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Die Kunst, die Elemente zu verbinden.

Das fiinfte Spiel des GIPF project. Fiir 2 Spieler.

In PUNCT geht es um den
menschlichen Geist,

die Fihigkeit zu denken
und um die Mischung aus

Bewusstem und Unbewusstem, A [NEEYE
- 1 Spielplan
um den gottlzchen Funken - 18 weife Spielsteine mit 3 Punkten
- 18 schwarze Spielsteine mit 3 Punkten
der Inspiration und um das - 1 weiler PUNCT-Markierungsstein
1 schwarzer PUNCT-Markierungsstein
Potential zu gestalten. 1 Beutel

diese Anleitung

GJZIEL DES SPIELS |

Sinn fur Bedeutung, Sinn fur Kunst, Ziel ist es, 2 gegeniiberliegende Seiten des Spiel-
plans miteinander zu verbinden. Dafiir miissen

Sinn fur Schonheit. Und Mut. die Spieler mit eigenen Spielsteinen eine Reihe
benachbarter Spielfelder besetzen, die von einer

Es geht in P UN CTumM ut, Seite auf die andere fithren (siehe Abbildung 1).

Das bedeutet auch:

Elemente zu verbinden, das
Vorhandene zu interpretieren und
sich zu trauen, eine personliche
Note hinzuzufiigen! PUNCT ist
ein Spiel iiber das Verbinden
entgegengesetzter Seiten.

Abbildung 1: Gegeniiberliegende Seiten konnen

in 3 verschiedenen Richtungen verbunden werden.
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(A SPIELVORBEREITUNG

1/ Der Spielplan wird zwischen den Spielern so
platziert, dass die lange Seite vom einen zum
anderen Spieler verlauft.

2/ Der Startspieler wird ausgelost. Weif} beginnt. Da-
nach sind die Spieler immer abwechselnd am Zug.

3/ Beide Spieler legen ihre Spielsteine jeweils vor sich
auf dem Tisch ab. Der Gegner muss jederzeit sehen
kénnen, welche Spielsteine noch tibrig sind.

DIDIE SPIELSTEINE

1/ Beide Spieler haben jeweils die gleichen 18 Spiel-
steine: 6 Geraden, 6 Winkel und 6 Dreiecke. Jeder
Spielstein hat 3 Punkte, von denen einer farbig
markiert ist. Der farbige Punkt ist der Hauptpunkt
und wird als ,PUNCT* des Spielsteins bezeichnet;
die anderen beiden Punkte sind die Nebenpunkte.

‘
DURCHFUHREN

Wer am Zug ist hat die Wahl zwischen 2 Méglich-

keiten: entweder der Spieler bringt einen Stein

ins Spiel (1), oder der Spieler bewegt einen Stein,
der sich bereits im Spiel befindet. Falls der Spieler
einen im Spiel befindlichen Spielstein bewegen
mochte, hat er wiederum zwei Moglichkeiten:
entweder er bewegt einen Spielstein an eine
andere Position auf dem Spielplan (2), oder er setzt
den Spielstein auf andere Spielsteine (3).

1: Einen Spielstein hinzufiigen

1/ Wer am Zug ist wahlt einen Stein aus seinem Vorrat
und setzt ihn auf den Spielplan. Der Spielstein
muss so auf den Spielplan gesetzt werden, dass
jeder Punkt ein Spielfeld tiberdeckt. Ein Spielstein
besetzt also immer 3 Spielfelder.

2/ Achtung: Der Startspieler darf seinen ersten Spiel-
stein nicht in das Sechseck in der Spielplanmitte
setzen. Diese Einschrankung gilt nur fiir den ersten
Zug des Startspielers. Fir den Rest des Spieles

2/ Zusidtzlich hat jeder Spieler einen ,PUNCT-

Markierungsstein®. Das ist ein runder Spielstein
mit nur einem Punkt. Er gehort nicht zu den
eigentlichen Spielsteinen und dient lediglich als
Hilfe, um dem Spieler anzuzeigen, wie er seine
Steine auf dem Spielplan bewegen kann.
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diirfen beide Spieler neue Steine tberall auf den
Spielplan setzen. Das gilt auch fiir das Sechseck
in der Spielplanmitte. (Siehe Abbildung 1: Der
Bereich mit den weifflen Spielfeldern ist das
Sechseck in der Spielplanmitte.)

3/ Ein Spielstein muss immer auf der untersten Ebene —

der Ebene des Spielplans - ins Spiel gebracht werden.
Man darf also niemals einen neuen Spielstein auf
Spielsteine setzen, die sich bereits im Spiel befinden.

1/ Die Spieler diirfen immer nur Steine der eigenen

Farbe bewegen.

2/ Um einen Spielstein zu bewegen, miissen die Spieler

den PUNCT des Steins (das ist der farbig markier-
te Punkt) verwenden, um zu sehen, wohin sie den
Stein ziehen diirfen. Der PUNCT muss immer in
gerader Linie bewegt werden. Dabei darf er iiber
beliebig viele Spielfelder und iiber andere Spiel-
steine hinweg gezogen und sowohl in, als auch
aus dem Sechseck (Spielplanmitte) bewegt werden
(siehe Abbildung 2a).




Abbildung 2a: Die Pfeile zeigen an, in welche Richtungen
der Spielstein bewegt werden kann.

3/ Der PUNCT-Markierungsstein: Die Verwendung
dieses Markierungssteins kann sehr hilfreich sein,
um zu lernen, wie man PUNCT spielt. Wer am Zug
ist, nimmt den Spielstein, den er bewegen machte,
vom Spielplan und setzt an diese Stelle den PUNCT-
Markierungsstein (d.h. er setzt den Markierungs-
stein auf das Spielfeld, das durch den PUNCT des
Spielsteins besetzt wurde). Der Markierungsstein
fungiert dann als Bezugspunkt auf dem Spielplan,
wodurch man jederzeit nachvollziehen kann, wo der
Spielstein herkommt und entlang welcher Linien er
sich bewegen darf (siehe Abbildung 2b).

Abbildung 2b: Der Spieler nimmt den Spielstein, den er
bewegen mdichte, und setzt den Markierungsstein an die Stelle,
an der der PUNCT des Spielsteins war. Dann bewegt der Spicler

den Stein in gerader Linie.
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Hinweis: Der PUNCT-Markierungsstein darf nie-
mals auf dem Spielplan zuriickbleiben und kann
nie Teil einer Verbindung sein. Man muss ihn am
Ende jedes Spielzuges wieder zuriicknehmen.

4/ Nach dem Bewegen eines Spielsteins (d.h. bevor

man ihn wieder auf den Spielplan setzt) darf man
ihn rotieren. Beim Rotieren eines Spielsteins muss
der PUNCT immer an der gleichen Stelle bleiben!
Mit anderen Worten: Die beiden Nebenpunkte diir-
fen um den PUNCT - als Achse - rotiert werden
(siehe Abbildung 2c).

Abbildung 2c: Bevor der Spieler den Stein wieder auf
den Spielplan setzt, darf er ihn (um seinen PUNCT als Achse)

rotieren.

5/ Das Bewegen und Rotieren eines Spielsteins gehort

zu einem Spielzug. Die Spieler sind jedoch nicht dazu
verpflichtet, beides zu tun. Spieler diirfen ihre Spiel-
steine auch rotieren, ohne diese zu bewegen (und
umgekehrt) — auch das zihlt als kompletter Spielzug.

6/ Der Spieler darf einen Stein an den Rand des Spiel-

plans bewegen, aber er muss den Spielstein dann so
rotieren, dass keiner seiner Punkte aus dem Spielfeld
hinausragt.

3: Auf Spielsteine springen
Um auf andere Spielsteine zu springen, muss der

Spieler zundchst seinen Spielstein so bewegen
wie oben beschrieben: Der Spieler bewegt seinen
PUNCT in gerader Linie auf den/die Spielstein(e),
auf den/die er springen mochte.
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Hierfiir gelten zusitzlich folgende Regeln:

1/ Der PUNCT des bewegten Spielsteins muss auf
einem eigenen Spielstein landen (ob auf einem
Haupt- oder Nebenpunkt spielt dabei keine Rolle)
(siehe Abbildung 3a).

Abbildung 3a: Die Pfeile zeigen an, auf welche Spielsteine
der markierte Spielstein springen kann. Dabei ist zu beachten,
dass der Spieler nicht auf die linken Spielsteine springen kann,
weil er mit seinem PUNCT nicht auf einem gegnerischen

Spielstein landen darf.

2/ Ein PUNCT darf also niemals auf einem gegneri-
schen Spielstein landen. Die Nebenpunkte diirfen je-

doch durchaus auf einem gegnerischen Stein landen.
Nach der Bewegung des Spielsteins - in diesem Fall
das Bewegen des PUNCT auf einen eigenen Spielstein
- darf der Spieler den Stein noch rotieren. Dabei diir-
fen die Nebenpunkte des Steins auf jedem erreichba-
ren Punkt zu liegen kommen; sowohl auf eigenen als
auch auf fremden Spielsteinen (siehe Abbildung 3b).

Abbildung 3b: Der Spieler darf den Spielstein rotieren, bevor

er ihn auf den anderen Spielsteinen absetzt.

3/ Durch das Springen auf andere Spielsteine werden

die Punkte blockiert, die man tiberdeckt (sowohl
die gegnerischen als auch die eigenen Punkte!). Es
reicht aus, einen Punkt eines Spielsteins zu tiberde-
cken, um den ganzen Spielstein bewegungsunfahig
zu machen. So ein Spielstein darf weder bewegt
noch rotiert werden, solange mindestens einer sei-
ner Punkte tiberdeckt ist.

4/ Der Spieler darf mit seinem Spielstein nur dann auf

andere Spielsteine springen, wenn dabei sowohl sein
Haupt- als auch seine Nebenpunkte auf gleicher Hohe
zu liegen kommen. Ein Spielstein muss immer auf
allen 3 Punkten zu liegen kommen, es sei denn ein
Spieler bildet eine Briicke. (Siehe 4: Eine Briicke bilden.)

5/ Es gibt keine Hohenbeschriankung. Ein Spielstein

kann iiber eine, zwei oder mehrere Ebenen sprin-
gen, und zwar von jeder Ebene zu jeder anderen
Ebene, egal ob aufwirts oder abwirts. Zum Bei-
spiel: Ein Spielstein, der auf andere Spielsteine in
beliebiger Hohe bewegt wurde, darf auch wieder
zuriick auf die Spielplanebene bewegt werden.

6/ Oben liegende Spielsteine haben immer Vorrang. Ein

Spieler kann also die gegnerische Verbindung unter-
brechen, indem er auf gegnerische Spielsteine springt.

Zur Erinnerung: Die Spieler diirfen auf andere
Spielsteine nur mit einem Spielstein springen, der

sich bereits auf dem Spielplan befindet!

4: Eine Briicke bilden

1/ Der Spieler darf mit einem Spielstein eine Liicke

iiberbriicken. Die Geraden und die Winkel haben
jeweils eindeutige Enden. Falls die Punkte an den
Enden solcher Spielsteine auf 2 Spielsteine platziert
werden, kann der Spieler damit eine Briicke bilden,
da der mittlere Punkt nicht dazu beitragen muss,
dem Spielstein eine stabile Position zu verleihen
(siehe Abbildung 4).




