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CONTENTS

1 Game board with 81 squares, 4 Ghost pieces,
1 PAC-MAN piece, 20 Fences, plus 4 POWER PELLETS
and 3 Extra Life tokens (for use with PAC-MAN variant).

GOAL OF THE GAME

Be the first player to reach the line opposite your base

line (@)
RULES FOR 2 PLAYERS

Before the game starts, each player takes 10 Fences
and keeps them within reach. Players choose their
favorite character’s piece and places it in the center of
their starting line.

Randomly decide who starts first ().
Taking turns, each player chooses to move their piece

or to put up one of their Fences. When a player runs
out of Fences, they must move their piece.

Moving pieces
The pieces are moved one square at a time, horizontally
or vertically, forwards or backwards (@)).

The pieces must move around the fences (€)).

Placing Fences
The Fences must be placed between 2 sets of
2 squares (@).
The Fences can be used to help you progress or to
slow down your opponents. However, you must always
leave an open access to the goal line (@)

Face to Face
When two pieces face each other on neighboring
squares which are not separated by a Fence, the player
whose turn it is can jump the opponent’s piece (placing
it behind the opponent’s piece), thus advancing an
extra square (@)

If there is a Fence behind a piece being jumped, the
player can place their piece to the left or the right of the

other piece (@ and @)).

The first player to reach one of the 9 squares opposite
their base line is the winner (@)).

RULES FOR 4 PLAYERS

When the game starts, the 4 pieces are placed
in the middle of each of the 4 sides of the board
and each player is given 5 Fences. The rules are
identical to those for two players, but you cannot jump
more than one piece (D).




SPECIAL PAC-MAN
VARIANT

The PAC-MAN video game developed by Bandai Namco
Entertainment Inc. (previously Namco) was first released
in arcades on May 22, 1980. To this day, it remains one
of the most iconic video games of all time. QUORIDOR has
teamed up with PAC-MAN to bring you a special variant that
will make you feel like you’re playing the video game.

a2 GOAL OF THE GAME

In this variant, the rules for Ghosts and and PAC-MAN are
not the same: They don’t have same victory objective.

PAC-MAN must eat all 4 POWER PELLETS. This player has 3
lives to help them achieve their goal.

The Ghosts must catch PAC-MAN 3 times before PAC-MAN
eats all 4 POWER PELLETS.

Arrange PAC-MAN and the 4 Ghosts (BLINKY, INKY, PINKY
and cLYDE), the Fences and the POWER PELLETS as shown
in fig. €).

The players pick a role. One player plays PAC-MAN.
The other player(s) share out the 4 ghosts.

The PAC-MAN player takes the 3 PAC-mMAN Extra Life
tokens and places them close by. These represent the
3 chances they have to eat all of the 4 POWER PELLETS.

Note: In this game mode, the Fences are fixed and
cannot be moved

oo PLAYING THE GAME

PAC-MAN plays first. He always moves 2 squares, either
horizontally or vertically. He can turn or move backwards.
Diagonal movements are forbidden.

As previously mentioned, PAC-MAN must
4 POWER PELLETS to win the game.

As soon as PAC-MAN reaches one of the 4 squares

eat all
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containing a POWER PELLET, he stops moving, eats it, and
gets an immediate boost of 3 extra squares (for this turn
only).

If this move takes him to a square occupied by a Ghost,
the Ghost is "eaten" and removed from the board.

After PAC-MAN’s move, each of the 4 Ghosts moves, in
turn order, one square in the direction of their choice.
Diagonal movements are forbidden fig. 0.

Ghosts cannot stay on a square containing a POWER
PELLETS.

Special Move: If a Ghost sees PAC-MAN in their
line of sight at the beginning of their turn (straight
line), it switches to frenzy mode and moves
2 squares in the direction of their choice.

Note: A Ghost does not block another Ghost’s line
of sight. However, Ghosts cannot see through walls.

If a Ghost reaches the square where PAC-MAN is standing,
PAC-MAN loses a life and must discard one of their three
Extra Life tokens.

Return PAC-MAN and the Ghosts (even those that were
eaten) to their starting positions before starting the next
round.

cec END OF THE GAME

PAC-MAN wins the game if he eats all 4 POWER PELLETS.

If PAC-MAN runs out of lives, the ghosts win. But he has an
excuse: The ghosts outnumbered him!

Count the number of POWER PELLETS that PAC-MAN ate to
see what level he reached.

0 Beginner PAC-MAN: You're lacking a bit of bite.
G Promising PAC-MAN: Chew it over, you'll get better.

© Confirmed PAC-MAN: You'll soon be devouring
your opponents.

0 Elite PAC-MAN: You eat Ghosts for breakfast.
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CONTENU

1 plateau de jeu de 81 cases, 4 pions Fantbéme,
1 pion PAC-MAN, 20 barriéres, ainsi que 4 PAC-GOMMES
et 3 jetons Vie Supplémentaire (a utiliser avec la
variante PAC-MAN).

BUT DU JEU

Etre le premier a atteindre la ligne opposée a sa ligne
de départ (@)

REGLE POUR 2 JOUEURS

En début de partie, chaque joueur prend 10 barrieres
et les garde a portée de main. Chacun choisit le pion
de son personnage favori et le place au centre de sa
ligne de départ.

Un tirage au sort détermine qui commence (@)

A tour de réle, chaque joueur choisit de déplacer son
pion ou de poser I'une de ses barriéres. Lorsqu’il
n’a plus de barriéres, un joueur est obligé de déplacer
son pion.

Déplacement des pions
Les pions se déplacent d’'une case, horizontalement
ou verticalement, en avant ou en arriére (@).

Les barriéres doivent étre contournées (€)).

Placer les barriéres
Une barriére doit étre posée exactement entre 2 blocs
de 2 cases (@)

La pose des barriéres a pour but de se créer son propre
chemin ou de ralentir 'adversaire, mais il est interdit de
lui fermer totalement I'acces a sa ligne de but : il faut
toujours Iui laisser une solution (@)

Face a face
Quand 2 pions se retrouvent en vis-a-vis sur 2 cases
voisines non séparées par une barriére, le joueur dont
c’est le tour peut faire sauter son pion au-dessus du
pion adverse pour se placer derriére Iui ().

Si une barriére est située derriére le pion sauté, le
joueur peut choisir de bifurquer a droite ou a gauche

du pion sauté (@) et @)

FIN DE LA PARTIE

Le premier joueur qui atteint une des 9 cases de la
ligne opposée a sa ligne de départ gagne la partie (@)

REGLE POUR 4 JOUEURS

En début de partie, les 4 pions sont disposés au centre
de chacun des 4 c6tés du plateau et chaque joueur
dispose de 5 barriéres. Les régles sont strictement
identiques, mais on ne peut pas sauter plus d’'un pion

a la fois ().




VARIANTE SPECIALE
QUORIDOR PAC-MAN

Le jeu vidéo PAC-MAN développé par Bandai Namco
Entertainment Inc. (anciennement Namco) est sorti pour la
premiere fois dans les salles d’arcade le 22 mai 1980. Il est a
ce jour I'un des jeux vidéo les plus emblématiques de tous les
temps. QUORIDOR s’associe a PAC-MAN pour Vous proposer
une variante un peu spéciale qui rappelle les sensations du
jeu vidéo.

Dans cette variante, les regles sont asymeétriques, c’est-a-
dire que les fantémes et PAC-MAN n’ont pas le méme objectif
de victoire.

PAC-MAN doit manger les 4 PAC-GOMMES. |l dispose pour cela
de 3 vies.

Les fantdbmes doivent attraper PAC-MAN 3 fois avant qu’il ne
mange les 4 PAC-GOMMES.

Disposer PAC-MAN et les 4 fantdmes (BLINKY, INKY, PINKY
et CLYDE), les barrieres et les PAC-GOMMES comme indiqué
fig. €).

Les joueurs se répartissent les réles. Un joueur joue PAC-
MAN. Le ou les autres joueurs se répartissent les 4 fantémes.

Le joueur qui incarne PAC-MAN prend également 3 jetons Vie
Supplémentaire qu’il place devant lui. Ceux-ci symbolisent les
3 chances qu'il a de manger les 4 PAC-GOMMES.

Note : Dans ce mode de jeu, les barrieres sont fixes,
elles ne peuvent pas étre déplacées.

8 DEROULEMENT DE LA PARTIE

PAC-MAN joue en premier. Il se déplace toujours de 2 cases
que ce soit horizontalement ou verticalement. Il peut tourner
ou revenir en arriére. Seuls les déplacements en diagonale
sont interdits.

Comme indiqué précédemment, PAC-MAN doit manger les
4 PAC-GOMMES pour remporter la partie. Dés que
PAC-MAN atteint l'une des 4 cases contenant une
PAC-GOMME, il arréte son déplacement, la mange, puis
obtient un bonus immeédiat de 3 cases supplémentaires (pour
ce tour seulement).
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Si ce déplacement lui permet d’atteindre une case occupée
par un fantdme, celui-ci est alors «mangé» et est retiré du
plateau.

Aprés le déplacement de PAC-MAN, chacun des 4 fantomes
se déplace, a tour de réle, d’une case dans la direction de
son choix. Les déplacements en diagonale sont interdits
fig. ).

Les fantébmes ne peuvent pas stationner sur une case
contenant une PAC-GOMME.

Cas spécial : Si un fantbme voit PAC-MAN dans sa
ligne de mire au début de son tour (ligne droite),
il passe en mode frénétique et se déplace de 2 cases
dans la direction de son choix.

Note : Un fantéme ne bloque pas la ligne de mire d’un
autre fantéme. En revanche, les fantémes ne peuvent
pas voir a travers les murs.

Si un fantdme atteint la case sur laquelle se trouve PAC-MAN,
ce dernier « perd une vie » et doit se défausser de I'un de ses
trois jetons Vie Supplémentaire.

Replacer PAC-MAN et les fantdmes (méme ceux qui ont été
mangés) sur leurs positions de départ avant de commencer
la manche suivante.

cc FIN DE LA PARTIE

PAC-MAN remporte la partie s'il mange les 4 PAC-GOMMES.

Si PAC-MAN est a court de vie, ce sont les fantbmes qui
gagnent. Mais il a une excuse : les fantdmes sont plus
nombreux.

