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Primul si cel mai important joc din proiectul GIPF.
Sa incepem intr-o nota reconfortanta: GIPF nu este greu de invatat. Lungimea acestor requli nu are menirea sa va copleseasca, este incercarea
noastra de a da explicatii cat mai detaliat posibil, pentru ca fiecare jucator - chiar si cei nefamiliarizati cu jocurile de strategie - sa gaseasca in aceste
reguli un raspuns pentru orice nelamurire. Petreceti putin timp uitandu-va peste aceste reguli si veti descoperi un joc provocator cu o multime de
variante si posibilitati nelimitate.

Continut: Regulamentul este impartit in 4 parti:

- 1tabla de joc, 1. Regulile de bazi — cum si jucati un joc obisnuit de GIPF.

- 18 piese albe, 2. Regulile standard. Implica versiunea standard si introduc termenul GIPF (doua piese cladite una peste alta).
- 18 piese negre, 3. Requlile de competitie. Versiunea pentru jucatorii avansati, care reprezinta ,adevaratul” joc.

- Regulament, 4. Concept i posibilitati. Contine informatii despre proiectul in care GIPF este jocul principal

- Un saculet de panza pentru piese.

1. Regulile de baza.

A. Suprafata de joc.

Tabla de joc prezinta un model de linii. Fiecare linie este caracterizata de 2 puncte negre si un numar variat de intersectii cu alte linii. Aceste
intersectii le vom denumi in continuare noduri.

- sunt 24 de puncte la marginea desenului de pe tabla. Punctele nu fac parte din suprafata de joc, ele sunt folosite pentru a stoca piesele inainte de
aleintroducein joc.

« in total, suprafata de joc (partea centrala) contine 37 de puncte. Numai piesele care acopera un nod sunt parte din joc.

- Liniile groase indica directia pe care se pot muta piesele.

B. Inceperea jocului

- jucatorii trag la sorti pentru alegerea culorilor. Albul incepe.
- varianta de baza se joaca doar cu 15 piese de jucator. Cele 3 piese ramase sunt folosite pentru a intari oo o o 9B G B
jucatorul mai putin priceput, incepatorii primind un avantaj de 1, 2 sau 3 piese.
« tabla de joc trebuie pozitionata intre jucatori in asa fel incat punctul marcat E1 sa fie inspre jucatorul cu
piesele albe.

- jucatorii incep partida cu cate 3 piese pe tabla de joc. Ele sunt asezate pe punctele unghiulare alternand
culorile iar apoi mutate pe primul nod spre centru, insemnand ca sunt acum in joc (vezi fig. 1).

« |a inceput fiecare jucator are 12 piese care nu sunt inca in joc, acelea reprezentand rezerva fiecarui jucator.

C. Obiectivul jocului

Daca un jucator nu mai are nici o piesa in rezerva sa inseamna ca nu mai poate face nici o mutare. Scopul este
sa capturati piesele oponentului, ca in cele din urma acesta sa nu mai poata introduce piese in joc, golind
rezerva acestuia. Figura1




D. Desfasurarea unei runde de joc

La fiecare runda un jucator trebuie s introduca pe rand cite o piesa in jociar acest lucru trebuie facut in 2 pasi. In primul rand ia o piesa din rezerva
sa si 0 aseaza pe unul din cele 24 de puncte iar apoi muta piesa pe un nod in zona de joc. (pasul 2)

Observatii:

1. 0 piesa trebuie tot timpul sa fie pusa intai pe un punct indiferent de ce mutare va face. Acesta este pasul 1. Piesa nu este in joc atata timp cat
acopera un punct, insemnand ca mutarea nu a fost inca facuta.

2. Pentru pasul 2 exista doua posibilitati:

- 0 piesa poate fi impinsa de pe un punct catre un nod liber in zona de joc. Odata ce o piesa e impinsa in directia unei intersectii mutarea trebuie
facuta.

- 0 piesa mai poate fi impinsa de pe un punct pe o intersectie (nod) care este deja ocupata de alta piesa. in acest caz piesa ce ocupa locul trebuie
mutata (indiferent de culoare) din acel loc. Aceasta se impinge pe urmatorul nod in fata pentru a face loc primei piese. Daca si urmatorul nod este
ocupat, atunci si piesa ce ocupi locul respectiv se va muta cu un nod, si asa mai departe. in final piesa noua ajunge pe nodul eliberat. (vezi fig. 2a si
2b pentru pasui 1 si pasui 2). Toate pieseie se vor depiasa numai intr-o singura directie. De retinut insa, ca nu este recomandat sa impingetio
coloana de piese; intotdeauna trebuie mutate piesele una cate una, incepand cu cea mai indepartata. Odata ce un jucator a atins o piesa, mutarea
trebuie facuta.

