kann in der Buf3runde
nicht gehalten werden.

Ein Siinder kann in jeder Buf3runde
»~Aussteigen“ damit ist die bereits ent-
richtete Buf3e fiir den Siinder verloren. Sie
wird sofort in den Topf der Verdammnis
geschoben. Das Aussteigen wird damit
signalisiert, dass die Karten aus dem per-
sonlichen Siindenpfuhl verdeckt in die
Tischmitte gelegt werden. Wer die Karten
offen hinwirft, zahlt eine Strafe von 1.000
GS. Die Sitindenwacht/Ablasshandler neh-
men die Buf’e des Aussteigers und legen
sie in den Topf. Der Siinder ist aus dem
Spiel.

Ein Siinder kann in jeder Buf3runde
»,MitbiiBen“. Dafiir muss der gleiche Be-
trag wie die Grofle Buf3e in der Gesamt-
summe vor sich als Bul3e ausgelegt wer-
den. Der Siinder bleibt im Spiel.

Ein Siinder kann in jeder Buf3runde
»Erhéhen“. Daflir muss erst der gleiche
Betrag wie die aktuelle Grof3e Buf3e als
Buf3e vor sich gelegt werden und eine Er-
hohung von mindestens 5GS stattfinden.
Der Gesamtbetrag der Buf’e darf nicht
200GS 1iberschreiten. Damit wird dieser
Stinder zum neuen Grof3en Biifler. Und die
Bufrunde beginnt erneut mit dem Siinder
links neben ihm.

Die BufSrunde ist beendet, wenn kein Siin-
der mehr erhohen will oder der Maximal-
betrag von 200GS erreicht wurde. Sind
noch zwei oder mehr Siinder im Spiel, so

Spielregeln Siindenpoker v1.0




DIE BUSSERUNDE
W RN \X;‘

Das Letzte Hemd

Will ein Spieler in einer Kasteiung
,MitbiiBen“ und hat mehr als 10GS in der
Borse, aber nicht genligend, um die Buf3e
zu entrichten, so kann er rufen ,Ich gebe
mein letztes Hemd“ und den Inhalt der
Borse als Buf3e anbieten. Sofort muss je-
der, der noch nicht Buf3e geleistet hat und
weiter mitspielen will, diesen Betrag
ebenfalls als Bul3e anbieten. Es kann aller-
dings auch jeder sofort aussteigen. Wer
bereits mehr Gold als Buf3e entrichtet hat,
der teilt seine Buf3e entsprechend auf. Alle
Buflen in der HOhe des Letzten Hemds
werden sofort in den Topf der Verdamm-
nis gegeben. Dieser Topf wird zur Seite
geschoben. Es wird ein zweiter Topf eroff-
net, und das Spiel geht weiter. Die Be-
rechnung der Buf3e beginnt mit dem grof3-
ten Betrag der auf dem Tisch liegt.

Der Siinder, der das letzte Hemd gegeben
hat, kann nun weiter am Spiel passiv teil-
nehmen, so als ob er die gesamte Zeit mit-
biiRen wiirde. Es kommt daher am Ende
des Spiels automatisch zur Abrechnung.
Sollte er diese gewinnen, so gewinnt er
nur den ersten Topf der Verdammnis. Der
zweite Topf geht an den Siinder, der ord-
nungsgemafd die Bufle entrichtet hat und
das zweitbeste Blatt hat.

v1.0 Prilat Wieda Kloster,



DIE HANDE

Die Siinder kombinieren ihre beiden Karten aus dem persodnlichen Stindenpfuhl mit den
drei bis fiinf Karten aus dem Ablass. Diese Kombination nennt man Hand. Der Wert der
Hand bei der Abrechnung bestimmt die folgende Tabelle, die von niedrig nach hoch sor-

tiert ist.

Bezeichnung Beschreibung

Hochste Siinde

Paar

Zwei Paare

Dreier

Dreckige Peitsche

Farbenspiel

Volles Haus

Vierer

Saubere Peitsche

Der Siinder hat keine Kombination auf der Hand, die Siinde mit dem hochs-
ten Zahlenwert aus dem Ablass und dem personlichen Siindenpfuhl be-
stimmt den Wert der Hand. Haben mehre Spieler die gleiche Hohe Zahl auf
der Hand, gewinnt der Siinder entsprechend der Wertigkeit der Farben
(aufwarts sortiert): Blau, Gelb, Griin und Rot.

Zwei Karten mit demselben Zahlenwert definieren die Hand. Je héher der
Zahlenwert des Paars, desto wertvoller ist es. Haben zwei Spieler densel-
ben Zahlenwert als Paar auf der Hand, gewinnt der Siinder mit der roten
Farbe.

