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RULES

The game starts with an empty game board. The game board consists of the four
separate boards. The starting player places a marble in a socket of his or her choice.
After placing a marble the player turns any one of the four boards one notch (90
degrees) clock- or counter clockwise. A board, not necessarily the one on which the
marble has been placed, must be turned each move.

Then the second player does the same, i.e. places a marble and turns a board. So on
and so forth.

The first player to get five marbles in a row wins!

The row can be horizontal, vertical or diagonal and run over two or three boards. If
a player gets five in a row when placing a marble he or she does not need to turn a
board. If all the sockets have been filled without any player getting five in a row the
game is a draw. If both players get five in a row as a player turns a board the game is
also a draw.
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SPIELREGELN

PENTAGO™ wird zu zweit gespielt. Der erste Spieler setzt eine Kugel seiner Farbe
auf einen beliebigen Platz auf dem Spielfeld. Nachdem die Kugel gesetzt wurde, dreht
der Spieler ein beliebiges Spielbrett um 90°, im oder gegen den Uhrzeigersinn.

Dann fuhrt der Gegenspieler den gleichen Spielzug aus, d.h. eine Kugel setzen und
ein Spielbrett drehen. Eine gesetzte Kugel darf nicht mehr versetzt werden. Es gewinnt
der Spieler, dem es als Erster gelingt, eine Fiinfer-Reihe mit Kugeln seiner Farbe zu
erzielen.

Due Reihe kann senkrecht, waagerecht oder diagonal verlaufen und iber zwei oder
drei Spielbretter gehen. Erzielt ein Spieler fiinf Kugeln in einer Reihe, nachdem er eine
Kugel gesetzt hat, so muB kein Spielbrett mehr gedreht werden. Erzielen beide Spieler
eine Funfer-reihe, nachdem ein Spielzug komplett ausgefiihrt wurde, so wird das Spiel
als unentschieden gewertet. Sollten alle Kugel gesetzt worden sein, ohne dal jemand
eine Flnfer-Reihe erzielt hat, so ist das Spiel ebenfalls unentschieden.
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REGLES DE JEU

Avant de débuter une partie, veillez a vider le grand plateaude jeu. Celui-ci est
perforé de 36 cavités. Ce grand plateau se compose de 4 mini-plateaux déboitables,
comprenant, chacun, 9 cavités.

Chaque joueur choisit la couleur avec laquelle il jouera jusqu’a la fin du jeu. Le joueur
qui commence la partie place une bille dans une cavité de son choix.

Aprés avoir déposé sa bille, le joueur fait pivoter 'une des quatres parties du grand
plateau d’un quart de tour (90 degrés) dans le sens des aiguilles d’'une montre ou le
Sens oppose.

A chaque tour de jeu, le joueur doit faire pivoter un des mini-plateaux, méme s’il s’agit
d’un plateau sur lequel il n’a pas placé de bille.

Le second joueur fait la méme chose, c.-a.d. qu'il pose une bille et fait pivoter un des
4 mini-plateaux. Et ainsi de suite ...

Le premier joueur qui parvient a aligner 5 billes de sa couleur, remporte la partie !

Un alignement peut-étre horizontal, vertical ou diagonal et peut déborder sur 2 ou 3
mini-plateaux. Lorsqu’un des joueurs parvient a aligner 5 billes sur une rangée en
déposant une bille dans une cavité, il ne doit plus tourner un des mini-plateaux.

Un match est déclaré nul lorsque toutes les cavités ont été comblées sans parvenir a
un alignement de 5 billes identiques. De méme, le match est nul si 2 joueurs alignent
5 billes de leur propre couleur aprés qu’un joueur a fait pivoté un des mini-plateaux.



SPELREGELS

Het spel start met een leeg speelveld, dat bestaat uit vier afzonderlijke borden. Elke
speler kiest een kleur, waarna je willekeurig een startspeler kiest. Deze speler neemt
een knikker van zijn kleur en plaatst die op een van de vakken op het bord. Daarna
draait hij een van de vier borden 90 graden in eender welke richting. Elke beurt moet
een bord gedraaid worden, maar dit moet niet noodzakelijk het bord zijn waar de
knikker werd gelegd.

De andere speler neemt nu een knikker van zijn eigen kleur en plaatst die op het
speelveld, waarna hij een van de borden draait.

De speler die als eerste vijf knikkers van zijn kleur op één lijn weet te leggen, wint het
spel!

