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Wir freuen uns, daB Sie sich fir die Nintendo® GAME BOYTm Spielkassette
TETRIS* entschieden haben.

Bitte lesen Sie sich diese Spielanleitung griindlich durch, befolgen Sie die
Anleitungen, und heben Sie dieses Biichlein fiir spateres Nachschlagen auf.

INHALT

WASHISTETETRIS? .- oii el e e e
. BEDIENUNGSANLEITUNG (Bezeichnungen unc Funktionen der Teile)..
VOR DEM SPIELBEGINN
. EINZELSPIELE .......
. PARTNERSPIELE
. SPIELHINWEISE.....

. ZUSATZLICHE FUNKTIONEN 5
L RUNKTEWERTUNGE i e e 1€

NO U AWN =

Zur Beachtung wéhrend des Betriebes

1) Bei ldngerer Spieldauer ist es ratsam, etwa jede Stunde 10 - 15 Minuten Pause zu machen

2) Dieses Gerat ist prazisionsgefertigt und sollte weder bei extremen Temperaturen benutzt
noch grob behandelt oder erschiittert werden. Bitte Kassette nicht zerlegen.

3) Wenn die Kontakte angefaBt werden oder mit Wasser in Bertihrung kommen, kénnen
Storungen auftreten.

4) Das Gerét nicht mit fliichtigen Substanzen wie Farbverdiinner, Benzin oder Alkohol
abwischen.

5) Heben Sie die Spielkassette nach Gebrauch in der dafir vorgesehenen Packung auf.

©1990 Nintendo Co., Ltd.



WAS IST TETRIS?

TETRIS ist ein neuartiges Denksportspiel aus der Sowjetunion. Die Spielregeln
sind einfach: Blécke in sieben méglichen Formen fallen nacheinander auf das
Spielfeld herunter. Sie miissen versuchen zu verhindern, daB diese Blécke sich
bis zum oberen Spielfeldrand auftiirmen. Zu diesem Zweck kénnen Sie die
Blécke wahrend des Falls nach links und rechts verschieben und drehen. Wenn
es lhnen gelingt, eine Zeile vollstandig aufzufiillen, verschwindet sie, und Sie
bekommen Punkte. Sobald die Blécke den oberen Spielfeldrand erreicht
haben,ist das Spiel aus. Es ist einfach, TETRIS zu verstehen, aber unheimlich
schwer, sich davon loszureiBen!

TETRIS kommt urspriinglich von dem Wort “tetra”, das “‘4”’ bedeutet. Durch
Arrangieren von vier Quadern in diesem Spiel kénnen sieben verschiedene
Formen entstehen.

Der GAME BOY ermdglicht 3 Arten von Spielen: Ausdauerspiel A, Spiel B um
die héchste Punktzahl nach der 25sten Zeile, sowie ein Spiel fiir 2 Personen
unter Verwendung eines zweiten GAME BOY-Gerates.

1. BEDIENUNGSANLEITUNG
Bezeichnungen und Funktionen der Teile

— Knopf B

Steuerung <5 | 71— Knopf A

AUSWAHL-Knopf (SELECT) ——e2¢ @
START-Knopf

Steuerfunktionen
<+=Bewegt den Block nach links.
EL:? -+ - - =>Bewegt den Block nach rechts.

§La&Bt den Block friiher fallen.

Bestimmung der Drehungsrichtung wéahrend

des Falls:

Knopf A rotiert den Block um jeweils 90° im
Uhrzeigersinn.

Knopf B rotiert den Block um jeweils 90°
entgegen dem Uhrzeigersinn




2. VOR DEM SPIELBEGINN

[1] Zur Beachtung
Schieben Sie die GAME BOY-Spielkassette ordnungsgemaB in den GAME
BOY ein und schalten Sie das Gerat ein ("ON”’). Auf dem Bildschirm
erscheint zuerst “Nintendo® ", dann das TETRIS-Markenzeichen, und
zuletzt das Titelbild.

