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ou l'art de faire des sacrifices I

Le troisième ieu du Proiet GIPF. Pour 2 ioueurs.
Yersion 49 anneaux.

Bizarre. . Un plateau qui

devient de plus en plus étroit et

deux joueurs jouant les vnôvnes

billes.. Au début il faudra vous

q habituer, ynais ensuite vous

découvrirez qu' il U a plusieurs

rnaniàres de contrôler une partie

la bonne bille à la bonne

au bon rnovnent, et vous

prendrez le dessus.

A
- 6 billcs blanches, tl grises et I0 noires
' 49 anncaLrx 

l

I livrel rle règles

Vous clcvcz cssaycr cle caplrtrer
- soit 3 billes cle chaquc coulcur
- soit 4 billes blanches

strit 5 billcs grises
- soit 6 billes noircs
l-e vainqueur est le premrcr joLrcur à attoindrr:
I un rle ces obiectifs

Au total vous rlisposez cle,49 anneaux Pour le jeu

clc b.rse vous n avez besoin que de 37 Vous n'avez

donc pas besoin clans l'immédial dts l2 annc.;rux

reslants Ouand vous rnaîtriserez la stratégie cle

base, vous pourrez utiliser I I cl'entre eux p()ur

iouer ZÉRTZ sLrr un platcau de 48 anneaux (Voir

ci<lessous: H. Plateau étendu l

Fonrcz un plateau de ieu hexagonal en utilisant
37 anneaux
t-es6 billes blanches, les 8 grises et les l0 noires
[orrrenl la réserve P]accz la réserve à côté drq

plateau, de manière à ce que c,hacun des joueurs

puisse [acilenrent y accéder
'l irer .iu sort p(rur détermincr qui commence

A votre tour cle jeu, deux coups sont possibles,

Vous placez une bille sur le plateau puis retirez
Ltn anneau
Vôus capturez une ou plusieurs billes,

PLIICER UNE BILLE
ET RETIRER UN ANNEAU
A votre tour de ieu, vous commenccz par choisir
une bille de la réserve Vous devez ensuite la

placer sur le plafeau Vous pouvez choisir n im-

Jouez

place

D

Scht;ma l: le plabau avet 37 annmut



Dorlc qucllc coulcur ct la placcr sur n'imporIe
(lucl annoirLr ron occupé du ;rlateau
lmportant: lcs billes, aussi bien dans la réser-

vc (lrrc srrr lc plafeau apparticnncnt aux dcux
jorrcLrrs (c'cst-à dirc que ni vous ni votre adver-
s;rirc n avcz cJc billcs cn proprc pour iouer)

2 Ag.;rr:s avoir placé une bille sur Ie Jrlaleau,
vous clevez retirer un anneau librc Dans cc

cas libre signitie que lanncau cloit ôtrc non
occupi ct doit être situô sur Ic bord clu 1;lateau
l-.n d'aulres lermes, il nc rkril lras y avoir t1c bille
clessus ct vou s devcz pou vo i r l'c n I evc r cl es borcJ s

sans cléranger les ;rnnc;rLtx rcslants

Scht:mct') s,:uis i,'s arrrtr'aav mttrcluls cl tLl| flitltt
parlr(,r11 ilrr, r(,lir(;i

l)laccr une bille el retirer un anreau constilue
un lour Vous devez faire les cleux Ccpcnclant, il
pcut an ivcr que vous ne puissicz cnlcver aucun
dcs annc.rux libres sars en déranger d autres
Dans cc c;rs, vous ne rel irez aucun anneau (voIre

tour s';rrrôlc;r1rrès avoir placé la billc )

Note: n r:mprilez p:rs les uns sur les autres les

anncaux (luc vous rcLircz l\4ieux vaut lcs utiliscr
pour llos()r lcs billcs (luc vous avez capturées
(voir ci rlcssous)

