est le jeu qui va influencer la stratégie. L'accord
que vous passez concerne le nombre de fois ot
vous pouvez essayer de "neutraliser” I'usage du
potentiel de I'adversaire et sous quelles condi-
tions. Par exemple: vous jouez chacun avec 3
potentiels; vous tombez d'accord pour qu'un
potentiel de part et d'autre puisse faire I'objet
d'une tentative de neutralisation (pas forcé-
ment le premier utilisé pour effectuer un saut
sauf si cela, aussi, fait partie de l'accord, etc.).

. Neutraliser un potentiel ZERTZ:

L'utilisation du potentiel ZERTZ est a l'origine
lié au jeu ZERTZ. Si vous souhaitez effectuer
un saut avec un de vos potentiels, votre adver-
saire peut essayer de vous en empécher en vous
lancant un défi sur ZERTZ: interrompez la par-
tie de GIPF en cours, mettez le plateau de coté
et jouez une partie de ZERTZ. Si vous gagnez,
vous exécutez votre saut; si c'est votre adversaire
qui gagne, vous perdez le potentiel que vous
aviez l'intention d'utiliser (il disparait du jeu) et
la partie de GIPF reprend.

Remarque: quand vous avez l'intention d'utiliser
un potentiel, mais que votre adversaire réussit a
le neutraliser, vous n'avez en réalité toujours pas
joué, donc votre tour n'est pas terminé. Vous
devez effectuer un autre coup - et vous pouvez
méme essayer a nouveau d'utiliser un potentiel.

. Jouer & ZERTZ pour activer ou neutraliser |'utili-

sation d'un potentiel ZERTZ n'est qu'une sug-
gestion de notre part. Vous pouvez lier n'impor-
te quel jeu ou défi a un potentiel, aussi longtemps
que cela est convenu avant de commencer a
jouer GIPF. Vous pouvez lancer une piéce en l'air
ou faire rouler un dé; vous pouvez aussi propo-
ser une partie d'échecs ou méme une autre par-
tie de GIPF (si vous avez un second plateau) ; vous
pouvez jouer au billard ou aux fléchettes, faire la
course autour du jardin, organiser la compétition
que vous voulez, aussi longtemps que vous savez
clairement & la fin si vous pouvez ou non utili-
ser votre potentiel. Tout dépend de ce que vous
avez envie de faire et de combien de temps vous
disposez. Si vous préférez terminer la partie de
GIPF le jour ou le soir-méme, préférez les petits
défis; si vous étes préts a la faire durer plusieurs
jours, semaines, ou méme mois... euh, peut-étre
que notre planéte n'est pas assez grande.

Remarque: quel que soit le jeu, celui qui lance
le défi doit gagner pour neutraliser |'utilisation
du potentiel; un résultat nul n'est pas suffisant.

Amusez-vous! Soyez créatifs! Faites
preuve d'imagination! Pratiquez GIPF
et guettez les potentiels a venir!

Si vous voulez augmenter plus encore les possibilités
du jeu GIPF, demandez le GIPF Set No.1 (item
n°49052, contenant 12 potentiels TAMSK), ou
contactez Schmidt Spiele pour obtenir des potentiels
ZERTZ supplémentaires:

Schmidt Spiele + Freizeit GmbH, Ballinstrasse 16,
D-12359 Berlin, Allemagne

http://www.schmidtspiele.de
http://www.gipf.com
E-mail: info@gipf.com




Bizarre... Un plateau qui devient
de plus en plus étroit et deux
joueurs jouant les mémes billes. ..
Au début il faudra vous y
habituer, mais ensuite vous
découvrirez qu'il y a plusieres

manieres de controler une partie.”

Jouez la bonne-bille a.la bonne

- place au-bon-moment; et-vous

- prendrez le-dessus.

0@@
A
(X
G

) <} =<
<4 0 )> = >
\16\1 Q
‘Q¥1 1 0 )>
{0 )=o)

Dl

(X
(oX
(XX
QE
O\

Cishema 1V le plateau dé')elkvér{ gé[gut de p}iftie

ou l'art de faire des sacrifices !
Le troisiéme jeu du Projet GIPF. Pour 2 joueurs.

