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MIATTIR (X

Lieber Spieler,

erlaube mir diese Regeln mit ein paar
Anmerkungen zu beginnen ...

1. ,Leicht zu lernen, aber schwer zu meistern’
wurde schon oft iiber die Spiele des GIPF-
projects gesagt. Es tut mir leid, dass das
nicht ganz auf MATRX GIPF zutrifft.
,Schwer zu meistern’ wird alles sein,
was von der Redewendung iibrigbleibt,
nachdem Du diese Regeln gelesen und die
ersten Spielziige gespielt hast ...

2. Bevor GIPF zu einem Projekt wurde,
war es nur ein Spiel wie all die anderen,
an denen ich gearbeitet hatte. Mit GIPF
jedoch hatte ich etwas auf meinem
Werktisch, das mir noch nicht unter-
gekommen war; ein Spiel, das sich in so
viele Richtungen weiterentwickeln konnte,
mit zusitzlichen Spielsteinen, die so
viele Moglichkeiten bieten, dass der Ent-
wicklungsprozess zu Versionen fiihrte,
die immer komplexer wurden. Ich endete
mit etwas, das mit 72 Spielsteinen auf
einem Spielfeld gespielt wurde, das sich
wihrend des Spiels erweiterte. Weil das
Spielen dieser Version eine zu exorbitante
Herausforderung wurde, entschied ich auf
eine friihere Version zuriickzugehen und
GIPF zum zentralen Spiel zu machen,
aus dem ein Projekt mit mehreren Spielen
werden sollte. Das erlaubte die Ver-
offentlichung von Erweiterungen, die
einige der ausgelassenen Moglichkeiten
(die ,Potentiale) enthalten, zusammen
mit den Spielen, die folgen sollten.




Aber damals schon hatte ich die Idee, die
Erweiterungen — GIPF-Sets 1, 2 und 3 -
zu vereinigen, sobald das Projekt komplett
realisiert sein wiirde. Nicht nur als ein
Set zusdtzlicher Spielsteine fiir GIPE,
sondern auch als ein eigenstindiges Spiel.
Ich arbeitete schliefllich in Intervallen
iiber einen Zeitraum von fast 15 Jahren
an diesem Spiel, aber nie mit einem
zufriedenstellenden Ergebnis. Dennoch
hat sich die investierte Zeit gelohnt, da
meine Fehlversuche zum Ausgangspunkt
fiir zwei andere Spiele wurden, die sich
in das GIPF-project einreihten: TZAAR
und LYNGK.

Trotzdem blieb mein Wunsch bestehen,
eine Verwendung der Potentiale in einem
eigenstdndigen Spiel anzubieten. Da ich es
nicht geschafft hatte etwas zu finden, das
sich komplett von den anderen Spielen
der Reihe unterschied, schaute ich ans
andere Ende der Zeitlinie, auf GIPF bevor
es ein Projekt wurde. Zwei der friithen
Versionen stachen heraus; eine Version
mit Basis-Steinen und mehreren Zusatz-
steinen [oder: Erweiterungssteinen] - ein
Vorldufer von GIPF mit Potentialen (das
Ultimative GIPF) - und eine Version mit
nichts als Potentialen. Damals hatte ich
die erste - wenn auch ohne die Zusatz-
steine — als zentrales Spiel fiir das GIPF-
project ausgewdihlt und die andere Version
landete in einer Schublade. Bis vor 3 oder 4
Jahren, als ich begann diese zweite Version
zu iiberarbeiten, um ein Spiel daraus zu
machen, das mit allen Spielsteinen aus
den 3 GIPF-Sets (ohne die ZERTZ-Ringe)
gespielt wird - und das ist das Spiel,
das Du spielen wirst. Es verwendet die
Mechanismen aus GIPF mit Potentialen
und doch entwickelt es sich - ohne die
Basis-Steine - ganz anders.

Ich hatte lange Zeit meine Zweifel. War
es in Ordnung dem GIPF-project noch
ein weiteres Spiel hinzuzufiigen? Bedeutet
es, aus einem bereits abgeschlossenen
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Konzept einen weiteren Tropfen herauszu-
quetschen? Ist es GIPF zu dhnlich um als
eigenstindiges Spiel prisentiert zu werden
oder zu komplex fiir das, was man von
einem Spiel des GIPF-projects erwartet?
Ich habe immer noch keine Antworten.
Aber dieses Spiel ist etwas, wonach ich von
Anfang an gestrebt habe. Und jetzt, wo ich
es habe, liebe ich es. Ich habe immer erklirt,
das GIPF mein Favorit aus der Reihe sei.
Ich bin mir da nicht mehr sicher. Vielleicht
hat MATRX GIPF es tibertroffen ...

Wir werden sehen. Wie auch immer,
ich vertraue darauf, dass es Spieler gibt
(hoffentlich auch Dich), die mit diesem
Spiel sehr gliicklich sein werden - und fiirs
Erste reicht das als Antwort auf die oben
genannten Fragen.

. Ich habe die Regeln fiir MATRX GIPF so

nah wie moglich an den Regeln fiir GIPF
mit Potentialen gehalten. Jedoch waren
einige Anpassungen unvermeidlich, weil
in MATRX GIPF hauptsdchlich die Basis-
Steine verwendet werden wohingegen
MATRX im Wesentlichen mit Potentialen
gespielt wird. Das wird zweifellos fiir
etwas Verwirrung sorgen wenn man von
GIPF mit Potentialen zu MATRX GIPF
wechselt, insbesondere wenn man beide
nacheinander spielt. Nichtsdestotrotz wage
ich zu hoffen, dass die Spieler, die bereit
sind, mit den Potentialen zu spielen auch
bereit sein werden, die Herausforderung
anzunehmen, die das Spielen beider
Versionen ohnehin darstellen wird. Aus
gegebenem Anlass paraphrasiere ich ein
bekanntes Sprichwort: “Wenn es hart auf
hart kommt, werden die Harten hdrter”

Ich wiinsche Dir von ganzem Herzen viel
Spafs damit!

[y
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Abbildungen auf den Seiten 2 und 3.

INHALT
- 1 MATRX Spielbrett
- Ein weifler und ein schwarzer Satz zu je 33 Spiel-
steinen, bestehend aus
« 3 GIPF-Steinen,
« 6 TAMSK-Potentialen,
« 6 ZERTZ-Potentialen,
« 6 DVONN-Potentialen,
« 6 YINSH-Potentialen und
« 6 PUNCT-Potentialen.
- 2 Spielerhilfskarten
- 1 Spielregel
(+ 1 gesonderte Spielregel fir GIPF mit Potentialen)

Der Begriff “Spielstein” - ohne weitere Anga-
ben - bezieht sich auf alle méglichen Spielsteine:
GIPF-Steine, Stapel aus 2 Potentialen, sowie einzel-
ne (d.h. benutzte) Potentiale.

Die spezifischen Unterschiede zu den Regeln fiir
GIPF mit Potentialen sind an den entsprechenden
Stellen hervorgehoben markiert.

INDAS SPIELBRETT

Das Spielbrett zeigt ein asymmetrisches Netz aus
Linien. Jede Linie wird von zwei Ausgangspunk-
ten begrenzt, zwischen denen sich Schnittpunkte
mit anderen Linien befinden.

1/ Die 25 Ausgangspunkte gehdren nicht zum eigent-
lichen Spielfeld; sie sind nur dazu da, Spielsteine zu
positionieren, bevor diese ins Spielfeld geschoben
werden.

2/ Das Spielfeld besteht aus insgesamt 40 Schnitt-
punkten. Nur Spielsteine auf einem Schnittpunkt
befinden sich im Spiel.

3/ Die Linien bestimmen die Richtungen, in denen
sich die Spielsteine bewegen diirfen.

4/ Die 2 getrennten Punkte — einer auf jeder Seite des
Spielbretts — sind fiir die eigenen GIPF-Steine, die
(wieder) ins Spiel gebracht werden miissen.

I ADER SPIELBEGINN

1/ Lost aus, wer mit den weiflen bzw. schwarzen
Spielsteinen spielt. Weif3 beginnt.

2/ Das Spielbrett wird so zwischen euch gelegt, dass
der Ausgangspunkt E1 auf den Spieler mit den wei-
flen Spielsteinen zeigt.

3/ Bildet 15 Stapel aus jeweils 2 Potentialen der glei-
chen Art - also niemals aus 2 verschiedenen Po-
tentialen. Diese Stapel befinden sich noch nicht
im Spiel und werden Vorrat genannt. Eure Stapel
sollen immer so vor euch stehen, so dass ihr gegen-
seitig die Spielsteine in eurem Vorrat sehen konnt.

4/ Platziert eure 3 GIPF-Steine (als Stapel) im sechs-
eckigen Feld auf eurer Seite des Spielbretts; diese
gehoren auch zu eurem Vorrat.

S DAS SPIELZIEL |
Thr miisst entweder alle 3 gegnerischen GIPF-Stei-
ne schlagen oder dafiir sorgen, dass euer Gegner
keinen Zug mehr machen kann.

JEIN SPIELZUG |
Thr spielt abwechselnd. In den ersten 3 Spielziigen
muss jeder seine 3 GIPF-Steine ins Spiel bringen
(vgl. Abschnitt F.). Sobald alle eigenen GIPF-Stei-
ne im Spiel sind, muss man in seinem Spielzug
entweder einen Stapel aus 2 Potentialen ins Spiel
bringen oder ein Potential benutzen, das sich be-
reits auf dem Spielfeld befindet.

Binzelheiten:

1/ Um einen Stapel ins Spiel zu bringen, darf man die-
sen aus seinem Vorrat frei auswahlen. Es gibt keine
bestimmte Reihenfolge, die zu beachten wire.

2/ Ein Stapel wird zunichst auf einen Ausgangspunkt
gesetzt (Schritt 1). Solange ein Stapel auf einem
Ausgangspunkt liegt, befindet er sich noch nicht
im Spiel; d.h. der Spielzug ist noch nicht abge-
schlossen

3/ Um den Spielzug abzuschlieflen, muss der Stapel
auf einen angrenzenden - freien oder besetzten -
Schnittpunkt geschoben werden (Schritt 2). Falls
der Schnittpunkt besetzt ist, muss der vorhandene
Spielstein — unabhéingig von seiner Farbe — auf den
néchsten Schnittpunkt (in Zugrichtung) verscho-
ben werden. Ist auch dieser Schnittpunkt besetzt,
wird der dort vorhandene Spielstein auf gleiche
Weise weiter verschoben, usw., bis man einen frei-
en Schnittpunkt erreicht. Schliefllich wird der neue
Stapel vom Ausgangspunkt auf den frei geworde-
nen Schnittpunkt geschoben. (Siehe Abbildungen
1a und 1b, die Schritt 1 und Schritt 2 darstellen.)



Anmerkung: Es empfiehlt sich die Spielsteine
einzeln zu verschieben und damit beim vom
Ausgangspunkt am weitest entfernten zu begin-
nen; andernfalls riskiert man ein Chaos auf dem
Spielfeld anzurichten.

4/ Es ist verboten, einen Spielstein aus dem Spielfeld
auf einen Ausgangpunkt zu schieben. Wenn alle
Schnittpunkte einer Linie besetzt sind, sind diese
Spielsteine in beiden Richtungen blockiert. (Siehe
Abbildung 2.)

5/ Statt einen Stapel ins Spiel zu bringen, kann man
ein Potential benutzen, das sich bereits auf dem
Spielfeld befindet. Die Regeln dazu werden in Ab-
schnitt G und H erklart.

‘
UND SCHLAGEN

1/ Wenn man es schafft, eine Linie aus 4 gleichfarbi-
gen, direkt nebeneinander liegenden Spielsteinen
zu bilden, kann man diese vom Spielfeld nehmen;
so holt man Spielsteine zuriick und stirkt seinen
Vorrat. Dabei wendet man diese einfache Regel an:
Jeder einzelne Spielstein muss entfernt werden,
wohingegen jeder Stapel aus 2 Potentialen (der
gleichen Farbe) entfernt werden darf (d.h. so ein
Stapel darf auch auf seinem Schnittpunkt bleiben).
Eine Reihe aus 4 Stapeln muss allerdings unterbro-
chen werden, d.h. man muss mindestens einen Sta-
pel aus einer solchen Reihe entfernen.

2/ Hinzu kommt, dass eine Reihe aus 4 Spielsteinen
der gleichen Farbe benétigt wird, um gegnerische
Spielsteine zu schlagen. Falls einer oder mehrere
Spielsteine (ungeachtet der Farbe und ohne Un-
terbrechung durch einen freien Schnittpunkt) auf
der gleichen Linie an eine Vierer-Reihe angrenzen,
sind diese als Teil der Reihe zu betrachten und diir-
fen somit ebenfalls entfernt werden.

Auch hier wendet man die gleiche einfache Regel fiir
die gesamte Reihe an: Einzelne Spielsteine miissen,
Stapel diirfen entfernt werden. Entfernte Spiel-
steine der eigenen Farbe kommen in den eigenen
Vorrat zuriick wohingegen gegnerische Spielsteine
geschlagen werden. (Siehe Abbildungen 3a - 3d,
die das Prinzip des Schlagens darstellen. Schwarz
schligt jeweils 0, 1, 1 und 2 weif3e Steine und kann
auch 1 schwarzen Stein in ¢ und d zuriickholen.

Dabei ist immer zu beachten: alle einzelnen Spiel-
steine in der gesamten Reihe miissen entfernt wer-
den; Stapel diirfen auf dem Spielfeld bleiben.)
Anmerkung: Auch ein gegnerischer Stapel aus 2
Potentialen darf auf dem Spielfeld bleiben.

3/ Ein Stapel aus 2 Potentialen gleicher Farbe muss

immer als Ganzes entfernt werden; es ist nicht er-
laubt nur einen Stein davon zu entfernen.

4/ Die GIPF-Steine und benutzte Potentiale sind ein-

zelne Steine. Das gilt auch fiir ein (DVONN- oder
PUNCT-)Potential, das auf einen anderen Spiel-
stein gesprungen ist. Obwohl dieses Potential sich
auf mindestens einem anderen Spielstein befindet,
muss es wie ein einzelner Stein behandelt werden.
Falls es Teil einer zu entfernenden Reihe ist, wird
nur der Potential-Stein entfernt; die Spielsteine da-
runter verbleiben auf dem Spielfeld und kommen
- auf diese Weise — wieder ins Spiel.

5/ Es spielt keine Rolle welcher Spieler eine Vie-

rer-Reihe bildet; es entscheidet immer die Farbe
der Spielsteine, wem diese Reihe gehort. Falls man
eine Reihe der eigenen Farbe bildet, muss man
diese sofort nach Abschluss des eigenen Spielzugs
- zumindest teilweise — entfernen. Falls man eine
Reihe aus gegnerischen Spielsteinen bildet, muss
der Gegner diese abhandeln bevor er seinen Spiel-
zug durchfiihrt. (Siehe Abbildung 4: Weif} zwingt
Schwarz, die Reihe aus 5 schwarzen Steinen - zu-
mindest teilweise - vom Spielfeld zu entfernen.)

6/ Es kann vorkommen, dass mehr als eine Vie-

rer-Reihe der gleichen Farbe gleichzeitig entsteht.
Falls diese Reihen sich nicht iiberschneiden, wer-
den sie in der bereits beschriebenen Vorgehens-
weise — zumindest teilweise — entfernt. Falls sie
sich jedoch iiberschneiden, entscheidet der Spie-
ler, dem die Farbe gehort, um welche Reihe er
sich zuerst kiimmert. Falls er den Spielstein von
dem Schnittpunkt entfernt, auf dem sich die Rei-
hen tiberschneiden, wird die zweite Reihe unter-
brochen und die tibrigen Spielsteine dieser Reihe
verbleiben auf dem Spielfeld. Falls sich ein Stapel
auf dem Schnittpunkt befindet, auf dem sich die
Reihen iiberschneiden, und dieser auf dem Spiel-
feld bleibt, dann ist die zweite Reihe noch intakt, so
dass man diese auch noch abhandeln muss. (Siehe
Abbildung 5: Schwarz kann wihlen, ob er sich zu-
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erst um die Reihe aus 4 Steinen oder um die Rei-
he aus 5 Steinen kiimmert. Falls der Spielstein auf
dem Kreuzungspunkt ein Stapel ist und er ihn vom
Spielfeld entfernt, ist die andere Reihe nicht mehr
vollstindig; wenn er ihn auf dem Spielfeld lisst,
muss er sich auch um die andere Reihe kiimmern.)

7/ Sollten beide Spieler eine oder mehrere Vierer-Rei-

hen gleichzeitig auf dem Spielfeld haben, handelt
zuerst der Spieler die eigene(n) Reihe(n) ab, der
diese Situation verursacht hat. Anschlieflend han-
delt der Gegner die Reihe(n) seiner Farbe (sofern
noch intakt) ab, bevor er seinen Spielzug durch-
fithrt. (Siehe Abbildung 6: Weif8 hat den mit dem
Pfeil angezeigten Zug gemacht. Er muss sich zuerst
um seine Reihe kiimmern und schlagt 1 schwar-
zen Spielstein. Wenn der Spielstein auf dem Kreu-
zungspunkt ein Stapel ist, kann er ihn auf dem
Spielfeld lassen... Aber er wird ihn sicherlich ent-
fernen, sonst schlagt Schwarz 2 weifle Spielsteine.
Nachdem er ihn entfernt hat, muss Schwarz sich
um seine Reihe kiimmern, die jetzt nur noch aus 4
schwarzen Steinen besteht.)

M DIE GIPF-STEINE @

1/ GIPF-Steine entsprechen den Basis-Steinen aus
GIPE, aber in MATRX GIPF werden sie nur als
einzelne Spielsteine verwendet.

2/ Beide Spieler beginnen mit 3 GIPF-Steinen. Diese

GIPF-Steine représentieren das GIPF jedes Spie-
lers, sein “Potenzial”. So gesehen verliert man das
Spiel sobald man all sein Potenzial verloren hat;
d.h. man kein GIPF mehr hat, weder auf dem Spiel-
feld noch im Vorrat.

3/ Ein GIPF-Stein wird mit einem normalen Spiel-

zug ins Spiel gebracht; man setzt ihn auf einen
Ausgangspunkt und schiebt ihn dann auf einen
Schnittpunkt.

4/ Man darf einen GIPF-Stein nicht auf dem Spiel-

feld lassen, wenn er zu einer Reihe gehort, die
entfernt werden muss. Da es sich um einen ein-
zelnen Spielstein handelt, muss er vom Spielfeld
genommen werden. Ein GIPF-Stein der eigenen
Farbe kommt in den eigenen Vorrat, wohingegen
ein gegnerischer GIPF-Stein geschlagen und aus
dem Spiel genommen wird.

5/ Ein GIPF-Stein darf nicht im Vorrat verbleiben.

Falls man ein oder mehrere eigene GIPF-Steine zu-
riicknimmt, missen diese in den néchsten Spielzii-
gen wieder ins Spiel gebracht werden. Das bedeu-
tet, man muss einem GIPF-Stein statt eines Stapels
ins Spiel bringen und darf kein Potential auf dem
Spielfeld benutzen.

6/ Wenn man einen oder mehrere eigene GIPF-Stei-
ne zuriicknimmt, sollte man sie nicht zu den an-
deren Spielsteinen im eigenen Vorrat legen. Man
legt sie auf den getrennten Punkt auf der eigenen
Seite des Spielbretts als eindeutige Anzeige, dass
man diese als néichstes ins Spiel bringen muss.

‘
DER POTENTIALE
Die folgenden Regeln gelten fiir alle 5 Potentiale.

1/ Ein Potential darf nicht als einzelner Spielstein,
sondern nur als Stapel aus 2 Potentialen der glei-
chen Art ins Spiel gebracht werden.

2/ Ein Spielzug mit einem Potential kann nur mit
dem oberen Spielstein eines Stapels aus 2 Potenti-
alen auf dem Spielfeld durchgefiihrt werden. Dazu
nimmt man den oberen Spielstein vom Stapel und
fithrt damit den Spielzug - entsprechend seiner
speziellen Fihigkeit — aus.

3/ Bei einem Spielzug mit einem Potential wird der
Stapel in 2 einzelne Spielsteine aufgeteilt. Beide Po-
tentiale gelten anschlieffend als benutzt — der obere
Stein wegen des Spielzugs und der untere Stein als
ehemaliger Tréger des oberen Steins. Ein einzelnes
Potential hat keine spezielle Eigenschaft; man darf
damit weder einen Spielzug machen noch darf das
Potential als Teil einer zu entfernenden Reihe auf
dem Spielfeld bleiben.

4/ Ein Spielzug mit einem Potential darf nicht auf ei-
nem Ausgangspunkt enden, es muss im Spielfeld
bleiben.

5/ Ein Spielzug mit einem Potential hat die gleichen
Folgen wie ein Spielzug mit einem Stapel, der aus
dem Vorrat ins Spiel gebracht wird. Ein Spielzug
mit einem Potential kann dazu fiihren, dass Spiel-
steine geschlagen werden.

6/ Ein einzelnes Potential im eigenen Vorrat hat kei-
nen unmittelbaren Nutzen. Sobald man aber ein
zweites Potential der gleichen Art zuriicknimmt,
kann man die beiden wieder zu einem neuen Sta-



pel zusammensetzen, den man dann auch wieder
ins Spiel bringen kann.

7/ Es kann vorkommen, dass man keine Stapel mehr in
seinem Vorrat, aber weiterhin einen oder mehrere
Stapel mit Potentialen in nutzbarer Position auf dem
Spielfeld hat. Das erlaubt es das Spiel fortzusetzen.

Anmerkung: Der wesentliche Unterschied in der
Verwendung der Potentiale zwischen MATRX
GIPF und GIPF mit Potentialen besteht darin,
dass Potentiale in MATRX GIPF in den Vorrat
zuriickkommen diirfen, wohingegen das in GIPF
nicht erlaubt ist.

"
DER POTENTIALE
TAMSK-, ZERTZ- und YINSH-Potentiale werden
in MATRX GIPF und GIPF mit Potentialen auf
die gleiche Weise verwendet. Auch die speziellen
Eigenschaften des DVONN-Potentials sind im
Prinzip die gleichen wie in GIPE. Nur die Verwen-
dung des PUNCT-Potentials unterscheidet sich
signifikant, da MATRX GIPF nur mit einzelnen
GIPF-Steinen gespielt wird (in GIPF steht seine
Verwendung in direktem Zusammenhang mit den
doppelten GIPF-Steinen).

H.1. Das TAMSK-Potential
Das TAMSK-Potential unterscheidet sich von den
anderen Potentialen. Seine Verwendung ist an eine
Bedingung gebunden, die zunéchst erfiillt werden
muss; sie ist kein separater Spielzug an sich.

1/ Sobald man es schafft einen TAMSK-Stapel (einen
Stapel aus 2 TAMSK-Potentialen) auf den zentra-
len Schnittpunkt (E5) des Spielfelds zu schieben
darf man den oberen Spielstein fiir einen weite-
ren Spielzug verwenden. Somit ist die spezielle
Fihigkeit des TAMSK-Potentials ein Extra-Zug.
Dieser muss noch innerhalb des gleichen Spiel-
zugs durchgefiithrt werden; andernfalls kommt das
TAMSK-Potential aus dem Spiel.

2/ Um den Extra-Zug durchzufithren, nimmt man
den oberen Spielstein vom Stapel und bringt ihn
als einzelnen Spielstein wieder ins Spiel; man setzt
ihn auf einen Ausgangspunkt und schiebt ihn dann
auf einen Schnittpunkt.
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3/ Sollte ein eigener TAMSK-Stapel durch den Geg-
ner auf den zentralen Schnittpunkt geschoben wer-
den, bekommt man ebenfalls einen Extra-Zug. In
diesem Fall muss man den Extra-Zug jedoch vor
seinem normalen Spielzug durchfithren.
Anmerkung: Der gegnerische Spielzug muss
vollstindig abgeschlossen sein, bevor man selbst
mit seinem Zug an der Reihe ist. Falls eine oder
mehrere Reihen zu entfernen sind, muss dies
durch den Gegner getan werden bevor man
selbst den (eigenen) Extra-Zug durchfiihrt.

4/ Ein normaler Spielzug und ein Extra-Zug gelten
als ein Spielzug, ganz gleich, ob der Extra-Zug vor
oder nach dem normalen Spielzug durchgefiihrt
wird. Die Position der Steine auf dem Spielfeld
zwischen den beiden Spielziigen wird als Interims-
situation betrachtet. Das bedeutet, dass zwischen
dem normalen Spielzug und dem Extra-Zug keine
Spielsteine entfernt oder geschlagen werden diir-
fen. Das gleiche gilt fiir Situationen, in denen man
es schafft, einen zweiten oder dritten TAMSK-Sta-
pel im gleichen Spielzug auf den zentralen Schnitt-
punkt zu schieben.

