LE JEU DE STRAT;EGIE OFFICIEL

TIRE DU JEU vmto EPUNYME 3

= 1 tour de jeu;
« 2 pleds de tour ;

+ 100 Tetriminos (25 par couleur) ;
o 1de;

= 1 régle du jeu,

Altachez les pieds ala tour avant de jouer
el demontez-les-pour remettee le jen dans sa boite.

Reliez vos Tetriminos par groopes de 3 (ou plus 1) pour
mirquer des points. Blogues vos adversaives pour qu'ils
ne lorment pas de groupe avec les leurs. Lorsque fa tour
est remplie, celul qui & margue le plus de points gagne
la partie. J




o Cliague: joeur chosil une coulear of prend
lous les Tetviminos corvespondants, 11y a

25 Tetriminos de 5 formes differentes par L “ r -=.

coulewy (vert, range, jaune, bleu).
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o Le premier jouedr jette le de, sélectionne un
Tetrimino de la forme indiquée puis choisit
oi il le place dans la tour. Les Telriminos
peavent etre places & n'importe gl endroit
de - tour, mais si le jouenr laisse une case
vithe en dessous de sapiece, i va perdre disy !
polnts tvoir phas foin, score). Le jeu se pour- !m
SUIL ensite dans lesens des aiguilles d‘une
montre.

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

o 5| un joueur obtient le symbole TETRIS LINK, il peut sélectionner un Tetrintino de la forme e son choix,

o §i 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 la fornie de son choix.

o S un joueur doit placer un Tetrimine qui ne peul pas rentrer tolalement dans la tour, il passe son tour

o Pour marguer des points, les joueurs dovent retierleurs Tetrimings par groupes de 3 (ou plus),
o Les Tetriminos peuvent, étre relies dans n'importe quelle direction mais jamais en tiagonale.
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o Siun joueur ne peut relier un e ses
groupes avec san Tetvimino, il peut tont

. . a fait Te placer & p'importe quel autve
x Ed b endroit de 14 tour pour commencer un
J T\ autre gronpe. A son prochain tour, il
x

} m pourra continder le premier groupe ou

prtepnd | [ L essayer d'en former un deuxieme, Dés

TETIVE L indbe qu'un groupe est compose d'au moins
3 Tetriminos, il rapporte des points.




o Les Jouedrs peuvent ausst vouloir bloquer lears adversaires ol los entpechant de relier ledrs, Teteiminogs.
Places vos Tetriminos afin de continuer volre groupe el empecher vos adversaires de faire de méme pour
rittporter la partie !
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v M des points a nouvean. Il devra en relier 3 & nouveau
pour marquer des points.

Jawme st blogue Vert est blaqgue

o Lorsgu'un jouenr forme un groupe de 3 de ses Tetriminos,
il marque 3 points (1 pour chague Tetrimino).

o Un Tetriming seul ou un groupe de 2 Tetriminos ne rapporte
aucun point. Seuls les Tetriminos relies avec au moins
2 autres Tetriminos de la méme couleur rapportent des o
points, Aprés avoit formé un groupe de 3 Tetriminos el gagné
3 points, chague Tetrimino rajoulé au groupe rapporte un L
pomt supplémentaire,

FORMER DES GROUPES

o Slwvous reliez avec un de vos Telriminos deux groupes de vos Tetriminos qui ne yous avaient pas encore
rapporte de points, marguez 1 point par Telrimino ainsi regroupe. Ne marguez jamais de points avec des
Tetviminos qui vous en avaient déja rapporte lors d’un teur précédent.

o Les joueurs perdent des points s'ils laissent des trous sous les Tetriminos quiils 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 place dans fa tour).

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




GAGNER ET PERDRE DES POINTS DANS LE MEME TOUR

o 5i une case vide est laissee par un Tetrimino qui permet de marquer des points, on prend en cmr:pte aussl
bien les pomts positifs que les points négatils.

* X prose avoie Toeme i o1 pour eafouter o Yotrinina i pour aver farmi un groupo IR
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NOTER LES POINTS

o Les jouelirs tiennent le compte de leur score a 'aide des curseurs
qui se trouvent sur les bords de la tour. Chaque fois qu'un joueur
gagne ol perd des points il met a jour son curseur. Pour n'oublier
aucun Tetrimino, remarquez que chaque piéce est marguée d'un
rond. Comptez le nombre de ronds pour connaitre la taille de
chaque groupe de Tetriminos.
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o Larsque Ja tour est remplic (personne ne peut plus y placer de Tetrimino), la partie est tlerminée, Le joueur gui _-'
possede fe plus grand nombre de points est declare vainguenr. En cas d'egalite, le jouenr qui possede le phis =
grand gronpe de Tetrnminos gagne ka partie, gl
‘

PARTIEA 2 ET 3 JOUEURS

o Les regles a 3 jouears sont les mémes que les reales a 4 joueurs A deux jouenrs, il est inutile de jouer avec deux

couleurs chacun @ il y a assez de Tetriminos pour remplir 1a Lour,
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