Deze rij kan horizontaal, vertikaal of diagonaal zijn en zelfs over twee of drie borden
lopen. Wanneer een speler vijf knikkers op een rij weet te leggen door het plaatsen
van een knikker, dan moet hij geen bord meer draaien. Indien alle openingen gevuld
zijn voor een speler vijf knikkers op een rij weet te leggen, dan eindigt het spel met
gelijkstand. Indien beide spelers gelijktijdig een rij van 5 knikkers behalen door het
draaien van een bord, dan eindigt het spel eveneens op gelijkspel.
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REGOLE DEL GIOCO

Il PENTAGO™ si gioca in due. Chi inizia il gioco mette una pallottola sul campo di
gioco in un posto a scelta. Una volta messa, la pallottola non pud piu venir spostata.
Dopo aver posato la pallottola, il giocatore fa girare di un quarto (cioé di 90 gradi) uno
a scelta dei quadrati che compongono il campo di gioco, in senso orario o antiorario.
Si pud scegliere di far girare anche un quadrato su cui non si & messa una pallottola.
L’altro giocatore fa poi la stessa cosa: pone la pallottola e fa girare uno dei quadrati.

Vince dei due giocatori quello che per primo mette cinque pallottole in fila.
Le file possono essere perpendicolari, diagonali e passare sopra due o tre quadrati.

Il giocatore che é riuscito a mettere cinque pallottole in fila dopo aver posto la sua
pallottola pud tralasciare di far girare un quadrato. La partita & pari se entrambi i
giocatori riescono a mettere cinque pallottole in fila dopo il loro turno. Nessuno vince
anche quando tutte le pallottole sono state usate e nessuno ¢ riuscito ad ottenere una
fila di cinque.



REGLAS

En PENTAGO™ participan dos jugadores. El jugador que empieza, coloca una
canica en el tablero, en un lugar de su eleccion. Una canica que ha sido colocada no
puede ser movida. Después de colocar la canica el jugador elige una de las piezas
que forman el tablero y la hace girar (90 grados) en el sentido de las agujas del reloj
o en el sentido contrario. Incluso se puede hacer girar una de las piezas en la que
uno no haya colocado una canica. Después, el otro jugador repite el procedimiento,
coloca una canica y hace girar una pieza.

Gana el jugador que logre colocar primero cinco canicas en fila.

La fila puede ser perpendicular a uno de los lados o diagonal y puede ocupar dos o
tres de las piezas que forman el tablero. Si un jugador consigue poner cinco canicas
en fila luego de colocar una canica, no necesita hacer girar una pieza. Si ambos
jugadores tienen cinco canicas en fila después de hacer una jugada, hay empate. Si
se colocan todas las canicas sin que ninguno tenga cinco en fila, también hay empate.




REGUAS

No PENTAGO™ participam dois jogadores.

O jogador que comecar coloca um berlinde no tabuleiro que escolher. Uma vez
colocado um berlinde, este ja ndo podera ser movido. Depois de colocar um berlinde,
o jogador escolhe uma das 4 pegas que compdem o tabuleiro e fa-la girar 90°, no
sentido horario, ou em sentido contrario, conforme seja mais conveniente. Também
pode fazer girar uma das pecas na qual ndo tenha colocado nenhum berlinde.

Posteriormente, o outro jogador repete o procedimento, coloca um berlinde no local
escolhido e faz uma das pegas.

Ganha o jogador que primeiro conseguir colocar 5 berlindes em fila.

A fila pode ser na perpendicular a um dos lados, ou na diagonal, e pode ocupar duas
ou trés das pecas que fazem parte do tabuleiro. Se um jogador conseguir colocar 5
berlindes em fila, apds colocar um dos berlindes nédo é necessario fazer girar nenhuma
das pegas. Se ambos os jogadores tiverem 5 berlindes em fila apés uma jogada,
empatam. Se conseguirem colocar todos os berlindes sem que nenhum deles tenha 5
numa fila, também empatam.



REGLER

PENTAGO™ spelas av tva deltagare. Spelaren som borjar Iagger en kula i valfri tom
plats pa spelplanen. En lagd kula far inte flyttas.

Efter att en kula lagts vrider spelaren pa valfri spelbricka ett "hack” (90 grader), medurs
eller moturs. En spelbricka maste vridas innan det ar motspelarens tur att gora sitt
drag, dvs lagga en kula och vrida en bricka.

