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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 Erldésung 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 fiir verschiedene Spiele ge-
nutzt werden. Sie enthalten Zahlenwerte von 2-14 in
den Farben:

Zahl Siindentiefe Gold

2 Zweifelhaft 20

Blau mit dem Symbol Kelch fiir die Gottin Nuit
3 Dreist 30

Gelb mit dem Symbol Tiger fiir die G6ttin Jumonji
4 Vierschrotig 40

Griin mit dem Symbol Trauben fiir den Gott Bokkus

Unverfiinftig 50

Rot mit dem Symbol Schéadel fiir den Gott Nagesh 5

Jede Karte ist einzigartig. Die Karten enthalten ein 6
Zahlensymbol auf der linken Seite und rechts ein Sym-
bol einer Gottheit aus Theostelos. Die Gottersymbole
helfen die Farbe zu identifizieren.

Sechsfache 60
7 Unsensiebel 70

8 Achtlos 8o
Die Siindentiefe spiegelt das Zahlensymbol wieder und

anhand der Anfangsbuchstaben B,D,K,A sich anhand 9
eines normalen Kartenblatts wiederzufinden.

Neunmalklug 90

10 Unverzehnlich 100
Zu den 52 Ablasskarten gibt es noch zwei "Freibriefe"

als Joker, die von jeglicher Siinde freisprechen. Diese 1 Boshafte 110
werden im Stindenpfuhl nicht verwendet. K6nnen aber
in anderen Spielen Anwendung finden. 12 Damlich 120

13 Katatrophal 130

14 Abartig 140
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Schurke heimlich durch die Schatten

streift, um den gemeinsam erschlagenen |
(regnern ihren Besitz zu ravben, doch [

den (jefdhrten keinen Anteil gewéihrt.
Soleh tickisches Verhalten ist Verrat

am Vertraven der Kameraden und 1%

verdunkelt die Seele des [)iebes.
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[s ist eine Sinde, unachtsam in die
i Schlacht des digitalen Worts einzutreten

8| ohne zuvor die Wege der Technik gut §

% erkundet zu haben. [)as )[issachten

der Vorbereitung fihrt dann zu einem §
Wirrwarr von Klagen, ein (rescendo &

aus "[ch kann [ uch nicht horen" und
hr mich jetzt?"

s
»

[s ist eine Siinde, wenn ein Spielleiter

glaubt, dass er alles improvisieren

kann, ohne vorbereitet zu sein. Wie

der Narr, der ohne [arte durch |yélder

wandert, verliert er sich, wéihrend

die flandlung wie ein ausgetrockneter
Fluss dahinsiecht.

Fs ist eine Sinde, wenn ein Sterblicher
sich anmalt, eine perfekte Simulation
der gottlichen Schopfung mit Formeln

und Regeln zu erschaffen. [)as Strebe
nach einer exakten Nachhildung der Welt
ist ein Akt der Hybris, der die (renzen
des Fririglichen tberschreitet. Wenn
zugleich )[agie in die Simulation einflieft.

so wird der [rrsinn offenbar.




Stindenpoker ist ein Spiel, das in
Runden zu in zwei bis fiinf Phasen
der Verdammnis aufgeteilt ist:
Siindenfall, erste, zweite und letz-
te Kasteiung, und als letzte Phase
die Abrechnung. Das Spiel beginnt
von vorne nach Abschluss der letz-
ten 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 entfdllt die
Austiegsgebiihr und die Siinder-
gruppe lost 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

DIE SPIELGRUPPE

Scheich. In der kommenden Runde
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 erhalt 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 hochster 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 erste Siindenwacht be-
stimmt. Die Stindenwacht erhalt das Sym-
bol der Rache. Sie gibt die Karten aus, so-
fern kein dedizierter Ablasshdndler fest-
gelegt wurde, der nicht am Spiel teil-
nimmt und die Karten verteilt.

Nun werden die kleine und die grof3e Bu-
Be 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 Biifler: Der Siinder links neben
der kleinen Buf3e entrichtet die grof3e Bu-
Re. Sie betragt 10 GS.

Dann werden die Karten im Sindenfall
ausgegeben.

Der Siindenfall

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

WILDE TIERE GEFANGEN HALTEN

Al

Lol B

Abartige Sinde 50.000 @

Tiere in Kéfigen gefangen zu halten,
ist eine )[issachtung der natirlichen

Abldsse lesen oder sonst wie erkennen
diirfen.

Die Siinder betrachten ihre Karten und
entscheiden sich in der ersten Runde der
Bufle fiir das Aussteigen, fiir das Mitbie-
ten oder fiir das Erhohen wie es in den
Regeln zur BufSrunde auf Seite 12 festge-
legt ist. In der BufSrunde im Siindenfall
beginnt der Siinder links neben dem Gro-
Ren Bifer.

