PUNKTE GEWINNEN UND VERLIEREN IN DER GLEICHEN RUNDE

o Es kann vorkommen, dass pro Spielzug sowohl Punkte gewonnen als auch abgezogen werden.Dies passiert,
wenn ein Feld leer gelassen werden muss, damit ein Tetrimino Punkte sammeln kann.
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+3 fiir die Verbindung von +1 fiir den zusatzlichen Tetrimino +4 fiir die Gruppe von
drei Tetriminos in der Gruppe 4 Tetriminos
-1 fiir das leere Feld -1 fiir 1 leeres Feld -2 fiir die beiden leeren Felder

PUNKTEANZEIGE

o Mit den Schiebereglern an den Seiten des Turms wird der Punktestand
angezeigt. Jedes Mal, wenn ein Spieler Punkte gewinnt oder
verliert, wird sein Punkteregler auf den neuen Punktestand bewegt.
Hinweis: Die kleinen, vertieften Kreise auf den Tetriminos erleichtern
das Zahlen.

o Das Spiel ist beendet, wenn der Turm vollstandig gefiillt ist und keiner der Spieler mehr in der Lage ist,
einen Tetrimino zu platzieren.Der Spieler mit der hochsten Punktzahl gewinnt. Im Falle eines Punkte-
gleichstand, gewinnt der Spieler mit der groBten Gruppe von Tetriminos.

2 UND 3 SPIELER

o Die Regeln fiir 2 und 3 Spieler sind unverandert. Es gibt ausreichchend Tetriminos-Spielsteine, um den Turm
auch mit nur 2 Farben zu fiillen.
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TETRIMINOS VERBINDEN ODER BLOCK

DIE RICHTIGE STRATEGIE PUNKTET!
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¢ 1 Spielturm
o 2 BefestigungsfiiBe

¢ 100 Tetriminos (Spielsteine, je 25 Stk pro Farbe)
o 1 Wiirfel

« 1 Spielregel

Befestigen Sie vor dem Spielen die FiiBe am unteren
Turmende. Zur Aufbewahrung FiiBe wieder entfernen.

Tetriminos ausspielen und Punkte sammeln! Um Punkte
zu erhalten, verbinden Sie Ihre Tetriminos in Gruppen von
drei (oder mehr) Spielsteinen. Oder aber Sie blockieren
Ihre Gegner, so dass diese keine eigenen Gruppen bilden
kdnnen und damit keine Punkte erhalten. Wenn der Turm
gefiillt ist, gewinnt derjenige mit den meisten Punkten das
Spiel.
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o Jeder Spieler wahlt eine Farbe und nimmt
alle entsprechenden Tetriminos dieser Farbe.
Es gibt 25 Tetriminos in 5 verschiedenen L
Formen pro Farbe.
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L oderJ Quadrat SoderZ T I
Tetrimino Tetrimino Tetrimino Tetrimino Tetrimino

l. Der Wiirfel hat auf jeder Seite eine der fiinf Formen und das TETRIS LINK Logo

. @ auf der 6. Seite. Zu Beginn jedes Zuges wiirfelt der Spieler, um die auszuspielende

. Form des Spielsteins zu ermitteln. Der Spieler, der als Erstes das TETRIS LINK
Logo wiirfelt, darf beginnen.

o Der Spieler muss einen Tetrimino mit der auf dem Wiirfel angezeigten Form verwenden, auch wenn er ihn nicht
ohne Liicke platzieren kann. Hinweis:

* Wenn der erste Spieler zu Beginn eines Spiels einen S- oder Z-Tetrimino legen muss, verliert er
unweigerlich 1 Punkt.

* Wenn ein Spieler das Logo TETRIS LINK wiirfelt, kann er die Tetrimino-Form fiir sein Ausspielen frei wahlen.

* Wenn ein Spieler keinen Tetrimino in der bendtigten Form mehr zum Ausspielen hat, muss er aussetzen.

* Wenn ein Spieler seinen Tetrimino nicht mehr vollstandig in den Turm stecken kann, muss er aussetzen.

o Der erste Spieler wiirfelt, nimmt einen
Tetrimino — entsprechend der gewiirfelten
Form und steckt ihn in den Turm.
Die Tetriminos kénnen an jeder beliebigen
Stelle des Turms platziert werden, doch
wenn ein Spieler Liicken mit seinem
Spielstein produziert, verliert er Punkte
(siehe unter Wertung).

Nachdem die Punkte pro Spielzug ermittelt
sind, kommt der nachste Spieler im Uhrzei-
gersinn an die Reihe.

o Um Punkte zu erzielen, miissen die Spieler ihre Tetriminos zu Gruppen von drei (oder mehr) Spielsteinen
verbinden.
o Die Tetriminos kénnen dabei in jede Richtung verbunden werden, jedoch nicht diagonal.

o Wenn ein Spieler keine Verbindung
zu seiner Gruppe herstellen kann, kann
er auch an jeder anderen Stelle des
Turms eine neue Gruppe starten.
Bei seinem nachsten Zug kann er
versuchen die erste oder  zweite
Gruppe zu erweitern. Nachdem er eine
Gruppe von mindestens drei Tetriminos
zusammensetzt hat, erhalt er Punkte.
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KEINE VERBINDUNG
(da diagonal)

o Es ist sinnvoll, die Tetriminos der anderen Spieler zu isolieren. Dadurch wird verhindert, dass die anderen
Spieler eine Tetrimino-Gruppe bilden kénnen und somit Punkte erhalten.
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Griin ist blockiert

o Wenn die Tetriminos eines Spielers blockiert sind, kann
der Spieler lediglich versuchen, eine neue Gruppe zu
bilden, um Gewinnpunkte zu sammeln.

Gelb ist blockiert

GEWINNPUNKTE

o Wenn ein Spieler eine Gruppe mit drei Tetriminos seiner
Farbe gebildet hat, bekommt er 3 Punkte (je einen Punkt fiir
jeden Tetrimino).

o Einzelne Tetriminos oder 2 verbundene Tetriminos geben
keine Punkte. Gewertet werden nur Tetriminos, die mit
mindestens zwei anderen Tetriminos der gleichen Farbe
verbunden sind. Nachdem ein Spieler 3 Tetriminos verbunden
hat, bringt jeder zusatzlich angeschlossene Tetrimino dersel-
ben Farbe einen Zusatzpunkt.
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TETRIMINOS-GRUPPEN VERBINDEN - -

o Wenn ein Spieler zwei Gruppen mit seinem Spielzug verbinden kann, bekommt er 1 Punkt fiir jeden Tetrimino

der neu erganzten Gruppe. Fiir bereits gewertete Tetriminos gibt es nicht nochmals Gewinnpunkte.
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PUNKTABZUG

o Spieler verlieren Punkte, wenn sie mit ihren Tetriminos Liicken bilden.

¢ 1 Punkt Abzug fiir ein leeres Feld.
* 2 Punkte Abzug fiir mindestens 2 leere Felder (Hochstabzug 2 Punkte).
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o Wie erwahnt:Ein Spieler, der das Spiel mit einem S oder Z Tetrimino beginnt, verliert automatisch 1 Punkt,
da die Liicke unvermeidlich ist.



