CLEVER KOMBINLEREN UND
PUNKTE KASSIEREN



Sie wiirfeln und tragen das Ergebnis auf dem Blockblatt ein!
Das ist schon alles. Und trotzdem entwickelt Te-Trix eine un-
geahnte Tiefe und Spannung. Denn Ihre Mitspieler verwenden
genau das gleiche Wiirfelergebnis. Aber wer passt die geome-
trischen Formen geschickter in sein Raster ein? Haben Sie mit
Ihrer Taktik die Nase vorn? Es bleibt spannend bis zum letzten
Wiirfelwurf.

DAS IST DRIN:

4 Wiirfel
1Block
Zusatzlich bendtigen Sie Stifte.
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VOR DEM SPIEL:

Jeder bekommt ein Blockblatt in einer unterschiedlichen Farbe
und legt es mit der farbigen Seite vor sich ab. Nehmen Sie
einen Stift zur Hand und halten Sie die Wiirfel bereit.

SO WIRD GESPIELT:

Der dlteste Spieler wiirfelt mit allen vier Wiirfeln und ordnet
sie zu einer der folgenden Formen an:



Die Symbole auf den Wiirfeln kénnen Sie innerhalb einer Form
beliebig anordnen. Aber natiirlich diirfen Sie die Wiirfel nicht
auf eine andere Seite drehen! Haben Sie sich fiir eine Form
entschieden?

Dann tragt jeder von Ihnen die Symbole auf den Wiirfeln in
genau dieser Form in die leeren Kastchen seines Blockblatts
ein. Beim Eintragen der Symbole miissen Sie Folgendes
beachten:

¢ Sie miissen die Form und die Symbole unverandert beibe-
halten. Das heiRt, Sie diirfen die Wiirfel innerhalb der Form
nicht tauschen oder verandern und diirfen keine Symbole
weglassen.

& Sie dirfen die gesamte Form um 9o°,180° oder 270°
drehen.

¢ Sie diirfen die Form und ihre Symbole in beliebige Kastchen
eintragen. Das heift, sie miissen nicht an andere (bereits
eingetragene) Symbole angrenzen.



Einzelne Symbole einer Form diirfen liber den Rand der
Spielflache ,hinausragen®. Sie miissen also nicht auf
Biegen und Brechen die gesamte Form auf lhrem Blockblatt
unterbringen. Jedes Symbol, das liber den Rand hinausragt,
tragen Sie einfach nicht ein. In jeder Runde miissen Sie
aber mindestens ein Symbol in ein Kdstchen eintragen.

Wenn Sie Symbole einer Form eintragen, bekommt jedes
Symbol ein eigenes Kastchen. Sie diirfen nie mehrere
Symbole fiir ein Kastchen verwenden oder Formen beim
Eintragen liber schon ,besetzte” Kastchen legen.

AnschlieRend wiirfelt Ihr linker Nachbar und ordnet die
gewiirfelten Symbole zu einer neuen Form an. Das ist die
Form, die Sie nun als Nachstes eintragen miissen. Danach
geht es reihum im Uhrzeigersinn weiter.

SPIELENDE:

Das Spiel endet, sobald ein Spieler die gewiirfelte Form nicht
mehr auf seinem Blockblatt eintragen kann. Im Idealfall hat
er dann alle Kastchen auf seinem Blockblatt gefiillt. Es kann
aber passieren, dass einzelne Kastchen Ubrig bleiben, weil sie
isoliert liegen. Wer die gewiirfelte Form noch eintragen kann,
darf das tun. AnschlieRend folgt die Wertung.



WERTUNG:

Jeder von Ihnen umrandet oder schraffiert auf seinem Block-
blatt Flachen mit gleichen Symbolen. Flachen sind Kdstchen,
die waagerecht und senkrecht aneinandergrenzen und
dasselbe Symbol zeigen. Das vorgedruckte Symbol diirfen
Sie mitzahlen. Diagonal angrenzende Symbole, gelten hin-
gegen nicht.

Streichen Sie alle Flachen, die aus weniger als 5 gleichen Sym-
bolen bestehen. Fiir diese bekommen Sie leider keine Punkte.

Zahlen Sie nun die Flichen mit 5 oder mehr Feldern, die Sie
pro Symbol auf lhrem Blockblatt haben, und tragen Sie die
jeweilige Zahl in die erste Spalte im entsprechenden Wer-
tungsfeld ein.

AnschlieRend zahlen Sie, wie viele Kastchen innerhalb dieser
Flichen das gleiche Symbol haben, und tragen Sie die Gesamt-
zahl in die zweite Spalte im entsprechenden Wertungsfeld ein.

Multiplizieren Sie die Zahlen
von ,,Anzahl der Flachen“
(erste Spalte) und ,,Anzahl
der Symbole“ (zweite
Spalte). Zahlen Sie nun

die drei Zwischenergeb-
nisse zusammen. So
erhalten Sie lhre
Gesamtpunktzahl. Wer

die meisten Punkte

hat, gewinnt. Bei

Gleichstand gibt es i B
mehrere Gewinner.

DIE ZWISCHEN-
ERGEBNISSE ZU-
SAMMENZAHLEN! -
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SOLO-VARIANTE:

Sie kdnnen Te-Trix auch alleine spielen. Das Spiel funktioniert
wie das Grundspiel mit folgender Anderung:

Sie spielen mit der schwarz-weif3en Riickseite, die als Solo-
Variante gekennzeichnet ist. Beachten Sie, dass nur acht Symbole
liber den Rand hinausragen diirfen. Fiir jedes Symbol, das Sie
nicht auf lhrem Blockblatt eintragen bzw. liber den Rand
hinausragen lassen, miissen Sie ein Feld der Leiste am oberen
Rand durchstreichen. Haben Sie keine Felder mehr in der Leiste
frei? Dann diirfen Sie auch keine Symbole mehr tiber den
Rand hinausragen lassen.

Kénnen Sie keine Symbole mehr auf lhrem Blockblatt eintragen?
Dann endet das Spiel. Sie kdnnen das Spiel aber auch vorzeitig
beenden, wenn Sie glauben, Sie haben gentiigend Fldchen ge-
sammelt. Die Wertung erfolgt wie im Grundspiel. Zusatzlich
bekommen Sie noch je einen Punkt fiir jedes freie Feld in der
Leiste am oberen Rand. Diese zdhlen Sie zu lhrem Gesamtergeb-
nis dazu. Die unten stehende Tabelle zeigt, wie gut Sie waren:

Chapeau! Keiner kann Ihnen so schnell
130 und mehr Punkte | das Wasser reichen. Unglaublich, wie
Ihnen die Punkte nur so zufliegen.
. Ihr Ergebnis kann sich sehen lassen und
120 bis 129 Punkte Sie wissen, was Sie tun. Weiter so!
Naja, das ist jetzt nicht ganz optimal
gewesen. Aber keine Bange! Es ist
0 bis 119 Punkte noch kein Meister vom Himmel gefallen.
Bleiben Sie dran - mit ein wenig Ubung
schaffen Sie das!
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