Offizielle Spielregeln bei Juleturnieren

1. Das Spiel
Jule, je nach Ortlichkeit auch als Schock oder Schock aus bekannt

1.1 Struktur des Spiels

Ein gesamtes Spiel besteht aus zwei Halften, bei Bedarf einem zusatzlichen
Finale, einer Art Stechen, sofern die Halften von zwei unterschiedlichen
Spielern verloren wurden. Eine Halfte oder auch das Finale besteht aus
mindestens einer, meistens jedoch mehreren Spielrunden und ist dann
beendet, sobald einer der Spieler samtliche Strafscheiben gesammelt hat.
Dieser Spieler hat damit diesen Teil des Spieles verloren.

1.2 Spielablauf
1.2.1 Ausspielen einer Halfte und des Finales

In einer einzelnen Runde wird reihum gewdarfelt und wird von dem Spieler
begonnen, der die vorangegangene Runde verloren hat. Wird das Spiel frisch
gestartet, kann durch einfaches Auswurfeln mit 1 Wrfel entschieden werden,
wer anfangt. Der Spieler mit der hdchsten Augenzahl beginnt. Besitzen
mehrere Spieler die hochste Augenzahl, so wird zwischen ihnen in gleicher
Weise verfahren, bis einer mit der hochsten Augenzahl tbrig bleibt. Der erste
Spieler kann nun, nachdem samtliche Spieler ihren ersten Wurf getatigt
haben, ohne dabei ihren Wuirfelbecher umzudrehen, bis zu insgesamt dreimal
wurfeln. Dabei ist, unabhangig von der Anzahl der Wurfe, entscheidend, dass
der jeweils zuletzt getatigte Wurf der nachfolgenden Spieler vom Becher
verdeckt bleibt. Dies ist fur den ersten Spieler nur fur den evtl. dritten Wurf
verbindlich. Entscheidet sich also der erste Spieler daflr, den ersten Wurf
,stehen zu lassen®, ist fur die Ubrigen nicht ersichtlich, welche Augenzahlen
sich unter ihrem eigenen Becher verbergen. Die vom ersten Spieler
vorgegebene Anzahl der Wrfe ist fur alle weiteren Mitspieler verbindlich und
darf in dieser Runde nicht mehr Uberschritten werden.

Entscheidet sich der erste Spieler nach dem Betrachten seines ersten Wurfes
dafur, weiterzuspielen, ist es seine freie Entscheidung, ob, und wenn ja,
welche und wie viele Wurfel er auf dem Tisch stehen lasst, um nach seinem
letzten Wurf einen moglichst hohen Gesamtwurf zu erhalten. Ist sein Becher
zum dritten Mal umgedreht oder hat er vorzeitig entschieden, dass sein
Gesamtwurf ihm genugt, ist der nachste Spieler an der Reihe. Sofern nicht
ein einziger Wurf die Vorgabe ist, dreht dieser nun seinen Becher um und
betrachtet seinen ersten Wurf.



Jeder dieser aufgedeckten Wurfe muss von allen Mitspielern eingesehen
werden kdnnen; man darf diese also nicht mit der Hand oder in irgend einer
anderen Art und Weise bis zum Weiterwurfeln verdecken. Danach erfolgt der
Ablauf analog zum ersten Spieler, bis die Runde mit dem letzten Wurf des
letzten Spielers beendet ist.

AbschlieRend wird der Reihe nach ,aufgedeckt* und gepruft, welcher Spieler
den jeweils hochsten bzw. niedrigsten Wurf insgesamt hat. Bei
Ubereinstimmungen (also einem identischen Wurf) gilt der spatere Wurf der
Runde als ,nachgelegt® (oftmals angewandte Redewendung hier: ,Mit ist
Schitt”) und somit als geringerwertiger. Nun bestimmt der hochste Wurf,
welche Anzahl von Strafscheiben (vgl. Tabelle) der Spieler mit dem
niedrigsten Wurf erhalt. Dabei wird, solange noch Strafscheiben im
ursprunglichen Stock vorhanden sind, aus eben diesem verteilt, danach
erhalt der Verlierer einer Runde seine Strafscheiben vom entsprechenden
Gewinner. Die erhaltenen Strafscheiben legt der entsprechende Spieler offen
vor sich ab. Sind nicht mehr genligend Scheiben im Stock oder beim
Gewinner verfugbar, so erhalt der Verlierer ,nur” samtliche Scheiben, die
noch vom ,Spender” vergeben werden kénnen.

Eine Ausnahme stellt dabei das so genannte ,Aus® (1-1-1 ; s. Tabelle) dar, bei
dem der Verlierer sofort samtliche Strafscheiben erhalt und damit diese Halfte
oder das Finale verloren hat.

Sind aus dem Stock samtliche Strafscheiben verteilt, mussen nur noch
diejenigen Spieler die Halfte zu Ende spielen, die bereits Strafscheiben
gesammelt haben.

Das Finale wird nur von den beiden Spielern ausgespielt, die die beiden
Halften verloren haben. Verliert der Spieler die zweite Halfte, der bereits die
erste Halfte verloren hat, so handelt es sich um einen so genannten
,2ourchmarsch®. Eine Finalrunde wird somit selbstverstandlich hinfallig!

