a jatékot, és hogy akarjatok-e haszndlni a lehetéségeket vagy sem. Ha igen, akkor donthettek gy, hogy
mindketten ugyanazokkal a lehetéségekkel éltek, de ugy is, hogy mindenki a kedvencét haszndlja.

Eldonthetitek azt is, hogy szabadon hasznaljatok a lehetdéségeket, vagy egy masik jatéktdl, egy masik
jatszmatol teszitek fliggévé Sket. Jatszhattok egy-két 6ran at, vagy akar egy egész estét a GIPF-nek
szentelhettek. Jatszhatjatok a legalapvetébb véltozatot, vagy donthettek Ugy, hogy a jatékok egy
egészen kuldnleges kombinacidjat prébaljatok ki. Akar egy izgalmas, tobb jatékon &tivel6 kalandra is
indulhattok. Réviden: a GIPF projekt egy étlap, amelyrél minden pillanatban szabadon kivalaszthatjatok,
hogy épp milyen jatékot akartok jatszani.

A GIPF minden létez6 kétszemélyes jatékkal kombinalhatd, attél fliggéen hogy mennyi id6 all rendel-
kezésetekre, és mit szeretnétek jatszani. Ha van egy GIPF jatékotok és legaldbb egy készletnyi
lehetdségetek, elkezdhetitek kombinalni a polcon 1év6 egyéb jatékokkal: domindval, ki nevet a végénnel,
egy pakli kartyaval vagy akar dobdkockéval. Minddssze annyi a dolgotok, hogy minden egyes jatékhoz
egy lehetéség megszerzését kotitek, és elkezdtek jatszani.

A GIPF projektsorozat elsd, kdzponti szerepet jatszé tagja

Kezdjuk egy megnyugtaté gondolattal: a GIPF-et nem nehéz megtanulni. A szabélyok hossza ne
tantoritson el: csak azért ilyen hosszu, hogy a lehetd legteljesebb legyen, és igy minden jatékos — még
azok is, akik csak most ismerkednek a stratégiai jatékokkal - valaszt taldljon minden lehetséges kérdé-
sére. Szanj némi id6t a szabdlyok tanulményozdasara. Egy egyszerd, de kihivast jelentd jatékkal ismerked-
hetsz meg, amely rengeteg valtozatossdgot és a lehetéségek kimerithetetlen tarhazat nyujtja.

Tipp: hogy kénnyebb legyen a korongokat felvenni a tabldrél, a bardzddlt oldaldval felfelé tegyétek azokat le
(ahogy az dbrdn is Idthatd).

A JATEK TARTALMA

1 jatéktabla

18 fehér mlianyag korong
18 fekete miianyag korong
1 zsdk

1 szabalykonyv

A JATEKSZABALY NEGY RESZRE VAN OSZTVA
1. Alapszabalyok
a. A GIPF alapvaltozatdnak menete.
2. Standard szabalyok
a. Bemutatja a standard jatékvaltozatot, és megismertet a GIPF-ekkel, vagyis a két egymasra
helyezett korong szabalyaival.
3. Versenyszabalyok
a. A halad¢ jatékosoknak szo6l6 szabdlyok. Az igazi jaték.
4. Az alapotlet és a lehetéségek
a. Annak a projektnek a leirdsa, amelyben a GIPF kdzponti szerepet tolt be.

1. ALAPSZABALYOK

A. A JATEKTABLA
A jatéktablan vonalak mintazata lathato. Minden vonalon két fekete pétty taldlhato, valamint tébb
metszéspont, ahol a tébbi vonallal taldlkozik. Ezeket a metszéspontokat pontoknak nevezziik.

1. A téblan lathat6é mintdzat peremén 6sszesen 24 potty taldlhato. Ezek a jatékterlletnek nem részei; ide
kerlilnek a korongok, miel6tt jatékba hoznank 6ket.

2. A jatékteriileten (a tabla kozépso részén) 6sszesen 37 pont taldlhaté. Csak azok a korongok részei a
jatéknak, amelyek egy ponton taldlhatéak.