FINCONTENU
- 6 billes blanches, 8 grises et 10 noires
- 37 anneaux
- | livret de régles

LIBUT DU JEU

Vous devez essayer de capturer:

- soit 2 billes de chaque couleur

- soit 3 billes blanches

- soit 4 billes grises

- soit 5 billes noires : :

Le vainqueur est |e premier joueur a atteindre
I'un de ces objectifs: o

(& MISE EN PLACE
1. Vous avez besoin de 5 billes blanches,:7-grises= "+ i
““'et 9'noires pour commencer. Ces billes forment ™
- la réserve. (Vous dispasez d'une bille SUpplér i

“vAvotre tour de jeu,.deux coups
Vous placez une
“un/anneau. s
2. Vous capturez une ou plusieurs billes

VAT

RATE,

base. Si vous ajoutez les potentiels ZERTZ et les
potentiels TAMSK

a GIPF, vous devez d'abord introduire les poten-
tiels ZERTZ.)

Remarque: les potentiels qui ne sont pas mis
en jeu avant que vous ne jouiez vos pieces de
base sont perdus; ils disparaissent du jeu.

4. Une pidce chargée peut étre poussée par les
autres piéces et étre capturée comme n'impor-
te quelle autre piéce sur le plateau.

5. Vous n'avez pas a retirer du plateau une piece
chargée quand elle fait partie d'une rangée cap-
turée. Ainsi, comme une piéce GIPF, vous pou-
vez la laisser a sa place. (Exception: voir le point
6 ci-dessous). Si vous décidez de retirer une de
vos piéces chargées, votre piéce de base retour-
ne en réserve mais le potentiel est perdu; il dis-
parait du jeu sans avoir été utilisé. Un poten-
tiel ne doit jamais retourner en réserve!

6. Une rangée constituée de 4 pieces GIPF peut res-
ter sur le plateau (voir les régles de GIPF). Ce
n'est pas le cas quand 4 piéces chargées sont
alignées, ni quand une ou plusieurs piéces char-
gées forment une rangée de 4 en combinaison
avec seulement des piéces GIPF. Une telle ran-
gée doit étre "cassée”: vous devez retirer au
moins une piece GIPF ou une piece chargée-
Trés important: les pieces GIPF demeurent
les piéces les plus importantes du jeu. Une
piéce chargée ne peut étre considérée comme
valant une piéce GIPF. Vous pouvez perdre
tous vos potentiels, mais jamais vous ne pour-
rez perdre toute vos piéces GIPF.

B UTILISATION’ DU
POUVOIR SPECIAL

I. Le potentiel ZERTZ a la capacité de sauter par-
dessus d'autres pigces. Effectuer un saut comp-
te pour un coup, ce qui signifie que vous jou€z
un potentiel au lieu de mettre en jeu une piéce
de votre réserve.
Remarque: |'utilisation du potentiel TAMSK
est soumise a une condition: vous devez pous-
ser une piece chargée d'un potentiel TAMSK sur
le point central pour pouvoir en faire usage. €&
n'est pas le cas avec le potentiel ZERTZ. Vous
pouvez utiliser le potentiel ZERTZ & n'importe
quel moment du jeu - ceci, bien sfr, lorsqué
C'est votre tour.

2. L'utilisation est simple: prenez le potentiel de
la piece de base et effectuez un saut. Ce fai-
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o entiel

sant, vous devez respecter les points suivants:
VouZ devez sauter par-dessus au moins une
piéce située sur un point adjacent. Si vous sautez
par-dessus plus d'une piece, elles doivent étre
alignées en une seule et méme rangée.

Un saut termine toujours sa course sur le premier
point non occupé dans la direction du saut (vous
ne pouvez sauter par-dessus des points vides).

Vous pouvez sauter par-dessus vos propres pié-
ces et par-dessus celles de votre adversaire,
quel que soit le type de ces pieces (piéces de
base, chargées ou piéces GIPF).

Le potentiel doit demeurer en jeu; vous ne pou-
vez aterrir sur un rond noir.

Remarque: un saut est un coup en soi, pas un
nouveau moyen de capture. Les piéces qui sont
sautées demeurent sur le plateau.

. Le résultat d'un saut issu d'un potentiel est

exactement celui qu'aurait eu le jeu d'une pigce
de la réserve. En guise d'exemple, le résultat d'un
saut peut étre la capture de piéces.

. Le pouvoir spécial d'un potentiel ne peut étre

utilisé qu'une fois. Comme simple piéce (une fois
le saut effectué) elle n'a plus de pouvoir parti-
culier. En conséquence vous ne pouvez pas la
laisser sur le plateau si elle fait partie d'une
rangée capturée; elle doit étre retirée. Le poten-
tiel disparait du jeu, que ce soit vous ou votre
adversaire qui le retiriez du plateau.

