
est le jeu q u i va in f luencer la s t ra tég ie L 'accord 

q u e vous passez concerne le n o m b r e de fo is o ù 

vous pouvez essayer d e "neutra l iser" l 'usage d u 

p o t e n t i e l de l 'adversaire et sous que l l es c o n d i 

t i ons . Par exemp le : vous jouez chacun avec 3 

p o t e n t i e l s ; vous t o m b e z d 'acco rd p o u r q u ' u n 

p o t e n t i e l de par t et d 'au t re pu isse faire l 'ob je t 

d ' u n e t e n t a t i v e d e n e u t r a l i s a t i o n (pas fo rcé 

m e n t le p r e m i e r u t i l i sé p o u r ef fectuer un saut 

sauf si cela, auss i , fait par t ie de l 'accord, etc.) 

2 Neut ra l i se r un potent ie l Z È R T Z : 
L 'u t i l i sa t i on du p o t e n t i e l ZÈRTZ est à l 'o r ig ine 

l ié au jeu ZÈRTZ. Si vous souha i t ez e f fec tuer 

un saut avec un de vos p o t e n t i e l s , vo t re adver

saire peut essayer de vous en empêcher en vous 

lançant un déf i sur ZÈRTZ: i n t e r rompez la par

t i e de GIPF en cours , me t tez le p la teau de cô té 

et jouez une pa r t i e de ZÈRTZ. Si vous gagnez, 

vous exécutez votre saut; si c'est votre adversaire 

qu i gagne, vous perdez le p o t e n t i e l q u e vous 

aviez l ' i n t en t i on d 'u t i l i se r (i l d ispara î t du jeu) et 

la par t ie de GIPF reprend . 

R e m a r q u e : q u a n d vous avez l ' in tent ion d 'ut i l iser 

un po ten t ie l , ma is que votre adversaire réussit à 

le neutral iser, vous n'avez en réal i té tou jou rs pas 

joué , d o n c vo t re t ou r n'est pas t e r m i n é . Vous 

devez effectuer un autre coup - et vous pouvez 

m ê m e essayer à nouveau d 'u t i l iser un po ten t ie l . 

3. louer à ZÈRTZ pou r act iver ou neut ra l iser l 'u t i l i 

sa t ion d 'un po ten t i e l ZÈRTZ n'est q u ' u n e sug

ges t ion de no t re part . Vous pouvez l ier n ' impor 

te quel jeu ou défi à un potent ie l , aussi longtemps 

q u e ce la est c o n v e n u avant de c o m m e n c e r à 

jouer GIPF Vous pouvez lancer une pièce en l'air 

ou faire rou ler un dé ; vous pouvez aussi p ropo 

ser une par t ie d'échecs ou m ê m e une aut re par

t ie de GIPF (si vous avez un second plateau) ; vous 

pouvez jouer au b i l la rd ou aux f léchet tes, faire la 

course au tour du jard in, organiser la compé t i t i on 

que vous voulez, aussi l ong temps que vous savez 

c la i rement à la f in si vous pouvez ou non u t i l i 

ser vo t re po ten t i e l . Tout d é p e n d de ce que vous 

avez env ie d e faire et de c o m b i e n de t e m p s vous 

d isposez. Si vous préférez te rm ine r la par t ie de 

GIPF le jour ou le so i r -même, préférez les pe t i t s 

déf is ; si vous êtes prêts à la faire durer p lus ieurs 

jours, semaines, ou m ê m e mo is . euh , peut -ê t re 

que no t re p lanè te n'est pas assez grande. 