3. Avastag vonalak jelzik, hogy milyen irdnyokba mozgathatéak a korongok.

Importalja: Figyelem!
Gémklub Kft. 1092 Budapest,
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B. A JATEK KEZDETE
1. A jatékosok sorsot huznak, hogy ki melyik szinnel legyen. A jatékot a fehér jatékos kezdi.

A% B L) [ E¥ 2] LA HE 15
2. Az alapvaltozat soran jatékosonként csak 15
korongra lesz szlikség. A maradék 3 korong
hasznalhato a jatéktudasbeli kiilonbségek
kiegyenlitésre: a kevésbé tapasztalt jatékos

1, 2 vagy 3 korong elényt kaphat.

e
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3. A tablat tegyétek a két jatékos kdzé ugy, hogy
az E1-gyel jel6lt pont a fehér jatékos felé mutasson. (D

4. A jaték kezdetén mindkét jatékosnak harom
korongja van a tablan. Ezeket a jatékosok - felvaltva,
egyesével — a jatéktér szélén taldlhato pottyokre
teszik, majd egy lépésnyit befelé, a jatéktér kdzepe
felé mozgatjak éket. A korongok igy mar jatékban
vannak. (Lasd az 1. dbrat: Kezdépoziciok.) b B O B B B Gy W

5. A jaték elején mindkét jatékosnak 12 olyan korongja van, amely nincs jatékban. A jatékban nem 1évé
korongokat mostantol tartaléknak nevezziik.

C. A JATEK CELJA
Ha egy jatékosnak mar nincs korong a tartalékaban, nem hajthat végre tobb [épést. A jaték célja az, hogy
elfogjuk ellenfeltink korongjait, igy végiil ne maradjon korongja, amit jatékba hozhatna.

D. EGY FORDULO

A jatékosok felvéltva kertilnek sorra. Egy jatékosnak minden korében fel kell tennie egy Uj korongot
a tabldra, két 1épésben: el6szor a tartalékabol egy korongot a 24 potty barmelyikére kell tennie

(1. 1épés), majd a jatékteriilet egy pontjara kell Iépnie vele.

Részletek:
1. A korongot elséként mindenképp egy pottyre kell tenni, fliggetlenil attél, hogy milesz a kévetkezd

Iépés. Egy korong addig nincs jatékban, amig egy pontra nem kerdl, tehét a jatékos kore ezzel még nem
teljes. Ar Bs L7 DA 0P OFF G WE &

2. A mésodik [épésre két lehetéség van:

« A korong a pottyrdl a jatéktér egy Uires pontjéra
tolhaté. Ha egy korongot mar elkezdtiink egy
iranyba tolni, azt a |épést mar mindenképpen le
kell lépnink.

« A pottyrél a korongot olyan pontra is tolhatjuk,
amelyen mar all egy masik korong. Ebben

az esetben a foglalt pontot el6sz6r szabadda kell
tenni: a rajta all6 korongot (szinétdl fiiggetlentil)
a vonalon kovetkez6 elsé pontra kell tolni; ha az
a pont is foglalt, akkor ez a korong is egy ponttal
arrébb keril a vonalon, és igy tovabb. Végiil

az ujonnan felhelyezett korong a szabadda tett
pontra kerl. (Az elsé és masodik |épéshez lasd AF Bl €1 B0 B & mEoMm
a 2a és 2b 4brakat.) Figyeljiink arra, hogy minden

4. Amint egy jatékos ugy érzi, elegendd GIPF-e van jatékban, elkezdhet egyszeril korongokat jatékba
hozni. De miutdn egy jatékos jatékba hozta az elsé korongjét, a jaték hatralévé részében méar nem hozhat
be tobb GIPF-et. Az ellenfele tovabbra is jatékba hozhat GIPF-et egészen addig, amig 6 is a tabldra nem
tette az els6 korongjat. (Ebben az el6késziileti fazisban a jatékosok szokds szerint megszakitas nélkul,
felvaltva kerllnek sorra.)

A jaték a tovabbiakban pontosan ugyanugy zajlik, ahogy a standard jaték, és a gy6zelmi feltételek is
ugyanazok.