CAPTURER DES BILLES
La Drisc cst obliger[oirc; vous cJevez capturcr si

vous lc por-rvcz

l)olrr capturcr trne bille vous devez sauter par-

clessus avec une aulre brlle (conrme aux datnes)
Vous pouvez seulernenL sauter lrar-dessus unc
brlle pTacée sur uf anne.rLr adjacent Vous pouvez

5

sauter dans n impofie quelle clirection du moment
que l'anneau situé derrière la bille que vous avez

I irrtention de cal)turer est non occupé
l,a coulcur des billes n'a pas d'importance lors
de la capl ure, vous pouvez sauler avec une bille
par-dessus n'importe quelle autre btlle, sans
vous préoccupez de leurs couleurs ou de savoir
qui, dc vous ou clc votre advcrsairc lcs a posécs

sur le plateau

Exemple: vous posez une bille blanche sur le

plateau Ouelques coul)s plus tard votrc adver-
saire pose une bille grise juste à côté ll y a un

arrneau librc dcrrièrc chacunc dcs billcs Vous
pouvez sélectionner I option que vous penscz

être la plus av.rntageuse: sauler avec la bille
blanche par-clessus la grise ou i'inversc
Si vous saulez par-clessus une bille et avez la

possibilitô dc sautcr par-clcssus unc sccondc
bille, vous y êtes alors obligé, quelle ctue soit
la direclion clu second (ou du troisième) sauL

Si vous pouvez calrturer dlfférentes quantités c1e

billes (par cxemplc dans unc dircction I billc
et dans une autre 2 billes), vous êtrc librc de
votrc choix

Sütinu '): lts flithts indiqutnl [,s diflLtrr'nlcs possi

[)ilikîs Lfu caplun,
-l)2tt')
'l+2,4t\ 5

-2+ |

-3+2tIl

6 CaptLrrer une ou plusieurs billcs comptc pour
un coLrl) plein En cl'autres termes: c'est un torrr
oùt vous ne pouvez ni poser une bille, ni retirer
un anneau.

I Si vous arrivez à isoler dc Ia partic principale du



plateau un ou plusieurs anncaux, vous pouvez

vous attribuer ces anneaux, y compris les billes
qu'ils supportent La plupart du temps il nc

s'agira que d'un anneau, donc d'une bille, mais
il n y a aucunc Iimitation Cette 'octroi ' doit être
considéré comme unc seconde laçon de captu-
rer dcs billes, mais n'est pas obligatoire.

Sthima 4: si vous ftlircz I'anntau marqui d'unt

fiicûr:, vous caplurtz la hille sur I'ann,:au isoltî

La condition l)our capturer des billes dc ccttc
laçon esl qu'il n y ait pas d anncau libre darrs le
groupe isolé Donc, vous pouvez revendicluer un

ou plusieurs anneaux soit quand vous placez une

bille sur le dernier anneau libre cl'un groupc isolô,

soit quand vous rctircz I'anneau qui fait qu'un
grcupe d anneaux occupés se rctrouve isolé
Remarque: vous ne pouvez capturer des billes
de ccttc façon que comme la résullante d un

coup; il ne s agit pas d'un coup à part cntièrc

Comme ilest mcntionné au début de ces règles:

lc vainqueur est le premier loueur à obtenir
soit 3 billes de chaque couleur, soit 4 billcs
blanches, soit 5 grises, soit 6 noires

ll pcut arriver qu'il n y ait plus de billes dans
la réserve avant que la parlie ne soit tcrminéc
Dans ce cas vous dcvez continuer avec Ies billes
que vous avez capturées Comme pour les [.lilles
de la réser ve, vous pouvez choisi r de iouer n i tr-
porte quelle couleur parmi ces billes capturées
- et ce iusqu'à ce qu'un des deux ioucurs obtien-
ne une combinaison gagnantc de billes
Dans I'extrême éventualité (qui n'est pas à

exclure) où tous les anneaux seraient occupés
avant que l'un des joueurs n obtienne un jeu

gagnant, c'est celui qui elfectue le derniercoup
qui I emporte En fait, il peut revendiquertoutes
les anneaux restants, les billes y compris, car
cette situation peut être considérée comme un

groupe isolé d anneaux occupés
3 S'il arrivait que les joueurs sc mcttent à répéter

la même séquence de coups, la par[ie serait
considérée comme nulle

plauer B

oooooooooo

DIACRAM 5t un ptu rlc slraligit 1.,: lou,tur A a 5

billt's tfu n\ard, mais il pcul louilLtrs qùqncr Ia parli't
ll posc um hillc noin'sur l'anntau I d rtLirt I'annaau