H.2. Das ZERTZ-Potential

1/ Das ZERTZ-Potential hat die Fihigkeit iiber ande-
re Spielsteine zu springen.

2/ Dazu nimmt man den oberen Spielstein vom
ZERTZ-Stapel und springt damit iiber ein oder
mehrere Spielsteine. Man darf sowohl iiber eigene
als auch gegnerische Spielsteine springen.

3/ Das ZERTZ-Potential muss iiber mindestens einen
Spielstein springen. Falls es iiber mehr als einen
Spielstein springt, miissen sich alle auf der gleichen
Linie befinden.

4/ Der Sprung mit einem ZERTZ-Potential endet
immer auf dem ersten freien Schnittpunkt in
Sprungrichtung; es kann nicht iiber freie Schnitt-
punkte springen.

..H:3: Das DVONN-Potential . .
1/ Das DVONN-Potential hat die Fihigkeit auf ein
DVONN-Potential der gegnerischen Farbe zu
springen. Das kann ein DVONN-Stapel, ein ein-
zelnes DVONN-Potential auf dem Spielfeld oder

ein DVONN-Potential sein, das bereits oben auf
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einen Stapel aus DVONN-Potentialen gesprungen
ist. Das DVONN-Potential kann auf irgendeinen
dieser Spielsteine springen, sofern er sich auf ei-
nem benachbarten Schnittpunkt befindet oder in
gerader Linie iiber freie Schnittpunkte hinweg
erreichbar ist; d.h. es kann nicht tiber andere
Spielsteine hinwegspringen.

Anmerkung: Anders als in GIPF mit Potentialen
kann ein DVONN-Potential nicht auf einen ein-
zelnen GIPF-Stein springen.

2/ Da man sich gegenseitig auf die DVONN-Potentia-

le springen kann, wird es dazu kommen, dass meh-
rere dieser Potentiale aufeinandergestapelt werden
(immer in abwechselnder Farbe). Anders als bei
einem Stapel aus 2 Potentialen gleicher Art und
Farbe, ist ein Stapel aus mehreren DVONN-Po-
tentialen nicht als Ganzes zu betrachten. Wenn ein
solcher Stapel Teil einer zu entfernenden Reihe ist,
entfernt man nur den obersten Spielstein (da ja ein
benutztes Potential ein einzelner Spielstein ist).

ne Reihe seiner Farbe auf dem Spielfeld befindet,
muss er diese entfernen, bevor er seinen Spielzug
durchfiihrt.

..H:4. Das YINSH:Potential . . . . @
1/ Das am einfachsten zu verwendende Potential. Das

YINSH-Potential hat die Fahigkeit sich entlang der
Linien auf dem Spielfeld zu bewegen. Es darf auf
einen benachbarten freien Schnittpunkt oder auf
irgendeinen freien Schnittpunkt gezogen werden,
der in gerader Linie erreichbar ist, ohne andere
Spielsteine zu tiberspringen.

H.5. Das PUNCT-Potential
Das PUNCT-Potential wird genauso wie das
DVONN-Potential verwendet. Einzige Ande-
rung: Es darf nur auf gegnerische PUNCT-Po-
tentiale springen. Beide Potentiale haben also die
gleiche Fihigkeit, konnen sich damit aber nur
auf Potentiale der eigenen Art auswirken.

3/ Ein Spielstein, auf den man mit einem DVONN-Po-

W DAS SPIELENDE |
Man kann auf 2 Wegen gewinnen:

1/ Man schlégt alle 3 gegnerischen GIPF-Steine.

2/ Man sorgt dafiir, dass der Gegner keinen Zug mehr

tential springt, wird neutralisiert und bleibt so lan-
ge neutralisiert, wie das DVONN-Potential auf ihm
sitzt. Die eigene Farbe besetzt den Schnittpunkt.
Wenn dieser oberste Spielstein entfernt werden

muss, wird dadurch der darunterliegende Spiel-
stein wieder frei und kommt zuriick ins Spiel.

4/ Sonderfall: Es kann passieren, dass durch das

Entfernen eines DVONN-Potentials eine neue
Vierer-Reihe gebildet wird. Falls man ein gegne-
risches DVONN-Potential schldgt, das auf einem
DVONN-Potential der eigenen Farbe sitzt, kann
sich eine neue Reihe der eigenen Farbe daraus
ergeben (durch das Freisetzen des eigenen Spiel-
steins, der der vierte Spielstein einer Reihe sein
kann). Ebenso kann sich aus dem Entfernen eines
DVONN-Potentials der eigenen Farbe, das auf ei-
nem gegnerischen DVONN-Potential sitzt, eine
Vierer-Reihe fiir den Gegner ergeben. In all diesen
Situationen ist das Grundprinzip zu beachten, dass
der eigene Zug noch nicht abgeschlossen ist, solan-
ge man noch eine Reihe zu entfernen hat. Reihen
sind eine nach der anderen zu entfernen und der
eigene Zug endet erst, wenn sich keine Reihe der
eigenen Farbe mehr auf dem Spielfeld befindet.
Anschlieflend ist der Gegner am Zug. Falls sich ei-

machen kann. (Falls der Gegner keine Spielsteine
mehr im Vorrat und keine Potentiale mehr auf dem
Spielfeld hat, mit denen er einen Spielzug machen
kann, kann er das Spiel nicht mehr fortsetzen.)

Wer zuerst eines dieser beiden Ziele erreicht,
gewinnt das Spiel.

Anmerkung: Falls beiden Spieler unmittelbar
nacheinander die Spielziige ausgehen, gewinnt
derjenige, der den letzten Zug gemacht hat,
weil der andere Spieler zuerst keinen Zug mehr
machen konnte.

B GUT ZU WISSEN

1/ Obwohl MATRX GIPF im Groflen und Ganzen

nach den Regeln fir GIPF und GIPF mit
Potentialen gespielt wird, ist es mehr als nur eine
Variante. GIPF mit Potentialen wird hauptséchlich
mit einfachen GIPF-Steinen gespielt, zu denen
zusitzliche Moglichkeiten durch die Potentiale
hinzugefiigt werden - so wie wenn man GIPF
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mit einer zusdtzlichen Ebene spielt. MATRX
GIPF wird im Kern mit den Potentialen gespielt.
Zudem konnen Potentiale in MATRX in den
Vorrat zuriickgenommen werden, was in
GIPF mit Potentialen nicht erlaubt ist. Dieser
Regelunterschied erzeugt eine sehr spezifische und
somit unterscheidbare Dynamik in jedem dieser
Spiele.

2/ MATRX GIPF wird auf einem angepassten GIPF-
Spielbrett gespielt. Obwohl es nur 3 Felder grofier
ist, sind durch die asymmetrische Form mehr
Eroffnungsziige moglich und es schafft mehr Platz
fiir die Verwendung der Potentiale. Das grofiere
Linienmuster enthélt auch mehr Linien mit 7
Schnittpunkten, wodurch das Spiel offener wird
und die Mdoglichkeiten mehrfach zu schlagen
zunehmen. Allerdings ist es auch durchaus
moglich, MATRX auf einem normalen GIPF-
Spielbrett zu spielen. Es fiihlt sich jedoch deutlich
anders an. Auf einem GIPF-Spielbrett ist das Spiel
kompakter und kann langer dauern, aber das macht
die Erfahrung nicht weniger herausfordernd.

3/ Wie bereits im Vorwort angedeutet: Egal wie lange
man iber seinen nichsten Zug nachdenkt, man
wird sich zweifellos wie in der Schwebe fithlen —
noch mehr als in jedem anderen Spiel des GIPF-
projects. Darum: Mache einen Zug und schaue
was passiert! Darin liegt die Schonheit abstrakter
2-Spieler Spiele; und in diesem noch mehr als in den
meisten anderen. Anders gesagt, was gelingt und
was schief geht kann gleichermaflen faszinieren.
Wenn man das akzeptiert, bietet MATRX fiir lange
Zeit eine Menge Uberraschungen.

4/ Am schwersten zu lernen ist die Entscheidung,
welches Potential man ins Spiel bringt; besonders
in den ersten Partien. Man hat anfangs keine
Ahnung in welcher Situation die unterschiedlichen
Potentiale besonders stark sind. Oftmals wird

man denken, man hitte sich fiir das falsche
Potential entschieden, aber so sei es. Schaut nicht
zuriick, spielt mit dem, was auf dem Spielbrett
liegt. Versucht, die Potentiale in Positionen zu
mandvrieren, in denen sie zu Bedrohungen werden
konnen; ohne die Spielziige, mit denen ihr sie ins
Spiel bringt, zu bedrohlich wirken zu lassen.

5/ Die Potentiale sind nicht alle gleich stark,

aber sie konnen alle gleich gefihrlich sein. Sie
sollten auch nicht nur als Tréger einer speziellen
Fahigkeit betrachtet werden, sondern vor allem als
Spielsteine, die taktische Punkte besetzen kénnen.
Und ungeachtet ihrer unterschiedlichen Stirken
sind sie Teil des Zyklus, der Spielsteine in den
jeweiligen Vorrat zuriickbringt, um Spieler im Spiel
zu halten.

6/ Vermeidet, euch zu sehr auf den effektiven Einsatz

der Potentiale zu fokussieren. Selbst wenn ihr
das Gefiihl habt, sie nicht so oft einsetzen zu
kénnen, wie ihr mochtet: Solange sie auf dem
Spielfeld bleiben, stellen sie eine “potentielle”
Gefahr dar, die der Gegner in seine Uberlegungen
einbeziehen muss. Somit beeinflussen sie immer
den Spielverlauf.

7/ Abschlieflend: geben und nehmen! Akzeptiert es,

ein oder mehrere Spielsteine zu verlieren, wenn
es nicht mehr vermeidbar ist. Investiert keine
wertvollen Spielziige in das Unvermeidliche und
versucht stattdessen einen Gegenangriff. Wenn
der Gegner Spielsteine schldgt, muss er dabei
auch ein oder mehrere seiner eigenen Spielsteine
entfernen. Dadurch entstehen oft Mdoglichkeiten,
zuriickzuschlagen, insbesondere wenn der Gegner
ein oder mehrere seiner GIPF-Steine entfernen
muss — das bedeutet er kann seine Potentiale im
nichsten Zug bzw. in den nichsten Ziigen nicht
benutzen.
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Dear player,

Allow me to begin these rules with a few
notes.

1. ‘Easy to learn, hard to master’ has been
said numerous times about the games of
Project GIPE. I'm sorry to report that this
doesn’t apply to MATRX GIPE ‘Hard to
master’ will be all that’s left of that phrase
after youve gone through these rules and
made a first few moves...

2. Before GIPF became a project, it was
just a game like all the others I had been
working on. With GIPE, however, I had
something on my worktable I hadn’t come
across yet: a game that could evolve in so
many different ways—with additional
pieces offering so many possibilities—
that the development process resulted
in versions that were more and more
complex. I ended up with something that
was played with 72 pieces on a board
that expanded during the game. Because
playing this version had become too
exorbitant a challenge, I decided to go
back to an earlier version and make GIPF
the central game of what had to become
a multigame project. This allowed for
the release of expansion kits containing
some of those skipped possibilities (the
“potentials”), along with the games that
were to follow.




But already back then I had the idea of
fusing the expansion kits together (GIPF
Sets 1, 2 and 3) once the project was to
be fully realized. Not only as one set of
additional pieces for GIPE, but also as a
game in its own right. I ended up working
at intervals for close to 15 years on that
game but, unfortunately, never with a
satisfying result. Still that time was well
spent, because my failed attempts became
the basis for two other games that joined
the Project.

That said, my wish to offer a use for the
potentials in a standalone game remained.
Since I hadn’t been able to come up with
something that was completely different
from the other games in the series, I
looked at the other end of the timeline—
to GIPF before it became a project. Two of
the early versions stood above the others.
That was a version with basic pieces and
a number of extra pieces, i.e., a precursor
of GIPF With Potentials (Ultimate GIPF),
and another version with nothing but
potentials. Back then I had selected the
first one (albeit without the extra pieces)
as the central game for Project GIPF;
the other ended up in a drawer. That
is, until three or four years ago, when I
began to rework this latter version into
a game that is played with all the pieces
found in the three GIPF Sets (minus the
ZERTZ rings)—and this is the game you
are about to play. It uses the mechanisms
that drive GIPF With Potentials, and
yet, without the basic pieces, it develops
completely differently.

I had my doubts for a long time. Was it
okay to add yet another game to Project
GIPF? Is it squeezing another drop out
a concept that is already complete? Is it
too GIPF-like to be presented as a game

in its own right. Or too complex for what
can be expected of a Project GIPF game?
I still have no answers. But this game is
something I was striving for from the very
beginning. And now that I have it, I love
it. I've always proclaimed that GIPF is my
favorite of the series. I'm not sure about
that anymore. Maybe MATRX GIPF has
surpassed it...

Time will tell. Anyway, I trust there are
players (hopefully you too) who will be
very happy with this game—and for now,
that in itself is enough of an answer to the
aforementioned questions.

. I kept the rules of MATRX GIPF as close

as possible to the rules of GIPF With
Potentials. However, because the main
pieces in GIPF are the single basic pieces—
whereas MATRX GIPF is essentially
played with potentials—a few adjustments
were inevitable. This will undoubtedly
cause some confusion when switching
from GIPF With Potentials to MATRX
GIPE, and especially when playing the
one after the other. Nonetheless, I dare
hope that players who are prepared to try
playing with the potentials will be ready
to accept the challenge that playing either
version will prove to be, anyway. For the
occasion, I will paraphrase a well-known
saying: “When the going gets tough, the
tough get tougher.”

I sincerely hope you have fun with it!

[y
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Illustration on pages 2 and 3.

CONTENTS
- 1 game board

- A white and a black set of 33 pieces,
each consisting of
« 3 basic GIPF pieces,
« 6 TAMSK-potentials,
« 6 ZERTZ-potentials,
« 6 DVONN-potentials,
« 6 YINSH-potentials and
« 6 PUNCT-potentials
- 2 player aid cards for MATRX
- 1 MATRX rulebook
(+ 1 GIPF With Potentials rulebook)

The term “piece” without further specification
refers to all kinds of pieces in the game: GIPF
pieces, stacks of 2 potentials, as well as single (i.e.,
used) potentials.

In these rules, you will encounter some highlighted
phrases. These indicate specific differences with
regard to the rules of GIPF With Potentials.

INTHE GAME BOARD

The board shows an asymmetric pattern of
lines. Each line has a black dot at its 2 ends. The
intersections of the lines are called spots.

1/ There are 25 dots around the pattern of lines on the
board. Dots are not part of the play area; they serve
to position a piece before pushing it into the game.

2/ The play area consists of 40 spots. Only pieces
covering a spot are in play.

3/ The lines indicate the directions in which pieces can
be moved.

4/ The 2 separated dots—one at each side of the
board—are for the GIPF pieces that are not (yet) in

play.

A STARTING THE GAME

1/ Draw lots for your color. Take all the pieces in your
color. White goes first.

2/ Place the board between you and your opponent
with the dot marked E1 on the side of the player
with the white pieces.

3/ Make 15 stacks of 2 potentials each. The potentials
may not be mixed: each stack must contain

2 potentials of the same type. These stacks, i.e.,
stacks that are not in play, are hereafter called the
reserve. Leave your stacks clearly visible in front of
you on the table. You should always be able to see
each other’s pieces in reserve.

4/ Put your 3 GIPF pieces (as a stack) onto the
separate dot on your side of the board. They are also
considered as in your reserve.

dcoaL |
You must try to either capture your opponent’s
3 GIPF pieces, or make your opponent run out of

moves.

DJA TURN

You and your opponent alternate taking turns.
You must make your first three moves with your
3 GIPF pieces. (See section F. below). After you
have brought your 3 GIPF pieces in play, on each
turn you must either bring a stack of 2 potentials
into play or make a move with a potential that is
already on the board.

CParticulars:

1/ To bring a stack into play, you are free to choose any
stack in your reserve. There is no specific order that
must be followed.

2/ A stack must always first be placed on a dot (step
1). The stack is not in play as long as it is on the dot,
meaning that the move is not yet complete.

3/ To complete the move, the stack must be pushed

from the dot onto an adjacent spot (step 2), free or
occupied. In the latter case, the occupied spot must
first be cleared: the piece that occupies it (regardless
of its color) must be moved to the next spot; if that
spot is also occupied, that piece also moves over one
spot, and so on, until you reach a free spot. You then
push the new stack onto the spot you cleared. While
making this move, all pieces must be moved along
the same line. (See illustrations 1a and 1b, showing
step 1 and step 2.)
Note: To make a move onto an occupied spot,
start by moving the farthest piece in the row—and
move over pieces one by one. Otherwise, you risk
creating a mess on the board.

4/ It is not allowed to push a piece out of the play area,



i.e., onto the dot at the opposite end of a line. A line
of which all spots are occupied is blocked in both
directions. (See illustration 2.)

5/ Instead of making a move with a stack, a player
may choose to play with a potential that is already
in play. The rules for playing with the potentials are
explained below in sections G. and H.

M RETRIEVING AND CAPTURING
PIECES

1/ When you succeed in getting 4 pieces of your color
lined up next to each other, you have the possibility
of taking them from the board: this is how you
retrieve pieces and refill your reserve. Apply this
simple rule: each single piece must be removed,
while each stack of 2 potentials (of the same color)
may be removed (i.e., such a stack may also be left
on its spot). However, if the row consists of 4 stacks,
you must remove at least one of them; the row-of-4
must be broken.

2/ In addition to this, a row of 4 pieces of the same
color is the condition required to capture opposing
pieces. If one or more pieces (regardless of color)
extend a row-of-4 without interruption, these pieces
are considered to be part of the row and may also
be removed. Apply the same simple rule for the
complete row: single pieces must be removed,
stacks may be removed. Removed pieces of
your own color go back to your reserve, while
opposing pieces are captured. (See illustrations
3a - 3d, showing the principle of capturing. Black
captures, respectively, 0, 1, 1 and 2 white pieces
and can also retrieve 1 black piece in ¢ and d.
Remember that all single pieces in the complete
row must be removed, while stacks may be left on
the board.)

Note: An opponent’s stack of 2 potentials may also
be left on the board.

3/ A stack of 2 potentials of the same color must always
be removed as a whole; it is not allowed to only
remove the top piece.

4/ The GIPF pieces and used potentials are single
pieces. This also goes for a (DVONN- or PUNCT-)
potential that has jumped onto another piece. Even
though that potential is on top of at least one other
piece, it must be dealt with as a single piece. When

it is part of a row that must be removed, you only
remove the potential; the piece underneath it (of
the other color) remains on the board and, in that
manner, comes into play again.

5/ It does not matter which player causes a row-of-4: it
is always the color of the pieces that determines the
owner of the row. If you make a row in your own
color, you must (at least partially) remove it right
after completing your move. If you complete a row
with opposing pieces, the opponent must deal with
it before making their move. (See illustration 4:
White forces Black to remove the row of 5 black
pieces [at least partially] from the board.)

6/ It will occur that more than one row-of-4 of the same
color are lined up at the same time. If these rows do
not intersect each other, then they are removed (at
least partially) following the standard procedure.
If they do intersect, the player playing that color
may choose which row they will deal with first. If
they remove the piece on the intersecting spot, the
second row is broken up and the remaining pieces of
that row stay on the board. If it is a stack and it is left
on the intersecting spot, then the second row is still
intact, which means that it must also be dealt with.
(See illustration 5: Black may choose between first
dealing with the row of 4 pieces or the row of 5
pieces. If the piece on the intersecting spot is a
stack and Black removes it from the board, then
the other row in not complete anymore; if Black
leaves the stack on the board, they must also deal
with that other row.)

7/ In a situation where both players have one or more
rows-of-4 on the board, the player who created the
situation first deals with their own row(s). Then the
opponent handles the row(s) of their color (if still
intact) before making their move. (See illustration 6:
White has made the move indicated with the
arrow. They must deal with their row first
and capture 1 black piece. If the piece on the
intersecting spot is a stack, White may leave it
on the board... but they will remove it, of course,
otherwise Black will capture 2 white pieces. After
the stack is removed, Black must deal with their
row, which now consists of only 4 black pieces.)
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M THE GIPF PIECES

1/ GIPF pieces are identical to the basic pieces used in
GIPF, but in MATRX GIPF they are only used as
single pieces.

2/ You and your opponent each start with 3 GIPF
pieces. These pieces represent a player’s GIPF—their
“potential”. As such, when you have no more GIPE,
neither on the board nor in your reserve, you have
lost all of your potential as a player, which means
that you have lost the game.

3/ You bring a GIPF piece into play with a regular
move: put it on a dot and push it onto a spot.

4/ You may not leave a GIPF piece on the board
when it is part of a row that must be removed. It
is a single piece, so you must take it from the board.
A GIPF piece of your own color goes to your reserve,
while an opponent’s GIPF piece is captured.

5/ A GIPF piece may not be kept in reserve. If you
retrieve one or more of your GIPF pieces, you must
bring it/them back into play on your next move(s).
This implies that instead of the obligation to each
turn add a stack to the game or make a move with a
potential on the board, you must play with a GIPF-
piece.

6/ When removing one or more of your GIPF
pieces, do not mix them with the other pieces in
your reserve. Put them in the hexagonal space on
your side of the board, as a clear indication that
you must play them first.

‘
POTENTIALS
The following rules apply to all 5 types of potentials.

1/ A potential may not be brought into the game as a
single piece, but only as a stack of 2 potentials of the
same type.

2/ Making a move with a potential can only be done
with the top piece of a stack of 2 potentials in play.
Take the potential from the stack and make the
move (according to its particular ability).

3/ When making a move with a potential, the stack is
split into 2 separate single pieces. Both potentials are
then considered as used—the top piece because of
the actual move, and the bottom piece because it was
the carrier of the top piece. A single potential has no
special property: you may not make a move with it,

nor may it be left on the board or on top of another
piece when it is part of a row that must be removed.

4/ A move with a potential may not end on a black dot.
It must remain in the play area.

5/ The consequences of a move with a potential are
exactly the same as when playing with a stack
coming from the reserve. A move with a potential
can result in pieces being captured.

6/ A single potential in your reserve is of no immediate
use. If at some point you retrieve a second potential
of the same type, the two can be assembled again as
anew stack you can bring into play.

7/ It can happen that you have no more stacks in your
reserve, but still one or more stacks on the board
with potentials in a usable position. This enables you
to go on with the game.

Note: The main difference in the use of potentials
between MATRX GIPF and GIPF With Potentials
is that removed potentials are returned to the
reserve in MATRX GIPF, whereas that is not
allowed in GIPE.

DISPECIFIC USE OF POTENTIALS

TAMSK-, ZERTZ- and YINSH-potentials are used
the same way in MATRX GIPF and in GIPF With
Potentials. So is the DVONN-potential, for the
most part. Only the use of the PUNCT-potential
is significantly adjusted, because MATRX GIPF is
played with only basic GIPF pieces. (In GIPE its use
is linked to the double GIPF-pieces.)

The TAMSK potential is different from the other
potentials. Its use is connected to a condition that
must first be met; it is not a separate move in itself.

1/ When you succeed in pushing a TAMSK-stack
(a stack of 2 TAMSK-potentials) onto the central
spot of the board, i.e., spot E5, you may use the top
piece to play again. Thus, the particular ability of
the TAMSK-potential is an extra move. You must
make use of it in the same turn it is pushed onto
the middle spot. If not, the potential goes out of the
game.



2/ To make the extra move, you take the top piece
from the stack and bring it back into play as a single
piece: put it on a dot and push it onto a spot.

3/ If your opponent pushes one of your TAMSK-

stacks onto the central spot, then you also get an
extra move. In that case, however, you must make
the extra move before your regular move.
Note: Your opponent’s turn must be completed
before it is your turn; if one or more rows must
be removed, they must do so before you may
make the extra move.

4/ A regular move and an extra move are considered
one single turn, whether the extra move is made
after or before the regular move. The position of
the pieces between the two moves is regarded as an
“interim” situation. This means that no pieces may
be removed or captured in between the regular
move and the extra move. The same goes for
situations where you succeed in pushing a second
or third TAMSK-stack onto the central spot during
one and the same turn.

1/ The ZERTZ-potential has the ability to jump over
other pieces.

2/ Take the top piece from a ZERTZ-stack and use it
to jump over one or more pieces. It can jump over
both your own and your opponent’s pieces.

3/ The potential must jump over at least one piece. If it
jumps over more than one piece, these must all be
on the same line.

4/ A jump with a ZERTZ-potential always ends on
the first vacant spot in the direction of the jump; it
cannot jump over empty spots.

1/ The DVONN-potential has the ability to jump only
onto a DVONN-potential of the opposite color.
This can be a DVONN-stack, a single DVONN-
potential on the board or a DVONN-potential
that jumped atop a stack of DVONN-potentials.
The potential can jump onto any such piece on an
adjacent spot or onto a piece that can be reached
in a straight line over empty spots, i.e., it cannot

jump over pieces.

