


Wusstet ihr,...
...dass es in Irland keine Schlangen gibt? 

Die Legende besagt, dass der Heilige Patrick im fünften 
Jahrhundert, als er das heidnische Volk Irlands bekehrte, auch 
das Land von Schlangen befreite. Während er vierzig Tage lang 
auf einem Hügel fastete, verbannte St. Patrick alle Schlangen,  
die ihn angriffen, ins Meer...

War er wirklich in der Lage, solch eine Heldentat allein  
zu vollbringen?
Nutzt die Kraft der Reliquien und helft St. Patrick  
die Schlangen aus Irland zu vertreiben!

Ein Spiel von Haig Tahta und  
Sacha Tahta Alexander

3-4 Personen, 25 Min.

Inhalt:
36 Karten, jeweils 9 in den 4 Farben 
grün (Klee), weiß (Keltisches Kreuz), 
orange (Harfe) und schwarz (Schlange), 
15 Reliquien-Marker und diese Spielregel.
Zusätzlich benötigt ihr einen Stift und 
Papier, um den Spielstand zu notieren.



Die Karten in den 4 Farben Grün / Klee , Orange / Harfe , 
Weiß / Keltisches Kreuz und Schwarz / Schlange sind von 

1 bis 9 nummeriert.

Die Schlangenkarten von 1 bis 9  
verursachen jeweils 1 Biss.

Keltisches Kreuz 7 & Harfe 7 
verursachen jeweils 3 Bisse.

Klee 7 ist St. Patrick und be­
stimmt, wer die Runde beginnt.

SPIELZIEL 
St. Patrick ist ein Stichspiel, das 
über mehrere Runden gespielt wird. 
Dabei versuchst du möglichst keine 
Lebenspunkte zu verlieren, indem du 
Reliquien einsetzt, die dich vor den 
giftigen Schlangenbissen schützen.  
Jede Runde besteht aus drei Phasen:

1 - KARTEN AUSTEILEN
2 - RELIQUIEN NEHMEN
3 - VERBANNEN DER SCHLANGEN

Doch Vorsicht! Wenn ihr zu gierig seid 
und alle Reliquien vor dem Verbannen 
der Schlangen einsammelt, werden die 
Reliquien zu Flüchen und ihr verliert so 
viele Lebenspunkte, wie ihr Reliquien 
eingesammelt habt.
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Alle starten mit 20 Lebenspunkten. Notiert diese nun auf dem 
Papier. Immer wenn ihr im Spielverlauf Lebenspunkte verliert 
oder gewinnt, notiert euch den neuen Punktestand.

1 - KARTEN AUSTEILEN
Die 15 Reliquien werden in die Tischmitte gelegt. 
Die Karten werden verdeckt gemischt und an alle ausgeteilt. 
Bei einem Spiel zu dritt bekommt jede Person 12 Karten, bei 
einem Spiel zu viert 9 Karten. 

In der ersten Runde geben alle gleichzeitig 1 Karte ihrer Wahl 
an die Person zu ihrer Linken weiter. Ihr könnt dafür jede 
beliebige Karte wählen. In den folgenden Runden entscheidet 
die Person mit den wenigsten Lebenspunkten wie viele 
Karten ihr nach links weitergeben müsst: entweder 0, 1 oder 
maximal 2. Gibt es mehrere Personen mit dem niedrigsten 
Punktestand, geben alle 1 Karte weiter.

2 - RELIQUIEN NEHMEN
Reliquien schützen dich vor Schlangenbissen.

Die Person, die St. Patrick (Klee 7) auf der Hand hat, darf mit 
dem Nehmen der Reliquien beginnen. 

Jedes Mal, wenn du an der Reihe bist, darfst du eine oder 
mehrere Reliquien aus der Tischmitte nehmen. Willst du keine 
Reliquien nehmen, kannst du passen.
Danach ist die im Uhrzeigersinn nächste Person an der Reihe.

Wichtig: Auch wenn du gepasst hast und wieder an die Reihe 
kommst, kannst du erneut wählen, ob du Reliquien aus der 
Tischmitte nimmst oder passt. Du darfst so viele Reliquien 
nehmen, wie du willst, aber niemals welche in die Tischmitte 
zurücklegen.

Ihr macht das solange reihum im Uhrzeigersinn, bis einer der 
beiden folgenden Fälle eintritt:

A   . �Eine Person hat Reliquien genommen und alle nach- 
folgenden Personen haben gepasst. Es liegen noch  
Reliquien in der Tischmitte.     
Die Phase 2 „Reliquien nehmen“ endet.    
Alle behalten ihre eingesammelten Reliquien vor sich und 
die Phase 3 „Verbannen der Schlangen“ kann beginnen.

B   . �Es wurden alle Reliquien genommen.     
Eure Gier hat dazu geführt, dass die Reliquien verflucht 
wurden! Alle verlieren so viele Lebenspunkte, wie sie 
Reliquien vor sich liegen haben. Danach bereitet ihr eine 
neue Phase „Reliquien nehmen“ wie folgt vor:

1.	 Nehmt alle Reliquien und legt sie zurück in die Tischmitte.   

2.	 �Alle geben gleichzeitig ihre Handkarten an die Person 
zu ihrer Linken weiter. 

3.	 �Die Person, die jetzt St. Patrick (Klee 7) auf der Hand 
hat, beginnt mit der neuen Phase „Reliquien nehmen“. 