2 Ct faisant, il force lL' jrtutur B à s,urlrlr prir-d('ss.rs (r'l

à capturerl caltt billt nlirc Clmmp il s aqil tl uw hillt
noire, le joueur B n'û pds pour aulûnl urc combinaison

qt)qnantr C',rl de nouwau au ioutur A: il pos,: una hillt
blanche sur I'anueau 3 ct n'tin,k 4 ll uplurc les 2 billL's

li/a[cit,s sur lts annuuv isolfs r:l rtmpttr| lu pùrli, ovtt
4 [tilh's hlanchcsl

37 anneaux 1l n'en faut pas plus por:r découvrir
ce ieu ct à quel point il pcut être passionnant
Cependant, une fois devenu un expert, vous pou-

vez souhaitcr joucr avec plus d'anneaux
Les anneaux supplémentaires dont vous avez

besoin pour iouer à ZÉRTZ sur un platcau plLrs

grand étaient disponibles clès Iorigine, mais
seulement ilrtégré au CIPF Set 2 Cette nou-
vellc vcrsion de ZERl'Z comporte I2 anneaux
de plus que la version initiale Mais attention
! louer sur un plaleau plus important n'a de

sens que si vous maîtrisez la technique de base

ZÉRTZest un jeu rapide, explosrf En aioutanL
des anneaux supplémentaires trop tôt, vous

H

ooooo

la version initiale de ZERTZ ne comporte quc



risquez de le lrans[ormer en un jeu long, voire
môme ennuyant - et Ià n'cst pas le but!
D'un autrc côté, une [ois que vous avez assimilé
lcs 1;rincipes de sacriIice el des longues séries
tle coups forcés vous trouverez un piment sup-
plémentaire à agrandir le plateau
Exemple: aioutez unc lignc dc 3 anneaux à I'un
cles côtés du platcau 3 anneaux en plus n'aug-
mentent pas vraiment la complexité, mais trans-

[orment le plateau en un hcxagonc irrégulier, et
la conséqucncc cst qLre disposez maintenant
de plus <lc coups cliffércnts pour I'ouverturc
Vous l)ouvcr [airc un pas de plus et jouer avec

6 ou 7 anncaux supl)lémenta jres Si vous voulez
jouer la version tournoi, vous devez ra jouter I I

anncaux PlLrs il y a d'anneaux plus le ieu est
ditficilc à nrzrîlriscr I

Note l: vous n'avez pas besoln de billes supplé-
rncnlaires; le nombre de billes et les conditions
dc victoircs rcstcnt lcs mêmes
Note 2: lc 49e anneau est une pièce de rechan-
ge El !ous pouvcr cn avoir besoin si vc'us avez

le CIPF Set 2 et voulez iouer à ZÉR'T'Z avec 24

anneaux supplémentai res

Sthéma 6 le plaleau awc

- 40 anncaux: aittulaz l,s anncaux I

- 43 annuux: aioukz les anneaux I ct 2

- 44 anncaux: aioutez lcs ailnüux I el 3

- 48 annr:aux aloutcz ktus lts unneaux

I
I Les tournois se jouent sur un plateau minimum

de 48 anneaux (Si vous voulez jouer sur un
plateau encore plus grand que 4lJ anneaux,
vous aurez besoin de CIPIr Set 2, qui contient
l2 anncaux supplémcnlairesl ZLRTZ el 24

anneaux supplémentaires, donc se jouant sur
un plateau de 6l anneaux, pourrait bien devenir
un jour la vcrsion de compétition définitive