Note: Unlike in GIPF With Potentials,a DVONN-
potential cannot jump on a (basic) GIPF piece.

2/ Since you can jump onto each other’s DVONN-
potentials, it will happen that several of these
potentials are stacked on top of each other (always in
alternating colors). Unlike a stack of 2 potentials of
the same type and color, a stack of several DVONN-
potentials is not to be considered as a whole. When
such a stack is part of a row, you only remove the top
piece (for a used potential is a single piece).

3/ A piece on which you jump witha DVONN-potential
is neutralized, and it remains neutralized for as long
as your piece stays on top of it. Your color occupies
that spot. When you or your opponent must remove
that top piece, then the piece underneath it is set free
again and comes back in play.

4/ Special case: It can occur that you create a new
row-of-4 by removing a DVONN-potential. If you
capture an opponent’s DVONN-potential on top of a
DVONN-potential of your color, the result may be a
new row of your own color (i.e., by setting free your
piece underneath—which can be the fourth piece in
arow). Similarly, if you remove a DVONN-potential
of your color on top of an opposing DVONN-
potential, the result may be a row-of-4 for your
opponent. The main principle to deal with this kind
of situations is to keep in mind that your turn is not
over if you still have a row that must be removed.
Rows must be removed one at a time, and your turn
ends when there are no more rows of your color on
the board. Then it is your opponent’s turn. If there is
a row of their color on the board, they must remove
it before making a move.

1/ The YINSH-potential has the ability to move along
the lines on the board. It may be moved onto an
adjacent vacant spot or to any vacant spot that it can
reach in a straight line without jumping over pieces.

The PUNCT-potential is used just like the
DVONN-potential, except that it can only jump
onto an opponent’s PUNCT-potential. So their
function is the same, but each potential can only
target potentials of its own type.
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END OF THE GAME
There are two ways to win:

1/ Capture all 3 of your opponent’s GIPF pieces.

2/ Make your opponent run out of moves. (If they

have no more pieces in his reserve and no more
potentials on the board with which they can play,
they cannot go on with the game.)

The first player to achieve one of these two goals
wins the game.

Note: If both players run out of moves on two
consecutive turns, the one who made the last
move wins the game, because the other player
will be the first unable to make a move.

[HGOOD TO KNOW

1/ Although MATRX GIPF is played grosso modo
according to the rules for GIPF and GIPF With
Potentials, it is more than just a variant. GIPF With
Potentials is mainly played with basic GIPF pieces,
to which extra possibilities are added through the
potentials—as if playing GIPF with an additional
layer. MATRX GIPF is played with the potentials
as the core of the game. Moreover, potentials in
MATRX may be returned to the reserve, which
is not allowed in GIPF With Potentials. That
rule difference creates a very specific and thus
distinguishable dynamic for each of these games.

2/ MATRX GIPF is played on an adjusted GIPF

board. Even though it is only 3 spots larger, the
asymmetrical pattern allows for more different
opening moves and creates more space for the use
of the potentials. The wider pattern also has more
lines with 7 spots, which makes the game more
open and increases the possibilities of multiple
captures. That said, it is also perfectly possible to
play MATRX on a regular GIPF board. It will feel
significantly different, though. On a GIPF board,
the game is more dense and may take longer,
but that does not make the experience any less
challenging.

3/ As 1 already suggested in the preface, no matter

how much time you take to consider your next
move, you will undoubtedly feel like you are
in limbo—more so than with any other game
of Project GIPE. Try this: make a move and see

what happens! Therein lies the beauty of abstract
2-player games, and in this one even more than
most. Put differently, what turns out well and what
goes wrong can be equally fascinating. If you accept
this, MATRX will offer you plenty of surprises for a
long time to come.

4/ One of the tough things to learn is choosing which

potential you will bring into the game, in particular
during your first games. You will have no clue yet
in which situations the different potentials can
be strong. Oftentimes you will think you picked
the wrong potential. So be it. Do not look back:
play with what you have on the board. You have
to maneuver the potentials into positions where
they can become threats, and not necessarily create
threats with the moves with which you bring them
into play.

5/ The potentials are not all equally strong—but they

can all be equally dangerous. They should also
be considered not just as containers of special
abilities, but first and foremost as pieces that can
occupy spots for your color. And regardless of
their different strengths, they are part of the cycle
of getting pieces back into your reserve, in order
for you to be able to keep playing when your turn
comes around.

6/ Avoid focusing too much on the effective use of the

potentials. Even if you feel you cannot use them as
often as you would like, as long as they remain on
the board they form potential” danger that your
opponent must take into account. As such, they
will always influence the course of the game.

7/ To conclude: give and take! Accept losing one or

more pieces when it cannot be avoided. Do not
spend valuable moves in what is inevitable and look
instead for a counterattack. When your opponent
makes a capture, it means they must also remove
one or more of their own pieces. This will often
open up opportunities to strike back, in particular
when they have to remove one or more of their
own GIPF pieces—which means they cannot use
their potentials for their next move(s).

\
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MIATTIR (X

Cher joueur,

Permettez-moi de commencer par quelques
remarques.

1. Lexpression « facile a apprendre, difficile
a maitriser » a souvent été utilisée pour
décrire les jeux du Projet GIPE mais je
dois malheureusement vous annoncer
que ce nest pas le cas de MATRX GIPF.
Une fois les régles lues et quelques coups
joués, il ne restera plus de cette formule
consacrée que « difficile a maitriser » ...

2. Avant que GIPF ne devienne un projet,
il nétait quun jeu parmi dautres sur
lesquels je travaillais. Mais avec GIPFE,
javais sur ma table de travail quelque
chose que je navais pas encore rencontré :
un jeu capable dévoluer de tant de fagons
différentes (grace a lajout de piéces qui
viendraient offrir plusieurs possibilités)
que son développement sest mis a produire
des versions de plus en plus complexes. Je
me suis retrouvé a jouer avec 72 piéces
sur un plateau qui sélargissait durant la
partie. Puisque cette version représentait
un défi excessif, jai décidé de me rabattre
sur une version antérieure et de faire
de GIPF le jeu central de ce qui devait
désormais devenir une série comprenant
plusieurs jeux. Cette décision a permis la
publication de certaines des possibilités
mises de coté (les « potentiels ») sous
forme dextensions, offertes au public en
méme temps que les jeux qui allaient
suivre.




A Iépoque, je jonglais déja avec idée de
fusionner les extensions (GIPF Sets 1, 2 et
3) une fois le Projet complété. 'imaginais
non seulement un ensemble de piéces
supplémentaires pour GIPE mais aussi
un jeu en bonne et due forme. Au final jy
aurai travaillé sporadiquement pendant
15 ans, mais sans jamais obtenir un
résultat satisfaisant. Il demeure que ces
efforts ne furent pas en vain, puisque
mes échecs ont donné naissance a deux
autre jeux qui se sont ajoutés au Projet :
TZAAR et LYNGK.

Toutefois, mon désir doffrir aux joueurs
la possibilité dutiliser les potentiels dans
un jeu indépendant ne se tarissait pas.
Comme je navais pas réussi a concevoir
un jeu qui soit complétement différent
des autres de la série, je suis retourné
au début, a GIPF avant qu’il ne soit un
projet. Deux des versions initiales étaient
supérieures aux autres. Lune delles se
jouait avec des piéces de base et un certain
nombre de piéces supplémentaires : cétait
le précurseur de GIPF Avec Potentiels
(GIPF Ultime). Lautre ne comprenait rien
dautre que des potentiels. Au tout début,
javais choisi de faire de cette premiére
version (sans les piéces supplémentaires)
le jeu central du Projet GIPE et javais
remisé la deuxiéme dans un tiroir. Je ne
Ten ai ressortie qu’il y a trois ou quatre
ans, lorsque je me suis mis a la retravailler
pour aboutir a un jeu qui implique toutes
les piéces publiées dans les trois GIPF Sets
(sans les anneaux de ZERTZ) - et cest le
jeu auquel vous vous apprétez a jouer. I
utilise les mécanismes qui sont au coeur
de GIPF Avec Potentiels et pourtant,
sans les piéces de base, il évolue de fagon
complétement différente.

Jai longtemps douté. Etait-il acceptable
dajouter un autre jeu au Projet GIPF ?
Sagissait-il d'une tentative dextraire une
goutte supplémentaire dun concept qui

était déja arrivé a terme ? Est-ce que le
nouveau jeu ressemblait trop a GIPF pour
étre offert comme un jeu en soi, ou alors
était-il trop complexe par rapport a ce que
le public attend d’'un jeu du Projet GIPF ?
Je nai toujours pas les réponses. Mais
cest le jeu que jessayais de créer depuis le
début. Et maintenant qu’il existe, je laime
vraiment. Jai toujours dit que GIPF était
mon préféré de la série, mais je nen suis
plus certain. Peut-étre que MATRX GIPF
a réussi a le dépasser...

Le temps saura nous le dire. Quoi qu’il
en soit, jai confiance qu’il y a des joueurs
(peut-étre vous aussi) qui seront trés ravi
de découvrir ce jeu, et pour le moment,
cest une réponse satisfaisante aux
questions évoquées plus haut.

. Je me suis assuré que les régles de MATRX

GIPF soient semblables aux régles de
GIPF Avec Potentiels. Par contre, comme
les piéces centrales dans GIPF sont les
piéces de base alors que MATRX se
joue essentiellement avec les potentiels,
certains ajustements ont été nécessaires.
Je nai aucun doute quant a la confusion
initiale qui émanera du passage de GIPF
Avec Potentiels @ MATRX GIPFE, surtout
en jouant aux deux jeux l'un aprés lautre.
Mais je me plais a croire que, de toute
fagon, les joueurs qui essayent de jouer
avec les potentiels sont préts a affronter
le défi que représente chacune des deux
versions.

Jespére de tout cceur que vous vous
amuserez !

i(ﬂ/‘ﬁ%w
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Les Schémas pages 2 et 3.

CONTENU
- 1 plateau

- Un ensemble blanc et un autre noir, chacun
comprenant 33 pieces :
« 3 pieces GIPF de base,
« 6 potentiels TAMSK,
« 6 potentiels ZERTZ,
« 6 potentiels DVONN,
« 6 potentiels YINSH et
« 6 potentiels PUNCT.
- 2 aide-mémoires pour MATRX
- 1 livret de réegles MATRX
(+ 1 livret de regles GIPF Avec Potentiels)

Le mot « piéce » (sans autre précision) fait référence
a tous les types de piéce : les pieces GIPE, les piles
de 2 potentiels, et les potentiels uniques (utilisés).

Vous verrez dans ces régles certaines phrases
soulignées : elles indiquent les écarts spécifiques

par rapport aux régles de GIPF Avec Potentiels.

I.LALE PLATEAU

Le plateau présente un arrangement asymétrique
de lignes. Chaque ligne comporte un rond a ses 2
extrémités. Les intersections avec les autres lignes
sappellent les points.

1/11 y a 25 ronds autour du motif de lignes sur le
plateau. Les ronds ne font pas partie de lespace de
jeu : ils servent & positionner une piéce avant de la
mettre en jeu.

2/ Lespace de jeu est constitué de 40 points. Seules les
piéces se trouvant sur un point sont considérées en
jeu.

3/ Les lignes indiquent les directions dans lesquelles
les pieces peuvent étre déplacées.

4/ Les deux espaces hexagonaux (de chaque c6té du
plateau) sont utilisés pour les pieces GIPF qui ne
sont pas (encore) en jeu.

LIDEBUT D’UNE PARTIE

1/ Les couleurs sont assignées au hasard, et chaque
joueur prend toutes les pieces de sa couleur. Blanc
joue en premier.

2/ Le plateau est placé entre les deux joueurs de fagon
a ce que le rond marqué « E1 » se trouve devant
Blanc.

3/ Créez 15 piles de 2 potentiels chacune. Les
potentiels ne peuvent pas étre mélangés : chaque
pile doit contenir 2 potentiels du méme type.
Lensemble de ces piles - les piles qui ne sont pas
en jeu — sera dorénavant appelé la réserve. Assurez-
vous que vos piles soient clairement visibles sur
la table devant vous ; chaque joueur doit toujours
pouvoir voir la réserve de son adversaire.

4/ Placez vos 3 pieces GIPF (empilées) dans lespace
hexagonal de votre c6té du plateau. Elles aussi font
partie de votre réserve.

[dBUT DU JEU

Vous devez soit capturer les 3 pieces GIPF de votre
adversaire, soit lempécher de continuer a jouer.

DJUN TOUR

Vous et votre adversaire jouez a tour de rdle. Vous
devez obligatoirement jouer vos trois premiers
coups avec vos 3 piéces GIPE. (Voir section F. plus
bas.) Une fois vos 3 piéces GIPF en jeu, chaque
tour, vous devez soit mettre une pile de 2 potentiels
en jeu, soit jouer un coup avec un potentiel déja

sur le plateau.

1/ Au moment de mettre une pile en jeu, vous pouvez
choisir n'importe laquelle de votre réserve. Il
nexiste pas dordre particulier a respecter.

2/ Une pile doit toujours tout d’abord étre placée sur
un rond (étape 1). Tant que la pile est sur le rond,
elle nest pas en jeu — ce qui signifie que le coup nest
pas terminé.

3/ Pour terminer le coup, la pile doit étre glissée en jeu
sur un point adjacent (étape 2) libre ou occupé. Dans
ce dernier cas, le point occupé doit tout d’abord étre
libéré

couleur) doit étre déplacée jusquau prochain point.

: la piece qui s’y trouve (quelle que soit sa

Si ce point est lui aussi occupé, la piece qui s’y trouve
doit aussi étre déplacée jusquau prochain point, et
ainsi de suite jusqu’a ce qu’'un point libre soit atteint.
Vous glissez ensuite la nouvelle pile sur le point ainsi
dégagé. Tout au long de cette manceuvre, toutes les
piéces doivent se déplacer le long de la méme ligne.
(Voir les schémas 1a et 1b qui illustrent létape 1 et
létape 2.)



Remarque : Pour jouer un coup vers un point
occupé, commencez par déplacer la piéce la plus
éloignée le long de la ligne, et bougez les autres
piéces une a la fois. Autrement, vous courez le
risque de créer un beau dégat sur le plateau.

4/ 11 nlest pas permis de pousser une pi¢ce hors de
lespace de jeu, cest-a-dire sur le rond a lautre
extrémité de la ligne. Une ligne dont tous les points
sont occupés est bloquée dans les deux directions.
(Voir schéma 2.)

5/ Plutét que de jouer un coup avec une pile, vous
pouvez décider de jouer un de vos potentiels déja en
jeu. Les regles qui gouvernent le jeu des potentiels
sont expliquées dans les sections G. et H.

‘
DES PIECES

1/ Lorsque vous réussissez a placer 4 pieces de votre
couleur I'une a c6té de lautre sur une méme ligne,
vous pouvez les retirer du plateau : cest ainsi
que vous récupérez vos piéces et renforcez votre
réserve. Utilisez cette régle simple : chaque piece
unique doit étre retirée, alors que chaque pile de
2 potentiels (de la méme couleur) peut étre retirée
(mais peut aussi demeurer sur son point). Par
contre, si une rangée est composée de 4 piles, vous
devez obligatoirement retirer au moins I'une dentre
elles : la rangée de 4 piéces doit étre brisée.

2/ De plus, la formation d’'une rangée de 4 pieces
de la méme couleur est la condition nécessaire
a la prise de pi¢ces adverses. Si une ou plusieurs
piéces (peu importe leur couleur) se trouvent
dans le prolongement immédiat d’'une rangée de
4, elles sont considérées comme faisant partie de
ladite rangée et doivent aussi étre retirées. Utilisez
la méme régle que précédemment pour la rangée
étendue : les pieces uniques doivent étre retirées, et
les piles peuvent étre retirées. Les piéces de votre
couleur qui sont retirées retournent dans votre
réserve, alors que les piéces adverses sont prises.
(Voir schémas 3a a 3d qui illustrent le principe
de la prise. Noir prend respectivement 0, 1, 1 et
2 piéces blanches, et peut aussi récupérer 1 piece
noire en ¢ et en d. Noubliez pas que toutes les
piéces uniques doivent étre retirées, alors que les
piles peuvent demeurer en jeu.)

Remarque : Une pile adverse de 2 potentiels peut
aussi étre laissée en jeu.

3/ Une pile de 2 potentiels de la méme couleur doit
toujours étre retirée dans son entier ; il nest pas
permis de retirer seulement la piéce du dessus.

4/ Les pieces GIPF et les potentiels utilisés sont
des piéces uniques. Cest également le cas d’'un
potentiel (DVONN ou PUNCT) qui a sauté sur une
autre piéce. Méme si ce potentiel se trouve sur au
moins une autre piéce, il est traité comme une piéce
unique. Lorsqu’il fait partie d'une rangée qui doit
étre retirée, vous retirez seulement le potentiel : la
piéce en-dessous (de lautre couleur) demeure sur
le plateau et, de cette fagon, redevient jouable.

5/ Peu importe le joueur qui forme une rangée de 4,
le propriétaire de la rangée est toujours déterminé
par la couleur des piéces qui la composent. Si vous
formez une rangée de 4 piéces de votre propre
couleur, vous devez la retirer (au moins en partie)
immeédiatement aprés avoir joué votre coup. Si vous
formez une rangée de la couleur adverse, votre
adversaire doit sen occuper avant de jouer son
coup. (Voir schéma 4. Blanc force Noir a retirer [au
moins partiellement] la rangée de 5 pieces noires
du plateau.)

6/ 11 est possible que plus d’'une rangée de 4 pieces
de la méme couleur soient formées en méme
temps. Si ces rangées ne se croisent pas, elles sont
retirées (au moins en partie) selon la procédure
habituelle. Si, au contraire, elles se croisent, le
joueur de cette couleur peut choisir la rangée de
laquelle il soccupera en premier. S’il retire la piece
qui se trouve au croisement des deux rangées, la
deuxiéme rangée est brisée et les autres piéces de
cette rangée demeurent sur le plateau. Si la piéce
au croisement des deux rangées est une pile et
quelle est laissée en jeu, la deuxieme rangée est
par conséquent toujours intacte et doit étre traitée
comme une rangée en soi. (Voir schéma 5. Noir
peut décider de commencer par soccuper de la
rangée de 4 piéces, ou la rangée de 5 pieces. Si la
piéce a lintersection des deux rangées est une pile
et que Noir la retire du plateau, 'autre rangée nest
plus compleéte. Si Noir décide par contre de laisser
la pile en jeu, il devra ensuite soccuper de lautre
rangée.)
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7/ Dans une situation ol chaque joueur se retrouve
avec une ou plusieurs rangée de 4 pieces de sa
couleur sur le plateau, le joueur responsable de
cette situation doit tout dabord soccuper de
ses propres rangées. Ladversaire pourra ensuite
soccuper des siennes, si elles sont toujours
intactes. (Voir schéma 6. Blanc vient de jouer le
coup indiqué par la fleche. I doit premiérement
soccuper de sa rangée et prendre 1 piece noire. Si la
piéce a 'intersection des deux rangées est une pile,
Blanc peut la laisser en jeu...mais il va décider de
la retirer, bien sir, autrement Noir viendra prendre
2 piéces blanches. Une fois la pile retirée, Noir doit
soccuper de sa propre rangée, qui nest maintenant
composée que de 4 piéces noires.)

(M LES PIECES GIPF @

1/ Alors que les pieces GIPF sont identiques aux
pi¢ces de base utilisées dans GIPE, elles ne sont
utilisées que comme des piéces uniques dans
MATRX GIPE

2/ Chaque joueur commence la partie avec 3 piéces
GIPE Ces piéces représentent le GIPF du joueur,
son « potentiel ». Ainsi, lorsque vous n'avez plus de
piéces GIPF - ni sur le plateau, ni en réserve — vous
avez perdu tout votre potentiel en tant que joueur,
ce qui veut dire que vous avez perdu la partie.

3/ Vous mettez une piece GIPF en jeu en jouant un
coup normal : vous la placez sur un rond et la
glissez sur un point adjacent.

4/ Vous ne pouvez pas laisser une piece GIPF en
jeu lorsquelle fait partie d’une rangée qui doit
étre retirée. Cest une piece unique, et vous devez
donc la retirer du plateau. Une pi¢ce GIPF de votre
couleur retourne a votre réserve, alors qu'une piéce
GIPF adverse est prise.

5/ Une piece GIPF ne peut pas étre gardée en réserve.
Si vous récupérer une ou plusieurs de vos piéces
GIPE, vous devez utiliser vos prochains coups pour
les remettre en jeu. Cela signifie quau lieu de jouer
un coup normal en mettant une pile en jeu ou en
jouant un potentiel déja sur le plateau, vous devez
jouer une piéce GIPE.

6/ Lorsque vous retirez une ou plusieurs de vos
piéces GIPE, ne les mélangez pas avec vos autres
piéces en réserve. Placez-les plutot dans I'espace

hexagonal de votre coté du plateau, comme
rappel de votre obligation de les jouer avant
toute autre piece.

‘
DES POTENTIELS

Les regles suivantes sappliquent aux 5 types de
potentiels.

1/ Un potentiel ne peut pas étre mis en jeu en tant que
piéce unique, mais toujours sous la forme d’une
pile de 2 potentiels du méme type.

2/ Jouer un potentiel nest possible quavec la piece
du dessus, dans une pile de 2 potentiels en jeu.
Retirez le potentiel du dessus de sa pile, et utilisez-
le pour jouer votre coup (selon ses propriétés
particuliéres).

3/ Lorsque vous jouez un potentiel, sa pile est séparée
en 2 piéces uniques. Chacun des potentiels est
dorénavant considéré utilisé : la piece du dessus
parce quelle a servi au coup lui-méme, et la piece
du dessous parce quelle portait la piéce du dessus.
Un potentiel unique na aucune propriété : vous ne
pouvez pas lutiliser pour jouer un coup, et il ne
peut pas demeurer en jeu lorsqu’il fait partie d'une
rangée qui doit étre retirée du plateau.

4/ Un coup joué avec un potentiel ne peut pas se
terminer sur un rond : le potentiel doit rester dans
lespace de jeu.

5/ Jouer un potentiel entraine exactement les mémes
conséquences que de jouer une pile de la réserve.
Le jeu d’'un potentiel peut causer la prise de pieces.

6/ Un potentiel unique en réserve ne sert a rien. Si
vous arrivez a récupérer un deuxieéme potentiel
du méme type, vous pouvez utiliser les deux pour
former une nouvelle pile qu’il vous sera possible de
mettre en jeu.

7/ 11 se peut que vous vous retrouviez sans piles
en réserve, mais encore avec des piles en jeu,
coiffées de potentiels utilisables. Vous pouvez ainsi
continuer a jouer et ne pas perdre la partie.
Remarque : La différence principale entre
Putilisation des potentiels dans MATRX GIPF et
dans GIPF Avec Potentiels est que les potentiels
enlevés sont retournés en réserve dans MATRX
GIPE, alors que cela nest pas permis dans GIPF
Avec Potentiels.



"
DES POTENTIELS
Les potentiels TAMSK, ZERTZ et YINSH sont
utilisés dans MATRX GIPF comme ils le sont
dans GIPF Avec Potentiels. Aussi, les propriétés
particuliéres du potentiel DVONN sont en
principe les mémes dans les deux jeux, mais pas
tout a fait. Il n’y a que le potentiel PUNCT qui soit
significativement différent, parce que MATRX
GIPF se joue avec des piéces GIPF de base. (Dans
GIPE [utilisation du potentiel PUNCT est reliée
aux piéces GIPF doubles.)

Le potentiel TAMSK est différent de tous les autres
potentiels. Son utilisation est la conséquence d’une
condition particuliére, plutét qu'un coup en soi.

1/ Lorsque vous réussissez a pousser une pile TAMSK
(une pile de 2 potentiels TAMSK) sur le point
central du plateau, vous pouvez utiliser la piece du
dessus pour jouer a nouveau. Ainsi, la propriété
particuliére du potentiel TAMSK est d'accorder un
coup supplémentaire. Vous devez l'utiliser au cours
du tour pendant lequel il se retrouve sur le point
central, autrement le potentiel est éliminé.

2/ Pour jouer le coup supplémentaire, retirez le
potentiel du dessus de sa pile et remettez-le en jeu
en tant que piéce unique : placez-le sur un rond et
glissez-le sur un point adjacent.

3/ Sivotre adversaire pousse I'une de vos piles TAMSK

sur le point central, vous obtenez également un
coup supplémentaire. Dans ce cas, vous devez
cependant jouer le coup supplémentaire avant
votre prochain coup.
Remarque : Vous devez attendre la conclusion
du tour de votre adversaire avant de jouer. Si une
ou plusieurs rangées doivent étre retirées, votre
adversaire doit sen occuper avant que vous ne
puissiez jouer votre coup supplémentaire.

