Offene Jule-Hessenmeisterschaft

in 65614 Beselich- Obertiefenbach
Blrgerhaus in der Steinbacher Strafl3e 10

Turnier des Jule-Clubs ,Et langt net* Obertiefenbac h

Wettbewerbsbedingungen

Allgemeines:

Die Anmeldung zum Jule-Turnier ist moglich Gber ein Anmeldeformular, das auf der
Seite des Veranstalters zum Download bereitgestellt wird!

Um die Hessenmeisterschaft entsprechend organisieren zu kénnen, wird eine moglichst
frihzeitige Anmeldung nétig. Eine Anmeldung am Spieltag vor Ort ist leider nicht
maoglich.

Die Startgebuhr betragt 10 Euro pro Teilnehmer. Fur das Anmelden von Mannschaften
wird keine zusatzliche Meldegebtihr erhoben. Eine Ruckerstattung der Meldegebtihr bei
Nichtteilnahme eines oder mehrerer Spieler ist nicht moglich.

Die Mannschaften bestehen aus genau 5 Spielern. Clubs oder Gemeinschaften kénnen
auch mehrere Mannschaften anmelden, wobei kein Spieler doppelt gemeldet sein darf.
Uber die Mannschaftsstarke hinausgehende gemeldete Spieler von Clubs oder
Gemeinschaften nehmen nur an der Einzelwertung teil.

Ablauf der Anmeldung:

Ladet das Anmeldeformular herunter, fllt es vollstdndig aus und sendet es an folgende
Anmelde- Mailadresse: ,anmeldung@jule-hessenmeisterschaft.de”

Ihr erhaltet von uns eine Antwortmail mit der Kontoverbindung, an die ihr bitte die in der
Mail angegebene Startgebuhr Uberweist.

Nach Eingang der Startgebuhr auf dem Veranstalterkonto erhaltet ihr von uns eine Mail
mit der Teilnahmebestatigung.

Wichtig: Eure Anmeldung wird erst mit dem Zahlungseingang wirksam.

Mindestalter fir die Teilnehmer: 18 Jahre!

Mit der Anmeldung werden die Spielregeln fur die Jule- Hessenmeisterschaft anerkannt.
Den Anweisungen des Personals ist Folge zu leisten. Im gesamten Gebaude besteht
absolutes Rauchverbot. Wir behalten uns vor, Teilnehmer jederzeit vom Turnier
auszuschlie3en, die zu stark alkoholisiert sind oder durch Ihr Verhalten den
Wettkampfbetrieb extrem stéren oder verzdgern.



Turniermodus:

Gespielt wird in der Vorrunde im Punktesystem! Erst in den Finals gibt es ein K.O.-
Runden!

Geplant sind 5 Turnierrunden sowie anschlie3end 4 Halbfinal-Tische und 1 Final-Tisch.
In den Turnierrunden 1 bis 5 werden jeweils 5 Einzelspiele mit 1. und 2. Hélfte sowie ein
eventuell falliges Endspiel ausgespielt.

Nach jeder Turnierrunde werden die Spieler neuen Tischen zugeordnet. Vom
Veranstalter werden die Zuordnungen im Vorfeld mdglichst so vorgenommen, dass
keine Teamkameraden an einem Tisch gegeneinander antreten mussen.

Da das Turnier rundenbasierend ist und vor dem Halbfinale kein K.O.-System
angewendet wird, spielt jeder Teilnehmer garantiert die 5 Turnierrunden a 5 Spiele, also
25 Einzelspiele.

Die 16 Spieler mit den meisten Punkten kommen in die Halbfinals. Dort wird mit 4
Tischen & 4 Spielern gespielt. Die 4 Tischgewinner bestreiten das Finale am Finaltisch.

Ausgespielt werden

bei den Einzelspielern: Platze 1, 2 und 3 mit jeweils Pokal und Geldpreis
sowie Pokal fur Platz 4

bei den Mannschaften:  Platze 1, 2 und 3 mit jeweils Pokal und Geldpreis

Sonderpreise: Pokal fir den Jule-Kdnig und die beste Dame des Turniers

Geplanter Turnierverlauf:

Einlass ins Blrgerhaus: 11:00 Uhr
Anmeldung im Meldebiro: 11:00 Uhr — 12:00 Uhr
Tischeinteilung: 12:00 Uhr — 13:00 Uhr
Turnierbeginn: 13:00 Uhr

Die Pausen zwischen den einzelnen Turnierrunden betragen etwa 15 Minuten (kurze
Rauchpause und Tischwechsel).