Comptez le nombre de PAC-GOMMES que PAC-MAN a mangeées
pour connaitre son niveau.

o PAC-MAN débutant : manque un peu de mordant.
6 PAC-MAN prometteur : ne faites pas la fine bouche.

e PAC-MAN confirmé : vous ne ferez bientét qu’'une
bouchée de vos adversaires.

0 PAC-MAN d’élite : vous croquez la vie a pleines dents.
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SPIELMATERIAL

1 Spielbrett mit 81 Feldern, 4 Geister, 1 PAC-MAN,
20 Hindernisse, 4 POWER-PILLEN und 3 Extraleben-
Plattchen (fir die PAC-MAN-Spielvariante).

SPIELZIEL

Erreiche als Erstes den Spielbrettrand auf der
gegenuberliegenden Seite deiner Startreihe (G).

REGELN FUR 2 PERSONEN

Bevor das Spiel beginnt, nehmt euch jeweils 10 Hindernisse
und bildet daraus einen personlichen Vorrat. Nehmt euch
ebenfalls eure Lieblingsfigur und stellt sie auf das mittlere
Feld eurer Startreihe.

Bestimmt zuféllig, wer beginnt ().

Ilhr seid abwechselnd am Zug. In deinem Zug wahlst du:
bewege deine Figur oder stelle 1 Hindernis auf. Hast du
keine Hindernisse mehr in deinem Vorrat, musst du deine
Figur bewegen.

Figur bewegen
Du darfst deine Figur um 1 Feld bewegen — waagerecht,
senkrecht, vorwarts oder riickwarts (9).

Deine Figur kann sich nicht durch Hindernisse bewegen (9).

Hindernis aufstellen
Du darfst Hindernisse nur so aufstellen, dass sie genau
2 Felder von 2 anderen Feldern trennen (o).

Nutze die Hindernisse geschickt, um dir einen Vorteil zu
verschaffen oder dein Gegenlber zu blockieren. Du darfst
ihm aber nie komplett den Weg versperren — es muss fur dein
Gegenuber immer mdglich sein, den gegenuberliegenden
Spielbrettrand zu erreichen (9).

Angesicht zu Angesicht
Sind eure Figuren auf benachbarten Feldern ohne Hindernis
dazwischen, darfst du dich Gber die andere Figur bewegen
(springen), also auf das Feld hinter ihr. Dadurch bewegst du
dich ein zusatzliches Feld weit (G).

Springst du Uber eine Figur, hinter der ein Hindernis ist,
musst du deine Figur stattdessen links oder rechts neben die
andere Figur stellen (@) und @).

SPIELENDE

Erreichst du zuerst eines der 9 Felder am Spielbrettrand auf
der gegeniberliegenden Seite deiner Startreihe, gewinnst

du das Spiel (@)

REGELN FUR 4 PERSONEN

Nehmt euch vor Beginn der Partie jeweils 5 Hindernisse und
legt sie in euren Vorrat. Entscheidet euch jeweils fir eine
der vier Seiten des Spielbretts und stellt eure Figur auf das
mittlere Feld eurer Startreihe. Die Regeln im Spiel zu viert
funktionieren genauso wie im Spiel zu zweit. |hr durft aber
immer nur Uber 1 Figur springen, nicht iber mehrere Figuren

auf einmal ().




PAC-MAN-SPIELVARIANTE

Das von Bandai Namco Entertainment Inc. (ehemals Namco)
entwickelte Videospiel PAC-MAN wurde zum ersten Mal am
22. Mai 1980 in die Spielhallen gebracht. Auch heute noch ist
es eines der ikonischsten Videospiele aller Zeiten.
QUORIDOR hat sich mit PAC-MAN zusammengetan und fir
euch eine neue Spielvariante entwickelt, die sich wie das
Videospiel anfihlt.

€ SPIELZIEL_______

In dieser Spielvariante sind die Regeln fir die Geister und
PAC-MAN unterschiedlich und sie haben verschiedene
Siegbedingungen:

PAC-MAN muss alle 4 POWER-PILLEN fressen. Er hat dafir

3 Leben zur Verfligung.

Die Geister arbeiten zusammen, um PAC-MAN 3% zu fangen,
bevor er alle 4 POWER-PILLEN gefressen hat.

L8 SPIELAUFBAU

Stellt PAC-MAN, die 4 Geister (BLINKY, INKY, PINKY und CLYDE),
die Hindernisse und die POWER-PILLEN wie in Abbildung (o)
auf das Spielbrett.

Sucht euch eine Rolle aus. Eine Person spielt PAC-MAN, die
andere(n) teilen die 4 Geister unter sich auf.

Spielst du PAC-MAN, nimmst du dir die 3 Extraleben-Plattchen
und legst sie vor dir ab. Sie stehen fir die 3 Versuche, die du
hast, um alle 4 POWER-PILLEN zu fressen.

Hinweis: Die Hindernisse haben in dieser
Spielvariante vorgegebene Pldtze und ihr kénnt sie
nicht frei platzieren.

2 SPIELABLAUF

Spielst du PAC-MAN, beginnst du die Partie. Du bewegst dich
immer 2 Felder weit, entweder waagerecht oder senkrecht.
Du darfst die Richtung andern und dich auch riickwarts
bewegen, aber nie diagonal.

Um das Spiel zu gewinnen, musst du alle 4 POWER-PILLEN
fressen. Sobald du ein Feld mit einer POWER-PILLE erreichst,
beendest du deine Bewegung auf diesem Feld und du
frisst die Pille. Danach erhaltst du sofort einen Boost von
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3 zusatzlichen Feldern fir diesen Zug.

Erreichst du mit dem Boost ein Feld mit einem Geist, ,frisst*
du den Geist und entfernst ihn vom Spielbrett.

Nach pAc-MAN sind die Geister an der Reihe. Alle 4 Geister
bewegen sich in Spielreihenfolge um 1 Feld in eine beliebige
Richtung, aber nie diagonal (G) .

Geister kdnnen sich zwar Uber aber nicht auf Felder mit einer
POWER-PILLE bewegen.

Besonderheit: Wenn ein Geist zu Beginn seines
Zuges PAC-MAN in seiner Sichtlinie (gerade Linie)
sieht, verféllt er in Raserei und bewegt sich
2 Felder statt 1 Feld in eine beliebige Richtung. Die
Sichtlinie ist eine gerade Linie ausgehend von den
Augen der Geister.

Hinweis: Geister blockieren nicht die Sichtlinie eines
anderen Geistes, Hindernisse schon.

Erreicht einer der Geister das Feld, auf dem PAC-MAN ist,
verliert PAC-MAN 1 Leben und legt 1 seiner 3 Extraleben-
Plattchen zuriick in die Schachtel.

AnschlieBend beginnt eine neue Runde. Stellt PAC-MAN
und alle Geister (auch die, die gefressen wurden) auf ihre
Startpositionen.

€€ SPIELENDE

PAC-MAN gewinnt das Spiel sofort, wenn er alle 4 POWER-
PILLEN gefressen hat.

Wenn PAC-MAN keine Leben mehr hat, gewinnen die Geister
das Spiel sofort. Aber er hat eine Ausrede: Die Geister sind
in der Uberzahl!

Zahlt am Ende der Partie die von PAC-MAN gefressenen
POWER-PILLEN, und seht nach, wie gut er sich geschlagen hat:

o PAC-MAN in Ausbildung: An den Geistern beif3t du dir
die Zahne aus.

e Aufstrebender PAC-MAN: Dir fehlt noch etwas Biss.
e Anerkannter PAC-MAN: Bald verschlingst du alles.
Q Profi-PAC-MAN: Du frisst Geister zum Frihstuck!
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1 spelbord met 81 vakjes, 4 spookpionnen, 1 PAC-
MANpion, 20 muurtjes, plus 4 KRACHTPILLEN en 3
extra-levenfiches (voor gebruik in de PAC-MANvariant).

DOEL VAN HET SPEL

Als eerste de lijn tegenover je startlijn bereiken (@)

REGELS VOOR 2 SPELERS

Wanneer het spel begint nemen de spelers elk 10
muurtjes en houden ze deze binnen handbereik. De
spelers kiezen de pion van hun favoriete personage en
plaatsen deze in het midden van hun startlijn.

Bepaal willekeurig wie er mag beginnen (@).

Spelers kunnen tijdens hun beurt kiezen om hun
pion te verplaatsen of om een van hun muurtjes
te plaatsen. Wanneer spelers geen muurtjes meer
hebben, moeten ze hun pion verplaatsen.

Pionnen verplaatsen
De pionnen bewegen één vakje per stap, horizontaal
of verticaal, voorwaarts of achterwaarts (@)

De pionnen kunnen niet door muurtjes bewegen (€)).

Muurtjes plaatsen
De muurtjes moeten tussen 2 sets van 2 vakjes worden
geplaatst (@).
De muurtjes kunnen worden gebruikt om de speler te
helpen of om de tegenstanders te hinderen, maar de
doellijn moet altijd toegankelijk blijven (@)

Tegenover elkaar
Wanneer twee pionnen tegenover elkaar staan op
twee vakjes zonder muur ertussen, kan de speler
wiens beurt het is over de pion van de tegenstander
heen springen (en de eigen pion achter de pion van de
tegenstander zetten). Op deze manier kun je je pion
dus een extra vakje bewegen (@)

Als er een muurtje achter de pion staat waar overheen
wordt gesprongen, kan de actieve speler diens pion
links of rechts van de andere pion zetten (@) en @)

SPELEINDE

De eerste speler die een van de 9 vakjes tegenover
hun startlijn bereikt, is de winnaar (@)

REGELS VOOR 4 SPELERS

Plaats de 4 pionnen aan het begin van het spel in het
midden van de 4 zijden van het bord en geef iedere
speler 5 muurtjes. De regels zijn gelijk aan die voor
2 spelers, maar je kunt niet over meer dan 1 pion

springen ().




SPECIALE
PAC-MANVARIANT

Het computerspel PAC-MAN, ontwikkeld door Bandai Namco
Entertainment Inc. (destijds Namco), sloeg op 22 mei 1980 in
de speelhallen in als een bom en is tot op de dag van vandaag
een van de meest herkenbare computerspellen aller tijden.
QUORIDOR heeft deze speciale variant samen met PAC-MAN
ontwikkeld om het gevoel van het klassieke computerspel op
te roepen.

a2 DOEL VAN HET SPEL

In deze variant zijn de regels voor de spoken en voor PAC-
MAN niet hetzelfde. Dat wil zeggen dat de spoken en PAC-MAN
verschillende doelen proberen te bereiken om te winnen.

