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Kaikkien aikojen koukuttavin pumapeli heittdd uuden haasteen — nyt voit pelata kavereitasi vastaan t8ssa téaysin uudenlaisessa strategiapelissa!l Nappaa
Tetrimino, k&&nna, k&danné uudelleen, kohdista, pudota ja pisteet ovat sinun!

Kaikki pelagjat pelaavat samaan aikaan! Jokaisella kierroksella kd&nnetdan Tetris-kortti, joka nayttaa, mink& Tetriminon pelaajien pitda seuraavaksi tiputtaa
Matrix-torniinsa. Kaantele palikkaa ja pudota se, mutta harkitse jokainen siirtosi tarkkaan ja pida simalla seuraavaksi pelattavaa palikkaa.

Saat pisteita jokaisesta taydesta rivistéa. Jos onnistut peittdmaan Matrixin bonusikoneita niité vastaavilla palikoilla, kerdat pottiisi lisépisteitd. Suoritetuista
haasteista pisteita voi kerryttaa vield lisda — ensimmaiselle tietenkin eniten!

Pelaaja, jolla on Tetris-korttien loputtua eniten pisteitd, voittaal Lunastatko sina paikkasi huipulla”?

Det mest beroendeframkallande pusselspelet genom tiderna kommer nu med nya utmaningar — spela mot dina vanner i detta formyade strategispel. Vélj
en Tetrimino, rotera, rotera igen, flytta, sldpp och samla poang!

Alla spelare spelar samtidigt! Varje runda vands ett Tetris-kort for att visa vilka Tetriminos som spelarna méste sléppa ner i sitt Matrix-torn. Rotera blocket
och slapp det, men tank igenom varje drag noga och héll ett éga pé nasta block som ska spelas.

Du fé&r poéng for varje komplett rad. Om du lyckas tacka Matrix-bonusikonema med motsvarande block f&r du extra poédng. Du kan & &nnu fler poang
genom att slutféra utmaningar - den som &r férst med att slutféra utmaningen far forstas flest poang!

Den spelare som har flest poang nér Tetris-korten tagit slut, vinner! Klarar du att ta dig till toppen som vinnare?




Lajittele kaikki Tetrimino- ja Mino-palikat muodoittain ja aseta ne keskelle
poytaa jokaisen pelaajan ulottuville.

Sortera alla Tetrimino- och Mino-block enligt form och placera dem i
mitten av bordet inom rackhall for varje spelare.

Aseta Tetris®-pelilauta palikoiden viereen.
Placera Tetris®-spelbradet intill blocken.

Sekoita Tetris-kortit. Poista sattumanvaraisesti pakasta yksi Tetris-kortti ja
palauta se laatikkoon katsomatta sitd. Tama kortti el ole mukana pelissa.

Blanda Tetris-korten. Ta slumpmassigt bort ett Tetris-kort ur kortleken
och lagg tillbaka det i 1adan utan att titta p& det. Detta kort ingér inte i
spelet.

Aseta loput Tetris-kortit pelilaudalle SEURAAVA-kohtaan kuvapuoli
ylbspain.

Placera de aterstaende Tetris-korten pa spelbradet | NASTA-rutan med
bildsidan uppét.

Aseta "6 taytta rivia” -haastekortti [ahelle pelilautaa. e
Palauta loput haastekortit pelilaatikkoon, niitd k&ytetdan B s
vain haastavassa pelissa. ‘
Placera utmaningskortet "6 fullstdndiga rader" nara
spelboradet. LAgg tillbaka de &terstdende
utmaningskorten i l&dan, dessa anvands endast i den
avancerade versionen av spelet.

Jokainen pelaaja ottaa Matrix-tornin ja jalustan.
Pelagja saa paattad kummin pain asettaa
Matrix-tornin jalustaan. Paina tomi jamakasti
paikoilleen, jotta palikat eivat karkaa pelin aikana.

Varje spelare tar ett Matrix-torn och en bas. Spelaren
far sjalv bestamma pa vilket satt Matrix-tornet
placeras i basen. Tryck tomet stadigt pa plats sé& att
blocken inte faller ut under spelet.

Pelaajat asettavat Matrix-tornit eteensa siten, etta bonusikonit ovat tornin
takapuolella.