Verdopplung der Buf3en

Das Symbol der Rache und somit die Auf-
gabe der Siindenwacht geht im Uhrzeiger-
sinn herum. Der erste Spieler, der in einer
Gruppe jemals die Siindenwacht iber-
nimmt, wird zum Obersten Wachter der
Gruppe. Es ist der Spieler, der am Anfang
beim ersten Spiel die Karten ausgibt bzw.
links neben einem festen Kartengeber
sitzt.

Jedes mal, wenn das Symbol der Rache
beim Obersten Wachter wieder angelangt,
so verdoppelt sich die kleine und grof3e
Buf3e. Damit verdoppelt sich auch der Be-
trag, um den erhoht werden kann.

Spielen beispielsweise 5 Siinder mit, dann
erhoht sich die Buf3e nach jeder 6. Runde,
wobei eine Runde mit der Abrechnung zu
Ende ist.

- | Die unfasshare Siinde, die es vermag,

| die Seele in die Finsternis zu stirzen, ?

Jemanden Klein zu machen, ist eine un-
fassbare Siinde wider BFK. Denn wie man

Harmonie. Jurch diese Handlung wird

die Schopfung in ihrer reinen Form

entweiht und das (jleichgewicht gestirt.

[s ist eine Verzerrung der gittlichen

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

JUMONJI

der [fimmel in seiner (jiite herahsendet.

*| Ein [Jnhold, wer den kostbaren Regen, | |

der lieblich die Frde segnet, mit einem

". profanen Schirm meidet. [n Hochmut &
# verschlieft sich der Sinder vor den i

Segnungen des [immels.

ist das Festhalten an vergiinglichen ”:g
| Dingen, als ob sie ewig wiren. Sie ist
| ein VerstoB gegen die von den (jottern **
| bestimmte (rdnung, ein Betrug an |

der Natur der [)inge und ein Verlust

O des rechten Weges. ¥
el murramm W

seinen Namen nicht in Kleinbuchstaben |

| schreibt und ihn gar wie eine gewdhnliche |
| Wortkreation ausspricht, als sei er nicht
| der unermessliche [err des [Jniversums,
£ so mache man auch keinen |[enschen klein,
+ | oder nieder. s ist ein frevel, den Segen

‘ der (roBe zu verachten.
§ 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.

o ‘..,.ﬂ.
Nomad
|y

e

L

B
>

e I

il

o

Mit der Festlegung des GrofSen Biif3ers 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 Schieben in der Buf3runde
moglich, bis sich ein Grof3er BiiRer gefun-
den hat. Es beginnt der Siinder links ne-
ben 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 Bufdrunde 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 iber 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 Wieda und komme von einer

Alle wahren (jlaubigen und Fiferer, die in
Demut sich lavt zv Wieda bekennen, konnen
durch die gittliche (jnade und die Firsprache
von den [esseln einer Sinde befreit werden.
Es sei bekannt gemacht, dass die gottliche
(jnade nicht an \erke gebunden ist, sondern
allein an die Reinheit des [erzens und die
Avufrichtigkeit des (jlaubens. So mégen jene,
die sich Wieda in wahrer [Jemut zuwenden,
wissen, dass gottliche 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 Priester dran,
er konnte die GrofSe BufSe erhohen. Aber er
will das nicht. Der Priester steigt aus und
legt seine Karten verdeckt in die Tischmit-
te. Nun folgen reihum die anderen Spieler
im Uhrzeigersinn. Pirat, Ritter und Héand-
ler biisen mit und zahlen die gleiche Buf3e

Priester

wie der Barbar. Die Nomadin und die Koni-
gin steigen auch noch aus. Der Rest biifst
mit und niemand erhoht. Somit ist die ers-
te BufsSrunde beendet und auch der Siinden-
fall ist zu Ende. Die erste Kasteiung folgt
sogleich.

BiiRerin
zahlt

Barbar ®

GrofRRer
BiiRer

Steigt aus
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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 konnen. Es
beginnt eine neue Bufsrunde. Die erste Siin-
derin ist die Diebin, die sich entscheiden

GrofRRer
BiiRer
zahlt

DIE KASTEIUNG

muss zu Schieben, auszusteigen oder die
Grofse BufSe von 10 GS zu entrichten, da
niemand erhoht hat. Sie entscheidet sich zu
Schieben. Der Barbar schiebt ebenfalls. Der
Pirat bietet als erstes die 10 GS und ist nun
der neue GrofSe Biifser. Nun miissen alle
anderen entweder ebenfalls BufSse tun und
sich bekennen oder aussteigen. Das Schie-
ben ist nicht mehr moglich.