4/ Un coup normal et un coup supplémentaire sont
considérés comme faisant partie dun seul et
méme tour, que le coup supplémentaire vienne
avant ou apres le coup normal. La position des
piéces entre les deux coups devient une situation
intérimaire, ce qui signifie quaucune piéce ne peut
étre retirée du plateau entre le coup normal et le

coup supplémentaire. Cela vaut aussi pour les cas
ou vous réussiriez a pousser un deuxiéme ou un
troisieme potentiel TAMSK sur le point central
durant un seul et méme tour.

1/ Le potentiel ZERTZ peut sauter par-dessus d’autres
pieces.

2/ Retirez le potentiel du dessus de sa pile et utilisez-
le pour sauter par-dessus une ou plusieurs autres
piéces. Il peut sauter a la fois par-dessus vos propres
piéces et les pieces adverses.

3/ Le potentiel doit sauter par-dessus au moins une
piéce. Sil saute par-dessus plusieurs piéces, toutes
ces pieces doivent se trouver sur la méme ligne.

4/ Le mouvement d’'un potentiel ZERTZ se termine
toujours sur le premier point libre dans la direction
du saut - il ne peut pas sauter par-dessus des points
libres.

1/ Le potentiel DVONN peut sauter seulement sur

un potentiel DVONN de la couleur adverse. ¢a
peut étre une pile DVONN, un potentiel DVONN
unique sur le plateau, ou un potentiel DVONN qui
a lui-méme sauté sur d’ autres potentiels DVONN.
Le potentiel peut sauter sur n'importe laquelle de
ces piéces si elle est adjacente, ou s'il peut l'atteindre
par un mouvement en ligne droite par-dessus des
points libres. Autrement dit, il ne peut pas sauter
par-dessus des piéces.

2/ Puisque chaque joueur peut sauter sur les
potentiels DVONN de son adversaire, il se peut
que plusieurs de ces potentiels se retrouvent
empilés sur un méme point (toujours avec une
alternance des couleurs). Contrairement a une
pile de 2 potentiels de la méme couleur, une pile
composée de plusieurs potentiels DVONN nest
jamais considérée dans son entier. Lorsqu'une telle
pile fait partie d’'une rangée qui doit étre retirée, ne
retirez que la piéce du dessus (parce qu'un potentiel
utilisé est une piéce unique).

3/ Une piéce sur laquelle vous sautez avec un de vos
potentiels DVONN devient neutralisée, et elle
demeure neutralisée tant et aussi longtemps que
votre potentiel DVONN se trouve sur elle. Cest
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votre couleur qui occupe ce point du plateau. Si 1 FNILE VN FN:q014
I1'y a deux fagons de gagner:
1/ Prenez les 3 piéces GIPF de votre adversaire.

vous ou votre adversaire devez retirer cette piece, la
piece den-dessous est libérée et redevient jouable.

4/ Cas particulier ! Le fait de retirer un potentiel 2/ Faites en sorte que votre adversaire ne détienne

DVONN peut créer une nouvelle rangée de 4 pieces
de la méme couleur. Si vous prenez un potentiel
DVONN adverse qui se trouve sur un potentiel
DVONN de votre couleur, le résultat pourrait étre
une nouvelle rangée de votre couleur (parce que
vous avez libéré la piéce en-dessous, qui pourrait
étre la quatrieme piece d’'une rangée). De la méme
fagon, si vous libérez un potentiel DVONN adverse
en retirant un de vos propres potentiels DVONN,
vous pourriez former une rangée de 4 piéces de la
couleur de votre adversaire. Le principe a garder
en téte est que votre tour mest pas terminé tant
qu’il reste encore une rangée a retirer. Les rangées
doivent étre retirées une a la fois, et votre tour ne
sacheve que lorsqu’il ne reste plus de rangées de
votre couleur sur le plateau. Ensuite, cest le tour
de votre adversaire. Si une rangée de sa couleur se
trouve sur le plateau, il doit la retirer avant de jouer
son coup.

Remarque : Contrairement aux régles de GIPF
Avec Potentiels, un potentiel DVONN ne peut
pas sauter sur une piece GIPE.

plus de piéces jouables. (Sl na plus de pieces en
réserve et aucun potentiel jouable sur le plateau, il
ne pourra pas continuer a jouer.)

Le premier joueur a atteindre 'un de ces deux buts
remporte la partie.

Remarque : Si les deux joueurs se retrouvent
immédiatement 'un aprés lautre dans une
situation ou ils ne pourront pas continuer
a jouer, le joueur qui a joué le dernier coup
lemporte, puisque l'autre joueur sera incapable
de jouer son prochain coup.

[IBON A SAVOIR

1/ Méme si MATRX GIPF se joue grosso modo selon

les regles de GIPF et de GIPF Avec Potentiels, il
sagit de plus quune simple variante. GIPF Avec
Potentiels se joue principalement avec les piéces
GIPF de base auxquelles on ajoute des possibilités
additionnelles grace aux potentiels, un peu comme
une couche supplémentaire déposée sur GIPE
Dans MATRX GIPE, par contre, les potentiels
sont le coeur du jeu. De plus, dans MATRX GIPF
les potentiels peuvent retourner en réserve, ce qui

nest pas permis dans GIPF Avec Potentiels. Cette
1/ Le potentiel YINSH peut se déplacer le long des différence dans les régles crée une dynamique
lignes sur le plateau. Il peut se déplacer sur un unique a chaque jeu.

point adjacent ou sur wimporte quel point libre 2/ MATRX GIPF se joue sur un plateau de GIPF

quil peut atteindre par un mouvement en ligne
droite sans sauter par-dessus des piéces.

Le potentiel PUNCT fonctionne comme le
potentiel DVONN, et par conséquent peut
sauter sur les potentiels PUNCT adverses. Ainsi,
l'utilisation des deux potentiels est identique, et
chacun ne peut affecter que les potentiels de son

propre type.

légérement modifié. Le nouveau plateau nest
certes plus grand que de trois points, mais le
motif asymétrique permet une plus grande variété
douvertures et crée davantage despace quant a
l'utilisation des potentiels. Le plateau comporte
aussi un plus grand nombre de lignes a 7 points,
ce qui vient ouvrir le jeu encore un peu plus et
augmente les occasions de prises multiples. Ceci
étant dit, il demeure parfaitement possible de jouer
a MATRX GIPF sur un plateau de GIPF normal -
mais le jeu se comportera de fagon différente. Sur
un plateau de GIPE le jeu est plus dense et risque
de durer plus longtemps, ce qui d’ailleurs nenléve
rien au défi que représente lexpérience.



3/ Comme je Tlai déja suggéré dans ma préface,
peut importe le temps passé a réfléchir a votre
prochain coup, vous ressentirez sans doute un flou
- encore davantage quavec nimporte quel autre
jeu du Projet GIPE Mon conseil est le suivant :
jouez un coup et voyez ce qui se passe ! Cest la
la beauté des jeux abstraits pour deux joueurs, et
particuliérement dans le cas de celui-ci. En d’autres
mots, les bons et les mauvais résultats peuvent étre
également fascinants. Si vous acceptez cette fagon
de voir les choses, MATRX vous offrira son lot de
surprises pendant longtemps.

4/ Lune des choses difficiles a apprendre est de choisir
le potentiel & mettre en jeu, surtout durant vos
premiéres parties. Vous naurez aucune idée des
situations dans lesquelles tel ou tel potentiel peut
savérer puissant. Souvent, vous aurez 'impression
davoir choisi le mauvais potentiel ; tant pis. Ne
regardez pas derriére, jouez avec ce que vous avez
sur le plateau. Vous devez bouger vos potentiels
jusqua ce qu’ils soient en position de menacer
votre adversaire il nest pas nécessaire que les coups
utilisés pour mettre les potentiels en jeu soient eux-
mémes des menaces.

5/ Les potentiels ne se battent pas tous a armes égales,
mais ils peuvent tous devenir aussi dangereux
les uns que les autres. De plus, ils ne doivent pas

étre considérés comme de simples contenants de
propriétés particuliéres, mais dabord comme des
piéces qui peuvent occuper des points pour votre
couleur. Peu importe leurs différentes forces, ils
sont partie intégrante du cycle qui vous permet
de ramener des piéces en réserve et de continuer a
jouer lorsque cest votre tour.

6/ Ne faites pas lerreur de trop vous concentrer sur

l'utilisation spécifique des potentiels. Méme si
VOUus ne pouvez pas vous en Servir aussi souvent
que vous le voudriez, leur simple présence sur le
plateau constitue un danger « potentiel » que votre
adversaire ne peut pas ignorer. De cette fagon, il
viendront toujours influencer le cours de la partie.

7/ En conclusion, soyez préts a donner et a recevoir !

Acceptez de perdre une ou méme plusieurs piéces
quand vous ne pouvez pas faire autrement. Ne
gaspillez pas de précieux coups devant I'inévitable,
et cherchez plutét une contre-attaque. Lorsque
votre adversaire prend I'une de vos pieces, il doit
aussi retirer du plateau certaines des siennes.
Cela pourrait vous donner loccasion dattaquer
a votre tour, et particulierement sl a été forcé de
retirer une ou plusieurs de ses pi¢ces GIPF - ce
qui voudrait dire quil ne pourra pas utiliser des
potentiels pour ses prochains coups.

DONNEZ NN e S IR ég

RECYCLEZ ASSOCIATION  MAGASIN  DECHETERIE

Adresses sur quefairedemesdechets.fr
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MIATTIR (X

Cari giocatori,

Permettetemi di iniziare questo regolamento
con alcune note.

1. “Facile da imparare, difficile diventare
bravi” é stato detto piti volte riguardo
ai giochi del Progetto GIPF. Mi rincresce
informarvi che questo non si applica a
MATRX GIPE “Difficile diventare bravi”
sard tutto cio che rimarra della frase
dopo aver letto le regole ed eseguito le
prime mosse...

2. Prima che GIPF diventasse un progetto,
era solo un gioco come tutti gli altri
su cui avevo lavorato. Con GIPE pero,
mi trovavo davanti ad una novitd: un
gioco che poteva evolversi in cosi tanti
modi differenti - con pezzi aggiuntivi
che offrivano cosi tante possibilita -
tale per cui nel processo di sviluppo le
versioni diventavano via via sempre pitl
complesse. Al punto che alla fine avevo
fra le mani qualcosa che si giocava con 72
pedine, su un tavoliere che si espandeva
nel corso della partita. Siccome giocare
con questa versione era un’impresa, decisi
di tornare ad una precedente e rendere
GIPF il punto centrale di quello che
sarebbe diventato un progetto multigioco.
Questo permise la pubblicazione, assieme
ai giochi successivi, di kit despansione che
contenevano alcune delle possibilita che
erano state escluse (i “potenziali”).




Ma gia allora avevo avuto lidea di unire
insieme i kit di espansione (i GIPF Set
1, 2 e 3) una volta che il progetto fosse
stato completato. Non solo come singolo
set di espansione, ma anche come gioco a
sé stante. Per circa 15 anni, a intervalli,
lavorai sulla questione, purtroppo senza
giungere a un risultato soddisfacente.
Pero il tempo speso non fu del tutto
sprecato, visto che i miei tentativi falliti
divennero le basi per altri due titoli che si
unirono al Progetto: TZAAR e LYNGK.

Detto questo, il mio desiderio di proporre
un uso per i potenziali in un gioco a sé
rimaneva. Siccome non ero riuscito a
creare qualcosa che fosse completamente
differente dagli altri giochi della serie,
guardai indietro all'inizio del tragitto - a
GIPF prima che diventasse un progetto.
Due delle prime versioni spiccavano
sulle altre. Ve ne era una con pedine
base e un numero di pezzi extra, una
antenata di GIPF Con Potenziali (GIPF
Ultimate), ed una versione con nulla se
non potenziali. Al tempo avevo scelto la
prima (anche se senza i pezzi extra) come
gioco centrale del Progetto GIPE mentre
Taltra era finita in un cassetto. Tutto
cio fino a tre o quattro anni fa, quando
iniziai a rielaborare quella versione in
un gioco che fosse giocabile con tutti i
pezzi presenti nei tre set di espansione
(esclusi gli anelli ZERTZ aggiuntivi) - e
questo é il gioco che avete in mano ora.
Utilizza i meccanismi di base di GIPF
Con Potenziali ma, senza i pezzi base, ha
uno sviluppo completamente differente.

Ho avuto i miei dubbi per un bel po
di tempo. Era sensato aggiungere un
ulteriore gioco al Progetto GIPF? Era
come cercare di strizzare ancora una
goccia da un concetto ormai esaurito?
MATRX é troppo simile a GIPF per essere
presentato come gioco autonomo, o troppo

>

complesso per quello che ci si aspetterebbe
da un gioco del Progetto GIPF? Continuo
a non avere delle risposte. Ma questo
gioco é qualcosa per cui stavo lottando sin
dall’inizio. E adesso che ce I'ho, ne sono
innamorato. Ho sempre detto che GIPF
era il mio preferito della serie. Ma adesso
non ne sono piu cosi sicuro. Forse questa
versione MATRX lo ha superato...

Il tempo ci dira. E potro capire se é
stata una buona idea arrivare alla
pubblicazione. Ad ogni modo, ho fiducia
nel fatto che ci saranno giocatori felici di
fare partite con MATRX GIPF - e per ora
questo costituisce una risposta sufficiente
alle domande riportate prima.

. Ho mantenuto le regole di MATRX GIPF il

piu possibile simili alle regole di GIPF con
Potenziali. Ma, siccome i pezzi principali
in GIPF sono le singole pedine base -
mentre MATRX é essenzialmente giocato
con i potenziali - alcune modifiche erano
inevitabili. Questo sicuramente potrd
generare qualche confusione passando da
GIPF con Potenziali a MATRX GIPE in
special modo se doveste giocarli uno dopo
Taltro. Nonostante cio, nutro la speranza
che i giocatori disposti a cimentarsi con
i potenziali siano pronti ad accettare la
sfida che affrontare entrambe le versioni
comporta. Per loccasione, parafrasero un
detto molto noto: “Quando il gioco si fa
duro, i duri diventano ancora piti duri.”

Spero sinceramente che possiate divertirvi
con questo gioco!

[y
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Figure alle pagine 2 e 3.

CONTENUT
- 1 plancia di gioco

- Un set bianco ed un set nero di 33 pedine, ognuno
dei quali composto da:
« 3 pedine GIPE,
« 6 potenziali TAMSK,
« 6 potenziali ZERTZ,
« 6 potenziali DVONN,
« 6 potenziali YINSH e
« 6 potenziali PUNCT.
- 1 regolamento per MATRX
(+ 1 regolamento per GIPF CON POTENZIALI)

Il termine “pezzo” senza ulteriori specificazioni
si riferisce a tutte le tipologie di pezzo nel gioco:
pedine GIPE, pile di 2 pedine potenziali, o singole
(ovvero: usate) pedine potenziali.

In queste regole troverete delle frasi sottolineate.
Indicano le differenze specifiche rispetto alle regole
di GIPF Con Potenziali.

INLA PLANCIA DI GIOCO
Sulla plancia vi & una serie di linee che si
intersecano, formando uno schema asimmetrico.
Ogni linea ha alle sue estremita dei punti di color
nero. Si gioca ponendo i pezzi sulle intersezioni
delle linee, per cui per comodita chiameremo
queste intersezioni “caselle”

1/ Ci sono 25 punti intorno alle caselle della plancia.
I punti non fanno parte dell’area di gioco; servono
solo per posizionarvi sopra i pezzi prima di
spingerli in gioco.

2/ Larea di gioco consiste in 40 caselle. Solo i pezzi su
una casella sono in gioco.

3/ Le linee indicano le direzioni lungo le quali i pezzi
possono muovere.

4/ 1 due spazi esagonali alle due estremita della plancia
sono per le pedine GIPF che non sono (ancora) in
gioco.

BLAYAFN:V. VAL, 11

1/ Estraete a sorte i colori. Prendete tutti i pezzi del
vostro colore. Inizia il bianco.

2/ Mettete la plancia fra voi e il vostro avversario,
con il punto contrassegnato con F1 dalla parte del
giocatore con i pezzi bianchi.

3/ Formate 15 pile di 2 pedine potenziali ciascuna.
I potenziali non vanno mischiati: ogni pila sara
fatta da due potenziali dello stesso tipo. Queste pile
(cioé i pezzi che non sono ancora in gioco) sono
chiamate la riserva. Lasciate le pile bene in vista
davanti a voi sul tavolo. I pezzi in riserva devono
sempre essere chiaramente visibili a entrambi i
giocatori.

4/ Mettete le vostre 3 pedine GIPF impilate nello
spazio esagonale sul vostro lato della plancia.
Anchesse sono considerate parte della vostra
riserva.

(@4 SCOPO DEL GIOCO

Si vince: o catturando le 3 pedine GIPF del vostro
avversario, o mettendo il vostro avversario nella
condizione di non poter effettuare alcuna mossa.

DJUN TURNO

Voi e il vostro avversario giocherete a turno,
alternandovi. Dovete eseguire le prime tre mosse
con le vostre pedine GIPE. (V. la sezione F. sotto.)
Dopo che avrete portato in gioco le vostre 3 pedine
GIPE, in ognuno dei vostri turni dovrete: o mettere
in gioco una pila di due potenziali, o eseguire una
mossa con una delle vostre pile gia in gioco.

JParticolari:

1/ Per portare una pila di due potenziali in gioco,
siete liberi di scegliere quella che volete nella vostra
riserva. Non ce un ordine preciso da seguire.

2/ Una pila deve sempre essere prima posizionata su
un punto (prima fase). La pila non & considerata in
gioco fino a quando si trova sul punto; finché & sul
punto la mossa non ¢ stata completata.

3/ Per completare la mossa, la pila deve essere spinta
dal punto su una casella adiacente (seconda fase),
libera o occupata. Nel secondo caso, la casella
occupata deve prima essere liberata: il pezzo che
vi si trova sopra (a prescindere dal colore) deve
essere mosso sulla casella successiva; se quella
casella & anche occupata, il pezzo che vi ¢ deve
essere parimenti spostato sulla casella successiva, e
cosi via fino a quando non si raggiunge una casella
libera. A questo punto potete spostare la nuova pila
nella casella che avete liberato. Mentre si esegue



questa mossa, tutti i pezzi si muovono lungo la
stessa linea. (V. fig. 1a e 1b, che mostrano la prima
e la seconda fase di un turno.)

Nota: Per eseguire una mossa verso una casella
gia occupata, iniziate col muovere il pezzo piu
distante lungo la linea - e poi muovete gli altri
pezzi uno per uno. Altrimenti, rischiate di fare
un pasticcio.

4/ Non & consentito spingere un pezzo fuori dall'area
di gioco, ovvero sul punto all’altra estremita di una
linea. Una linea che abbia tutte le caselle occupate &
bloccata in entrambe le direzioni. (V. fig. 2.)

5/ Invece di eseguire una mossa inserendo una pila,
un giocatore puo scegliere di utilizzare il potere
di un potenziale gia presente nell'area di gioco. Le
regole per sfruttare i potenziali sono descritte pitt
avanti nelle sezioni G. e H.

‘
DEI PEZZI

1/ Quando riuscite ad ottenere 4 pezzi del vostro
colore allineati e adiacenti, avete la possibilita di
rimuoverli dall'area di gioco: questo ¢ il modo per
recuperare pezzi e rimpinguare la vostra riserva.
Applicate questa semplice regola: ogni pedina
singola deve essere rimossa, mentre ogni pila di
due potenziali (dello stesso colore) puod essere
rimossa (ovvero: una pila puo essere lasciata sulla
sua casella). Ad ogni modo, se un allineamento &
composto da 4 pile, ne dovete rimuovere almeno
una; l'allineamento deve essere interrotto.

2/ Oltre a questo, un allineamento di 4 pezzi dello
stesso colore ¢la condizione necessaria per catturare
pezzi avversari. Se uno o pil pezzi (a prescindere
dal loro colore) continuano un allineamento di 4
senza interruzioni (ovvero: senza caselle vuote
in mezzo), questi pezzi sono considerati parte
dell’allineamento e vanno anche loro rimossi.
Applicate sempre, per tutto lallineamento, la
semplice regola: le pedine singole devono essere
rimosse, le pile possono essere rimosse. I pezzi
rimossi del vostro colore ritornano nella vostra
riserva, mentre i pezzi avversari vengono catturati.
(V. fig. 3a-3d, che mostrano i principi delle catture.
Il Nero cattura, rispettivamente, 0, 1, 1 e 2 pezzi
bianchi ed inoltre recupera nella riserva 1 pezzo

nero in c e d. Ricordate: tutte le pedine singole negli
allineamenti vanno rimosse; le pile possono essere
tenute nell’area di gioco.)

Nota: Potete decidere di lasciare nell’area di
gioco anche le pile del vostro avversario.

3/ Una pila di 2 potenziali dello stesso colore,

se rimossa, va rimossa integralmente; non ¢
consentito togliere solo la pedina superiore.

4/ Le pedine GIPF e i potenziali usati sono pedine

singole. Questo vale anche per i potenziali
DVONN e PUNCT che sono saltati al di sopra di
un altro pezzo. Anche se quella pedina potenziale
si trova al di sopra di almeno un altro pezzo, va
trattata come pedina singola. Quando fa parte di
un allineamento che va rimosso, voi rimuovete solo
il potenziale; il pezzo al di sotto di esso (del colore
opposto) rimane nellarea di gioco e, in questo
modo, ritorna ad essere considerato in gioco.

5/ Non ¢ importante chi dei due giocatori abbia

creato un allineamento: ¢ sempre il colore dei pezzi
a determinare il possessore dellallineamento. Se
create un allineamento del vostro colore, dovete
rimuoverlo (anche solo in parte) subito dopo
aver completato la vostra mossa. Se create un
allineamento con i pezzi del vostro avversario, sara
lui a doverlo rimuovere prima della sua mossa.
(V. fig. 4. 1l Bianco costringe il Nero a rimuovere
[anche solo parzialmente] l'allineamento di 5 pezzi
neri dall’area di gioco.)

6/ Puod accadere che pitt di un allineamento dello

stesso colore venga a crearsi allo stesso tempo. Se
questi allineamenti non si intersecano, andranno
rimossi (anche solo in parte) seguendo la procedura
standard. Se si intersecano, il giocatore il cui colore
¢ quello degli allineamenti decidera su quale
allineamento agire prima. Se dovesse rimuovere il
pezzo presente sulla casella in cui i due allineamenti
si intersecano, il secondo allineamento verrebbe
interrotto e i pezzi rimanenti di quell’allineamento
resterebbero nell’area di gioco. Se il pezzo presente
sulla casella di intersezione invece fosse una pila e
venisse lasciato li, allora il secondo allineamento
sarebbe ancora intatto e quindi dovrebbe essere
(anche solo in parte) rimosso. (V. fig. 5. Il Nero
puo decidere se risolvere prima lallineamento di 4
pezzi, o l'allineamento di 5. Se il pezzo nella casella
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comune ai due allineamenti ¢ una pila e viene
rimosso dall’area di gioco quando si risolve il primo
allineamento, il secondo allineamento non sara pitt
integro; se invece viene lasciato sull'area di gioco,
allora dopo aver risolto il primo allineamento sara
necessario risolvere il secondo.)

7/In una situazione in cui entrambi i giocatori
si trovassero ad avere uno o pit allineamenti
sull’area di gioco, allora il giocatore che ha creato la
situazione sara il primo a gestire i suoi allineamenti.
Poi il suo avversario gestira gli allineamenti del suo
colore (se ancora presenti) prima di eseguire la sua
mossa. (V. fig. 6. Il Bianco ha eseguito la mossa
indicata dalla freccia. Deve prima risolvere il suo
allineamento e cattura 1 pezzo nero. Se il pezzo
nella casella comune ai due allineamenti fosse una
pila, potrebbe lasciarlo sullarea di gioco... Ma
preferisce toglierlo, ovviamente, altrimenti il Nero
catturera 2 pezzi bianchi. Dopo che quel pezzo ¢
stato rimosso, il Nero risolvera il suo allineamento,
composto ora solo da 4 pezzi neri.)

(M LE PEDINE GIPF @

1/ Le pedine GIPF sono identiche alle pedine base
usate in GIPE, ma in MATRX GIPF vengono usate
solo come pedine singole.

2/ Voi e il vostro avversario iniziate la partita
con 3 pedine GIPF ciascuno. Queste pedine
rappresentano il “potenziale GIPF” del giocatore.
Per cui, quando non avete pitt GIPF né sulla
plancia, né in riserva, avete perso tutto il vostro
potenziale di giocatore, e di conseguenza la partita.

3/ Una pedina GIPF viene portata in gioco tramite
una mossa regolare: la si piazza su un punto nero
e la si spinge su una casella.

4/ Non potete lasciare una pedina GIPF nellarea di
gioco quando fa parte di un allineamento che va
rimosso. E una pedina singola, per cui va tolta. Una
pedina GIPF del vostro colore torna nella vostra
riserva; una pedina GIPF avversaria viene catturata.