[2] Titelbild
Sobald das Titelbild zu sehen ist, missen Sie mit
der Steuerung < zwischen Einzelspiel (1
PLAYER) und Partnerspiel (2 PLAYER) wéhlen,
dann den START-Knopf driicken.

TETRIY

Das Partnerspiel kann nur angewahit werden, wenn
Sie mit dem dafiir vorgesehenen Game Link™
Dialogkabel ein zweites GAME BOY-Gerét
(ebenfalls mit eingelegter Tetris-Kassette)
angeschlossen haben.

3. EINZELSPIELE

TETRIS kann auf 3 Arten gespielt werden: Spiel A, Spiel B oder Partnerspiel.

Stellen Sie die Markierung auf Einzelspiel (1-PLAYER) und driicken Sie auf

START. Einzelheiten zum Partnerspiel finden Sie im néchsten Kapitel.

Spielart (GAME TYPE)/Musik(MUSIC TYPE)-Auswahl.

Die blinkenden Buchstaben und Ziffern zeigen die

augenblickliche Einstellung. Sie héren auf zu blinken,

sobald sie neu eingestellt worden sind.

oSpielart(GAME TYPE) anwéhlen.

eEntscheiden Sie sich mit Hilfe der Steuerung o pfur Spiel
A (A-TYPE) oder Spiel B(B-TYPE). (Mit dem START-
Knopf kénnen Sie die Musikauswahl berspringen.)
eKnopf A bringt Sie zur Musikauswahl.

eWahlen Sie eine Melodie aus.

eEntscheiden Sie sich mit Hilfe der Steuerung o7 fir Melodie A, B, C, oder fiir
OFF (ohne Musik).

eDriicken Sie auf START.

Auswahl des Schwierigkeitsgrades

eWahlen Sie einen Schwierigkeitsgrad.

eStellen Sie den gewiinschten Schwierigkeitsgrad (LEVEL) mit der Steuerung ¢
ein und dricken Sie Knopf A.

o(Nur Spielart B:) Entscheiden Sie, wie hoch die Blocke zu Beginn des Spiels
aufgehauft sein sollen.

eStellen Sie diese Héhe (HIGH) mit der Steuerung < ein. Fordern Sie sich
selbst oder einen Freund heraus!




0 Spielart A (A-TYPE)

Spiel A ist eine Ausdauerprobe, in der Sie durch llicken-
loses Aneinanderreihen so vieler Blocke wie mdglich eine
hohe Punktzahl zu erreichen versuchen. Stellen Sie die
Schwierigkeit (Fallgeschwindigkeit der Blécke) auf dem
LEVEL-Bildschirm ein. (Je hoher der Schwierigkeitsgrad,
desto schneller fallen die Blocke.)

Im Verlauf des Spiels erhoht sich die Fallgeschwindigkeit allmahlich, so daB es
zunehmend schwieriger wird. Sobald die Blécke die Oberkante des Spielfelds
erreicht haben, ist das Spiel zu Ende.

Spielszene
PUNKTZAHL

SCHWIERIGKEITSGRAD
ZEILEN

VORSCHAU
SPIELFELD

PUNKTZAHL Zeigt die Punktzahl, die Sie durch Einfligen der Bldcke erreicht haben.

SCHWIERIG- Zeigt die Geschwindigkeit, mit der die Blécke auf dem Spielfeld

KEITSGRAD fallen.

ZEILEN Zeigt die Anzahl der Zeilen, die Sie seit Spielbeginn fertiggestellt
haben.

VORSCHAU Zeigt die Form des nachsten Blocks.

SPIELFELD  Hier geht’s rund.

O Spielart B (B-TYPE)
Das Ziel in dieser Spielart ist es, 25 Zeilen fertigzustellen.
Sobald Sie das geschafft haben, wird die Punktzahl ﬁ
errechnet. Stellen Sie zuerst die Fallgeschwindigkeit der e
Blécke (LEVEL) und die Anfangshéhe der Mauer (HIGH) auf L
dem Schwierigkeitsbildschirm (LEVEL) ein. Je hoher diese
Einstellung, mit desto mehr wahllos aufgehauften Blécken beginnt das Spiel.
Wenn die Blécke den oberen Spielfeldrand erreicht haben, oder wenn Sie 25
Zeilen fertiggestellt haben, ist das Spiel zu Ende.
*Im Unterschied zu Spielart A bleibt die Fallgeschwindigkeit der Blécke
konstant.

e SCHWIERIGKEITSGRAD

HOHE

ZEILEN

VORSCHAU

L - = SPIELFELD

SCHWIERIGKEIT Zeigt die Fallgeschwindigkeit des jeweiligen Blocks an.