R e m a r q u e : que l que so i t le j eu . ce lu i q u i lance 

le déf i d o i t gagner pou r neu t ra l i se r l ' u t i l i sa t i on 

d u p o t e n t i e l , un résu l ta t nu l n'est pas su fhsant 

Amusez-vous! Soyez créatifs] Faites 
preuve d'imagination'. Pratiquez G I P F 

et guettez tes potentiels à venirl 

Si vous voulez augmenter plus encore les possibilités 

du jeu GIPF, demandez le G I P F Set No.l (ilem 

n°49052, contenant \ potentiels TAMSK) , ou 

contactez Schmidt Spiele pour obtenir des potentiels 

ZÈRTZ supplémentaires 

Schmidt Spiele + Frelzeit GmbH. Ballinstrasse 16, 

D-12359 Berlin, Allemagne. 

http://www.schmidtspiele.de 
http://www.gipf.com 

E-mail: info@gipl.com 



iï;" 
OU l'art de faire des sacrifices ! 

Le troisième jeu du Projet GIPF. Pour 2 joueurs. 

Bizarre... Un plateau qui devient 

de plus en plus étroit et deux 

joueurs jouant les mêmes billes... 

Au début il faudra vous y 

habituer, mais ensuite vous 

: découvrirez qu'il y a plusières 

manières de contrôler une partie, 

louez la bonne bille à la bonne 

place au bon moment, et vous 

prendrez le dessus. 

CONTENU 
- 6 b i l les b lanches , 8 gr ises et 10 no i res 

- 37 anneaux 

- I l ivret de règles 

Schéma 1: le plateauÀe jeu en début de parlie.,;,,;,, 

BUT DU |EU 
Vous devez essayer d e capturer ; 

- so i t 2 b i l les de c h a q u e cou leu r 

- so i t 3 b i l les b lanches 

- so i t 4 b i l l es gr ises 

- so i t 5 b i l l es no i res , 

Le v a i n q u e u r est le p rem ie r j oueu r à a t t e i nd re 

l 'un d e ces ob jec t i f s : 

MISE EN P L A C E 
1. Vous avez b e s o i n de 5 b i l les b lanches , 7 gr ises 

et 9 no i res p o u r c o m n i e h c e r Ces b i l l es f o m i ë h t ' 

la réserve. (Vous d i sposez d 'une b i l l e s i tpplé-, , 

men ta i re par cou leur p o u r la vers ion avancée. Cf, 

p o i n t G. c i - d e s s o u s : REGLES DE C O M P E T l -

V T ION. ) ' • •••• ' • 

2. Forrnez un p l a teau de jeu hexagona l en u t i l i 
san t les 37 anneaux . 

3. T i rez a u so r t , pou r d é t e r m i n e r q u i comi r ie i i cé , 

JOUER UN COUP 
A vo t re t o u r de jeu , deux coups sont j j oss ib les : 

1; Vous placez une b i l l e su r le p la teau p u i s ret i rez 

u n anneau . 

2. Vous capturez une ou p lus ieu rs b i l les . 

P L A C E R U N E B I L L E 

E T R E T I R E R U N A N N E A U 
I . A vo t re t o u r de j eu , vous commencez par c h o i 

sir une b i l l e de la réserve. Vous devez ensu i te la 

. p lacer sur le p l a t eau . Vous pouvez cho is i r n i m -

- p o r t e q u e l l e cou leu r e t la p lacer sur n ' impo r te 

q u e l anneau non occupé du p la teau . 

Important : les b i l les , auss i b i en dans la réser-

: , ve q u e s u r le p l a t e a u , a p p a r t i e n n e n t aux deux 

.... >..,- i i -**. ' 

base. Si vous a jou tez les p o t e n t i e l s ZÈRTZ et les 

p o t e n t i e l s TAMSK 

à GIPF, vous devez d ' a b o r d i n t r o d u i r e les p o t e n 

t ie ls ZÈRTZ.) 

R e m a r q u e : les p o t e n t i e l s q u i ne son t pas nnis 

en jeu avant q u e vous ne jou iez vos p ièces de 

base s o n t pe rdus ; i ls d i s p a r a i s s e n t du j eu . 

4. Une p ièce chargée p e u t ê t r e p o u s s é e p a r les 

aut res p ièces et ê t re c a p t u r é e c o m m e n ' i m p o r ' 

te q u e l l e au t re p ièce sur le p l a t eau . 