4. AZ ALAPOTLET ES A LEHETOSEGEK

A GIPF egy 6nallo jaték, és elsésorban mindig is ekként kell tekintenlink ra. Emellett pedig egy projekt
elnevezése is, amelynek kdzponti eleme a GIPF jaték. Ez a projekt egy jatéksorozatot tartalmaz, valamint
tovabbi jatékelemeket, amelyek mindegyike kombinalhaté a GIPF jatékkal. igy a sorozat tagjai
kombindlhatoéak, és mindig el tudjuk dénteni, mit is szeretnénk jatszani.

A.AZ ALAPOTLET

A GIPF a GIPF projekt kdzponti eleme. A jatékhoz elegendéek az alap alkatrészek, de tovébbi elemek
adhatdak hozz3, vagyis a jaték bévitheté. Ezeket a tovabbi elemeket lehetéségeknek nevezziik.

A lehetdség egy olyan jatékelem, amely a GIPF-ben taldlhato korong tetejére tehetd. Az ilyen
lehetéségekkel felruhazott korongokkal olyan lépéseket is tehetlink, amelyeket egy egyszer(
koronggal nem tehetnénk meg. A projekt minden jatéka egy Uj lehetéséget hoz a GIPF-be.

Ezek a lehetéségek hasznalhatdak arra, hogy specidlis képességekkel ruhazzuk fel a GIPF-béli
korongjainkat, de arra is, hogy a projekt egy vagy tobb jatékat 6sszekdssik a GIPF jatékunkkal. Az elsé
esetben barmikor hasznalhatjuk a tovébbi jatékokban rejlé lehetdségeket. A mésodik esetben viszont
meg kell nyerniink az adott jatékot, hogy a benne rejlé lehetéségeket hasznéljuk. Példaul: ha szeretnénk
hasznalni egy, a ZERTZ-ben Iév6 lehetéséget, elébb meg kell nyerniink egy ZERTZ-partit. Ez azt jelenti,
hogy ellenfeleddel félbe kell szakitanotok a GIPF-jatszmatokat, hogy lejatsszatok egy ZERTZ-partit.
Ennek eredménye dénti majd el, hogy mikor folytatjatok a GIPF-jatszmat, hasznalhatod-e a ZERTZ-ben
rejlé lehetéségeket vagy sem.

Ennek a jatékrendszernek a Iényege, hogy ellenfelednek és neked olyan jatékelemek dllnak a jatéktablan
rendelkezésetekre, amelyeket tobbféle lehetéséggel is felruhdzhattok. Ezek a lehetéségek mind kiilon-
leges 1épési mdédokat jelentenek, de nem lehetsz biztos benne, hogy alkalmazni tudod éket. Mas széval
lehet, hogy végrehajthatsz egy kilonleges |épést, ami sz6 szerint azt jelenti, hogy ennek a lIépésnek csak
a lehetésége adott - nem maga a [épés.

B. LEHETOSEGEK

Talan arra a kdvetkeztetésre jutsz majd, hogy a GIPF projekt tul 8sszetett és tul elvont dolog. Epp ezért
szeretnénk kiilon hangsulyozni, hogy a jatékok kombinaldsa csupdn lehetéség. Ha nem tetszik, felejtsd
is el. A projekt minden tagja teljes érték( jaték a szabalyait, alapotletét és mindségét tekintve. A GIPF
projekt jatékait épp ez a tulajdonség teszi kiilonlegessé, hogy egyarant jatszhatéak dGnmagukban,
valamint kiilénboz6 stratégiai elemek komplex elegyeként is. igy akar alkalmi jatékosként, akar
fanatikusként megtalalhatjuk benne azt, amit kerestink.

Ha szeretnél éIni a kombindacidk adta lehetéségekkel, a jaték egy teljesen Gj modjat ismerheted meg.

