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Ein Spid um taktische Opfer.
Das dritte Spid im Project GIPF. Fir zwel Spider ab 9 Jahren.

Sdltsam... Ein Spielfeld, das immer
kleiner wird, und 2 Spieler, die mit
denselben Kugeln spielen... Daran

muf man sich erst einmal gewdhnen.
Aber schon bald werden Se lernen,
diesss Spid zu beherrschen. Spiden
Se dierichtige Kugel zur richtigen

Zeit an der richtigen Stelle, und Se

werden Ihrem Gegner Uberlegen sein!

A SPIELMATERIAL
- 6 weile, 8 graue und 10 schwarze Kugeln
- 37 Ringe
- und diese Spielanleitung

B VORBEREITUNG

1. Zu Beginn bendtigen Sie 5 weille. 7 graue und 9
schwarze Kugeln. Von jeder Farbe ist eine Kugel
zusétzlich vorhanden, die Sie fiir die Variante
brauchen (siehe Punkt G ,, Turnierregeln” am Ende
dieser Spielregel). Die Kugeln werden in der
Schachtel bereit gestellt.

2. Ausden 37 Ringen wird ein sechsackiges Spiel-
feld gelegt.

3 Der Startspieler wird bestimmt.

C SPIELZIEL
Ziel ist es, eine der 4 Siegbedingungen zu erfiil-
len, Gewinner ist derjenige Spieler, der als erster.
die entsprechende Anzahl Kugeln gesammelt
hat. und zwar:
- entweder 2 Kugeln pro Partie
- oder 3 weille Kugeln
-oder 4 graue Kugeln
- oder 5 schwarze Kugeln.

D SPIELVERLAUF
Wer am Zug ist. hat die Wahl zwischen zwei Még-
lichkeiten;
1. Man legt eine Kugel auf einen Ring und entfertt
einen anderen Ring.
2. Man schlégt eine oder mehrere Kugeln.
Hat man eine der beiden Mdglichkeiten aus-
geflihrt. ist der andere Spieler an der Reihe
Anmerkung: Beide Spieler spielen mit allen
Kugeln. Die Farben spielen nur bel der Fes-
stellung des Siegers eine Rolle.

MOGLICHKEIT 1: LEGENEINERKUGEL
| Man wahlt eine beliebige Kugel aus dem Vorrat
und legt sie auf einen Ring auf dem Spielfeld.



der noch keine Kugel trégt. Nachdem man die
Kugel gelegt hat, muss man einen Ring, auf dem
keineKugel liegt, vom Spielfeld entfernen. Der
Ring muss am Rand des Spielfeldes liegen oder
sich 90 heraus schieben lassen, dass kein ande-
rer Ring dabei verschoben wird.
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Abbildung 2 Nur die mit einem Pfell
gekennzeichneten Ringe diirfe» entfernt werden

1 Das Legen einer Kugel und das Entfernen eines
Ringes bilden zusammen einen Zug. Man muss
beide Teilzligedurchfiihren. Sollte nach dem
Legen einer Kugel jedoch kein Ringam Rand
mehr frei sein, kann man auch keinen entfemen.
Anmerkung: Dievom Spielfeld entfernten Ringe
kénnen als Halter fiir geschlagene Kugeln
genutzt werden.

MOGLICHKEIT 2:
SCHLAGEN VON KUGELN

1. Es besteht Schlagzwang, d.h. wenn man eine
Kugel schlagen kann, muss man estun.

2. Eine Kugel wird geschlagen, indem man mit
einer anderen dar(iber springt. Dazu miissen die
Kugel, die geschlagen werden soll, und die
Kugel, mit der man springen méchte, neben-
einander liegen. Der Ring hinter der zu schla-
genden Kugel mussfrei sein.

3. Die Farbe der Kugeln spielt fiir das Schlagen
keine Rolle. Esist auch nicht wichtig, welcher
Spieler die betreffenden Kugeln urspriinglich

gelegthat.