1.2.2 Bewertung der Wiirfe
In aufsteigender Reihenfolge gilt:

Bezeichnung |Beispiele Anzahl Strafscheiben
Einfacher Wurf |2-2-1; 5-3-1); 6-4-3 oder 1 Strafscheibe
Ahnliches bis 6,6,5
Stralen 1-2-3, 2-3-4; 3-4-5; 2 Strafscheiben
4-5-6

,,Drei Dicke* 2-2-2; 3-3-3 ... bis 6-6-6 3 Strafscheiben




,,Max“ 2 1-1-2; 1-1-3; ...1-1-6 2 bis 6 Strafscheiben,
wird durch die Zahl des

bis 6 Wurfels angezeigt, der keine 1
zeigt

,Jule” 1-2-4 7 Strafscheiben

,, Aus” 1-1-1 samtliche Strafscheiben

2.Besonderheiten und Zusatzregeln

2.1 Bewertung der Wirfe

Fur alle Warfe gilt: ,Mit ist Schitt”, aber: eine geringere Wurfanzahl geht
vor!

Ebenfalls gilt immer: Bei gleicher Wurfanzahl und gleichem Wurf sind
»<Aus dem Rohr“- Wurfe immer hoherwertiger als ,gebastelte” Wurfe.

Bei der Bewertung der Stral3en gilt: Sie sind aufsteigend sortiert (2,3,4
hoher als 1,2,3 usw.).

Der Wurf 4-2-1 wird als ,Jule“ bezeichnet. Er ist in der Wertigkeit
zwischen® Max-Sechs” und ,,Aus” eingereiht und wird mit sieben
Strafscheiben bewertet.

,Drei Dicke" sind hoherwertiger als ,Max-Zwei“, da es fur erstgenannten
Wurf ja auch 3 Strafscheiben gibt.

Der hochste Wurf des Spiels ist ,'Aus‘ aus dem Rohr, was bedeutet,
dass drei Einser mit einem Wurf gewdurfelt werden.Aber auch hier gilt
bei gleicher Wurfanzahl: ,Mit ist Shitt“!

Wirft allerdings ein anderer Spieler diesen Wurf mit einer geringeren
Wurfanzahl, so ist dieser h6herwertiger!

Jeder Tisch kann im Vorfeld festlegen, ob der Werfer eines solchen
Wurfs (,'Aus’ aus dem Rohr*) eine Runde gibt oder nicht und welcher
Art diese sein sollte (Bier, Schnaps, etc.). Erzielt man keine
Einstimmigkeit, so sollte darauf verzichtet werden!

2.2 Wurfart

Zahle

nde Wirfe, die ohne das Herauslegen eines oder mehrerer Wrfel

zustande gekommen sind, werden als ,Aus dem Rohr“-W(urfe bezeichnet.



2.3 Handhabung der Wiirfel

Von zwei Sechsen darf eine zu einer Eins umgedreht werden, sofern beide
Sechsen in einem Wurf erzielt wurden und dem Spieler noch ein weiterer
Wurf zur Verfligung steht. Die zweite Sechs muss dann fur den nachsten
Wurf wieder in den Becher. Analog qilt bei drei Sechsen aus einem Wurf,
dass diese zu zwei Einsen umgedreht werden konnen. In jedem Fall

muss noch ein weiterer Wurf getatigt werden. Gelingt ein solcher Wurf mit
dem letztmoglichen Wurf, so kann auch keine Sechs gedreht werden!

Einmal herausgelegte Wiirfel durfen nicht in derselben Wurfrunde
wieder zuriuck in den Wirfelbecher!

Lasst ein Spieler einen oder mehrere Wurfel fallen, wird dies mit dem
Ausgeben einer Getrankerunde bestraft. Geschieht dies demselben
Spieler in derselben Halfte oder im selben Finale ein weiteres Mal, wird
dieser daflr mit dem Verlust der Halfte bzw. Finale bestraft!

Nach einem Wurf mUssen alle Wurfel glatt aufliegen.

Wiurfemit aufeinandergestapelten Wirfel (so genanntem

»1urmchen®) oder verkantete Wurfel (so genannte ,brennende” Wirfel)
mussen solange wiederholt werden, bis ein gultiger Wurf entsteht.
Wurfel durch ,auf den Tisch hauen®, ,anblasen® oder ahnliches in eine
gultige Position zu bringen ist nicht erlaubt!

Hat ein Spieler seinen Becher bereits aufgehoben, ohne an der Reihe
zu sein, kann er seinen Wurf zwar wieder verdecken, er darf diesen
jedoch nicht wiederholen!

Wirft ein Spieler versehentlich mehr Wurfe als vom Rundenstarter
vorgegeben, so hat er diese Runde verloren! Daher qilt:
Aufpassen!!! (und im Zweifelsfall vorher nachfragen, wie oft man
wurfeln darf!)

Sollte es bei einer Runde Zweifelsfalle geben, so ist durch deutliches
Handaufzeigen ein Schiedsrichter herbeizurufen! Dieser klart den
Zweifel und dessen Entscheidung ist fur alle Spieler bindend!



