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in PUNCT este vorba despre al 5-lea element: Spiritul, in cel mai larg sens!

Mintea umana este o combinatie intre constient si subconstient, scanteia inspiratiei si potentialul de a creea. Acest sens definette
scopul, arta, frumusetea si deasemenea curajul!

Conectand elementele, interpretand ceea ce exista si adaugand o tusa personala vor defini PUNCT ca un joc ce consta in conectarea

opusurilor.

A. Contine: B. Scopul jocului:

- O tabla de joc, Trebuie sa conectezi 2 capete opuse ale tablei de

- 18 piese albe cu 3 puncte, joc. Pentru a face acest lucru trebuie sa ocupi o serie
- 18 piese negre cu 3 puncte, de spatii adiacente ce duc dintr-un capat in altul al

- O piesa PUNCT alba, tablei (vezi diagrama 1).

- O piesa PUNCT neagra,
- Un saculet de panza pentru piese,
- Un regulament.

C. Pregatirea jocului:

1. Aseaza tabla de joc intre cei doi jucatori astfel incat partea lunga a acesteia (cea marcata cu
litere) sa mearga de la un jucator la altul.

2, Tragetila sorti pentru culoare. Albul incepe.

3. Aseaza piesele intr-o rezerva proprie in fata ta. Piesele tale trebuie sa fie mereu vizibile

adversarului tau. Diagrama 1: Jucatorii pot conecta capete
opuse pe 3 directii diferite.

D. Piesele:
1. Fiecare jucator are laindemana 18 piese de o culoare: 6 piese drepte, 6 piese triunghiulare °
si 6 piese rotite la jumate. Fiecare piesa are 3 puncte dintre care unul este colorat. Punctul 6 X e 2 x
colorat este principalul punct al unei piese si este numit “PUNCT". Celelalte doua puncte sunt
secundare.
2. in plus, fiecare jucator are o "piesa PUNCT”. Aceasta este o piesa rotunda cu un singur punct. 2 X L 2x ®
Ea nu face parte din rezerva proprie dar poate fi folosita pentru a te orienta mai bine cand iti
muti piesele pe tabla. ) A S
®

JOCUL NORMAL
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E. O mutare:

in tura ta vei avea doua optiuni: fie adaugi o piesa in joc (1), fie muti o piesa deja aflata in joc. Cdnd muti o piesa deja aflata in joc ai deaseme-
nea, doua optiuni: fie muti aceea piesa pe un alt spatiu pe tabla (ll), fie peste o alta piesa (lll).

I. Adaugarea unei piese:

1. Alege o piesa din rezerva proprie si aseaz-o pe tabla de joc. Piesele trebuiesc asezate pe tabla astfel incat piecare punct al piesei acopera
un spatiu. Asta inseamna ca o piesa va ocupa mereu 3 spatii.

2. Jucatorul care incepe jocul nu are voie sa aseze prima lui piesa pe hexagonul central. Aceasta restrictie se aplica doar in prima tura a prmu-
lui jucator. Dupa aceea ambii jucatori sunt liberi sa aseze piese oriunde dorec acestia pe tabla de joc, inclusiv pe

hexagonul central. (Vezi diagrama 1: Hexagonul alb central cu spatii albe.)

3. O noua piesa poate sa fie adaugata in joc doar la “primul nivel”; si anume nivelul tablei. O piesa noua nu poate sa fie asezata

instant peste alta piesa.



Il. Mutarea unei piese:

1. Poti muta doar piesele de culoarea ta.

2. Pentru a muta o piesa, trebuie sa folosesti PUNCT-ul acesteia pentru a vedea unde o poti muta.

PUNCT-ul trebuie sa fie mereu mutat in linie dreapta. Poate fi mutat oricate spatii are nevoie, peste

orice piesa si in interiorul sau inafara hexagonului central (vezi diagrama 2a).

3. Piesa PUNCT! Utilizarea acestei piese (piesa rotunda) este de mare ajutor pentru a invata jocul.

in tura ta inlocuieste piesa pe care vrei sa o muti cu piesa PUNCT (aseaza piesa PUNCT pe locul unde

se afla PUNCT-ul piesei ce vrei sa o muti). Piesa PUNCT este acum un punct fix pe tabla. Acest lucru

va face posibila examinarea mai atenta a posibilelor locatii unde piesa ta poate sa fie mutata (vezi

diagrama 2b).