4. Wenn nach dem Schlagen einer Kugel die Mdg-
lichkeit besteht, mit derselben Kugel einewei-
tere Kugel zu schlagen, muss man dastun Jede
neue Mdglichkeit, diese Kugel zum Schlagen
einzusetzen, muss genutzt werden. Sollte es
gleichzeitig mehrere Méglichkeiten geben, muss
man sich fir eine entscheiden

5. Nach dem Schlagen einer Kugel darf zum wei-
teren Schlagen eine neue Richtung gewahit
werden.

3} ‘)
JJ

_19
JJJ

J
J
JJ

Abbildung 3: Die Pfeile zeigen die
verschiedenen Mdglichkeiten zu schiagen.
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6. Der Spieler, der eine Kugel geschlagen hat,

nimmt sie vom Spielfeld und legt sie vor sich
auf einen bereitsentfernten Ring,
7. Unabhéngig von der Anzahl der Kugeln, die
entfernt wurden, zéhlt das Schlagen von Kugeln
als ein Zug. Nach dem Schlagen wird kein
Ring vom Spielfeld entfernt!

E ISOLIEREN VON KUGELN

[. Durch das Entfernen von Ringen kann es pas-
sieren, dass ein oder mehrere Ringe vom Spiel-
feld abgetrennt werden. Sollten sich Kugeln auf
diesen Ringen befinden, darf der Spieler, der die
Ringe isoliert hat. sie als geschlagen vor sich
ablegen. Diebetroffenen Ringewerden entfernt.
Allerdingsdirfen die Kugeln nur als geschlagen
betrachtet und entfernt werden, wenn jeder der
isolierten Ringeeine Kugel trégt, also kein frei-
er Ring dabei ist. Andernfalls bleiben die iso-
lierten Ringeund Kugeln im Spiel.



O%
JijJ
«°) JJJ
!;) )

o)

Abbildung 4: Wenn Sieden gekennzeichneten Ring
entfernen. gewinnen Se die Kugel auf dem
isolieten Ring.

2. Esig erlaubt, innerhal b eines Zuges eine Kugel
auf den letzten freien Ring einer bereits isolier-
ten Gruppe zu legen, um dann die Kugeln die-
ser Gruppe zu schlagen und f iir sich zu gewin-
nen Das Schlagen durch Isolation ist also das
Ergebnis des Legens einer Kugel und kein
eigenstandiger Zug

F SPIELENDE
Das Spiel ist beendet, wenn es einem Spieler
gelingt, eine der Siegbedingungen zu erfillen.
also eine der folgenden Kombinationen zu sam-
meln: entweder 2 Kugeln pro Farbe oder 3 weile
Kugeln oder 4 graue Kugeln oder 5 schwarze
Kugeln

G BESONDERHEITEN

1. Sind alle Kugeln ausdem Vorrat verbraucht.
ohne dass ein Sieger feststeht, werden die
bereits geschlagenen Kugeln wieder zum Legen
benutzt. Dabel darf man in jedem Zug die eige-
ne Kugel, die man legen mdchte, frei wéhlen.
Nur in diesem Fall nutzen die Spieler also beim
Einsetzen ihreeigenen Kugeln. Eswird solange
weiter gespielt, bis ein Spieler eine Sieg-
bedingung erfiillt.

Es kann unter Umsténden passieren, dass alle
Ringe des Spielfeldes besetzt sind. bevor es
einem Spieler gelungen ist, eine der Sieghe-
dingungen zu erfiillen. In diesem Fall hat der
Spieler gewonnen, der den letzten Zug machen
kann. (Wenn alle verbleibenden Ringe mit
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Kugeln besetzt sind, gelten sie zusammen as
isolierte Gruppe. Daher bekommt der Spieler
mit diesem Zug auch ale verbleibenden Kugeln
und gewinnt.)
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Abbildung 5; Ein paar Worte zur Taktik. Spieler A
selzt eine schwarze Kugel auf Ring | und entfernt
Ring 2 Dadurch zwingt er Spiler B, die schwane
Kugel zu Uberspringen und zu schlagen. Da es sich
um eine schwane Kugel handelt, erfallt Spieler B
noch keine Sieghedingung. Spieler A ist nun wieder
an der Reihe, setzt eine weilRe Kugel auf Ring 3
und entfernt Ring 4. Er bekommt eine weifle und
eine schwane Kugel, die sich auf den isolierte»
Ringen befinden, und gewinnt.

H TURNIERREGELN

1. DieTurnierversion von ZERTZ wird mit allen
24 Kugeln gespielt: 6 weil3e, 8 graue und 10
schwar ze. Die Regeln bleiben gleich, aller-
dings missen nun entweder 3 Kugeln einer
Farbe, 4 weilRe, S graue oder 6 schwarze
erobert werden.

. Sobald ein Spieler eine Kugel beriihrt hat, mit
der er spielen mdchte, muss er seinen Zug auch
mit dieser Kugel ausfiihren.