Die Pausen vor den Halbfinalspielen werden langer gestaltet zwecks Auswertung und
Essensmoglichkeit.

Um den Zeitplan einzuhalten, wird die Spielzeit der ersten 5 Turnierrunden auf genau
45 Minuten begrenzt. Fur nicht gespielte Spiele werden Strafpunkte eingetragen.



Turnier- Zeitplan:

Beginn Ende Tischanzahl Spielerzahl

1. Runde 13:00 13:45 max. 40 max. 160
Pause 13:45 14:00

2. Runde 14:00 14:45 max. 40 max. 160
Pause 14:45 15:00

3. Runde 15:00 15:45 max. 40 max. 160
Pause 15:45 16:00

4. Runde 16:00 16:45 max. 40 max. 160
Pause 16:45 17:00

5. Runde 17:00 17:45 max. 40 max. 160

Pause zu Auswertung 17:45 18:15

Halbfinale 18:15 18:45 4 16
Pause 18:45 19:00

Finale 19:00 19:30 1 4

Siegerehrung 20:00

Anderungen durch den Veranstalter vorbehalten!




Die Spielregeln:

Jule ist ein beliebtes Wirfelspiel, das gerne in Kneipen als Trinkspiel von mindestens
zwei Spielern gespielt wird. Dabei ist es Ublich, dass der Verlierer eines Spiels die
nachste Runde bezahlt. Im Rheinland ist dieses Spiel auch unter dem Namen
Schocken , in Niedersachsen auch als Morkeln oder Knobeln , in Schleswig-Holstein
und Hamburg als Maxen bekannt. Allerdings gibt es etliche mehr oder weniger
voneinander abweichende Regeln.

1. Das Spiel
1.1 Vorbereitung / Spielmaterial

Es gibt 13 gleichartige Strafscheiben und eine andersartige Markierungsscheibe fir
den Verlierer der 1. Halfte.

Jeder Spieler erhalt einen Wiurfelbecher ( dieser kann vom Spieler mitgebracht oder
beim Veranstalter fur 2,00 € kauflich erworben werden!) und drei sechsseitige Wirfel,
welche ausschlie3lich vom Veranstalter gestellt werden! Weiterhin bendtigt man far
die Verteilung der ,Strafpunkte” 13 Strafscheiben sowie eine zusétzliche, andersartige
Markierungsscheibe . Letztere wird dafir verwendet, den Verlierer der ersten Hélfte
zu markieren. Hierfur wird ein so genanntes ,Besteck” gestellt, das aus den
Strafscheiben sowie einer Vorrichtung zu ihrer Aufbewahrung besteht.

1.2 Struktur des Spiels

Ein gesamtes Spiel besteht aus zwei Halften , bei Bedarf einem zusétzlichen Finale,
einer Art Stechen, sofern die Halften von zwei unterschiedlichen Spielern verloren
wurden. Eine Hélfte 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.

1.3 Spielablauf
1.3.1 Ausspielen einer Halfte und des Finales

In einer einzelnen Runde wird reihum gewdrfelt und wird von dem Spieler begonnen,
der die vorangegangene Runde verloren hat. Wird das Spiel frisch gestartet, kann durch
einfaches Auswaurfeln mit 1 Wirfel entschieden werden, wer anfangt. Der Spieler mit
der hdchsten Augenzahl beginnt. Besitzen mehrere Spieler die héchste Augenzahl, so
wird zwischen ihnen in gleicher Weise verfahren, bis einer mit der hochsten Augenzahl
Ubrig bleibt. Der erste Spieler kann nun, nachdem samtliche Spieler ihren ersten Wurf
getatigt haben, ohne dabei ihren Wirfelbecher umzudrehen, bis zu insgesamt dreimal
wurfeln. Dabei ist, unabhangig von der Anzahl der Wirfe, 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 daftir, den ersten Wurf ,stehen zu lassen®, ist fur die Gbrigen nicht
ersichtlich, welche Augenzahlen sich unter ihnrem eigenen Becher verbergen. Die vom