2 Manipulation des billes et des anneaux: (a)dès
que vous avez pris une bille de la réserve, vous
êtes obligé de la jouer (vous ne pouvez la remet-
tre et choisir une bille d'une autre couleur), (b)

dès quc vous touchez un anneau avec la bille
que vous êtes en train de jouer, vous devez la

placer sur les anneaux, et (c) dès que vous tou-
cher un anneau libre au bord du plateau, c'est

cet anneau que vous devez retirer
3 La prise est obligatoire; vous pouvez obliger

l'adversaire à reprendre son dernier coup dans
le cas oir il n'a pas capturé (Reprendre un coup
inclut la remise en place de I'anneau retiré )

Exemple: vous posez une bille sur le plateau et

créez une opportunité de prise Votre adversaire
n'elfectue pas la capture; il prend une bille, la

place sur le plateau puis retire un anneau Vous

pouvez considérer la nouvelle situation et soit
effcctucr vous-même la capture, soit obliger
votre adversaire à reprendre son coup et à captu-
rer (Si vous ne demandez pas à votre adversaire
de reprendre son coup et si vous ne capturez
pas non plus, alors c'est lui qui peut maintenant
vous obliger à reprenclre votre coup )

Cette variante s'applique au leu de base'
original C'est une variante rapide, agressive,
impitoyable, de jouer àZËRTZ On joue sur un

plateau de 37 anneaux, avec une bille de moins
par couleur Vous n'avez donc besoin que de 5

billes blanches, 7 billes grises et 9 billes noires
N4aintenant il vous faut capturer soit 2 billes de
chaque couleur, soit 3 blanches, ou 4 grises, ou
5 noires pour gagner Ia partre

Bon jeu!

Pour en savoir plus,

visitez le site du proiet GIPF:
http:llwww.gipf .com

E-mail: info@gîpf.com
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En u d,ans ce jeu:cadea

3 potentiels ZÈRTZ blancs et 3 notrs.

devant toujours être considérés commc tels
Ceci dit, si vous souhaitez donner clu ltiquant
supplénrentaire.i CIPE ou si vous avcz cnvic cle

combiner plusicurs ielrx eilre eux, vous pouvez

le [aire en utilisant lcs potenLiels

L'uIilisation des potentiels clans CIPF nc va pas
(lc soii ccsf une chose avec laquelle il laudra
vous fanriliarrser Vous ne l)ourrez vous y accou-
tumcr qu'cr.r vous laissanl vous-mêrle surprcn-
dre par les potcnticls cle votre adversaire C esf
la mélhocle dure, soit, mais c'cst aussi la plus
efIicace Tenez bon quelques l)artics, cI tout
d'un coup vous rerrarquerez comment chaquc
potenIiel transtorme CIPF d'unc manière racli-

calement différcntc

(

I e lrroiet CIPF est une série cle (r ieux GIPF csl
le premier et le ieu pivot dc ccttc sériciTAMSK
erl lu rl(uxrèrne zÈnfZ le lroisièmc
Au travers clu proiel CIPF, nous vous procurcrons

le moyen dc combincr dcs jeux enlre eux - non
seulerrenl des jeux du projet lui-mômc, mais
littéralcment tous lcs jcux ct tyl)cs (le (lé[rs inta-
ginables Ce syslème est basé sur I utilisatiorr
clc 'poterrliels' Chaque jeu du Pro jet CII)l intro-
cluira son propre nouvcau poterrtiel

Les polentiels sonl des pièces supplômentaires
clc CIPF avec le lrotentiel' d'un coup particulier
lls vous pcrrnettront dc transtormer CIPF en de
nombreuses versions diflércntcs ct cn plus, cle

conncc[er d auIres ieux à CIPL t'obiectil du
prolct cst d'off rir une large lraJet[e de combinai
sons qui vous pennette de décicler vous-même
à toul mornent quclle vcrsion de CIPF vous
souhaitez jouer

ll est très important de comprendre quc ccs
potcntie ls sont optionnels CIPF, 1'AMSK ct
ZÈRTZ sont, avanl lout, trois ieux distincts ct

