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Esteeseljuego completo. Solohay dosdiferencias
respecto al juego basico.

[JANADIENDO UNA PIEZA

Cuando juegas el juego biésico, el primer jugador
no puede colocar su primera pieza directamente
en el hexdgono central. Esta restriccion ahora se
mantiene para cada pieza nueva que introduces
en el juego. Una pieza nueva nunca puede ser
colocada directamente en el hexdgono central, ni
tampoco parcialmente; primero debe ser colocada
en el drea de juego que la rodea. Tan solo las piezas
que ya estan en el tablero pueden moverse hacia
(o fuera de) el hexagono central!

EL OBJETIVO

Ahora hay dos maneras de ganar PUNCT. La
primera es la misma que en el juego basico:
conectar dos lados opuestos. La segunda manera
es una especie de forma rapida de romper el
empate (tie-breaker). Si ningun jugador consigue
hacer una conexion, el juego finaliza cuando
un jugador coloca su ultima pieza en el tablero.
Entonces, los jugadores cuentan cuantos espacios
controlan en el hexagono central (es decir,
cuentan cuantos puntos de su color se pueden
observar desde encima). Gana el jugador que
controla més espacios.

Si ambos finalizan con el mismo numero de
espacios controlados, el juego acaba en empate.

Cuando empezdis a jugar PUNCT, esta segunda
manera dificilmente determinard el ganador. De
hecho, a menudo sucede que ninguna pieza serd
desplazada dentro del hexagono central durante
el juego. No importa! Cuando vayas mejorando,
aprenderds que a veces tienes que cambiar del todo
tu estrategia y centrarte en mover tus piezas hacia
el centro.

iA divertirse!
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Sztuka tworzenia polaczen

PUNCT to pigta gra projektu GIPF. Dla 2 graczy.

Gra PUNCT to opowies¢

o pigtym zywiole, o duchu

W najszerszym znaczeniu.

To opowies¢ o ludzkim umyjsle,
o polgczeniu swiadomosci

i podswiadomosci, boskiej

iskry natchnienia i tworczego
potencjatu. Gra opowiada

tez wiec 0 znaczeniu sztuki,
pigkna i tresci. No i 0o odwadze!
O Smiatym lgczeniu elementow,
interpretacji tego, co istnieje,

i 0 odwadze pozostawiania
wtasnych sladow!

Dlatego PUNCT jest grg

o tgczeniu przeciwstawnych

stron zycia.

INZAWARTOSC PUDELKA

plansza;
18 biatych pionéw z 3 kropkami;
18 czarnych pionéw z 3 kropkami;
biaty pion pomocniczy;
czarny pion pomocniczy;
woreczek;
instrukcja.

CEL GRY

1/ Celem gracza jest polaczenie 2 przeciwnych stron

planszy poprzez utworzenie nieprzerwanego ciagu
sasiadujacych ze sobg pol w swoim kolorze.
(Zob. Rysunek 1).

Rysunek 1. Gracz moze polgczy¢ przeciwne strony planszy

w 3 réznych kierunkach.
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[ PRZYGOTOWANIE
DO ROZGRYWKI

1/ Plansze nalezy potozy¢ miedzy graczami w taki

sposob, aby jej diuzsza krawedz (z liniami ozna-
czonymi literami) przebiegala od jednego gracza
do drugiego.

2/ Kolory nalezy przydzieli¢ graczom w losowy

sposob. Gre rozpoczyna grajacy biatym.

3/ Gracze klada wszystkie swoje piony na stole przed

sobg. W kazdej chwili majg prawo wiedzie¢, ile
i jakie piony pozostaly jeszcze przeciwnikowi.

DIPIONY
1/ Kazdy z graczy dysponuje zestawem 18 piondw:

6 prostych, 6 zgietych i 6 trojkatnych. Na kazdym
pionie znajduja si¢ 3 kropki, z ktérych jedna jest
inaczej zabarwiona.

WYKONANIE RUCHU

W swojej turze gracz ma 2 mozliwoéci - albo
wprowadza nowy pion na plansze (1.), albo poru-
sza pion znajdujacy si¢ juz na planszy. Wybierajac
ruch piona, gracz ponownie ma 2 mozliwosci -
albo przesuwa pion na inne pole planszy (2.), albo
wskakuje nim na inne piony (3.).