3. Der Gegner hat die Mdglichkeit, den Spieler auf

den Schlagzwang hinzuweisen. Wenn der Spie-
ler nicht schldgt, kann der Gegner fordern, dass
der Zug (Setzen einer Kugel. Entfernen eines
Rings) zuriickgenommen werden muss.

Beispiel: Man legt eine Kugel so. dass der Geg-
ner in seinem nachsten Zug schlagen muss. Die-
ser legt jedoch statt dessen eine Kugel und ent-
fernt einen Ring. Jetzt darf man entscheiden, ob



der Gegner seinen Zug zuriicknehmen und schla
gen muss oder ob man den Zug des Gegners
akzeptiert und selbst schldgt. Akzeptiert man
den Zug des Gegners und schl&gt im eigenen
Zug ebenfalls nicht, hat nun der Gegner die
Mdglichkeit, die Ricknahme des Zugs und das
Schlagen der Kugel zu verlangen

Vid s

Ihr mochtet noch mehr wissen?

Dann werdet doch Schmidtspidler!
Schickt einfach eine Postkarte mit euren Namen.
Geburtsdatum, Anschrift
und Lieblingsspiel an uns:

Schmidt Spiel + Freizeit GmbH.
Postfach 470225, 12311 Berlin.

Ihr bekommt dann immer die neuesten
Informationen per Post oder auch E-mail.
Weitere Informationen auch unter
www schmidtspiele.de.
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Beiliegend finden Sie 3 weile
und 3 schwarze ZERTZ-Potentiale.

A PROJECT GIPF

Project GI PF besteht aus einer Reihevon 6 Spie-
len. GIPF ist das erste, zentrale Spiel dieser
Reihe, TAMSK ist daszweite und ZERTZ das
dritte Spiel.

Durch project GI PFbietenwir lhnenein System,
das es Thnen ermdglicht. Spiele miteinander zu
kombinieren (nicht nur Spiele aus proiect GIPF
selbst, sondern buchstéblich alle Spiele und
Herausforderungen, die es gibt. Dieses System
basiert auf der Verwendungvon , Potentialen”.
Jedes Spiel in project GIPF bringt sein eigenes,
neues Potential ein.

B DIE GIPF POTENTIALE
Potential esind zusétzliche Spiel steinemit dem
. Potential" eines bestimmten Spielzugs Sie kén-
nen sieverwenden, um GIPFinvieleverschie-
dene Versionen zu verandern, und obendrein,
um andere Spiele mit GI PF zu koppeln Ziel von
project GIPFist es. Ihnen eine grofe Viel zahl
von Kombinationen anzubieten, so dass Sie
selbst entscheiden kdnnen, welche Version von
GIPF Sie zu einem bestimmten Zeitpunkt spie-
lenwollen.

Es ist sehr wichtig zu wissen, dass diese Poten-
tiale Optionen sind. GIPF. TAMSK und ZERTZ
sind in erster Linie drei separate Spiele, und sie

sollen stets als solche behandelt werden Abge-
sehen davon konnen Sie, wenn Sie GIPF einen
zusétzlichen Reiz geben wollen oder Lust haben,
eine Kombination aus verschiedenen Spielen
zu spielen, dies durch die Verwendung von
Potentialen erreichen.

Die Verwendung von Potentialen in GIPF ist
nicht offensichtlich. Sie miissen sich erst daran
gewohnen. Und Sie gewdhnen sich nur daran.
wenn Sie durch die Potentiale Ihres Gegen-
spielers tiberrascht werden. Dies ist natiirlich
eine harte Schule, aber auch die effektivste. Hal-
ten Sieeinige Spiele durch, und plotzlich wer-
den Sie feststellen, wie jedes der Potentiale GI PF
auf vollig unterschiedliche Art und Weise
erschliefit.