HOHE Zeigt die Hohe der vorgegebenen Mauer an.

ZEILEN Zeigt an, wie viele Zeilen Sie noch fertigstellen miissen, bis
das Spiel gewonnen ist (bis 25).




VORSCHAU  Zeigt die Form des néachsten Blocks.

SPIELFELD  Hier gehts rund.

*Nach beendeter Stufe 9 im Spiel B ertént eine Melodie, und ein neues
Spielfeld erscheint. Dies andert sich jedoch je nach Einstellung der Hohe.
Und wenn Sie liber Schwierigkeit 9 und Héhe 5 hinweg sind....nun, das soll
eine Uberraschung sein.

0 HOCHSTPUNKTZAHL

Die Namen (bis zu 6 Buchstaben) und die jeweiligen Punktzahlen der besten
Drei fiir jede Schwierigkeitsstufe und Mauerhéhe werden fiir Spiel A und B
getrennt registriert. Sie werden aber geléscht, wenn Sie das Gerét abschalten.
Um lhren Namen einzugeben, suchen Sie die Buchstaben mit den
Links/Rechts-Tasten der Steuerung <> und geben sie mit Knopf A ein. (Mit
Knopf B schalten Sie zum vorherigen Buchstaben zuriick.) Nach Eingabe der 6
Buchstaben kénnen Sie mit Knopf A oder START-Knopf zur Schwierigkeitswahl
weitergehen.

4. PARTNERSPIELE

Das Spiel fiir zwei Personen ist eine véllig neuartige Variante von TETRIS, in
deren GenuB Sie nur mit dem GAME BOY kommen kénnen.

Mit dem herkdmmlichen TETRIS treten Sie gegen den Computer an, um
herauszufinden, wie lange Sie den herabfallenden Blécken standhalten. Die
Neuheit in diesem Partnerspiel jedoch ist es, daB Ihnen der andere Spieler
seine eigenen Blécke schicken kann!

Wahlen Sie im Titelbild das Partnerspiel (2-PLAYER) und driicken Sie den
START-Knopf. Der GAME-BQY, auf dem START gedriickt wurde, ist dann
Mario, und das andere Gerat ist Luigi.

Das Ziel dieses Spiels ist es, Zeilen vollstdndig aufzufillen. Sollten Sie auf
einmal zwei Zeilen fertigstellen, konnen Sie die zeilen ihres Gegners um eine
Zeile vorschieben (Doppel); bei drei Zeilen kénnen Sie seine um zwei
weiterschieben (Tripel). Wenn Sie aber einen “TETRIS”(=4 Zeilen auf einmal
schaffen, kénnen Sie die Zeilen lhres Gegners um 4(!) weiterschieben.

Ein Spiel ist gewonnen, sobald Sie entweder 30 Zeilen fertiggestellt oder das
Spielfeld des anderen Spielers bis oben hin aufgefiillt haben. Der erste Spiele
mit vier gewonnenen Spielen ist Sieger.

Diese Spielart fiir zwei Spieler kdnnen Sie interessanter machen, indem Sie
unterschiedliche Spielstérken durch Vorgaben ausgleichen. Wenn der stérkere
Spieler seine vorgegebene Mauer (HIGH) hoher einstellt, hat er es mit
schwierigeren Anfangsbedingungen zu tun als unerfahrene Neuling. Die
Gewinnchancen sind dann fiir beide gleich.