PAC-MAN moet alle 4 KRACHTPILLEN opeten. De speler die
PAC-MAN bedient heeft 3 levens om te proberen dit doel te
bereiken.

De spoken moeten PAC-MAN 3 keer vangen voordat hij alle 4
KRACHTPILLEN opeet.

€ OPSTELLNG
Plaats PAC-MAN, de spoken (BLINKY, INKY, PINKY en CLYDE), de

muurtjes en de KRACHTPILLEN zoals weergegeven in afb. 0

De spelers kiezen allemaal een rol: 1 speler speelt als PAC-
MAN en de 4 spoken worden door de andere speler(s) bediend.

De pAC-MANSspeler pakt de 3 extra-levenfiches en plaatst deze
voor zich. Deze fiches symboliseren de 3 kansen van deze
speler om alle 4 KRACHTPILLEN op te eten.

Let op: in deze spelvariant kunnen de muurtjes niet
worden verplaatst.

B8 HETSPELSPELEN
PAC-MAN begint altijd. Hij beweegt altijd 2 vakjes, horizontaal

of verticaal. Hij kan draaien en achteruit bewegen. PAC-MAN
kan niet diagonaal bewegen.

Zoals eerder beschreven moet PAC-MAN alle 4 KRACHTPILLEN
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opeten om te winnen. Zodra PAC-MAN een van de 4 vakjes met
een KRACHTPIL bereikt, stopt hij de huidige beweging en eet
hij de pil op. Hij krijg dan een onmiddellijke bonusbeweging
van 3 extra vakjes (alleen voor de huidige beurt).

Als PAC-MAN met deze bonusbeweging door vakjes met
een spook heen beweegt of erop eindigt, wordt het spook
"opgegeten" en van het bord verwijderd.

Na PAC-MANS beurt, bewegen alle 4 de spoken om de beurt
één vakje in de door de actieve speler gewenste richting (niet
diagonaal) afb. G

Spoken kunnen hun beurt niet eindigen op een vakje met een
KRACHTPIL.

Speciaal geval: als een spook aan het begin van diens
beurt zicht heeft op PAC-MAN (in een rechte lijn), wordt
de jachtmodus geactiveerd en beweegt het spook
2 vakjes in de gewenste richting.

Let op: spoken blokkeren elkaars gezichtsveld niet,
maar ze kunnen niet door muren kijken.

Als een spook het vakje bereikt waar PAC-MAN staat, verliest
PAC-MAN een "leven" en moet de speler een van de drie
extra-levenfiches weggooien.

Zet PAC-MAN en de spoken (zelfs de spoken die zijn opgegeten)
terug op hun startposities en begin aan de volgende ronde.

fee " SPELEINDE |

PAC-MAN wint het spel als hij alle 4 de KRACHTPILLEN opeet.

De spoken winnen als PAC-MAN geen levens meer heeft. Maar
dat is niet helemaal eerlijk: de spoken zijn in de meerderheid.

Tel het aantal KRACHTPILLEN dat PAC-MAN heeft opgegeten.
o Beginnende PAC-MAN: happen? Het is eerder haperen!

e Veelbelovende PAC-MAN: blijf oefenen, dan word je
vanzelf beter.

9 Ervaren PAC-MAN: je kent het doolhof als je broekzak.
e Elite PAC-MAN: je eet spoken als ontbijt!

-
2



D

CONTENIDO

1 tablero de juego con 81 casillas, 4 figuras de
fantasma, 1 figura de PAC-MAN, y 20 barreras, mas
4 pac-BOLAS y 3 fichas de vida extra (para la variante
PAC-MAN).

OBJETIVO DEL JUEGO

Ser la primera persona en alcanzar el extremo opuesto
del tablero (@)

REGLAS PARA 2 JUGADORES

Al comienzo de la partida, cada jugador recibe 10
barreras, que guarda a su alcance, y la figura de su
personaje favorito, que coloca en el centro de su fila
inicial.

Escoged al azar quién empieza ().

En su turno, cada jugador elige entre mover su figura
o colocar una de sus barreras. Cuando no le quede
ninguna barrera, tendra que moverse.

Movimiento de las figuras
Las figuras se mueven una casilla en horizontal o
vertical, hacia delante o hacia atras (@)).

Las barreras no se pueden atravesar,
rodearlas (€)).

Colocar barreras
Cada barrera se debe colocar exactamente entre
2 bloques de 2 casillas (@).

Colocar barreras sirve para crear un camino 0
entorpecer al adversario, pero esta prohibido impedirle
por completo el acceso a la linea de meta; siempre
tiene que haber alguna forma de llegar (@)

hace falta

Cara a cara

Cuando 2 figuras se encuentran frente a frente en
2 casillas adyacentes que no estén separadas por una
barrera, el jugador activo puede saltar con su figura
por encima de la de su oponente para colocarse detras
de él (@)

Sidetras de la figura sobre la que salta hay una barrera,
puede girar hacia la derecha o hacia la izquierda

(s 3% 2))

La primera persona que alcance una de las 9 casillas
de la fila en el extremo opuesto al suyo gana la partida

@)

REGLAS PARA 4 JUGADORES

Al comienzo de la partida, se colocan 4 figuras en el
centro de cada uno de los extremos del tablero y se
entregan 5 barreras a cada jugador. Las reglas son las
mismas, pero no se puede saltar por encima de mas
de una figura a la vez ({).




VARIANTE ESPECIAL
QUORIDOR PAC-MAN

El videojuego PAC-MAN, desarrollado por Bandai Namco
Entertainment Inc. (antes conocido como Namco), vio la
luz por primera vez en las salas de arcade el 22 de mayo
de 1980, y hoy en dia se ha convertido en uno de los
videojuegos mas emblematicos de todos los tiempos.
QUORIDOR se ha asociado con PAC-MAN para proponerte
una variante un poco especial que te hara sentir como si
estuvieses jugando al videojuego.

oLy OBJETIVO DEL JUEGO

En esta variante, las reglas son asimétricas: los fantasmas
y PAC-MAN no tienen el mismo objetivo de victoria.

PAC-MAN debe comerse las 4 PAC-BOLAS. Para ello dispone
de 3 vidas.

Los fantasmas deben atrapar a PAC-MAN 3 veces antes de
que consiga comerse las 4 PAC-BOLAS.

o PREPARACION

Coloca a PAC-MAN, los fantasmas (BLINKY, INKY, PINKY Y
CLYDE), las barreras y las PAC-BOLAS como se muestra en
la imagen @).

Los jugadores se reparten los roles. Uno juega con
PAC-MAN Yy el resto se reparten los 4 fantasmas.

La persona que juegue con PAC-MAN recibe también 3
fichas de vida extra, que coloca frente a si. Estas fichas
simbolizan las 3 oportunidades que tiene de comerse las
4 PAC-BOLAS.

Nota: En este modo de juego, las barreras son fijas,
no pueden moverse.

48 DESARROLLO DE LA PARTIDA

PAC-MAN juega primero. Siempre se desplaza
2 casillas, ya sea en horizontal o en vertical (nunca en
diagonal). También puede girar o volver hacia atras.

Como se mencionaba anteriormente, PAC-MAN debe
comerse las 4 PAC-BOLAS para ganar la partida. En cuanto
llegue a una de las 4 casillas con una PAC-BOLA, se para,
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se la come, y recibe un impulso inmediato que le permite
moverse 3 casillas adicionales (solo ese turno).

Si con este movimiento consigue alcanzar una casilla
ocupada por un fantasma, se lo come y lo retira del tablero.
Después de que PAC-MAN se mueva, cada uno de los
4 fantasmas se mueve, por turnos, una casilla en la
direccion que elija (nunca en diagonal) @).

Los fantasmas no pueden finalizar su movimiento en una
casilla que contenga una PAC-BOLA.

Caso especial: Si un fantasma tiene a PAC-MAN
en su linea de vision (linea recta) al comienzo
de su turno, se vuelve frenético y se mueve
2 casillas en la direccion que elija.

Nota: Un fantasma no bloquea la linea de vision
de otro fantasma. Sin embargo, los fantasmas no
pueden ver a través de las barreras.

Si un fantasma alcanza la casilla en la que se encuentra
PAC-MAN, este ultimo pierde una vida y debe descartarse
de una de sus tres fichas de vida extra.

Volved a colocar a PAC-MAN Yy los fantasmas (incluso los
comidos) en sus posiciones iniciales antes de continuar
con la siguiente ronda.

ce FIN DE LA PARTIDA

PAC-MAN gana la partida si se come las 4 PAC-BOLAS.

Sin embargo, si a PAC-MAN no le quedan vidas, ganan los
fantasmas (aunque tiene una excusa, porque son mas).

Contad el nUmero de PAC-BOLAS que se ha comido
PAC-MAN para saber su nivel.
@ PAc-mAN novato. Te la han dado con queso.

Q PAC-MAN prometedor. A buen hambre no hay pan
duro.

€ PAC-MAN de categoria. Has puesto toda la carne en
el asador.

Q PAC-MAN de élite. Pan comido.
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[ CONTEGDO |

1 tabuleiro de jogo com 81 casas, 4 pebdes fantasma,
1 pedo PAC-MAN, 20 barreiras, mais 4 PASTILHAS DE
PODER e 3 fichas de vida extra (para a variante PAC-
MAN).

OBJETIVO DO JOGO

Ser o primeiro jogador a chegar ao extremo oposto do
tabuleiro (@)

REGRAS PARA 2 JOGADORES

No inicio da partida, cada jogador recebe dez barreiras,
que mantém ao seu alcance. Cada jogador posiciona
0 peédo do seu personagem favorito no centro da sua
linha de saida.

Sorteia quem vai comegar a partida (@)

Alternando os turnos, cada jogador escolhe entre
mover o seu peao ou colocar uma das suas barreiras.
Quando tiver usado todas as barreiras, o jogador tem
de mover o seu peéo.

Movimento dos peodes
Os pedes movem-se uma casa por vez, na horizontal
ou na vertical, para frente ou para tras (@)).

Os pedes tém de contornar as barreiras (€)).

Colocacao das barreiras
Posiciona as barreiras exatamente entre dois blocos
de duas casas (@)).

Utiliza as barreiras para facilitar o teu progresso ou
dificultar o avanco do teu oponente. No entanto,
€ obrigatério deixar sempre uma possibilidade de
caminho em direcdo a linha de chegada de jogador.