Spelarmna placerar Matrix-tornen framfér sig med bonusikonerna pé
baksidan av tormet.

7 Jokainen pelaagja valitsee haluamansa varisen pelimerkin ja asettaa
sen torninsa viereen. Palauta loput pelimerkit pelilaatikkoon.

Varje spelare véljer en spelbricka i den farg de vill ha och placerar det
sedan bredvid sitt torn. Lagg tillbaka &terstdende spelbrickor i 1&dan.

8 Jokainen pelagja ottaa yhden Minon (yksiruutuinen palikka) ja asettaa

sen Matrix-torinsa viereen.

Varje spelare tar en Mino (fyrkantigt block) och placerar den bredvid
sitt Matrix-torn.

I Nyt kaikki on valmista ja peli voi alkaa!
Nu é&r allting klart och spelet kan bérja! I

* Irrota tornit jalustoistaan pelin jélkeen, jotta ne mahtuvat takaisin pelilaatikkoon.
* Avlagsna tornen frén basema nér spelet ar avslutat
och placera dessa tillbaka i spelférpackningen.



Pelia pelataan kierros kerrallaan. Jokaisella kierroksella pelaajat pelaavat samaan

alkaan ja suorittavat toiminnot seuraavassa jéarjestyksessé:

Spelet spelas en spelrunda i taget. | varje runda spelar spelara samtidigt och utfér

handlingarmna i féljande ordning:

SIIRRA PINON PAALLIMMAINEN TETRIS®-KORTTI
PELILAUDAN PELAA-KOHTAAN

FLYTTA DET QVERSTA TETRIS®-KORTET
TILL SPELBRADANS SPELA-RUTA

Jokaisen pelaajan on pelattava taméa Tetrimino.
Varje spelare méste spela denna Tetrimino.

PELAA TETRIMINO - SPELA TETRIMINO

Pelaajat ottavat PELAA-paikalla olevan kortin mukaisen Tetrimino-palikan
pelipdydalta ja tiputtavat sen samanaikaisesti omaan Matrix-torniinsa.

Spelarna tar frén spelbrédet det Tetrimino-block som motsvarar blocket som syns pé

kortet | SPELA-rutan och slapper sedan samtidigt blocket i sitt Matrix-torn.

e Tetriminoja saa kdannella ja pelata mihin suuntaan vain.
e Tetriminos kan roteras och spelas i alla riktningar.

e Tetriminoja el saa kuitenkaan kaantaa ympari. Vaarinpain oleva Tetrimino ei mahdu Matrix-torniin.

e Tetriminos fér dock inte vandas om. En omvand Tetrimino far inte plats | Matrix-tornet.
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e Jos joku Tetriminon osa ja& Matrix-tornin ulkopuolelle/ylapuolelle, palikkaa ei voi pelata.
e Om en Tetrimino hamnar utanfér/Gver Matrix-toret, kan blocket inte spelas.

e Jos pelagja ei onnistu pelaamaan Tetrimino-palikkaa oikein, han j&a pelista pols pisteiden
laskuun asti.

e Om en spelare misslyckas med att spela Tetrimino-blocket péa ratt satt ar hen ute ur spelet tills

det &r dags for poangrakning.

¢ Pelaaja voi jattaa Tetriminon pelaamatta yhden kerran pelin aikana. Tetriminon
pelaamatta jattaminen saattaa pelastaa sinut kiperasta tilanteesta. Sen sijaan, etta pelaisit
vuorossa olevan palikan, voit jattaé kierroksen pelaamatta ja asettaa palikan Matrix-tormisi
viereen. Taméa palikka on nyt merkking, etté sinulla ei ole endé mahdollisuutta jattaa kierrosta
pelaamatta.

¢ Varje spelare kan lamna en Tetrimino ospelad under spelomgangen. Genom att

inte placera en Tetrimino kan du undvika en knivig situation. Om du véljer att inte slappa ner

blocket i ditt Matrix-torn, placera den dé vid sidan av ditt torn. Detta blockt &r nu ett tecken pa

att du l&mnat en Tetrimino ospelad under denna spelomgang.

Mino/Mi nen Tetriminon pelaar
Mino/Mir ste sg innan Tetrimino spelas.

Daatta4 jattaa kierroksen pelaamatta, han

n Minoa.

att inte spela en runda f&r hen

a ut Minos.