Abbildung 4: Falls ein Spieler mit einer Geraden oder einem
Winkel auf andere Spielsteine springt, reicht es aus, wenn die
Endpunkte auf 2 anderen Spielsteinen aufliegen, um eine stabile
Position zu erreichen. (Ein sehr seltener Fall: Es kann passieren,
dass ein Spieler mit einem Winkel auf einen anderen, um
180° gedrehten Winkel springt. In diesem Fall bildet er eine
Briicke iiber lediglich einen Spielstein.)

2/ Ein Dreieck hat keine eindeutigen Enden, wodurch
ein solcher Spielstein nicht als Briicke verwendet
werden kann; es muss immer mit allen 3 Punkten
aufliegen.

3/ Ein Spielstein muss sich immer in einer stabilen,
horizontalen Position befinden; die Endpunkte
miissen also auf Spielsteinen gleicher Hohe liegen.
Hinweis: Die Spieler diirfen nur mit dem mittleren
Punkt eines Spielsteins eine Briicke bilden; sie
diirfen keinen Endpunkt frei schweben lassen.
Mit anderen Worten: Spieler diirfen keine
Briicke mit einem iiberhingenden Punkt bilden.

4/ Ein Punkt ist blockiert, wenn er durch einen an-

deren Spielstein tiberdeckt wird. Das gilt auch fiir
einen {iberbriickten Punkt (d.h. einen Punkt der
sich genau unter der Mitte einer Briicke befindet).
Der Spielstein, zu dem dieser tiberbriickte Punkt
gehort, darf nicht bewegt werden, selbst wenn der
Spieler ihn aufnehmen konnte, ohne die Position
anderer Spielsteine zu verandern.

Hinweis: Auch ein leeres Spielfeld unterhalb einer
Briicke wird blockiert. Es ist nicht erlaubt, einen
Spielstein unter eine Briicke zu schieben.

Zur Erinnerung: Um eine Briicke zu bilden, muss

der Spieler auf andere Spielsteine springen. Das

kann er nur mit einem Spielstein machen, der sich
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bereits auf dem Spielplan befindet. Sein PUNCT
muss immer in gerader Linie bewegt und auf
einen eigenen Spielstein platziert werden!

Das Spiel endet sofort, sobald es einem Spieler ge-
lingt, zwei gegeniiberliegende Seiten zu verbinden.
Dieser Spieler gewinnt. Die Spieler sollten von
oben auf den Spielplan schauen, um zu tberprii-
fen, ob eine Verbindung vollstindig ist oder nicht
(siehe Abbildung 5).

Abbildung 5: Weiff gewinnt.

Das bedeutet:

- Jeder Punkt einer Verbindung muss von oben
sichtbar sein.

- Punkte sind verbunden, wenn sie benachbarte
Spielfelder besetzen, ungeachtet ihrer Hohe.

- Eine Verbindung darf von jedem Spielfeld einer
Seite zu jedem Spielfeld der gegeniiberliegenden
Seite verlaufen.

- Fiir eine Verbindung machen Haupt- und Neben-
punkte keinen Unterschied. Beide gehéren zu Spiel-
steinen gleicher Farbe und zéhlen somit gleich.

Wenn ein Spieler seinen letzten Stein auf den Spiel-
plan setzt und weder er noch sein Gegner es ge-
schafft haben, eine Verbindung herzustellen, dann
endet das Spiel unentschieden. Das ist ein guter
Zeitpunkt damit anzufangen, PUNCT nach den
Regeln des Standard-Spiels zu spielen.
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Wichtiger Hinweis: Ein Spielstein, der auf anderen
Spielsteinen liegt, kann wichtige Informationen
verdecken. PUNCT ist kein Gedichtnisspiel, so
dass die Spieler einen Spielstein hochheben diirfen,
um sich die Situation darunter anzuschauen.
Es darf aber nicht mehr als ein Spielstein gleich-
zeitig hochgehoben werden, um Streit iiber die
urspriingliche Position voriibergehend hochge-
hobener Spielsteine zu vermeiden.

Das Standard-Spiel ist das ,vollstindige Spiel®
Hier gibt es lediglich zwei Unterschiede zum
Basis-Spiel.

[AEINEN SPIELSTEIN
HINZUFUGEN

Im Basis-Spiel darf der Startspieler seinen ersten
Spielstein nicht direkt in das Sechseck in der Spiel-
planmitte platzieren. Diese Einschrankung gilt nun
fiir jeden neuen Spielstein, der ins Spiel gebracht
wird. Spieler diirfen einen neuen Spielstein niemals
direkt in das Sechseck in der Spielplanmitte
platzieren; auch nicht teilweise. Der Stein muss
also zundchst in den umgebenden Spielplan-
bereich platziert werden. Es diirfen ausschliellich
Spielsteine, die sich bereits auf dem Spielplan
befinden, in das (und aus dem) Sechseck in
der Spielplanmitte bewegt werden!

In dieser Variante gibt es 2 Arten, PUNCT zu
gewinnen. Das erste Spielziel bleibt das gleiche
wie im Basis-Spiel: 2 gegeniiberliegende Seiten
verbinden. Das zweite Spielziel ist eine Art
Tie-Breaker. Falls kein Spieler es schafft, eine
Verbindung herzustellen, endet das Spiel, sobald
jemand seinen letzten Spielstein auf dem Spielplan
platziert hat. Beide Spieler zdhlen dann, wie viele
Spielfelder sie im Sechseck in der Spielplanmitte
kontrollieren (d.h. man zdhlt, wie viele Punkte der
eigenen Farbe von oben zu sehen sind). Es gewinnt
der Spieler, der die meisten Spielfelder kontrolliert.
Wenn beide Spieler gleich viele Spielfelder kontrol-
lieren, endet das Spiel unentschieden.

Dieses zweite Spielziel wird selten iiber den Sieg
entscheiden. Tatsichlich kann es oft passieren,
dass wihrend eines gesamten Spiels kein Spiel-
stein in das Sechseck in der Spielplanmitte bewegt
wird. Aber das spielt keine Rolle! Sobald ihr bei
PUNCT besser seid, lernt ihr, dass ihr manchmal
eure Strategie drastisch dndern und darauf aus-
richten miisst, eure Spielsteine in die Spielplan-
mitte zu bewegen.

Viel Spafi!
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The art of linking the elements.

The fifth game of the GIPF project. For 2 players.

This game is about the 5" element:
spirit, in its broadest sense!

That is, the human mind,

subconscious, divine sparks

of inspiration, the potential

to create. And therefore, also,
the sense for meaning, the sense
for art, the sense for beauty.
And, last but not least, courage!
Linking the elements,
interpreting what exists,

daring to add a personal touch!
That is why PUNCT is a game

about connecting opposite sides.

A TETER
the mix of conscious and - 1 game board

18 white pieces with 3 dots
18 black pieces with 3 dots
1 white PUNCT-piece
1 black PUNCT-piece
1 bag
this rulebook

JAIM OF THE GAME

You must connect two opposite sides of the
board. To do so you must occupy a series of
adjacent spaces that lead from one side to the
other side (see diagram 1).

Diagram 1: you can connect opposite sides in
3 different directions.
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[ PREPARATION

1/ Place the board between the players so that its long
side (with the lines marked with letters) runs from
one player to the other.

2/ Draw lots for your color. White begins.

3/ Put your pieces in front of you on the table. At any
moment your opponent must be able to see which
pieces you have left.

DITHE PIECES

1/ The players each have a set of 18 pieces: 6 straight
pieces, 6 angular pieces and 6 triangular pieces.
Each piece has 3 dots, one of which is colored.

A MAKING A MOVE
On your turn you have two choices: either you
add a piece to the game (1), or you move a piece
that is already in play. When moving a piece that is
already in play, you have two options again:
either you move a piece to another place on the
board (2), or you move it on top of other pieces (3).

1: Adding a piece

1/ Choose a piece from your set and put it on the
board. A piece must be placed on the board in such
a way that each dot covers a space. This means that
a piece will always occupy 3 spaces.

2/ The player who goes first may not put his first piece
in the board’s central hexagon. This restriction only
holds for the first turn of the first player. For the
rest of the game, both players may put new pieces
anywhere on the board, including the central
hexagon. (See diagram 1 again: the zone with the
white spaces is the central hexagon.)

3/ A piece must always be added to the game on the
first level—the level of the board. You may not put
anew piece on top of pieces that are already in play.

2: Moving a piece
1/ You may only move pieces of your own color.
2/ To move a piece, you must use its PUNCT (i.e. the

The colored dot is the principal dot and is called
the “PUNCT” of the piece. The other 2 dots are the
minor dots.

6x

2/ Additionally, each player has one “PUNCT-piece”
This is a round piece with only one dot. It is not
part of a set, but you can use it as a marker to better
see how you may move your pieces on the board.

colored dot) to see where you can move it. The
PUNCT must always be moved in a straight line.
You may move it over any number of spaces, over
other pieces and in and out of the central hexagon
(see diagram 2a).

Diagram 2a: the arrows indicate in which directions the piece

can be moved.

3/ The PUNCT-piece! The use of this piece (the round
marker) can be very helpful to learn how to play
PUNCT. On your turn, take the piece you want to
move from the board and put the PUNCT-piece in
its place (i.e. put the marker in the space that was
occupied by the PUNCT of the piece). The marker




o

is now a fixed point on the board. This makes it 5/ Moving a piece and rotating it takes one turn, but
possible to always see where your piece comes you are not obliged to do both. You may rotate
from and along which lines it can be moved a piece without moving it (or move it with no
(see diagram 2b). rotation), but this still counts as a complete turn.
6/ You may move a piece to the edge of the board, but
you must always rotate the piece in such a way that
all dots remain in play.

3: Jumping on top of pieces

To jump on top of other pieces, you must first move
your piece as described above: move its PUNCT in
a straight line to the piece(s) you want to jump onto.

A few additional rules apply:
1/ The PUNCT of the piece must be moved to one of
your own pieces (it does not matter if you put it on a
PUNCT or on a minor dot) (see diagram 3a).
Diagram 2b: take the piece you want to move and put
your marker where its PUNCT was. Then move the piece in

a straight line.

Note: the PUNCT-piece may not be left on the board
and it cannot be part of a connection. You must take
it back each time you have finished your move.

4/ After moving a piece (i.e. before putting it back on
the board) you may rotate it. When rotating a piece,
the PUNCT must always remain on its spot! In other
words, the two minor dots may be rotated with the
PUNCT as the axis (See diagram 2c).

Diagram 3a: the arrows indicate which pieces you can jump
onto with the marked piece. Note that you cannot move on top
of the pieces at the left because you may not land a PUNCT on

an opponent’ piece.

2/ This means that a PUNCT can never land on an
opponent’s piece, but the minor dots can! After
moving a piece—in this case moving its PUNCT
onto one of your own piece—you may rotate it. In
doing so, you may put its minor dots on any dots
you can reach, both on your own pieces and on
your opponent’s pieces (see diagram 3b).

Diagram 2c: before putting the piece back on the board, you
may rotate it with the PUNCT as its axis.
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Diagram 3b: you may rotate the piece before putting it on
top of the other pieces.