I'AMSK a introduit le polentiel 1'AMSK, unc
pièce qui voLrs pcnnct de disposer d un coulr
supplérncntaire; rnaintenant ZÈRTZ introduit le
potenliel ZElll'l'2, une piècc qui va vous permet-
trc de sauter" Les pièces gratuites inclu
dans la boîte de ZÈRTZ en sonl cles exemp
Introduisez-les clans CIPF et vous découvrirez
pourquoi on leur donne le nom cic potcntiels :

vous les mettez cn jeu, r'nars vous ne savez pas

si vous allez ou non les utiliser lls peuvcnt êtrc
capturés ou neuIralisés, parfois vous devrez dc
vous-mêrre les rctircr du plateau - et parfois
vous Iirerez profit de leur pouvoir spécial
Cardcz sculcmcnt cn tôtc ceci:aussi longtemps
qu'ils demeurenl sur le plateau, ils constituent
une menacc pour votre adversaire Plus vous
ajoutez de potcntiels à ClPF plus vous créez

de danger'potentiel sur lc plateau Vous serez

surpris de conslater à quel point ils intlucncent
volre slralégie (et cellc dc votre aclversaire)



a le potentiel de " sabLter" !

ZERTZ

Les potentiels ZÈBIZ -

exactevnent clvnvne les potentiels

TAMSK - sont des pièces que

vous pouvez ajouter à GIPF,

en particulier quand vous jouez

la version de cornpétition.

Nous uous conseillons de ne

pas covnrnencer à jouer avec les

potentiels jusqu'à ce que vous

rnaîtrisiez les stratégies de base

de CIPF. Plus vous avez apprécié

CIPF en tant que jeu, plus vous

app récierez d' q introduire

des potentiels

Pour éviter Ies malentendus, les di[férentes
pièces sont déf inies comme suit:

. Une pièce de base est une pièce simple

. Une pièce GIPF est constituée de 2 pièces de
base empilées lune sur l'auIre

. Un potentiel est une pièce supplémentaire qui
représente le potentiel ZÈltTZ

. Une pièce chargée est une pièce de base sur-
montée d'un potentiel ZÈRTZ

Remarque: c'est le côté comportant la rai-
nure qui forme le dessus de Ia pièce de base
et sur lequel on doit empiler le potentiel!

Avant de commencer une partie de CiPF vous
et votre adversaire devez vous entendre sur le
nombre de potentiels que vous allez utiliscr
Vous devricz jouer chacun avec un minimum
de 3 potentiels ZÈnfZ (Sl vous voulez savoir
comment obtenir des potentiels zÈnlz sop-
plémentaires, voyez I'encadré à la fin de ces

règles )

Vous devez empiler un potentiel sur une pièce

de base avant de l'introduire dans le ieu Une
pièce de base surmontée d'un potentiel est
appelée une "pièce chargée" et doit être mise
en jeu par un coup normal: vous mettez la pièce

sur un rond noir et vous la poussez vers une
intersection Vous ne pouvez pas mettre en leu
un potentiel ZÈRTZ comme étant une pièce
sépa rée

Toutes vos pièces chargées doivent être mises
en jeu avant que vous ne commenciez à jouer

avec vos pièces de base Par exemple : si vous
jouez avec 3 potentiels, ils doivent être empilés
sur les trois premières pièces de base que vous

louez (Ouand vous jouez la version de compé-
tition : mettez d'abord en ieu les pièces CIPF,

puis les pièces chargées et ensu,te les pièces



de base Si vous aioutez les potentiels ZERTZ

et Ies potentieJs TAMSK
à GIPF, vous devez d'abord introduire les poten-
tieIS ZÈRTZ )

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

4 Une pièce chargée peut êlre poussée par les

aulres pièces et être capturéc comDre n importe
quelle autre ptèce sur le plateau

5 Vous n avez pas à retirer du plaLeau une piècc
chargée quand elle fait partie d une rangée cap-

turée Ainsi comme une pièce CIPF, vous pouvez

la laisser à sa place (Exception: voir le point 6
ci-dessous) Si vous décidezde retirer unecle vos

pièces chargées votre pièce de base retournc en

réserve mais le potentiel est perdu; il disparaîr
du ieu sans avoir été utilisé Un potentiel ne
doit iamais retourner en réserve!