Der Siinder hat zwei Paare in der Hand. Die gemeinsame Zahlensumme be-
stimmt den Wert der Hand, falls andere Spieler in der Abrechnung eben-
falls zwei Paare haben. Ist die Summe auch gleich, dann gewinnt der Spie-
ler mit dem hochsten Paar. Ist dieses auch gleich, so gewinnt der Siinder
mit der roten Farbe im Paar.

Ein Dreier wird durch drei Karten mit gleichem Zahlenwert bestimmt. Ha-
ben andere auch Dreier, gewinnt der héchste Zahlenwert.

Die Hand wird durch 5 Karten beliebiger Farbe bestimmt, die in korrekter
Zahlenreihenfolge sind. Die ,Abartige Siinde“ mit dem Zahlenwert 14 kann
auch als 1 eingesetzt werden. In den modernen Bldttern 14sst sich die Karte
umdrehen und er Zahlenwert 1 erscheint oben links. Haben mehrere Spie-
ler eine Dreckige Peitsche auf der Hand, so gewinnt der hoéchste Zahlen-
wert. Ist dieser auch gleich, so gewinnt der mit den meisten roten Karten.

Beim Farbenspiel besteht die Hand aus 5 Karten in der gleichen Farbe. Soll-
ten mehrere Siinder ein Farbenspiel haben, bestimmt die Reihenfolge von
den Wert: Blau, Gelb, Griin und Rot.

Eine Hand bestehend aus einem Paar und einem Dreier stellt ein Volles
Haus dar. Haben mehre Siinder ein volles Haus, gewinnt der Spieler mit
dem hochsten Dreier im Vollen Haus.

Vier Karten mit demselben Zahlenwert sind ein Vierer. Haben mehrere
Siinder einen Vierer, entscheidet der h6chste Zahlenwert.

5 Karten aus derselben Farbe in exakter Reihenfolge sind eine Saubere
Peitsche. Auch bei einer Sauberen Peitsche kann die Abartige Siinde (14)
als ,,Eins“ vor die Zwei gesetzt werden. Haben mehrere Spieler eine Saube-
re Peitsche, gewinnt der hochste Zahlenwert. Ist dieser auch gleich, so be-
stimmt der Farbwert (Blau, Gelb, Griin, Rot) den Sieg.

Spielregeln Siindenpoker v1.0




NACHSCHLAGWERK

Ablass - bis zu fiinf offene Karten auf dem Tisch, sie
konnen mit den geheimen zwei Karten kombi-
niert werden.

Ablasshindler - gibt die Karten aus. Es kann auch
ohne Ablasshandler gespielt werden. Dann gibt
die Stindenwacht die Karten aus.

Abrechnung - nach der Bufirunde in der letzten
Kasteiung werden die Karten von den Siindern
verglichen, die noch im Spiel sind. Die hdchste
Hand gewinnt.

Borse - die Summe an Gold, die dem Siinder fiir das
Spiel zur Verfiigung steht. Die Summe wird vor-
ab gegen Chips eingetauscht. Die Bérse liegt na-
he bei dem Siinder, klar getrennt von der Buf3e
und Borsen anderer.

Buf3e - die Summe, die ein Siinder in der Buf3runde
entrichet. Die Bufe vergroflert sich bei jeder
Erhohung sofern der Siinder mitbiiRt und nicht
aussteigt. Die Buf3e ist deutlich sichtbar von der
Borse und von den Buf3en anderer Siinder ge-
trennt vor dem Spieler etwas in Richtung Tisch-
mitte zu platzieren.

Aussteigen - in einer Buffrunde kann jeder Spieler
aussteigen, wenn das Blatt nichts wert ist. Hat
der Siinder bereits Bul3e geleistet, geht diese in
den Topf der Verdammnis. Die Karten werden
dabei nicht aufgedeckt (Strafe 1.000 GS).

Buf3runde - die Siinder leisten Buf3e, um im Spiel zu
bleiben oder steigen aus. Es beginnt der Siinder
links von der Siindenwacht, der noch nicht ge-
biiRt hat. Die Hohe der Bufe muss mindestens
dem Hochstbetrag der Grof3en Bufle entspre-
chen. Es kann erhoht werden. Eine Bufdrunde
geht im Uhrzeigersinn bis zum Siinder rechts
neben dem Grof3en BiifRer. Erhoht ein Siinder die
Bufle, wird dieser zum Groflen Biiler und die
Buf3runde beginnt von vorne.

Erhohen - der bisherige Betrag der Grof3en Bufle
wird durch einen Siinder erh6éht, indem eine H6-
here Buf3e als die bisherige vorgelegt wird. Da-
mit wird dieser Siinder zum neuen Grof3en Biif3er
und die Bufrunde beginnt erneut links von ihm.

Erste Kasteiung - die Runde nach dem Siindenfall.
Es werden 3 Karten 6ffentlich gemacht. Die erste
Buf3runde beginnt.