Den spelare vinner som forst far fem kulor i rad.

Raden kan vara rak eller diagonal 6ver spelplanen och ga éver tva eller tre spelbrickor.
Far en spelare fem i rad efter att ha lagt en kula behdver man inte vrida. Far bada fem
i rad efter ett fullgjort drag blir det oavgjort.

For tips och nyheter, titta in pa www. pentago.se!



REGLER

Partiet begynder med en tom spilleblade. Selve spillebladen bestar af 4 spilledele.
Farste spilledeltager begynder med at ligge en kugle pa en valgfri tom plads pa
spillebladen. Nér kuglen forst er lagt ma den ikke flyttes. Efter at have placeret kuglen
skal spilleren dreje en af de 4 spilledele et "hak” (90°) enten med eller mod uret.

Dette skal gares inden det bliver modstanderens tur til at placere sin kugle og igen
dreje en af de fire spilledele.

Den som fgrst far fem pa stribe har vundet spillet.

Raekken kan eneten veere vinkelret eller diagonal og ma gerne ga over 2 eller 3
spilledele. Sker der at en spiller far fem pa stribe efeter at have placeret en kugle skal
denne ikke dreje pa en spilledel. Hvis begge spillere far fem pa stribe efetr endt tur
bliver resultatet uafgjort. Hvis alle 36 kugler anvendes uden at nogle af spillerne har
faet fem pa stribe er spillet ligeledes uafgjort.

For flere tips og nyheder ga ind pa: www.pentago.se



REGLER

PENTAGO spilles af 2 deltagere. Spillet begynder med en tom spilleplade. Selve
spillepladen bestar af 4 spilledele. Forste deltager begynder med at ligge en kugle pa
en valgfri tom plads pé spillepladen. Nar kuglen farst er lagt ma den ikke flyttes. Efter
at have placeret kuglen skal spilleren dreje en af de 4 spilledele et "hak” (90°) enten
med eller mod uret.

Dette skal gares inden det bliver modstanderens tur til at placere sin kugle og igen
dreje en af de fire spilledele.

Den som fgrst far fem pa stribe har vundet spillet.

Raekken kan enten veaere vinkelret eller diagonal og ma gerne ga over 2 eller 3
spilledele. Sker det at en spiller far fem pa stribe efter at have placeret en kugle skal
denne ikke dreje pa en spilledel. Hvis begge spillere far fem pa stribe efter endt tur
bliver resultatet uafgjort. Hvis alle 36 kugler anvendes uden at nogle af spillerne har
faet fem pa stribe er spillet ligeledes uafgjort.

For flere tips og nyheder ga ind pa: www.pentago.se



KURALLAR

Oyun alani 4 pargadan olugmaktadir. Siyah ve beyaz renkten olusan misketler vardir.
ilk oyuncu bu bos 4 pargadan istedigi yere sectigi renkteki misketleri koyar. Misketini
koyduktan sonra bir kere de 4 pargadan birini saat yonune dogru 90 derece gevirmek
zorundadir. Muhakkak bu 4 parcadan iginde misket olanlari gevirmesi gerekir bos
olanlari ¢geviremezsiniz.

ilk oyuncu hamlesini bitirdikten sonra diger oyuncu oyununa baslar. Misketini alir 4
parcadan birine koyar ve dolu olan pargalardan birini gevirir. Kendi misketleri yatay
,dikey yada capraz sekilde sirali bir bicimde 5 li olarak kim yaparsa oyunu o kazanir.
Eger tim pargalar misketler ile dolduruldugu halde kimse bir sira halinde 5 misket
olusturamadiysa oyun berabere biter.
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ZASADY GRY

Gra rozpoczyna sie na pustej planszy, a kazdy z dwojga graczy ma do dyspozyc;ji
osiemnascie biatych lub czarnyh elementéw. Plansza do gry sktada sie z czterech
oddzielnych platform.

Pierwszy z graczy rozpoczyna umieszczajgc kulke w dowolnym wgtebieniu na jednej
z czterech platform. Kazdorazowo po umieszczeniu kulki na planszy nalezy obrécic¢
jedng z czterech platform (niekoniecznie te, na ktérej umieszczono kulke) o 90 stopni
zgodnie (lub niezgodnie) z ruchem wskazéwek zegara.

Wygrywa ten, kto pierwszy utozy rzad pieciu kulek jednego koloru.