Remarque: Il peut arriver, vers la fin de partie,
que vous n'ayez plus de piéces de base en réser-
ve, mais qu'il vous reste encore une ou plusi-
eurs piéces chargées sur le plateau. Vous avez
le droit de continuer la partie en utilisant vos
potentiels - du moins s'ils sont en position
d'étre joués. C'est dire que l'utilisation d'un
potentiel compte pour un coup a part entiére.

Le potentiel ZERTZ peut étre utilisé qu'on
combine ZERTZ a GIPF ou pas. Si vous jouez
sans ZERTZ, vous pouvez utiliser le pouvoir
spécial du potentiel comme décrit ci-dessus,
sans en savoir plus. Essayez d'abord au moins
quelques fols de cette fagon avant de com-
mencer a combiner des jeux.

(4 COMBINAISON AVEC
D'AUTRES JEUX

. Si vous voulez combiner ZERTZ a GIPF, vous et

votre adversaire devez d'abord parvenir a un
accord. GIPF est le jeu que vous jouez, ZERTZ
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a le potentiel de "sauter" !

Les potentiels ZERTZ -
exactement comme les potentiels
TAMSK - sont des pieces que
vous pouvez ajouter a GIPF,

en particulier quand vous jouez
la version de compétition.

Nous vous conseillons de ne pas
commencer a jouer avec les
potentiels jusqu'a ce que vous
maitrisiez les stratégies de base de
GIPF. Plus vous avez apprécié
GIPF en tant que jeu, plus vous
apprécierez d'y introduire

des potentiels.

Pour éviter les malentendus, les différentes pie-
ces sont définies comme suit:

¢ Une piéce de base est une piece simple.

¢ Une piéce GIPF est constituée de 2 pieces de
base empilées I'une sur l'autre.

¢ Un potentiel est une piéce supplémentaire qui
représente le potentiel ZERTZ.

¢ Une piéce chargée est une piéce de base sur-
montée d'un potentiel ZERTZ.
Remarque: c'est le c6té comportant la rain-
ure qui forme le dessus de la piéce de base
et sur lequel on doit empiler le potentiel!

INUTILISATION GENERALE

1. Avant de commencer une partie de GIPF, vous
et votre adversaire devez vous entendre sur le
nombre de potentiels que vous allez utiliser.
Vous devriez jouer chacun avec un minimum
de 3 potentiels ZERTZ. (Si vous voulez savoir
comment obtenir des potentiels ZERTZ sup-
plémentaires, voyez I'encadré a la fin de ces
regles.)

2. Vous devez empiler un potentiel sur une piéce
de base avant de l'introduire dans le jeu. Une
piece de base surmontée d'un potentiel est
appelée une "piece chargée" et doit étre mise
en jeu par un coup normal: vous mettez la piece
sur un rond noir et vous la poussez vers une
intersection. Vous ne pouvez pas mettre en jeu
un potentiel ZERTZ comme étant une pice
séparée.

3. Toutes vos piéces chargées doivent étre mises
en jeu avant que vous ne commenciez a jouer
avec vos piéces de base. Par exemple : si vous
jouez avec 3 potentiels, ils doivent étre empilés
sur les trois premiéres piéces de base que vous
jouez. (Quand vous jouez la version de compé-
tition : mettez d'abord en jeu les piéces GIPF,
puis les piéces chargées et ensuite les piéces de

joueurs (c'est-a-dire que ni vous ni votre adver-
saire n‘avez de billes en propre pour jouer).

2. Apres avoir placé une bille sur le plateau, vous
devez retirer un anneau “libre". Dans ce cas
“libre" signifie que I'anneau doit &tre non occupé
et doit &tre situé sur le bord du plateau. En
d'autres termes, il ne doit pas y avoir de bille
dessus et vous devez pouvoir I'enlever des bords
sans déranger les anneaux restants.

Schéma 2: seuls les anneaux marqués d'une fleche
peuvent tre retirés.

3. Placer une bille et retirer un anneau constitue
un tour. Vous devez faire les deux. Cependant,
il peut arriver que vous ne puissiez enlever aucun
des anneaux libres sans en déranger d'autres.
Dans ce cas, vous ne retirez aucun anneau (votre
tour s'arréte apres avoir placé la bille.)
Note: n'empilez pas les uns sur les autres les
anneaux que vous retirez. Mieux vaut les utili-
ser pour poser les billes que vous avez cap-
turées (voir ci-dessous).