5 Vous n'avez pas à re t i rer d u p l a t e a u une p i èce 

chargée q u a n d e l le fait pa r t i e d 'une rangée cap 

tu rée . A i n s i , c o m m e une p i èce GIPF, vous p o u 

vez la l a i sse ra sa p lace. (Excep t i on : voi r le p o i n t 

6 c i -dessous ) . Si vous d é c i d e z d e ret i rer u n e de 

vos p ièces chargées, vo t re p ièce de base re tou r 

ne en réserve ma is le p o t e n t i e l est pe rdu ; i l d i s 

paraî t d u jeu sans avo i r é t é u t i l i sé . Un p o t e n 
t iel n e doit j a m a i s r e t o u r n e r e n réserve l 

6. Une rangée cons t i tuée de 4 p ièces GIPF peu t res

ter sur le p l a teau (vo i r les règles de GIPF). Ce 

n'est pas le cas q u a n d 4 p ièces chargées s o n t 

a l ignées, n i q u a n d une ou p lus ieu rs pièces char 

gées f o r m e n t une rangée d e 4 en c o m b i n a i s o n 

avec s e u l e m e n t des p ièces GIPF Une t e l l e r a n 

gée d o i t ê t re "cassée": v o u s devez r e t i r e r au 

m o i n s une p ièce GIPF o u u n e p ièce cha rgée . 

Très Important: les p i è c e s G I P F d e m e u r e n t 
les p ièces les p lus i m p o r t a n t e s d u j e u . U " ^ 
pièce chargée ne peut ê t re considérée c o m m e 
va lant une p ièce G I P F . V o u s pouvez p e r d r e 
tous vos potentiels, ma is j a m a i s vous ne p o u r 
rez p e r d r e toute vos p i è c e s G I P F . 

B UTIL ISATION DU 
POUVOIR SPÉCIAL 

1. Le p o t e n t i e l Z È R T Z a la capac i t é de sauter pa r 

dessus d 'au t res pièces. Ef fec tuer un saut c o m p 

t e p o u r un c o u p , ce q u i s i g n i f i e que vous j o u e z 

un p o t e n t i e l au l ieu de m e t t r e en jeu une p i è c e 

de vo t re réserve. 

R e m a r q u e : l ' u t i l i s a t i o n d u p o t e n t i e l T A M S K 

est s o u m i s e à une c o n d i t i o n : vous devez p o u s 

ser une p ièce chargée d ' u n p o t e n t i e l T A M S K su r 

le p o i n t cen t ra l p o u r p o u v o i r en faire usage. Ce 

n'est pas le cas avec le p o t e n t i e l Z È R T Z . V o u s 

pouvez u t i l i se r le p o t e n t i e l Z È R T Z à n ' i m p o r t e 

que l m o m e n t du jeu - cec i , b i e n sûr, l o r s q u e 

c'est vo t re t o u r 

2. L ' u t i l i s a t i o n est s i m p l e : p renez le p o t e n t i e l de 

la p ièce de base et e f fec tuez un saut Ce f ^ ' ' 

sant , vous devez respecter les p o i n t s su ivants : 

• Vous/ devez sau te r pa r -dessus au m o i n s une 

pièce s i tuée sur un po in t adjacent. Si vous sautez 

par-dessus p lus d 'une p ièce, e l les do iven t ê t re 

a l ignées en une seu le et m ê m e rangée. 

• Un saut te rmine tou jours sa course sur le premier 

po in t non occupé dans la d i rec t ion du saut (vous 

ne pouvez sauter par-dessus des po in ts v ides). 

• Vous pouvez sauter par -dessus vos propres p i è 

ces et pa r -dessus ce l les de v o t r e adversa i re , 

q u e l que so i t le type de ces p ièces (pièces de 

base, chargées ou p ièces GIPF). 