Egyetlen masik jaték sem kindl ekkora valtozatosségot. Ellenfeleddel minden egyes jaték soran egy
teljesen Uj GIPF-jatékot alkothattok meg. Eldonthetitek, hogy mennyi egyszerl koronggal kezditek
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B. GIPF

1. A kiildnbség az egyszer( korongok és a GIPF-ek
kozott az, hogy egy GIPF-et (sem sajatot, sem
ellenfélét) nem kotelezé levenni. Mds széval, ha egy
GIPF egy olyan vonal része, amelyet le kellene venni
a tablarol, akkor a levevd jatékos donthet ugy, hogy
fent hagyja azt. A legtobb esetben ez csak az ellenfél
GIPF-e esetén lesz igazan kérdés. De légy 6vatos:
lehetnek olyan helyzetek, amelyekben érdemes
eltérni ettdl a stratégidtol! (Lasd a 8-as abrét: a fehér
jatékos levesz 3 fehér és 1 fekete korongot; minden
valoészinlség szerint a fehér jatékos leveszi a fekete
GIPF-et is, de a két fehér GIPF-et a tablan hagyja.)

2. Ha két, legalabb négy egyszin( korongbdl all6
vonal egy olyan pontban metszi egymast, amelyet
egyGIPF foglal el, akkor a jatékos donthet, hogy egy
vagy két vonalat vesz le a tablardl. Vagy csak egy vonalat vesz le, és ezzel egyditt a GIPF is lekeril (vagyis
nem lesz masodik vonal, amit levehetne), vagy leveszi az els6 vonalat ugy, hogy a GIPF-et a helyén
hagyja, de igy mindenképp le kell vennie a mésik vonalat is (akar a GIPF nélkul, akar azzal egyutt). (Lasd
Ujra a 6-0s abrat: jelen allas szerint a fekete jatékosnak csak egy vonalat kell levennie. Ha a metszéspon-
ton egy GIPF allna, akkor a fekete jatékosnak elébb le kéne vennie egy vonalat, akar a GIPF nélkul, akar
azzal egyltt; ha ugy dont, hogy nem veszi le a GIPF-et, akkor a médsodik vonalat is le kell vennie — ismét
dontve, hogy a GIPF-et is leveszi-e).

Megjegyzés: ha egy jdtékos leveszi a sajdt GIPF-ét, akkor az két kiilon korongként kertil vissza a tartalékdba.
Nem lehet GIPF-ként ujra jatékba hozni.

C. A JATEK VEGE

Most mar kétféleképpen is meg lehet nyerni a jatékot: egy jatékosnak vagy le kell vennie a tablarol
ellenfele 6sszes GIPF-ét, vagy ki kell Uritenie ellenfele tartalékat. Mds széval, ha valaki elvesziti az utolsé
GIPF-ét vagy nincs jatékba hozhaté korongja, elveszitette a jatékot.

3. VERSENYSZABALYOK

A standard jaték 6nmagdéban is épp elég komplex jaték, amelyben nehéz haladé szintet elérni. Olyan sok
lehetdséget kindl, hogy a legtobben megelégednek ennyivel, és nem szeretnének még tébbet.
Javasoljuk hat a jatékosoknak, hogy erre a véltozatra lehetéségként, kiilonleges kihivasként tekintsenek;
semmiképp sem kotelezé ezen a médon jatszani!

A versenyszabalyok csak a jaték elejét véltoztatjdk meg:
1. A jaték Ures tablaval kezd6dik (vagyis nincsenek kezddpozicidk). Mindkét jatékos a tartalékaban 18

koronggal kezdi a jatékot.

2. Az els6 kdrében mindkét jatékosnak kotelezé egy GIPF-et jatékba hoznia. Ezt egy éltalanos Iépésként
tehetik meg: leteszik a GIPF-et az egyik pottyre, majd onnan belépnek vele az egyik szomszédos pontra.

3. Ajatékban nincs kikotve, hogy egy jatékosnak mennyi GIPF-e lehet. A jatékosok teljesen szabadon
donthetnek ugy, hogy a masodik, harmadik, negyedik stb. kdrben is GIPF-et hoznak jatékba.

korong ugyanabba az irdnyba mozduljon el,

a sorban legtavolabbi koronggal kezdve. Ha egy
jatékos hozzaért a jatéktéren egy koronghoz, mar
mindenképp Iépnie kell vele.