5/ Una pedina GIPF non puo essere tenuta in riserva.
Se recuperate una o piu delle vostre pedine GIPF,
dovete riportarla/e in gioco nella/e mossa/e

Questo implica

che invece dellobbligo di mettere in gioco una

immediatamente successiva/e.

pila di potenziali o di eseguire una mossa con un

potenziale, dovete mettere in gioco una pedina
GIPE

6/ Quando togliete dall’area di gioco una o piu delle
vostre pedine GIPE, non mettetele con gli altri
vostri pezzi in riserva. Mettetele nello spazio
esagonale sul vostro lato della plancia, in modo
da ricordare che andranno riportate in gioco per
prime.

‘
POTENZIALI
Le seguenti regole si applicano a tutti e 5 i tipi di
potenziali.

1/ Un potenziale non puo essere portato in gioco
come pedina singola, ma sempre come pila di due
potenziali dello stesso tipo.

2/ Giocare una mossa con un potenziale puo essere
fatto solo con la pedina superiore di una pila di 2 in
gioco. Prendete la pedina potenziale superiore ed
eseguite la mossa (secondo il suo specifico potere).

3/ Quando fate una mossa con un potenziale, la
pila viene separata nelle sue due distinte pedine.
Entrambe le pedine potenziale sono a questo punto
considerate usate — la pedina superiore a causa
della mossa appena eseguita, la pedina inferiore
perché era la portatrice della superiore. Una pedina
potenziale singola non ha poteri speciali: non
potete eseguire una mossa con essa, né lasciarla
sulla plancia o al di sopra di un altro pezzo se fa
parte di un allineamento che va rimosso.

4/ Una mossa fatta con un potenziale non puo
concludersi su un punto nero. Deve restare nell'area
di gioco.

5/ Le conseguenze di una mossa con un potenziale
sono le stesse di quando si fa entrare in gioco un
pezzo dalla riserva. Una mossa con un potenziale
puo risultare in allineamenti di 4 e catture.

6/ Una singola pedina potenziale nella vostra riserva
non ha un utilizzo immediato. Se a un certo punto
riuscite a recuperare unaltra pedina potenziale
dello stesso tipo, potete ricomporle in una pila che
potrete poi rimettere in gioco.

7/ Pud accadere che voi non abbiate pill pezzi in
riserva, ma abbiate ancora una o piu pile potenziali
nell'area di gioco, in posizioni che vi permettano di
usarle. Questo vi consente di continuare la partita.



Nota: La principale differenza nell’'uso dei
potenziali fra MATRX GIPF e GIPF Con
Potenziali, € che i potenziali rimossi dalla plancia
in MATRX GIPF ritornano nella riserva, mentre
questo non accade in GIPE.

"
POTENZIALI
I potenziali TAMSK, ZERTZ e YINSH sono
usati nello stesso modo sia in MATRX GIPF che
in GIPF Con Potenziali. Riguardo al potenziale
DVONN, il suo potere ¢ in principio, pur se non
completamente, lo stesso che ha in GIPE Solo
Tuso del potenziale PUNCT ¢ stato modificato
significativamente, perché MATRX GIPF viene
giocato solo con pedine GIPF singole. (In GIPF il
suo utilizzo ¢ legato a pile di due pedine GIPE)

Il potenziale TAMSK ¢ diverso dagli altri potenziali.

Il suo uso ¢ legato ad una condizione che deve
essere raggiunta; non ¢ una mossa di per sé.

1/ Quando riuscite a portare una pila di due
potenziali TAMSK sulla casella centrale della
plancia, potete usare la pedina superiore per
muovere nuovamente. Per cui, labilita peculiare
del potenziale TAMSK ¢ quella di una mossa extra.
Dovete usare questa opportunita nello stesso turno
in cui la pila di potenziali TAMSK ¢ stata spinta
nella casella centrale. Se non lo fate, perdete la
possibilita e la pedina potenziale viene tolta dal
gioco.

2/ Per eseguire la mossa extra, prendete la pedina
superiore della pila e riportatela in gioco come
pedina singola: mettetela su un punto nero e
spingetela su una casella.

3/ Se il vostro avversario spinge una vostra pila di
due potenziali TAMSK sulla casella centrale, anche
in questo caso ottenete una mossa extra. In tale
eventualita, perb, dovrete effettuare la vostra mossa
extra prima di eseguire la vostra mossa regolare.
Nota: Il turno del vostro avversario deve essere
completato prima che possa iniziare il vostro; se
uno o piu allineamenti devono essere rimossi,
questo deve essere fatto prima che voi facciate la
mossa extra.

4/ Una mossa regolare ed una mossa extra sono
considerate un singolo turno, a prescindere che la
mossa extra venga eseguita prima o dopo la mossa
regolare. La posizione dei pezzi fra le due mosse
va considerata come una situazione “ad interim”
Questo significa che non & possibile rimuovere
o catturare pezzi fra la mossa regolare e la mossa
extra. Lo stesso vale nel caso che voi riusciate a
spingere una seconda o terza pila di potenziali
TAMSK sulla casella centrale sempre nello stesso
singolo turno.

1/ 1l potenziale ZERTZ ha l'abilita di saltare al di 1 di
altri pezzi.

2/ Prendete la pedina superiore da una pila di due
potenziali ZERTZ e fatela saltare oltre uno o pit
pezzi. Puo saltare indistintamente oltre pezzi di
entrambi i giocatori.

3/ La pedina potenziale deve scavalcare almeno un
pezzo. Se salta al di la di pit di un pezzo, questi
devono trovarsi tutti sulla stessa linea.

4/ Un ZERTZ deve
obbligatoriamente terminare nella prima casella

salto con wuna pedina
vuota nella direzione del salto; non si possono

scavalcare caselle vuote.

1/ 11 potenziale DVONN ha labilita di poter saltare
al di sopra di un pezzo potenziale DVONN del

colore opposto, sovrapponendovisi. Il pezzo su cui
la vostra pedina potenziale DVONN si sovrappone
puo essere una pila DVONN, una singola pedina
potenziale DVONN sulla plancia o una pedina
DVONN gia al di sopra di altri pezzi DVONN. Il
potenziale puo saltare al di sopra dei suddetti pezzi
se presenti su una casella adiacente, o su una casella
raggiungibile tramite movimento lungo una linea
senza altri pezzi in mezzo; in altre parole, non puo
saltare oltre altri pezzi.

2/ Dato che il potenziale DVONN puo saltare al di
sopra di altri potenziali DVONN, puo accadere
che vengano a formarsi delle colonne di potenziali
sovrapposti (sempre con colori alternati). A
differenza di una pila di due potenziali dello
stesso tipo e colore, una colonna di pit potenziali
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DVONN sovrapposti non ¢ considerata un pezzo
unico. Quando una colonna del genere fa parte di
un allineamento di 4, va rimossa solo la pedina
superiore (essendo un potenziale usato e quindi
una pedina singola).

3/ Un pezzo al di sopra del quale sia saltata una
vostra pedina potenziale DVONN ¢ neutralizzato,
e rimane tale fintanto che la vostra pedina vi resta
al di sopra. Il vostro colore occupa quella casella.
Quando voi o il vostro avversario rimuovete la
pedina superiore, il pezzo al di sotto & nuovamente
libero e rientra a tutti gli effetti in gioco.

4/ Caso particolare! Puo accadere che, rimuovendo
una pedina potenziale DVONN si crei un nuovo
allineamento di 4. Se catturate una pedina
potenziale DVONN del vostro avversario che sta al
di sopra di un vostro pezzo DVONN, il risultato
potrebbe essere un nuovo allineamento di 4 del
vostro colore (liberando il vostro pezzo che era al
di sotto della pedina avversaria, potrebbe questo
risultare il quarto pezzo in un allineamento).
Analogamente, rimuovendo una vostra pedina
potenziale DVONN presente al di sopra di un
pezzo DVONN avversario, potrebbe crearsi un
allineamento di 4 del suo colore. Il principio da
applicare in situazioni del genere ¢ di tenere a
mente che il vostro turno non é finito finché avete
dei vostri allineamenti di 4 da rimuovere. Gli
allineamenti vanno tolti uno alla volta, e il vostro
turno termina quando non ci sono pit allineamenti
del vostro colore nell’area di gioco. Quindi il turno
passa al vostro avversario. Se cé un allineamento
del suo colore nell’area di gioco, dovra rimuoverlo
prima di effettuare la sua mossa.

Nota: A differenza di quanto accade in GIPF
Con Potenziali, un potenziale DVONN non pud
saltare al di sopra di una pedina GIPE.

1/ 11 potenziale piti semplice da usare. Il potenziale
YINSH ha la capacita di muoversi lungo le linee
dell’area di gioco. Puo essere mosso su una casella
libera adiacente, o su qualsiasi casella libera che
puo raggiungere muovendosi lungo una linea
senza saltare altri pezzi.

11 potenziale PUNCT & usato come il potenziale
DVONN, con la differenza che puo saltare al di
sopra solo di un potenziale PUNCT avversario.
Per cui la funzione ¢ la stessa, ma ogni potenziale
puo solo agire su potenziali dello stesso tipo.

La partita pud essere vinta in uno di questi due
modi:

1/ Catturando tutte e tre le pedine GIPF dell'avversario
2/ Mettere l'avversario nella condizione di non aver

pitt mosse disponibili (se non ha piu pezzi in
riserva e nessun potenziale ancora da utilizzare
nell’area di gioco, non puo continuare la partita).

11 primo giocatore a raggiungere uno di questi due
obiettivi vince la partita.

Nota: se entrambi i giocatori rimangono senza
mosse in due turni consecutivi, vince chi ha
eseguito 'ultima mossa, perché l'altro giocatore
¢ il primo a trovarsi nella situazione di non poter

muovere.

EBUONO A SAPERSI

1/ Anche se MATRX GIPF ¢ giocato grosso modo

seguendo le regole di GIPF e GIPF Con Potenziali,
¢ qualcosa in pitt di una semplice variante. GIPF
Con Potenziali & giocato principalmente con
le pedine GIPF base, e vengono aggiunte delle
possibilita extra tramite i potenziali — un po’ come
giocare a GIPF con un livello in pit. MATRX
GIPF invece ha i potenziali come nucleo del gioco.
Inoltre, i potenziali in MATRX possono ritornare
nella riserva, cosa che non ¢ consentita in GIPF
Con Potenziali. Questa differenza nelle regole crea
delle dinamiche specifiche e visibilmente differenti
per ognuno dei due giochi.

2/ MATRX GIPF ¢ giocato su una plancia di GIPF

modificata. Anche se & solo lievemente piti grande,
la sua disposizione asimmetrica permette mosse
di apertura diverse e maggiore opportunita per
l'utilizzo dei potenziali. Inoltre, vi sono pill linee
di 7 caselle: cid rende il gioco piu aperto ed
aumenta le possibilita di catture multiple. Detto
cio, & perfettamente possibile giocare MATRX su



una regolare plancia di GIPE Certo, la cosa verra
percepita in modo diverso. Su una plancia di GIPF
il gioco sara pit compresso e potra durare pill a
lungo, ma questo non rendera lesperienza meno
impegnativa.

3/ Come ho gia suggerito nell'introduzione, non

importa quanto tempo dedicherete a considerare
la vostra prossima mossa: spesso Vi sentirete
comungque incerti - pitt di quanto potesse capitarvi
con gli altri giochi del Progetto GIPE. Il mio
suggerimento & muovete e state a guardare che
succede! Questa ¢ la bellezza dei giochi astratti per
due giocatori, e in questo titolo piu che in altri. In
altre parole, che le cose vadano per il verso giusto,
o completamente a rotoli, pud essere egualmente
affascinante. Se accettate questo fatto, MATRX
potra riservarvi molte sorprese per lungo tempo.

4/ Una delle cose difficili da imparare, ¢ saper scegliere

quale potenziale mettere in gioco, specialmente
nelle vostre prime partite. Inizialmente non avrete
la minima idea delle situazioni in cui diversi
potenziali possono essere pitt 0 meno forti. Spesso
penserete di aver scelto il potenziale sbagliato.
Amen. Non abbiate rimpianti: giocate con quello
che avete sulla plancia. Dovrete manovrare i
potenziali in posizioni dove possano costituire
delle minacce, non preoccupatevi che siano una
minaccia gia nella mossa in cui entrano in gioco.

5/1 potenziali non hanno tutti la stessa forza -

ma possono essere tutti ugualmente pericolosi.
Dovrebbero anche essere considerati non solo
come portatori di abilita speciali, ma innanzitutto
come pezzi che occupano caselle per il vostro
colore. A prescindere dai loro diversi poteri, essi
fanno parte del ciclo di rifornimento della vostra
riserva; riportare pezzi nella riserva vi rendera
sempre possibile continuare a giocare quando
arriva il vostro turno.

6/ Evitate di concentrarvi troppo sul voler utilizzare

i potenziali in modo efficace. Anche se vi sembra
di non riuscire ad usarli con la frequenza che
vorreste, fintantoché restano sulla plancia sono
un “potenziale” pericolo di cui il vostro avversario
deve tenere conto. In tal modo, influenzano sempre
il corso della partita.

7/ Per concludere: date e prendete! Accettate di perdere

uno o pit pezzi quando non potete impedirlo.
Non sprecate mosse preziose per andare contro
I'inevitabile e piuttosto progettate un contrattacco.
Quando il vostro avversario esegue una cattura,
deve necessariamente anche rimuovere uno o pitt
dei suoi pezzi. Questo vi puo aprire lopportunita di
riprendere l'iniziativa, in particolare se ha dovuto
riportare in riserva una o piu delle sue pedine GIPF
- ci0 significa che non potra usare i potenziali per
la/e mossa/e successive/e.
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MIATTIR (X

Beste speler,

Sta me toe om dit spelreglement te beginnen
met een paar aantekeningen.

1/ “Makkelijk te leren, moeilijk te beheersen”
is vaak over de spellen van project GIPF
gezegd. Het spijt me te moeten melden
dat dit niet van toepassing is op MATRX
GIPE “Moeilijk te beheersen”, meer zal er
van die uitspraak niet overblijven na dit
reglement doorgenomen te hebben en een
eerste partij begonnen te zijn.

2/ Vé6r GIPF een project werd, was het een
spelzoals alle andere waaraan ik tot dan toe
had gewerkt. Alhoewel, gaandeweg bleek
dat ik met iets aan de slag was dat zich toch
van de andere onderscheidde: GIPF kon op
zoveel verschillende manieren uitgewerkt
worden, o.a. door toevoeging van stukken
die weer nieuwe mogelijkheden boden,
wat het ontwikkelingsproces leidde tot
almaar complexere versies. Eén daarvan
werd gespeeld met 72 stukken op een bord
dat tijdens het verloop uitbreidde. Vermits
ik met dit soort varianten in al te extreme
buitenissigheden dreigde te verzanden,
besloot ik om terug te gaan naar een
eerdere versie en daarvan het centrale
spel te maken van wat het GIPF project is
geworden. Dat liet toe om sommige van de
aan de kant geschoven mogelijkheden (de
“potentiélen”) toch nog als uitbreidingssets
uit te geven, tezamen met de spellen die
nog zouden volgen.
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Maar toen al speelde ik met de gedachte
om de uitbreidingssets (de GIPF Sets
1, 2 en 3) samen te voegen zodra het
project volledig gerealiseerd zou zijn, niet
zomaar als één uitbreidingsset met extra
stukken voor GIPE, maar tevens als een
op zichzelf staand spel. Met tussenpozen
heb ik nagenoeg 15 jaar aan dit spel
gewerkt maar, helaas, zonder bevredigend
resultaat. Toch was die tijd goed besteed,
want de mislukte pogingen hebben de basis
gelegd voor 2 andere spellen die daarna
nog aan project GIPF zijn toegevoegd:
TZAAR en LYNGK.

Dit gezegd zijnde, nog altijd liep ik rond
met het idee om de potentiélen ook als
afzonderlijk spel aan te kunnen bieden.
Vermits ik er niet in geslaagd was om met
die stukken iets te bedenken dat grondig
verschilde van de andere spellen van het
project, ben ik teruggegaan naar het ander
eind van de tijdslijn: GIPF v6or het een
project was. Al snel kwamen 2 van die
vroegere manieren van spelen weer naar
voren: een versie met 18 basisstukken en
tal van extra stukken, in casu de voorloper
van GIPF Met Potentiélen, en een versie
met alleen maar potentiélen. Destijds had
ik de eerste versie gekozen als het centrale
spel voor project GIPF (zij het zonder de
extra stukken), en de andere kwam in
een lade terecht. Tot ik het er 3 of 4 jaar
geleden weer uithaalde en herwerkte tot de
versie die wordt gespeeld met alle stukken
van de 3 GIPF Sets (minus de ZERTZ-
ringen), zijnde het spel waarvan hierna
het reglement volgt. Het vertoont veel
overeenkomsten met GIPF Met Potentiélen
en toch kent het zonder de basistukken een
totaal ander spelverloop.

Ik had mijn twijfels. Was het oké om nog
een spel aan project GIPF toe te voegen?
Was het een poging om nog een druppel
te persen uit een concept dat reeds was

voltooid? Geleek het te veel op GIPF om als
op zichzelf staand voorgesteld te worden of
was het te complex voor wat van een spel
in deze reeks verwacht kan worden? Ik heb
de antwoorden nog niet. Wel weet ik dat ik
van in het begin naar een spel als dit heb
verlangd. En nu ik het heb, wil ik het laten
bestaan. Ik heb altijd beweerd dat GIPF
mijn favoriete spel van de reeks is. Daar
ben ik niet meer zo zeker van. Misschien
is het intussen door deze MATRX-versie
voorbijgestoken...

De tijd zal het uitwijzen. In afwachting
durf ik erop te vertrouwen dat een aantal
spelers blij zal zijn dat het spel nu bestaat
- en voorlopig voldoet dat voor mij als
antwoord op de hierboven gestelde vragen.

3/ Ik heb de spelregels van MATRX GIPF

zoveel mogelijk dezelfde gehouden als die
van GIPF Met Potentiélen. Maar vermits
MATRX GIPF vooral met basisstukken
wordt gespeeld en MATRX GIPF bijna
uitsluitend  met  potentiélen, waren
sommige aanpassingen onvermijdelijk.
Dit kan voor verwarring zorgen wanneer
je van het ene spel overschakelt op het
andere. Niettegenstaande dat, neem ik
aan dat spelers die interesse hebben in de
potentiélen, hoe dan ook bereid zijn de
uitdaging te aanvaarden die het spelen
van beide versies zal blijken te zijn. Sta me
toe voor deze gelegenheid een welgekend
Engels gezegde te parafraseren: “Wanneer
het moeilijk wordt, dan worden de taaien
taaier”

I hoop dat u er plezier aan zult beleven.

.W%Wﬁ
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Illustraties op pagina 2 en 3.

- 1 speelbord
- Een witte en een zwarte set van 33 stukken, elk
bestaande uit
« 3 basis GIPF-stukken,
« 6 TAMSK-potentiélen,
« 6 ZERTZ-potentiélen,
« 6 DVONN-potentiélen,
« 6 YINSH-potentiélen en
« 6 PUNCT-potentiélen.
- 2 overzichtskaarten
- 1 reglement voor MATRX GIPF
(+ 1 reglement voor GIPF Met Potentiélen)

Het gebruik van de benoeming “stuk” zonder
verdere bepaling verwijst naar alle soorten stukken
in het spel: GIPF-stukken, stapels van 2 potentiélen
en enkele (ofwel “gebruikte”) potentiélen.

Je zal merken dat bepaalde passages in dit
reglement onderlijnd zijn. Deze geven specifieke
verschillen aan met het gebruik van potentiélen in
GIPF Met Potentiélen.

INHET SPEELBORD

Het bord toont een asymmetrisch patroon van
lijnen. Elke lijn wordt gekenmerkt door twee
zwarte stippen met daartussen een variérend
aantal snijpunten met andere lijnen, hierna
kortweg punten genoemd.

1/ Het bord telt 25 stippen. Deze stippen maken geen
deel uit van het speelveld. Ze dienen om een stuk te
positioneren alvorens het in het spel te brengen.

2/ Het centrale gedeelte is het eigenlijke speelveld, dat
bestaat uit 40 punten.

3/ De lijnen geven aan in welke richting stukken
kunnen verschoven worden.

4/ De 2 afgezonderde stippen — één aan elke kant van
het bord - dienen om GIPF-stukken op te plaatsen
die (nog) niet in het spel zijn.

Y HET SPELBEGIN

1/ Bepaal onderling wie met welke kleur speelt. Wit
begint.

2/ Plaats het bord tussen de spelers met stip “E1” naar
de zijde van de speler met de witte stukken.

3/ Neem de stukken van je kleur en maak 15 stapels

van elk 2 potentiélen van hetzelfde type. Potentiélen
mogen niet gemengd gestapeld worden. Deze
stapels worden hierna de reserve genoemd. Stapels
mogen niet afgeschermd worden; je moet altijd
elkaars stukken in de reserve kunnen zien.

4/ Plaats je 3 GIPF-stukken (als een stapel) op het
hexagonale vlak aan jouw kant van het bord. Deze
worden ook beschouwd als stukken in je reserve.

[ HET DOEL

Je moet proberen om 6f de 3 GIPF-stukken van de
tegenspeler te slaan, 6f ervoor te zorgen dat hij geen
mogelijkheid meer heeft om nog een zet te doen.

DIEEN BEURT
Jij en je tegenspeler spelen om de beurt. De eerste
drie beurten ben je verplicht om met je 3 GIPF-
stukken te spelen. (Zie punt F. hieronder.) Nadat
je je 3 GIPF-stukken in het spel hebt gebracht,
moet je elke beurt een nieuwe stapel aan het spel
toevoegen (D.1.) of een zet doen met een potentieel
dat al in het spel is.

1/ Als je een stapel in het spel wil brengen, mag je vrij
kiezen met welke stapel je zal spelen. Er is geen
specifieke volgorde die in acht genomen moet
worden.

2/ Een stapel moet altijd eerst op een stip geplaatst
worden (stap 1). Een stapel op een stip is nog
niet in het spel, wat betekent dat de zet nog niet is
uitgevoerd.

3/ Om een zet te volbrengen, moet de stapel naar een
belendend punt geduwd worden (stap 2). Dat kan
een vrij punt of een al bezet punt zijn. In het tweede
geval moet het punt eerst vrij gemaakt worden; het
stuk op het punt (ongeacht de kleur) moet een
punt verschoven worden; is dat punt ook reeds
bezet, dan moet ook dit stuk een punt opschuiven,
enzoverder, tot je een vrij punt bereikt. Vervolgens
duw je de nieuwe stapel op het vrijgemaakte punt.
(Zie illustraties 1a en 1b, zijnde stap 1 en stap 2.)
Opmerking: om een punt vrij te maken, moeten
alle stukken langs dezelfde lijn verplaatst
worden. Je begint best met het verste stuk in de
rij, waarna je de andere één voor één laat volgen.
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Zo niet creéer je mogelijk een wanordelijke
situatie op het bord.

4/ Het is niet toegelaten om een stuk uit het speelveld
op een stip te duwen. Een lijn waarvan alle punten
bezet zijn, is in de richting van beide stippen
geblokkeerd. (Zie illustratie 2.)

5/ In plaats van een stapel in het spel te brengen, kun
je ook zet doen met een potentieel dat reeds in het
spel is. De regels voor het spelen met de potentiélen
volgen hieronder in de punten G. en H.

‘
SLAAN VAN STUKKEN

1/ Wanneer je erin slaagt om 4 stukken van je eigen
kleur naast elkaar op een rij te krijgen, dan biedt
dat de mogelijkheid deze stukken van het bord
te nemen. Dit is hoe je stukken recupereert en je
reserve weer aanvult. Pas dit eenvoudig principe
toe: elk enkel stuk moet van het bord genomen
worden, elke stapel van 2 potentiélen (van dezelfde
kleur) mag van het bord genomen worden. Je mag
een stapel dus ook op het bord laten. Hoewel,
wanneer een rij-van-4 gevormd wordt met
uitsluitend stapels, dan moet je ten minste één
van die stapels verwijderen. De rij-van-4 moet
onderbroken worden. (Zie illustraties 3a - 3d
voor het principe van stukken slaan. Zwart slaat
respectievelijk 0, 1, 1 en 2 witte stukken en kan
ook een zwart stuk recupereren in ¢ en d. Ter
herinnering: alle enkele stukken van de volledige
rij moeten weggenomen worden, stapels mogen op
het bord gelaten worden.)

2/ Daarenboven is een rij van 4 stukken van de eigen
kleur de voorwaarde om stukken van de tegenspeler
te slaan. Wanneer één of meer stukken (ongeacht
de kleur) zonder onderbreking in het verlengde
liggen van een rij-van-4, dan worden deze stukken
als behorend tot die rij beschouwd en moeten of
mogen dus ook van het bord genomen worden.
Pas hetzelfde simpele principe toe: enkele stukken
moeten weggenomen worden, stapels mogen op
het bord blijven. Van het bord genomen stukken
van de eigen kleur gaan terug naar je reserve, de
stukken van de tegenspeler zijn geslagen.
Opmerking: ook een stapel van de tegenspeler
mag je desgewenst op het bord laten staan.