• Le po ten t i e l d o i t demeure r en jeu; vous ne p o u 

vez a ter r i r sur un r ond n o i r 

R e m a r q u e : un saut est un c o u p en so i , pas un 

nouveau m o y e n de capture . Les pièces qu i sont 

sautées d e m e u r e n t sur le p la teau . 

3. Le résu l ta t d ' u n saut Issu d ' u n p o t e n t i e l est 

exac tement ce lu i qu 'aura i t eu le jeu d 'une p ièce 

de la réserve. En guise d 'exemple, le résultat d 'un 

saut peu t ê t re la cap tu re de pièces. 

4. Le p o u v o i r spéc ia l d 'un p o t e n t i e l ne peu t ê t re 

ut i l isé qu 'une fois. C o m m e s imple pièce (une fois 

le saut ef fectué) e l le n'a p lus de p o u v o i r pa r t i 

c u l i e r En conséquence vous ne pouvez pas la 

la isser sur le p l a teau si e l le tai t pa r t i e d ' u n e 

rangée capturée; el le d o i t être ret i rée. Le p o t e n 

t ie l d i spara î t du jeu , q u e ce so i t vous o u vot re 

adversai re qu i le ret i r iez d u p la teau . 

R e m a r q u e : 11 peu t arriver, vers la f in de par t ie , 

que vous n'ayez p lus de pièces de base en réser

ve, ma is qu ' i l vous reste encore une ou p l u s i 

eurs p ièces chargées sur le p la teau . Vous avez 

le d r o i t de c o n t i n u e r la pa r t i e en u t i l i san t vos 

p o t e n t i e l s - d u m o i n s s ' i l s s o n t en p o s i t i o n 

d 'ê t re joués . C'est d i r e q u e l ' u t i l i s a t i o n d ' u n 

p o t e n t i e l c o m p t e pou r un c o u p à part ent iè re . 

L e potent ie l Z È R T Z peut ê t r e uti l isé qu'on 
c o m b i n e Z È R T Z à G I P F ou p a s . S i vous jouez 
s a n s Z È R T Z , vous pouvez ut i l iser le pouvoir 
spéc ia l du potent ie l c o m m e décr i t c l - d e s s u s , 
s a n s en savoir plus. E s s a y e z d 'abord a u moins 
q u e l q u e s fols d e cet te façon avant d e c o m 
m e n c e r à c o m b i n e r d e s jeux. 

COMBINAISON AVEC 
D AUTRES JEUX 

1. Si vous vou lez c o m b i n e r ZÈRTZ à GIPF vous et 

vo t re adversa i re devez d ' a b o r d pa rven i r à un 

accord . GIPF est le jeu que vous jouez, ZÈRTZ 



L'UTIL ISATION DU POTENTIEL / E R T Z 

ZERTZ 
a le potentiel de ^'sautef ! 

Les potentiels ZÈRTZ -

exactement comme les potentiels 

TAMSK - sont des pièces que 

vous pouvez ajouter à GIPF, 

en particulier quand vous jouez 

la version de compétition. 

Nous vous conseillons de ne pas 

commencera jouer avec les 

potentiels jusqu'à ce que vous 

maîtrisiez les stratégies de base de 

GIPF. Plus vous avez apprécié 

GIPF en tant que jeu. plus vous 

apprécierez d'y introduire 

des potentiels. 

Pour évi ter les ma len tendus , les d i f férentes p iè

ces son t dé f in ies c o m m e su i t : 

• Une p ièce d e b a s e est une p ièce s imp le . 

• Une p ièce G I P F est c o n s t i t u é e de 2 pièces d e 

base e m p i l é e s l 'une sur l 'autre. 

• Un potent ie l est une p ièce s u p p l é m e n t a i r e q u i 

représente le p o t e n t i e l ZÈRTZ. 

• Une p ièce c h a r g é e est une p ièce de base sur

m o n t é e d 'un p o t e n t i e l ZÈRTZ. 

R e m a r q u e : c 'est le côté compor tant la ra in 
ure qui forme le d e s s u s d e la p ièce d e b a s e 
et s u r l e q u e l on doit e m p i l e r le potent ie l ! 

