


Vorwort

| Warum ein Lehrbuch fiir Watten?

Lieber Leser,
zu meinem Lehrbuch fiir Watter-Anfanger mochte ich Sie sehr herzlich begriiBen!

* Neben dem Schafkopf und dem Wallachern ist das Watten wohl das am meisten verbreitete
Kartenspiel in Altbayern und ist damit ebenso aus der bayerischen Wirtshauskultur nicht
wegzudenken.

- Aufgrund seiner relativ einfachen Spielregeln wdre es im Grunde recht kurz zu beschrei-
ben. Was beim Watten aber anders ist als beim Schafkopfen, ist die Tatsache, dass nicht
alle Karten ausgegeben werden, was es zu einem Gliicksspiel macht. Des Weiteren kommt
beim Watten eine psychologische Komponente hinzu: Durch Bluffen kann auch ein Spiel

~ gewonnen werden, obwohl der Gegner bessere Karten hat als man selbst. Gerade das macht

~ das Watten so0 reizvoll. Somit gibt es in der Summe doch etliche Dinge, die einem Neuling

- gezeigt werden miissen.
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Fiir den Fall, dass Sie aber niemanden finden, der es Ihnen beibringt, oder es einfach im\
Selbststudium erlernen mdchten, habe ich dieses Buch geschrieben. Dadurch, dass es auch

beim Watten nicht leicht ist, einfach mal bei den sogenannten Profis mitzuspielen bzw. diese

oft gar nicht gewillt sind, Anfanger einfach mitspielen zu lassen, hilft Ihnen dieses Buch, die

Einstiegshiirden zu iiberspringen.

Im gesamten Text spreche ich von ,dem Spieler” in mannlicher Form. Dies ist in der deut-
schen Rechtschreibung nun mal so. Selbstversténdlich ist auch ,die Spielerin“ sehr herz-
lich eingeladen, das Watten zu erlernen. Die Feministinnen unter lhnen bitte ich daher um
Verstandnis, wenn ich aus Griinden der Vereinfachung ,der Spieler/die Spielerin® mit der
mannlichen Form abkiirze.

DesWeiteren verwende ich als Geschlecht fiir die Karte ,Ass statt der hochdeutschen séchli-
chen Form (,,das Ass*) die weibliche Form (,,die Ass“), wie es in der {iberwiegend bayerischen
Sprache der Kartenspieler iiblich ist.

Fiir Ihr Interesse bedanke ich mich sehr herzlich und wiinsche Ihnen viel SpaB beim Lernen!
[hr

Erich Rohrmayer
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Die Entstehung und der Name des Spiels

fferriesWatier
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1.1. Historie

Bevor Sie mit dem eigentlichen Spiel beginnen, hier ein paar wissenswerte Informationen fiir
Sie dariiber, wo dasWatten herkommt. Leider ist {iber die Entstehung nur sehr wenig bekannt.
Die Online-Enzyklopédie Wikipedia sagt dariiber Folgendes: ,Der Uberlieferung nach ist das
Spielin derheutigen Formin derZeit der napoleonischen Kriege in Siidtirol entstanden. Damals
verbrachten die miteinander verbiindeten Franzosen und Bayern ihre Freizeit in den dortigen
Feldlagern damit.“! Auch laut der Internet-Seite www.wattn.com kommt das Spiel ,,aus dem
Siidtiroler-Raum und ist eng verwandt mit den Kartenspielen ,Bieten“ und ,Perlaggen®.*
Gespielt wird es aber nicht nur dort, ,sondern auch in der Schweiz und in Bayern.“

Beziiglich des Namens liefert wiederum die Internet-Seite www.wattn.com die plausibelste
Erklarung: ,Watten hat seinen Namen offensichtlich vom italienischen battere, was schla-
gen oder klopfen bedeutet. Darauf hat derTiroler Heimatforscher ,Hans Fink“ hingewiesen
und nennt als Beweis den heute noch bei den Dolomiten-Ladinern gebrauchlichen Namen
,Battadu“ fiir ,Watten®. Im sprachlichen Ubergangsgebiet des Bozner Unterlandes ... bekam
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die Grundform batten einen ,deutschen Kopf“ verpasst, ndmlich ein ,W* (das es im ltalieni-
schen nicht gibt) anstatt des ,B“.*

1.2. Ziel des Buches

Was Sie erlernen konnen

Mit diesem Buch madchte ich Ihnen die Regeln und Spielweise der bayerischen Variante des
Wattens soweit vermitteln, dass Sie in der Lage sind, idealerweise zusammen mit einem
- geiibten Partner ein Spiel gegen eine andere Mannschaft aufnehmen zu kénnen.