3/ When jumping on top of other pieces, you block
the dots you cover (your opponents dots, but
also your own!). It is sufficient to cover one dot
of a piece to immobilize it. That piece may not be
moved nor rotated as long as one or more of its dots
remain covered.

4/ You can only jump with a piece on top of other
pieces if there is enough space for its PUNCT and
two minor dots on the same level. A piece must
always be placed on 3 dots, unless you use it to
make a bridge (see 4: Making a bridge).

5/ Levels are not limited. A piece may jump one, two
or more levels high, and it may jump from any
level to any other level, upwards and downwards.
For example, a piece that has been moved on top
of other pieces, no matter at which level, may be
moved back to the level of the board.

6/ Pieces on top always have precedence. This means
you can cut your opponent’s connection by
jumping onto his pieces.

Reminder: only a piece that is already on the
board may jump on top of other pieces!

piece to bridge a gap. The straight
and the angular pieces each have 2 clearly
defined ends. If the dots at the ends of such a piece
are placed on 2 different pieces, it can be used as a
bridge since the dot in the middle does not need
to be supported to give the piece a stable position
(see diagram 4).

O.U:ﬁ L
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Diagram 4: when jumping with a straight or an angular piece
on top of other pieces, it is sufficient that the dots at its 2 ends be
Placed on other dots to give it a stable horizontal position. (Very
rare case: it can happen that you jump with an angular piece on
top of another angular piece with a twist of 180°. In this case, you
make a bridge by jumping on top of only one piece.)

2/ A triangular piece has no clearly defined ends, so

such a piece cannot be used as a bridge. It must
always be placed on 3 dots.

3/ A piece must always be in a stable horizontal

position, so the dots at its 2 ends must be supported
by pieces at the same level.

Note: you can only use the middle dot of a piece
to make a bridge; you cannot do it with an
unsupported dot at one of the ends.

4/ A dot that is covered by another pieces dot is

blocked. This is also valid for a dot that is bridged
(i.e. the dot right under the middle of the bridge).
The piece of which it is part may not be moved,
even if it would be possible to pick it up without
disturbing the position of other pieces.




Note: if there would be an empty space under a
bridge, this space it blocked. It is not allowed to
slide a piece under a bridge.

Reminder: to make a bridge, you must jump
onto other pieces. This means that you can only
do it with a piece that is already on the board. Its
PUNCT must always be moved in a straight line
and be placed on one of your own pieces!

The game ends when a player succeeds in
connecting two opposite sides. The first player
to do so wins. Look at the board from above to
check whether a connection is completed or not.
(see diagram 5).

Diagram 5: White wins.

This means:

- Each dot must be visible from above to be part of
the connection.

- Dots are connected if they occupy adjacent spaces,
no matter their level.

- A connection can run from any space on one side to
any space on the opposite side.

- As far as connections go, there is no difference
between a PUNCT and a minor dot. Both are part
of pieces of the same color, so both count.
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If you put your last piece on the board and
neither you nor your opponent has succeeded
in completing a connection, the game ends
undecided. This is a good moment to start playing
the standard version of PUNCT.

Important note: a piece on top of other pieces
can hide important information. PUNCT is not
a memory game, so you may pick up a piece to
have a look at the situation underneath. But to
avoid disputes over location of pieces temporarily
lifted, you may not pick up more than one piece
at a time.
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The complete game! There are only two
differences from the basic version.

[AADDING A PIECE

When playing the basic game, the first player
may not place his first piece directly in the central
hexagon. This restriction now holds for each new
piece you bring into play. A new piece may never
be placed directly in the central hexagon, not even
partially; it must first be placed in the gaming
area that encircles it. Only pieces that are already on
the board can be moved into (and out of) the
central hexagon!

THE GOAL

There are now 2 ways to win PUNCT. The first
goal remains the same as in the basic game:
connect two opposite sides. The second goal is
a kind of tie-breaker. If neither of the players
succeeds in completing a connection, the game
ends when somebody places their last piece on the
board. You and your opponent both count how
many spaces you control in the central hexagon
(i.e. count how many dots of your color you can
see from above). The player who controls the most
spaces is the winner.

If you and your opponent end up with the same
number of spaces, the game is a draw.

When you start playing PUNCT, this second goal
will rarely determine the winner. In fact, it will
frequently happen that no piece will be moved
into the central hexagon in an entire game. But
that does not matter! As you get better at the game,
you will learn that you sometimes have to change
your strategy drastically and focus on moving your
pieces towards the centre.

Enjoy it!
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Lart de relier les éléments.

Le cinquiéme jeu du GIPF project. Pour 2 joueurs.

Ce jeu s’inspire du cinquiéme
élément : lesprit, dans son sens le
plus large ! Cest-a-dire la pensée

humaine, le mélange du conscient

et de l'inconscient, les étincelles A [ RIANY
- 1 plateau de jeu
divines d’inspimtion, le potentiel - 18 piéces blanches avec 3 points
- 18 piéces noires avec 3 points
créateur. Il sagit donc aussi - 1 piece PUNCT blanche
-1 piece PUNCT noire
de lessence de la signification, - 1 sacentissu
-1 livret de régles
lessence de lart, lessence de la
L ABUT DU JEU
beauté. Et aussi — il nefautpas Vous devez relier deux cotés opposés du plateau.
Pour ce faire, vous devez occuper une série
loublier - le courage ! Relier les despaces adjacents qui ménent d’'un c6té a lautre
du plateau. (Voir schéma 1)
éléments, interpréter tout ce

qui existe, oser ajouter une

touche personnelle ...

Voila pourquoi PUNCT est un jeu

ou il faut relier des cotés opposés.

Schéma 1 : vous pouvez relier des cotés opposés

dans 3 directions différentes.
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[ PREPARATION

1/ Déposez le plateau entre les joueurs de fagon
a ce que son coté long (celui dont les lignes sont
identifiées avec des lettres) aille d'un joueur a lautre.

2/ Tirez les couleurs au sort. Blanc commence.

3/ Déposez vos pieces devant vous, sur la table.
Votre adversaire doit étre en mesure de voir, a tout
moment, quelles sont les piéces qu’il vous reste
encore a jouer.

GJLES PIECES |

1/ Chaque joueur dispose un ensemble de 18 pieces :
6 pieces droites, 6 piéces a angle et 6 pieces triangu-
laires. Chaque piéce présente 3 points dont 'un est
coloré. Le point coloré est le point principal ; cest le
« PUNCT » de la piéce. Les 2 autres points sont les
points mineurs.

A votre tour, deux possibilités soffrent tout d'abord
avous : vous pouvez soit mettre une nouvelle piece
en jeu (1), soit déplacer une piéce qui se trouve
déja sur le plateau. Si vous déplacez une piece, deux
nouvelles possibilités soffrent a vous : vous pouvez
soit déplacer la piece jusqua un autre endroit sur le
plateau (2), soit la déposer sur d’autres pieces (3).

1: Ajouter une piéce

1/ Choisissez une piéce de votre ensemble et
déposez-la sur le plateau. Une piece doit toujours
étre placée de fagon telle que chacun de ses points
recouvre un espace. Ainsi, une piéce occupera
toujours 3 espaces.

2/ Le joueur qui joue en premier ne peut pas déposer sa
premiére piece dans 'hexagone au centre du plateau.
Cette restriction nest valable que pour le premier
tour du premier joueur. Pour le reste de la partie, les
deux joueurs peuvent déposer de nouvelles pieces
nimporte ol sur le plateau, méme dans ’hexagone
central. (Voir schéma 1 : la zone avec les espaces
blanches est ’hexagone central)

2/ De plus, chaque joueur détient une « piéce-

PUNCT ». 1l sagit d'une piéce ronde qui ne
présente quun point. La piéce-PUNCT ne fait
partie daucun ensemble, mais vous pouvez l'utiliser
atitre de marqueur pour visualiser les mouvements
possibles de la piece que vous voulez déplacer.
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3/ Une piece doit toujours entrer en jeu au premier

niveau, cest-a-dire le niveau du plateau. Vous ne
pouvez pas déposer une nouvelle piece sur d’autres
piéces déja en jeu.

2 : Déplacer une piece

1/ Vous ne pouvez déplacer que des piéces de votre

propre couleur.

2/ Pour déplacer une piéce, vous devez utiliser son

PUNCT (son point coloré) pour voir dans quelles
directions vous pouvez la déplacer. Le PUNCT doit
toujours se déplacer en ligne droite. Vous pouvez lui
faire franchir mimporte quel nombre despaces, le faire
passer par-dessus d’autres piéces et le faire entrer et
sortir de ’hexagone central. (Voir schéma 2a)
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Remarque : la piece-PUNCT ne peut pas demeurer
sur le plateau et ne peut faire partie daucune
connexion. Vous devez la reprendre une fois votre
déplacement complété.

4/ Apreés avoir déplacé une piéce (avant de la déposer
a nouveau sur le plateau), vous pouvez la faire
pivoter. Durant la rotation d’une piéce, le PUNCT
doit toujours demeurer sur le méme espace ! En
dautres termes, les deux points mineurs peuvent
pivoter autour du PUNCT, qui devient ainsi Iaxe de
rotation. (Voir schéma 2¢)

Schéma 2a : les fleches indiquent dans quelles directions la

piéce peut étre déplacée.

3/ La piéce-PUNCT ! Lutilisation de cette piéce
(le marqueur rond) peut savérer trés utile pour
apprendre a jouer 4 PUNCT. A votre tour, prenez
la piéce que vous désirez déplacer et déposez la
piece-PUNCT 4 sa place (en déposant le marqueur
sur lespace quoccupait le PUNCT de la piéce). Le
marqueur devient alors un point fixe sur le plateau.
Ainsi, vous pouvez toujours voir doll vient votre
piece et le long de quelles lignes elle peut se déplacer.
(Voir schéma 2b) Schéma 2¢ : avant de déposer a nouveau pivoter en utilisant
son PUNCT comme axe de rotation la piéce sur le plateau, vous

pouvez la faire.

5/ Déplacer une piéce et la faire pivoter constituent un
tour de jeu, mais rien ne vous oblige  effectuer les
deux actions. Vous pouvez faire pivoter une piéce
sans la déplacer (ou la déplacer sans la faire pivoter),

QIO O OO0

mais cette action unique constitue tout de méme un
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tour de jeu complet.

6/ Vous pouvez déplacer une piece jusquau périmetre
du plateau, mais vous devez toujours la faire
pivoter de fagon & ce que les deux points mineurs
demeurent en jeu.

Schéma 2b : prenez la pitce que vous voulez déplacer 3 : Sauter sur d’autres piéces

et remplacez son PUNCT par votre marqueur. Déplacez Afin de sauter sur d’autres piéces, vous devez tout

ensuite votre piéce en ligne droite. dabord déplacer votre piéce de la fagon décrite plus
haut : déplacez son PUNCT en -ligne droite jusqua
la piéce sur laquelle vous voulez le déposer.
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De plus, les régles suivantes doivent étre respectées :
1/ Le PUNCT de la piéce doit toujours se trouver sur

3/ Lorsqu'une piéce saute sur d’autres pieces, elle
bloque les points quelle recouvre (les points de

l'une de vos propres piéces (peu importe si vous le
déposez sur un PUNCT ou sur un point mineur).
(Voir schéma 3a)

Schéma 3a : les fleches indiquent sur quelles piéces la piéce
indiquée peut sauter. Notez bien que la piéce ne peut pas sauter
sur les piéces a gauche, puisqu’il vous est interdit de déposer le

PUNCT de lune de vos piéces sur une piéce adverse.