CAPTURER DES BILLES

. La prise est obligatoire; vous devez capturer si
vous le pouvez.

Pour capturer une bille, vous devez sauter par-
dessus avec une autre bille (comme aux dames).
Vous pouvez seulement sauter par-dessus une
bille placée sur un anneau adjacent. Vous pou-
vez sauter dans n'importe quelle direction du
moment que |'anneau situé derriere la bille que
vous avez l'intention de capturer soit vide.

3. La couleur des billes n'a pas d'importance lors

N
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de la capture: vous pouvez sauter avec une bille
par-dessus n'importe quelle autre bille, sans
considération de couleur ou de qui, de vous ou
de votre adversaire, les a posées sur le plateau.
Exemple: vous posez une bille blanche sur le
plateau. Quelques coups plus tard, votre adver-
saire pose une bille grise juste a c6té-Ilya un
anneau libre derriere chacune des billes. Vous
pouvez sélectionner I'option que vous pensez
étre la plus avantageuse: sauter avec la bille
blanche par-dessus la grise ou l'inverse.

4. Si vous sautez par-dessus une bille et avez la
possibilité de sauter par-dessus une seconde
bille, vous y étes alors obligé, quelle que soit
la direction du second (ou du troisiéme) saut.

5. Si vous pouvez capturer différentes quantités
de billes (par exemple dans une direction 1 bille
et dans une autre 2 billes), vous étre libre de
votre choix.

Schéma 3 : les fleches indiquent les différentes pos-
sibilités de capture.

-l=2et3

-1=24el5

-2=1

-3=2el

6. Capturer une ou plusieurs billes compte pour
un coup plein. En d'autres termes: c'est un tour
oll vous ne pouvez ni poser une bille, ni retirer
un anneau.

[ ISOLER DES BILLES

1. Si vous arrivez a isoler de la partie principale du
plateau un ou plusieurs anneaux, vous pouvez
vous attribuer ces anneaux, y compris les billes
qu'ils supportent. La plupart du temps il ne s'a-
gira que d'un anneau, donc d'une bille, mais il
n'y a aucune limitation. Cette "octroi" doit étre
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considéré comme une seconde fagon de captu-
rer des billes, mais n'est pas obligatoire.

Schéma 4 : si vous retirez 'anneau marqué d'une
fleche, vous capturez la bille sur I'‘anneau isolé.

2. La condition pour capturer des billes de cette
fagon est qu'il n'y ait pas d'anneau libre dans le
groupe isolé. Donc, vous pouvez revendiquer un
ou plusieurs anneaux soit quand vous placez une
bille sur le dernier anneau libre d'un groupe isolé,
soit quand vous retirez I'anneau qui fait qu'un
groupe d'anneaux occupés se retrouve isolé.
Remarque: vous ne pouvez capturer des billes
de cette fagon que comme la résultante d'un
coup; il ne s'agit pas d'un coup a part entiére.

M FIN DE LA PARTIE

Comme il est mentionné au début de ces regles:
le vainqueur est le premier joueur a obtenir soit
2 billes de chaque couleur, soit 3 billes blanches,
soit 4 grises, soit 5 noires.

(A POINTS PARTICULIERS

1. 1l peut arriver qu'il n'y ait plus de billes dans la
réserve avant que la partie ne soit terminée.
Dans ce cas vous devez continuer avec les bil-
les que vous avez capturées. Comme pour les
billes de la réserve, vous pouvez choisir de jouer
n'importe quelle couleur parmi ces billes cap-
turées - et ce jusqu'a ce qu'un des deux joueurs
obtienne une combinaison gagnante de billes.

2. Dans |'extréme éventualité (qui n'est pas a exclu-
re) oll tous les anneaux seraient occupés avant
que I'un des joueurs n'obtienne un jeu gagnant,
c'est celui qui effectue le dernier coup qui I'em-
porte. En fait, il peut revendiquer toutes les
anneaux restants, les billes y compris, car cette
situation peut étre considérée comme un grou-
pe isolé d'anneaux occupés.

player B

player A

(11 19)

Schéma 5 : un peu de stratégie. Le joueur A pose
une bille noire sur 'anneau | et retire ['anneau 2.
Ce faisant, il force le joueur B a sauter par-dessus
(et a capturer) cette bille noire. Comme il s'agit
d'une bille noire, le joueur B n'a pas pour autant
une combinaison gagnante. C'est de nouveau au
joueur A : il pose une bille blanche sur l'anneau 3 et
retire le 4. 1l capture une bille blanche et une bille
noire sur les anneaux isolés et remporte la partie!