Dazu ist es am Anfang wichtig, erst einmal die Grundbegriffe und -regeln sowie den Ablauf
eines Spiels kennenzulernen.

AnschlieBend erklare ich lIhnen die wichtigsten Strategien, um ein Spiel zu gewinnen.

Auf Spielvarianten, die in Osterreich und Siidtirol gespielt werden, beziehungsweise auf das
,bohmische Watten“, bei dem jeder Spieler fiir sich alleine spielt, gehe ich nicht ein.

i
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1.3. Aufbau

Wie Sie am besten vorgehen

Dieses Buch ist so aufgebaut, dass Sie es einfach von vorne nach hinten durchlesen konnen.
Nachdem Sie einmal durch sind, eignet es sich aber auch als Nachschlagewerk, um jederzeit
einzelne Punkte nachzulesen.

1.4. Gliicksspiel
Warum Sie nicht um Geld spielen diirfen

Durch die Tatsache, dass nicht alle Karten verteilt werden, kommen Zufallsmomente ins
Spiel, die iiber Sieg und Niederlage entscheiden. Daher handelt es sich beim Watten um
verbotenes Gliicksspiel, imVolksmund auch ,Rauberspiel genannt! Das heiBt, grundsatzlich
ist es nicht erlaubt, um Geld oder Waren zu spielen. Warum Wirtshausspieler dennoch um
ein Bier spielen kénnen und welche Voraussetzungen Turnierveranstalter beachten miissen,
um nicht gegen das Gliicksspielverbot zu verstoBen, erfahren Sie in Kapitel 9, ,Rechtliche
Hinweise®.
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= 2. Grundregeln
und -begriffe

| 2.1.Voraussetzungen

Was Sie vor Beginn wissen sollten

Um Watten mit diesem Buch erlernen zu konnen, sind nur sehr wenige Vorkenntnisse not-
- wendig. Wichtig ist vor allen Dingen, dass Sie die 32 Karten eines bayerischen Kartenspiels,
4 also die vier Farben Eichel, Gras, Herz und Schellen sowie die 8 Kartenwerte kennen. In der
| folgenden Abbildung (S. 13) sehen Sie die Kartenwerte Sieben, Acht, Neun, Zehn, Unter,
Ober, Kbnig und Ass am Beispiel der Farbe Eichel:

Des Weiteren ist es hilfreich, z.B. von einem anderen Kartenspiel zu wissen, was ein ,,Stich“
ist. Falls Sie diesen Begriff nicht kennen, miissen Sie sich trotzdem keine Sorgen machen. Er
wird im Abschnitt ,Ablauf des Spiels“ naher erldutert.

- Weitere Kenntnisse setze ich nicht voraus. Auch wenn Sie regelmaBig andere Kartenspiele
- wie z.B. Schafkopf oder Wallachern spielen, wird es Ihnen nicht notwendigerweise leichter
fallen, da das Watten doch grundlegend anders ist.
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* | Wie viele Spieler man braucht

Watten konnen Sie zu zweit, zu dritt oder zu viert spielen:

® 2 Spieler: Beim sogenannten ,Zweier-Watt“ spielen die beiden Spieler ,Eins gegen
Eins“ gegeneinander.

~ ® 3 Spieler: Reihum spielt der jeweils links vom Geber sitzende Spieler alleine gegen die

beiden anderen. Dieses Spiel wird auch ,,Dreier-Watt genannt.

| ® 4 Spieler: Zwei Spieler bilden zusammen ein Team und spielen gegen eine andere Zweier-

Mannschaft. Dies ist der Normalfall und auf diesen beschranke ich mich im weiteren Verlauf

dieses Buches. Ausnahmen davon sind deutlich hervorgehoben.