2/ Mais si un PUNCT ne peut jamais atterrir sur une
piéce adverse, les points mineurs le peuvent ! Aprés
le déplacement d’une piéce — aprés avoir déposé
son PUNCT sur 'une de vos piéces — vous pouvez
la faire pivoter. Ce faisant, vous pouvez déposer ses
points mineurs autant sur vos propres piéces que
sur celles de votre adversaire. (Voir schéma 3b)

Schéma 3b : vous pouvez faire pivoter la piéce avant de la

déposer sur les autres piéces.

ladversaire, mais aussi les votres !). Il suffit de
recouvrir un seul point d'une piéce pour I'immobi-
liser. Cette piéce ne peut étre ni déplacée, ni tournée
tant qu'un de ses points demeure recouvert.

4/ Une piece ne peut sauter sur d'autres pieces ques'ils’y

trouve suffisamment despace, sur un méme niveau,
pour son PUNCT et ses deux points mineurs. Une
piéce doit toujours reposer sur 3 points, sauf si vous
T'utilisez pour faire un pont. (Voir 4: Faire un pont)

5/ Les niveaux ne sont pas limités. Une piece peut

sauter un ou plusieurs niveaux plus haut, et peut
sauter de nimporte quel niveau vers n’importe
quel autre niveau, vers le haut ou vers le bas. Par
exemple, une piéce qui a été déposée sur d’autres
piéces, peu importe a quel niveau, pourra toujours
retourner au niveau du plateau.

6/ Les pieces sur le dessus ont toujours priorité. Il

vous est ainsi possible de couper la connexion de
ladversaire en sautant sur ses piéces.

Rappel : seule une piéce qui se trouve déja en jeu
peut sauter sur d’autres piéces !

4 : Faire un pont

1/ Vous pouvez utiliser une piéce pour faire un pont.

Les piéces droites et les piéces a angle ont chacune
2 extrémités clairement définies. Si les points aux
extrémités d’une piece droite ou a angle sont
déposés sur 2 pieces différentes, la piece déposée
forme un pont puisque le point au milieu n'a pas
besoin détre soutenu pour que la piéce se trouve
dans une position horizontale stable. (Voir schéma 4)




Schéma 4 : lorsquune piéce droite ou une piéce a angle saute
sur dautres piéces, il suffit de déposer les points des 2 extrémités
sur 2 autres points pour donner d la piéce une position horizontale
stable. (Cas exceptionnel : il se peut qu'une piéce a angle saute sur
une autre piéce a angle, avec une rotation de 180°. Dans ce cas,

vous faites un pont en sautant sur une seule piéce.)

2/ Une piéce triangulaire n'a pas dextrémités claire-

ment définies, et ne peut donc pas étre utilisée pour
faire un pont. Une piéce triangulaire doit toujours
étre déposée sur 3 points.

3/ Une piece doit toujours se trouver dans une

position horizontale stable, ce qui veut dire que ses

ux extrémité ivent & ux
deux extrémités doivent étre soutenues par de
pieéces qui se trouvent au méme niveau.

Remarque : vous ne pouvez utiliser que le point
central d’une piéce pour faire un pont; vous ne
pouvez pas le faire avec un point non soutenu a
P'une des extrémités.

4/ Un point recouvert par le point d’une autre piéce

est bloqué. Ceci est également valable pour un
point sous un pont (sous le milieu d’'un pont). La
piéce dont le point est ainsi bloqué ne peut pas étre
déplacée, méme sil est possible de la prendre sans
affecter la position des autres piéces.

Remarque : s’il se trouve un espace vide sous un
pont, cet espace est bloqué. Il n'est pas permis de
glisser une piéce sous un pont.

Rappel: pour faire un pont, une piéce doit
sauter sur d’autres piéces. Ceci signifie que vous
ne pouvez le faire qu’avec une piéce déja en jeu.
Son PUNCT doit toujours étre déplacé en ligne
droite et atterrir sur Pune de vos propres piéces !

FIN DE PARTIE

La partie se termine quand un joueur réussit a
relier deux c6tés opposés. Le premier joueur qui
y parvient gagne. Regardez le plateau du dessus
pour voir si une connexion est compléte ou non.
(Voir schéma 5)
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Schéma 5 : Blanc gagne.

Ca veut dire :

- Chaque point doit étre visible du dessus pour faire

partie de la connexion.

- Les points sont connectés s’ils occupent des espaces

adjacents, peu importe a quel niveau.

- Une connexion peut sétablir entre n'importe quel

espace dun coté du plateau et nmimporte quel
espace du coté opposé.

- En ce qui concerne les connexions, il n'y a aucune

différence entre un PUNCT et un point mineur.
Les deux font partie de piéces de la méme couleur
et, par conséquent, les deux sont pris en compte
dans la connexion.

Si vous déposez votre derniere piéce sur le plateau
et que ni vous, ni votre adversaire navez réussi a
établir une connexion, la partie est nulle. Cest
dailleurs une bonne occasion pour commencer a
jouer 4 la version standard de PUNCT.

Remarque importante : une piéce qui se trouve
sur d'autres piéces peut cacher d’importantes
informations. Puisque PUNCT nlest pas un jeu
de mémoire, vous pouvez soulever une piéce
pour jeter un ceil sur les piéces en dessous.
Afin d%éviter des conflits quant a Tlendroit
quoccupaient les piéces ainsi soulevées, vous ne
pouvez pas prendre plus d’une piéce a la fois.
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Ceci est le jeu complet. Il ne différe du jeu de
base que par deux reégles.

[dAJOUTER UNE PIECE

Dans le jeu de base, le premier joueur ne peut pas
jouer sa premiere piece directement dans I'hexa-
gone central. Cette restriction est maintenant va-
lable pour chaque nouvelle pi¢ce mise en jeu. Une
nouvelle piéce ne peut jamais étre déposée directe-
ment sur I'hexagone central, méme partiellement;
elle doit d’abord étre déposée dans la zone de jeu
autour de 'hexagone. Seules les piéces déja en jeu
peuvent étre déplacées dans 'hexagone central (et
hors de celui-ci).

BUT DU JEU

1l y a maintenant 2 fagons de gagner & PUNCT.
La premiére demeure la méme : vous devez relier
deux cOtés opposés. La deuxiéme facon de gagner
est par bris dégalité. Si aucun des deux joueurs
ne parvient a établir une connexion, la partie se
termine lorsque lun des joueurs dépose sa
derniere piéce sur le plateau. Les deux joueurs font
alors le décompte des espaces qu’ils contrdlent dans
I’hexagone central, cest-a-dire du nombre de points
de leur propre couleur visibles du dessus. Le joueur
qui contrdle le plus despaces dans I'hexagone
central est le gagnant. Siles deux joueurs controlent
le méme nombre despaces, la partie est nulle.

Lors de vos premieres parties de la version
standard de PUNCT, cette deuxiéme fagon de
gagner déterminera rarement lissue de la partie.
En fait, il arrivera souvent quaucune piéce ne
se retrouvera dans 'hexagone central. Mais cela
importe peu ! Au fur et a mesure que votre
habileté au jeu saméliorera, vous verrez qu’il vous
est parfois nécessaire de modifier votre stratégie
de fagon radicale et de vous concentrer sur le
déplacement de piéces vers le centre du plateau.

Amusez-vous bien !
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Larte di collegare gli elementi

TZAAR é il quinto gioco del GIPF project. Per 2 giocatori.

Questo gioco si ispira al quinto
elemento: lo spirito, nel suo
significato piu ampio! In altre
parole: la mente umana,
Pincontro fra conscio ed
inconscio, la scintilla divina
dell’'ispirazione, la capacita

di creare. E anche: la ricerca
del significato, il gusto per larte,
il senso estetico.

E poi: il coraggio! Collegare

gli elementi, interpretare
lesistente, osare aggiungere un
proprio tocco personale!
Questo ¢ il perché PUNCT ¢é un

gioco sul connettere gli opposti.

INCONTENUTO

1 tavoliere
18 pezzi chiari con 3 punti
18 pezzi scuri con 3 punti
1 pedina-PUNCT chiara
1 pedina-PUNCT scura
1 sacchetto di stoffa
questo libretto di regole

SCOPO DEL GIOCO

Per vincere la partita, dovete collegare due lati
opposti del tavoliere, in pratica occupare con
i vostri pezzi una serie di caselle adiacenti che
vada da un lato all’altro. (V. diagramma 1)

Diagramma 1: potete connettere due lati opposti in

3 direzioni differenti.
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[ PREPARAZIONE

1/ Mettete il tavoliere fra i due giocatori, in modo che
la parte piti lunga (con le linee contrassegnate da
lettere) vada da un giocatore all’altro.

2/ Estraete a sorte i colori. Iniziera chi ha i pezzi chiari.

3/ Mettete i vostri pezzi sul tavolo innanzi a voi. In
ogni momento il vostro avversario deve poter
vedere quali pezzi avete ancora a disposizione.

i pPEZZ) |

1/ 1 giocatori hanno a disposizione ciascuno una serie
di 18 pezzi: 6 pezzi diritti, 6 pezzi ad angolo e
6 pezzi triangolari. Ogni pezzo presenta 3 punti,
uno dei quali & colorato. Il punto colorato ¢ il punto
principale e viene definito il “PUNCT” del pezzo.
Gli altri due punti sono i punti minori.

Gioco di base

I FARE UNA MOSSA

Al vostro turno avete due possibilita: potete
aggiungere un pezzo sul tavoliere (1), o muovere
un pezzo gia in gioco. Quando muovete un pezzo
gia in gioco, avete nuovamente due opzioni: potete
muoverlo in unaltra posizione sul tavoliere (2),
oppure muoverlo al di sopra di altri pezzi (3).

1: Aggiungere un pezzo

1/ Scegliete un pezzo da quelli che avete a disposizione
e mettetelo sul tavoliere. Un pezzo deve essere
messo sul tavoliere in modo che ognuno dei tre
punti occupi una casella. Un pezzo occupera
sempre 3 caselle.

2/ 11 giocatore che inizia la partita non puo mettere
il suo primo pezzo nellesagono centrale del tavo-
liere. Questa restrizione si applica solo alla prima
mossa del primo giocatore. Per il resto della partita,
entrambi i giocatori possono inserire nuovi pezzi
ovunque sul tavoliere, anche sullesagono centrale.

3/ Un nuovo pezzo deve essere inserito in gioco
sempre al primo livello, il livello del tavoliere.
Ovvero: non potete mettere un nuovo pezzo in
gioco al di sopra di altri pezzi gia in gioco.

2/ Inoltre, ogni giocatore ha una “pedina-PUNCT”.

