=1 tour de jeu;

= 2 pieds de tour ;
« 100 Tetriminos (25 par couleur) ;
e1dé;

+ 1 régle du jeu.

Attachez les pieds a la tour avant de jouer
et démontez-les pour remettre le jeu dans sa boite.

Reliez vos Tetriminos par groupes de 3 (ou plus !) pour
marquer des points. Bloguez vos adversaires pour qu‘ils
ne forment pas de groupe avec les leurs. Lorsque la tour
est remplie, celui qui a marqué le plus de points gagne
la partie.
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o Chaque joueur choisit une couleur et prend I

tous les Tetriminos correspondants. Il y a
25 Tetriminos de 5 formes différentes par

Tetrimine Tetrimino Telrimino Tetrimino Tetrimino
enl oud carre enSouZ enT enl

couleur (vert, rouge, jaune, bleu).
l. ff’i ' Le dé est marqué d’une forme par face et du logo TETRIS LINK sur la derniére.
.. 3 Les joueurs jettent le dé au début de chacun de leur tour. La forme indiquée par le
dé est celle qui doit étre jouée. Pour débuter la partie, les joueurs jettent le dé et le
premier qui obtient le symbole TETRIS LINK commence a jouer.
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o Le premier joueur jette le dé, sélectionne un
Tetrimino de la forme indiquée puis choisit
ol il le place dans la tour. Les Tetriminos
peuvent étre placés a n‘importe quel endroit
de la tour, mais si le joueur laisse une case -
vide en dessous de sa piéce, il va perdre -
des points (voir plus loin, score). Le jeu se © »
poursuit ensuite dans le sens des aiguilles
d‘une montre.

o Les joueurs doivent placer un Tetrimino de la forme indiquée par le dé méme si cela laisse une case vide
dans la tour. Par exemple, si le premier joueur de la partie doit placer un Tetrimino en S ou Z, il perdra
obligatoirement 1 point.

o Si un joueur obtient le symbole TETRIS LINK; il peut sélectionner un Tetrimino de la forme de son choux

o Si un joueur doit placer un Tetrimino d'une forme dont il ne possede plus aucun exemplaire, il peut
le remplacer par un autre Tetrimino de |a forme de son choix.

o Si un joueur doit placer un Tetrimino qui ne peut pas rentrer totalement dans la tour, il passe son tour.

o Pour marquer des points, les joueurs doivent relier leurs Tetriminos par groupes de 3 (ou plus).
o Les Tetriminos peuvent étre reliés dans n‘importe quelle direction mais jamais en diagonale.
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o Si un joueur ne peut relier un de ses

groupes avec son Tetrimino, il peut tout

a fait le placer a n‘importe quel autre

endroit de la tour pour commencer un

R _ autre groupe. A son prochain tour, il

5 pourra continuer le premier groupe ou

essayer d‘en former un deuxieme. Dés

: ' qu‘un groupe est composé d'au moins
3 Tetriminos, il rapporte des points.
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o Les joueurs peuvent aussi vouloir bloquer leurs adversaires en les empéchant de relier leurs Tetriminos.
Placez vos Tetriminos afin de continuer votre groupe et empécher vos adversaires de faire de méme pour

remporter la partie !

- ;FF"F o Si les Tetriminos d’un joueur sont bloqués, ce dernier va
.. reEgrr devoir commencer un autre groupe de 3 Tetriminos pour
: pouvoir marguer des points a nouveau.

Jaune est blogué Vert est blogué

o Lorsqu’un joueur forme un groupe de 3 Tetriminos, il marque
3 points (1 pour chaque Tetrimino).

o Un Tetrimino seul ou un groupe de 2 Tetriminos ne rapporte
aucun point. Seuls les Tetriminos reliés avec au moins
2 autres Tetriminos de la méme couleur rapportent des
points. Aprés avoir formé un groupe de 3 Tetriminos et gagné
3 points, chaque Tetrimino rajouté au groupe rapporte un
point supplémentaire. :
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FORMER DES GROUPES - :

- . e e e e e e e e S SR R M R e e e e e e e S S N RS S S SR RS SN SR S R S SR e e e

o Si vous reliez avec un Tetrimino deux groupes de vos Tetriminos qui ne vous ont pas encore
rapporté de points, marquez 1 point par Tetrimino ainsi relié. Ne marquez jamais de points avec des
Tetriminos qui vous en avaient déja rapporté lors d‘un tour précédent.

o Les joueurs perdent des points s'ils laissent des trous sous les Tetriminos qu’ils placent dans la tour :

« Vous perdez 1 point pour une case vide.
« Vous perdez 2 points pour au moins deux cases vides (vous ne pouvez jamais perdre plus de
2 points par Tetrimino placé dans la tour).

o Un joueur qui commence la partie avec un Tetrimino en Z ou S perd immédiatement 1 point puisqu’il laisse
obligatoirement une case vide dans la tour.




GAGNER ET PERDRE DES POINTS DANS LE MEME TOUR =

o Si une case vide est laissée par un Tetrimino qui permet defmarquer des pomts, on prend en compfe aussi
bien les points positifs que les points négatifs. g

+3 pour avoir formé un +1 pour rajouter un Teirimino +4 pour avoir formé un groupe N :
groupe de 3 Telriminos dans un groupe déji constitué de 4 Tetriminos e L%
-1 pour la case vide -1 pour la case vide =2 gour les deux cases vides b

NOTER LES POINTS

o Les joueurs tiennent le compte de leur score a l'aide des curseurs
qui se trouvent sur les bords de la tour. Chaque fois qu’‘un joueur
gagne ou perd des points il met a jour son curseur. Pour n'oublier
aucun Tetrimino, remarquez que chaque piéce est marquée d'un
rond. Comptez le nombre de ronds pour connaifre la taille de
chaque groupe de Tetriminos.

o Lorsque la tour est remplie (personne ne peut plus y placer de Tetrimino), la partie est terminée. Le joueur qui
posséde le plus grand nombre de points est déclaré vainqueur. En cas d’égalité, le joueur qui posséde le plus
grand groupe de Tetriminos gagne la partie.

PARTIE A 2 ET 3 JOUEURS

o Les régles a 3 joueurs sont les mémes que les régles a 4 joueurs. A deux joueurs, il est inutile de jouer avec
deux couleurs chacun : il y a assez de Tetriminos pour remplir la tour.
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