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Stichkartenspiel

Der Flaschenkobold holt sich die 
letzte Seele des Besitzers 

„Eines kann der Kobold nicht: er 
kann niemand das Leben verlän-
gern. Stirbt einer, bevor er sie 
[die Flasche] verkauft hat, fährt 
er zur Hölle.“ (Karte 15; Zitat aus 
Robert Louis Stevensons „Der 
Flaschenkobold“) 

In diesem kurzen Satz eröffnet 
sich eines der beiden Spielziele 
des Flaschenteufels. Zwar hilft der 
Kobold, Stiche zu gewinnen, al-
lerdings nur unter einer gegen 
Spielende immer „schaurigeren“ 
Bedingung. Er muss weiter gege-
ben werden, bevor die letzte Karte 
gespielt wird, sonst war alle Mühe 
umsonst und der Besitzer muss den 
Teufelsstich schlucken. 

Nur diejenigen nämlich haben 
Zählbares auf ihrem Konto, die sich 
rechtzeitig vom Kobold befreien. So 
will es die Novelle „The Bottle Imp“ 
(dt. „Der Flaschenkobold“) des ge-
nialen Robert Louis Stevenson, und 
so hat es Günter Cornett in seinem 
in der Erstversion bereits 1995 er-
schienen Spiel mit Gefühl und Stil 
nachempfunden. 

Der kleine Bambus Spieleverlag 
ging mit dieser Edition sowie 
Wolfgang Werners Dr. Jekyll & Mr. 
Hyde eine neuartige Verbindung 
zwischen Literatur und Spiel ein. 
Gewagt und gewonnen, wenn Sie 
mich fragen. Nicht nur die um-
fangreichen Begleithefte, mit den 
in Englisch und Deutsch abge-
druckten Geschichten, überzeu-
gen einen Freund dieser beiden 
Kunstgattungen. (Ich hoffe, Sie 
nehmen es mir nicht übel, auch 
Spiele als Kunstwerke zu bezeich-

nen.) Beide Editionen sind zu-
dem nahe an den Geschichten 
dran, atmosphärisch wie inhalt-
lich, und sie bieten noch dazu ei-
nige neuartige, in der Tat kunst-
voll verwobene Spielelemente. In 
dieser Besprechung möchte ich 
mich aber ausschließlich auf den 
Flaschenteufel, das zweite Werk 
des Projekts Literatur & Spiel, kon-
zentrieren. 

Unwahrscheinlich, was Günter 
Cornett aus nur 37 durchnummerier-
ten Karten, einer hölzernen Flasche 
sowie drei Übersichtskärtchen auf 
den Tisch zaubert. Es gibt keine 
Vorbereitungszeit bei diesem Spiel. 
Die Flasche kommt auf die offen 
ausliegende „19“ und die restli-
chen 36 Karten werden gleichmä-
ßig an die Spielerinnen verteilt. Im 
Weiteren werde ich übrigens die 
Regeln für drei und vier Spielerinnen 
als Besprechungsgrundlage neh-
men. 

Jede Spielerin darf nun eine 
Handkarte verdeckt unter die „19“ 
schieben. Damit wird der so ge-
nannte „Teufelsstich“ gebildet, der 
am Ende des Spiels der Besitzerin 
der Flasche als Minusstich ange-
rechnet wird. Zuletzt wird je eine 
Karte verdeckt zum linken wie rech-
ten Nachbarn geschoben und in die 
Hand aufgenommen. Dann muss, 
vor allem bei den ersten Spielen, 
wohl kurz die Übersichtskarte stu-
diert werden. Und schon geht es 
los. 

Der Mechanismus scheint auf den 
ersten Blick simpel, hat es aber 
in sich, so viel sei verraten. Die 
Startspielerin spielt eine beliebi-
ge Karte aus. Es besteht, wie bei 
fast allen klassischen Stichspielen, 
Farbzwang, das heißt, wird mit einer 
roten Karte angezogen, muss auch 
rot zugegeben werden. Da es je 
12 Karten in drei Farben (rot, gelb, 
blau) gibt, scheint alles sehr bere-
chenbar. Ich betone das Wörtchen 
„scheint“, denn die Verteilung der 
Karten auf der Zahlenleiste ist be-

wusst schief, wie ein kurzer Blick 
auf die Übersichtskarte enthüllt. 