E una pedina rotonda con solo un punto. Non &
strettamente parte dei pezzi in gioco, serve come
ajuto per marcare il punto di partenza negli
spostamenti degli altri pezzi.
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1/ Potete muovere solo i pezzi del vostro colore.
2/ Per muovere un pezzo, dovete usare il suo PUNCT

(ovvero: il punto colorato) per vedere dove potete
muoverlo. Il PUNCT deve sempre essere mosso in
linea retta. Potete muoverlo di qualsiasi numero di
caselle, oltre altri pezzi e fuori o dentro lesagono
centrale. (V. diagramma 2a)

Diagramma 2a: [efrecce indicano le direzioni in cui il pezzo

puo essere mosso.




3/ La pedina-PUNCT! Lutilizzo di questa pedina
(la pedina rotonda) puo essere utile per imparare
come si gioca a PUNCT. Al vostro turno, prendete
dal tavoliere il pezzo che volete muovere e mettete
la pedina-PUNCT al suo posto (ovvero: mettete la
pedina nello spazio che era occupato dal PUNCT
del pezzo). La pedina-PUNCT ¢ ora un riferimento
sul tavoliere, per vedere il punto di partenza del
vostro pezzo e lungo quali linee pud muoversi.
(V. diagramma 2b)

Diagramma 2b: prendete il pezzo che volete muovere e
mettete la pedina dove si trovava il PUNCT del pezzo, quindi

muovete il pezzo in linea retta.

Nota: la pedina-PUNCT non deve essere
lasciata sul tavoliere e non puo fare parte di una
connessione. Serve solo come ausilio per la mossa
e dovete toglierla non appena la mossa é eseguita.

4/ Dopo aver mosso un pezzo (ma prima di depositarlo

nuovamente sul tavoliere), potete ruotarlo. Quando
ruotate un pezzo, il PUNCT (il punto colorato)
deve sempre rimanere in posizione! In altre parole,
dopo aver spostato un pezzo, i due punti minori
possono venire ruotati con il PUNCT come asse.
(V. diagramma 2c)
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Diagramma 2c: prima di posare il pezzo sul tavoliere,

potete ruotarlo usando il PUNCT come asse.

5/ Al vostro turno potete muovere un pezzo e ruotarlo,

ma non siete obbligati a fare entrambe le cose. Potete
ruotare un pezzo senza muoverlo (oppure muoverlo
senza poi ruotarlo), ma questo comunque esaurisce
la vostra mossa.

6/ Potete muovere un pezzo sui bordi del tavoliere, ma

dovete sempre ruotarlo in modo che entrambi i punti
minori restino sul tavoliere (ovvero: i pezzi non
devono uscire dal tavoliere, nemmeno in parte).

3: Muovere al di sopra di altri pezzi

Per muovere al di sopra di altri pezzi, dovete
prima muovere il vostro pezzo come descritto sopra:
muovete il suo PUNCT in linea retta, fino al pezzo
sopra cui volete muovere.

Ci sono alcune regole addizionali:

1/ 11 PUNCT del pezzo che muovete deve finire il suo

movimento al di sopra di uno dei vostri altri pezzi
(non importa se su un altro PUNCT o su un punto
minore). (V. diagramma 3a)
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Diagramma 3a: le frecce indicano su quali pezzi é possibile
muovere con il pezzo contrassegnato. Notate che non si puo
muovere al di sopra del pezzo a sinistra, perché é proibito fare

arrivare un proprio PUNCT su un pezzo avversario.

2/ Questo significa che un PUNCT non pud mai posarsi
su un pezzo avversario, ma i punti minori possono
farlo! Dopo aver mosso il vostro pezzo - in questo
caso muovendo il suo PUNCT al di sopra di un
vostro altro pezzo - potete ruotarlo. Facendo cosi,
potete mettere i suoi punti minori su qualsiasi spazio
raggiungibile, sia su vostri pezzi che su pezzi

un pezzo per immobilizzarlo: quel pezzo non puod
pill essere mosso o ruotato finché uno o pit dei
suoi punti restano coperti.

4/ Potete muovere un pezzo al di sopra di altri

pezzi solo se vi ¢ la possibilita di appoggiarlo
stabilmente: non puo essere deposto su pezzi che
sono a diversa altezza. Un pezzo deve sempre
essere posato su 3 punti di appoggio, tutti alla
stessa altezza. Unica eccezione: fare un ponte.
(V. par. 4: Fare un ponte)

5/ Non vi ¢ limite al cambio di livelli (ovvero: I'altezza

dal tavoliere data dai di pezzi al di sotto). Un pezzo
che venga mosso puo salire o scendere di un
qualsiasi numero di livelli. Ad esempio, un pezzo
che sia stato mosso sopra altri pezzi, non importa
a che livello, puo essere mosso successivamente a
livello del tavoliere.

6/ 1 pezzi al di sopra hanno la precedenza. Questo

significa che potete interrompere la connessione
del vostro avversario mettendo i vostri pezzi al di
sopra dei suoi.

Ricordate: solo i pezzi che sono gia in gioco
(ovvero: sul tavoliere) possono muoversi al di
sopra di altri pezzi!

dell'avversario. (V. diagramma 3b)

4: Fare un ponte

1/ Potete usare un pezzo per “fare un ponte” sopra
uno spazio vuoto. I pezzi diritti e ad angolo hanno
due estremita definite: se i punti alle estremita sono
piazzati su due altri pezzi, non ¢ necessario che il
punto centrale appoggi per far si che il pezzo sia in
una posizione stabile. (V. diagramma 4)

Diagramma 3b: potete ruotare il vostro pezzo prima di

posarlo sopra altri pezzi.

3/ Quando mettete un pezzo al di sopra di altri, bloc-

cate i punti che coprite (quelli del vostro avversario, Diagramma 4: quando muovete un vostro pezzo (diritto o ad

ma anche i vostri). E sufficiente coprire un punto di

angolo) al di sopra di altri pezzi, ¢ sufficiente che i due punti alle




estremita siano appoggiati ad altri punti, in modo che il pezzo che
avete mosso risulti in una stabile posizione orizzontale. Questo

& lunico modo in cui potete usare un pezzo per ‘fare un ponte’.

2/ Un pezzo triangolare non ha delle estremita

definite, per cui un pezzo triangolare non pud
venire usato come ponte. Deve sempre venire
appoggiato su tutti e tre i suoi punti.

3/ Un pezzo deve sempre essere in una stabile

posizione orizzontale, quindi le estremita di un
pezzo messo come ponte devono poggiare su due
altri pezzi allo stesso livello.

Nota: potete usare solo il punto centrale di un
pezzo per fare un ponte, non potete utilizzare
un punto ad una delle estremita (ovvero: solo il
punto centrale di un pezzo diritto o ad angolo
puo non essere appoggiato).

4/ Un punto che sia coperto da un altro pezzo & bloccato.

Questo vale anche se il punto del pezzo al di
sopra non ¢ direttamente in contatto con il punto
del pezzo di sotto (in altre parole: il punto centrale
di un pezzo posizionato a ponte, blocca il pezzo
che si trova sotto, anche se non lo tocca, e anche se
teoricamente sarebbe possibile far scivolare fuori il
pezzo di sotto senza toccare altri pezzi).

Nota: se ¢ uno spazio vuoto sotto un ponte, quel-
lo spazio & bloccato. Non ¢ possibile far scivolare
un pezzo sotto un altro pezzo posizionato a ponte.
Ricordate: per fare un ponte, dovete muovere un
pezzo sopra altri pezzi. Cio significa che potete
farlo solo con pezzi che gia avete sul tavoliere.

11 PUNCT del vostro pezzo deve sempre essere
mosso in linea retta e deve essere piazzato sopra
uno dei vostri pezzi!

QFINE DEL Gloco |
La partita termina quando un giocatore riesce a
connettere due lati opposti del tavoliere. I primo
giocatore a fare questo vince. Per vedere se
una connessione ¢ completa, si deve guardare il
tavoliere da sopra. (V. diagramma 5)
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Diagramma 5: il giocatore con i chiari vince.

Questo significa:

Ogni punto deve essere visibile da sopra per essere
parte della connessione.

I punti sono connessi se occupano spazi adiacenti,
non ha importanza il livello su cui sono.

Una connessione puo partire da un qualsiasi spazio
di un lato e giungere in un qualsiasi spazio del lato
opposto.

Se vi ¢ una connessione, non c¢ alcuna differenza
fra un PUNCT e un punto minore. Entrambi fanno
parte di pezzi dello stesso colore, quindi entrambi
contano.

Se mettete il vostro ultimo pezzo in gioco, e né
voi, né il vostro avversario riuscite a chiudere una
connessione, la partita finisce senza vincitori.
Questo puo essere un buon momento per iniziare a
giocare alla versione standard di PUNCT.

Nota importante: un pezzo posizionato su
altri pezzi pud nascondere delle informazioni
importanti. PUNCT non é un gioco di memoria,
per questo & consentito sollevare un pezzo per
vedere la situazione al di sotto. Ma per evitare
discussioni riguardo alla posizione di pezzi
temporaneamente sollevati, non ¢ possibile
sollevare piu di un pezzo alla volta.
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Questo ¢ il gioco completo. Vi sono solo due
differenze dal gioco base.

[AAGGIUNGERE UN PEZZO

Giocando con la versione base di PUNCT, il
primo giocatore non puo posizionare il suo primo
pezzo direttamente nellesagono centrale. Questa
restrizione ora si applica ad ogni nuovo pezzo che
viene portato in gioco. Un pezzo non pud mai
essere piazzato direttamente nellesagono centrale,
nemmeno in parte; deve essere messo nell'area
del tavoliere che lo circonda. Solo i pezzi che
sono gia sul tavoliere possono essere mossi dentro

(o fuori da) lesagono centrale!

SCOPO DEL GIOCO

Ci sono ora 2 modi per vincere la partita. Il primo
resta quello del gioco base: connettere due lati
opposti. Il secondo modo puo evitare i pareggi:
se nessuno dei giocatori riesce a chiudere una
connessione, il gioco termina quando l'ultimo
pezzo viene piazzato sul tavoliere. Voi e il vostro
avversario contate quanti spazi controllate con i
vostri pezzi nellesagono centrale (ovvero: contate
quanti punti di pezzi del vostro colore riuscite a
contare nellesagono centrale guardando il tavoliere
dallalto). I giocatore che controlla il maggior
numero di spazi ¢ il vincitore. Se i due giocatori
controllano lo stesso numero di spazi, la partita
¢ pari.

QuandoiniziateagiocareaPUNCT, questaseconda

condizione di vittoria raramente determina il
vincitore. Pud accadere che neanche un pezzo
venga mosso nellesagono centrale per tutta la
partita. Ma questo non importa! Man mano che
migliorerete la vostra abilita, imparerete che
talvolta & necessario cambiare drasticamente
strategia e muovere i propri pezzi verso il centro.

Divertitevi!
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De kunst van het verbinden der elementen.

PUNCT is het vijfde spel van het GIPF project. Voor 2 spelers.

Dit spel gaat over

het vijfde element: spirit,

in zijn breedste betekenis.
Dat is: het vermogen om

te denken, de menselijke geest,
goddelijke vonken van inspiratie,
het potentieel om te creéren.
En daarom ook: de zin voor
betekenis, de zin voor kust,

de zin voor schoonheid.

En ook: moed!