3. 0 piesa se poate muta doar cu cate un nod, niciodata 2 sau mai multe o data.

4. Nu este permis sa impingeti o piesa in afara suprafetei de joc, pe punctul din capatul liniei (vezi fig. 3).
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E. Luarea si capturarea pieselor
Cand se formeaza un rand de 4 piese de aceeasi culoare, ele trebuie s fie luate de pe tabla de joc de citre jucitorul avand culoarea respectiva. in
plus pe langa ridicarea de pe tabla a celor 4 piese aliniate, piesele aflate pe aceeasi linie, in continuarea ei, se ridica de asemenea de pe tabla de joc.
Piesele jucatorului care a format linii de 4 ajung inapoi in rezerva sa iar piesele celuilalt jucator vor fi capturate si scoase din joc, prin aceasta
modalitate reducand sansele de castig ale adversarului (vezi fig. 4a, 4b, 4¢si 4d: Negru ia 4, 5, 6 5i 7 piese de pe tabla capturand 0, 1, 1 si 2 piese albe)
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Observatii:

1. Din moment ce e obligatoriu sa aduceti o piesa in joc la fiecare tura, jucatorul trebuie sa-si mentina rezerva,,in viata”. Pentru asta el trebuie sa se
concentreze pentru a forma o coloana de 4 piese de culoarea sa. El isi poate captura propriile piese, acestea intorcandu-se in rezerva sa, pentru ale
putea juca din nou, urmarind sa faca alte linii de 4 piese.

2. (and se formeaza o aliniere de 4 piese de aceeasi culoare iar una sau mai multe piese extind randul se ridica si aceste piese indiferent de culoare.
Atentie: un nod gol intrerupe linia (vezi fig. 4a, 4b)!.

3. In dlipain care 4 piese de aceeasi culoare formeaza un rand/aliniere, este obligatoriu s fie ridicate de pe tabla de joc (inclusiv piesele din
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5h, pasul 1 si pasul 2: albul forteaza negrul sa returneze 5 piese in rezerva sa).

4. Se mai poate intampla ca in acelasi timp sa se formeze mai multe linii de 4 sau mai multe piese de aceeasi culoare. Daca liniile nu se intersecteaza
se vor ridica amandoua. In schimb, daca se intersecteaza, jucatorul trebuie sa aleaga pe care din ele sa o ridice (vezi fig. 6. Negrul trebuie sa aleaga

intre linia de 4 piese si cea de 5).
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piese si una neagra, apoi negrul i
facut insa mutarea cu o piesa neagra, desigur, nu numai ca ar fi capturat 4 piese negre dar ar fi capturat si 2 albe.
Important! indepartarea pieselor de pe tabla nu se socoteste ca fiind o tura. (fig. 5a si 5b: albul forteaza negrul sa ia piesele si apoi muta)
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F. Sfarsitul jocului

Jocul se termina cand unul dintre jucatori ramane fara piese in rezerva si nu mai poate introduce
nici o piesa in joc; adversarul este invingator.

De retinut:

- nu interpretati gresit scopul jocului. Singura metoda de castig este prin capturarea pieselor
oponentului si nu prin intoarcerea repetata a propriilor piese in rezerva.

- 0 egalitate nu este posibila. Primul jucator care ramane fara piese castiga chiar daca celalalt
jucator va ramane fara piese in urmatoarea runda.

- un jucator trebuie sa-si tina tot timpul piesele din rezerva la vedere pentru adversar.




G. Strategie
Va recomandam sa cititi urmatoarele sfaturi inainte de a juca prima data:

a) regula cea mai importanta pentru jucatorii incepatori este: o tura incepe intotdeauna punand o piesa pe un punct. Daca faceti miscarea urmand
si respectand cei 2 pasi, veti ajunge sa recunoasteti posibilele mutari mult mai devreme (acest lucru este obligatoriu si pentru campionate).

b) va puteti ataca adversarul din toate partile deoarece nu exista o parte a tablei de joc care sa apartina strict unuia dintre jucatori. Atentie ins4, si
adversarul poate face acelasi lucru.

¢) jocul incepe prin a va pune la curent cu faptul ca piesele de pe suprafata de joc sunt mai periculoase si mai eficiente decat cele din rezerva.

incercati s tineti intotdeauna cat mai multe piese posibile pe tabla de joc.

d) folositi posibilitatea de a va forta adversarul de a-si captura propriile piese de joc (bineinteles fara ca dvs. sa pierdeti piese). In acest fel slabiti
pozitia adversarului, ceea ce creeaza deseori mai bune posibilitati de a-i ataca piesele ramase.

e) retineti ca luarea pieselor de pe tabla inseamna ca nodurile ce au fost ocupate vor deveni libere si puteti profita de posibilitatile si oportunitatile
noi oferite.

f) doar spre sfarsitul jocului este important sa fiti atenti si la rezerva adversarului. Veti remarca, ca diferenta intre victorie si infrangere depinde
deseori doar de o piesa mai mult in rezerva, decat adversarul. De retinut: Un castig usor aduce satisfactii insa trebuie avut in vedere daca apare in
mod repetat. Cand diferenta dintre jucatori este foarte mare acest lucru afecteaza bucuria de a juca. Aveti astfel posibilitatea de a adapta numarul
pieselor per jucitor acordand avantaj unuia dintre jucitori (vezi pct. B. inceperea jocului, pct. 2).