[1] Vor dem Spielbeginn
Was Sie zum Spielen zu
zweit bendtigen:
2 GAME BOY-Gerate
2 TETRIS Spielkassetten
1 Game Link™ Dialogkabel

Game Link™
Dialogkabel

GAME BOY-Gerét

(1) Stecken Sie das Dialogkabel ein und vergewissern
Sie sich, daB die Spielkassetten
ordnungsgeméB eingelegt sind. Dann die Geréte einschalten (“ON”).

(2) Achten Sie darauf, daB auf beiden Bildfldchen das Titelbild dargestellt ist,
dann kénnen Sie das Partnerspiel (2 PLAYERS) auf einem der Geréte
einstellen.

Hinweis:

Das Spiel wird unterbrochen, falls Schritt (1) nicht sachgemaB durchgefiihrt

wurde oder wenn das Dialogkabel wahrend des Spiels herausgezogen und

wieder eingesteckt wird. In diesen Féllen missen Sie beide GAME BOY-Geréte
ausschalten (“OFF”) und noch einmal bei Schritt (1) anfangen.
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[2] Musikauswahl(MUSIC TYPE)
Die Spielmelodie kann nur auf dem Mario-Gerét eingestellt werden.

[3] Schwierigkeitswahl (HIGH) ———
Stellen Sie hier Ihre jeweilige Schwierigkeitsstufe ein. il
Das Spiel kann nur durch Knopfdruck auf den START- E=1 T
Knopf des Mario-Gerétes begonnen werden. e
(Die Kndpfe A und B sprechen bei dieser Spielart nicht an.) [i@m %E

[4] Bildflichen im Partnerspiel

Marios Spielszene Luigis Spielszene

Spielfigur
: T Zr SCHWIERIG-
Spielfeld — B - KEITSGRAD &
| ZEILEN- - 135°)
ANZEIGE e
& ii— VORSCHAU

Héhe des obersten Blocks

Héhe des obersten Blocks
auf Marios GAME BOY

auf Luigis GAME BOY



[5] Wahrend des Spiels
Wenn sich die Blocke zu einer bestimmten Héhe aufgetiirmt haben, werden
Sie durch schnelleres Tempo der Musik tber die Gefahr informiert.

Lo G|

Sobald der Gewinner feststeht, sehen

Sie die rechts abgebildeten
Bildfl&chen. Der erste Spieler mit 4
gewonnenen Spielen ist Sieger.

*Bei gleichzeitigem SpielabschluB gilt
das Spiel als unentschieden und
wird nicht gewertet.

MARIOS SEITE  LUIGIS SEITE

5. SPIELHINWEISE

Es gibt Sieben Kombinationen von Quadern.
In TETRIS kommen alle diese Formen vor:

B b B e
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Grundsatzliche Spielregeln
*Ordnen Sie die Blocke so an, daB
liickenlose waagrechte Zeilen

entstehen. l
eJede fertiggestellte Zeile = m! H LD

verschwindet aus dem Bild.

eAlle Blécke, die im Bild verbleiben, werden um eine Zeile nach unten versetzt
olm Lauf der Zeit, wahrend lhre Fertigkeit sich verbessert, werden Sie durch
Einfiigen eines einzigen Blocks zwei (Doppel), drei (Tripel), oder gar vier Zeile
(’TETRIS”) vervollstandigen kénnen.

Doppel, Tripel und TETRIS erhohen die Punktzahl.

Wie werde ich mit dieser Situation fertig?
Uberhangende Blécke wie in der ersten Abbildung unten kommen im Spiel vor
Vor allen Dingen nicht die Nerven verlieren! Es besteht die Mdglichkeit, mit de
néchsten Block die Liicke zu fiillen. Warten Sie, bis der Block mit einem

dumpfen Ton gelandet ist, und
verschieben Sie ihn schnell zur Seite. |£l

Geschicktes Kombinieren der

Blécke holt auch aus verzwickten -
Situationen eine Menge Punkte

heraus.




6. ZUSATZLICHE FUNKTIONEN
[1] Pause

Wenn Sie das Spiel unterbrechen méchten, driicken Sie den START-Knopf.

Wenn Sie noch einmal auf START driicken, geht das Spiel da weiter, wo Sie

unterbrochen haben.