Matrix-tornien takana nakyy useita erilaisia bonusikoneita.
lkoneissa on kuvattu eri Tetrimino-muotoja.

Bakom Matrix-tornen hittar du en mangd olika bonusikoner.
lkonerna representerar olika former av Tetrimino.

Jos pelaagja onnistuu peittamaan bonusikonin sité vastaavalla
Tetriminolla, han saa pelin lopussa yhden bonuspisteen.

Om en spelare lyckas tacka en bonusikon med motsvarande
Tetrimino fér spelaren ett bonuspoang i slutet av spelet.

Jos Tetrimino peittéa timantti-ikonin (musta nelio), pelaaja saa
ottaa itselleen ynden Minon pelipdydalta. Pelagja voi kayttaa
Minoa seuraavilla kierroksilla.

Om en Tetrimino tacker diamantikonen (svart ruta) far spelaren
ta en Mino frén spelbordet. Spelaren kan anvanda denna Mino
i kommmande rundor.



TARKISTA HAASTE - KONTROLLERA UTMANINGEN

Seuraavaksi pelagjat tarkistavat, ovatko he onnistuneet
muodostamaan Matrix-tormiinsa haastekortissa
mainitun "6 taytta rivid” —haasteen = kuusi taytta
Tetriminoilla taytetty& vaakasuoraa rivid iliman aukkoja
Huom. rivien ei tarvitse olla yhteydessa toisiinsa.

Till n&st kontrollerar spelara om de har lyckats klara
utmaningen som ndmnts pa utmaningskortet och bilda
"6 fullstandiga rader” i sitt Matrix-torn = 6 fullstandiga
horisontella rader fyllda med Tetriminos utan luckor.
Observera: radema behdver inte vara
sammankopplade.

Jos pelaaja on onnistunut haasteessa, han imoittaa
siita muille pelagjille ja sijoittaa pelimerkkinsa
haastekortin korkeimman vapaana olevan pistemaaran
viereen.

Om spelaren har klarat utmaningen, informerar hen
Ovriga spelare och placerar sin spelbricka bredvid den
hégsta tillgéngliga poangen pé utmaningskortet.

Seuraavana haasteen suorittanut pelaaja asettaa Yu.ﬂm .
pelimerkkinsé taas toiseksi korkeimpana olevan B = ‘
pistemaéran viereen. Ja kolmantena haasteen

suorittanut asettaa pelimerkkinsa kolmanneksi
korkeimman pisteméaéran viereen.
Foliande spelare som lyckas klara utmaningen placerar A piaievis/peine
sin spelbricka vid den nast hogsta poéngen. Den tredje

spelare som slutfér utmaningen placerar i sin tur sin
spelbricka vid den tredje hogsta poangen.

¢ Jos useampi pelaaja onnistuu suorittamaan haasteen saman kierroksen aikana, korkein mahdollinen
pistepaikka jastaan néiden pelagjien kesken.

* Om fler @n en spelare klarar utmaningen under samma spelomgang fordelas den hdgsta méjliga
poangen jamt mellan dessa spelare.

¢ Kaksinpelissa ci kéyteta koskaan haastekortin korkeinta pistemaaraé. Molemmat pelaajat aloittavat aina
toiseksi korkeimmalta pisteelta.

e Om det endast finns tva spelare anvands inte utmaningskortens hogsta majliga poang. Bada spelama
borjar alltid med den nésta hogsta poangen.

¢ Neljan pelaajan pelissa on mahdollista, etté joku pelaajista ja& iiman pisteitd, vaikka han onnistuisikin
suorittamaan haasteen, silla haastekortissa on vain kolme pistepaikkaa.

o | ett spel med fyra spelare ar det majligt att en av spelara gar miste om poang, &ven om de Klarar
utmaningen, eftersom det bara finns tre poangplatser pa utmaningskortet.

PIDA SILMALLA SEURAAVAA KORTTIA

Pelagjat nakevat SEURAAVA-pakasta aina seuraavaksi
pelattavan Tetriminon. Sitd seuraamalla he pystyvat
tekemaan parempia valintoja Tetriminon sijoittelussaan ja
nain keradmaan enemman pisteita ja suorittamaan
haasteita.