JIREGLES DE COMPETITION

|. La version tournoi de ZERTZ se joue avec les
24 billes : 6 blanches, 8 grises et 10 noires.
Les régles demeurent exactement les mémes,
mais pour gagner il faut obtenir soit 3 billes
de chaque couleur, soit 4 blanches, soit 5
grises, ou bien 6 billes noires.

2. Sivous sélectionnez une bille d'une certaine cou-
leur de la réserve, vous devez jouer cette bille.

3. La prise est obligatoire; vous pouvez obliger
I'adversaire a reprendre son dernier coup dans
le cas o il n'a pas capturé. (Reprendre un coup
inclut de remettre a sa place I'anneau retiré.)
Exemple: vous posez une bille sur le plateau et
créez une opportunité de prise. Votre adversai-
re n'effectue pas la capture; il prend une bille,
la place sur le plateau puis retire un anneau.
Vous pouvez regarder la nouvelle situation et soit
effectuer vous-méme la capture, soit obliger
votre adversaire a reprendre son coup et a cap-
turer. (Si vous ne demandez pas a votre adver-
saire de reprendre son coup et si vous ne cap-
turez pas non plus, alors c'est lui qui peut main-
tenant vous obliger a reprendre votre coup.)

Bon jeu!

En cadeau d

cﬂfeniel

@nscejeu:

3 potentiels ZERTZ blancs et 3 noirs.

LA\LE PROJET GIPF

Le projet GIPF est une série de 6 jeux. GIPF est
le premier et le jeu pivot de cette série; TAMSK
est le deuxieme, ZERTZ le troisidme.

Au travers du projet GIPF, nous vous procure-
rons le moyen de combiner des jeux entre eux
- non seulement des jeux du projet lui-méme,
mais littéralement tous les jeux et types de défis
imaginables. Ce systéme est basé sur |'utilisa-
tion de "potentiels". Chaque jeu du Projet GIPF
introduira son propre nouveau potentiel.

LILES POTENTIELS GIPF

Les potentiels sont des pieces supplémentaires
de GIPF avec le "potentiel” d'un coup particu-
lier. 1ls vous permettront de transformer GIPF en
de nombreuses versions différentes et, en plus,
de connecter d'autres jeux a GIPF. L'objectif du
projet est d'offrir une large palette de combi-
naisons qui vous permette de décider vous-
méme a tout moment quelle version de GIPF
vous souhaitez jouer.

Il est trés important de comprendre que ces
potentiels sont optionnels. GIPF, TAMSK et
ZERTZ sont, avant tout, trois jeux distincts et
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devant toujours étre considérés comme tels.
Ceci dit, si vous souhaitez donner du piquant
supplémentaire a GIPF, ou si vous avez envie de
combiner plusieurs jeux entre eux, vous pouvez
le faire en utilisant les potentiels.

L'utilisation des potentiels dans GIPF ne va pas
de soi; c'est une chose avec laquelle il faudra
vous familiariser. Vous ne pourrez vous y accou-
tumer qu'en vous laissant vous-méme surp-
rendre par les potentiels de votre adversaire.
C'est la méthode dure, soit, mais c'est aussi la
plus efficace. Tenez bon quelques parties, et
tout d'un coup vous remarquerez comment cha-
que potentiel transforme GIPF d'une maniére
radicalement différente.

LE POTENTIEL ZERTZ

TAMSK a introduit le potentiel TAMSK, une
piéce qui vous permet de disposer d'un coup
supplémentaire; maintenant ZERTZ introduit
le potentiel ZERTZ, une piéce qui va vous per-
mettre de "sauter". Les piéces gratuites inclu-
ses dans la boite de ZERTZ en sont des exem-
ples. Introduisez-les dans GIPF et vous décou-
vrirez pourquoi on leur donne le nom de “poten-
tiels": vous les mettez en jeu, mais vous ne savez
pas si vous allez ou non les utiliser. Ils peuvent
étre capturés ou neutralisés, parfois vous devrez
de vous-méme les retirer du plateau - et parfois
vous tirerez profit de leur pouvoir spécial...
Gardez seulement en téte ceci: aussi longtemps
qu'ils demeurent sur le plateau, ils constituent
une menace pour votre adversaire. Plus vous
ajoutez de potentiels a GIPF, plus vous créez de
danger "potentiel” sur le plateau. Vous serez
surpris de constater a quel point ils influencent
votre stratégie (et celle de votre adversaire)...

A