3. Egy korong egyszerre egy pontnyit [éphet,
kett6ét vagy tobbet sohasem.

4. Egy korongot nem lehet kitolni a jatéktérrdl,
vagyis nem tolhaté a szemkozti pottyre.
(Lasd a 3. &brét.)

E. KORONGOK ELFOGASA

Amint egy szinbél négy korong egy vonalban
egymas mellé keril, az ezzel a szinnel jatsz6
jatékosnak le kell vennie 6ket a tablarol.

A négy korong levételén kiviil azok a korongok is
lekerlilnek, amelyek ebben a vonalban a négy
korong két végén taldlhatoak. A jatékos a sajat
szinl korongjait visszakapja a tartalékdba, mig
az ellenfél korongjait elfogja, igy ellenfele elvesziti
azokat. (Lasd a 4a, 4b, 4c és 4d 4brakat: a fekete
jatékos leveszi a tablardl a 4-es, 5-0s, 6-0s és

7-es korongjait, ezzel elfogja a fehérnek 0, 1, 1 és
2 korongjat.)

Részletek:

1. Mivel minden kor elején kotelezd egy korongot
jatékba hozni, a jatékosoknak muszdj,életben
tartaniuk” a tartalékukat. Ennek érdekében
elfoghatjdk a sajat korongjaikat, amennyiben
sikeriil egy négyes sort kialakitaniuk belélik; ezzel
a korongok visszakeriilnek a tartalékba.

2. Amikor négy egyszin( korong egymas mellé
kertil egy vonalban, és tdbb korong is taldlhaté még
emellett a négy korong mellett ebben a vonalban,
akkor azokat is (szinuktél fliggetlendil) le kell venni.
(Az ires pontok megszakitjak a vonalat! Lasd
megint a 4a és 4b abrakat.)

3. Amint négy egyszin( korong egymas mellé kerdl
egy vonalban, mindenképpen azonnal le kell venni
Oket (és a vonal meghosszabbitasaban 1évé tobbi
korongot is). Nem szamit, hogy melyik jatékos

annak a jatékosnak kell levennie, akinek a szinébdl
kialakult a négy korongot tartalmazé vonal.

(Lasd az 5a és 5b abrat, az 1. és 2. 1épésnek
megfelel6en: a fehér jatékos rakényszeriti a feketét,
hogy 6t korongot visszavegyen a tartalékaba.)

&)

CRVVV N
idézte el6 a helyzetet; a korongokat mindenképpen



4, El6fordulhat, hogy egyszerre tobb négy (vagy
tobb) egyszinl korongbdl 4ll6 vonal is kialakul.

Ha ezek a vonalak nem keresztezik egymast, mindet
le kell venni; ha keresztezik egymast, akkor a vonal
szinével jatszo jatékos donthet, hogy melyik vonal
keriiljon le. (Lasd a 6. abrét: a fekete jatékos donthet,
hogy a 4-korongos vagy az 5-korongos vonalat
veszile.)

5. Ha olyan helyzet adédna, amelyben mindkét
jatékosnak korongokat kell levennie, a helyzetet
el6idézd jatékos veszi le el6bb a korongokat.
(Lasd a 7. &bra: a fehér jatékos a nyillal jelolt [épést
tette, és els6ként vehet le korongokat; levesz négy
fehér és egy fekete korongot, ezutén a fekete
jatékosnak kell levennie négy fekete korongot.

Ha ugyanezt a [épést a fekete jatékos lépte volna
meg - természetesen egy fekete koronggal —,
akkor nem csak négy fekete, de két fehér korongot
is levehetett volna.)

Megjegyzés: a korongok levétele a tdbldrél nem
a jdtékos kore! (Ldsd Ujra az 5a és 5b dbrdt: a fehér
jdtékos korongokat vetet le a fekete jdtékossal;

a fekete jdtékos leveszi azokat, majd lépnie kell.)

F. A JATEK VEGE

A jaték akkor ér véget, ha az egyik jatékos mar nem
tud Ujabb korongot jatékba hozni. Vagyis ha

az egyik jatékos tartaléka kitirl, a jatékot a masik
jatékos nyeri.

Megjegyzések:
1. Ne értsétek félre a jaték céljat; nyerni csak az ellenfél korongjainak elfogaséval lehet, nem pedig a sajat
korongok Ujabb és tjabb levételével!