Spelama ser alltid nasta Tetrimino som ska spelas |
kortleken med

NASTA*kOfT Genom att SEURAAVA-NASTA
folia med korten kan

spelara gora béttre val nar

de placerar Tetriminos och

P& s& satt fa fler podng

och klara av utmaningar.

PELATKAA SAMANAIKAISESTI

Muistakaa, jokaisen pelagjan on pelattava Tetrimino
samanaikaisesti. Pelagja ei saa odottaa vastustajien
pudotusta ja toimia vasta sitten.

Kom ih&g att alla spelare méaste placera sina
Tetriminos samtidigt. Spelaren fér inte vanta pa att
motstandarna ska placera sina Tetriminos forst, for
att sedan agera.




4 KIERROKSEN PAATTYMINEN - AVSLUT AV SPELRUNDA

Kun kaikki kolme kohtaa on suoritettu, kierros paéttyy ja seuraava alkaa
siirtamalla kortti seuraava-pinosta PELAA-pinoon.

Nar alla tre punkterna ar uppfyllda avslutas rundan och nésta runda borjar
genom att flytta ett kort frén n&sta-rutan till SPELA-rutan.

Peli jatkuu t&ssa jarjestyksessa, kunnes viimeinen Tetris-kortti on pelattu.
Spelet fortsétter i denna ordning tills det sista Tetris-kortet &r spelat.

PELIN PAATTYMINEN - SPELETS SLUT

Kun vimeinen Tetris®-kortti on siirretty ja kyseinen Tetrimino pelattu, peli
paattyy. Pelaajat laskevat pisteensé yhteen seuraavalla tavalla:

Nér det sista Tetris®-kortet har flyttats och Tetriminon i fraga har spelats,
avslutas spelet. Spelarna réknar ihop sina poang pa féljande sétt:

¢ 2 pistetta jokaisesta taydesta rivista Matrix-torissa. Tama tarkoittaa sita,
etté rivi on taytetty palikoilla, eiké siiné ole koloja.

e 2 podng for varje fullstdndig rad | Matrix-tornet. Detta innebar att raden ar
fylld med block och inte har nagra luckor,

¢ 1 piste jokaisesta bonusikonista, joka peittyy sita vastaavalla Tetriminolla.
¢ 1 poang for varje bonussikon som tacks av motsvarande Tetrimino.

® Haastepisteet sen perusteella, missa kohtaa pelaajan pelimerkki on
haastekortilla.

e Utmaningspoangen baseras pé vid vilken poang spelarens spelmarkor &r
placerad pa utmaningskortet.

I Pelaaja, joka on kerannyt eniten pisteita voittaa!
Tasapelitilanteessa, pelaaja, jolla on enemméan taysia riveja Matrix-tornissaan,
on voittaja. Jos tilanne on edelleen tasan, pelaajat jakavat voiton.

Spelaren som samlat flest poéng vinner!
Om det blir cavgjort, vinner den spelare som har flest fulla rader i sitt
Matrix-torn. Om det fortfarande stér lika delar spelama pé vinsten. I

Kun olette pelanneet pelid@ muutaman kerran, kokeilkaa haastavampaa
versiotal Pelin periaate on sama, mutta seuraavin muutoksin:

ger kan ni prova den mera utmanande

Nar ni har spelat spelet n&g
‘ i Jen samma, men med féliande

versionen! Principen for spel
férandringar:

* Pelivalmistelujen aikana jokainen pelaaja ottaa kaksi samanvérista
pelimerkkia.

® Under forberedelse av spelomgang tar varje spelare tva lika fargade
spelbrickor.

o Sekoita kaikki haastekortit, mukaan lukien "6 taytta rivia” -kortin, ja valitse
pelin sattumanvaraisesti kaksi haastekorttia. Aseta ne kuvapuoli
ylospain lahelle Tetris-pelilautaa.

® Blanda alla utmaningskort, inklusive kortet "6 fullstandiga rader", och V&l

slumpmadssigt ut tva utmaningskort att spela. Placera dem med
bildsidan uppéat intill Tetris-spelbradet.