2.3. Die drei Kritischen

Wie Herz-Konig, Schellen-Sieben und Eichel-Sieben noch hei3en

~ Der Herz-Kénig, die Schellen-Sieben und die Eichel-Sieben haben beim Watten besondere

Namen, die Sie sich unbedingt von Beginn an gut einprdgen miissen:
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- Der Herz-Kénig heiBt auch der ,Max“ (bzw. ,MaxI“, ,Maler” oder ,Voda®).
- Die Schellen-Sieben heift auch der ,Belle“ (bzw. ,Weli“, ,Belli“ oder ,Bdlle”).

- Die Eichel-Sieben heiBt auch der ,Spitz“ (bzw. ,Seuchl®, ,Soach“ oder ,Bise®).

i Jede dieser drei Karten ist ein sogenannter ,Kritischer und zusammen werden sie auch ,die
drei Kritischen“ genannt. Da sie in jedem Spiel die hochsten drei Triimpfe darstellen, ist es
wichtig, sich diese drei Karten gut zu merken.
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2.4. Ziel des Spiels

Wann ein Spiel gewonnen ist
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Jede Mannschaft versucht, entweder
e mebhr als die Hélfte der Stiche, also mindestens drei Stiche, zu machen oder

¢ durch ,Ausschaffen die Gegner dazu zu bewegen zu ,gehen®, das heiBt aufzugeben und
ihre Karten abzulegen.

Wie das ,Ausschaffen funktioniert und wie viele Punkte eine Siegermannschaft erhalt, er- =
|autere ich im weiteren Verlauf des Buches in aller Ausfiihrlichkeit.

Die in den Einzelspielen gewonnenen Punkte jedes Teams werden auf einem Zettel notiert.
Die Mannschaft, die zuerst 11 bzw. 15 Gesamtpunkte erreicht hat, ist der Gesamtsieger.

Die Gesamtpunktzahl, die erreicht werden muss, ist bei Wirtshausspielen oft 15, wahrend bei
Turnieren meist bis 11 gespielt wird. Sprechen Sie sich also im Zweifelsfall mit [hren Mitspie-
lern bzw. mit derTurnierleitung ab, um Missverstandnisse zu vermeiden.
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Die 4 Phasen

Jedes Spiel besteht aus den folgenden vier Phasen:
e Phase 1:Verteilen der Karten
¢ Phase 2: Ansage
- * Phase 3: (Eigentliches) Spiel
e Phase 4: Notieren des Spielergebnisses

' - 3.1. DasVerteilen der Karten

Wie bei jedem anderen Kartenspiel miissen auch beim Watten zuerst die Karten verteilt
werden. Bevor es aber dazu liberhaupt kommen kann, gibt es noch einige andere Dinge zu
1 beachten, die Sie in den folgenden Abschnitten finden.
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3.1.1. Die Sitzverteilung

Wer mit wem zusammengehort

Zum Watten setzen sich die vier Spieler - ich nenne sie hier Spieler A bis D - an einenTisch
mit Blick zueinander und nehmen ein Pdckchen bayerischer Spielkarten zur Hand.

Die jeweils gegeniibersitzenden Spieler (hier: A und C bzw.
B und D) gehdren zusammen und bilden jeweils eine
Mannschaft. AnschlieBend bestimmen die vier Spie- )
ler einen aus ihren Reihen, der das erste Spiel gibt. Spieler
Zwei haufig praktizierte Methoden hierfiir seien hier A
genannt: das Lebensalter (,der Jiingste gibt“) oder
Abheben (,die hichste Karte gibt®).

In unserem Beispiel ist es Spieler D, der mit dem Spieler
Ausgeben beginnt. Dazu mischt er die 32 Karten und D
legt sie dann seinem rechten Nachbarn (dem ,Heber”,
in unserem Beispiel Spieler C) verdeckt zum Abheben auf
denTisch.
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