3/ Een stapel van 2 potentiélen van dezelfde kleur
moet altijd als een geheel van het bord genomen
worden; het is niet toegelaten alleen het bovenste
stuk weg te nemen.

4/ De GIPF-stukken en gebruikte potentiélen zijn
enkele stukken. Dit geldt ook voor een (DVONN-
of PUNCT-) potentieel dat op een ander stuk is
gesprongen. Ook al ligt dit potentieel op ten minste
één ander stuk, het moet toch beschouwd worden
als zijnde “enkel”. Als het deel is van een rij die
weggenomen moet worden, dan neem je alleen dat
potentieel; het stuk eronder (van de andere kleur)
blijft op het bord en komt aldus weer in het spel.

5/ Het speelt geen rol welke speler een rij-van-4
vormt; het is altijd de kleur van de stukken die
bepaalt van wie de rij is. Wanneer je een rij vormt
met stukken van je eigen kleur, dan moet je die rij
(minstens gedeeltelijk) onmiddellijk na je zet van
het bord nemen. Vorm je een rij in de kleur van
de tegenspeler, dan moet hij die rij athandelen vo6r
zijn volgende zet. (Zie illustratie 4. Wit dwingt
Zwart op de rij van 5 stukken van het bord te
nemen, of in ieder geval de breken.)

6/ Het zal voorvallen dat er met één zet tegelijk twee
(of zelfs meer) rijen van dezelfde kleur worden
gevormd. Als deze rijen elkaar niet kruisen, dan
moeten ze volgens de normale regels afgehandeld
worden. Kruisen ze elkaar wél, dan mag de speler
die met die kleur speelt kiezen welke rij hij eerst zal
athandelen. Als hij daarbij het stuk op het snijpunt
van de rijen van het bord neemt, dan is de andere
rij onderbroken en blijven die stukken op het bord.
Ligt er een stapel op het snijpunt en de speler laat
die op het bord, dan is de andere rij-van-4 nog
intact, wat betekent dat die ook minstens deels
moet weggenomen worden. (Zie illustratie 5.
Zwart mag kiezen of hij eerst de rij met 4 stukken
of de rij met 5 stukken athandelt. Als het stuk op
het kruispunt een stapel is en hij neemt die van
het bord, dan is de andere rij niet meer compleet;
als hij de stapel op het bord laat, moet hij ook de
andere rij athandelen.)

7/ Doet zich een situatie voor waarin beide spelers
een of meer rijen op het bord hebben, dan neemt
eerst de speler die de situatie heeft veroorzaakt zijn
rij(en) van het bord. Daarna handelt de andere
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speler zijn rij(en) af voor hij een zet mag doen. (Zie
illustratie 6. Wit doet de zet met de pijl. Hij moet
als eerste zijn rij athandelen en slaat 1 zwart stuk.
Is het stuk op het kruispunt een stapel, dan mag
hij die op het bord laten. Maar als hij dat doet, dan
slaat Zwart 2 witte stukken. Neemt hij de stapel van
het bord, dan bestaat de zwarte rij nog slechts uit 4
zwarte stukken - en verliest Wit geen stukken.)

A DE GIPF-STUKKEN @

1/ GIPF-stukken zijn hetzelfde als de basisstukken
waarmee GIPF en GIPF Met Potentiélen wordt
gespeeld, maar in MATRX GIPF komen ze alleen
als enkele stukken in het spel.

2/ Beide spelers beginnen het spel met elk 3 GIPF-
stukken. Deze stukken staan voor het “potentieel”
van de spelers — hun “GIPF”. Wanneer een speler
geen GIPF meer op het bord of in zijn reserve heeft,
is hij als speler al zijn potentieel kwijt, wat betekent
dat hij het spel heeft verloren.

3/Je brengt een GIPF-stuk in het spel met een
reguliere zet: je plaatst het op een stip en duwt het
op een punt.

4/ Je mag een GIPF-stuk niet op het bord laten
wanneer het deel is van een rij die afgehandeld
moet worden. Net als alle andere enkele stukken
moet het weggenomen worden. Een GIPF-stuk van
de eigen kleur gaat naar je reserve, een GIPF-stuk
van de tegenspeler is geslagen en gaat uit het spel.

5/ Een GIPF-stuk mag niet in de reserve gehouden
worden. Wanneer je een of meer GIPF-stukken
recupereert, moet je het/ze weer in het spel brengen
met je eerstvolgende zet(ten). Dit impliceert dat
je in de plaats van de verplichting om elke beurt
een stapel in het spel te brengen of een zet met een
potentieel te doen, nu verplicht bent om met een
GIPF-stuk te spelen.

6/ Wanneer je een of meer GIPF-stukken van het
bord neemt, leg die dan niet bij de andere stukken
in je reserve. Plaats ze in het hexagonale veld
aan jouw kant van het bord, als een duidelijke
indicatie dat je eerst deze stukken terug in het
spel moet brengen.

‘
DE POTENTIELEN

De hierna volgende regels gelden voor de 5 types
van potentiélen.

1/ Potentiélen mogen niet als enkel stuk in het spel
gebracht worden, maar slechts als stapel van 2
potentiélen van hetzelfde type.

2/ Een zet met een potentieel kan alleen met het
bovenste potentieel van een stapel van 2 die reeds
in het spel is. Neem het potentieel van de stapel
en doe de zet die overeenkomt met het specifieke
vermogen van het potentieel.

3/ Het maken van een zet met een potentieel heeft tot
gevolg dat de respectieve stapel in 2 enkele stukken
wordt opgesplitst.
daarna als gebruikt beschouwd - het bovenste stuk

Beide potentiélen worden

vanwege de gemaakte zet, het onderste stuk omdat
het de drager was van het bovenste stuk. Een enkel
potentieel heeft géén speciaal vermogen meer; er
kan geen bijzondere zet mee uitgevoerd worden en
het mag niet op het bord blijven als het deel is van
een rij die weggenomen moet worden.

4/ Een zet met een potentieel mag niet op een stip
eindigen. Het stuk moet in het speelveld blijven.

5/ De gevolgen van een zet met een potentieel zijn
dezelfde als van een zet met een stapel uit de
reserve. Het slaan van stukken kan het gevolg zijn
van een zet met een potentieel.

6/ Een enkel potentieel in je reserve heeft geen
onmiddellijk nut. Pas wanneer je een tweede
potentieel van hetzelfde type recupereert, kan je
van die 2 stukken een stapel maken die je weer in
het spel kan brengen.

7/ Het kan voorvallen dat je geen stapels meer in je
reserve hebt maar nog wel een of meer stapels op
het bord met potentiélen in een bruikbare positie.
In dit geval kan je het spel daarmee voortzetten.

Opmerking: het grootste verschil tussen het
gebruik van de potentiélen in MATRX GIPF en
GIPF Met Potentiélen is dat potenti€len die van
het bord worden genomen terug naar de reserve
gaan in MATRX GIPE, en uit het spel gaan in
GIPE



"
VAN DE POTENTIELEN
De regels voor de TAMSK-, ZERTZ- en YINSH-
potentiélen zijn hetzelfde in MATRX GIPF en
GIPF Met Potentiélen. Ook het principe voor het
gebruik van het DVONN-potentieel is hetzelfde.
Alleen het gebruik van het PUNCT-potentieel
is helemaal anders omdat MATRX GIPF wordt
gespeeld met enkele GIPF-Stukken. (In GIPF is het
gebruik gekoppeld aan dubbele GIPF-stukken.)

Het TAMSK-potentieel verschilt van de andere
potentiélen omdat het gebruik is gekoppeld aan

een voorwaarde waaraan eerst moet worden
voldaan; het is geen zet op zichzelf.

1/ Wanneer je erin slaagt om een TAMSK-stapel (2
op elkaar gestapelde TAMSK-potentiélen) op het
centrale punt van het bord te duwen (punt E5), dan
mag je het bovenste stuk gebruiken om nogmaals
te spelen. M.a.w. de bijzondere eigenschap van het
TAMSK-potentieel is een extra zet. Daar moet je in
dezelfde beurt meteen gebruik van maken, zo niet
gaat het potentieel ongebruikt uit het spel.

2/ Om de extra zet te doen, neem je het bovenste
potentieel van de stapel. Breng het weer in het spel
als een enkel stuk: plaats het op een stip en duw het
op een punt.

3/ Als je tegenspeler een TAMSK-stapel van jouw
kleur op het centrale punt duwt, dan krijg je
evengoed een extra zet. In dit geval moet je die
extra zet uitvoeren voor je reguliere zet.
Opmerking: de beurt van je tegenspeler moet
eerst afgerond zijn. Als er een of meer rijen-van-4
op het bord liggen, moeten deze verwijderd
worden voor je de extra zet mag doen.

4/ Een reguliere zet en een extra zet worden als één
beurt beschouwd, ongeacht of de extra zet voor of
na de reguliere zet wordt uitgevoerd. De positie van
de stukken tussen deze twee zetten is een “interim”
situatie. Dit houdt in dat er tussen de reguliere en
de extra zet geen stukken kunnen gerecupereerd of
geslagen worden. Dit geldt ook voor het geval je in
dezelfde beurt nog een 2% of 3% TAMSK-stapel op
de centrale stip zou duwen.

1/ Het ZERTZ-potentieel kan over andere stukken
te springen. Neem het bovenste potentieel van de

ZERTZ-stapel en verplaats het in een rechte lijn
over een of meer stukken, ongeachte de kleur.

2/ Het potentieel moet over minstens één stuk
springen.

3/ Een zet met een ZERTZ-potentieel eindigt altijd
op het eerste lege punt in de gesprongen richting.
Het mag dus niet over een of meer lege punten

verplaatst worden.

1/ Het DVONN-potentieel kan (alleen) op een
DVONN-potentieel van de tegenspeler springen,
meer bepaald op een DVONN-stapel, een
enkel DVONN-potentieel op het bord of een
DVONN-potentieel dat op een DVONN-stapel
is gesprongen. Het kan springen op elk van deze
stukken op een belendend punt of op een punt dat
in rechte lijn bereikt kan worden over lege punten.
Het DVONN-potentieel kan niet over stukken
springen.

Opmerking: anders dan in GIPF Met Potentiélen,
kan het niet op een enkel GIPF-stuk springen.

2/ Vermits het DVONN-potentieel op
DVONN:-potentiélen kan
voorvallen dat er stapels gevormd worden met

andere
springen, zal het

potentiélen van beide spelers. Anders dan een
stapel met 2 potentiélen van dezelfde kleur, mag
een stapel van meerdere DVONN-potentiélen niet
als één geheel beschouwd worden. Wanneer zon
stapel deel is van een rij-van-4, dan neem je alleen
het bovenste potentieel weg (want een gebruikt
potentieel is een enkel stuk).

3/ Een stuk waarop je met een DVONN-potentieel

blijft

geneutraliseerd zolang je potentieel erop blijft

springt, is geneutraliseerd, en het
liggen. Jouw kleur bezet de stip. Wanneer jij of je
tegenspeler dat stuk van de stapel moet nemen, dan
komt het onderliggende stuk vrij en dus weer in het
spel.

4/ Bijzondere situatie! Het kan gebeuren dat je een
rij-van-4 vormt door een DVONN-potentieel weg
te nemen. Als je een DVONN-potentieel van de
tegenspeler slaat, kan het zijn dat met het stuk dat
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vrijkomt een nieuwe rij-van-4 in jouw kleur wordt
gevormd. Op dezelfde manier kan je - wanneer
je een potentieel van je eigen kleur recupereert
- voor je tegenspeler een rij-van-4 vormen. Dit
moet afgehandeld worden door een duidelijk
onderscheid te maken tussen het einde van jouw
beurt en het begin van de beurt van je tegenspeler.
Rijen worden één voor één (minstens gedeeltelijk)
van het bord gehaald en jouw beurt eindigt
wanneer je geen rij-van-4 meer op het bord hebt.
Dan gaat de beurt naar je tegenspeler. Als er een rij
met stukken van zijn kleur op het bord ligt, moet
hij die (minstens gedeeltelijk) wegnemen voor hij
een zet mag doen.

GOED OM WETEN

1/ Hoewel MATRX GIPF veel overeenkomsten
heeft met GIPF Met Potentiélen, is het meer dan
gewoon maar een variant. GIPF Met Potentiélen

wordt gespeeld met hoofdzakelijk basisstukken,
die middels toevoeging van potentiélen meer
mogelijkheden krijgen. In MATRX GIPF staan
de potentiélen voor het spel zelf. Dit blijkt onder
andere uit het gegeven dat de potentiélen in
MATRX
opgenomen, terwijl ze in GIPF Met Potentiélen

telkens weer in de reserve worden

vaak ongebruikt uit het spel gaan. Dit verschil
geeft een heel specifieke en fundamenteel andere
dynamiek aan elk van deze spellen.

2/ MATRX GIPF wordt gespeeld op een aangepast
@ speelbord. Hoewel er aan het speelveld slechts

1/ Met het YINSH-potentieel kun je de lijnen op 3 punten zijn toegevoegd, zijn er door het

het bord aflopen. Je kunt het verplaatsen naar
een belendend vrij punt of naar elk vrij punt dat
in rechte lijn bereikbaar is zonder over stukken te
springen.

Het gebruik van het PUNCT-potentieel is
hetzelfde als het DVONN-potentieel, maar
met het verschil dat het alleen op de PUNCT-
potetiélen van de tegenspeler kan springen.
Dus hun vermogen is identiek, maar slechts
toepasbaar op de potentiélen van het eigen type.

asymmetrisch  patroon meer openingszetten
mogelijk en creéert het meer ruimte voor het
gebruik van de potentiélen.

Het breder speelveld heeft nu ook meer lijnen met 7
punten, wat de kans vergroot om meerdere stukken
in een en dezelfde beurt te slaan. Dit gezegd zijnde,
is het ook perfect mogelijk om MATRX op een
gewoon GIPF-bord te spelen. De ervaring zal wel
anders zijn. Op een GIPF-bord speelt het spel zich
veel compacter af en zal het in de meeste gevallen
ook langer duren, maar dat betekent niet dat de
uitdaging minder groot is.

3/ Zoals reeds in de inleiding gesuggereerd, ongeacht

l
Je kan het spel op 2 manieren winnen:

1/ door de 3 GIPF-stukken van de tegenspeler te

slaan; meer dan bij de andere spellen van project GIPE

hoeveel tijd je neemt om je volgende zet te
overwegen, zal je hoe dan ook geconfronteerd
worden met een overvloed aan mogelijkheden -

2/ door een spelsituatie te veroorzaken waarin je Dé manier om daarmee om te gaan is: doe een zet

tegenspeler geen zet meer kan doen. (Heeft hij geen
stukken meer in zijn reserve en geen potentiélen
op het bord waarmee hij nog een zet kan doen, dan
betekent dit het einde van de partij.)

Wie één van deze twee doelen bereikt, wint het
spel.

Opmerking: als beide spelers in op elkaar
volgende beurten geen zet meer kunnen doen,
dan wint degene die als laatste heeft gespeeld,
vermits de andere als eerste moet passen.

en zie wat er gebeurt! Daarin schuilt de schoonheid
van abstracte 2-persoonsspellen. Of anders gezegd:
wat goed gaat en wat verkeerd afloopt, kan even
fascinerend zijn. Als je dit aanvaardt, zal MARTX
je nog lang blijven verrassen.

4/ Het is lastig om te leren kiezen welk potentieel je

in het spel zult brengen. Omdat je nog niet weet
in welke situaties de verschillende potentiélen
sterk kunnen zijn, zal dit je vooral tijdens de eerste
partijen meermaals doen zuchten - en niet zelden
zal je daarna de indruk hebben het verkeerde



potentieel gekozen te hebben. Sta daar niet bij stil.
Concentreer je op wat je op het bord hebt liggen,
want het is daar dat je je potenti€len in posities
moet manoeuvreren die het mogelijk maken ze te
gebruiken. Dat is van meer belang dan te proberen
al gevaar te creéren met de zetten waarmee je ze in
het spel brengt.

5/ De potentiélen zijn niet allemaal even sterk —
hoewel ze wel allemaal even gevaarlijk kunnen
zijn. Essentieel is ze niet alleen te wikken en te
wegen in functie van hun sterkte, maar vooral als
stukken die punten bezetten voor jouw kleur. En
los daarvan - en van hun afzonderlijke sterkte -
maken ze deel uit van de cyclus die ervoor zorgt dat
je weer stukken in je reserve krijgt, zodat je voort
kunt blijven spelen!

6/ Richt je aandacht dus niet al te zeer op het effectief

gebruik van de potentiélen. Ook al gebruik je ze
niet zo vaak als je zou willen, zo lang ze op het bord
liggen, zorgen ze voor “potentieel” gevaar waar je
tegenspeler rekening mee moet houden. Aldus zijn
ze ook “ongebruikt” op het verloop van het spel van
invloed.

7/ Tot slot: aanvaard het verlies van een of meer

stukken als het niet vermeden kan worden.
Vermijd waardevolle zetten te gebruiken voor
iets wat onafwendbaar is en concentreer je op een
tegenaanval. Wanneer je tegenspeler stukken slaat,
betekent dit dat hij ook een of meerdere stukken
van zichzelf van het bord moet nemen. Dit biedt
vaak mogelijkheden om terug te slaan, vooral
wanneer hij ook GIPF-stukken van het bord moet
nemen - vermits hij dan de volgende beurt(en)
geen potentieel mag gebruiken.
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MIATTIR (X

Querido jugador o jugadora,

me gustaria comenzar este reglamento con
algunos apuntes.

1. «Fdcil de aprender y dificil de jugar
bien» ha sido una descripcion frecuente
de los juegos del proyecto GIPFE
Desafortunadamente, ya no es vilida
para MATRX GIPF: después de haber
leido estas reglas y haber jugado un par
de turnos posiblemente solo estards de
acuerdo con «dificil de jugar bien»...

2. Antes de que GIPF se convirtiese en un
proyecto, era un juego como todos en
los que habia trabajado hasta entonces.
Sin embargo, esta vez vi algo hasta
entonces insolito para mi: el juego podia
desarrollarse de multiples maneras y con
fichas adicionales muy diferentes. Asi,
cada borrador del juego se fue volviendo
mds complejo y al final acabé con un
batiburrillo de 72 fichas sobre un tablero
que se expandia durante la partida.
Ya que no parecia nada fdcil empezar
a jugar a semejante creacion, decidi
volver a una versién anterior del disefio
y convertirla en el niicleo de una serie de
varios juegos diferentes. Esto permitiria
que algunas de las posibilidades que
habian sido descartadas, posteriormente
denominadas «potenciales» , fuesen
publicadas como expansiones al mismo
ritmo que otros juegos de la serie.




No obstante, ya por aquel entonces tenia
también en mente unir estas expansiones
(los llamados GIPF Sets 1, 2 y 3) una
vez completase el proyecto, no solo como
un surtido de fichas adicionales para el
GIPE, sino dentro de un juego propio.
Trabajé en ello a rachas durante cerca
de 15 afios, por desgracia sin resultados
satisfactorios. Este tiempo, a pesar de
ello, estuvo bien empleado: a raiz de mis
intentos fallidos surgieron dos juegos mds
para la serie (TZAAR y LYNGK).

Aun asi, todavia perduraba mi deseo
de ofrecer los potenciales en un juego
independiente. Al no haber podido
avanzar hacia nada que fuera diferente
de los otros juegos en la serie, decidi volver
la vista a los primeros bocetos de GIPE,
cuando todavia no habia evolucionado
de simple juego a proyecto. Dos de las
primeras versiones destacaban sobre
el resto: una version con fichas bdsicas
y 5 potenciales (antecesora del GIPF
actual con potenciales, también llamado
Ultimate GIPF) y otra que solo incluia
potenciales. Tras elegir la primera como
juego troncal del proyecto GIPF (aunque
sin fichas adicionales), dejé la segunda
guardada en un cajon... hasta hace 3 o 4
afios. Desde entonces la he ido revisando
y modificando hasta obtener un juego
que incluye todas las fichas contenidas
en los 3 GIPF Sets (salvo los anillos de
ZERTZ): el juego que tienes ahora en tus
manos. Hace uso de los mecanismos de
GIPF con potenciales, pero su desarrollo
es completamente distinto al casi carecer
de fichas bdsicas.

Durante mucho tiempo he tenido mis
dudas. ;Es lo correcto aniadir otro juego
al proyecto GIPF? ;Estoy intentando
exprimir un concepto ya agotado? ;El
juego es demasiado proximo al GIPF

para ser presentado aparte? ;Demasiado
complejo para lo que se espera de la serie?
Sigo sin tener las respuestas. Sin embargo,
este juego ha sido una meta que he
anhelado desde el principio del proyecto.
Ahora que ya lo tengo, lo adoro. Siempre
he manifestado que GIPF es mi juego
favorito de la serie. Ahora ya no estoy tan
seguro: quizd esta version, MATRX, lo
haya superado...

Solo el tiempo lo dird. Sobre si merece
la pena publicarlo, yo personalmente
confio en que algunos queden contentos
con MATRX GIPFE. De momento, esto me
parece una solucién suficiente a todos mis
interrogantes.

. He intentado que las reglas de MATRX

GIPF se aproximen al mdximo a las de
GIPF con potenciales. Ha sido inevitable
realizar algunos ajustes, ya que MATRX
GIPF se juega principalmente con
potenciales y no con piezas bdsicas.
Estos ajustes seguramente confundan
al cambiar de GIPF con potenciales a
MATRX GIPE sobre todo si se juegan
partidas consecutivas a ambos. No
obstante, espero que quien se haya
atrevido a jugar al GIPF con potenciales
no tenga problema con el reto de jugar
también al MATRX GIPFE. En fin, ddndole
la vuelta al dicho, «cuando la marcha se
pone dura, los duros se ponen mds duros
todavia» .

Espero sinceramente que te diviertas con
MATRX GIPF. ;Disfrutalo!

i(ﬂ/‘ﬁ%w
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Diagrammi alle pagine 2 e 3.

CONTENIDO
- 1 tablero
- 2 conjuntos de 33 fichas, en blanco y negro; cada

conjunto se compone de

« 3 fichas GIPF basicas y

« 6 potenciales de TAMSK,

« 6 potenciales de ZERTZ,

« 6 potenciales de DVONN,
« 6 potenciales de YINSH y
« 6 potenciales de PUNCT.

- 1 reglamento de MATRX GIPF
(+1 reglamento de GIPF con potenciales)

El término ficha, sin mas especificacion, se refiere a
toda clase de ficha en el juego: fichas GIPE, pilas de
2 potenciales y potenciales sueltos (usados).

En estas reglas encontrards frases subrayadas. El
subrayado indica que las reglas se desvian de las de
GIPF con potenciales.

INEL TABLERO
El tablero muestra un entramado asimétrico de
lineas. Cada linea tiene circulos negros (puntos) en
sus dos extremos. Las intersecciones de estas lineas
las denominaremos sitios.

1/ Hay 25 puntos en torno a la superficie de juego.
Los puntos no forman parte de ella, sino que sirven
para colocar las fichas antes de ponerlas en juego.

2. La superficie de juego consta de 40 sitios. Solo
estan en juego las fichas que cubren un sitio.

3. Las lineas indican las direcciones en las que se
pueden mover las fichas.

4. Hay un espacio hexagonal para las fichas GIPF
fuera de juego en ambos lados del tablero.

[ JCOMIENZO DEL JUEGO

1/ Los colores se sortean al azar. Toma las fichas de tu
color. Las fichas blancas mueven primero.

2/ Coloca el tablero entre ti y tu oponente, con el lado
marcado con «El» junto a quien juegue con las
fichas blancas.

3/ Prepara 15 pilas de 2 potenciales. Los potenciales
no deben mezclarse: cada pila debe componerse
de 2 potenciales idénticos. Estas pilas, inicialmente
fuera de juego, se denominan reserva. Coloca tus

pilas de forma que se vean bien, junto al tablero. A
su vez, deberas poder ver las fichas en la reserva de
tu oponente.

4/ Coloca tus 3 fichas GIPF sobre el espacio hexagonal
en tu lado del tablero. También se consideran parte
de tu reserva.

[ OBJETIVO DEL JUEGO

Debes capturar las 3 piezas GIPF de tu oponente, o
provocar que no pueda mover en su turno.

DJUN TURNO

Ta y tu oponente vais a jugar en turnos alternos.
En los tres primeros turnos deberéis poner en
juego vuestras 3 respectivas fichas GIPF (véase la
seccion F, a continuacion). Una vez estén en juego,
en cada turno tendréis dos opciones: introducir
en el tablero una pila de 2 potenciales o activar un
potencial que ya se encuentre en el tablero.