¢ Kierroksen vaiheessa 3, muistakaa tarkistaa molemmat haasteet.
Pelaaja voi asettaa haastekorttiin vain ynden pelimerkin (vaikka han
onnistuisikin suorittamaan haasteen uudelleen mydhemmin pelin aikana).
Kom ih&g att kontrollera bada utmaningarna vid det tredje s
spelrundan. En spelare kan endast placera en spelbricka pé ett
utmaningskort (&ven om spelaren lyckas klara utmaningen igen senare |
spelet).

Pelin paatyttya lasketaan pisteet molemmista haastekorteista sen
mukaan, missé kohtaa pelaajan pelimerkki on haastekortilla.

| slutet av spelet raknas poangen for bada utmaningskorten
beroende pa var spelarens spelbricka finns placerat pa& utmaningskortet.

Muistakaa, kaksinpelissa ei kaytetd koskaan haastekortin korkeinta
pistemaaréa. Molemmat pelaajat aloittavat aina toiseksi korkeimmalta
pisteelta.

Kom ih&g att den hdgsta poéngen pa ett utmaningskort inte anvands i en
spelomgéng med endast tva spelare. a spelarna borjar alltid vid den
nast hogsta poangen.




Muodosta nelja taytta rivia yhden kierroksen aikana:

Pelaaja pelaa vaaleansinisen |-Tetriminon niin, etta neljiasta vajaasta vaakarivistad muodostuu
nelja taytta rivié iiman aukkoja. Pelaaja on voinut tlla kierroksella pelata ensin Mino-palikoita,
mutta vaaleansininen |-Tetrimino on oltava osa jokaista neljaa rivia.

Forma fyra fullstdndiga rader under en spelrunda:

Spelaren spelar den ljusbla I-Tetriminon s& att de fyra ofullstandiga horisontella rader bildar
fyra fullstdndiga rader utan luckor. Spelaren kan i den hér rundan ha placerat ut Mino-block
forst, men den ljusbla |-Tetrimino maste ingé i var och en av de fyra radema.

Kuusi taytta rivia:
Kierroksen paatyttya pelaajalla on kuusi taytté vaakarivi& iman aukkoja. Rivit voivat sijaita missé&
kohtaa tahansa Matrix-tornia, eika niiden tarvitse koskettaa toisiaan.

Sex fullstdndiga rader:
| slutet av spelrundan har spelaren sex fullstandiga horisontella rader utan luckor. Raderna kan
vara placerade var som helst i Matrix-tornet och behdver inte réra varandra.

Muodosta kolme taytta rivid yhden kierroksen aikana:

Pelaaja pelaa oranssin L:n tai sinisen J-Tetriminon, siten, ettd muodostuu kolme taytta rivia.
Pelaaja on voinut talla kierroksella pelata ensin Mino-palikoita, mutta oranssin L:n tai sinisen
J-Tetriminon on oltava osa jokaista kolmea rivia.

Forma tre fullstédndiga rader under en spelrunda:

Spelaren placerar en orange L-Tetrimino eller en bla J-Tetrimino sé att tre fullstandiga rader
bildas. Spelaren kan i den har rundan ha placerat ut Mino-block forst, men den orangea
L-Tetriminon eller den blaa J-Tetriminon bér ingé i var och en av de tre raderna.

Muodosta kaksi taytta rivia yhden kierroksen aikana:

Pelaaja pelaa keltaisen O-Tetriminon siten, ettéd muodostuu kaksi taytta rivia. Pelaaja on voinut
télla kierroksella pelata ensin Mino-palikoita, mutta keltaisen O-Tetriminon on oltava osa
molempia riveja.

Forma tva fullstandiga rader under en spelrunda:

Spelaren placerar en gul O-Tetrimino s& att tva fullstéandiga rader bildas. Spelaren kan i den héar
rundan ha placerat ut Mino-block férst, men den gula O-Tetrimino bér ingé i var och en av de
tv8 raderma.

Yksi jokaista Tetriminoa koskettaa Matrixin seinda:

Kierroksen paéatyttya pelaajalla on vahintaan yksi jokaisesta seitseméasta Tetrimino-palikasta niin,
etté ne kaikki koskevat samaa Matrixin sein&é. Tetriminojen sijainnilla el ole vali&, kunhan joku
niiden nelidista koskettaa seindé. Mino-palikoita ei lasketa mukaan.