Siinden-
wacht
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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.

e

"

7

Ex-Grof3er
BiiRer

Sie ist nun die GrofSe Biifserin und damit
betrédgt 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.

BiiRerin
erhoht

-
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DIE BUSSRUNDE

Die BufRrunde verlduft 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 erhoht 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
GrofRRe BiiRer dadurch bestimmt, dass ein
Stinder den Mindestbetrag von 10 GS als
BufRe vorlegt. Hat sich ein Grof3er BiifSer
gefunden, kann nicht mehr geschoben
werden. Die weiteren Siinder im Uhrzei-
gersinn miissen sich zwischen Aussteigen,
MitbiiBen oder Erhohen entscheiden.

Ein Silinder kann in den BufRrunden der
Kasteiung die Sinden links weiter
»Schieben“. Das Schieben ist nur bis dann
moglich, bis sich ein Grof3er Siinder ge-
funden hat, der den Mindestbetrag ent-
richtet. Da in der Runde des Siindenfalls
schon ein Grof3er Biifder bestimmt wurde,
kann in der ersten Buf3runde nicht ge-
schoben werden.

12

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
»2MitbiiBen“. Dafiir muss der gleiche Be-
trag wie die Grofle Bufde 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 in der gleichen Hohe (oder hoher)
der groflen BufRe stattfinden. Damit wird
dieser Silinder zum neuen Grof3en Biifer.
Und die BuRrunde beginnt erneut mit dem
Siinder links neben ihm.

Die BufSrunde ist beendet, wenn kein Siin-
der mehr erhéhen will oder der Maximal-
betrag von 200GS erreicht wurde. Sind
noch zwei oder mehr Siinder im Spiel, so
werden alle Buf3en in den Topf der Ver-
dammnis iibertragen. Das Spiel wird fort-
gesetzt oder nach der letzten Kasteiung in
die Abrechnung iiberfiihrt.

Spielregeln Siindenpoker v1.1



DIE BUSSERUNDE
TN

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 Buf3e 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 HoOhe 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.
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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.

Haben mehre Spieler die gleiche Hand, so wird der Inhalt des Topfes der Verdammnis
unter den Gewinnern verteilt. Vereinbart die Gruppe vor dem Spiel die Regel der Hochs-
te Siinde (Kicker), entscheidet bei gleicher Hand, die héchste Siinde der restlichen Kar-
ten. Erst wenn diese auch gleich sind, wird der Topf geteilt.

Bezeichnung Beschreibung

Hochste Siinde

Paar

Zwei Paare

Dreier

Dreckige Peitsche

Farbenspiel

Volles Haus

Vierer

Saubere Peitsche

Gottliche Flutsch

Der Siinder hat keine Kombination auf der Hand, die Siinde mit dem hdochs-
ten unterschiedlichen Zahlenwert aus dem Ablass und dem personlichen
Stiindenpfuhl bestimmt den Wert der Hand.

Zwei Karten mit demselben Zahlenwert definieren die Hand. Je héher der
Zahlenwert des Paars, desto wertvoller ist es.

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.

Ein Dreier wird durch drei Karten mit gleichem Zahlenwert bestimmt.

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. Der hochste Zahlenwert in einer

Beim Farbenspiel besteht die Hand aus 5 Karten in der gleichen Farbe.

Eine Hand bestehend aus einem Paar und einem Dreier stellt ein Volles
Haus dar.

Vier Karten mit demselben Zahlenwert sind ein Vierer.

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.

Der Gottliche Flutsch ist die héchste Hand in dem Spiel. Es ist eine saubere
Peitsche beginnend von 9 und endend bei 14.
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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 mitbiit 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 Bufirunde
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 BufRe als die bisherige vorgelegt wird. Da-
mit wird dieser Siinder zum neuen Grof3en Biil3er
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.

Prilat Wieda Kloster, Warga

Grof3e BuRRe - 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.

Schieben - Sofern noch keine Grofle Buf3e in einer
Buflrunde bezahlt wurde, kann ein Siinder ab-
warten und das Biissen an den ndchsten Spieler
im Uhrzeigersinn schieben. Haben alle gescho-
ben, beginnt eine 2. Buflrunde links von der Siin-
denwacht, in der nicht geschoben 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 méglich. 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 Bu3e 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 Bulerunde. 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 erhadlt es.

Zweite Kasteiung - die Siindenwacht/der Ablass-
handler legt eine weitere Karte zu den offenen
drei im Ablass. Eine weitere Buf3runde findet
statt.
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Siindenpoker: Ein Spiel um Siinde und Erlésung

Tauche ein in die Welt des Siindenpokers, einem
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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