UTIL ISATION GENERALE 
I. Avant de c o m m e n c e r une par t ie de GIPF, vous 

et vo t re adversa i re devez vous en tend re sur le 

n o m b r e de p o t e n t i e l s q u e vous al lez ut i l iser . 

Vous devr iez j ouer c h a c u n avec un m i n i m u m 

d e 3 p o t e n t i e l s ZÈRTZ. (Si vous voulez savoi r 

c o m m e n t o b t e n i r des p o t e n t i e l s ZÈRTZ s u p 

p l é m e n t a i r e s , voyez l ' encadré à la f in de ces 

règles ) 

2 Vous devez e m p i l e r un p o t e n t i e l sur une p ièce 

de base avant de l ' i n t rodu i re dans le jeu. Une 

p i èce de base s u r m o n t é e d ' u n p o t e n t i e l est 

appe lée une "p ièce chargée" et d o i t ê t re m ise 

en jeu par un c o u p n o r m a l : vous met tez la p ièce 

sur un rond no i r et vous la poussez vers une 

i n te r sec t i on . Vous ne pouvez pas me t t re en jeu 

un p o t e n t i e l ZÈRTZ c o m m e é tan t une p ièce 

séparée. 

3 Tou tes vos p ièces chargées do i ven t ê t re mises 

en jeu avant que vous ne c o m m e n c i e z à jouer 

avec vos p ièces de base. Par exemp le : si vous 

jouez avec 3 po ten t i e l s , i ls do i ven t être emp i l és 

sur les t ro i s p rem iè res p ièces de base que vous 

jouez ( Q u a n d vous jouez la vers ion de c o m p é 

t i t i o n : met tez d ' abo rd en jeu les p ièces GIPF, 

pu i s les pièces chargées et ensu i te les pièces de 

2 I 

j oueu rs (c 'es t -à-d i re q u e ni vous n i vo t re adver
saire n'avez de b i l l es en p r o p r e p o u r jouer ) 

2. Après avoi r p lacé une b i l l e sur le p l a t e a u , vous 
devez re t i re r un a n n e a u " l i b r e " . Dans ce cas 
" l ibre" s igni f ie que l 'anneau do i t être non occupé 
et d o i t ê t re s i t u é sur le b o r d d u p l a t e a u . En 
d 'au t res t e rmes , il ne d o i t pas y avo i r de b i l l e 
dessus et vous devez pouvo i r l 'enlever des bords 
sans dé ranger les anneaux res tants . 

Schéma 2: seuls les anneaux marqués d'une ftkhe 

peuvent être retirés. 

3 Placer une b i l l e et re t i re r un a n n e a u c o n s t i t u e 

un t o u r Vous devez fa i re les deux. Cependan t , 

il peut arriver que vous ne puissiez enlever aucun 

des anneaux l ib res sans en dé ranger d 'au t res . 

Dans ce cas, vous ne retirez aucun anneau (votre 

t o u r s 'arrête après avo i r p lacé la b i l le . ) 

Note: n 'emp i lez pas les uns sur les aut res les 

anneaux q u e vous ret i rez. M i e u x vau t les u t i l i 

ser p o u r pose r les b i l l es q u e vous avez cap

tu rées (vo i r c i -dessous ) . 

C A P T U R E R D E S B I L L E S 
I La pr ise est o b l i g a t o i r e , v o u s devez cap tu re r si 

vous le pouvez. 

2. Pour cap tu re r une b i l l e , v o u s devez sauter par

dessus avec une aut re b i l le ( c o m m e aux dames) . 

Vous pouvez s e u l e m e n t sau ter par -dessus une 

b i l l e p lacée sur un a n n e a u ad jacen t . Vous p o u 

vez sauter dans n ' i m p o r t e q u e l l e d i r e c t i o n d u 

m o m e n t q u e l 'anneau s i t ué der r iè re la b i l l e que 

vous avez l ' i n t e n t i o n de cap tu re r so i t v ide . 