6 Une rangée constituée de 4 pièces CIPF peut
rester sur le plateau (voir les règles dc CIPF)

Ce n'est pas le cas quand 4 pièces chargées
sont alignées, ni quand une ou plusieurs pièces

chargées torment une rangée de 4 en combinai-
son avec seulement des pièces CIPFI Une telle
rangée doit être "cassée"' vous devez retirer au

rnoins une pièce CIPF ou une piècc chargée
Très important: les pièces GIPF demeu-
rent les pièces les plus importantes du jeu.

Une pièce chargée ne peut être considérée
comme valant une pièce GIPF. Vous pouvez
perdre tous vos potentiels, mais iamais vous
ne pourrez perdre toute vos pièces CIPF.

Le potentiel ZÈRTZ a Ia capacité de sauter
par-dessus d'autres pièces Effectuer un saut
compte pour un coup, ce qui signifie que vous
jouez un potentiel au lieu de mettre en ieu une
pièce de votre réserve
Remarque: l'utilisation du potentiel TAMSK est
soumise à une condition: vous devez pousser

une pièce chargée d un potentiel TAMSK sur le
point central pour pouvoir en [aire usage Ce

n est pas le cas avec le potentiel ZÈRTZ Vous
pouvez utiliser le potcntiel ZLR17. à n'imporle
quel moment du ieu - ceci, bien sûr, lorsque
c est votre tour
L utilisation est simpler prenez le potentiel de
la pièce de base et e[[ectuez un saut Ce [aisant,

yoée.ntèe.l
vous devez respecter les points suivants:

. Vous devez sauler par-dcssus au moins une
pièce située sur un point adiacent Si vous sau-
tez par-dessus plus d une pièce, elles doivent
être alignées en une seule et môme rangée

. Un saul. termine tou jours sa course sur Ie premicr
point non occupé dans la direction du saut (vous

ne pouvez sauter par-dessus des points vides)
. Vous pouvez sauter par-dessus vos propres piè-

ces et par-dessus celles de votre adversaire,
quel que soit le type de ces pièces (pièces de
base, chargécs ou pièces CIPF)

. Le potentiel doit demeurer en ieu; vous ne por(
vez aterrir sur un «)nd noir
Remarque: un saul e>l un coup en soi, pa. un

nouveau moyen de capture Les pièces qui sonl
sautées demcurent sur le plateau

3 t.e résultat d'un saut issu d'un poLeritiel est
exactement celui qu aurait eu le jeu d une pièce

dc la réscrve En guise d'exemple, le résultat
d'un saut peut être la capture de pièces

4 Le pouvoir spécial d un potentiel ne peut être
utilisé qu'une [ois Comme simple pièce (une

fois le saut eflectué) elle n'a plus de pouvoir
particulier En conséqucnce vous ne pouvez
pas la laisser sur Ie plateau si elle fait partie
d'une rangée capturée; elle doit êlre retirée Le

potentiel disparaît du jeu, que ce soit vous or-r

voIre adversaire qui le retiriez du plateau
Remarque: ll peut arriver, vers la lin de par-

tie, quc vous n'aycz plus de pièces de base en

réserve, mais qu i] vous reste encore une ou
plusieurs pièces chargées sur le plateau Vous
avez le droit de continuer la partie en utilisant
vos potentiels - du moins s ils sont en position
d ôtrc ioués C'cst dirc que l'utilisation d ur

potentiel compte pour un coup à part entière

Le potentiel zÈnrz peut être utilisé qu'on
combine zÈRTz à GIPF ou pas. Si vous iouez
sans zÈRTz, vous pouvez utiliser le pouvoir
spécial du potentiel comme décrit ci-des-
sus, sans en savoir plus. Essayez d'abord au
moins quelques fois de cette façon avant de
commencer à combiner des jeux.