1. Wprowadzenie nowego piona

1/ Gracz umieszcza na planszy wybrany pion ze swo-

jego zestawu. Pion nalezy polozy¢ w taki sposob,
aby kazda kropka znalazta si¢ na 1 polu. To ozna-
cza, ze pion zawsze bedzie zajmowat 3 pola planszy.

2/ Pierwszy gracz nie moze umiesci¢ swojego piona

w centralnym obszarze planszy. To ograniczenie
dotyczy tylko pierwszej tury pierwszego gracza.
Przez reszte gry obaj gracze moga ktas¢ nowe pio-
ny gdziekolwiek na planszy, facznie z obszarem
centralnym. (Zob. Rysunek 1 - strefa biatych pdl
tworzy obszar centralny).

3/ Gracz moze wprowadzi¢ nowy pion tylko na

poziom 1 - czyli bezposrednio na planszg. Nie
moze polozyé nowego piona na innym pionie
znajdujacym si¢ na planszy.

(PUONICUTD)

Wyrézniajaca si¢ kropka jest kropka gltéwna
i nazywana jest PUNCTEM piona. Pozostale
2 kropki to tzw. mate kropki.

2/ Gracze posiadaja takze po 1 pionie pomocni-

czym o okragtym ksztalcie i z 1 kropka. Nie jest
czescig zestawu, ale mozna go uzy¢, aby doklad-
nie okresli¢ kierunek przemieszczenia piona
na planszy.

1/ Gracz moze przesuwac tylko piony swojego koloru.
2/ Aby przesunaé pion, nalezy uzy¢ jego PUNCTU

(wyrdzniajacej si¢ kropki), aby okresli¢ mozliwe
kierunki ruchu. PUNCT zawsze porusza si¢ w linii
prostej. Gracz moze przesung¢ pion o dowolng
liczbe pol, nad innymi pionami oraz do i z obszaru
centralnego. (Zob. Rysunek 2a).

Rysunek 2a. Strzatki wskazujg kierunki, w ktérych
mozna przesungc pion.

3/ Pion pomocniczy moze by¢ bardzo przydatny podczas
nauki gry. W swojej turze gracz zdejmuje z planszy
pion, ktdry chce przesunaé, i umieszcza w jego miejsce
pion pomocniczy (a dokladnie na polu zajmowanym
przez PUNCT piona). Pion pomocniczy stuzy teraz za
punkt odniesienia, aby zorientowa¢ si¢, wzdhuz ktérych
linii mozna dokona¢ przesuniecia. (Zob. Rysunek 2b).

Rysunek 2b. Gracz zdejmuje z planszy wybrany pion
i umieszcza pion pomocniczy na polu zajmowanym
dotychczas przez jego PUNCT. Nastgpnie przesuwa
pion w linii prostej.

Uwaga! Pion pomocniczy nie moze zosta¢ na planszy
ani by¢ czescia polaczenia. Nalezy go zdja¢ zaraz po
wykonaniu ruchu.

4/ Po wykonaniu przesunigcia (ale jeszcze przed
polozeniem piona na nowym miejscu) gracz moze
go obroci¢, ale PUNCT piona musi pozostaé na tym
samym polu! Innymi stowy, PUNCT stanowi o$
obrotu dla matych kropek. (Zob. Rysunek 2c¢).
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Rysunek 2c. Przed polozeniem piona gracz moze go
obréci¢ wokét osi obrotu, ktérg stanowi jego PUNCT.

5/ Przesuniecie piona i jego obrdt stanowig 1 ture

gracza, ale gracz nie ma obowigzku wykonywania
obu tych czynno$ci. Moze tylko obréci¢ pion,
nie przesuwajac go, albo tylko przesungé, nie
obracajac.

6/ Gracz moze przesung¢ pion na krawedz planszy,

ale musi go obroci¢ w taki sposob, aby obie mate
kropki pozostaty na planszy.

3. Wskakiwanie na innego piona

Aby wskoczy¢ pionem na inny pion, nalezy wpierw
wykona¢ ruch wedltug zasad opisanych powyzej -
przesunag¢ PUNCT piona w linii prostej na pion/
piony, na ktérych gracz chce go umiescic.