Rzad moze by¢ utozony poziomo, pionowo lub po przekatnej. Jesli gracz utozy ostatnig
z pieciu kulek w jednym rzedzie, nie musi juz obraca¢ zadnej z platform, po prostu
wygrywa. Natomiast, jesli grajgcy wykorzystajg wszystkie kulki a zaden z graczy nie
utozy rzedu z pieciu kulek to mamy remis. Czasem zdarza sig, iz obracajgc platforme
utozyliSmy rzad pieciu czarnych kulek i rzad pieciu biatych kulek. To takze remis.
Zagrajmy raz jeszcze.



PENTAGO™ JATEKSZABALY

Ajatékot két jatékos jatszhatja. A soron 1évo jatékos elhelyez egy golyot a jatékfellletre,
majd elforditja a jatékfelllet egyik részét 90°-al, az éramutato jarasaval megegyezo,
vagy ellentétes iranyba.

A masik jatékos is ugyanigy tesz, azaz elhyelez egy golyot és elforditja a jatekfelllet
agyik részét.

Egy mar elhyelezett golyét nem lehet athelyezni. A jatékot az a jatékos nyeri, akinek
elsoként sikerll a sajat szinében 5 golyot egy sorba elhelyeznie.

Az 5 golyébdl allé sor lehet a jatéktabla kettd, vagy harom részén is, irdnya pedig
lehet vizszintes, fliggodleges, vagy atlés. Amikor a jatékos elhelyezésével kialakul egy
5-6s sor, a jatékosnak mar nem kell a jatékfellleten forditania. Abban az esetben, ha
mindkét jatékosnak 5-6s sora alakul ki egy lIépés befejezésekor, a jatékvégi eredmény
dontetlen lesz. Szintén ddntetlen az eredmény abban az esetben, ha a jatékosok az
Osszes golyot a jatékfeluletre és egyik jatékosnak sem alakult ki 5-6s sora.

A jatékhoz jo szdérakozast kivan a Piatnik Budapest Kift.

Importalja és forgalmazza a Piatnik Budapest Kit.
1034 Budapest, Bécsi ut 100.Tel:388-4122
email:piatnik@piatnik.hu

Szarmazasi hely:EU.
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PRUBEH HRY

PENTAGO™ je hra uréena pro 2 hrace. Prvni hra¢ polozi kulicku své barvy do
libovolného dulku na hernim poli. Poté otoCi jednu ze ¢tyf hernich desek o 90 stupriu
— ve sméru hodinovych ruc€i¢ek nebo i proti nému.

Pak Uplné stejné pokracuje jeho protihrag, tzn. polozi kuli¢ku do dulku a oto¢i jednou z
desek. Jednou poloZena kulicka se uz nesmi pfemistit. Vyhrava ten hrac, kterému se
jako prvnimu podafi vytvorit fadu péti kuliCek vlastni barvy.

Rada péti kuliéek muze byt vodorovna, svisla nebo Uhlopfiéna a mize vést i pres dvé
nebo tfi herny desky. Kdyz hra¢ polozenim kuli¢ky do dulku docili vitézné fady péti
stejnych kuli¢ek, herni deskou uz neotaci. Pokud hrac vytvoti fadu az oto¢enim desky,
jeho protihra¢ smi jesté polozit kulicku. V tom pfipadé muze nastat situace, ze oba
hraci docili vitézné fady — hra pak kon&i nerozhodné. Stejné jako v pfipadé, kdy hradi
polozi vS§echny své kuli¢ky, aniz by se nékterému z nich podafilo vytvofit vitéznou fadu.

Mate-li dotazy a pfipominky ke hfe ,,PENTAGO", obrat'te se, prosim, na:

PIATNIK PRAHA a.r.o.
e-mail: info@piatnik.cz
www.piatnik.cz



PRIEBEH HRY

PENTAGO™ je hra ur€ena pre dvoch hracov. Prvy hra¢ polozi gulicku svojej farby do
I'ubovolnej jamky na hracom poli. Potom oto¢i jednu zo Styroch hracich dosiek o 90
stupfiov — v smere hodinovych ruciciek alebo aj v proti smere.

Potom uplne rovnako pokracuje jeho protihrag, tzn. polozi gulicku do jamky a otoCi
s jednou z dosiek. Uz poloZzend gulicka sa nesmie premiestnit’. Vyhrava ten hrac,
kotrému sa ako prvému podari vytvorit' skupinu piatich guli€iek rovnakej farby.