Si vous voulez combiner ZÈRTZ à CIPF, vous
ct votre adversaire devez d'abord parvenir à un

accord CIPt esl lc icu quc vous ioucz. ZLIITZ

B

C



est le jeu qui va influencer la stratégie L accord
que vous passez concerne le nombre de lois oit
vous pouvez essayer de "neutraliser" l'usage du
potentiel de I adversaire et sous quelles condi-
tions Par exemple: vous iouez 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 forcément
le premier utilisé pour effectuer un saut sauf si

cela, aussi, [ait partie de l'accord, etc )

2 Neutraliser un potentiel Z,ÈRTZI
L'utilisation du potentiel ZÈRTZ est à l'origine
lié au icu ZÈRTZ Si vous souhaitez effectuer un

saut avec un de vos potentiels, votre adversaire
peul cssayer de vous en empôcher en vous Ian-

çant un défi sur ZÈRTZ: interrompez la partie
de CIPF er.r cours, mettez le plateau de côté et
jouez unc partie de ZÈRTZ Si vous gagnez, vous
exéculez votre saut; si c est votre adversaire qui
gagne, vous perdez le potentiel que vous aviez
I'intcntion d utiliser 1il disparaît du ieu) ct la

partie de CIPF reprend
Remarque: quand vous avez l'intention d'utiliser
un potentiel, mais que votre adversaire réussit
à le neutraliser, vous n'avez en réalité touiours
pas joué, donc votre tour n'est pas terminé Vous
devez effcctuer un autre coup - et vous pouvez
même essayer à nouvea u d'uti I iser un potentiel

3 jouer à ZÈRtZ pour activer ou neutraliser t'uti-
lisation d un potentiel ZÈRTZ n'est qu'une sug-
gestion de notre part Vous pouvez lier n'importe
quel icu ou déli à un polentiel, aussi longtemps
que celrr es[ convenu avant de commencer à

iouer Cl P[. Vous pouvez lancer une pièce en l'air
ou [airc rouler un dé, vous pouvez aussi proposer

une parlie cl'échecs ou même une autre paftie
de Cll)F lsi vous avez un second plateau) ; vous
pouvez jouer au billard ou aux fléchettes, faire la

course autour du iardin, organiser la compétition
que vous voulez, aussi longtemps que vous savez

clairement à la [in si vous pouvez ou non utili-
ser votre potentiel Tout dépend de ce que vous
avez envie de [aire et de combien de temps vous
disposez Si vous pré[ércz terminer la partie de
CIPf le iour ou le soir-même, pré[érez les petits
défis; si vous êtes prêts à la faire durer plusieurs
jours, semaines, ou même mois euh, peut-être
que notre planète n'est pas assez grande
Remarque: quel que soit Ie ieu, celuiqui lance le
déti doit gagner pour neutraliser l'utilisation du
polentiel; un résultat nul n'est pas suFfisant

crtea,tèe.l

Souez créatifs!
F aites preuv e d' imdg inationl

Youlez-vous louer à C I PF avec des potentiels

afin de renàre lc 1eu ucore plus surprenant?

Aineriez-vous comhiner les ieux du Proicl CIPF?

aue Wnsez-vlus de I'idée fu louer à zÈRtz
sur un plateau plus qrand?

Les CIPF S/ls uo./s offrenl ces possihilitisl

Contenu GIPF Set I:
6 potunliels TAMSK biancs el 6 noirs

Contenu GIPF Set 2:
6 potenticls ZÈBtz hlancs ct 6 noirs

6 potentiels DVONN blanrs û 6 nlirs
l2 annnux ZÈRTZ adàitioncts

Pour plus d' information:
htLp://utww qipf com

E - mail : doncokt qipf com

Don t, Co NV

Yan Den Nesllei 7, hus 6

)Ol8 Anlwtrpcn, ùlqium
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