©)

Face a face
Quando dois pedes ficam frente a frente em duas casas
adjacentes sem uma barreira entre elas, o jogador que
esta a jogar pode saltar sobre o pedo do oponente,
colocando o seu pedo na casa do outro lado ().

Se houver uma barreira do outro lado do pedo que tu
saltares, posiciona o teu pedo a direita ou a esquerda
do pedo do teu oponente (@ e @)

FINAL DA PARTIDA

O jogador que chegar primeiro a uma das nove casas
no extremo oposto do tabuleiro vence a partida (@).

REGRAS PARA 4 JOGADORES

No inicio da partida, cada jogador posiciona o seu
peao no centro de um dos lados do tabuleiro e recebe
cinco barreiras. As regras sao as mesmas, porém &
proibido saltar mais de um pe&o de cada vez ({).




VARIANTE ESPECIAL
QUORIDOR PAC-MAN

Desenvolvido por Bandai Namco Entertainment Inc.
(anteriormente Namco), o videojogo PAC-MAN foi langado
pela primeira vez em 22 de maio de 1980. Até hoje, continua
a ser um dos videojogos mais icénicos de todos os tempos.
A QUORIDOR juntou-se ao PAC-MAN para criar uma variante
especial que remete para a mesma experiéncia do videojogo.

" OBJETIVO DO JOGO

Nesta versdo, as regras sado assimétricas. Por outras
palavras, os objetivos dos fantasmas e do PAC-MAN para
vencer a partida sao diferentes.

O PAC-MAN deve comer todas as quatro PASTILHAS DE PODER.
Para alcancgar o seu objetivo, ele recebe trés vidas.

Os fantasmas devem capturar o PAC-MAN trés vezes antes de
ele comer as quatro PASTILHAS DE PODER.

o PREPARACAO

Coloca o PAC-MAN, os 4 fantasmas (BLINKY, INKY, PINKY e
CLYDE), as barreiras e as PASTILHAS DE PODER como mostra
a figura o
Os jogadores escolhem um personagem. Um jogador sera o
PAC-MAN e 0s outros jogadores repartem entre si os quatro
fantasmas.

O jogador que escolher o PAC-MAN também recebe trés fichas
de vida extra, que vai manter ao seu alcance. Elas simbolizam
as trés hipoteses disponiveis de comer as 4 PASTILHAS DE
PODER.

Observacdo: Neste modo de jogo, as barreiras
permanecem fixas, ndo podendo ser movidas.

oo REGRAS DO JOGO

O PAC-MAN comeca a partida. Ele anda sempre duas casas
na horizontal ou na vertical e pode mudar de diregéo, para os
lados ou para tras. Os movimentos na diagonal s&o proibidos.

Como mencionado anteriormente, o PAC-MAN tem de comer
as 4 PASTILHAS DE PODER para vencer o jogo. Quando o PAC-
MAN chega a uma das 4 casas que contém uma PASTILHA
DE PODER, ele para, come-a, € obtém imediatamente um
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impulso de trés casas (apenas neste turno). Se ele alcancar
uma casa ocupada por um fantasma durante o movimento, o
fantasma é "comido" e sai do tabuleiro.

Depois do movimento do PAC-MAN, cada um dos 4
fantasmas, um por vez, anda uma casa na dire¢ao a escolha
do jogador. Os movimentos na diagonal séo proibidos G
Os fantasmas ndo podem permanecer numa casa que esteja
ocupada por uma PASTILHAS DE PODER.

Caso especial: Se ao inicio do turno de um dos
fantasmas o PAC-MAN estiver em linha reta no seu
campo de visédo, isso aciona o modo de perseguigcao
e o fantasma anda duas casas na dire¢do a escolha
do jogador.

Observacdo: Um fantasma ndo bloqueia o campo de
visdo de outro fantasma. No entanto, eles ndo veem
através das barreiras.

Se um fantasma alcangar a casa onde o PAC-MAN esta
posicionado, o PAC-MAN "perde uma vida" e o jogador deve
descartar uma das suas trés fichas de vida extra.

Coloca o PAC-MAN e os fantasmas (mesmo os que foram
comidos) nas suas posigdes iniciais antes de comegares uma
nova ronda.

cc FINAL DA PARTIDA

O PAC-MAN vence 0 jogo se comer todas as 4 PASTILHAS DE
PODER.

Se 0 PAC-MAN perder todas as vidas, os fantasmas vencem.
Mas ele tem uma boa desculpa: os fantasmas estdo em
maior numero. Conta quantas PASTILHAS DE PODER O PAC-
MAN comeu para descobrires o teu nivel.

@ PAC-MAN iniciante: Faltou-te fome de ganhar.

© PAC-MAN promissor: N4o te preocupes. Agarra
a préxima partida com unhas e dentes.

© PAC-MAN avangado: Em breve, vais devorar os
teus oponentes.

O pAC-MAN elite: Fazes da vida uma refeicio
completa!

o
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CONTENUTO

1 tabellone di gioco con 81 caselle, 4 pedine Fantasma,
1 pedina PAC-MAN, 20 recinti. Per la variante PAC-MAN,
4 PALLINE ENERGIA e 3 gettoni Vita extra.

OBIETTIVO DEL GIOCO

Essere il primo giocatore a raggiungere la linea del
traguardo, ossia quella opposta alla propria linea
di partenza (@)

REGOLE PER 2 GIOCATORI

Prima dell’inizio della partita, ogni giocatore prende 10
recinti e li tiene a portata di mano. | giocatori scelgono la
pedina del loro personaggio preferito e la posizionano
al centro della linea di partenza.

Decidete in modo casuale chi inizia (@)).

Nel tuo turno, scegli se muovere la tua pedina o
se posizionare uno dei tuoi recinti. Quando esaurisci
i recinti, devi muovere la tua pedina.

Movimento delle pedine
Le pedine si muovono di una casella alla volta,
orizzontalmente o verticalmente, avanti o indietro (@)

Le pedine non possono oltrepassare i recinti (€)).

Posizionamento dei recinti
| recinti devono essere posizionati tra 2 blocchi di
2 caselle ().

| recinti possono essere usati per aiutarti ad avanzare o
per far rallentare i tuoi avversari. Tuttavia, devi sempre
lasciare libera una via verso la linea del traguardo (@).

Faccia a faccia
Quando due pedine si trovano l'una davanti all’altra
su delle caselle vicine, che non sono separate da un
recinto, il giocatore di turno pud saltare la pedina
dell’avversario (posizionando la propria pedina dietro
quella dell’avversario), avanzando cosi di una casella

extra (@)

Se dietro una pedina che viene saltata c'é un recinto, il
giocatore puo posizionare la propria pedina a sinistra o
a destra di quella del suo avversario (@) e @)

FINE DELLA PARTITA

Il primo giocatore a raggiungere una delle 9 caselle
opposte alla propria linea di partenza verra decretato
vincitore (@)).

REGOLE PER 4 GIOCATORI

Posiziona le 4 pedine scelte dai giocatori al centro di
ciascuno dei 4 lati del tabellone. Ogni giocatore riceve
5 recinti. Segui le regole per due giocatori, con una
eccezione: non si puo saltare piti di una pedina ().




VARIANTE SPECIALE
QUORIDOR PAC-MAN

Il videogioco PAC-MAN, sviluppato da Bandai Namco
Entertainment Inc. (ex Namco), € stato pubblicato per la prima
volta nelle sale giochi il 22 maggio 1980. Ancora oggi rimane
uno dei videogiochi piu iconici di tutti i tempi. QUORIDOR ha
collaborato con PAC-MAN per offrirti una variante speciale che
ti fara sentire come se stessi giocando al videogioco.

2 OBIETTIVO DEL GIOCO

In questa variante, i fantasmi e PAC-MAN hanno diverse
condizioni di vittoria, e di conseguenza anche le regole non
sono le stesse.

PAC-MAN deve mangiare tutte e 4 le PALLINE ENERGIA. Questo
giocatore ha 3 vite a disposizione per raggiungere il suo
obiettivo.

| fantasmi devono catturare PAC-MAN 3 volte prima che PAC-
MAN mangi tutte e 4 le PALLINE ENERGIA.

-8 PREPARAZIONE

Disponi PAC-MAN, i fantasmi (BLINKY, INKY, PINKY € CLYDE),
i recinti e le PALLINE ENERGIA come mostrato nella figura Q

| giocatori scelgono un ruolo. Un giocatore gioca nei panni di
PAC-MAN, mentre gli altri si dividono i 4 fantasmi.

Il giocatore che gioca come PAC-MAN prende anche 3 gettoni
Vita extra e |li mette da parte. Questi simboleggiano le
3 possibilita che ha per mangiare tutte e 4 le PALLINE ENERGIA.

Attenzione: in questa modalita di gioco, i recinti sono
fissi e non possono essere spostati.

28  SVOLGIMENTO DEL GIOCO

PAC-MAN gioca per primo. Si muove sempre di 2 caselle,
orizzontalmente o verticalmente. Pud girare o muoversi
all'indietro. | movimenti in diagonale sono vietati.

Come accennato in precedenza, PAC-MAN deve mangiare
tutte e 4 le PALLINE ENERGIA per vincere. Non appena PAC-
MAN raggiunge una delle 4 caselle contenenti una PALLINA
ENERGIA si ferma, la mangia e ottiene un potenziamento
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immediato che gli consente di muoversi di 3 caselle extra
(solo per questo turno).

Se questa mossa lo porta in una casella occupata da un
fantasma, il fantasma viene "mangiato" e rimosso dal
tabellone.

Dopo la mossa di PAC-MAN, ciascuno dei 4 fantasmi si
muove, a turno, di 1 casella in una direzione a scelta.
I movimenti in diagonale sono vietati G

| fantasmi non possono stare su caselle contenenti una
PALLINA ENERGIA.

Caso speciale: se un fantasma vede PAC-MAN nella
propria linea di vista all’inizio del proprio turno (linea
retta), passa alla modalita frenesia e si sposta di 2
caselle in quella direzione.

Attenzione: un fantasma non blocca la linea di vista
di un altro. Tuttavia, i fantasmi non possono vedere
attraverso i muri.

Se un fantasma raggiunge la casella in cui si trova PAC-MAN,
PAC-MAN perde una vita e deve scartare 1 dei suoi tre gettoni
vita extra.

