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1 deska s 81 poli¢ky, 4 figurky duchd, 1 figurka PAC-
MAN, 20 prekazek, 4 TECKY a 3 Zetony Zivota (pro
pouziti s variantou PAC-MAN)

CiLHRY

Byt prvnim hracem, jehoz figurka dosahne jakéhokoli
pole na protilehlé hrané hraci desky (@)

PRAVIDLA PRO DVA HRACE

Pred zacatkem hry si kazdy z hracl vezme 10 prekazek
a umisti je pobliZ hraci desky. Hradi si vyberou figurku
svého oblibeného ducha nebo PAC-MANA a umisti ji do
prostfedniho pole fady u své hrany hraci desky.

Nahodné urcete, kdo bude zacinajicim hracem (@)

Hraci se ve svych tazich stfidaji. Hra¢ ma ve svém tahu
dvé moznosti — mize bud pohnout svoji figurkou o
jedno pole, nebo umistit jednu prekazku. Pokud hradi
dojdou prekazky, musi pohnout svoji figurkou.

Presun figurky
Figurky se posouvaiji vzdy jen o jedno pole, vodorovné
nebo svisle, dopfedu nebo dozadu, nesmi se pohybovat
po diagonale (@)
Figurky musi obchazet pfekazky, nesmi je pfeskodit
(3)2

Umist'ovani prekazek
Prekazky musi byt umistény mezi dva pary policek
@)
Hraé mlze prekazku umistit mezi jakékoli dvojice
poli na hraci plose, kde je jeSté misto. Mize tak
blokovat protihra€e nebo si usnadnit cestu, nesmi
v8ak protihraci zcela uzavfit cestu tak, aby nemohl
dosahnout vitézstvi (@)

Preskakovani
Kdyz jsou dvé figurky na horizontalné nebo vertikalné
sousedicich polich, ktera nejsou oddélena prekazkou,
muaze hrac, ktery je na tahu, preskocit soupefovu
figurku a posunout se tak o jedno pole navic ().
Pokud je za danou figurkou prekazka, mlze hrac
umistit svou figurku nalevo nebo napravo od soupefovy
figurky, nemuze vSak preskodit prekazku (@ i €)).

KONEC HRY

Hrac, ktery jako prvni dosahne jakéhokoli pole na
protilehlé strané herni desky, se stava vitézem (@)).

PRAVIDLA PRO CTYRI HRACE

Kazdy hra¢ zalina v prostfedku jedné hrany hraci
desky, cilem je dosahnout opét hrany protilehlé
jako prvni. Kazdy hra¢ ma k dispozici pét prekazek.
Pravidla se shoduji s t&émi pfi hfe dvou hracu, je ale
zakazano preskocit vice nez jednu figurku najednou

@)




SPECIALNi PAC-MAN
VARIANTA

Videohra PAC-MAN vyvinuta spole¢nosti Bandai
Namco Entertainment Inc. (dfive Namco) byla poprvé
vydana 22. kvétna 1980 a dodnes zustava jednou z
spojil s PAC-MANEM a pfinasi specialni variantu, diky
které si budete pfipadat, jako byste hrali tuto oblibenou
videohru.

S CiL HRY

V této varianté jsou pravidla asymetricka, coz znamena,
ze duchové a PAC-MAN nemaji stejny cil vitézstvi.
PAc-MAN musi snist vSechny 4 TECKY. K tomu ma k
dispozici 3 zivoty.

Duchové musi PAC-MANA tfikrat chytit, neZ PAC-MAN sni
vSechny 4 TECKY.

ol e PRIPRAVA

Rozmistéte PAC-MANA a 4 duchy (BLINKY, INKY, PINKY a
CLYDE), prekazky a TEGKY podle obrazku @).

Hraci si rozdéli role. Jeden hrac hraje za PAC-MANA.
Ostatni hraci si mezi sebe rozdéli 4 duchy.
Hrac, ktery hraje za PAC-MANA, si k sobé& vezme 3 Zetony

Zivota. Ty predstavuji 3 pokusy, pfi kterych musi snist
vSechny 4 TECKY.

Poznamka: V této herni varianté jsou prekazky
umistény napevno a nelze s nimi hybat.

o PRUBEH HRY

PAC-MAN hraje jako prvni. Vzdy se posune o 2 poli¢ka,
a to bud horizontalné, nebo vertikalné. Mize se otacet
nebo couvat. Zakazany jsou pouze diagonalni pohyby.

Jak jiz bylo zminéno, PAC-MAN musi snist vSechny
4 TECKY, aby vyhral hru. Jakmile PAC-MAN dosahne

quoridor

(&)
jednoho ze 4 policek, na kterych se nachazi TECKY,

zastavi se, sni ji a ziska okamzity bonus 3 policek
navic (pouze pro toto kolo).

Pokud se timto pohybem dostane na pole obsazené
duchem, je duch ,snéden” a odstranén z hraci plochy.

Po tahu PAC-MANA se kazdy ze 4 duchu posune o
jedno pole smérem, ktery si vybere. Zakazany jsou
pouze diagonalni pohyby @).

Duchové mohou vstoupit na policko, na kterém se
nachazi TECKYA, ale nesmi na ném zUstat stat.

Specialni pohyb: Pokud duch na zacatku
svého tahu uvidi PAC-MANA ve svém zorném poli
(v pfimé linii), pfepne se do rezimu Silenstvi a
posune se o 2 pole smérem, ktery si zvoli.
Poznamka: Duch nebrani jinému duchovi ve
vyhledu. Duchové viak nevidi skrz zdi.

Pokud se duch dostane na pole, kde stoji PAC-MAN,
PAC-MAN ztrati Zivot a musi odhodit jeden ze svych tFi
zetonu zivota.

Pred zahajenim dalSiho kola vratte PAC-MANA a duchy
(i ty, ktefi byli snédeni) na jejich vychozi pozice.

€€ KONECHRY

PAC-MAN vyhrava hru, pokud sni vSechny 4 TECKY.

Pokud pAc-MANOVI dojdou zivoty, vyhravaji duchové.
Ma vsak dobrou vymluvu: duchu je vic!

Spocitejte, kolik VELKYCH TECEK PAC-MAN snédl,
a zjistéte, jaké dosahl urovné:
@ PAC-MAN zaéateénik: Chybi ti Zravost.
© PAC-MAN amatér: Skousni to, brzy budes lepsi!
€ PAC-MAN profik: Pristé sezere§ véechny.
@ PAC-MAN expert: Duchové neméli $anci.
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