2. Requli standard

Aceasta versiune se joaca urmand exact aceleasi reguli ca si versiunea de baza avand in plus ,piese GIPF". 0 piesa GIPF consta in 2 piese asezate una
peste cealalta. GIPF inseamna potential. Pe de o parte, la fel ca si in jocul de baza, un jucator trebuie sa se conformeze regulii de a aduce cate o piesa
in jocla fiecare tura. Pe de alta parte el trebuie de asemenea, ca potentialul sau sa ramana in joc. De aceea, jucatorul trebuie sa aiba intotdeauna cel
putin o piesa GIPF pe tabla de joc. De retinut: 0 piesa GIPF consta in 2 piese suprapuse, insa pe tabla de joc este considerata ca fiind una.

A. Inceputul jocului
Ambii jucitori au cate 18 piese. inceputul riméne la fel insa acum ei incep fiecare cu 3 piese GIPF pe tabla. (vezi fig. 1insa locul pieselor de baza fiind
luat de piesele GIPF).

B. GIPF

1. diferenta dintre o piesa de baza si una GIPF este aceea ca nu este obligatoriu sa se captureze o piesa
GIPF (nici a voastra nici a adversarului). Cu alte cuvinte, cand o piesa GIPF (indiferent de culoare) este o
parte a unui rand ce trebuie luat de pe tabla, atunci jucatorul este liber sa aleagaintreaoluasauao
lasa pe nod. De cele mai multe ori alegerea este de a lua piesa GIPF de pe tabla doar atunci cind ea
apartine oponentului. Aveti insa grija: vor aparea situatii in care ar putea fi indicat sa va schimbati
strategia. (Vezi fig. 8: Albul ia 3 piese albe de baza si 1 neagra de baza; probabil ca Albul va lua de
asemenea si piesa GIPF neagra dar va lasa cele 2 piese GIPF albe pe tabla).

2. Cand 2 randuri cu cate cel putin 4 piese de aceeasi culoare se intersecteaza si nodul de intersectie
este ocupat de o piesa GIPF atunci jucatorul poate alege daca sa ia unul sau doua randuri de pe tabla.
Fie captureaza doar un rand, inclusiv piesa GIPF de la nodul de intersectie (ceea ceinseamna ca nuva

mai exista un al doilea rand care sa fie luat, fie ia un rand si lasa piesa GIPF pe punct, avand astfel de
capturat si al doilea rand (cu sau fara piesa GIPF). (Vezi fig. 6: asa cum se arata, negrul trebuie sa
inlature doar un rand. In cazul in care nodul de intersectie va fi ocupat de o piesa GIPF, negrul va
trebui prima data sa ia un rand, cu sau fara piesa GIPF; daca decide sa nuia piesa GIPF va trebui sa ia si
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cel de-al doilea rand, cu sau fara piesa GIPF).
De retinut: Cand un jucator captureaza o piesa GIPF de propria culoare, aceasta trebuie returnata in rezerva ca fiind doua piese de baza separate.
Ele nu vor mai fi introduse din nou in joc sub forma unei piese GIPF.

C. Finalul jocului
Exista doua modalitati de a castiga partida: eliminarea pieselor GIPF ale adversarului de pe tabla sau epuizarea rezervei acestuia. Cu alte cuvinte,
cel care fie pierde ultima sa piesa GIPF sau care nu mai are piese de baza pe care sa le introduca in joc, a pierdut jocul.

