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SPIELREGELTEMPELHUPFEN - Das Brettspiel

Der Spielplan wird in die mitte des Tisches gelegt, damit ein jeder Spieler gut dazu kommen kann. Die
Wiirfelkarten werden gemischt und verdeckt, als Nachziehstapel, neben den Spielplan gelegt. Jeder
Spieler erhélt eine Spielfigur und fiinf Wiirfelkarten! Die Siegpunkte (1, 5 und 10) werden sortiert und
sichtbar neben die Wiirfelkarten gelegt. Die Steinfigur wird nun auf das Feld 1 gelegt und zeigt an das ihr
euch in der ersten Runde befindet.

Startspieler ist der unter euch, der als letzter Tempelhiipfen gemacht hat. Der Startspieler wiirfelt nun
jedes Tempelhupf Feld einzeln aus. Er nimmt sich einen Wiirfel, wiirfelt und legt die Augenzahl auf des
Feld 2. Dann wiirfelt er fiir das Feld 3 usw. Am Ende wiirfelt man fiir das Zielfeld! Die Spieler stellen ihre
Spielfiguren auf das Startfeld!

Zuerst spielt der Startspieler so viel Karten aus wie er mochte oder kann. Er braucht fiir das zweite Feld
eine 4er Wiirfelkarte und fiir das dritte Feld eine 2er Wiirfelkarte. Er spielt nun eine Ser und ler
Wiirfelkarte aus. Somit hat er den vierer geschafft und als nachste Karte spielt er eine 2er Wiirfelkarte aus
und kann sich somit neben das dritte Feld stellen. Er beendet seinen Zug und zieht wieder auf fiinf
Handkarten nach. Ubrigens die Jokerkarte STERN kann als jede beliebige Wiirfelkarte verwendet
werden.Nun kommt der néchste Spieler im Uhrzeigersinn dran.

Um neben einem Feld landen oder dariiber ziehen zu koénnen, benétigst du mit den Karten die genau
Augenzahl, du hast aber die Moglichkeit Wiifelaugen zusammen zuzédhlen oder abzuziehen!

Nachdem nun jeder in diesem Zug Handkarten ausgespielt, nachgezogen oder gepasst hat, wird
festgestellt wer am weitersten vorne ist, dieser erhdlt zwei Siegpunkte. Sind aber mehr als einer am
weitesten vorne so erhalten sie keine Siegpunkte sondern der oder die Spieler welche am weitesten hinten
stehen erhalten nun je einen Siegpunkt!

Aussetzen:

Wer aussetzt darf sich zwei Handkarten extra nehmen und neben sich verdeckt ablegen. Diese
Extrakarten z&dhlen nicht als Handkarten.

Nach jedem ausspielen der Karten wird die Handkarte wieder auf fiinf aufgefiillt! Man hat auch die
Moglichkeit auszusetzen, dann erhilt man zwei Extrakarten die man verdeckt vor sich ablegt. Diese
Extrakarten kann man jederzeit einsetzen!

Doppel Tempelhiipf Felder:

Beim Feld 4 und 5 oder 7 und 8 kann man nur drauf landen, wenn man die Wiirfelaugen gleichzeitig
zweimal ausspielen kann. Z.B. es liegt der Augenwert 3 aus, so darf man entweder mit zwei 3er Karten,
oder mit 2+1 und 3, 4-1 und 5-2 usw. darauflanden.

Das NEUNER Feld:

Bei einem jeden Spieler der auf der NEUN landet werden alle Wiirfel, ausser dem Wiirfel im Zielfeld,
einzeln neu gewiirfelt. Man nimmt alle Wiirfel vom Spielfeld und nimmt dann wieder einzeln einen
Wiirfel und wiirfelt. Die Augenzahlen legt man bei der 9 an. Dann wiirfelt man fiir die 8 usw.

Jetzt muss man wieder zuriick, in Richtung ZIEL, springen. Wer als erster auf dem Startfeld landet hat
gewonnen und erhélt fiinf Siegpunkte. Der zweite drei, der dritte zwei und der letzte einen Siegpunkt!

Nach einer jeden Runde wird der Stein ein Feld weiter vorgeriickt. Er kommt also nach der ersten
Runde von Feld 1 auf das Feld 2. Ein Feld auf dem die Steinfigur steht wird einfach iiber hiipft!

Das Spiel endet wenn der Stein auf dem Feld sechs landet (also nach fiinf Runden). Sieger ist der
Spieler natiirlich welcher die meisten Siegpunkte am Schluss besitzt! Wenn man mochte kann man

auch das Spiel erst enden lassen wenn der Stein z.B. bei dem Feld neun landet!

Autorenspiel 2017 Ewald Wolfsgruber
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