Fai tornare PAC-MAN e i fantasmi (anche quelli che sono stati
mangiati) alle loro posizioni di partenza prima dell’inizio del
round successivo.

cec FINE DELLA PARTITA

PAC-MAN vince se mangia tutte e 4 le PALLINE ENERGIA.

Se PAC-MAN termina le vite, i fantasmi vincono. D'altronde,
sSono in superiorita numerica.

Conta il numero di PALLINE ENERGIA che PAC-MAN ha mangiato
per scoprire il suo livello.

ﬂ PAC-MAN principiante: ti manca ancora un po’ di
mordente.

PAC-MAN promettente: questo era solo un antipasto,
la prossima volta farai una scorpacciata.

PAC-MAN esperto: presto divorerai i tuoi avversari.

00 O

PAC-MAN campione: mangifantasmi a colazione.
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TARTOZEKOK

1 darab 81 mezdre osztott jatéktabla, 4 szellem,
1 PAC-MAN babu, 20 fal, 4 ERGBOGYO és 3 extraélet-
jelolé (a PAC-MAN jatékvaltozathoz).

A JATEK CELIA
Erd el elséként az alapvonaladdal szembeni vonalat

(@)
A KETSZEMELYES JATEK SZABALYAI

A jaték kezdete el6tt mindkét jatékos vegyen el
10 falat, és tegye maga elé. Mindkét jatékos vegye el
a kedvenc karaktere babujat, és tegye az alapvonala
k6zépsd mezdbjére.

Sorsoljatok kezddjatékost ().

A jatékosok felvaltva kdvetik egymast, és a kdrikben
vagy mozgatjak a babujukat, vagy felteszik az egyik
falukat. Ha egy jatékosnak elfogytak a falai, mar csak
a babujat mozgathatja.

A babu mozgatasa
A bébuval egyszerre egy mez6t lehet Iépni,
vizszintesen, flggélegesen, elére vagy hatra (@).

A babuknak ki kell kerlinilik a falakat (€)).

Fal lerakasa
A falakat kétszer két mez6 kozé kell lerakni (@).
A falak segitségével segithetik a jatékosok a sajat
mozgasukat, vagy hatraltathatjak ellenfelik mozgasat.

A célvonalat soha nem szabad teljesen elzarni egy
babu elél (@).

Szemtol szemben

Amikor két babu egymassal szomszédos mezdkdn
all ugy, hogy nincs koztik fal, a soron lévé jatékos
atugorhatja az ellenfele babujat (igy a babujat az
ellenfele babuja mdgé teszi), ezzel eggyel tdbb mez6t
Iéphet (@)

Ha az atugrott babu mogott fal van, akkor az ugré
jatékos a babujat a masik babu mellé tegye (@) és @).

A JATEK VEGE

Az a jatékos, aki els6ként eléri az ellenfele
alapvonalanak barmelyik mezéjét, gyéz (@)

A NEGYSZEMELYES JATEK SZABALYAI

A jaték elején a négy babut a tabla négy szélén lévé
alapvonalak kdzepére kell tenni. Minden jatékos 5 falat
kap. A szabalyok megegyeznek a kétszemélyes jaték
szabalyaival, azzal a kiegészitéssel, hogy egyszerre
legfeljebb egy babut lehet atugrani ({®).




., PAC-MAN
JATEKVALTOZAT

A PAC-MAN videdjatékot a Bandai Namco Entertainment
Inc. (korabbi nevén Namco) fejlesztette, és 1980. majus 22-
én debutélt a jatéktermekben. A mai napig ez minden id6k
egyik legelismertebb videdjatéka. A QUORIDOR és a PAC-MAN
tarsulasanak eredménye egy olyan jatékvaltozat, amelyet
jatszani olyan, mintha a videdjatékkal jatszanatok.

- € A JATEK CELJA

Ebben a jatékvaltozatban a szellemekre és PAC-MAN-re
mas-mas szabalyok vonatkoznak: nem ugyanazt a célt kell
elérnitk a gyézelemhez.

PAC-MAN-nek meg kell ennie mind a 4 ERGBOGYOT. Az 6t
iranyito jatékosnak 3 élet all a rendelkezésére, hogy ezt
véghezvigye.

A szellemeknek haromszor el kell kapniuk PAC-MAN-t, miel6tt
megenné mind a 4 ERGBOGYOT.

Helyezzétek el a tablan a 4 szellemet (BLINKY-t, INKY-t, PINKY-t
és CLYDE-ot), a falakat és az ERGBOGYOKAT az () abranak
megfeleléen.

A jatékosok valasszanak szerepet. Az egyik jatékos PAC-MAN-t
iranyitja. A tobbi jatékos a 4 szellemen osztozik.
PAC-MAN jatékosa vegye maga mellé a 3 extraélet-jelol6t. Ezek
jelképezik a 4 ERGBOGYO megevésére rendelkezésre allo 3
esélyt.
Megjegyzés: ebben a jatékvaltozatban a falak helye
kotott, nem mozgathatok.

A jatékot PAC-MAN kezdi. Mindig 2 mez6t mozog, és |éphet
akar vizszintesen, akar fiigg6legesen. El is kanyarodhat, és
hatrafelé is léphet. Atlésan nem mozoghat.

A gy6zelemhez mind a 4 ERGBOGYOT meg kell ennie. Amint
PAC-MAN elér egy olyan mezét, ahol ERGBOGYO talalhato,
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megall, megeszi azt, majd azonnal Iéphet 3 mezbt (csak
ebben a korben).

Ha ezzel az extra mozgassal egy olyan mezére |ép, ahol
szellem talalhatd, megeszi a szellemet, igy az lekerul a
tablardl.

PAC-MAN mozgasa utan mind a 4 szellem mozog, a
korsorrendnek megfeleléen, egy mezét a jatékosa altal
valasztott iranyba. Atiésan nem mozoghatnak G

A szellemek nem éllhatnak olyan mezén, ahol ERGBOGYO
talalhato.

Kiilonleges mozgds: ha a kére elején egy szellem
latia PAC-MAN-t (egy vonalban van vele), megdriil, és
két mezét Iéphet egy altala valasztott iranyba.

Megjegyzés: a szellemek nem akadalyozzak egymast
a latasban. A falakon nem latnak at.

Ha egy szellem eléri azt a mez6t, ahol PAC-MAN all,
PAC-MAN elveszit egy életet, vagyis el kell dobnia a 3 extraélet-
jelolje egyikét.

A kovetkez6 forduld el6tt tegyétek vissza PAC-MAN-t és
a szellemeket (azokat is, akiket PAC-MAN megevett) a
kezdbpozicidjukba.

€€ A JATEK VEGE

PAC-MAN azonnal gy6z, amint megeszi a 4. EROBOGYOT.
Ha PAC-MAN életei elfogynak, a szellemek gy6znek. De van
némi mentsége: a szellemek tulerében vannak.
Szamoljatok meg, mennyi ERGBOGYOT evett meg PAC-MAN,
ebbdl kiderul, mennyire teljesitett jol.
o Kezd6 PAC-MAN: nem vagy elég harapds kedvedben.
© igéretes PAC-MAN: kicsit még ragadj a dolgon, lesz ez
jobb is.
9 Elismert PAC-MAN: latszik, hogy sikerre éhes vagy.

Q Profi PAC-MAN: ez a néhany szellem a fél fogadra sem
elég.
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o] Guordor
[ VUSEBINA

1 igralna plos¢a z 81 polji, 4 figure duhov, 1 PAC-MAN
figura, 20 ograd, 4 proscl MOCI in 3 Zetoni Zivljenj
(zadnje dvoje se uporablja pri PAC-MAN razliici igre).

Bodi prvi igralec, ki doseze nasprotni konec igralne

plosce (@).

PRAVILA ZA 2 IGRALCA

Pred pricetkom igre vsak igralec vzame 10 ograd k sebi
v zalogo. Igralca izbereta svoji figuri in ju postavita na
sredinski polji svojih zacetnih linij (liniji sta nasprotni).
Naklju¢no dolocita, kdo priéne z igro ().

Ko je igralec na potezi, se odlog€i, ali bq premaknil
svojo figuro ali pa bo postavil ogrado. Ce je igralcu
zmanijkalo ograd, mora opraviti premik.

Premikanje
Figure se premikajo po eno polje, vodoravno ali
navpi¢no, naprej ali nazaj (@)
Figure ne morejo preko ograd, ampak jih morajo zaobiti

(©)

Postavljanje ograd
Ogrado se sme postaviti med dva para polj (@)
Z ogradami si lahko olaj8a$ pot do cilja, ali pa jo otezis
nasprotniku. Vendar pozor, nobenemu igralcu se ne
sme popolnoma zapreti poti do cilja (@).

1z o€i v o€i
Ce se figuri znajdeta na sosednjima poliema, med
katerima ni ograde, lahko aktivni igralec preskodi
nasprotnikovo figuro ter tako z enim premikom skodi
dlje, kot bi lahko sicer (@).

V kolikor zelim preskociti nasprotnikovo figuro, a je za
njo ograda, pristanem levo ali desno od nasprotnikove

figure (@ in @)
[ KONECIGRE

Prvi igralec, ki doseze nasprotni konec plos¢e od
svojega zacetnega, je zmagovalec (@).

PRAVILA ZA 4 OSEBE

Pred pri¢etkom igre vsak igralec vzame 5 ograd k sebi
v zalogo. Igralci izberejo svoje figure in jih postavijo
na sredinska polja svojih zacetnih linij (zunanje linije).
Pravila so popolnoma enaka kot pri igri za 2 igralca.
S figuro nikoli ne moremo preskociti ve¢ kot ene
nasprotnikove figure ({®).




POSEBNA PAC-MAN
RAZLICICA

Video igra PAC-MAN, ki so jo razvili pri Bandai Namco
Entertainment Inc. (prej: Namco), je izSla na arkadnih
avtomatih 22. maja 1980. Do danes ostaja ena najbolj
ikoni¢nih videoiger vseh €asov. QUORIDOR in PAC-MAN
predstavljata posebno razliCico igre, ki vam bo pri¢arala
obcutke igranja klasi¢ne arkadne video igre.

V tej razliCici pravila za duhove in PAC-MANa niso enaka.
Razli¢ni so tudi njihovi cilji.

PAC-MAN mora pojesti vse 4 DROBCE MOCI. Ta igralec ima
3 Zivljenja.