Skupina piatich guliCiek moze byt‘ vodorovna, zvisla alebo uhloprie¢na a moze viest' i
cez dve alebo tri hracie dosky. Ked* hra¢ polozenim gulicky do jamky docieli vyt'aznej
skupiny piatich rovnakych guli¢iek, hracou doskou uz neotaca. Pokial’ hra¢ vytvori
skupinu az oto€enim dosky, jeho protihra¢ moéze este polozit' guli¢ku. V tom pripade
mobze nastat’ situacia, ze obaja hraci dosiahnu vit'aznu skupinu — hra vtedy kon¢i
nerozhodne. Rovnako ako v pripade, ked* hraci polozia vSetky svoje gulicky, bez toho
aby sa niektorému z nich podarilo vytvorit' vit'aznu skupinu.

Ak mate otazky a pripomienky k hre ,,PENTAGO", obr’t'te sa, prosim,na:

PIATNIK PRAHA s.r.0
e-mail: info@piatnik.cz
www.piatnik.cz



NMPABUJIA

B vrpe lMeHTaro yyacTBytoT ABa Urpoka. HaumHalowmm nrpok knageT Wwapuk Ha nioboe
MEeCTO MUrpoBoro nons. MNMonoXeHHbIN LWapuk nepeknaabiBatb Henb3s. MNonoxuBLLIWA
LLIapuK UrpoK 3aTeM noBopaymBaeT by YeTBEPTbL MIPOBOro nonsi Ha oauH yron (90
rpagycos), Mo WM NpPoTUB YacoBOW CTpenku. MOXHO Takke NOBEPHYTb Ty YETBEPTH
UrpOBOrO MOJfIsi, HA KOTOPOW eLle HET LIAapUKOB. 3aTeM NPOTUBHMK NOCTYNaeT TakUM e
0o6pa3om — knageT Wapuk 1 NoBopaymnBaeT YeTBEPTb MOrsl.

BbIMrpbIBaeT Urpok, NepBbIM NONYYMBLUWIA PsiA, U3 NATH LLAPUKOB.

Psaa moxet 6bITb rOPMU30OHTarnbHbIM, BEPTUKANbHbIM U OWAroHalbHbIM, OH MOXET
3aHnMaTb AgBe unn Tpu 4acTtum UrpoBoro nongd. Ecnun UIpoK, NOMOXMBLLUNNA LapuK,
nony4aet pAan n3 nat WapukoB, TO NOBOPaYnMBaTb YETBEPTL MNOJNA HE HaAo. Ecnun oba
Urpoka nocrie 3aKOH4YeHHOro xoga nony4varT pdad U3 NATU WapukoB, NPUCYXOaeTcAd
Huubs. Ecnn Bce LLAPUKN 3aKOHYUITUC, HO HUKTO He Ha6pan paa U3 NATU WapUKoB —
TakKKe HU4YbA.

CoBeTbl U NOACKAa3KM A1 YMHOW Urpbl:

1.MoBopoTbl YeTBepTEN MONsA — ATO KoY K nobege B [eHTaro, MMEHHO MOBOPOTHI
npesBpaLLaloT ee u3 “kPeCcTUKOB-HONMUKOB® B AMHAMWYHOE W Henpeackasyemoe
cpaxeHue! MNMnaHnpysa xoabl, 6anaHcupynTe ctpaTerm 060poHbI U HanageHus.

2.Urpok, nepBbiM cobpaBLUMi paa U3 3 LWapyWKOB Ha OOHOW M3 YeTBepTel, nonyyaeT
npevMyLLecTBO, 3acTaBnsis MPOTUBHWKA MepeviT K OBOpOHUTENbHOW urpe. 370
obbsAcHaeTCA TeM, 4TO B 3 13 4 BO3MOXHbIX crnocobos cobpatb nobeaHbin psa u3
5 wapwkos, 3 wapuka byayT cToATb Ha ofHow YyeTBepTu. N nuwb B 1 13 4 cnyvaeB
nobegHbI pag 6yaet 3 2+1+2 wapukos, cobpaHHbIX Ha 3 YeTBepTsx. MNomewaTs
NPOTMBHUKY cobpaTb pag M3 3 Ha OOHOW YeTBepTU — XopoLuas naes, Ho nobeanTs
MOXHO Tonbko cobpas cBou psag u3 5!
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