Frevlergruppe - dies ist eine Gruppe von Siindern,
die sich zu mehreren Spielrunden zusammen-
schlief3en. Der Einstieg ist jederzeit moglich, der
Ausstieg kostet 10 GS, es sei denn die Gruppe
16st sich auf.

Grof3er Biier - ist der Siinder, der die Grof3e Bufde
entrichtet hat. In einer Buf3frunde kann jeder
zum Groflen BiiRer werden, der den bisherigen
Betrag erhoht. Geschieht dies, beginnt die
BufRerunde erneut mit dem Siinder links vom
neuen Grof3en Biifl3er.
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Grof3e BufRe - die erste Grofle Buflle wird vor dem
Siindenfall von dem Siinder entrichtet, der links
neben dem Kleinen BiiRer sitzt. In den Runden
der Kasteiung ist der erste Siinder, der nicht
aussteigt und den Mindestbetrag von 10GS ent-
richtet der erste Grofe Siinder.

Halten - Sofern noch keine Grofe Buf’e in einer
Buflrunde bezahlt wurde, kann ein Siinder ab-
warten und halten. Haben alle gehalten, beginnt
eine zweite Bufrunde links von der Siinden-
wacht, in der nicht mehr gehalten werden darf.

Kleiner Bu8er - vor dem Siindenfall muss der Siin-
der links neben der Siindenwacht einen Betrag
von 5GS als Kleine Siinde entrichten oder ist
ausgeschieden.

Letztes Hemd - wenn ein Siinder nicht mehr genii-
gend Gold in der Borse aber mehr als 10GS hat,
kann er rufen ,Ich gebe mein letztes Hemd“ und
den gesamten Rest der Borse als Buf3e anbieten.
Dies ist nicht im Siindenfall moéglich. Sobald ein
Siinder das letzte Hemd gegeben hat, wird ein
zweiter Topf der Verdamnis eréffnet, da ein sol-
cher Siinder nicht mehr gewinnen darf als er als
Buf3e fahig war zu geben.

Letzte Kasteiung - die Siindenwacht/der Ablass-
handler legt eine weitere Karte zu den 4 offenen
im Ablass. Eine letzte BufSrunde findet statt.

MitbiiBen - der Siinder will sehen wie es weiter
geht und legt den gleichen Betrag wir die Grof3e
Siinde an Gold vor ich als Buf3e aus.

Siinder - das ist ein Spieler oder eine Spielerin oder
irgendwas dazwischen, die an vor dem Siinden-
fall signalisieren, dass sie mitspielen wollen. Sie
setzen sich an den Tisch. Nur Siinder und ein
Ablasshédndler diirfen an dem Tisch sitzen.

Siindenfall - die erste Runde in jedem Spiel. Im
Siindenfall erhdlt jeder Siinder 2 Karten ausge-
teilt, diese sind geheim zu halten.

Siindenpfuhl - dies sind die beiden geheimen Kar-
ten der Siinder.

Siindenstapel - dies ist der Kartenstapel, aus dem
ausgeteilt wird.

Siindenwacht - reihum wird ein Siinder als Siinden-
wacht auserwahlt. Ist kein Ablasshdndler zuge-
gen, gibt die Siindenwacht die Karten aus. An-
sonsten markiert die Sitindenwacht den Beginn
der Buferunde. Die Siindenwacht erhdlt das
Symbol der Rache.

Topf der Verdammnis - in den Topf der Verdamm-
nis werden am Ende jeder Bufirunde die Buf3en
aller Siinder eingesammelt. Der Gewinner des
Spiels erhdlt es.

Zweite Kasteiung - die Siindenwacht/der Ablass-
handler legt eine weitere Karte zu den offenen
drei im Ablass. Eine weitere Bufrunde findet
statt.
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- Siindenpoker: Ein Spiel um Siinde und Erlésung
/ Tauche ein in die Welt des Siindenpokers, einem
i Spiel, das die Grenzen zwischen Gliicksspiel und
Spiritualitat verwischt. In diesem packenden Karten-
spiel aus dem Heiligen Reich Theostelos verlierst
vielleicht Geld, aber dafiir wirst du von deinen
Siinden freigesprochen. Werde zum Meister des

Bluffs und der Strategie, wahrend du um materielle
Gewinne und spirituelle Erldsung kampfst.

Entdecke die Mdglichkeit zur Bufle und Besserung.
Spiele nach den traditionellen Regeln des Siinden-
pfuhls, bei denen zwei Karten verborgen bleiben und
finf offene Karten allen Spielern zur Verfiigung
stehen,. Bist du bereit, deine Siinden aufs Spiel zu
setzen und nach Ruhm und Erlésung zu streben?

Dann wage dich an den Tisch und beweise dein Kon-
nen im Stindenpoker!
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