Nota: Piesa PUNCT nu face parte din rezerva proprie si prin urmare nu poate fi folosita ca o piesain

sine pe tabla de joc. Dupa ce ai decis unde vrei sa muti, piesa PUNCT va fi inlocuita cu piesa inlocuita

initial, aceasta fiind aceea care va ramane pe tabla.

4. Dupa ce ai mutat piesa respectiva, aceasta poate firotita. O piesa se poate roti in jurul PUNCT-ului

sau. Acesta actioneaza ca si o axa pentru cele doua puncte secundare in jurul careia se pot roti ( Diagrama 2a: sagetiile indica directia

vezi diagrama 2c). in care piesa respectiva poat sa fie

5. Mutarea si rotirea unei piese se socoteste ca fiind o tura insa nu esti obligat sa le faci e amandoua. mutata.

Poti fie sa muti fara sa rotesti, fie sa rotesti fara sa muti dor tot se socoteste ca fiind o tura completa.

6. Poti sa muti o piesa pe marginea tablei insa trebuie rotita in asafel incat toate punctele sa ocupe

cate un spatiu.

Ill. Saritura pe piese:

Pentru a sari pe una sau mai multe piese, trebuie sa muti piesa dupa regulile mentionate mai sus astfel.

Se adauga anumite reguli aditionale:

1. PUNCT-ul piesei respective trebuie sa ajunga pe o piesa de culoarea ta (nu conteaza ca punctul pe )

care va ajunge este este principal sau secundar) (vezi diagrama 3a). ®

2. Acest lucruinseanna ca desi PUNCT-ul trebuie sa fie pe o piesa de aceeasi culoare, punctele ®

secundare se pot afla pe piese de culoare diferita!l Dupa ce muti o piesa pe o alta piesa, aceasta poate

fi rotita (vezi diagrama 3b).

3. Dupa ce sari pe alte piese, blochezi piesele pe care ai ajuns (atat ale oponentului cat si ale tale!).

Este suficient sa acoperi un singur punct pentru a bloca o piesa, astfel aceasta nu mai poate fi mutata

sau rotita (cat timp este acoperita).

4. Poti sa sari pe alte piese doar daca toate punctele piesei respective vor ajunge peste alte puncte. Diagrama 2b: inlocuieste piesa ce

O piesa trebuie sa ocupe mereu 3 spatii sau (in acest caz) puncte. Exceptia de la aceasta regula este doresti sa o muti cu piesa PUNCT dupa

atunci cand o piesa este folosita pentru a creea un pod (vezi punctul IV ). care muta piesa PUNCT in linie dreapta

5. Nivelele nu sunt limitate. O piesa poate sa sara peste unul, doua sau mai multe nivele si pe spatiul dorit.

deasemenea poate sa sara sau sa coboare de la un nivel la altul. De exemplu, o piesa care se afla la

orice nivel poate sa coboare la nivelul tablei de joc daca aceasta nu este blocata.

6. Piesele aflate la ultimul nivel pot debloca piesele pe care se afla daca isi parasesc pozitia sauisi

schimba nivelul.

Atentie: doar piesele aflate deja in joc pot sa sara la ultimul nivel.

IV. Realizarea unui pod:

1. Poti folosi o piesa pentru a realiza un pod. Piesele drepte si cele rotite la jumate au doua extremitati

clare. Daca acele doua puncte de la capatul unei piese se afla cate unul pe cate o piesa, punctul din

mijloc nu are nevoie sa se afle pe un alt punct deoarece va avea deja stabilitatea necesara (vezi

diagrama 4).

2. O piesa triunghiulara nu are capete definite, prin urmare nu poate fi folosita pentru a realiza un pod.

O astfel de piesa trebuie mereu asezata pe 3 puncte.

3. O piesa trebuie mereu sa fie intr-o pozitie stabila asa ca cele doua piese pe care sare trebuie sa

fie mereu la acelasi nivel. ~P A9 A

Nota: Poti realiza un pot doar cu punctul de la mijlocul piesei fiind suspendat si nu cu un punct T OOT

de la capetele piesei. Diagrama 2c: Piesa respectiva se poate roti
cu PUNCT-ul ramanand pe acelasi spatiu.




4. Un punct aflat sub un alt punct este blocat. Acest lucru se aplica si
in cazul unui pod (punctul de sub punctul de mijloc al podului). Piesa
care face parte din acest ansamblu nu poate sa fie mutata, desi nu ar
afecta stabilitatea podului.