Wichtig: �Phase 1 wird übersprungen. Es werden weder die 
Karten neu ausgeteilt noch die einzelnen Karten 
weitergegeben.

Wenn erneut alle Reliquien genommen wurden, wiederholt 
Phase 2 wie in Fall B beschrieben. Dies macht ihr solange bis 
entweder Fall A eintritt und ihr zu Phase 3 übergehen könnt 
oder der Spezialfall eintritt und alle Handkarten einmal 
herumgereicht wurden.

Spezialfall
Die Handkarten wurden komplett herumgereicht und es wurden 
jedes Mal alle Reliquien genommen. In diesem speziellen 
Fall bleiben – nachdem die entsprechenden Lebenspunkte 
abgezogen wurden – die genommenen Reliquien vor euch 
liegen. Ihr behaltet nun die Karten, die ihr als letztes erhalten 
habt, auf der Hand. Geht anschließend zu Phase 3 „Verbannen 
der Schlangen“ über.  
Achtung: Nachdem alle Karten gespielt wurden, erfolgt für 
diese Runde eine Sonderwertung, die am Ende von Abschnitt 
„3 – Verbannen der Schlangen“ beschrieben wird. 

3 - VERBANNEN DER SCHLANGEN 
Hast du St. Patrick (Klee 7) auf der Hand, beginnst du den 
ersten Stich, indem du eine beliebige Karte deiner Wahl 
ausspielst. Dies musst nicht die „St. Patrick“-Karte sein. 

Wie bei klassischen Stichspielen wird das Spiel im Uhrzeigersinn 

fortgesetzt und die anderen müssen jeweils eine Karte der 
gleichen Farbe wie die ausgespielte Karte spielen, sofern sie 
eine auf der Hand haben. Dies kann jede beliebige Karte sein, 
vorausgesetzt, sie hat die Farbe, die ausgespielt wurde. 
Wenn du keine Karte in der Farbe hast, die ausgespielt wurde, 
kannst du eine beliebige Karte aus deiner Hand spielen.  
Unabhängig vom Wert dieser Karte kannst du dann jedoch 
diesen Stich nicht gewinnen.
Die Person, die die höchste Karte in der ausgespielten Farbe 
gespielt hat, gewinnt den Stich. Sie nimmt alle Karten aus 
diesem Stich und beginnt den nächsten Stich, indem sie eine 
neue Karte ihrer Wahl ausspielt.

Gewinnst du einen Stich, werden alle Karten des Stichs mit 
Schlangenbissen (d.  h. alle Schlangenkarten, Harfe  7 und 
Keltisches Kreuz 7) offen vor dir abgelegt, sodass alle sie in 
der laufenden Runde sehen können. 
Die anderen Karten werden verdeckt abgelegt. 

Wertung
Sobald alle Karten gespielt wurden, 
zählt ihr eure Schlangenbisse wie folgt:
•	 jede Schlangenkarte (schwarz): 1 Biss 
•	 Harfe 7 (orange): 3 Bisse
•	 Keltisches Kreuz 7 (weiß): 3 Bisse
Alle anderen Karten sind harmlos. 



Sonderwertung  beim  Spezialfall 
Nachdem alle Karten im Spezialfall ge
spielt wurden, kommt es zur folgenden 
Sonderwertung: 
Niemand verliert Lebenspunkte. 
Hast du gleich viele oder weniger Bisse 
abbekommen als Reliquien vor dir liegen,  
erhältst du jedoch 1 Lebenspunkt. 

4 - SPIELENDE  
Ihr spielt so viele Runden, bis jemand 
nach dem „Verbannen der Schlangen“ 
Null oder weniger Lebenspunkte hat.

Es gewinnt die Person mit der höchsten 
Lebenspunktezahl. Das kann auch unter 
Null sein, wenn alle anderen noch mehr 
Lebenspunkte verloren haben. 

Bei Gleichstand spielt ihr das ganze Spiel 
erneut und so lange, bis eine einzelne  
Person gewonnen hat.

Ihr könnt euch beim Zählen an der Anzahl der Bissmarken auf 
den Karten orientieren. 
Hast du mindestens so viele Reliquien wie Bisse, verlierst du 
keine Lebenspunkte. Hast du mehr Bisse als Reliquien, ziehst 
du die Anzahl der Reliquien von deinen Bissen ab. Das Er
gebnis ist dein Verlust an Lebenspunkten. Wenn das Spiel noch 
nicht zu Ende ist (siehe „Spielende“), beginnt eine neue Runde 
mit Phase 1.

Tipp: Alle grünen Karten sind unge­
fährlich, unabhängig von ihrem Wert, 
ebenso wie alle orangefarbenen oder 
weißen Karten außer Harfe 7 und 
Keltisches Kreuz 7. Haltet euch jedoch 
von den bösen Schlangenkarten fern!

Die  große  Aufopferung    
Wenn eine Person alle 15 Bisse abbe
kommen hat, wird sie für ihren be
merkenswerten Opfersinn belohnt.  
Sie ist vor jeglichem Schaden geschützt 
und verliert keine Lebenspunkte. 
Alle anderen Personen verlieren jeweils 
3 Lebenspunkte.
In diesem Fall spielt die Anzahl der 
Reliquien, die die anderen einge
sammelt haben, keine Rolle.
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