3. La cou leu r des b i l l es n'a pas d ' i m p o r t a n c e lors 

de la capture : vous pouvez sauter avec une b i l l e 

par -dessus n ' i m p o r t e q u e l l e au t re b i l l e , sans 

cons idé ra t i on de cou leu r ou de q u i , de vous o u 

de vo t re adversai re, l é s a posées sur le p la teau 

E x e m p l e : vous posez une b i l l e b lanche sur le 

p la teau Que lques coups p lus ta rd , vo t re adver

saire pose une b i l l e gr ise jus te à côté.- I l y a un 

anneau l ibre der r iè re chacune des b i l les . Vous 

pouvez sé lec t ionner l ' op t i on que vous pensez 

ê t re la p lus avantageuse: sauter avec la b i l l e 

b lanche par-dessus la gr ise ou l ' inverse. 

4. Si vous sautez par-dessus une b i l l e et avez la 

poss ib i l i t é de sauter par -dessus une seconde 

b i l le , vous y êtes a lors ob l i gé , que l l e que so i t 

la d i r ec t i on d u second (ou du t ro i s i ème) saut . 

5. Si vous pouvez cap tu re r d i f fé rentes q u a n t i t é s 

de b i l les (par exemp le dans une d i rec t ion I b i l le 

et dans une au t re 2 b i l l es ) , vous être l ib re de 

vo t re cho ix . 

Schéma 3 : les flèches indiquent les différentes pos
sibilités de capture. 

- 1 2 el 3 

- 1 - * 2, 4 d 5 

- 2 1 

- 3 - 2 el 1 

6. Capturer une ou p lus ieurs b i l les c o m p t e p o u r 

un c o u p p le in . En d 'aut res t e rmes : c'est un t ou r 

o ù vous ne pouvez n i poser une b i l l e , ni ret i rer 
un a n n e a u . 

1. Si vous arrivez à iso ler de la par t ie p r inc ipa le du 

p la teau un o u p lus ieurs anneaux, vous pouvez 

vous a t t r i buer ces anneaux, y compr i s les b i l les 

qu ' i l s suppo r ten t . La p lupa r t du t e m p s il ne s'a

gira que d 'un anneau , d o n c d 'une b i l l e , mais il 

n'y a aucune l i m i t a t i o n . Cet te "oc t ro i " d o i t ê t re 



cons idéré c o m m e une seconde façon de c a p t u 
rer des b i l l es , m a i s n'est p a s obl igatoire. 

player B 

Schéma 4 : si vous relirez l'anneau marqué dune 

jlèche, vous capturez la bille sur l'anneau isolé. 

2. La c o n d i t i o n pour capturer des b i l les de cet te 

façon est qu ' i l n'y a i t pas d 'anneau l ibre dans le 

g roupe isolé. Donc, vous pouvez revendiquer un 

ou p lus ieurs anneaux soi t quand vous placez une 

bi l le sur le dernier anneau l ibre d 'un groupe isolé, 

so i t q u a n d vous retirez l 'anneau qu i fait qu ' un 

groupe d 'anneaux occupés se re t rouve isolé. 

R e m a r q u e : vous ne pouvez cap tu re r des b i l les 

de cet te façon que c o m m e la résu l tan te d 'un 

c o u p ; i l ne s 'agi t pas d 'un c o u p à par t en t iè re . 

FIN DE LA PARTIE 
C o m m e il est m e n t i o n n é au d é b u t de ces règles: 

le va inqueu r est le p rem ie r j oueur à ob ten i r soi t 

2 bi l les de chaque couleur, soit 3 b i l les blanches, 

so i t 4 gr ises, so i t 5 no i res . 

POINTS P A R T I C U L I E R S 
1. Il peu t arr iver qu ' i l n'y a i t p lus de b i l les dans la 

réserve avan t que la pa r t i e ne so i t t e r m i n é e . 

