Watterturnier — Spielregeln

Modus: Ladinisch; Turnierform: Gruppen K.O. - Modus

1. Fehler & NO GO’s

» Zuviele oder zu wenige Karten vor dem ersten Stich melden. Dann wird neu gemischelt und gegeben.

Falschspiel / Schummeln / Deuten / Tipps geben: Verlust des gesamten Spiels.
Deckblatt oder unterste Karte anschauen oder auflegen ist verboten — 2 Strafpunkte.

Schlag & Trumpf miissen feststehen, bevor der Partner die Karten aufnimmt — 1 Strafpunkt.

Wer gestrichen ist und ,3“ bietet — 2 Strafpunkte.

2. Punkte & Wertung (Gruppen-K.-0.-Modus)

> Inder Gruppenphase:

o

o

o

(0]

(0]

Sieg = 1 Punkte

Schneider = 2 Punkte

Niederlage = 0 Punkte

Es wird nur 1 Spiel pro Begegnung gespielt (KEINE 2-Knedl-Regel).

Die besten 2 Teams jeder Gruppe steigen in die K.-0.-Runde auf.

> Inder K.-0.-Runde:

o

Viertelfinale (8 Teams) - Punktewertung wie bei Gruppenphase, nur 1 Spiel pro Begegnung
(Keine 2-Knedl-Regel).

Halbfinale (4 Teams) - Punktewertung wie bei Gruppenphase, nur 1 Spiel pro Begegnung
(Keine 2-Knedl-Regel).

Die zwei Verliererteams im Halbfinale spielen um den 3. Platz.

Finale (2 Teams) - die 2 Teams diirfen entscheiden ob sie auf 2-Knedl spielen wollen oder nur

1 Entscheidungsspiel gespielt wird. Wenn es zu keiner Einigung kommt - wird eine Miinze
geworfen (Kopf = 1 Spielrunde; Zahl = 2-Knedl-Spielmodus).



3. Organisation & Ablauf & Beqgrifflichkeiten
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Jedes 2er-Team sucht sich ihre nachsten Gegner laut Turnierplan selbst - Infos beim Turnierleiter.
Es spielen zwei 2er-Teams gegeneinander, wobei sich die Partner jeweils schriag gegentber sitzen.
Punktezettel von beiden Teams priifen und sofort beim Turnierleiter abgeben.

Bei jeglichen Unklarheiten - Meldung an den Turnierleiter.

Gespielt wird mit 33 Karten (Weli ist iiberall der kleinste Trumpf). Karten stellt der Veranstalter.
Vor Spielbeginn Karten selbst auf Vollstandigkeit priifen.

Schlag = Wert der Karte (Welj, 7, 8, 9, 10, Unter, Ober, Konig, Ass)

Trumpf = Farbe (Herz, Eichel, Laub und Schell)

Der Rechte ist die im Spiel angesagte Karte, also die Karte, die Trumpf und Schlag vereint.

Der Gute ist die starkste Karte im Spiel und eine hoher als der Rechte. Ist also beispielsweise Herz
Unter angesagt, so ist der Gute der Herz Ober. Ist eine Ass angesagt ist immer der Siebener der Gute,

bei einem angesagten Weli gibt es keinen Guten.

4. Spielablauf & Regeln

>
>
>

Mischen & Abheben: Geber mischt, rechter Nachbar darf abheben (freiwillig).
Austeilen: 5 Karten in 2 Durchgangen (Reihenfolge 2/3 oder 3/2 beliebig).
Schlag & Trumpf: Geber und linker Nachbar zeigen sich (GEHEIM) die unterste Karte.
o Trumpf /Farbe = Geberkarte
o Schlag = Karte des linken Nachbarn
Nur 2 Spieler wissen, was angesagt ist - sie miissen daher sagen, wem der Stich gehort.
Fir sie gilt: Wird ein Trumpf ausgespielt, miissen sie (falls vorhanden) einen Trumpf legen oder mit

einem Schlag stechen. Ausnahme: Der Rechte muss nicht zugegeben werden.

Der erste Stich - bleibt offen am Tisch liegen.
Gespielt wird auf 11 Punkte (gestrichen bei 9 und 10).
Punkte & Bieten: Watter-Runde standardmafig 2 Punkte, durch Bieten steigerbar (3, 4, 5 ...).

o Bieten: Gegenseite kann bleiben (es geht um gebotene Punkte) oder gehen (gegnerisches Team
erhalt aktuelle Punkte z.B. Team A bietet 4, Team B geht - Team A bekommt automatisch 3
Punkte).

o Bei ,Gehen" miissen restliche Karten nicht gezeigt werden.

o Bieten istjederzeit erlaubt. Achtung wenn man gestrichen ist!!
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