C DAS ZERTZ POTENTIAL
DasZERTZ-Potential ist daszweite auseiner
Reihevon 5 Potentialen. Eserlaubt, Uber ande-
re Spielsteine zu springen. Das erste Potential
ist dasTAM SK-Potential. daseinen Extra-Spiel-
zugermdglicht. Diezusatzlichen Spielsteine, die
Sieinder ZERTZ-Schachtel vorfinden, dienen
as Beispiele. Figen Sie sie zu GIPF hinzu, und
Siewerden merken, weshalb sie , Potentiale"
heiRen: Sie bringen sie ins Spiel. Sie wissen
jedoch nicht, ob Sie siezum Einsatz bringen
kdnnen oder nicht Sie kénnen vom Spielbrett
genommen oder neutralisiert werden; manch-
mal missen Sie sie selbst vom Brett nehmen
und manchmal bekommen Sie Gelegenheit,
eines davon zum Einsatz zu bringen. Sie brau-
chen sich nur eines zu merken: Solangesich die
Potential e auf dem Spielbrett befinden, bleiben
sieeineGefahrfur lhren Gegenspieler. Jemehr
Potentiale Sie zu GIPF hinzufiigen, um so mehr
»potentielle" Gefahr erzeugen Sie auf dem Spiel-
brett. Sie werden erstaunt sein, wie sehr die
Potentiale I hre Strategie (und die Ihres Gegen-
spielers) beeinflussen.



DER EINSATZ DES ZERTZ-POTENTIALS

ZERTZverflgt Uber
das Potential eines Sprungs!

ZERTZ-Potentide sind Spiese-
ne, die Se zu GIPF hinzufligen
kOnnen, insbesondere, wenndie

Turniervariante gespielt wird. Wir
empfehlenlhnen. erst dann mit
Potentialen zu spielen, wenn Se
die Grundstrategienvon GIPFim
Griff haben. Je mehr Spal? Se
zundchst an GIPF ds Spiel an
sich haben, desto mehr Spal3wird
&s ihnen machen, das ZERTZ-
Potential hinzuzuftigen.

Um Missverstandnissen vorzubeugen, sind die

verschiedenen Spielsteine wie folgt definiert:

- Ein Basisstein ist ein einzelner Spielstein.

- Ein GIPF-Steln sind zwel Basissteine aufein-
ander.

- Ein Potential ist ein zusétzlicher Spielstein,
der dasZERTZ-Potential darstellt.

- Eingeladener Stein ist ein Basisstein, mit
einem ZERTZ-Potential darauf.

Hinwels: Die Seite mit der Rilleist die Ober-

seitedes Basissteins! Ein Potential mussauf

diese Seite aufgesetzt wer denl

A ALLGEMEINER EINSATZ

1. Bevor Siemit einem GIPF-Spiel beginnen, miis-
sen Sie und | hr Gegenspieler sich auf die Zahl
der Potentiale einigen, die verwendet werden
sollen. Sie sollten mit mindestens 3 Potentia-
len pro Spieler spielen (Sie wollen mehr als 3
ZERTZ-Potentiale einsetzen? Der Informations-
kasten am Ende der Regel hilft Ihnen.)

2. Sie missen ein Potential auf einen Basisstein
aufsetzten, bevor Sie ihn ins Spiel bringen. Ein
Basisstein mit einem Potential heif3t , geladener
Spielstein”. Erist mit einem reguldren Spielzug
ins Spiel zu bringen Setzten Sie ihn auf einen
Ausgangspunkt und schieben Sie ihn auf einen
der Schnittpunkte. Siedirfen ein Potential nicht
als getrennten Spielstein ins Spiel bringen.

3. Alle Ihre geladenen Spielsteine miissen im Spiel
sein, bevor Sie mit Basissteinen zu spielen
beginnen Beispiel: Falls Semit 3 Potentialen
spielen, dann miissen diese auf die ersten drei
Basissteine aufgesetzt werden, die Sie ausspie-
len. (Falls Sie die Turniervariante spielen: Brin-
gen Siezuerst Ihre GIPF-Steine ins Spiel, dann
die geladenen Spielsteine und anschlieRend die
Basissteine. Wenn Siemit ZERTZ- und TAMSK-
Potentialen spielen, missen Sie zuerst die
ZERTZ-PotentialeinsSpiel bringen.)

Hinweis: Potentiale, die nicht Ins Spiel



gebracht wurden, bevor Sie Ihren ersten
Bassstein ausspielen, sind verloren und schei-
den aus dem Spidl aus.

4. Ein geladener Spielstein kann von anderen
Spielsteinen weggeschoben werden, und er kann
auch vom Spielbrett genommen werden, wie
jeder andere Spielstein auf dem Spielbrett auch.