Dans ce cas vous devez c o n t i n u e r avec les b i l 

les q u e vous avez cap tu rées C o m m e p o u r les 

b i l les de la réserve, vous pouvez cho is i r de jouer 

n ' i m p o r t e q u e l l e cou leu r p a r m i ces b i l l es cap

turées - et ce jusqu 'à ce q u ' u n des deux joueurs 

o b t i e n n e une c o m b i n a i s o n gagnan te de b i l les . 

2. Dans l 'extrême éventua l i té (qui n'est pas à exclu

re) o ù t ous les anneaux sera ient occupés avant 

que l 'un des joueurs n 'ob t ienne un jeu gagnant , 

c'est ce lu i q u i ef fectue le de rn ie r c o u p q u i l ' em

p o r t e En fa i t , i l peu t r e v e n d i q u e r t o u t e s les 

anneaux res tants , les b i l l es y c o m p r i s , car cet te 

s i t u a t i o n peu t ê t re cons idérée c o m m e un g r o u 

pe iso lé d 'anneaux occupés . 

Schéma 5 : un peu de stratégie. Le joueur A pose 

une bille noire sur l'anneau 1 et retire l'anneau 2. 

Ce faisant, il force le joueur B à sauter par-dessus 

{et à 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. 1/ caplure une bille blanche et une bille 

noire sur les anneaux isolés et remporte la partiel 

H| 
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R E G L E S DE COMPETIT ION 
L a vers ion tournoi d e Z È R T Z s e |oue a v e c les 
24 b i l les : 6 b l a n c h e s , 8 g r i s e s et 10 noi res . 
L e s règles demeurent exactement les mêmes, 
m a i s pour g a g n e r il faut obten i r soit 3 b i l les 
d e c h a q u e couleur , soit 4 b l a n c h e s , soit 5 
g r i s e s , ou bien 6 b i l les noi res . 

2. Si vous sélect ionnez une bi l le d 'une certaine cou

leur de la réserve, vous devez jouer cet te b i l le . 

3. La pr ise est o b l i g a t o i r e ; vous pouvez o b l i g e r 

l 'adversai re à rep rend re son dern ie r c o u p dans 

le cas o ù il n'a pas cap tu ré . (Reprendre un coup 

inc lu t de reme t t re à sa p lace l 'anneau ret iré.) 

E x e m p l e : vous posez une b i l l e sur le p la teau et 

créez une o p p o r t u n i t é de pr ise. Votre adversa i 

re n 'ef fectue pas la cap tu re ; il p r e n d une b i l l e , 

la p lace sur le p l a teau pu is ret i re un anneau . 

Vous pouvez regarder la nouvel le s i tuat ion et soit 

e f fec tuer v o u s - m ê m e la c a p t u r e , so i t o b l i g e r 

vo t re adversa i re à rep rendre son c o u p et à cap

t u r e r (Si vous ne d e m a n d e z pas à vo t re adver

sa i re de rep rendre son c o u p et si vous ne cap

turez pas non p lus , a lo rs c'est lu i qu i peut m a i n 

t enan t vous ob l i ge r à rep rendre vot re coup. ) 

B o n jeul 

r 
En cadeau d(jns ce jew. 

3 potentiels ZÈRTZ blancs et 3 noirs. 

LE PROJET GIPF 
Le p ro je t GIPF est une sér ie de 6 jeux G I P F est 

le p rem ie r et le jeu p i vo t de ce t te sér ie; T A M S K 
est le d e u x i è m e , Z È R T Z le t r o i s i è m e . 

A u t ravers du p ro j e t GIPF, n o u s v o u s p rocu re 

rons le m o y e n de c o m b i n e r des jeux en t re eux 

- n o n s e u l e m e n t des jeux d u p ro je t l u i - m ê m e , 

ma is l i t t é ra lement tous les jeux et types de défis 

i m a g i n a b l e s . Ce sys tème est basé sur l 'u t i l i sa

t i o n de "po ten t i e l s " . C h a q u e jeu du Projet GIPF 

i n t r o d u i r a son p rop re n o u v e a u p o t e n t i e l . 