. Informe detallado:

1/ Para poner en juego una pila, podras elegir cualquiera
de las que tengas en tu reserva. No hay un orden que
deba seguirse para jugar con los potenciales.

2/ Una pila debe siempre colocarse primero sobre un
punto (paso 1). Mientras la pila siga en el punto, no
se considerard puesta en juego y el movimiento no
se habrd completado aun.

3/ Para completar el movimiento, la pila debera
empujarse desde el punto hasta un sitio adyacente
(paso 2), ya esté el sitio libre u ocupado. Si el sitio
esta ocupado, la ficha sobre él debe moverse al
sitio siguiente en la misma direccién, sea cual
sea el color de la ficha; si el siguiente sitio estd
también ocupado, la ficha sobre este debe ser a su
vez desplazada y asi sucesivamente hasta llegar a
un sitio libre. A continuacién, coloca la pila nueva
sobre el sitio recién liberado. De este modo, al
concluir el movimiento todas las fichas se habran
movido en la misma direccién y sentido. (En los
diagramas 1a y 1b se muestran los pasos 1y 2.)
Nota: si vas a introducir una pila en un sitio
ocupado, comienza a mover la ficha mas lejana
que tengas que desplazar y continia moviendo
las demas fichas una a una. De este modo evitaras
que las fichas se desordenen en el tablero.



4/ No esta permitido empujar una ficha fuera de la
superficie de juego (es decir, a un punto). Una linea
cuyos sitios estén todos ocupados queda bloqueada
en ambos sentidos. (Véase el diagrama 2).

5/ En lugar de poner en juego una pila, un jugador
puede elegir mover con un potencial ya sobre el
tablero. Las reglas para mover con los potenciales
se explican a continuacion, en las secciones Gy H.

‘
DE FICHAS

1/Si consigues colocar en una fila 4 fichas
consecutivas de tu color, puedes devolverlas a
la reserva; recuperando fichas de este modo la
reforzards. Aplica esta simple regla: cada ficha
suelta debe ser retirada, mientras que cada pila de 2
potenciales (del mismo color) puede ser retirada o
dejada en su sitio. No obstante, si la fila se compone
de 4 pilas, al menos una de ellas debe ser retirada: la
fila debe romperse.

2/ Formar una fila de 4 fichas es, ademas, la condicién
necesaria para capturar fichas de tu oponente. Si
esta fila de 4 la prolongan otras fichas (da igual
su color), sin huecos, estas fichas adicionales
se consideran parte de la fila y deben también
ser retiradas. Aplica la simple regla del pérrafo
anterior para toda la fila: las fichas sueltas deben
ser retiradas, las pilas pueden ser retiradas o no.
Las fichas retiradas de tu color vuelven a tu
reserva, mientras que las fichas de tu oponente
son capturadas. (En los diagramas 3a - 3d puedes
observar este procedimiento: en estos ejemplos se
capturan respectivamente 0, 1, 1 y 2 fichas blancas,
y ademds en los ejemplos c y d también se recupera
1 ficha negra. Recuerda que en cada fila que
completes retirar las fichas sueltas es obligatorio, y
las retirar las pilas opcional.)

Nota: también puedes elegir si retirar o no las
pilas de 2 potenciales de tu oponente.

3. Una pila de 2 potenciales del mismo color debe
retirarse siempre entera: no se permite retirar
unicamente el potencial superior.

4. Las fichas GIPF y los potenciales usados se
consideran fichas sueltas. También lo es cualquier
potencial (DVONN o PUNCT) que haya saltado
sobre otra ficha: si la pila resultante forma parte

de una fila de 4, a efectos de retirar fichas solo se
contard (y retirard) el potencial que la corona. Lo
que haya debajo de ¢l volvera a estar en juego al
finalizar el turno.

. Quién ha provocado la formacién de una o mas

filas es irrelevante para decidir a quién pertenecen
las filas: esto lo determina unicamente el color
de cada fila. Si formas una fila de tu propio color,
deberds retirar al menos sus fichas sueltas justo
tras haber movido. Si has formado una fila con
fichas de tu oponente, deberd retirar al menos las
fichas sueltas de la fila antes de comenzar su turno.
(Véase el ejemplo en el diagrama 4: quien juega
con blancas obliga a su contrincante a retirar del
tablero, al menos en parte, la fila de 5 fichas negras.)

. Es posible que se formen varias filas de 4 del mismo

color tras un solo movimiento. Si las filas no tienen
interseccion, deben ser retiradas (al menos sus
fichas sueltas), una tras otra. Si tienen interseccion,
quien juegue con el color correspondiente podra
elegir qué fila retirard primero. Si se retira una
ficha en la que se cruzan dos o mas filas, las filas
cruzadas adn sin retirar quedaran cortadas: sus
fichas, por tanto, permaneceran en el tablero. Si
la interseccion es una pila y no se retira, seguird
quedando al menos una fila completa, que debera
retirarse a continuaciéon (al menos sus fichas
sueltas). (En el ejemplo del diagrama 5, quien
juegue con las fichas negras podrd elegir entre
retirar primero la fila de 4 fichas o la de 5 fichas; si
la ficha en la interseccién de ambas es una pila, se
deberad retirar la segunda fila inicamente si la pila
no se retira del tablero, ya que si se quita la pila la
segunda fila ya no existird como tal. El turno acaba
cuando no quedan filas por retirar.)

. Si a raiz de un movimiento se han formado filas

de 4 de ambos colores, quien haya provocado la
situacion decidira primero qué hacer con su fila
(o sus filas, si son varias). A continuacion, serd
su oponente quien se encargue de sus propias
filas (si aun estin completas), antes de empezar
su turno. (Veamos el diagrama 6: tras mover las
blancas como indica la flecha, deben retirar su fila,
capturando 1 ficha negra al terminar. Si la ficha
en la interseccion es una pila, las blancas podrian
dejarla en el tablero, pero en ese caso en el turno
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siguiente las negras capturarian 2 fichas blancas.

Tras retirar las blancas la fila entera, las negras
deberdn entonces retirar su propia fila, formada
unicamente por 4 fichas negras.)

M LAS FICHAS GIPF @

1/ Las fichas GIPF son idénticas en MATRX y en la
version original de GIPF, pero en MATRX GIPF
solo se usan como fichas sueltas.

2/ TGy tu oponente comenzais la partida con 3 fichas
GIPF respectivamente. Estas fichas representan
vuestro «potencial GIPF». Como tales, si las fichas
GIPF han sido retiradas del tablero y no te quedan
mas en la reserva, has perdido tu potencial en la
partida y por tanto la partida misma.

3/ Una ficha GIPF se devuelve al tablero con un
movimiento regular: colécala sobre un punto y
empujala hasta un sitio.

4/ Cuando tengas que retirar fichas en una fila de 4,
no podras decidir si eliminar la ficha GIPF o no.
Al ser una ficha suelta, retirarla serd obligatorio.
Las fichas GIPF de tu color retiradas van a parar
a tu reserva, mientras que las de tu oponente son
capturadas.

5/ Las fichas GIPF no pueden mantenerse en la
reserva. Una vez hayas retirado del tablero una
ficha GIPF (o més), tienes la obligacion de ponerla
en juego en tu proéximo turno (o turnos, si son
varias). Esto tiene prioridad sobre introducir una
pila nueva en el tablero o activar un potencial ya en
juego.

6/ Al retirar una o varias fichas GIPFE no las mezcles
con el resto de fichas en tu reserva. Col6calas
en el hexagono marcado en tu lado del tablero,
con el fin de indicar que tienes la obligaciéon de
introducirlas antes de nada.

‘
POTENCIALES
Las siguientes reglas son comunes para los 5 tipos
de potenciales.
1/ Los potenciales se ponen en juego introduciéndolos
siempre en pilas de 2 (idénticos), con el mismo
procedimiento que las fichas simples.

2/ Solo se puede activar un potencial cuando se
encuentra encima de otro potencial en el tablero.

De ser el caso, tdmalo de su pila y aplica su efecto
correspondiente.

3/ Al activar un potencial, su pila se separa en 2 fichas
sueltas. Estas dos fichas son «potenciales usados»,
ya que el potencial superior acaba de ser movido
y el inferior actuaba como ficha portadora del
potencial superior. Un potencial suelto no posee
ninguna propiedad especial: no podras activarlo y,
si estd incluido en una fila de 4 fichas, debera ser
retirado del tablero.

4/ Un potencial activado no puede acabar su
movimiento en un punto: debe permanecer en la
superficie de juego.

5/ Las consecuencias de activar un potencial son
exactamente las mismas que al introducir una
pila de la reserva. Uno de los resultados puede ser
capturar fichas rivales.

6/ Un potencial suelto en tu reserva no puede usarse
de inmediato. Si en algin momento recuperas
un segundo potencial del mismo tipo, podras
ensamblar con ambos una pila que podras
introducir posteriormente.

7/ Es posible que no te queden pilas en la reserva,
pero todavia tengas una o mas pilas en el tablero
con potenciales listos para usar. Esto te permitird
continuar en la partida.

Nota: la diferencia principal en el uso de
potenciales en MATRX GIPF respecto a GIPF
con potenciales es que en MATRX GIPF pueden
devolverse a la reserva y en GIPF con potenciales
no.

"
POTENCIALES
El uso de los potenciales TAMSK, ZERTZ y
YINSH es igual en MATRX GIPF que en GIPF
con potenciales. Las propiedades especificas del

potencial DVONN son en principio también
iguales. Solo la activacién del potencial PUNCT

ha sido ajustada de forma significativa, ya que
MATRX GIPF se juega solo con fichas GIPF sueltas
(en GIPF este potencial esta ligado a las fichas
GIPF en pilas de 2).




El potencial TAMSK es diferente a los demas. No se
activa en un movimiento normal, sino que su uso
esta sujeto a una condicion previa.

1/ Si consigues empujar una pila de potenciales
TAMSK al sitio central del tablero, puedes tomar
su potencial superior y usarlo para volver a mover.
Asi pues, el efecto particular del potencial TAMSK
es un movimiento extra, que debe ser ejecutado en
el mismo turno: de lo contrario, el potencial debe
ser retirado de la partida.

2/ Para realizar este movimiento adicional, toma el
potencial superior de la pila y ponlo en juego cual
ficha simple: col6calo en un punto y empujalo a un
sitio.

3/ Si tu oponente empuja una de tus pilas TAMSK
al sitio central, también te toca a ti el movimiento
adicional. En este caso, deberas realizarlo antes de
tu movimiento normal.

Nota: el turno de tu oponente debe haber
concluido antes de empezar el tuyo; si hay una o
varias filas que tu oponente deba retirar, tendra
que hacerlo antes de tu movimiento adicional.
4/Un movimiento normal y un movimiento
adicional constituyen siempre un turno, se ejecute
primero un movimiento u otro. La posicion de
las piezas entre ambos movimientos se considera
una situacion «de entretanto». Esto significa que
no se pueden retirar o capturar fichas entre un
movimiento y otro. La misma situacién se da si
consigues empujar una segunda o tercera pila
TAMSK sobre el sitio central en el mismo turno.

1/ El potencial ZERTZ tiene la habilidad de saltar
sobre otras fichas.

2/ Toma el potencial superior de una pila ZERTZ y
salta con él sobre una o varias fichas. Estas fichas
pueden ser tanto propias como de tu oponente.

3/ El potencial debe saltar sobre al menos una
ficha. Puede saltar también sobre varias fichas
consecutivas, siempre y cuando estén en linea
recta.

4/ Al saltar, un potencial ZERTZ siempre se detiene
en el primer sitio libre en la direccién del salto; no
puede saltar sobre sitios sin ocupar.

1/ El potencial DVONN tiene la habilidad de saltar
(unicamente) encima de un potencial DVONN
del oponente. Este puede ser parte de una pila
DVONN, un potencial DVONN suelto en el
tablero o un potencial DVONN sobre una pila de
otros potenciales DVONN. Un potencial DVONN
puede saltar encima de estas piezas si se encuentran
en sitios contiguos o estan separadas unicamente
por sitios sin ocupar; por contra, no puede saltar
sobre otras fichas.

Nota: al revés que en GIPF con potenciales, un
potencial DVONN no puede saltar encima de
una ficha basica GIPE.

2/ Ya que los saltos acaban siempre encima de
potenciales del rival, durante la partida se podran
formar pilas con varios potenciales DVONN
en colores alternos. Al revés que las pilas de 2
potenciales idénticos, una pila de varios potenciales
DVONN diferentes no se considera una unidad.
Cuando una de estas pilas forma parte de una fila,
se retira el potencial superior cual ficha simple.

3/ La ficha o pila encima de la que salte tu potencial
DVONN se considera neutralizada mientras tu
potencial DVONN quede sobre ella: tu color ocupa
ese sitio. Si tu o tu oponente retirais ese potencial,
la ficha o pila debajo de él queda liberada y entra de
nuevo en juego.

4/ iCaso especial! Puede ocurrir que al retirar un
potencial DVONN crees una nueva fila de 4 fichas.
Si capturas un potencial DVONN de tu oponente
que estd sobre uno tuyo, el resultado podria ser una
nueva fila de 4 en tu color (al liberar tu potencial
inferior). A su vez, si retiras un potencial DVONN
de tu color de una pila y descubres un potencial
de tu oponente, podrias completar una fila de
4 fichas para tu oponente. El principio basico
para resolver estas situaciones es que tu turno no
finaliza mientras te quede una fila por retirar. Las
filas deben retirarse de una en una y tu turno acaba
cuando no quedan filas de tu color en el tablero:
solo entonces pasa el turno a tu oponente. Si hay
una fila de su color en el tablero, debera retirarla
antes de comenzar su turno propiamente dicho.
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1/ El potencial YINSH tiene la habilidad de recorrer
las lineas del tablero. Puede mover a cualquier sitio
vacio adyacente o al que pueda desplazarse en linea
recta sin saltar sobre otras fichas.

El potencial PUNCT se usa igual que el
potencial DVONN, solo que saltando sobre
otros potenciales PUNCT. Por tanto, ambos
potenciales tienen el mismo efecto, pero aplicado
estrictamente a potenciales de su propio tipo.

espacio para usar los potenciales. Ademas, un
tablero mds ancho, con mas lineas de 7 puntos,
abre el juego y posibilita una mayor cantidad de
capturas. Dicho esto, se puede jugar a MATRX
en un tablero GIPF convencional sin el menor
problema. La primera impresién de MATRX GIPF
respecto al juego original, sin embargo, resultara
algo diferente: un juego mas denso, con partidas
mis largas... y no necesariamente menos exigente.

3/ Como ya he sugerido en el prefacio, por mucho

tiempo que emplees para pensar en el siguiente
movimiento, este juego te dard mds sensacion de
ir a tientas que cualquiera de los otros juegos del
proyecto GIPE. Mi sugerencia personal es que

M FINAL DE LA PARTIDA

Las dos condiciones suficientes para ganar son:
1/ Capturar las 3 fichas GIPF de tu oponente.
2/ Provocar que tu oponente no pueda mover (si

muevas y veas qué pasa. Es ahi donde creo que
radica la belleza de los juegos abstractos para 2
personas; este juego me parece uno de los mejores
ejemplos de ello. Lo que decidas, salga bien o

no posee mds fichas en su reserva ni potenciales
por activar en el tablero, no puede continuar la
partida).

Quien cumpla primero una de estas dos
condiciones ganard la partida.

Nota: silos jugadores o jugadoras se han quedado
sin posibilidades de mover de forma consecutiva,
no hay empate: gana quien haya hecho el dltimo
movimiento.

salga mal, sera igual de fascinante. Si asumes esta
perspectiva, MATRX GIPF te sorprendera una y
otra vez durante mucho tiempo.

4/ Uno de los aspectos mds dificiles de intuir en el

juego es apreciar el potencial correcto para cada
momento, particularmente en los primeros turnos
de la partida. No te habras dado cuenta atn de
qué potenciales pueden ser mas efectivos en cada
situacion. Pensards con frecuencia que has elegido
el potencial equivocado. Ningin problema: no
mires hacia atrds, juega con lo que tienes en el

jMcoNsEjos |
1/ Aunque MATRX GIPF se juegue siguiendo a
grandes trazos las reglas para GIPF y GIPF con

tablero. Es con las fichas del tablero con lo que
creards posiciones agresivas y no necesariamente
con un potencial especifico que puedas introducir.

potenciales (Ultimate GIPF), es mds que unasimple 5/ No todos los potenciales tienen la misma fuerza,

variante. Ultimate GIPF se juega principalmente
con fichas GIPF basicas, a las que los potenciales
anaden otras posibilidades: es como una partida
de GIPF con un estrato adicional. Mientras tanto,
el nicleo de MATRX GIPF son los potenciales en
si. En MATRX GIPE, al contrario que en Ultimate
GIPE, pueden volver a la reserva. Esto confiere a
ambos juegos dindmicas propias y claramente
diferentes.

2/ MATRX GIPF se juega sobre un tablero GIPF
modificado. Aunque el tablero ha sido aumentado
con solo 3 sitios en un lado, su resultante asimetria
permite mds aperturas diferentes y da mayor

pero todos pueden causar el mismo peligro.
Ademis, no solo se deben considerar sus efectos
particulares, sino también su valor como fichas
de tu color que ocupan un sitio. Tampoco se debe
menospreciar su funcién dentro del ciclo de poner
fichas en juego y recuperarlas para poder seguir
jugando.

6/ Por todo ello, no te preocupes demasiado por usar

los potenciales con eficacia. Incluso si crees que no
puedes sacarles tanto partido como quisieras, en
el tablero siempre son una amenaza «potencial».
Como tal, influyen constantemente en el devenir



de la partida.

7/ Para acabar: jdar y tomar! Acepta perder una
o varias fichas cuando no puedas evitarlo. No
malgastes tiempo precioso en algo que no puedes
frenar, en sulugar piensa en contraatacar. Cuando tu
oponente realice una captura, también debe retirar
al menos una ficha propia. Veras con frecuencia
que esta situacion te servira para devolver el golpe,
especialmente si tu oponente retira una o mas
fichas GIPF; en este caso posiblemente tenga que
esperar algunos turnos para volver a emplear sus
potenciales.
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MIATTIR (X

Drogi graczu,

pozwole sobie zaczgé te instrukcje od kilku
stow wstepu.

1. O grach wchodzgcych w sktad projektu
GIPF czesto sie mawia, ze sqg tatwe do
nauczenia, ale trudne do opanowania.
Z przykroscig informuje, Ze nie dotyczy
to MATRX GIPE Gdy przejrzysz zasady
i wykonasz kilka pierwszych ruchow,
zorientujesz sig, ze gra jest tylko trudna do
opanowania.

2. Zanim gra GIPF rozrosla sig do rozmiaru
projektu, byta podobna do wszystkich
innych gier, nad ktérymi pracowalem. W
jej przypadku miatem jednak do czynienia
Z czyms, czego jeszcze nie spotkatem: z
grg, ktéra mogta ewoluowac na tak wiele
réznych  sposobow - z dodatkowymi
pionami oferujgcymi mnostwo mozliwosci
— Ze proces rozwoju poskutkowat wersjami,
ktore byly coraz bardziej zloZone.
Ostatecznie stworzylem gre z 72 pionami
i rozrastajgcqg si¢ w trakcie rozgrywki
planszg. Gdy granie w tg wersje stalo sig zbyt
duzym wyzwaniem, postanowitem wrocic
do weczesniejszej wersji i uczyni¢ GIPF
centralng grg projektu zlozonego z wielu
mniejszych gier. Dzigki temu z kolejnymi
grami  moglem  wydal  rozszerzenia,
ktore zawieraly niektére z pominigtych
mozliwosci (,potencjaly”).




/Oalé/{i

Juz wtedy miatem pomyst, aby polgczy¢ te
rozszerzenia (gry GIPF 1, 2i 3) w jedno, gdy
projekt zostanie w pelni zrealizowany. Nie
chodzito mi tylko o zestaw dodatkowych
pionéw GIPE ale o samodzielng gre.
Pracowatem nad nig z przerwami przez
niemal 15 lat, ale niestety nigdy nie udato mi
sig osiggng¢ satysfakcjonujgcego rezultatu.
Bardzo dobrze wykorzystatem ten czas,
a nieudane proby postuzyly za podstawe
dla 2 innych gier innych gier, ktore staly sig
czgicig projektu: TZAAR i LYNGK.

Weigz  jednak  chciatem — wykorzystac
»potencjaly” w samodzielnej grze. Jako
ze nie bylem w stanie wymysli¢ czegos, co
wyroznialobysignatleinnychopracowanych
przeze mnie giet, postanowilem cofngc
sie w czasie do momentu, zanim GIPF
stal si¢ projektem. Dwie wczesne wersje
réznily si¢ od pozostatych gier. Mam na
mysli wersje z podstawowymi i kilkoma
dodatkowymi pionami, czyli prekursor
GIPF z potencjatami (Ultimate GIPF),
a takze wersje z samymi potencjatami.
Wybralem wtedy pierwszg z nich (cho¢
bez dodatkowych pionow) jako gtowng gre
projektu GIPE, a drugg odlozytem na bok.
Nie wracatem do niej, dopoki 3 albo 4 lata
temu nie zaczglem przerabial tej ostatniej
wersji na gre ze wszystkimi elementami
znajdujgcymi sie w 3 zestawach GIPF (bez
pierscieni ZERTZ). Wiasnie te gre trzymasz
w  dloniach. Wykorzystuje takie same
mechaniki jak GIPF z potencjalami, ale
rozwija si¢ zupelnie inaczej, poniewaz nie
wystepujg w niej podstawowe piony.

Przez dlugi czas miatem waqtpliwosci. Czy
dodanie kolejnej gry do projektu GIPF byto
w porzgdku? Czy jest to wyciskanie ostatniej
kropli z koncepcji, ktéra jest juz kompletna?
Czy gra nie jest zbyt podobna do GIPE
aby prezentowac jg jako samodzielng gre?

A moze jest zbyt skomplikowana jak na
gre z projektu GIPF? Wcigz nie znam
odpowiedzi na te pytania. MATRX jest
czyms, do czego dgzylem od samego
poczgtku. I musze przyznad, ze kiedy gra
juz powstata, naprawde jg uwielbiam.
Zawsze mowilem, ze najbardziej z calej
serii lubie¢ GIPE Nie jestem juz tego taki
pewien. Byé moze MATRX GIPF zastuguje
na miano mojego ulubierica. ..

Czas pokaze. W kazdym razie wierze,
ze sq gracze (mam nadzieje, ze Ty sie do
nich zaliczasz), ktérzy bedq z niej bardzo
zadowoleni. Na razie ta wiara musi by¢
wystarczajgcqg odpowiedzig na wczesniej
postawione pytania.

. Staratem sig, aby zasady MATRX GIPF byly

jak najbardziej podobne do zasad GIPF z
potencjatami. Jako ze glownymi elementami
GIPF sq pojedyncze, podstawowe piony -
podczas gdy MATRX GIPF jest zasadniczo
rozgrywany z potencjatami - kilka zmian
byto  nieuniknionych. — Niewgtpliwie
spowoduje to pewne zamieszanie podczas
przechodzenia z GIPF z potencjatami na
MATRX GIPFE, zwlaszcza gdy bedziesz to
robi¢ rozgrywka po rozgrywce. Niemniej
Smiem mie¢ nadzieje, Ze gracze, ktorzy
sg gotowi sprébowaé gry z potencjatami,
podejmg wyzwanie, jakim i tak okaze sig
rozgrywka w  ktorgkolwiek z wersji. W
koticu ,,co cig nie zabije, to ci¢ wzmocni”.

Zycze Ci milej zabawy!

[y
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Ilustracje na stronach 21i 3.

ZAWARTOSC PUDELKA
- plansza,

- po 1 zestawie 33 bialych i 33 czarnych pionéw,
w skiad ktérego wchodza:
« 3 podstawowe piony GIPE,
« 6 potencjaléw TAMSK,
« 6 potencjatéw ZERTZ,
« 6 potencjaléw DVONN,
« 6 potencjaléow YINSH i
« 6 potencjatéw PUNCT,
- instrukcja MATRX GIPE,
- instrukcja GIPF z potencjatami.

Termin ,,pion” bez dalszych specyfikacji odnosi si¢
do wszystkich rodzajow pionéw w grze: pionow
GIPE, stosow 2 potencjaléw, a takze pojedynczych
(tj. wykorzystanych) potencjaléw.

W instrukeji znajduje sie kilka highlighted zdan.
Wskazuja na szczegolne réznice w odniesieniu do
zasad GIPF z potencjatami.

NPLANSZA |
Plansza przedstawia asymetryczny uklad linii. Na
koncach kazdej linii znajduje si¢ czarna kropka.
Przecigcia nazywa si¢ punktami.

1/ Nabrzegach planszy znajduje si¢ 25 kropek. Kropki
nie sg czescig obszaru gry. Uzywa sie ich tylko po
to, by umiesci¢ na nich pion, zanim wejdzie do gry.