Unterhalb der „19“ dominiert 
gelb, oberhalb rot. Blau dagegen 
liegt gleichmäßig im Bild. Kann 
eine Farbe nicht bedient werden, 
darf eine beliebige Karte in den 
Stich fallen. Trickreich nun ist die 
Stichgewinnermittlung. Liegen alle 
Karten über dem aktuellen Wert 
des Flaschenteufels (wie gesagt, 
zu Beginn „19“), macht die höchs-
te Karte den Stich, egal ob bedient 
wurde oder nicht. Das heißt, die 
rote „37“ trumpft letztlich alles. 
Doch halt, es kann ja auch eine 
Karte fallen, deren Wert unter dem 
des „Flaschenteufels“ liegt. 

In diesem Fall nimmt diese den 
Stich, egal wie niedrig sie auch sein 
mag. Unterbieten mehrere Karten 
den Preis der „Flasche“, bekommt 
diejenige den Stich, die dem aktu-
ellen Wert am nächsten liegt. Und 
zudem wird die Ausspielerin stolze 
Besitzerin der Flasche. Der neue, 
niedrigere Preis des Flaschenteufels 
ist gleichzeitig damit festgelegt. 
Verwirrend? Nun, ich nehme das 
Beispiel aus dem Regelheft her, um 
einen Fall zu veranschaulichen: 

Preis der Flasche = 19. Adam 
spielt 24, Betty 15, Christian 17 
und Doris 32. Damit bleiben Betty 
und Christian unter dem bisherigen 
Preis. Christian hat eine geringe-
re Differenz zur 19, bekommt da-
her den Stich und die Flasche. Eine 
Spielrunde endet jedenfalls, sobald 
alle Karten gespielt sind. 

Nun folgt noch die Wertung. Auch 
hier ist wieder die goldene Hand 
Günter Cornetts spürbar. Die letz-
te Besitzerin der Flasche darf 
nämlich ihre gewonnenen Stiche 
nicht schreiben. Dafür kostet der 
Teufelsstich Minuspunkte. Die üb-
rigen Stevenson/Cornett Freunde 
dagegen dürfen den Punktwert der 
Karten ihrem Konto hinzufügen. 

Dieser Punktwert wird durch 1 bis 

6 Münzen je Karte symbolisiert. 
Wobei ich schon an dieser Stelle 
darauf hinweisen möchte, dass die 
höchsten Karten auch das meiste 
Geld einbringen. Sie sollten daher 
in den Stichen gesammelt werden. 
Gespielt wird auf eine vorher ver-
einbarte Punktezahl, vorgeschlagen 
werden vom Autor 500 „Münzen“.  

Für zwei Personen werden im 
Regelwerk zwei leicht adap-
tierte Varianten vorgeschlagen: 
„Lopaka“ und „Glitzerhaus“. Zur 
Namenserklärung sei bemerkt, 
dass Lopaka ein Freund des Helden 
Keawes ist, und dass die Novelle 
mit dem Satz „…groß blieb ihr 
Glück und der Friede all ihrer Tage 
im Glitzerhaus“ endet. Ich werfe, 
gleichsam in Zeitraffer, einen kur-
zen Blick auf diese Varianten. 

Bei „Lopaka“ spielt ein Dummy 
mit, der ebenso wie die beiden 
„menschlichen“ Spielerinnen 11 
Karten zugeteilt bekommt. Die 
restlichen drei Karten bilden den 
Teufelsstich. Nach Weiterschieben 
je einer Karte zur Spielpartnerin 
wird die Hand Lopakas (das ist der 
Strohmann) aufgedeckt. 

In der Folge wirft Lopaka nach ei-
nem bestimmten Schema Karte um 
Karte in den Stich. Dabei werden 
nicht Informationen aus bereits frü-
her ausgespielten Karten verar-
beitet, sondern ausschließlich die 
Tischkarten des jeweiligen Stichs 
berücksichtigt. Die übrigen Regeln 
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Flaschenteufel - Geist
„1“ dagegen munter abgeschmiert 
wird. Plötzlich gibt es niemanden 
mehr, der Ihnen die hart umkämpf-
te Flasche abnimmt. 