2. A dontetlen nem lehetséges. Az a jatékos, akinek el6bb fogy el a tartaléka, elvesziti a jatékot, még
akkor is, ha a kdvetkezd korben ellenfele tartaléka is elfogyna.

3. A jatékosok mindig lathatjak, hogy ellenfeliiknek mennyi korongja van a tartalékdban. A korongjait
mindenki tartsa jél lathato helyen.

G. STRATEGIA

Amikor megismerkediink egy Uj stratégiai jatékkal, gyakran el6fordul, hogy elveszettnek érezziik
magunkat a rengeteg lehetéség kdzott. Ez ne tantoritson el. Adj magadnak esélyt, és néhany jatszma
utén tapasztalni fogod, hogy rohamosan fejlédsz. Az aldbbiakban néhany tippet taldlsz, amelyek
segitségével elindulhatsz. Javasoljuk, hogy csak az els6 jatszma utan olvasd el éket.

1. Kezd6k szadmara a legfontosabb szabaly: a kor mindig azzal kezd6dik, hogy egy korongot a tartalékbdl
egy pottyre tesziink! Azzal, hogy a koriinket az el6irt két [épésben hajtjuk végre, képesek
leszlink a lehetséges lépéseket el6bb atlatni (valamint versenyeken kotelezé is igy jatszani).

2. A téblanak nincs olyan oldala, amit sajadtodként tarthatnal szamon. Hasznald ki, hogy ellenfeledet
barmely oldalrél megtdmadhatod - és persze l1égy tudatdban, hogy ezt ellenfeled is megteheti!

3. A GIPF azzal a felismeréssel kezd6dik, hogy a jatéktéren 1évé korongok veszélyesebbek és hatékonyab-
bak, mint a tartalékban Iévék. Mindig prébalj annyi korongot a tablan tartani, amennyit csak lehet.

4. Haszndld ki, hogy ellenfeledet a sajat korongjai levételére kényszeritheted (természetesen anélkdl,
hogy kézben elveszitenéd egy sajat korongodat). igy meggyengitheted a helyzetét a jatékteriileten, ez
pedig gyakran még jobb tamadasi lehetéségekhez vezet.

5. Ne feledd, hogy a korongok levételével pontok szabadulnak fel a tdblan, ez pedig Uj (és veszélyes)
terlletet nyit a tdamadasra.

6. Csak a jaték legvégsd szakaszaban valik fontossa, hogy pontosan szdmon tartsd ellenfeled tartalékat.
Eszre fogod venni, hogy a gy6zelem és a vereség kozti kiilénbség gyakran minddssze egyetlen korong.

Megjegyzés: a kénny(i gy6zelem nem igazdn élvezetes, mint ahogy az dllandé vereség sem. Ha a két jdtékos
kozti tuddskiilénbség mdr a jdatékélmény rovdsdra megy, haszndljdtok ki a kimaradd hdrom korong jelentette
elényaddsi lehetSségeket. (Ldsd B. A jdték kezdete, 2. pont)

2. STANDARD SZABALYOK

Ez a jatékmod pontosan ugyanazon szabalyok szerint zajlik, mint az alapjaték, kivéve a GIPF-ek haszndla-
tanak lehet6ségét. Egy GIPF két egymasra tett korongbdl &ll.

A GIPF azt jelenti,lehetéség”. Egyrészt, ahogy az alapjatékban is, a jatékosoknak minden kérben egy
Ujabb korongot kell jatékba hozniuk. Masrészt gondoskodniuk kell arrél, hogy a,lehetéségiik” (vagyis a
GIPF) jatékban maradjon. Vagyis a jatékosoknak mindig legalabb egy GIPF-ik kell, hogy legyen a tdblan.

Megjegyzés: Egy GIPF két korongbdl dll, de a tdbldn csak egy korongnak szdmit.
A. A JATEK KEZDETE

Mindkét jatékos 18 korongot vesz magdhoz. A kezdépozicidk ugyanazok, de most mér a jatékosok 3-3
GIPF-et tesznek a tablara. (Lasd az 1-es dbrat: GIPF-ek a korongok helyett.)
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