EL CINCO EN RAYA GIRATORIO
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REGLAS

El juego empieza con los cuatro cuadrados del tablero vacios. Las jugadoras tendran
que elegir con cual de los dos colores quieren jugar (blancas o negras). La jugadora
inicial tendra que colocar una de sus canicas disponibles (sin colocar) en uno de los
espacios vacios. Una vez colocada, tiene que girar cualquiera de los cuatro cuadrados
del tablero un cuarto en el sentido que quiera (90 grados). No es obligatorio girar el
cuadrado en el que coloques tu canica. Luego es el turno de la segunda jugadora, que
seguira los mismos pasos que la jugadora inicial, es decir, colocar su canica y girar
uno de los cuadrados.

Gana la primera jugadora en colocar cinco de sus canicas en fila.

La fila puede ser en horizontal, vertical o diagonal y puede ocupar dos o tres cuadrados
del tablero. Si al colocar una de sus canicas, una jugadora consigue crear una fila
de cinco canicas, no tendra que girar uno de los cuadrados del tablero. Si todos
los espacios estan ocupados y ninguna de las dos jugadoras consigue tener cinco
canicas en fila, las jugadoras quedaran empatadas. Si ambas jugadoras consiguen
tener cinco canicas en fila después de girar uno de los cuadrados del tablero, también
quedaran empatadas.
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REGLES

Per comengar a jugar col-loqueu el tauler de joc buit al centre de la taula i escolliu qui
sera la jugadora inicial. El tauler esta format per 4 seccions separades. Adjudiqueu a
cada jugadora les boles blanques i les negres. La jugadora inicial col-locara una de les
seves boles que estan fora del tauler en un dels forats del tauler. Un cop fet aixo, triara
una de les seccions del tauler i la girara un quart (90 graus) en el sentit que vulgui. Es
obligatori girar una de les seccions del tauler cada cop que es col-loqui una bola, tot i
que no cal que sigui necessariament aquella on s’ha col-locat la bola.

Llavors l'altra jugadora fara el mateix... col-locara una bola i girara una seccié del
tauler. | aixi anira continuant la partida alternant els torns.

La primera jugadora que aconsegueixi alinear 5 boles seves guanyara la partida!

La linia tant pot ser horitzontal, com vertical o en diagonal, i tant pot ocupar dues com
tres seccions del tauler. Si una jugadora aconsegueix alinear 5 boles quan col-loca
la del seu torn, llavors guanya immediatament i ja no cal que giri una secci6. Si tots
els forats del tauler queden ocupats i cap jugadora ha aconseguit alinear 5 boles, les
jugadores empaten. Si les jugadores alineen les 5 boles a I'hora després de girar una
seccio, també hauran empatat.



JOKOAREN ARAUAK

Jokoa taulako lau karratuak hutsik daudela hasten da. Jokalariek, kolore bietako
zeinekin jolastu nahi duten aukeratu beharko dute (kanika zuriekin edo beltzekin).
Hasierako jokalariak, oraindik jarri gabe duen kanika bat jarri beharko du hutsuneetako
batean. Kanika jarri eta gero, taulako lau karratuetako edozein biratu beharko du
behin, beti ere erloju-orratzen noranzkoan egin beharko duelarik (90 gradu). Kanika
jartzen den karratua biratzea ez da derrigorrezkoa. Ondoren, bigarren jokalariaren
txanda da, eta hasierako jokalariaren pauso berak jarraituko ditu, hau da, bere kanika
jarri eta karratuetako bat biratu.

Bost kanika ilaran jartzen dituen lehen jokalariak irabazten du.

llara horizontala, bertikala edo diagonala izan daiteke, eta taularen bi edo hiru karratu
har ditzake. Jokalariak bere kaniketariko bat jartzean, ilara bat sortzea lortzen badu,
ez du taulako karratuetako bat biratu beharko. Espazio guztiak hartuta baldin badaude
eta jokalarietako batek berak ere ez badu lortzen bost kanika ilaran izatea, jokalariak
berdinduta geldituko dira. Taulako laukietako bat biratu ondoren, bi jokalariek bost
kanika errenkadan izatea lortzen baldin badute ere, berdinduta geldituko dira.
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REGRAS

O xogo comeza cos catro cadrados do taboleiro baleiros. As xogadoras teran que
escoller a cor coa que queren xogar (brancas ou negras). A xogadora inicial tera que
colocar unha das suas bolas dispofibles (sen colocar) nun dos espazos baleiros.
Unha vez colocada, tera que xirar calquera dos catro cadrados do taboleiro unha vez
e no sentido horario ou antihorario (90 graos). Non é obrigatorio xirar o cadrado no
que coloques a tua boéla. Logo comeza a quenda da segunda xogadora, que tera que
seguir o0s mesmos pasos que a xogadora inicial, é dicir, colocar a sta bdla nun dos
espazos dispofiibles e xirar un dos cadrados.

Gafara a primeira xogadora en colocar cinco das suas bolas en fila.