Nalezy pamieta¢ przy tym o kilku zasadach.

1/ PUNCT musi si¢ znalez¢ na innym wlasnym pionie

gracza (na dowolnej kropce). (Zob. Rysunek 3a).

Rysunek 3a. Strzatki wskazujg piony, na ktére moze
wskoczy¢ zaznaczony pion. Wskoczenie na piony po
lewej stronie jest niemozliwe, poniewaz PUNCT nie
moze znalez¢ sig na pionie przeciwnika.

2/ PUNCT nigdy nie moze znalez¢ si¢ na pionie

przeciwnika, ale moga si¢ na nim znalez¢ mate
kropki! Po przesunieciu piona - w tym przypadku
po przesunieciu PUNCTU na jeden ze swoich
pionéw - gracz moze go obrdci¢. W rezultacie
male kropki moga znalez¢ sie na jakichkolwiek




42 f?a[.s/{c’

innych kropkach zaréwno na pionach gracza, jak
i przeciwnika. (Zob. Rysunek 3b).

Rysunek 3b. Gracz moze obrocié pion przed
umieszczeniem go na innych pionach.

3/ Polozenie piona na innym pionie blokuje kropki
pod spodem (zaréwno gracza, jak i przeciwnika).
Wystarczy zablokowac¢ 1 kropke, aby unieruchomié¢
caly pion. Taki pion nie moze zosta¢ ani przesu-
niety, ani obrécony, dopoki chociaz jedna z jego
kropek jest zablokowana.

4/ Pion moze wskoczy¢ na inne piony tylko pod
warunkiem, ze jego PUNCT i mate kropki znajda
sie na jednym poziomie. Pion mozna potozy¢ tylko
na 3 kropkach, chyba ze wykorzystujemy go jako
most. (Zob. 4. Stawianie mostu).

5/ Nie ma limitu tworzonych pozioméw. Pion moze
wskoczy¢ na dowolny poziom i zeskoczy¢ na
dowolny nizszy poziom. Pion znajdujacy sie
na najwyzszym poziomie moze zosta¢ przesuniety
z powrotem nawet na najnizszy poziom planszy.

6/ Piony znajdujace si¢ na wierzchu sg wazniejsze
od piondéw znajdujacych sie nizej. Gracz moze prze-
rwacé polacznie przeciwnika, skaczac na jego piony.

Uwaga! Tylko piony, ktére znajduja si¢ juz na
planszy, moga skakac¢ na inne piony.

4. Stawianie mostu

1/ Gracz moze uzy¢ piona do zakrycia pustego pola.
Zaréwno pion prosty, jak i zgiety maja 2 wyrazne
konce. Jedli kropki na tych koncach znajda

sie na 2 roznych pionach, to kropka w $rodku
moze znalez¢ si¢ nad pustym polem jako most.
(Zob. Rysunek 4).

Rysunek 4. Gdy wykonuje si¢ skok pionem prostym
albo zgietym, wystarczy, ze 2 kropki na jego koticach
znajdg oparcie, aby pion przyjgl stabilng poziomg
pozycje. (Bardzo rzadki przypadek — mozliwe jest
postawienie mostu, wykonujgc skok zgietym pionem
na 1 inny zgiety pion zorientowany w przeciwng strong).

2/ Pion trojkatny jest pozbawiony $cisle okreslonych
koncow i dlatego nie moze by¢ wykorzystany do
postawienia mostu. Taki pion mozna stawia¢ tylko
na 3 kropkach.

3/ Pion musi zawsze leze¢ poziomo, co oznacza,
ze kropki na jego koncach musza by¢ wsparte na
2 pionach znajdujacych sie na tym samym poziomie.
Uwaga! Tylko $rodkowa kropka piona moze by¢
uzyta jako most. Nie mozna do tego celu uzy¢
niepodpartej kropki na jednym z koncow.