De elementen met elkaar
verbinden, interpreteren wat
bestaat, en durven daar

een persoonlijke noot aan toe

te voegen! Daarom is PUNCT

een spel over het verbinden van

tegenover elkaar liggende zijden.

iNHOUD |

1 speelbord

18 witte stukken met 3 stippen

18 zwarte stukken met 3 stippen
1 wit PUNCT-stuk
1 zwart PUNCT-stuk
1 stoffen zakje

dit reglementenboekje

gooEL
Je moet twee tegenover elkaar liggende zijden van het
bord met elkaar te verbinden. Dat doe je door een keten
van naast elkaar liggende velden te bezetten die van de
ene kant naar de andere kant loopt. (Zie diagram 1)

Diagram 1: de pijlen geven aan in welke richtingen
je 2 tegenover elkaar liggende zijden kunt verbinden.
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[ VOORBEREIDING

1/ Plaats het bord in de lengte tussen de spelers (zodat
de lijnen met de letters A, B, C, enz. van de ene spe-
ler naar de andere lopen).

2/ Maak onderling uit wie met welke kleur zal spelen.
De speler met de witte stukken begint.

3/ Plaats je stukken voor je op de tafel. Beide spelers
moeten op elk moment kunnen zien over welke
stukken de tegenspeler nog beschikt.

DIDE STUKKEN

1/ Beide spelers beschikken over een set van 18 stuk-
ken: 6 rechte, 6 gehoekte, en 6 driehoekige stukken.
Elk van deze stukken heeft 3 stippen, waarvan er
één is gekleurd. De gekleurde stip is de belangrijk-
ste van de 3 stippen en wordt de “PUNCT” van het
stuk genoemd. De andere 2 stippen zijn de “secun-
daire” stippen.

IMEEN BEURT

Wanneer je aan de beurt bent, heb je twee
mogelijkheden: ofwel leg je een nieuw stuk op het

bord (1), ofwel speel je met een stuk dat al op het
bord ligt. Speel je met een stuk dat al op het bord
ligt, dan heb je opnieuw 2 mogelijkheden: ofwel
verplaats je een stuk naar een andere plek op het
bord (2), ofwel spring je ermee bovenop andere
stukken (3).

1: Een nieuw stuk inbrengen

1/ Je kiest een stuk uit je set en legt het op het bord.
Een stuk moet altijd zodanig gelegd worden dat het
3 velden bezet.

2/ De speler die begint, mag zijn eerste stuk niet in
de centrale zeshoek leggen. Deze beperking geldt
alleen voor de eerste zet van de eerste speler.
Daarna is er geen beperking meer en mogen
de spelers een nieuw stuk om het even waar op
het bord leggen, ook geheel of gedeeltelijk in de
centrale zeshoek. (Zie nogmaals diagram 1: de
zone met de witte velden is de centrale zeshoek.)

2/ Daarnaast hebben beide spelers ook nog een
“PUNCT-stuk”. Dit is een rond stuk dat bestaat
uit alleen maar één gekleurde stip. Het maakt geen
deel uit van een set, maar je kunt het gebruiken om
het spel te leren spelen. Dit stuk maakt het namelijk
makkelijker om te zien op welke manier stukken
op het bord verplaatst mogen worden.

1x (@

3/ Een nieuw stuk moet altijd op het eerste niveau in
het spel gebracht worden - dat is het niveau van
het bord. Je mag een nieuw stuk dus niet meteen
op andere stukken leggen.

2: Een stuk verplaatsen

1/ Je mag alleen met stukken van je eigen kleur spelen.

2/ Om een stuk te verplaatsen, moet je de PUNCT (de
gekleurde stip!) gebruiken om te zien waar je met
het stuk naartoe kunt. De PUNCT moet altijd in een
rechte lijn verplaatst worden. Je mag hem over een
onbepaald aantal velden verplaatsen, je mag ermee
over andere stukken springen en je mag ermee in en
uit de centrale zeshoek. (Zie diagram 2a)




Diagram 2a: de pijlen geven aan in welke richting het stuk

verplaatst kan worden.

3/ Het PUNCT-stuk! Het gebruik van dit extra stuk kan
het in het begin gemakkelijker maken om te leren zien
op welke manier stukken verplaatst mogen worden.
Als je een zet wilt uitvoeren, neem dan het stuk waar-
mee je wilt spelen van het bord en leg het PUNCT-
stuk op het veld waar de PUNCT van het stuk lag. Het
PUNCT-stuk is nu een vast punt op het bord, waar-
door je altijd meteen kunt zien waar het stuk waarmee
je speelt vandaan komt, en dus ook langs welke lijnen
je het kunt verplaatsen. (Zie diagram 2b)

Diagram 2b: Pak het stuk dat je wilt verplaatsen en plaats het
PUNCT-stuk op de plek waar de PUNCT van dat stuk is geweest.
Verplaats dan het stuk in een rechte lijn.

Opmerking: je mag het PUNCT-stuk niet op het
bord laten liggen en het kan ook geen deel uitmaken

Nederlands

van een verbinding. Je moet het altijd meteen na het
beéindigen van je beurt weer van het bord nemen.

4/ Nadat je een stuk verplaatst hebt, mag je het laten
roteren. Als je een stuk laat roteren, dan moet je ervoor
zorgen dat de PUNCT van het stuk altijd op
dezelfde plek blijft! Anders gezegd: de 2 secundaire
stippen mogen rond de PUNCT gedraaid worden; de
PUNCT dient als as voor de rotatie. (Zie diagram 2c)

Diagram 2c: alvorens het stuk weer op het bord te leggen,
mag je het verdraaien. Bij het verdraaien moet je er goed op letten
dat de PUNCT ter plekke blijft!

5/ Het verplaatsen en het roteren van een stuk is één
beurt, maar je bent niet verplicht beide te doen. Je
mag een stuk ook roteren zonder het eerst verplaatst
te hebben. Ook dit telt als een volledige beurt.

6/ Als je de PUNCT van een stuk naar de rand van het
bord verplaatst en de secundaire stippen zouden
hierdoor over de rand van het bord komen, dan moet
het stuk altijd zodanig geroteerd worden dat de twee
secundaire stippen weer in het spel liggen.

3: Springen op andere stukken

Om op andere stukken te kunnen springen, moet je een
stuk eerst verplaatsen volgens de regels die hierboven
uitgelegd zijn: verplaats de PUNCT in een rechte lijn
naar het stuk of de stukken waar je je stuk op wilt leggen.

Vervolgens gelden de volgende bijkomende regels:
1/ De PUNCT van het stuk waarmee je springt, moet
altijd gelegd worden op een stuk van je eigen kleur.
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Je mag de PUNCT zowel op een andere PUNCT
leggen als op een secundaire stip. (Zie diagram 3a)

Diagram 3a: de pijlen geven aan op welke stukken je met het
gehoekte stuk mag springen. Op de stukken in de linkse richting
mag het stuk niet springen omdat een PUNCT nooit op een stuk
van de tegenspeler mag gelegd worden.

2/ Je mag dus nooit met een PUNCT op een stuk

van de tegenspeler springen, maar dat mag wél met
de secundaire stippen. Nadat je met de PUNCT op
een stuk van je eigen kleur hebt gesprongen, mag je
het stuk waarmee je de sprong hebt gemaakt, laten
roteren. Je mag de secundaire stippen leggen op
alle stippen die je bij het roteren kunt bereiken,
zowel op PUNCTEN als op secundaire stippen, van
zowel je eigen stukken als die van de tegenspeler.
(Zie diagram 3b)

Diagram 3b: je mag het stuk laten roteren alvorens het op de
andere stukken te leggen.

3/ Als je op andere stukken springt, dan blokkeer je
de stippen die je bedekt, zowel die van jezelf als van
je tegenspeler. Zodra één stip van een stuk bedekt
is, is het stuk immobiel. Het mag niet verplaatst en
niet geroteerd worden zolang minstens één van zijn
stippen bezet wordt.

4/ Je kan alleen op andere stukken springen als er
voldoende plaats is voor het volledige stuk
waarmee je speelt, dus voor zowel de PUNCT als
de 2 secundaire stippen. Een stuk moet altijd op
3 stippen gelegd worden, tenzij je er een brug
mee maakt. (Zie 4: Een brug maken)

5/ Een stuk moet altijd een horizontale en stabiele
positie hebben. Daarom moeten de stukken
waarop het springt, altijd van hetzelfde niveau zijn.

6/ Er is geen limiet voor het aantal niveaus. Een stuk
mag één, twee of meer niveaus hoog springen,
en het mag van elk niveau naar elk ander niveau
springen, zowel omhoog als omlaag. Bij voorbeeld,
een stuk dat op andere stukken is gesprongen,
ongeacht op welk niveau, mag daarna weer naar
het niveau van het bord verplaatst worden.

Ter herinnering: je mag alleen op andere stukken
springen met een stuk dat al op het bord ligt!

4: Een brug maken

1/ Je kan met een stuk een overbrugging maken.
Het rechte en het gehoekte stuk hebben elk twee
duidelijke uiteinden. Als de uiteinden van zon stuk
op twee andere stukken worden gelegd, dan kan het
als een brug gebruikt worden. De middelste stip
moet niet ondersteund worden om het stuk stabiel

Diagram 4: als je met een recht of een gehoekt stuk op
andere stukken springt, dan volstaat het steun te hebben voor

de twee stippen aan de uiteinden om het stuk een stabiele




horizontale positie te geven. Als je geen steun hebt voor de
middelste stip, dan gebruikt je het stuk als een “brug”.

(Zeldzaam voorval: het kan gebeuren dat je een brug maakt
door op slechts één stuk te springen, namelijk wanneer je
met een gehoekt stuk springt op een andere gehoekt stuk dat
precies 180° anders ligt.)

2/ Het driehoekig stuk heeft geen duidelijk uiteinden.
Als slechts twee stippen ondersteund worden, dan
ligt het niet stabiel. Daarom kan met dit stuk geen
brug gemaakt worden. Het moet altijd op 3 stippen
gelegd worden.

3/ Als je met een stuk een brug wilt maken, dan kan
dat alleen de middelste stip gebruikt worden om de
overbrugging te maken. Met het uiteinde van een
stuk mag geen overhangende brug gemaakt worden.

4/ Een stip waarop een stuk ligt, is geblokkeerd, en
dat geldt ook voor een stip die overbrugd wordt
(dit is de stip onder het middelste gedeelte van
de brug!). Het stuk waartoe de geblokkeerde stip

behoort, mag niet verplaatst worden, ook al is het

misschien mogelijk om het stuk onder de brug
vandaan te halen zonder de positie van andere
stukken te verstoren.

Opmerking: als er zich een leeg veld onder een
brug bevindt, dan is ook dit veld geblokkeerd. Je
mag geen stuk onder een brug schuiven.

Ter herinnering: om een brug te kunnen maken,
moet je op andere stukken springen. Een brug
maken kan dus alleen met een stuk dat al in het
spel is. De PUNCT moet altijd in een rechte lijn
verplaatst worden en moet altijd op een stuk van
de eigen kleur gelegd worden.

EINDE VAN HET SPEL

De speler die erin slaagt om twee tegenover elkaar
liggende zijden met elkaar te verbinden, wint het
spel. Om te controleren of een verbinding compleet
is, telt het bovenaanzicht. (Zie diagram 5)

7\:6 (éd 4 Zl—llv(éé

Diagram 5: Wit wint.