Das Risiko, auf dem Teufelchen sit-
zen zu bleiben, wird von Stich zu 
Stich größer, und intensiviert die 
Spannung in manchen Spielrunden 
ins Unerträgliche. Zum dritten 
fällt es auf Grund der Möglichkeit, 
mit einer „fremden“ Farbe einzu-
stechen, schwer, sich die gefal-
lenen Karten zu merken, es sei 
denn, Sie haben ein begnadetes 
Kurzzeitgedächtnis. 

Dies gilt sogar für die 
Zweiervarianten, von denen ich 
persönlich „Glitzerhaus“ als we-
sentlich taktischer empfehlen 
möchte. Es benötigt in jedem Fall 
ein, zwei Austeilungen, dem an-
haltenden Reiz des Flaschenteufels 
zu verfallen, auch wenn Sie einige 
Erfahrung mit Kartenspielen mit-
bringen. 

Eine kleine Korrektur erlaube ich 
mir zur vorgeschlagenen Spieldauer. 
500 „Münzen“ sind entschieden zu 
hoch. Riskieren Sie doch lieber eine 
Revanche und spielen Sie nur auf 
250 Punkte. Um die Feinheiten des 
Flaschenteufels zu genießen, reicht 
diese Messlatte allemal. Zudem 
sind selbst theoretisch nur 126 
Münzpunkte im Spiel, die sich noch 
dazu um den Teufelsstich redu-
zieren und auf die drei oder vier 
Spielerinnen aufteilen. Sie müssen 
also auch bei reduziertem Spielziel 
in jedem Fall einige Runden der 
Flaschendramatik durchstehen. 

Mein persönliches Fazit: Dieses 
durch vorzügliche Illustrationen ge-
kennzeichnete Spiel wird trotz unbe-
streitbarer Qualitäten dennoch nicht 

Nun bin ich wieder an der Reihe. 
Ich ziehe auf 15 und verkünde: „Ich 
setze jetzt den Spuk von BANDAGE 
ein. Ich vergeistere Ralph, Walter 
und Barbara.“ 
„Dann musst du aber mindestens 
eine 4 würfeln“, stellt Dagmar klar.
Also würfle ich eine 6 und erklä-
re die 15 zum Sperrgebiet für die 
drei.
Jetzt ist Ralph dran und fragt so-
fort: „Wie lange ist das Feld jetzt 
eigentlich gesperrt?“
Ich kann mir ein Grinsen nicht 
verkneifen. „Die 15 ist so lange 
gesperrt bis du eine der Pforten 
zur Unterwelt besucht hast, dann 
darfst du sie wieder betreten.“
„Und warum gerade die 15?“, will 
Barbara wissen.

„Weil man nur von der 15 direkt 
die Pforten erreichen kann“, klärt 
sie Ralph auf, „oder sehe ich das 
falsch, Christoph?“
„Euch bleibt noch die 1“
Einige Zeit später bringt Maria plötz-
lich ihre 5 Geister in die Unterwelt 
und gewinnt damit das Spiel. Das 
geht so plötzlich, dass keiner von 
uns mehr die Gelegenheit hat sie 
aufzuhalten.

Geist ist ein nettes Familienspiel 
für das man aber ein wenig 
Spielerfahrung braucht um die ver-
schiedenen Komponenten unter ei-
nen Hut zu bringen. Sowohl eine 
deutsche Spielregel als auch ein 
Blatt mit der deutschen Erklärung 
der Karten ist vorhanden. 
Die Idee mit dem Glücksfaktor 
der Chilischoten auf der Rückseite 
mancher Ingwerchips finde ich aus-
gezeichnet, damit muss nicht im-
mer der gewinnen der am besten 
spielen kann.

Geist ist ein schönes Spiel, das man 
auch spielen kann wenn man nicht 
ganz soviel Zeit hat, dann redu-
ziert man einfach die Zahl der zu 
fangenden Geister. Ich persönlich 
spiele es am liebsten mit 3 Geistern 
pro Spieler weil ich finde das es 
mit 5 Geistern dann schon zu lan-
ge dauert um bis zum Schluss zu 
faszinieren.
Am besten gefallen mir aber die 
Geisterjägerfiguren, ich finde das 
ist einmal was anderes statt einfa-
chen Pöppeln mit den Buchstaben 
G, E, I, S, T zu spielen.