Afila pode ser en horizontal, vertical ou diagonal e pode ocupar dous ou tres cadrados
do taboleiro. Se ao colocar unha das suas bdlas, unha xogadora consegue crear
unha fila, non tera que xirar un dos cadrados do taboleiro. Se todos os espazos estan
ocupados e ningunha das duas xogadoras consegue ter cinco bodlas en fila, ambas
xogadoras quedaran empatadas. Se ambas xogadoras conseguen ter cinco bdlas en
fila despois de xirar un dos cadrados do taboleiro, tamén quedaran empatadas.
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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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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 opposeé.

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.



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 fiihrt 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 Uber zwei oder
drei Spielbretter gehen. Erzielt ein Spieler finf Kugeln in einer Reihe, nachdem er eine
Kugel gesetzt hat, so mul} kein Spielbrett mehr gedreht werden. Erzielen beide Spieler
eine Finfer-reihe, nachdem ein Spielzug komplett ausgefiihrt wurde, so wird das Spiel
als unentschieden gewertet. Sollten alle Kugel gesetzt worden sein, ohne dal jemand
eine Flinfer-Reihe erzielt hat, so ist das Spiel ebenfalls unentschieden.
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REGUAS

No PENTAGO™ participam dois jogadores.

O jogador que comegar 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 pegas na qual ndo tenha colocado nenhum berlinde.

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

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 pegas que fazem parte do tabuleiro. Se um jogador conseguir colocar 5
berlindes em fila, apds colocar um dos berlindes néo é necessario fazer girar nenhuma
das pecas. Se ambos os jogadores tiverem 5 berlindes em fila ap6s uma jogada,
empatam. Se conseguirem colocar todos os berlindes sem que nenhum deles tenha 5
numa fila, também empatam.



NMPABUNA

B vrpe NeHTaro yyacTtByoT ABa Urpoka. HaunHatowmin urpok knageT wapuk Ha noboe
MeCTO UrpoBoro nons. MNMonoXeHHbIN Wapuk nepeknagbiBatb Henb3sd. MonoxmnsLinmn
LIapYK UrPoOK 3aTeM NoBopaynBaeT Mobyt YeTBEPTb MIPOBOro Nons Ha oauH yron (90
rpagycos), No UMM NPOTUB YacoBOW CTpenkn. MoXHO Takke NOBEpPHYTb Ty YETBEPTb
WrpOBOTO MOMS, Ha KOTOPOW eLLe HET LUAapUKOB. 3aTem NPOTUBHMK NOCTYNaeT TaknM e
06pa3om — KnageT WapyrK 1 NoBopavnBaeT YETBEPTb NOrs.

BbinrpbiBaeT Urpok, nepebIM I'IOJ'Iy‘-IVIBLLIVIVI pAa U3 NATU LLapUKOB.

Psag MoxXeT ObiTb rOpU3OHTamNbHbLIM, BEPTMKAIbHLIM UMK OWaroHanbHbIM, OH MOXET
3aHMMaTb OBE MM TPU YacTu MrpoBoro nomnsi. Ecnm urpok, nMonoXuBLUMIA LUAPWK,
nosnyyaet psg U3 NATW WapUKoB, TO NOBOpPaYMBaTh YeTBepTb Nnoss He Hado. Ecnun oba
UrpoKa Mocre 3aKOHYEHHOro Xoda MoryvaloT psad U3 MATY LApPUKOB, MPUCYXKOAeTCs
HUYbsA. ECnn Bce WWapWKM 3aKOHYUIUCL, HO HUKTO He HaGpan psag U3 NsATY LWapukoB —
TaKKe HUYBS.

CoBeTbl 1 NoAcKasku Ans YMHOW Urpsbl:

1.TMoBopoThI YeTBEPTEW MONA — 3TO KMoy Kk nobege B lNeHTaro, UMEHHO MOBOPOThI
npespaLLaloT ee n3 “KpeCTUKOB-HONMUKOB” B AMHAMUYHOE W Henpeckasyemoe
cpaxenue! MNMnannpya xogel, 6anaHcMpynte cTpaternm o60poHbI M HanageHwus.

2.Urpok, nepBbiM cobpaBLinin psa M3 3 LIApMKOB Ha OOHOMW U3 YeTBepTen, nonyyaer
NpenmyLLeCcTBO, 3acTaBrnss MPOTUBHUKA MepernTn K 0BOpOHUTEnbHOW urpe. 31O
obbacHaeTcs TeM, 4To B 3 13 4 BO3MOXHbIX cnocoboB cobpaTtb nobedHbln psg n3
5 wapwikos, 3 wapuka ByayT cToATb Ha ogHon YeteepTu. W nuwsb B 1 13 4 cnyyaes
nobenHbii psig 6yaet M3 2+1+2 wapukos, coOpaHHbIX Ha 3 yeTBepTsx. MNomewarb
NPOTUBHMKY cobpaTb psA M3 3 Ha O4HOW YeTBepTM — xopoLuas uges, Ho nobeanTb
MOXHO TONbKo cobpaB cBov psig n3 5!



REGOLE DEL GIOCO

I 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 pu0 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 puo 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.
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