Let daarbij op de volgende punten:

- Elk stip van de verbinding moet van bovenaf te zien zijn.

Stippen zijn met elkaar verbonden als ze naast
elkaar liggende velden bezetten, ongeacht hun
niveau. Dus van de stukken die op elkaar liggen,
tellen enkel de bovenste stippen.

- Een verbinding kan lopen van elk veld aan de ene

zijde naar om het even welk veld aan de tegenover-
liggende zijde.

- In een keten van naast elkaar liggende stippen wordt

geen onderscheid gemaakt tussen PUNCTEN en
secundaire stippen. Beide horen tot stukken van de-
zelfde kleur, en dus tellen ze beide mee.

Als een speler zijn laatste stuk op het bord legt zon-
der een verbinding tot stand te brengen, dan ein-
digt het spel onmiddellijk. Aangenomen dat ook de
andere speler op dat moment nog geen twee zijden
heeft verbonden (anders zou hij reeds gewonnen
zijn!), dan eindigt het spel onbeslist.

Opmerking: een stuk dat op andere stukken ligt,
bedekt mogelijk belangrijke informatie. PUNCT
is geen geheugenspel en daarom mag je een stuk
opnemen om te zien hoe de situatie eronder is.
Om disputen te voorkomen over hoe de ligging
van een stuk precies was, mag je altijd maar één
stuk per keer van het bord nemen.

31
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Het volledige spel. Er zijn slechts 2 verschillen
met het basisspel.

‘
INBRENGEN

In het basisspel mag de speler die begint zijn eer-
ste stuk niet in de centrale zeshoek te leggen. Deze
beperking geldt nu voor elk nieuw stuk dat in het
spel wordt gebracht. Een nieuw stuk mag dus nooit
meteen in de centrale zeshoek gelegd worden, zelfs
niet gedeeltelijk; het moet altijd eerst in de zone er-
omheen gelegd worden. Enkel stukken die reeds op
het bord liggen, kunnen naar de centrale zeshoek
verplaatst worden (en er ook weer uit).

Er zijn nu 2 manieren om PUNCT te winnen. De eer-

ste manier is dezelfde als die van het basisspel: de speler
die 2 tegenover elkaar liggende zijden met elkaar kan
verbinden, wint het spel.

Het spel eindigt ook zodra één van beide spelers zijn
laatste stuk op het bord legt (dus voor iemand erin
geslaagd is een verbinding tot stand te brengen). In dit
geval wint de speler die de meeste velden in de centrale
zeshoek controleert. Controleren betekent “bezet hou-
den”. De spelers tellen elk hoeveel stippen er van hun
Kkleur in de centrale zeshoek van bovenaf zichtbaar zijn.

Indien beide spelers een gelijk aantal velden controle-
ren, eindigt de partij in een gelijkspel.

In het begin zal de tweede manier om PUNCT te win-
nen zelden de winnaar bepalen. Het zal zelfs regelma-
tig voorvallen dat er in de loop van een volledige partij
geen enkel stuk in het centraal gedeelte komt te liggen.
Maar dat doet er niet toe! Hoe meer je PUNCT speelt
en hoe beter je het spel begint te begrijpen, hoe duide-
lijker je zal beginnen inzien dat het soms nodig is je tac-
tiek drastisch om te gooien en je volledig te concentre-
ren op het verplaatsen van je stukken naar het midden.

Veel plezier!
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El arte de juntar los elementos.

PUNCT es el quinto juego del GIPF project. Para 2 jugadores.

Este juego trata sobre
el 5° elemento: el espiritu,
en su sentido mds amplio!

Osea: la mente humana,

la mezcla de conciencia A [ EITIEY)
1 tablero
y subconsciencia, un golpe divino - 18 piezas blancas con 3 puntos
18 piezas negras con 3 puntos
de inspiracion, el potencial de crear. 1 pieza PUNCT blanca
1 pieza PUNCT negra
Y ademads: el sentido de entender, el 1 bolsa
1 reglamento
sentido del arte, el sentido
JOBJETIVO
de la belleza. Y, también, pOT" Debes intentar conectar dos lados opuestos del
tablero. Para conseguirlo debes ocupar una serie
ultimo pero no menos importante: de espacios adyacentes que van de un lado hacia el
otro lado. (Ver diagrama 1)
la valentia! Juntar los elementos,

interpretar la realidad y la audacia
que afiade un toque personal!

Todo esto explica porqué PUNCT
es un juego que conecta

lados opuestos.

Diagrama 1: puedes conectar lados opuestos
¥ 3 en 3 direcciones diferentes.




3 4 '6 5)::111 ol

[d PREPARACION

1/ Coloca el tablero entre los jugadores de forma que
los lados alargados (con la lineas marcadas con
letras) encaren a los jugadores.

2/ Sortea el color. Las blancas empiezan.

3/ Pon las piezas delante de ti en la mesa. En cualquier
momento tu adversario tiene que poder ver
cuantas piezas te quedan.

LI LAS PIEZAS |

1/ Cada jugador dispone de un juego de 18 piezas:
6 rectas, 6 angulares i 6 triangulares. Cada pieza
tiene 3 puntos, uno de los cuales esta coloreado.
El punto coloreado es el punto principal y se
denomina el “PUNCT” de la pieza. Los otros dos
puntos son secundarios.

I HACIENDO UN MOVIMIENTO

En tu turno tienes dos opciones: o anades una pieza
al juego (1), o mueves una pieza que ya esté en juego.
Cuando mueves una pieza que ya estd en juego, otra
vez tienes dos opciones: o mueves una pieza hacia
otro sitio del tablero (2), o la mueves encima de otras
piezas (3).

1: Aiadiendo una pieza

1/ Escoge una pieza de tu juego de piezas y ponla en
el tablero. Una pieza debe colocarse en el tablero
de forma que cada punto tape un espacio. Esto
significa que una pieza siempre ocupara 3 espacios.

2/ El jugador que empieza no debe poner su primera
pieza en el hexdgono central del tablero. Esta
restriccion tan solo se mantiene para el primer
turno del primer jugador. En el resto de la partida,
ambos jugadores pueden poner piezas en cualquier
lugar del tablero, incluido el hexdgono central.
(Mira el diagrama 1 otra vez: la zona con los
espacios blancos es el hexdgono central.)

3/ Una pieza nueva siempre tiene que ser introducida en el
primer nivel—el nivel del tablero. No puedes poner una
pieza nueva encima de piezas que ya estén en juego.

2/ Ademas, cada jugador tiene una “pieza-PUNCT”

Esta es una pieza redondeada con un solo punto.
No forma parte del juego de piezas, pero se puede
utilizar como un marcador que ayuda a ver como
puedes mover las piezas en el tablero.

1x (@

1/ Solo puedes mover las piezas de tu propio color.
2/ Para mover una pieza, debes utilizar su PUNCT

(es decir, el punto coloreado) para ver hacia donde
puedes moverla. El PUNCT siempre debe ser
movido en linea recta. Puedes moverlo encima de
cualquier espacio, encima de otras piezas, y dentro
y fuera del hexdgono central. (Ver diagrama 2a)

Diagrama 2a: as flechas indican las direcciones en que la
pieza puede ser desplazada.




'65)3:11‘;*[ 35

3/ La pieza-PUNCT! El uso de esta pieza (el marcador
redondeado) puede ser muy util para aprender a jugar
PUNCT. En tu turno, coge la pieza que quieras
mover del tablero y pon la pieza-PUNCT en su lugar
(es decir, pon el marcador en el espacio que estaba
ocupado por el PUNCT de la pieza). El marcador
ahora es un punto fijo en el tablero. Esto permite ver
en todo momento donde estaba tu pieza y en que
lineas puede ser desplazada. (Ver diagrama 2b)

Diagrama 2c: antes de poner la pieza en el tablero, puedes
girarla con el PUNCT como eje.

5/ Mover una pieza y girarla ocupa un turno, pero no
estas obligado a hacer las dos cosas. Puedes girar
una pieza sin moverla (o moverla sin girarla), pero
también cuenta como un turno completo.

6/ Puedes mover una pieza hacia el borde del tablero,
pero siempre tienes que girar la pieza de manera
que los puntos secundarios permanezcan en juego.

ima de las piezas

Diagrama 2b: coge la pieza que quieres mover y pon tu
marcador en donde esté PUNCT. Entonces mueve la pieza en

una linea recta.

Nota: la pieza-PUNCT no se puede dejar en el
tablero y tampoco puede ser parte de una
conexion. Debes retirarla cada vez que hayas
completado tu movimiento.

4/ Después de mover una pieza (es decir, antes de

colocarla en el tablero) puedes girarla. Cuando giras
una pieza, el PUNCT debe permanecer en su sitio!
En otras palabras, los dos puntos secundarios
deben ser girados con el PUNCT como eje.

(Ver diagrama 2c)

de otras piezas, primero debes
mover tu pieza tal y como se describe arriba:
mueve su PUNCT en una linea recta hacia la(s)
pieza(s) que quieres saltar encima.

Aplicacién de reglas adicionales:

1/ El PUNCT de la pieza debe moverse hacia una de

tus propias piezas (no importa si lo pones encima
de un PUNCT o de un punto secundario).
(Ver diagrama 3a)
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Diagrama 3a: las flechas indican las piezas hacia las que
puedes saltar con la pieza marcada. Fijate que no puedes mover
encima de las piezas de la izquierda porque no puedes aterrizar

un PUNCT en una pieza de tu oponente.

2/ Esto significa que un PUNCT nunca puede
aterrizar encima de una pieza de tu oponente,
pero si lo pueden hacer los puntos secundarios!
Después de mover la pieza—en este caso,
moviendo el PUNCT encima de una pieza
propia—puedes girarla. Haciendo esto, puedes
colocar sus puntos secundarios encima de
cualquier tipo de puntos que puedas alcanzar,
tanto encima de tus propias piezas como de las de
tu oponente. (Ver diagrama 3b)

Diagrama 3b: puedes girar la pieza después de ponerla

encima de otras piezas.

3/ Cuando saltas encima de otras piezas, bloqueas los

puntos que quedan cubiertos (los puntos de tu opo-
nente, pero también los tuyos!). Es suficiente cubrir
un punto de una pieza para inmovilizarla. Esta
pieza no podrd moverse o girarse mientras uno (o
mas) de sus puntos permanezca(n) cubierto(s).

4/ Solo puedes saltar con una pieza encima de otras

piezas si hay suficiente espacio en el mismo -nivel
para su PUNCT y los dos puntos secundarios. Una
pieza siempre debe ser colocada encima de tres
puntos, a no ser que la utilices para hacer un puente.
(Ver diagrama 4: Construyendo un puente.)

5/ Losnivelesnotienenlimites. Una pieza puede saltar

encima de uno, dos o mds niveles superiores, y
puede saltar desde cualquier nivel hacia cualquier
otro nivel, hacia arriba o hacia abajo. Por ejemplo,
una pieza que esté encima de otras piezas, sin
importar su nivel, puede ser desplazada de nuevo
hacia el nivel del tablero.