Christoph VAVRU

christoph.vavru@spielen.at

folgen dem Standardspiel für drei 
und vier Spielerinnen. Interessanter 
ist der Rhythmus bei „Glitzerhaus“. 
Hier werden je 2 x 9 Karten an die 
Spielerinnen verteilt. Einzeln und 
hintereinander werden die beiden 
Kartenhände pro Spielerin aufge-
nommen und jeweils eine Karte 
für den Teufelsstich gewählt, da-
nach eine der Gegenspielerin zu-
geschoben. Anschließend wird pro 
Spielerin eine Hand offen gelegt, 
die andere dagegen bleibt ver-
deckt. 

Im eigentlichen Spiel muss immer 
zunächst eine Karte der offenen 
Hand, dann eine der verdeckten in 
den Stich gelegt werden. Es wer-
den insgesamt exakt acht Stiche 
eingefahren, da ja vier Karten im 
Teufelsstich ruhen. Einer der bei-
den Spielerinnen bleibt zuletzt der 
unwillkommene Flaschenteufel und 
schon ist es vorbei mit dem klin-
genden Geldsegen.    

Wo nun liegt der besondere Kniff 
beim Flaschenteufel? Zum einen 
zweifellos in der sehr ungewohn-
ten Art, die jeweiligen Stichkarten 
zu ermitteln. Selbst wenn Sie viele 
hohe rote Karten in Ihrer Hand hal-
ten, garantiert dies keine Punkte, 
denn die billigste Karte unterhalb 
des Flaschenpreises überbietet Ihr 
Gebot allemal. 

Zum zweiten macht die Verteilung 
der Farbwerte jeder simplen 
Strategie einen Strich durch die 
Rechnung. Spielt sich jemand in ei-
ner Farbe frei, zum Beispiel in Rot 
oder Blau, so kann es leicht pas-
sieren, dass eine rote „14“ oder 
eine blaue „10“ die Flasche zu-
gesprochen bekommen, die gelbe 

Flaschenteufel - Lesen Sie weiter von Seite 4 Geist - Lesen Sie weiter von Seite 7jedem gefallen, das ist mir bewusst. 
Denn es setzt, wie schon betont, ei-
nige Erfahrung beim Kartenspielen 
voraus. Wer Stichspiele mag, ist 
in der Regel von den verzwick-
ten Denkanforderungen mehr 
als angetan, die eingefleischten 
Brettspielerinnen dagegen reagie-
ren meist fast erstaunt und zurück-
haltend. 

Die Feinheiten dringen eben nicht 
erst in der ersten oder zweiten 
Spielrunde durch. Dennoch schätze 
ich persönlich den Glücksfaktor ge-
rade dann hoch ein, wenn drei oder 
vier Spielerinnen um den Tisch sit-
zen. Die Kartenverteilung bleibt bis 
zuletzt unklar, das Risiko, auf dem 
Flaschenteufel sitzen zu bleiben, 
nimmt von Minute zu Minute zu. 

Dies tut dem Spannungsbogen je-
doch keinen Abbruch. Oft wan-
dert die Flasche erst im letzten 
Augenblick, gleichsam mit dem 
Ausrufen der Sperrstunde. Bei der 
Zweipersonenvariante dagegen 
kommt es bisweilen zu längeren 
Berechnungsketten, da wesentlich 
mehr über die Kartenverteilung be-
kannt ist. 

Ich finde dies spannend, aber auch 
hier scheiden sich im Urteil die 
Geister. Ich habe bei der Bewertung 
des Flaschenteufels durch verschie-
dene Spielerinnen eine erstaunlich 
große Bandbreite von „2“ bis „5“ 
auf der Skala der Würfelwertung 
wahrgenommen. 

Sie haben nun genug gelesen, den-
ke ich, um mit Besonnenheit und 
Tatendrang ans Spiel heran zu ge-
hen. Wie fragt etwa Karte 7: Aber 
was ist Euch? Warum nehmt Ihr die 
Flasche nicht? Zögert Ihr?

Hugo Kastner
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