5. Sie brauchen einen geladenen Spielstein nicht
vom Spielbrett zu nehmen, wenn er Teil einer
Reihe ist, die vom Spielbrett genommen wer-
den muss. Sie diirfen ihn also genauso wie einen
GIPF-Stein an seinem Platz lassen. (Ausnahme:
siehe Punkt 6 ) Wenn Sie beschlief3en, einen
Ihrer geladenen Spielsteine aus dem Spiel zu
nehmen, dann kommt der Basisstein wieder zu
Ihrer Reserve, das Potential geht jedoch verlo-
ren. Es wird aus dem Spiel genommen, ohne
verwendet zu werden Ein Potential kann nicht
wieder zur Reserve hinzugefugt werden!

6. Eine Reihe von 4 GIPF-Steinen darf auf dem

Spielbrett bleiben (siehe GIPF-Regeln) Diesist
nicht der Fall. wenn 4 geladene Spielsteine eine
Reihe bilden oder wenn ein oder mehrere gela
dene Spielsteine ausschliellich mit GIPF-Stei-
nen kombiniert eine 4er-Reihe bilden, Jede der-
artige Reihe muss ,,aufgebrochen” werden: Sie
mussen mindestens einen GIPF-Stein oder einen
geladenen Spielstein herausnehmen.
Sehr wichtig: Die GIPF-Steine bleiben die wich-
tigsten Spielsteine im Spiel. Ein mit einem
Potential geladener Spielsteingilt nicht asGIPF-
Stein Sie konnen alle Ihre Potentiale verlieren,
aber nieallelhre GIPF-Steine.

B EINSATZ DER
SPEZIELLEN FAHIGKEIT

| DasZERTZ-Potential kann (iber andere Steine
springen. Ein Sprung zahlt als eigenstandiger
Spielzug; der Zug mit diesem Potential kann aso
lederzeit statt eines normalen Spielzugs ausge-
fdhrt werden und ist nicht, wie der Zug mit dem
TAMSK-Potential, aneineweitereBedingung
geknupft.

2. Die Ausflhrung ist einfach: Man nimmt das
Potential vom Basisstein und springt. Dabei
muss man folgendes beachten:

- Man muss tber mindestens einen Stein auf
einem benachbarten Feld springen. Springt
man Uber mehrere Steine, missen diese auf
dergleichen Linie hintereinander liegen.

Ein Sprung endet immer auf dem ersten frei-

en Feld hinter den Ubersprungenen Steinen.
Leerfelder diirfen nicht Gibersprungen werden.

- Man darf jede Art von Steinen (iberspringen:
eigene, fremde. Basissteine, geladene Steine,
Potentiale und GIPF-Steine.

- Die Potentiale kdnnen nicht auf einen Aus-
gangspunkt springen.

- Ubersprungene Steine bleiben im Spiel.
(Springen ist keine weitere Art zu schlagen.)

3 Die Folgen eines Sprungs mit dem Potential sind
die selben wie bei einem normalen Spielzug. So
kann das Schlagen von Steinen beispielsweise
auch aus einem Sprung resultieren.

4 Die spezielle Fahigkeit eines Potentials kann nur
einmal eingesetzt werden. Als einzelner Spiel-
stein (d. h nachdem Sie einen Sprung damit
gemacht haben) hat es keine spezielle Kraft
mehr Dies hat zur Folge, dass Sie es nicht auf
dem Spielbrett lassen durfen, wenn es Teil einer
Reihe ist. die vom Spielbrett genommen wer-
den muss. Es muss weggenommen werden. Das
Potential geht aus dem Spiel (d. h. esdarf nicht
indie Reserve gelegt werden), egal ob Sie oder
I'hr Gegenspieler es vom Spielbrett nehmen.

5. Gegen Ende des Spiels kann es vorkommen,
dass ein Spieler keine Basissteine mehr in sai-
ner Reserve hat, aber noch ein oder mehrere
geladene Steine auf dem Brett. Er kann das Spid
fortsetzen, indem er. wenn méglich, seine Poten-
tiale nutzt, denn ein Sprung z&hlt as eigen-
sténdiger Spielzug.

Das ZERTZ-Potential kann verwendet wer-
den, egal ob Sie ZERTZ mit GIPF verbinden
oder nicht. Wenn Sie ohne ZERTZ spielen,
kdénnen Sie die spezielle Fahigkeit des Poten-
tialswie oben beschrieben einsetzen. Pro-
bieren Sie es zumindest einige Male 0 aus,
bevor Sie beginnen, Spiele miteinander zu
kombinieren.