2/ Obszar gry sklada si¢ w sumie z 40 punktéow. W
grze biorg udzial jedynie piony zakrywajace punkty.

3/ Linie wskazujg kierunki, w ktérych moga porusza¢
sie piony.

4/ 2 szeéciokatne pola - po 1 z kazdej strony planszy
- sg przeznaczone dla pionéw GIPE, ktore (jeszcze)
nie weszly do gry.

LJFROZPOCZECIE GRY

1/ Gracze losuja swoje kolory i biorg odpowiednie
piony. Bialy zaczyna.

2/ Plansza musi by¢ umieszczona pomiedzy graczami
w taki sposob, aby kropka oznaczona ,E1” byla
skierowana do gracza grajacego biatymi.

3/ Kazdy z graczy tworzy po 15 stoséw, z ktérych kazdy
sktada sie z 2 potencjaléw. Potencjaléw nie mozna
miesza¢: kazdy stos musi zawiera¢ 2 potencjaly tego

samego rodzaju. Stosy, ktére nie biorg udziatu w grze,
nazywane s3 rezerwg. Kazdy z graczy umieszcza
swoje stosy przed soba. Przez calg rozgrywke gracze
powinni widzie¢ piony w rezerwie przeciwnika.

4/ Gracz
sze$ciokatnym polu po swojej stronie planszy. One

umieszcza stos 3 pionéw GIPF na

takze s w rezerwie.

() CEL GRY

Celem gracza jest przejecie 3 pionéw GIPF
przeciwnika albo sprawienie, ze skoricza mu
sie ruchy.

DIPRZEBIEG TURY
Gracze wykonujg ruchy na zmiane. Pierwsze 3 ruchy
nalezy wykona¢ za pomocg 3 pionoéw GIPE. (Zob. E.
Piony GIPF). Gdy gracz wprowadzi do gry swoje 3
piony GIPE, w kazdej turze musi albo wprowadzi¢
do gry stos 2 potencjaléw, albo wykonaé ruch
potencjalem, ktdry znajduje si¢ na planszy.

1/ Gracz moze wprowadzi¢ do gry dowolny stos
potencjaléw ze swojej rezerwy. Nie ma okreslonej
kolejnosci, ktorej nalezy przestrzegal.

2/ Stos trzeba zawsze najpierw umiesci¢ na kropce.
Stos nie jest w grze, dopoki zastania kropke (co
oznacza, ze ruch nie dobiegl jeszcze konca).

3/ Aby zakonczy¢ ruch, stos musi zosta¢ przesuniety

z kropki na sgsiadujacy punkt, niezaleznie od tego,
czy jest wolny, czy zajety. W drugim przypadku
trzeba najpierw oczysci¢ punkt. Pion (niezaleznie
od jego koloru), ktory go zajmuje, musi zostaé
przesuniety na kolejny punkt. Jesli ten punkt
jest rowniez zajety, to ten pion réwniez zostaje
przepchniety na kolejny punkt itd., az dotrze do
wolnego punktu. Nastepnie nowy stos zostaje
przesuniety na oczyszczony punkt. Wykonujac
ten ruch, wszystkie piony przesuwaja si¢ w tym
samym kierunku.
Uwaga! Nie nalezy ,,przepycha¢” calego rzedu
piondéw. Piony nalezy przesuwac jeden po drugim,
zaczynajac od najdalszego piona w rzedzie. W
przeciwnym razie istnieje ryzyko powstania
balaganu na planszy.

4/ Nie mozna wypchna¢ piona poza obszar gry, czyli
na kropke po drugiej stronie linii. Linia, na ktorej



/Oalé/ci

wszystkie punkty s zajete, jest zablokowana w obu
kierunkach.

5/ Zamiast wykonywa¢ ruch stosem gracz moze
zagraé potencjalem, ktory jest juz w grze. Zasady
gry z potencjalami wyjasniono w sekcjach:
G. Ogolne zastosowanie potencjaléow i H.
Szczegolne zastosowanie potencjalow.

‘
ZABIERANIE PIONOW

1/ Gdy graczowi uda si¢ ustawi¢ 4 piony swojego
koloru obok siebie w 1 linii, moze zabraé je z
planszy. W ten sposob gracze odzyskuja piony
i uzupelniaja swoje rezerwy. Gracze powinni
zastosowa¢ te prosta zasade: kazdy pojedynczy
pion musi zosta¢ usuniety, podczas gdy kazdy
stos 2 potencjaléow (tego samego koloru) moze
zosta¢ usuniety (moze réwniez pozosta¢ na swoim
miejscu). Jedli rzad sktada si¢ z 4 stosow, gracz
musi usuna¢ co najmniej 1 z nich; rzad ztozony z 4
stoséw musi zosta¢ przerwany.

2/ Ponadto rzad 4 pionéw tego samego koloru jest
warunkiem wymaganym do przejecia pionéw
przeciwnika. Jedli 1 albo wiecej piondw (niezaleznie
od ich koloru) przediuza rzad 4 pionéw bez luk,
te piony uwaza si¢ za cze$¢ rzedu i réwniez moga
zostac¢ usuniete. Gracze powinni stosowac te sama
prostg zasade dla calego rzedu: pojedyncze piony
musza zosta¢ usuniete, stosy moga zostac usuniete.
Usuniete piony w kolorze gracza odklada sie do
jego rezerwy, podczas gdy piony przeciwnika sg
przejmowane.

Uwaga! Stos 2 potencjalow przeciwnika rowniez
mozna pozostawic na planszy.

3/ Stos 2 potencjaléw tego samego koloru musi by¢
zawsze usuwany w caloéci. Niedozwolone jest
usuniecie tylko gérnego piona.

4/ Piony GIPF i wykorzystane potencjaly traktuje
sie jako pojedyncze piony. Dotyczy to réwniez
potencjatu DVONN albo PUNCT, ktéry wskoczyt
na inny pion. Nawet jedli ten potencjal znajduje sie
na co najmniej 1 innym pionie, nalezy go traktowac
jako pojedynczy pion. Jesli jest czgécia rzedu, ktory
musi zosta¢ usuniety, usuwa si¢ tylko potencjal;
pion pod nim (innego koloru) pozostaje na planszy
i w ten sposob ponownie wchodzi do gry.

5/ Nie ma znaczenia, ktéry z graczy stworzy rzad 4
piondéw - kolor pionéw zawsze okresla wlasciciela
rzedu. Jesdli gracz utworzy rzad w swoim kolorze,
musi zabra¢ te piony (przynajmniej czg$ciowo)
natychmiast po zakonczeniu ruchu. Jedli gracz
ukoniczy rzad pionéw w kolorze przeciwnika,
to przeciwnik musi sobie z nimi poradzi¢ przed
wykonaniem swojego ruchu.

6/ Moze si¢ zdarzy¢ tak, ze w tym samym czasie
powstanie wiecej rzedéw sktadajacych sie z 4
pionéw tego samego koloru. Jesli rzedy sie nie
przecinajg, to wszystkie piony muszg zosta¢ zabrane
(przynajmniej czeSciowo) w standardowy sposob.
Jesli za$ przecinaja sie, gracz grajacy tym kolorem
moze wybra¢, ktérym rzedem zajmie si¢ najpierw.
Jesli zabierze pion znajdujacy sie na punkcie, drugi
rzad uznaje si¢ za przerwany — pozostale piony z
tego rzedu zostawia sie na planszy. Jesli na punkcie
znajduje sie stos i gracz zdecyduje, ze go nie usuwa,
drugi rzad uznaje si¢ za nieprzerwany, co oznacza,
Ze nim réwniez musi si¢ zajac.

7/ Jedli dojdzie do sytuacji, w ktérej 2 graczy ma na
planszy 1 albo wiecej rzedéw sktadajacych sie z 4
piondw, to zaczyna gracz, ktéry doprowadzit do tej
sytuacji. Nastgpnie przeciwnik zajmuje sie rzedem
albo rzedami w swoim kolorze (jesli nadal sa
nienaruszone), zanim wykona ruch.

(A PIONY GIPF @

1/ Piony GIPF s takie same jak podstawowe piony
wystepujace w grze GIPF z ta réznica, ze w MATRX
GIPF s3 uzywane jako pojedyncze piony.

2/ Obaj gracze zaczynaja z 3 pionami GIPE. Te piony
reprezentujg GIPF gracza, czyli jego ,potencjal”
Gdy gracz nie ma pionéw GIPF na planszy lub
w swojej rezerwie, stracil caly swdj potencjal, co
oznacza, ze przegral rozgrywke.

3/ Gracz wprowadza pion GIPF do gry, wykonujac
standardowy ruch: umieszcza go na kropce i
przesuwa na punkt w obszarze gry.

4/ Nie mozna zostawi¢ pionu GIPF na planszy, jesli
jest czescig rzedu, ktory musi zostac zabrany. Jest to
pojedynczy pion, wigc gracz musi go zabra¢ z planszy.
Gdy gracz zabierze pion GIPF w swoim kolorze, pion
wraca do jego rezerwy. Gdy zabierze pion GIPF w
kolorze przeciwnika, pion uznaje sie za przejety.
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5/ Pion GIPF nie moze by¢ zostawiony w rezerwie.
Jesli gracz odzyska 1 albo wigcej swoich piondw
GIPE, musi wprowadzi¢ je z powrotem do gry
w nastepnych turach. Oznacza to, Ze zamiast
obowigzkowego doktadania stosu do obszaru gry w
kazdej turze albo wykonywania ruchu z potencjalem
na planszy gracz musi zagra¢ pionem GIPE.

6/ Gdy gracz usuwa 1 albo wigcej pionow GIPE, nie
doklada ich do swojej rezerwy. Umieszcza je na
szesciokatnym polu po swojej stronie planszy,
aby wyraznie zaznaczy¢, Zze musi je zagra¢ w
pierwszej kolejnosci.

‘
POTENCJALOW
Ponizsze zasady odnosza sie do wszystkich 5
rodzajéw potencjaléw.

1/ Potencjal nie moze by¢ wprowadzony do gry
jako pojedynczy pion, ale jedynie jako stos 2
potencjaléw tego samego rodzaju.

2/ Wykonujac ruch z potencjalem, gracz porusza
tylko gérnym pionem ze stosu 2 potencjatow.
Oznacza to, ze zdejmuje gorny pion ze stosu
i wykonuje ruch (zgodnie z przypisang mu
zdolnoscig).

3/ Przed wykonywaniem ruchu potencjalem stos
nalezy podzieli¢ na 2 oddzielne pojedyncze
piony. Oba potencjaly uwaza si¢ za wykorzystane
- goérny pion z powodu wykonanego ruchu,
a dolny pion, poniewaz byt ,noénikiem”
gornego piona. Pojedynczy potencjal nie ma
zadnej mocy: nie mozna nim wykona¢ ruchu
ani pozostawi¢ go na planszy albo na innym
pionie, gdy jest cze$cia rzedu, ktéry musi
zosta¢ usuniety.

4/ Ruch potencjalem nie moze si¢ zakonczy¢ na
czarnej kropce. Pion musi pozosta¢ w obszarze gry.

5/ Konsekwencje ruchu potencjalem sa doktadnie
takie same jak w przypadku gry ze stosem z
rezerwy. Ruch potencjalem moze skutkowaé
przejeciem pionow.

6/ Pojedynczy potencjat w rezerwie nie jest przydatny.
Jesli w pewnym momencie rozgrywki gracz
zabierze drugi potencjal tego samego rodzaju, faczy
oba piony w nowy stos, ktéry moze wprowadzi¢
do gry.

7/ Jesli gracz nie ma juz zadnych stoséw w swojej

rezerwie, ale na planszy wcigz znajduje si¢ 1 albo
wigcej stosow potencjaléw w korzystnym ulozeniu,
moze kontynuowac gre.

Uwaga! Gléwna réznica w Kkorzystaniu z
potencjalow miedzy MATRX GIPF a GIPF z
potencjalami polega na tym, ze w MATRX GIPF
usuniete potencjaly zwraca sie do rezerwy, czego
nie robi si¢ podczas rozgrywki w GIPE.

[ISZCZEGOLNE ZASTOSOWANIE
POTENCJALOW

Z potencjaléw TAMSK, ZERTZ i YINSH korzysta
sie w taki sam sposéb zaréwno w MATRX GIPE,
jak i w GIPF z potencjalami. Podobnie jest z
potencjatem DVONN (w wigkszosci wypadkow).
Jedynie korzystanie z potencjalu PUNCT
znaczaco sie rézni, poniewaz MATRX GIPF jest
rozgrywany tylko z podstawowymi pionami GIPE.
(W GIPF jego uzycie jest zwigzane z podwdjnymi
pionami GIPF).

Potencjat TAMSK rézni si¢ od innych
potencjaléw. Jego uzycie wiaze si¢ z warunkiem,
ktéry musi zosta¢ spelniony - nie jest to osobny
ruch sam w sobie.

1/ Gdy graczowi uda si¢ przesung¢ stos TAMSK (stos

2 potencjatéw TAMSK) na srodkowy punkt na
planszy, moze uzy¢ wierzchniego piona, aby zagraé
ponownie. Szczegolng zdolnoscia potencjatu
TAMSK jest dodatkowy ruch. Gracz musi z niej
skorzysta¢ w tej samej turze, w ktorej przesunat
stos TAMSK na $rodkowy punkt. Jesli tego nie
zrobi, potencjal nalezy usuna¢ z gry.

2/ Aby wykona¢ dodatkowy ruch, nalezy wzia¢ gorny

pion ze stosu i wprowadzi¢ do gry jako pojedynczy
pion, czyli umiesci¢ go na kropce i przesung¢ na
punkt w obszarze gry.

3/ Jesli gracz przesunie 1 ze stosow TAMSK w kolorze

przeciwnika na $rodkowy punkt na planszy,
przeciwnik réwniez otrzymuje dodatkowy ruch.
W takim wypadku musi go wykona¢ przed swoim
standardowym ruchem.
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Uwaga! Tura aktywnego gracza musi si¢
skonczy¢, zanim swoja ture rozegra przeciwnik.
Oznacza to, ze jesli nalezy usunac 1 albo wiecej
rzedow, aktywny gracz musi to zrobi¢, zanim
przeciwnik wykona dodatkowy ruch.

4/ Standardowy ruch i dodatkowy ruch sg traktowane
jako 1 tura niezaleznie od tego, czy dodatkowy
ruch wykonuje si¢ po, czy przed standardowym
ruchem. Ulozenie pionéw miedzy tymi 2 ruchami
uwaza si¢ za sytuacje przejsciowa. Oznacza to, ze
miedzy standardowym ruchem a dodatkowym
ruchem nie mozna usung¢ ani przeja¢ zadnych
piondéw. To samo dotyczy sytuacji, w ktorych uda
sie przesung¢ 2. albo 3. stos TAMSK na $rodkowy
punkt na planszy w 1 turze.

1/ Potencjat ZERTZ moze przeskakiwaé nad innymi
pionami.

2/ Gracz bierze gérny pion ze stosu ZERTZ i
przeskakuje nim nad 1 albo kilkoma pionami.
Moze przeskakiwaé nad pionami obu graczy.

3/ Potencjal musi przeskoczy¢ co najmniej 1 pion.
Jesli przeskakuje nad wiecej niz 1 pionem,
wszystkie musza si¢ znajdowa¢ w tej samej linii.

4/ Gracz musi zakonczy¢ skok potencjatem ZERTZ
na pierwszym wolnym punkcie w kierunku
wykonywanego skoku - nie moze przeskakiwaé
nad pustymi punktami.

..H.3, Potencjat DVONN . . . |

1/ Potencjat DVONN moze wskoczy¢ tylko na
potencjat DVONN w przeciwnym kolorze.
Moze to by¢ stos DVONN, pojedynczy potencjat
DVONN na planszy albo potencjal DVONN,
ktéry wskoczyt na stos potencjatéw DVONN.
Potencjal moze wskoczy¢ na dowolny taki pion na
sasiadujacym punkcie albo na pion, do ktérego
mozna dotrze¢ w linii prostej przez puste
punkty. Innymi stowy, potencjat DVONN nie
moze przeskakiwaé nad pionami.

Uwaga! W przeciwienstwie do GIPF z
potencjalami potencjal DVONN nie moze
wskoczy¢ na podstawowy pion GIPE.

2/ Jako ze gracz moze wskoczy¢ swoim potencjatem
DVONN na potencjal DVONN przeciwnika, moze

sie zdarzy¢, ze kilka takich potencjatéw zostanie
ufozonych jeden na drugim w stosie (zawsze w
naprzemiennych kolorach). W przeciwienstwie do
stosu 2 potencjatow tego samego rodzaju i koloru nie
nalezy traktowa¢ stosu kilku potencjalow DVONN
jako calo$ci. Gdy taki stos jest czescig rzedu, usuwa
sie tylko gorny pion (w przypadku wykorzystanego
potencjatu jest to pojedynczy pion).

3/ Pion, na ktéry gracz wskakuje potencjalem
DVONN, zostaje zneutralizowany tak dlugo,
dopdki ten potencjal znajduje si¢ na gorze. Oznacza
to, ze kolor tego gracza zajmuje ten punkt. Gdy 1 z
graczy musi usung¢ gorny potencjal, do gry wraca
kolor potencjatu znajdujacy sie¢ pod nim.

4/ Sytuacja wyjatkowa. Moze si¢ zdarzy¢, ze gracz
utworzy nowy rzad 4 pionéw, usuwajac potencjal
DVONN. Jesli gracz przejmie potencjat DVONN
przeciwnika, ktory znajdowal si¢ na potencjale
DVONN w jego kolorze, moze uzyskaé nowy rzad
w swoim kolorze (gracz uwalnia swoj pion spod
pionu przeciwnika, zdobywajac 4. pion w rzedzie).
Analogicznie jeéli gracz usunie swoj potencjal
DVONN z potencjatlu DVONN przeciwnika, moze
stworzy¢ rzad 4 piondéw w kolorze przeciwnika.
Gdy dojdzie do takiej sytuacji, nalezy pamietac, ze
tura gracza sie nie konczy, jesli na planszy wcigz
znajduje si¢ rzad, ktory trzeba usungé. Rzedy
musza by¢ usuwane pojedynczo, a tura gracza
koniczy sie dopiero wtedy, gdy na planszy nie ma juz
rzedéw w jego kolorze. Wtedy swojg ture rozgrywa
przeciwnik. Jesli na planszy znajduje sie rzad w jego
kolorze, musi go usuna¢ przed wykonaniem ruchu.

1/ Potencjat YINSH ma zdolno$¢ poruszania si¢
wzdtuz linii na planszy. Moze zosta¢ przeniesiony
na sgsiadujacy albo dowolny wolny punkt,
do ktorego moze dotrze¢ w linii prostej bez
przeskakiwania nad innymi pionami.

Potencjalu PUNCT uzywa sie w taki sam sposéb
jak potencjalu DVONN z tym wyjatkiem, ze moze
wskoczyé tylko na potencjat PUNCT przeciwnika.
Dodatkowo potencjat PUNCT moze wskoczy¢
tylko na potencjal tego samego rodzaju.
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KONIEC GRY
Gracz moze zwyciezy¢ na 1 z 2 sposobow:

1/ Przejmie wszystkie 3 piony GIPF przeciwnika.

2/ Sprawi, ze przeciwnikowi skorcza si¢ ruchy. (Jesli
przeciwnikowi zabraknie pionéw w rezerwie, a na
planszy nie ma potencjaléw, ktérymi mogtby graé,
nie moze kontynuowac gry).

Gracz, ktory jako pierwszy doprowadzi do 1 z tych
sytuacji, zostaje zwyciezca.

Uwaga! Jesli w 2 nastepujacych po sobie turach
obojgu graczom skoncza sie ruchy, zwycieza
ten, ktory wykonal ostatni ruch, poniewaz
drugi gracz jako pierwszy nie bedzie mogt
wykonac¢ ruchu.

/Bl DOBRZE WIEDZIEC

1/ Chociaz MATRX GIPF rozgrywa si¢ grosso modo
zgodnie z zasadami GIPF i GIPF z potencjatami,
jest czyms$ wiecej niz tylko wariantem. W GIPF
z potencjatami gra si¢ zazwyczaj podstawowymi
pionami GIPE Dzieki potencjatom przed
graczami otwierajg si¢ nowe mozliwoséci - jakby
grali w GIPF z dodatkowa warstwa. Potencjaly
stanowig rdzen MATRX GIPE Co wigcej,
podczas rozgrywki w MATRX GIPF potencjaly
mozna zwrdci¢ do rezerwy, co jest zabronione
w przypadku GIPF z potencjalami. Dzigki tej
roznicy kazda z tych gier prezentuje bardzo
specyficzng dynamike rozgrywki.

2/ MATRX GIPF jest rozgrywany na zmodyfikowanej
planszy do GIPE Mimo ze jest wigksza tylko o
3 punkty, asymetryczny wzor zapewnia wigcej
pierwszych ruchéw i tworzy dodatkowe miejsca na
wykorzystanie potencjaléw. Szerszy wzér ma wiecej
linii skladajacych sie z 7 punktow, co sprawia, ze
gra jest bardziej otwarta, i zwieksza mozliwo$é
wielokrotnego przejmowania pionéw. Ponadto
w MATRX GIPF mozna gra¢ na standardowej
planszy GIPE Bedzie to jednak zupelnie inne
doswiadczenie. Rozgrywka na planszy GIPF jest
gestsza i moze trwaé dluzej, ale nie staje sie przez
to mniej wymagajaca.

3/ Jak juz wspomnialem we wstepie, bez wzgledu na
to, ile czasu poswiecisz na rozwazenie kolejnego
ruchu, na pewno poczujesz si¢ jak w prézni - w

MATRX GIPF jest to o wiele bardziej odczuwalne
niz w jakiejkolwiek innej grze z projektu GIPE
Przekonaj si¢ na wlasnej skérze: po prostu wykonaj
ruch i zobacz, co si¢ stanie! Wlasnie w tym tkwi
piekno abstrakcyjnych gier dla 2 graczy, zwlaszcza
tej, ktorg trzymasz w reku. To, co si¢ powiedzie, i to,
co si¢ nie powiedzie, moze by¢ réwnie fascynujace.
Jesli to zaakceptujesz, z MATRX GIPF czeka Cig
wiele niespodzianek.

4/ Wybér potencjatu, ktéry wprowadzisz do gry, jest

jedna z najtrudniejszych decyzji do podjecia —
zwlaszcza podczas kilku pierwszych rozgrywek.
Nie bedziesz mial pojecia, jaka moc maja
potencjaly w konkretnych sytuacjach. W Twojej
glowie czgsto bedzie si¢ pojawia¢ mysl, ze wybrales
zty potencjal. Pozwdl tym myslom plynaé. Nie
ogladaj sie za siebie i graj tym, co masz na planszy.
Ustawiaj potencjaly w taki sposob, aby staly sie
zagrozeniem; nie probuj stworzy¢ zagrozenia,
wykonujac ruchy, ktérymi wprowadzasz je do gry.

5/ Potencjaly nie sa sobie réwne - ale moga by¢

réwnie niebezpieczne. Powinny by¢ traktowane
nie tylko jako nosniki specjalnych zdolnosci, ale
przede wszystkim jako piony, ktérymi mozesz
zajmowaé punkty. Niezaleznie od swoich
mocnych stron potencjaly stanowia element
cyklu przywracania pionéw do rezerwy, dzieki
czemu mozesz kontynuowaé gre, gdy nadejdzie

Twoja tura.

6/ Avoid focusing too much on the effective use of the

potentials. Even if you feel you cannot use them as
often as you would like, as long as they remain on
the board they form “potential” danger that your
opponent must take into account. As such, they
will always influence the course of the game.

7/ Podsumowujac: dawaj i zabieraj! Pogodz si¢ z

utratg 1 albo kilku piondéw, gdy nie da sie tego
unikng¢. Nie poswigcaj cennych ruchéw na to, co
nieuniknione, i zamiast tego my$l o kontrataku.
Gdy przeciwnik przejmuje 1 z Twoich piondw,
musi réwniez usung¢ 1 albo kilka pionéw w swoim
kolorze. Czesto otwiera to mozliwos¢ kontrataku,
w szczegdlnosci gdy przeciwnik musi usunaé
swoje piony GIPF, przez co nie moze wykorzystaé
swojego potencjalu w nastepnych ruchach.
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Achtung! Nicht fiir Kinder unter 3 Jahren geeignet. Kleine Teile. Erstickungsgefahr. Attention ! Ne convient pas
aux enfants de moins de 3 ans. Petits éléments. Dangers de suffocation. Avvertenze! Non adatto a bambini di eta
inferiore a 3 anni. Piccole parti. Rischio di soffocamento. Warning! Not suitable for children under 3 years. Small
parts. Choking hazard. jAdvertencias! No conviene para nifios menores de tres afios. Partes pequefias. Peligro de
atragantamiento. Waarschuwing! Niet geschikt voor kinderen jonger dan 3 jaar. Kleine onderdelen. Verstikkings-
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