Nota: Daca se afla un spatiu liber sub pod, acest spatiu este blocat. Nu
este permis sa glisezi o piesa sub un pod.

Atentie: Pentru a realiza un pod trebuie sa sari pe alte piese, ceea ce
inseamna ca poti realiza un pod doar cu o piesa ce se afla dejain joc.
Deasemenea, PUNCT-ul piesei cu care doresti sa realizezi un pod
trebuie sa fie asezat pe o piesa de-a ta.

F. Sfarsitul jocului:

Jocul se sfarseste in momentul in care un jucator reuseste sa uneasca
doua capete opuse ale tablei. Uita-te la tabla de sus pentru a vedea
daca conexiunea este corect realizata (vezi diagrama 5).

Pentru ca o conexiune sa fie realizata corect, trebuie sa fie indeplinite
urmatoarele conditii: '

- Fiecare punct trebuie sa fie vizibil de sus ca parte a conexiunii.

- Punctele sunt conectate daca ocupa spatii adiacente, indiferent de
nivel.

- O conexiune poate merge de pe orice spatiu al unui capat pana la
orice spatiu din capatul opus.

- in materie de conexiune nu exista nici o diferenta intre punctele principale si cele secundare.
Daca ambii jucatori isi termina piesele din rezervele proprii si nici o conexiune nu a fost
realizata, jocul se sfarseste “indecis”. Acesta este un bun moment sa incepi sa joci

JOCUL COMPLET PUNCT.

Diagrama 3b: Piesa indicata
poate fi rotita.

Diagrama 3a: Sageata indica pe
ce piese poti sa sari cu piesa
respectiva. Piesa nu poate fi
mutata in directia stanga
depoarece PUNCT-ul ar o :
ajunge pe o piesa neagra, g e
ceea ce nu este permis. ~ b

Nota importanta: O piesa peste o alta piesa poate ascunde informatii importante. PUNCT nu

este un joc de memorie asa ca ai dreptul sa ridici piese pentru a verifica ce este sub ele. Pentru a
evita posibilele certuri legate de pozitia pieselor, ai voie sa ridici doar o piesa pe rand.

JOCUL COMPLET

Aceasta varianta a jocului contine doua diferente.
G. Adaugand o piesa:

in varianta normal3, interdictia de a aseza o piesa pe hexagonul central era doar pentru primul
jucator in prima tura. In aceasta varianta, aceasta restrictie se aplica pentru fiecare piesa ce
urmeaza sa fie introdusa in joc. O piesa nu poate fiintrodusa pe hexagonul central, nici macar
partial. Doar piesele deja aflate in joc pot fi mutate in si inafara hexagonului central!

H. SCOPUL

Exista doua metode de a castiga jocul. Prima metoda ramane aceeasi ca si in jocul normal, realizarea
unei conexiuni intre doua capete opuse ale tablei. A doua metoda consta intr-o “ruptura a conexiunii”.
Daca nici un jucator nu a relizat o conexiune, jocul se termina atunci cand ultima piesa este introdusa
in joc. Ambii jucatori vor numara atunci cate puncte ocupa fiecare in hexagonal central. Jucatorul care

controleaza cele mai multe spatii este castigator.

Daca jucatorii ocupa acelasi numar de spatii, jocul se termina la egalitate.
Cand vei incepe sa joci variant completa a jocului PUNCT, aceasta a doua metoda de castig va firar
folosita, deoarece jucatorii se vor axa mai mult pe a realiza o conexiune si nu pe ocuparea spatiilor din

hexagonal central, astfel acesta va ramane neocupat destul de des.

Cand vei ajunge sa cunosti jocul, vei vedea ca uneori, pentru a castiga este nevoie sa-ti schimbi drastic

strategia!

Diagrama 4: Cand sari cu o piesa dreapta sau
cu una rotita la jumate pe alte piese, este
suficient doar ca cele doua puncte de la
capetele piesei sa fie asezate pe doua piese
pentru a avea stabilitate. (Un caz foarte rar
consta in a sari cu o piesa rotita la jumate pe
o alta piesa rotita la jumate acoperind doar
punctele de la capetele piesei, astfel
realizand un pod sarind pe o singura piesa.)

Diagrama 5: Albul castiga