LES P O T E N T I E L S GIPF 
Les po ten t i e l s sont des p ièces supp lémen ta i res 

de GIPF avec le " p o t e n t i e l " d 'un c o u p p a r t i c u 

l ie r Ils vous p e r m e t t r o n t de t rans fo rmer GIPF en 

de n o m b r e u s e s vers ions d i f fé ren tes et , en p lus , 

de connec te r d 'au t res jeux à GIPF L 'ob jec t i f du 

p ro j e t est d 'o f f r i r u n e large pa le t t e d e c o m b i 

n a i s o n s q u i v o u s p e r m e t t e d e d é c i d e r v o u s -

m ê m e à t o u t m o m e n t q u e l l e ve rs ion de GIPF 

vous souha i tez j o u e r 

Il est t rès i m p o r t a n t de c o m p r e n d r e q u e ces 

p o t e n t i e l s s o n t o p t i o n n e l s . G IPF T A M S K et 

ZÈRTZ son t , avant t o u t , t r o i s jeux d i s t i n c t s et 

devan t t o u j o u r s ê t re cons idé rés c o m m e te ls . 

Ceci d i t , si vous souha i tez d o n n e r du p i q u a n t 

s u p p l é m e n t a i r e à GIPF ou si vous avez envie de 

c o m b i n e r p lus ieurs jeux en t re eux, vous pouvez 

le faire en u t i l i san t les po ten t i e l s . 

L 'u t i l i sa t ion des po ten t i e l s dans GIPF ne va pas 

de s o i ; c'est une chose avec laque l le i l faudra 

vous fami l i a r i se r Vous ne pourrez vous y accou

t u m e r q u ' e n vous la i ssan t v o u s - m ê m e s u r p 

rendre par les p o t e n t i e l s de vo t re adversai re. 

C'est la m é t h o d e dure , so i t , ma is c'est aussi la 

p lus ef f icace Tenez b o n q u e l q u e s par t ies , e t 

t ou t d 'un coup vous remarquerez c o m m e n t cha

que p o t e n t i e l t r ans fo rme GIPF d 'une man iè re 

rad i ca lemen t d i f fé ren te . 

LE POTENTIEL Z E R T Z 
TAMSK a i n t r o d u i t le p o t e n t i e l TAMSK, une 

p ièce qu i vous p e r m e t de d isposer d 'un c o u p 

s u p p l é m e n t a i r e ; m a i n t e n a n t ZÈRTZ i n t r o d u i t 

le p o t e n t i e l ZÈRTZ, une p ièce q u i va vous per

m e t t r e de "sauter" . Les p ièces g ra tu i tes i nc l u 

ses dans la bo î te de ZÈRTZ en son t des exem

ples. In t rodu isez- les dans GIPF et vous d é c o u 

vrirez p o u r q u o i on leur d o n n e le n o m de "po ten 

t ie ls" : vous les mettez en jeu, mais vous ne savez 

pas si vous al lez ou n o n les u t i l i s e r I ls peuven t 

être capturés ou neutra l isés, parfo is vous devrez 

de v o u s - m ê m e les ret i rer du p la teau - et par fo is 

v o u s t i r e rez p r o f i t d e l eu r p o u v o i r spéc ia l . . . 

Gardez seu lemen t en tê te ceci : aussi l o n g t e m p s 

qu ' i l s d e m e u r e n t sur le p l a t eau , i ls c o n s t i t u e n t 

une menace pou r vo t re adversa i re . Plus vous 

a jou tez de p o t e n t i e l s à GIPF p lus vous créez de 

danger " p o t e n t i e l " sur le p l a t e a u . Vous serez 

surpr is de c o n s t a t e r a q u e l p o i n t i ls i n f l uencen t 

vo t re s t ra tég ie (et ce l le de vo t re adversai re) . . . 