4/ Kropka, na ktorej lezy inny pion, jest zablokowana.
Dotyczy to takze kropki lezacej pod mostem. Pion,
ktorego czescig jest taka kropka, nie moze zostaé
przesuniety, nawet jesli mozliwe byloby zdjecie go
z planszy bez naruszania pozycji innych pionéw.
Uwaga! Jesli pod mostem znajduje si¢ puste
pole, to takie pole takze jest zablokowane. Gracz
nie moze wsunac¢ piona pod most. Wazne! Aby
postawi¢ most, gracz musi wskoczy¢ pionem
na inne piony. To znaczy, ze mozna utworzy¢
most tylko pionem znajdujacym si¢ juz na
planszy. Jego PUNCT moze zostaé przesuniety
tylko w linii prostej i umieszczony na innym pio-
nie gracza!

M KONIEC GRY
Gra konczy sie, gdy ktorys z graczy polaczy 2 prze-
ciwne strony planszy. Gracz, ktéry dokona tego
jako pierwszy, wygrywa. Spojrz na plansze powyzej
i sprawdz, czy zostat spelniony warunek zwyciestwa.
(Zob. Rysunek 5).

Rysunek 5. Biaty wygrywa.

g 2asady standardowe

Gra standardowa rézni si¢ od gry podstawowej
w 2 aspektach.

‘
NOWEGO PIONA
Podczas gry podstawowej pierwszy gracz nie mogt
umiesci¢ swojego pierwszego piona w obszarze
centralnym. To ograniczenie rozcigga si¢ teraz na
wszystkie nowe piony wprowadzane do gry. Nowy
pion nie moze zosta¢ umieszczony bezposrednio
w obszarze centralnym, nawet czesciowo. Musi
wpierw w caloéci znalez¢ sie gdzies na pozostalej
czedci planszy. Tylko piony znajdujace si¢ juz na
planszy moga zosta¢ przesuniete do albo z obszaru
centralnego!

H
Istnieja 2 drogi do zwycigstwa. Pierwszy cel pozostaje
taki jak w grze podstawowej — potaczy¢ 2 przeciwne
strony planszy. Drugi cel jest sposobem rozstrzygania
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Co sie z tym wigze:

Aby kropka mogla by¢ czescia polaczenia, musi
by¢ widoczna z gory.

Kropki sg ze sobg polaczone, jedli znajduja si¢ na
sasiednich polach, bez wzgledu na poziom.
Polgczenie moze przebiega¢ od dowolnego
pola jednej strony planszy do dowolnego pola
przeciwnej strony.

Na potrzeby polaczenia nie ma réznicy miedzy
malymi kropkami a PUNCTAMI.

Jesli ktory$ z graczy umiescit na planszy swoj
ostatni pion i zaden z graczy nie zdotat utworzy¢
polaczenia, gra pozostaje nierozstrzygnieta. Jest
to najlepszy moment, aby przejs¢ do rozgrywki
standardowej.

Wazne! Pion lezacy na innych pionach moze
skrywa¢ wazne informacje. PUNCT nie jest gra
pamieciowa, wiec gracz ma prawo podnosic¢
piony, aby zobaczy¢ ustawienie pionéow pod
nimi. Ale aby unikna¢ pomylki, nie nalezy
podnosic¢ wiecej niz jednego piona naraz.

remisu. Jedli zadnemu z graczy nie uda sie utworzy¢
polaczenia, gra kornczy sie w momencie, gdy ktorys
z nich umieéci na planszy swoj ostatni pion. Obaj
gracze podliczajg liczbe kontrolowanych przez siebie
pol w obszarze centralnym (tj. sprawdzaja, ile kropek
ich koloru jest widocznych z gory). Zwyciezca zostaje
gracz kontrolujacy wiecej pol.

Jesli obaj gracze kontroluja taka sama liczbe pol, gra
koniczy si¢ remisem.

Jesli zaczynacie dopiero swoja przygode z gra PUNCT,
drugi cel rzadko wyloni zwyciezce. Bardzo czesto
bowiem bedzie miata miejsce sytuacja, gdy przez caly
rozgrywke w obszarze centralnym nie znajdzie sie
zaden pion. Ale nie martwecie si¢! Wraz z nabieraniem
doswiadczenia zobaczycie, Ze w pewnych sytuacjach
oplaca si¢ zmieni¢ strategie i skoncentrowa¢ na
gromadzeniu pionéw w centrum planszy.

Dobrej zabawy!