Jocul standard este un joc complex si dificil de stapanit, ofera atat de multe posibilitati incat probabil vor fi putini cei care vor dori sa incerce si alte variante
de joc. Prin urmare, sfatuim jucatorii sa privesca aceasta varianta ca fiind una strict optionala, o provocare in plus pentru cei pasionati. Regulile de
campionat difera doar in privinta inceputului jocului: - jocul incepe cu tabla de joc goala (nu exista o pozitie de start acum). Jucatorii incep fiecare cu cite18
piese in rezerva. - ambii jucatori sunt obligati sa foloseasca prima runda pentru a aduce o piesa GIPF in joc. Aceast lucru trebuie efectuat ca o mutare standard
Puneti piesa GIPF pe oricare dintre punctele negre si apoi mutati-o intr-un nod de pe suprafata de joc. - jocul se desfasoara fara un numar fix de piese GIPF
pentru fiecare jucator. Jucatorii sunt de asemenea liberi sa foloseasca prima runda, a doua, a treia etc, pentru a aduce mai multe piese GIPF in joc. - odata ce
un jucdtor decide ca are suficiente piese GIPF pe suprafata de joc, poate incepe sa joace cu piese singure (de baza). Dar odata ce a adus prima piesa de baza in
joc el nu mai poate introduce alte piese GIPF in joc pe parcursul restului jocului. Oponentul mai poate aduce piese GIPF in joc pana cand si acesta a jucat o
prima piesa de baza (in aceasta faza de inceput jucatorii joaca pe rand fara intreruperi, ca de obicei). Mai departe jocul de desfasoara exact dupa aceleasi
reguli cu jocul standard iar pentru a castiga jucatorii urmaresc aceleasi scopuri.

Concept si posibilitati

GIPF este un joc separat si de asemenea numele unui proiect in centrul caruia se afla. Proiectul consta intr-o serie de jocuri si un numar de piese aditionale
compatibile cu GIPF care permit combinarea jocurilor.

Conceptul

GIPF este jocul central al proiectului GIPF. Se joaca doar cu piese de baza dar puteti adauga si piese extra, largind posibilitatile. Aceste piese se mai numesc i
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potential va va permite sa faceti mutari ce nu sunt permise cu o piesa simpla, de baza. Fiecare joc din proiectul GIPF introduce un nou potential. Aceste
posibilitati pot fi folosite ori ca un numér de miscari speciale pe care le puteti efectua unul sau mai multe jocuri la GIPF. In primul caz va puteti folosi
abilitatile suplimentare oferite de potentiale in orice moment al jocului GIPF. n al doilea caz trebuie mai intai sa castigati la jocul ce va poate furniza piesele
cu potential pentru GIPF. De exemplu, pentru a putea folosi o piesa cu potential ZERTZ trebuie mai intai sa castigati la un joc de ZERTZ. In functie de rezultat
veti putea sau nu sa folositi o piesa ZERTZ ca intarire pentru GIPF. Asta inseamna ca dvs. si oponentul va trebui sa intrerupeti jocul GIPF pentru un joc de ZERTZ
Esenta acestui sistem este ca dvs. si adversarul sa aveti un numar de piese pe tabla de joc ce sunt inzestrate cu anumite posibilitati. Aceste posibilitati sunt
legate de mutari special, dar nu sunteti sigur ca le puteti si executa. Cu alte cuvinte, jucati cu piesele care ar putea activa abilitatea unor mutari speciale,
ceea ce inseamna ca exista doar posibilitatea acelor mutari, nu mutarile in sine.

Posibilitati

Daca sunteti tentati sa considerati ca proiectul GIPF este in esenta prea complicat si artificial in constructie, va reamintim ca posibilitatea combinarii jocurilor
nu este decat o optiune. Lasati-o deoparte daca simtiti ca nu vi se potriveste. Fiecare joc din proiect are propria structura, sustinandu-se singur, prin propriile
reguli, concept si posibilitati. Aceasta este abilitatea seriilor GIPF de a fi jucate ca structuri separate sau ca parti cuplate, complexe, fapt ce face unica seria
GIPF. Indiferent daca sunteti un jucator ocazional sau unul patimas, puteti alege ce varianta se preteaza mai bine pentru nevoile dvs. Daca alegeti varianta cu
posibilitatea combinarii jocurilor veti descoperi un mod de joc complet nou. Nici un alt joc nu ofera atat de multe posibilitati. De fiecare data dvs. si oponentul
veti avea posibilitatea sa compuneti ce versiune GIPF doriti sa jucati. Puteti alege numarul de piese de baza cu care sa incepeti cat si daca doriti sa folositi
piese de potential sau poate folositi fiecare propria varianta. Puteti atunci decide daca veti lega folosirea pieselor de potential de jucarea altor jocuri, etc.
Puteti juca o ora sau doua sau va puteti afunda intr-o seara intreaga de GIPF; puteti juca jocul simplu sau o comhinatie complexa de jocuri si puteti
transforma totul intr-o aventura de mai multe seri de jocuri. Pe scurt, GIPF este ca un meniu din care poti alege ce si cum sa combini. GIPF poate fi combinat
cu orice joc de 2 persoane posibil, in functie de cat timp doriti sa jucati. Daca aveti un joc GIPF si cel putin un set de posibilitati puteti incepe sa combinati
jocurile pe care le aveti deja undeva pe raft, indiferent de joc. Domino, Ludo, un simplu pachet de carti sau pur si simplu un zar obisnuit. Tot ce aveti de facut
este sa legati folosirea unui anumit potential de un anumit joc, carti sau zaruri si sa incepeti aventura. Distractie!