*Bei einem Partnerspiel kann die Pause nur vom Mario-Gerét aus
unterbrochen werden.

[2] Riickstellen

Driicken Sie wihrend des Spiels gleichzeitig auf die Knopfe A, B, START

und SELECT, dann wird auf das TETRIS-Markenzeichen zuriickgestellt. Die

hochste Punktzahl wird nicht geldscht.

*Das Spiel kann nicht fortgesetzt werden, wenn nur eines der beiden Gerate
im Partnerspiel zuriickgestellt wurde.

[3] Fiir noch schwierigere Spiele:

eOhne Vorschau
In dieser Spielart wird die VORSCHAU, die die Form des néchsten Blocks
zeigt, weggelassen. Dazu driicken Sie wahrend des Spiels den AUSWAHL-
Knopf (SELECT). Ein weiterer Druck auf den AUSWAHL-Knopf schaltet die
Vorschau wieder ein.

oFir diejenigen, denen die héchste Schwierigkeitsstufe (LEVEL 9) und die
gréBte Mauerhohe (HIGH 5) nicht reichen:

Wenn Ihnen Fallgeschwindigkeit 9 und Mauerhéhe 5 zu leicht vorkommen,
driicken Sie die Steuerung «» nach unten und gleichzeitig auf den Startknopf,
wahrend das Titelbild dargestellt wird. Das Spiel wird dann viel schneller
und anspruchsvoller. Ndheres siehe Kapitel 2.

#Zu Beginn des Spiels erscheint ein ) neben der SCHWIERIGKEITS-Anzeige
eIn der Anzeige mit der hochsten Punktzahl ist auch ein ) zu sehen.

2So kann leicht zwischen Punktzahlen bei normaler und bei hoher
Geschwindigkeit unterschieden werden.

7. PUNKTEWERTUNG

sVon je hoher oben die Blécke fallen, desto mehr Punkte gibt es. Wenn Sie ein
Block durch Druck auf [v] der Steuerung c > abwerfen, sobald er oben im Bilc
erscheint, wird die Punktzahl entsprechend dieser Hohe berechnet (DROP-Stell
Wenn Sie aber das Spiel beenden, wéhrend der Block fallt, gibt es keine Punk

eDurch die Fertigstellung von 2, 3 oder 4 Zeilen auf einen Schlag erhdht sich
Punktzahl.
Je weiter unten ein Mauerabschnitt ist, den man beendet, desto hoher ist ¢
Punktzahl. Je nach Schwierigkeitsstufe ist die Punktzahl ebenfalls unterschied|

STUFE 9 |1 2 3 4 5 6 7 8 9

EINFACH 40 80 | 120 | 160 | 200 | 240 | 280 | 320 | 360 | 40

DOPPEL 100 | 200 | 300 | 400 | 500 | 600 | 700 | 800 | 900 | 10C

TRIPEL 300 | 600 | 900 | 1200 | 1500 | 1800 | 2100 | 2400 | 2700 | 30(

TETRIS 1200 | 2400 | 3600 | 4800 | 6000 | 7200 | 8400 | 9600 |10800]120

*Diese Tabelle gilt fur Spielarten A und B.



Punkteverrechnung in Spielart B
SINGLE: Anzahl x Einfach-Punkte..... 5
LEVEL
DOUBLE: Anzahl x Doppel-Punkte.... § o
TRIPLE: Anzahl x Tripel-Punkte ........ i
TETRIS: Anzahl x TETRIS-Punkte.....
DROPS: Abwurfpunkte..............oooeee
TOTAL: Gesamtpunktzahl ................

Punkteverrechnung

«4>» TM AND ©1987 V/O ELECTRONORGTECHNICA (“ELORG”),
TETRIS LICENSED TO BULLET-PROOF SOFTWARE
AND SUB-LICENSED TO Nintendo.
©1989 BULLET-PROOF SOFTWARE. ©1989 Nintendo.
ALL RIGHTS RESERVED. e
ORIGINAL CONCEPT, DESIGN AND PROGRAM BY ALEXEY PAZHITNOV.
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