En av varje Tetrimino rér vid Matrix-vaggen:

| slutet av spelrundan ska spelaren ha minst en av de sju olika Tetrimino-blocken sé att var och
en ror vid samma Matrix-vagg. Tetriminomas placering spelar ingen roll, s& lange en av deras
rutor rér vid vaggen. Mino-block réknas €j.

1 taysi pystyrivi:
Kierroksen paatyttya pelaajalla on vahintdén yksi téysi pystyrivi iiman aukkoja tai Matrix-tornin
ylimenevia Tetriminoja.

1 fullstéandig vertikal rad:
| slutet av spelrundan har spelaren minst en fullstandig vertikal rad utan luckor eller Tetriminos
som korsar Matrix-tomet.

5 bonusikonia:
Kierroksen paéatyttya pelaaja on peittanyt viisi bonusikonia niité vastaavilla Tetriminoilla.

5 bonusikoner:
| slutet av spelrundan har spelaren t&ckt fem bonusikoner med motsvarande Tetriminos.

4 timantti-ikonia:

Kierroksen paatyttya pelaaja on peittényt nelja bonusikonia palikoilla (Tetriminoilla tai
Minoilla).

4 diamant-ikoner:

| slutet av spelrundan har spelaren tackt fyra bonusikoner med block (Tetriminos eller
Minos).

4 Tetrimino-paria:

Kierroksen paatyttya pelaajalla on nelja paria, joissa on yhdistetty kaksi samanlaista
Tetriminoa. Jokaisen parin on oltava yhdistetty niin, etta niilla on vahintaan yksi nelic
kohtisuorassa toisiaan vasten. Kulmittain yhdistamistéa ei lasketa.

4 Tetrimino-par:

| slutet av spelrundan har spelaren fyra par med tva identiska Tetriminos kombinerade.
Varje par méaste kombineras med minst en fyrkant som ar vinkelrat mot varandra.
Kombinationer fr&n hém till hém réknas inte.

Yhdista nelja oranssia L tai sinista J-Tetriminoa toisiinsa:

Kierroksen paatyttya pelaaja on yhdistanyt vapaavalintaisesti nelia oranssia L ja/tai
sinisté J-Tetriminoa toisiinsa. Palojen on oltava yhdistetty niin, etta niitd yhdistaa
vahintéén yksi nelié kohtisuorassa toiseen. Kulmittain yhdistamista e lasketa.

Kombinera fyra orangea L-Tetriminos eller fyra bla J-Tetriminos:

| slutet av spelrundan har spelaren fritt kombinerat fyra orangea L och/eller bla
J-Tetriminos. Blocken maste kombineras med minst en fyrkant som &r vinkelrat mot
varandra. Kombinationer fran hém till horm raknas inte.

Yhdista nelja punaista Z tai vihreaa S-Tetriminoa toisiinsa:

Kierroksen paéatyttya pelaaja on yhdistanyt vapaavalintaisesti nelja punaista Z ja/tai
vinred& S-Tetriminoa toisiinsa. Palojen on oltava yhdistetty niin, etta niité yndistaa
vahintdan yksi nelié kohtisuorassa toiseen. Kulmittain yhdistamista el lasketa.

Kombinera fyra roda Z-Tetriminos eller fyra grona S-Tetriminos:

| slutet av spelrundan har spelaren fritt kombinerat fyra réda Z-Tetriminos och/eller fyra
gréna S-Tetriminos. Blocken méste kombineras med minst en fyrkant som &r vinkelrat
mot varandra. Kombinationer fr&n hém till hérm raknas inte.

Yhdista nelja vaaleansinista | tai keltaista O-Tetriminoa toisiinsa:

Kierroksen paéatyttya pelaaja on yhdistanyt vapaavalintaisesti nelja vaaleansinisté | ja/tai
keltaista O-Tetriminoa toisiinsa. Palojen on oltava yhdistetty niin, etta niitd yhdistaa
vahintdan yksi nelié kohtisuorassa toiseen.

Kulmittain yhdistémista ei lasketa.

Kombinera fyra ljusblaa I-Tetriminos eller fyra gula O-Tetriminos:

| slutet av spelrundan har spelaren fritt kombinerat fyra ljusbléa I-Tetriminos och/eller fyra
gula O-Tetriminos. Blocken méste kombineras med minst en fyrkant som &r vinkelrét
mot varandra.

Kombinationer fran hdrn till hérn réknas inte.
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