Duhovi morajo trikrat ujeti PAC-MANa, preden mu uspe
pojesti vse 4 DROBCE MOCI.

s\ PRIPRAVA

Postavite PAC-MANa, vse 4 duhove (BLINKY, INKY, PINKY in
CLYDE), ograde in DROBCE MOCI tako, kot je oznaceno na
sliki €.

Igralci izberejo svoje vloge. En igra kot PAC-MAN, ostali si
razdelijo duhove.

PAC-MAN igralec vzame tudi 3 Zetone zivljenj k sebi v zalogo.
Preden jih izgubi mora pojesti vse 4 DROBCE MOCI.

Pozor: pri tej razli¢ici so ograde postavljene vnaprej
in se jih ne da premikati ali dodajati.

PAC-MAN pri¢ne z igro. Vedno se premakne za 2 polji, v
kakrsni koli kombinaciji vodoravnih in navpi¢nih premikov.
Lahko se tudi obrne nazaj. Ne more se premikati
diagonalno.

PAC-MAN mora za zmago pojesti vse 4 DROBCE MOCI.
Takoj, ko PAC-MAN stopi na polje, ki vsebuje DROBEC MOCI,
se ustavi, ga poje, in dobi takojSen pospesek 3 premikov
(zgolj za to potezo).

Ouorigar

Ce med pospesenimi premiki stopi na polje z duhom, je
duh "pojeden" in odstranjen s plosce.

Po pAcC-MANovi potezi se premakne vsak od 4 duhov,
vedno v enakem zaporedju potez. Duhovi se premikajo po
eno polje vodoravno ali navpiéno. Ne morejo se premikati
diagonalno G

Duhovi ne morejo stati na polju, ki vsebuje bDROBEC MOCI.

Poseben premik: ¢e duh na zacetku svoje poteze
v ravni crti "vidi" PAC-MANa, podivja in se lahko to
potezo premakne za 2 polji v kakrsni koli kombinaciji
vodoravnih in navpicnih premikov.

Pozor: duhovi drugim duhovom ne ovirajo
"pogleda”, ga pa zastrejo ograde. Skoznje duhovi
ne vidijo.

Ce duh stopi na polje, na katerem se nahaja PAC-MAN, ga
ujame. PAC-MAN izgubi eno od svojih Zivljenj (en Zeton
vrne v Skatlo).

V tem primeru PAC-MANa in vse duhove (tudi tiste, ki so
bili morda pojedeni) postavite nazaj na zacetna mesta in
priénite z novo rundo.

€€ KONECIGRE

PAC-MAN zmaga, ¢e uspe pojesti vse 4 DROBCE MOCI.

Ce PAC-MANU zmanjka Zetonov Zivljenj, so zmagali duhovi.
A PAC-MAN ima dober izgovor - duhov je vec, on pa sam.
Stevilo pojedenih DROBCEV MoCI je merilo uspeha
PAC-MAN igralca.

o PAC-MAN zacetnik. Bo treba pojesti Se nekaj
Zgancey, preden se loti§ duhov.

© PAC-MAN ki obeta. Ko naletis na ovire, se sku3a$
pregrizti skoznje.

e Potrjeni PAC-MAN. Kmalu bo$ pozrl vso konkurenco.

Q Elitni PAC-MAN. Duhove jeS$ za zajtrk.
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ZAWARTOSC

1 plansza z 81 kwadratami, 4 pionki duchéw, 1 pionek PAC-
MANA, 20 ogrodzen, dodatkowo 4 KULKI MOCY i 3 zetony
zycia (uzywane w wariancie z PAC-MANEM).

CEL GRY

Wygrywa gracz, ktory jako pierwszy dotrze na drugg strone
planszy (czyli naprzeciwko swojej linii startu) (0).

ZASADY DLA 2 GRACZY

Przed rozpoczeciem gry kazdy gracz otrzymuje 10 ogrodzen
i umieszcza je w swoich zasobach. Nastepnie kazdy gracz
wybiera pionek swojej ulubionej postaci i umieszcza go na
srodku jednego z bokéw planszy, czyli tzw. linii startu (gracze
zaczynajg po przeciwnych stronach).

Pierwszy gracz wybierany jest losowo (0).

Gracze wykonujg swoje tury naprzemiennie. W swojej turze
gracz moze poruszy¢ sie swoim pionkiem albo ustawié
jedno ogrodzenie na planszy. Kiedy graczowi skonczg sie
ogrodzenia, musi wykonac ruch swoim pionkiem.

Zasady ruchu pionkow
Pionki przesuwajg sie zawsze o jedno pole, poziomo lub
pionowo, do przodu lub do tytu (e).

Pionki musza omija¢ ogrodzenia (9).

Ustawianie ogrodzen

Ogrodzenia muszg by¢ umieszczane pomiedzy szczelinami
dwéch kwadratow (w taki sposob, aby oddzielaty doktadnie 2
pola od 2 innych pol) (@)

Ogrodzenia mogg pomagac¢ graczowi poruszac sie szybciej
po planszy lub przeszkadza¢ przeciwnikowi (spowalniac
go), ale zabronione jest catkowite blokowanie przeciwnika.
Zawsze trzeba pozostawi¢ przeciwnikowi mozliwo$¢ dotarcia
do mety - czyli na drugg strone planszy (9).

Twarza w twarz
Gdy dwa pionki stang naprzeciwko siebie na sasiednich
polach, ktére nie sg oddzielone ogrodzeniem, gracz, ktérego
tura wiasnie przypada, moze przeskoczy¢ nad pionkiem
przeciwnika (i stang¢ za nim), przesuwajac sie w ten sposob
o dodatkowe pole ().

Jezeli za pionkiem, ktérego chcemy przeskoczy¢, znajduje
sie ogrodzenie, gracz mozesz umiesci¢ swdj pionek po lewej
lub prawej stronie pionka przeciwnika (@) i @)

KONIEC GRY

Gracz, ktory jako pierwszy dotrze do jednego z dziewieciu
pdl znajdujgcych sie naprzeciwko jego linii startu, wygrywa

(7)}
ZASADY DLA 4 GRACZY

Przed rozpoczeciem gry nalezy umiesci¢ 4 pionki na srodku
kazdego z czterech bokéw planszy (po 1 na kazdym boku),
a kazdy gracz otrzymuje po 5 ogrodzen do swoich zasobow.
Zasady sg identyczne jak w grze dwuosobowej, ale nie wolno
przeskoczy¢ wiecej niz jednego pionka naraz (@).




WARIANT SPECJALNY
QUORIDOR PAC-MAN

Gra wideo PAC-MAN opracowana przez firme Bandai Namco
Entertainment Inc. (wczesniej Namco) zostata po raz
pierwszy wydana 22 maja 1980 roku. Do dzi§ pozostaje
jedng z najbardziej kultowych gier wideo wszech czasow!
QUORIDOR potgczyt sity z PAC-MAN i opracowat nowy tryb gry,
dzieki ktéremu gracz moze poczu¢ sie jak w tej kultowej grze
wideo.

. CEL GRY

Ten wariant gry ma specjalne zasady. Duchy i PAC-MAN majg
rézne warunki zwyciestwa.

PAC-MAN musi zjes¢ wszystkie 4 KULKI MocY. Gracz kierujgcy
PAC-MANEM ma 3 zycia, aby osiggnac ten cel.

Duchy muszg ztapaé PAC-MANA trzy razy, zanim PAC-MAN zje
wszystkie 4 KULKI MOCY.

&  PRZYGOTOWANIE DO GRY

Przed rozpoczeciem gry nalezy umiesci¢ PAC-MANA, 4 duchy
(BLINKY, INKY, PINKY i CLYDE), ogrodzenia i KULKI MOCY na
planszy, jak pokazano na rysunku @).

Gracze wybierajg dla siebie role. Tylko jeden gracz moze
kierowa¢ PAC-MANEM, a pozostali dziela miedzy sobg 4 pionki
duchow.

Gracz kierujgcy PAC-MANEM bierze 3 zetony zycia i kladzie je
przed sobg. Symbolizujg one 3 szanse na zjedzenie wszystkich
4 KULEK MOCY.

Uwaga: W tym trybie gry ogrodzenia sg nieruchome i
nie mozna ich przesuwac.

< ROZGRYWKA

Gre rozpoczyna PAC-MAN. W swojej turze PAC-MAN zawsze
porusza sie o dwa pola, poziomo lub pionowo. Moze sie
obracac¢ (czyli skrecac) lub cofaé, ale nie moze poruszac sie
po skosie.

Aby wygra¢, PAC-MAN musi zjeS¢ wszystkie 4 KULKI MOCY.
Gdy tylko dotrze do pola, na ktérym znajduje sie KULKA MOCY,
konczy ruch na tym polu i zjada kulke.

Natychmiast otrzymuje réwniez bonus w postaci ruchu o

Ouorigar

dodatkowe 3 pola (tylko w tej turze).

Jesli PAC-MAN, wykonujac bonusowy ruch, przejdzie przez
pole z duchem lub zakonczy ruch na polu z duchem, to taki
duch zostanie ,zjedzony” i usuniety z planszy.

Gdy PAC-MAN skonczy swojg ture, kazdy z 4 duchoéw (jeden
po drugim) porusza sie o jedno pole w kierunku wybranym
przez aktywnego gracza. Duchy nie mogg poruszaé¢ sie po
skosie @).

Duchy nie moga przebywaé na polach, na ktérych znajdujg
sie KULKI MOCY.

Ruch specjalny: Jesli duch na poczatku swojej tury
ma PAC-MANA w swoim polu widzenia (w linii prostej),
przechodzi w tryb szatu i porusza sie o 2 pola w
wybranym przez siebie kierunku.

Uwaga: Duchy nie blokujg sobie nawzajem pola
widzenia, ale nie widzg przez ogrodzenie.

Jesli duch dotrze na pole, na ktérym znajduje sie PAC-MAN,
ten ostatni traci zycie i musi odrzuci¢ jeden ze swoich trzech
zetonow zycia.

Przed rozpoczeciem nowej rundy nalezy umiesci¢ PAC-MANA
i duchy (nawet te, ktére zostaty zjedzone) na pozycjach
startowych. (Patrz rys. ).

€€ KONIECGRY

PAC-MAN wygrywa gre, jesli zje wszystkie 4 KULKI MOCY.
Duchy wygrywaja, jesli PAC-MANOWI skonczy sie zycie. PAC-
MAN moze mie¢ wymowke: duchy majg nad nim przewage
liczebnag.