6/ Las piezas que estdn encima siempre tienen pre-

ferencia. Por lo tanto, puedes cortar una conexién
de tu oponente saltando encima de sus piezas.

Recuerda: solo puedes saltar encima de otras
piezas con una pieza que ya esté en el tablero!

4: Construyendo un puente

1/ Puedes utilizar una pieza para cubrir un hueco.

Tanto las piezas rectas como las angulares tienen
2 extremos bien definidos. Si los puntos que estan
en los extremos de estas piezas se colocan encima
de dos piezas, puedes utilizarlas para hacer un
puente ya que el punto central no necesita estar
aguantado para que la pieza esté en una posicion
estable. (Ver diagrama 4)

Diagrama 4: cuando saltas con una pieza recta o angular
encima de otras piezas, es suficiente con que los puntos de los
2 extremos sean colocados encima de otros puntos para darles
una posicién estable. Esta es la tinica manera en que puedes usar

una pieza como un puente.

2/ Una pieza triangular no tiene un extremo cla-

ramente definido, asi que esta pieza no puede
utilizarse para construir puentes. Esta pieza siempre
tiene que estar colocada encima de tres puntos.

3/ Una pieza siempre tiene que estar en posicion

horizontal y estable, asi que los puntos que estdn
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en los extremos tiene que estar soportados por
piezas que estén en un mismo nivel.

Esto significa que:
- Cada punto debe ser visible desde arriba para

Nota: sisolamente puedes utilizar el punto central
de la pieza para hacer el puente; no puedes
hacerlo con un punto no aguantado en uno de los
extremos. En otras palabras: no puedes construir
un puente con un punto que sobresalga.

4/ Un punto que es cubierto por el punto de otra pieza

queda bloqueado. Esto también es valido para un
punto que queda debajo (del punto central) de un
puente. La pieza que queda debajo de un puente no
puede moverse, incluso si fuera posible levantarla
sin afectar a la posicion de las otras piezas.

Nota: si hubiera un espacio vacio debajo de un
puente, este espacio queda bloqueado. No se
permite desplazar una pieza debajo del puente.

Recuerda: para hacer un puente, debes saltar
encima de otras piezas. Esto significa que sélo
puedes construirlo con una pieza que ya esté
en el tablero. Su PUNCT siempre tiene que
moverse en linea recta y ser colocado encima de
una de tus propias piezas!

I EL FINAL DEL JUEGO

El juego acaba cuando un jugador consigue
conectar dos lados opuestos. El primer jugador en
hacerlo gana. Mira desde encima del tablero para
comprobar si una conexion esta completada o no.
(Ver diagrama 5)

Diagrama 5: las blancas ganan.

formar parte de una conexion.

Los puntos estan conectados si ocupan espacios
adyacentes, sin importar su nivel.

Una conexion es valida desde cualquier espacio de
un lado a cualquier espacio del lado opuesto.

Si las conexiones existen, no existe ninguna
diferencia entre un punto PUNCT vy otro punto
secundario. Ambos son partes de piezas del mismo
color, asi que ambas cuentan.

Si ta o tu oponente colocais vuestra ultima pieza
en el tablero y no conseguis hacer una conexion,
el juego acaba sin decidirse. Este es un buen
momento para empezar a jugar la version estdndar
de PUNCT.

Nota importante: una pieza encima de otras
piezas puede ocultar informacion importante.
PUNCT no es un juego de memoria, asi que
puedes levantar una pieza para echar un vistazo
de cual es la situacion de la superficie inferior.
Pero, para evitar disputas sobre la situacion de
las piezas levantadas temporalmente, no debes
levantar mas de una pieza a la vez.
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Esteeseljuego completo. Solo hay dos diferencias
respecto al juego basico.

ANADIENDO UNA PIEZA

Cuando juegas el juego bésico, 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,

JNZAWARTOSC PUDELKA

o polgczeniu swiadomosci - plansza;
- 18 bialych pionéw z 3 kropkami;

i pOdS,Wl.adOI’i’lOS,Cl., boskiej - 18 czarnych pionéw z 3 kropkami;
- biaty pion pomocniczy;

iskry natchnienia i tworczego czarny pion pomocniczy;
woreczek;
potencjatu. Gra opowiada instrukcja.

tez wiec o znaczeniu sztuki, B [AINKAX]
1/ Celem gracza jest potaczenie 2 przeciwnych stron
pie;kna i tresci. No i o odwadze! planszy poprzez utworzenie nieprzerwanego ciagu
sasiadujacych ze sobg p6l w swoim kolorze.
O Smiatym lgczeniu elementow,  (Zob. Rysunek1).
interpretacji tego, co istnieje,
i 0 odwadze pozostawiania
wtasnych sladow!
Dlatego PUNCT jest grg
o tgczeniu przeciwstawnych
stron zycia.

Rysunek 1. Gracz moze polgczy¢ przeciwne strony planszy

w 3 réznych kierunkach.
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‘
DO ROZGRYWKI

1/ Plansze nalezy potozy¢ miedzy graczami w taki
sposéb, 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.

DAPIONY

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.

[HIWYKONANIE 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 zajmowal 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, Iacznie z obszarem
centralnym. (Zob. Rysunek 1 - strefa biatych pol
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 sie na planszy.

Wyrdzniajaca sie kropka jest kropka glownag
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
czescia zestawu, ale mozna go uzy¢, aby doklad-
nie okresli¢ kierunek przemieszczenia piona
na planszy.

1/ Gracz moze przesuwac tylko piony swojego koloru.

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

Rysunek 2a. Strzatki wskazujq 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 przesungé, 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).
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Rysunek 2c. Przed polozeniem piona gracz moze go obréci¢
wokdt osi obrotu, ktérg stanowi jego PUNCT.

5/ Przesuniecie piona i jego obrét 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 obrdci¢ w taki sposdb, aby obie mate
kropki pozostaly na planszy.

3. Wskakiwanie na innego piona

Aby wskoczy¢ pionem na inny pion, nalezy wpierw
wykona¢ ruch wedlug zasad opisanych powyzej —
przesunaé PUNCT piona w linii prostej na pion/
piony, na ktorych gracz chce go umiescié.

Nalezy pamietaé przy tym o kilku zasadach.
1/ PUNCT musi si¢ znalez¢ na innym wlasnym pionie
Rysunek 2b. Gracz zdejmuje z planszy wybrany pion gracza (na dowolnej kropce). (Zob. Rysunek 3a).
i umieszcza pion pomocniczy na polu zajmowanym dotychczas

przez jego PUNCT. Nastepnie przesuwa pion w linii prostej.

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

4/ Po wykonaniu przesuniecia (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 malych kropek. (Zob. Rysunek 2c).

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

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 korcach znajdg
oparcie, aby pion przyjgt stabilng poziomg pozycje. (Bardzo
Rysunek 3b. Gracz moze obrdcic pion przed umieszczeniem rzadki przypadek - mozliwe jest postawienie mostu, wyko-
go na innych pionach. nujgc skok zgietym pionem na 1 inny zgiety pion zorientowany
w przeciwng strong).
3/ Polozenie piona na innym pionie blokuje kropki

pod spodem (zaréwno gracza, jak i przeciwnika). 2/ Pion tréjkatny jest pozbawiony $cisle okreslonych

Wystarczy zablokowac¢ 1 kropke, aby unieruchomié¢
caly pion. Taki pion nie moze zosta¢ ani przesu-
niety, ani obrécony, dopoki chociaz jedna z jego

koncéw i dlatego nie moze by¢ wykorzystany do
postawienia mostu. Taki pion mozna stawia¢ tylko
na 3 kropkach.

kropek jest zablokowana.
4/ Pion moze wskoczy¢ na inne piony tylko pod
warunkiem, ze jego PUNCT i mate kropki znajda

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.
sie na jednym poziomie. Pion mozna potozy¢ tylko Uwaga! Tylko $rodkowa kropka piona moze by¢
na 3 kropkach, chyba ze wykorzystujemy go jako uzyta jako most. Nie mozna do tego celu uzy¢
most. (Zob. 4. Stawianie mostu). niepodpartej kropki na jednym z koncow.
5/ Nie ma limitu tworzonych pozioméw. Pion moze
wskoczy¢ na dowolny poziom i zeskoczy¢ na 4/ Kropka, na ktérej lezy inny pion, jest zablokowana.
dowolny nizszy poziom. Pion znajdujacy sie Dotyczy to takze kropki lezacej pod mostem. Pion,
na najwyzszym poziomie moze zosta¢ przesuniety ktorego czescia jest taka kropka, nie moze zostaé
z powrotem nawet na najnizszy poziom planszy. przesunigty, nawet jesli mozliwe byloby zdjecie go
6/ Piony znajdujace si¢ na wierzchu sg wazniejsze
od piondéw znajdujacych sie nizej. Gracz moze prze-

rwa¢ polacznie przeciwnika, skaczac na jego piony.

z planszy bez naruszania pozycji innych pionéw.
Uwaga! Jesli pod mostem znajduje si¢ puste
pole, to takie pole takze jest zablokowane. Gracz
nie moze wsuna¢ piona pod most. Wazne! Aby
Uwaga! Tylko piony, ktére znajduja sie juz na postawi¢ most, gracz musi wskoczy¢ pionem
planszy, moga skakac¢ na inne piony. 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!

4. Stawianie mostu

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




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

Gra standardowa rézni sie od gry podstawowej
w 2 aspektach.

[AFWPROWADZENIE
NOWEGO PIONA

Podczas gry podstawowej pierwszy gracz nie mogt
umiesci¢ swojego pierwszego piona w obszarze
centralnym. To ograniczenie rozciaga si¢ teraz na
wszystkie nowe piony wprowadzane do gry. Nowy
pion nie moze zosta¢ umieszczony bezpo$rednio
w obszarze centralnym, nawet czesciowo. Musi
wpierw w calo$ci znalez¢ si¢ gdzie$ na pozostalej
czedci planszy. Tylko piony znajdujace si¢ juz na
planszy moga zostaé przesuniete do albo z obszaru
centralnego!

LICEL GRY

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 mogta by¢ czescia polaczenia, musi
by¢ widoczna z gory.

Kropki s3 ze sobg polaczone, jedli znajduja si¢ na
sasiednich polach, bez wzgledu na poziom.
Polaczenie 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
standardowe;j.

Wazne! Pion lezacy na innych pionach moze
skrywaé wazne informacje. PUNCT nie jest gra
pamieciowa, wiec gracz ma prawo podnosic¢
piony, aby zobaczy¢ ustawienie pionéw 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 konczy sie¢ w momencie, gdy ktory$
z nich umieéci na planszy swoj ostatni pion. Obaj
gracze podliczaja 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 kontrolujg taka samg 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 skoncentrowal na
gromadzeniu pionéw w centrum planszy.

Dobrej zabawy!
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Achtung! Nicht geeignet fiir Kinder unter 3 Jahren: Erstickungsgefahr durch Kleinteile. Attention ! Ne convient pas a un
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under age of 3 due to small parts. Opgepast! Niet geschikt voor kinderen onder 3 jaar. Bevat onderdelen die ingeslikt kunnen
worden. jAtencion! No recomendado para nifios menores de 3 afios, contiene piezas pequefias que pueden tragarse.
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