C KOMBINATION MIT
ANDEREN SPIELEN
. Falls Sie das Spiel ZERTZ mit GIPF verbinden
wollen, missen Sie und | hr Gegenspieler zuerst
eineVereinbarung treffen GIPF ist das Spiel, das
Sie spielen. ZERTZ ist das Spiel, das sich auf die
Strategieauswirkt. Bei der Vereinbarung, die Sie
treffen missen, geht es darum, wie oft man ver-
suchen darf, den Einsatz der Potentiale des
anderen zu neutralisieren, und unter welchen
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Bedingungen Beispiel: Sie spielen beide mit 3
Potentialen. Sie einigen sich darauf, dass man
versuchen darf. eines der Potentiale des ande-
ren zu neutralisieren. (Das ist nicht unbedingt
das erste, das zum Sprung benutzt werden soll,
es sei denn, dies ist Tell der Vereinbarung. Fals
man versdumt, dieses Potential zu neutralisie-
ren. bekommt man nicht die Chance, ein ande-
res Potential zu blockieren, essai denn, diesist
ebenfallsvereinbart, usw.)

Neutralisieren einesZERTZ-Potentials:

Der Einsatz des ZERTZ-Potentials ist urspriing-
lich mit dem Spiel ZERTZ verbunden. Wenn Sie
mit einem ZERTZ-Potential springen mdchten,
darf Ihr Gegenspieler versuchen, den Einsatz des
Potentials zu neutralisieren, indem er Sie her-
ausfordert, ZERTZ zu spielen; Unterbrechen Sie
das laufende GIPF-Spiel, raumen Sie das Spiel
zur Seite und spielen Sie eine Runde ZERTZ.
Wenn Sie gewinnen, dirfen Sie den Sprung aus-
fhren, wenn Ihr Gegenspieler gewinnt, verlie-
ren Sie das Potential das Sie einsetzen wollten
(es wird aus dem Spiel genommen), und das
GIPF-Spiel wird fortgesetzt.

Hinwels: Wenn Sie mit einem Potential einen
Zug machen wollten und Ihr Gegner verhinder-
te das erfolgreich, gilt das so, as hétten Sie noch
keinen Zug gemacht. Das bedeutet, dass Sie
noch an der Reihe sind. Sie kénnen also einen
anderen Zug machen oder erneut versuchen, ein
ZERTZ-Potential zu spielen.

ZERTZ zu spielen, um den Einsatz eines ZERTZ-
Potentials durchzusetzen oder zu neutralisieren.
ist nur ein Vorschlag. Sie kdnnen alle beliebigen
Spiele oder Herausforderungen, die es gibt, mit
einem Potential verknlpfen, solange dies ver-
einbart wurde, bevor Sie mit dem GIPF-Spiel
beginnen. Sie kénnen eine Miinze werfen oder
wirfeln, Sie kénnen eine Partie Schach vor-
schlagen oder sogar ein weiteres GIPF-Spiel
(wenn Sie ein weiteres Spielbrett haben), Sie
kénnen Pool-Billard oder Darts spielen, eine
Runde durch den Park rennen oder jeden belie-
bigen Wettbewerb organisieren, solange am Ende
klar ist, ob Sie das Potential einsetzen diirfen oder
nicht. Es héngt nur davon ab. wozu Sie Lust
haben und wieviel Zeit zur Verfiigung steht. Falls
Sie das GIPF-Spiel am selben Tag oder Abend zu
Ende bringen wollen, wéhlen Sie kurze Heraus-
forderungen. Wenn Sie bereit sind. es Uber
mehrere Tage. Wochen oder gar Monate auszu-

dehnen, dann steht Ihnen die ganze Welt offen.
Hinweis: Egal welches Spiel gespielt wird. der
Herausforderer muss gewinnen, um den Einsatz
eines Potentials zu neutralisieren. Ein Unent-
schieden reicht nicht aus.

Lasen Se sich (berraschen
Lasen Se dch begegern!
Siden Se GIPF und halten Se Ausschau
nach den Potentialen, die kommen werden.

Wenn se nach einigen Spiden mit mehr
Potentialen spielen wollen, um den Reiz des Spiels
noch weiter zu steigern, kénnen Sie im Fachhandel
unter der Artikelnummer 49052 das , project GIPF

S& Nr. I" mit dem TAMSK-Potential erwerben.
{nformationen zum Einsalz von mehr s drei
ZERTZ-Potentidlen bekommen Se bei:

Schmidt Spie + Freizeit GmbH, Balingrase 16,
D-12359 Berlin, Germany.

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