ersten Spieler vorgegebene Anzahl der Wiirfe 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
Wirfel er auf dem Tisch stehen lasst, um nach seinem letzten Wurf einen maglichst
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 Wirfe muss von allen
Mitspielern eingesehen werden konnen; man darf diese also nicht mit der Hand oder in
irgendeiner anderen Art und Weise bis zum Weiterwirfeln verdecken. Danach erfolgt
der Ablauf analog zum ersten Spieler, bis die Runde mit dem letzten Wurf des letzten
Spielers beendet ist.

Abschlie3end 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 sdmtliche Scheiben, die noch vom ,Spender” vergeben werden kdnnen.

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

Sind aus dem Stock samtliche Strafscheiben verteilt, miissen 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 ,Durchmarsch” . Eine
Finalrunde wird somit selbstverstandlich hinfallig!



1.3.2 Bewertung der Wirfe

In aufsteigender Reihenfolge gilt:

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

1-2-3, 2-3-4; 3-4-5;

Stral3en 4-5-6 2 Strafscheiben

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

tI;/llsa)é i 1-1-2;1-1-3; ... 1-1-6 xzjdrfgllfsrgr]]sieezezigzlddeerskeine
1 zeigt

LJule” 1-2-4 7 Strafscheiben

»AUS* 1-1-1 samtliche Strafscheiben

2.Besonderheiten und Zusatzregeln
2.1 Bewertung der Wirfe
Fur alle Wurfe gilt: ,Mit ist Schitt®, aber: eine geringere Wurfanzahl geht vor!

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

Bei unserem Turnier kbnnen Jule, StralRe, 3 Dicke us  w. Uber mehrere Wiirfe
zusammengebaut werden!

Bei der Bewertung der Stral3en gilt: Sie sind aufsteigend sortiert (2,3,4 héher 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 gewdrfelt werden.

Aber auch hier gilt bei gleicher Wurfanzahl: ,Mit ist Schitt"!



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

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

Zahlende Wirfe, die ohne das Herauslegen eines oder mehrerer Wirfel zustande
gekommen sind, werden als ,,Aus dem Rohr* -Wirfe bezeichnet.

2.3 Handhabung der Wiirfel

Von zwei Sechsen darf eine zu einer Eins umgedreht werden, sofern beide Sechsen
in einem Wurf einzielt wurden und dem Spieler noch ein weiterer Wurf zur Verfigung
steht. Die zweite Sechs muss dann fiir den ndchsten Wurf wieder in den Becher.
Analog gilt bei drei Sechsen aus einem Wurf, dass diese zu zwei Einsen umgedreht
werden konnen. In jedem Fall muss noch ein weiterer Wurf getétigt werden. Gelingt
ein solcher Wurf mit dem letztmdglichen Wurf, so kann auch keine Sechs gedreht
werden!

Einmal herausgelegte Wirfel diirfen nicht in derselben Wurfrunde wieder zurtick in den
W rfelbecher!

Lasst ein Spieler einen oder mehrere Wiirfel 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 dafiir mit dem Verlust der Halfte bzw.

Finale bestraft!

Nach einem Wurf missen alle Wiurfel glatt aufliegen. Wirfe mit
aufeinandergestapelten Waiirfel (so genanntem ,Tirmchen®) oder verkantete Wiirfel
(so genannte ,brennende” Wairfel) missen solange wiederholt werden, bis ein gultiger
Wurf entsteht. Wirfel 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 Wirfe als vom Rundenstarter vorgegeben, so hat
er diese Runde verloren! Daher gilt: Aufpassen!!! (und im Zweifelsfall vorher
nachfragen, wie oft man wirfeln darf!)

Sollte es bei einer Runde Zweifelsfélle geben, soi st durch deutliches
Handaufzeigen ein Schiedsrichter herbeizurufen! Die  ser klart den Zweifel und
dessen Entscheidung ist fur alle Spieler bindend!