Aby okresli¢ poziom, jaki osiggnat PAC-MAN, nalezy policzy¢
zjedzone przez niego KULKI MOCY.

o Poczatkujacy PAC-MAN: nadal odczuwasz gtod
zwyciestwa.

e Obiecujacy PAC-MAN: przetknij to! Nastepnym razem
bedzie lepie;.

9 Zaawansowany PAC-MAN: wkrétce bedziesz pozerac
swoich przeciwnikow.

e Elitarny PAC-MAN: zjadasz duchy na Sniadanie!

-



CbAbPHAHUE

1 obcka 3a urpa ¢ 81 kBagpara, 4 durypu gyxyeta, 1
durypa lNAKMAH, 20 nperpaau, 4 TO4KM POWER PELLETS
1 3 XeToHa 3a OOMbIIHUTENEH XUBOT (M3non3ear ce
npu NAKMAH BapuaHT).

LLE/1 HA UTPATA

[ocTnrHn nbpBu OTCpEeLLHATa NMHKS Ha ObcKaTa. (6)-

MPABWU/IA 3A 2 UITPAYHU

Bcekn wurpay nonyyasa no 10 nperpagu npeaun aa
3anoyHe urparta v rm nocraea oo cebe cu. Urpaunte
CV n3bupar durypka 1M 8 nocTaeBaAT B cpegarta Ha
cTapToBaTa Cu NMHUS.

M36eperte Koii e 3anouHe (@)

Korato e Ha xof, urpaybT u3bupa aanv aa npuaBuxmu
cBoAiTa churypka unuM jpa nocTtaBuM egHa oOT
nperpaguTe, KOUTO NpuTexasa. Korato nperpaauTe
CBbpLLAT, UrpaybT TpsAbBa Aa MecTu duryparta cu.

MpuaBuxeaHe Ha chUurypkure
durypute ce npuaBwXKBaT MO €4HO KBagpatye
XOPU3OHTaNHO MnM BepTWKarHo, Hanpea wnu Hasag

(2)2

durypkute TpsibBa Aa 3aobukonsT nperpagute (€)).

MocraBsaHe Ha nperpagurte
Mperpagute ce noctaeaT mexay 2 kagpatyeta (@).

MperpagnTe Morart Aa ce U3nonaeart, 3a 4a BU MOMOrHat
[a ce NpUABWXUTE Hanpes uUnu a Bb3npensTcTBaTe
Apyrus urpad. Tpsibea, obaye BUHaru Aa ocTaHe rore,
npes koeto urypata ga Moxe Aa NPOSbImKU KbM
oTcpelyHaTa ctpaHa (@).

EavH cpewy gpyr
Korato 2 courypu ca efHa cpelly gpyra B CbCeOHu
KBagpaTW, KOMTO He ca pasgeneHn OT nperpaga,
UrpavbT, KOWTO € Ha XOf, MOXe Aa npecko4um durypara
Ha Opyrvs yyacTHUK (Taka, Ye cpurypata Ha gpyrus
urpad, octaea 3ag Hero) 1 no To3u HauvH Hanpeasa C
€aVH KBagpart noeeve (G).

Ako 3af] courypara, KosiTo ce npeckaya, uma nperpaga,
UrpaybT MOXe [a NocTaBu urypata cu OTNSBO WU
oTAsicHo Ha ApyraTa durypa (@ v @).

KPAU HA UrPATA

MbpBUAT urpad, KOWTO [JOCTUTHE HSKOW OT 9-Te
KBaJpaTa Ha oTcpellHaTa cTpaHa e nobeauten (@).

MPABWU/IA 3A 4 UTPAYA

lMpn 3anoyBaHe Ha wrpata, wurpadMTe mMocTaBAT
dwurypata cvu no cpegarta Ha ctaprToBaTta CU JIMHUS 1
BCEKU urpady nonyvasa no 5 nperpagun. lNpasunarta
Ca CbLUTE KaTo 3a ABama urpadu, HoO He MOXe Jda ce
npeckaya noseye ot egHa cdurypa ().




CNEUMAINEH NAKMAH
BAPUAHT

BuOEO WUrPATA AKMAH E Cb3OAOEHA OT BANDAI NAMCO
ENTERTAINMENT INC. (MO-PAHO W3BECTHA KATO NAMCO)
N E NAHCUPAHA 3A MbPBU MbT B APKAOHUTE WUIPU HA
22 MAM 1980 rogvHA. O OEH OHEWEH TS CU OCTABA
EOHA OT HAW-EMBMNEMATUYHUTE BUOEO WIPU HA BCUYKU
BPEMEHA. QUORIDOR CU MAPTHUPA C NAKMAH OA MPELMNOXW
CMEUMANEHT BAPUAHT, KOMTO LWE BW 3ABABMNSABA KAKTO
BUOEO UIPATA..

- LLEJ1 HA UTPATA

B To3u BapuaHT npaBunarta 3a qurypkute u lMakmaH ce
pasnuyaBar. TaxHaTa Len 3a nobefa e pasnuyHa.

MakmaH TpaAbBa ga u3sge 4-te ronemMu TodkM POWER
PELLETS kaTo MMa 3 XX1BOTa, KOUTO My MoMarar Aa nocTurHe
uenra cu.

durypute gyxyeta TpsabBa Aa xeaHat lNakmaH 3 nbTu npeau
TOW ga nssane Bcuyku 4 Toukm POWER PELLETS.

- noaroToBKA

Moppenete Ha abckata MakmaH, 4-1e [lyxyeta (BIMHKN, UHKU,
MWHKK 1 KNAWZ), nperpagute n 4-te Toukm POWER PELLETS
KaKTO e nokasaHo Ha dur. &Y.

Wrpaunte cv usbupar pond. EQUHMAT oT yyacTHUUMTE urpae ¢
[MakmaH, gokato Apyrute cu pasnpenensT gyxyerara.

WUrpaubT ¢ lMakmaH B3vmMa 3-Te XeToHa 3a AOMbrHWTENEH
XXMBOT 1 M ocTaBsa Ao cebe cu. Te My NpeaocTaBaT 3 LWaHca
[a usage Bcudkm 4 Toukm POWER PELLETS.

3abenexka: B mos3u eapuaHm npezpadume ca
cbukcupaHu u He Mo2am Oa ce mecmsim.

€ KAKCEWPPAE
MakmaH 3ano4vBa npbB. ToM BUHaAru ce npuaBuXBa C 2
KBagpar4yeTa Mo Xopu3oHTana unu no septukana. Moxe ga

ce 0bpblua 1 fa ce OBVXW U Hasag, HO He MOXe Aa Ce [ABUXM
no guaroHarn.

Llenta Ha [llakmaH e ga u3sge BCuMYKM 4 ToYkM POWER
PELLETS, 3a ga nobeau. Korato lNakmaH cTurHe 0o eaHO
OT 4-Te KBagparyeTa C To4kM POWER PELLETS, Ton cnupa

Ouorigar

Ja ce [ABWXKM, U3sxKaa s, noslyyaBa MPUTOK Ha eHeprus u
npemMuHaBa olle 3 KBagpaTtyeTa (camo 3a To3u Xop).

AKO npu TO3U X0 OTMAE B KBagpartye ¢ ayxye, Ton "nsspkaa”
OYXYETO M TO U3nm3a oT urpa.

Cnep xofa Ha MakmaH, BCSIKO OT 4-Te AyxyeTa ce NpuaBMKBa
Mo peja CU € MO eAHO KBajpaTye B XermaHaTa MocoKa.
He Moxe Aa ce aswxu no Anaronan ).

[yxyeTaTa He moraT Aa GbaaTt B KBagpatye ¢ To4ka POWER
PELLET.

CneyuarneH xo0: AKo, 8 Ha4arlomo Ha xoda cu, oyxye
uma (no npaea nuHusi) nped cebe cu [llakmaH, mo
fpemMuHasa 8 pexxum Ha spocm u ce npudsuxsa ¢ 2
Keadpamuyema 8 rnocoka, kossmo u3bepe.

3abenexka: [yxdemama He mMoeam Oa 6rokupam
nuHUsima Ha Opyeume dyxdema, HO CbUWEeB8PEMEHHO
me He Mo2am u Oa suxx0am rnpe3 rpezpadu.

AKO fyxye cTurHe oo kBagpardeTo c [MakmaH, Ton we 3arybm
XMBOT 1 TpsibBa ga ce ocBoboamM OT eAuH OT XKETOHUTE CU 3a
JOMbIMHUTENEH XXUBOT.

Mpean Oa 3anoyHeTe criedBalns pyHA BbpHeTe MakmaH u
Ayxyetara (BKIIOYMTENHO TE3U, KOUTO Ca U3AAEHN) B Ha4YanHa
Nno3nums. .

cec KPAM HA UFPATA

[MakmaH nevenu urpata, ako u3sge BCuYkM 4 Toukn POWER
PELLETS.

Ako lMakmaH ocTaHe 6e3 XUBOT, ayxdertara nevyendr, HO TON
Ch nmMma onpasaaHue: ayxdyetarta ca nosede.

3a ga npoBepuTe Koe HUBO e JocTurHan MakmaH, npedponTte
KOJNKO TOYKM POWER PELLETS € uadan.

o HauuHaew, MakmaH: TpsaGBa My noBeve xbC, 3a ga
3axare.

e O6ewaBawy MakmaH: AKO M cObBKBa, LUe Ce YyBCTBa
no-gobpe.

e YrBbpaeH Makman: Ckopo Lie nornbLua KOHKYpeHTUTe
Ccn.

Q EnuteH MakmaH: 3akycsa ¢ gyxyera.




OBSAH

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

CiLHRY

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

PRAVIDLA PRO DVA HRACE

Pred za¢atkem hry si kazdy z hracl vezme 10 prekazek
a umisti je pobliz hraci desky. Hraci 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 (@).

Hradi se ve svych tazich stfidaji. Hra¢ méa ve svém tahu
dvé moznosti — mGze bud pohnout svoji figurkou o
jedno pole, nebo umistit jednu prekazku. Pokud hradi
dojdou pfekazky, musi pohnout svoji figurkou.

Presun figurky
Figurky se posouvaji vzdy jen o jedno pole, vodorovné
nebo svisle, dopfedu nebo dozadu, nesmi se pohybovat
po diagonale (@)).
Figurky musi obchazet prekazky, nesmi je preskocit
(©).

Umist'ovani prekazek
Pfekazky musi byt umistény mezi dva pary policek
@)
Hra¢ mlze prekazku umistit mezi jakékoli dvojice
poli na hraci ploSe, kde je jeSté misto. Muze tak
blokovat protihraCe 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, kterd nejsou oddélena prekazkou,
muze hrac, ktery je na tahu, pFeskocit soupefovu
figurku a posunout se tak o jedno pole navic (@).
Pokud je za danou figurkou prekazka, mize hrac
umistit svou figurku nalevo nebo napravo od soupefovy
figurky, nemuze viak preskodit prekazku (@ i €)).

KONEC HRY

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

PRAVIDLA PRO CTYRI HRACE

Kazdy hra¢ zacina 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€mi pfi hfe dvou hracu, je ale
zakazano preskocit vice nez jednu figurku najednou

@)




SPECIALNIi PAC-MAN
VARIANTA

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

3 CiL HRY

V této varianté jsou pravidla asymetricka, coZ znamena,
Ze duchové a PAC-MAN nemaji stejny cil vitézstvi.
PAc-MAN musi snist vS§echny 4 TECKY. K tomu ma k
dispozici 3 Zivoty.

Duchové musi PAC-MANA tfikrat chytit, nez PAC-MAN sni
v§echny 4 TECKY.

ofle PRIPRAVA

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

Hraci si rozdéli role. Jeden hra¢ 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
vS§echny 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 B

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 v3ak nevidi skrz zdi.

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

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

€€ KONECHRY

PAC-MAN vyhrava hru, pokud sni v§echny 4 TECKY.

Pokud pAc-MANOVI dojdou Zivoty, vyhravaji duchové.
Ma vSak dobrou vymluvu: ducht 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: PFisté seZeres vdechny.
O PAC-MAN expert: Duchové neméli $anci.




o] Guorcor

OBSAH

1 doska s 81 polickami, 4 figurky duchov, 1 figurka
PAC-MAN, 20 prekazok, 4 BODKY a 3 Zetony zivota (na
pouZzitie s variantom PAC-MAN).

CIELC HRY

Byt prvym hracom, ktory dosiahne rad na opacnej
strane dosky, ako je jeho zakladny rad (@)

PRAVIDLA PRE DVOCH HRACOV

Pred zaCiatkom hry si kazdy z hracov vezme 10
prekazok a umiestni ich blizko hracej dosky. Hraci si
vyberu figurku svojho oblubeného ducha alebo PAC-
MANA a umiestnia ju do prostredného pola radu pri
svojej hrane hracej dosky.

Nahodne urcite, kto bude zacinajucim hracom (@)
Hradi sa striedaju na tahu. Hra¢ ma vo svojom tahu
dve moznosti: bud mbze posunut’ svoju figurku
0 jedno poli¢ko, alebo umiestnit’ jednu prekazku.
Ak hracovi déjdu prekazky, musi svoju figurku presunut.

Pohyb figurky
Figarky sa posuvaju vzdy len o jedno policko:
vodorovne alebo zvisle, dopredu alebo dozadu (@)
Figurky nesmu prechadzat cez prekazky (€)).

Umiestiovanie prekazok
Prekazka sa musi umiestnit tak, aby blokovala dve
policka (@)
Prekazky mozno vyuZit na zaistenie hracovho postupu
alebo preruSenie postupu protihraca, pristup k
ciefovému radu musi zostat volny (@)

Tvarou v tvar
Ked su dve figurky na susednych poli¢kach, ktoré
nie su oddelené prekazkou, méze hracg, ktory je na
tahu, preskoc€it superovu figurku (a umiestnit svoju
za superovu) a posunut sa tak o jedno poli¢ko navyse

©)

Ak je za danou figurkou prekazka, méze hra¢ umiestnit
svoju figurku nalavo alebo napravo od superovej

figarky (€@ a @)

Vitazom sa stava hrac, ktory ako prvy dosiahne jedno
z deviatich poliC¢ok v rade na druhej strane hracej

dosky (@)
PRAVIDLA PRE STYROCH HRACOV

Na zaciatku hry umiestnite do stredu kazdej strany
hracej dosky jednu figurku a kazdy hra¢ dostane 5
prekazok. Pravidla su rovnaké ako pri hre pre dvoch
hracov, ale je zakazané preskocit viac nez jednu
figurku naraz ({).




SPECIALNY VARIANT
PAC-MANA

Videohra PAC-MAN vyvinutéa spolo¢nostou Bandai
Namco Entertainment Inc. (predtym Namco) prvykrat
vySla 22. mgja 1980 a dodnes zostava jednou z
najikonickejsich videohier v8etkych €ias. QUORIDOR sa
Spojil s PAC-MANOM a prinasa Specialny variant, vdaka
ktorému sa vam bude zdat, Ze hrate tuto oblubenu
videohru.

- ¢ CIEL HRY

V tomto variante su pravidla asymetrické, €o znamena,
Ze duchovia a PAC-MAN nemaju rovnaky ciel vitazstva.

PAC-MAN musi zjest vS8etky 4 BODKY. Na to ma k
dispozicii 3 Zivoty.

Duchovia musia PAC-MANA trikrat chytit, nez PAC-MAN
zje vSetky 4 BODKY.

ole PRIPRAVA

Rozmiestnite PAC-MANA a 4 duchov (BLINKY, INKY, PINKY
a CLYDE), prekazky a BODKY podla obrazka @).

Hraci si rozdelia roly. Jeden hra€ hra ako PAC-MAN.
Ostatni hraci si medzi sebou rozdelia 4 duchov.

Hrac, ktory hra ako PAC-MAN si k sebe vezme 3 Zetdny
Zivota. Tie predstavuju 3 pokusy, pri ktorych musi zjest
vSetky 4 BODKY.

Poznamka: V tomto hernom variante su prekazky
umiestnené napevno a nemozno s nimi hybat.

- ¢ POSTUP HRY

PAC-MAN hra ako prvy. Vzdy sa posunie o 2 poli¢ka,
a to bud horizontalne, alebo vertikalne. M6ze sa otacat
alebo cuvat. Zakazané su len diagonalne pohyby.

Ako sme uz spominali, PAC-MAN musi zjest vSetky
4 BODKY, aby vyhral hru. Ked PAC-MAN dosiahne jedno
z0 4 poliok, na ktorych sa nachadzaju BODKY, zastavi

quOridor B

sa, zje ju a ziska okamzity bonus 3 policok navyse (iba
pre toto kolo).

Ak sa tymto pohybom dostane na pole obsadené
duchom, duch je ,zjedeny* a odstrani sa z hracej plochy.

Po tahu PAC-MANA sa kazdy zo 4 duchov posunie o
jedno pole smerom, ktory si vyberie. Zakazané su len
diagonalne pohyby @.

Duchovia mézu vstupit na policko, na ktorom sa
nachadzaju BODKY, ale nesmu na fiom zostat’ stat'.

Specidlny pohyb: ak duch na zaéiatku svojho
tahu uvidi PAC-MANA vo svojom zornom poli (v
priamej linii), prepne sa do reZimu Sialenstva a
posunie sa o 2 polia smerom, ktory si zvoli.

Poznamka: Duch nebrani inému duchovi vo
vyhlade. Duchovia vSak nevidia cez steny.

Ak sa duch dostane na pole, na ktorom stoji PAC-MAN,
PAC-MAN strati Zivot a musi odhodit' jeden zo svojich
troch zeténov Zivota.

Pred zacatim dalSieho kola vratte PAC-MANA a duchov
(aj tych, ktori boli zjedeni) na ich vychodiskové pozicie.

€€ KONIECHRY

PAC-MAN vyhrava hru, ak zje vSetky 4 BODKY.

Ak sa PAC-MANOVI minu Zivoty, vyhravaju duchovia.
Ma vS8ak dobru vyhovorku: duchov je viac!

Spocitajte, kolko VELKYCH BODIEK PAC-MAN zjedol,
a zistite, aku dosiahol Uroven:

@ PAC-MAN zagiatoénik: chyba ti Zravost.

© PAC-MAN amatér: prehryzni sa tym, &oskoro
budes lepsi!

© PAC-MAN profik: nabudtice zoZerie$ vietkych.

O PAC-MAN expert: duchovia nemali $ancu.

ry
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[ MANGUOSAD |

1 mangulaud 81 ruuduga, 4 kummituse mangunuppu,
1 PAC-MAN'I mangunupp, 20 puidust piiret, lisaks
4 GRAANULIT ja 3 lisaelu margist (PAC-MAN'i versioonis
kasutamiseks).

MANGU EESMARK

Joua esimese mangijana mangu algusjoone

vastaskiiljele (@)

MANGUREEGLID 2 MANGIJALE

Enne mangu algust votavad moélemad mangijad 10
piiret ja hoiavad neid kdeulatuses. Mangijad valivad
oma lemmiktegelase mangunupu ja asetavad selle
oma algusjoone keskele.

Alustav mangija valitakse juhuslikkuse alusel (@)
Méangijad liigutavad oma méangunuppu Vvoi
paigaldavad ihe oma piiretest kordamddda. Kui
mangijal saavad piirded otsa, tuleb tal ligutada oma
mangunuppu.

Méangunuppude liigutamine
Mangunuppe liigutatakse Uhe ruudu kaupa,
horisontaalselt voi vertikaalselt, edasi voi tagasi (€).

Méngunupud peavad likuma tmber piirete (€)).

Piirete paigutamine
Piirded tuleb paigutada 2 ruudupaari vahele (@)

Piirdeid saab kasutada oma mangu edendamiseks
v6i vastaste takistamiseks kuid mingisugune ligipaas

Vastakuti sattumine

Kui kaks mangijat satuvad vastakuti naaberruutudele,
mida ei lahuta piire, vdib mangija, kelle kaigukord
parajasti on, hlpata dudle vastase mangunupu
(paigutades oma mangunupu vastase mangunupu
taha). See vdimaldab mangijal lisaruudu vorra edasi
likuda (@)

Kui Ulehipatava mangunupu taga on piire, voib
mangija panna oma mangunupu teise mangija nupust
vasakule voi paremale (@) ja @)

MANGU LOPP

Mangu vbéidab esimene mangija, kes jouab Uhele
Uheksast ruudust oma algusjoone vastaskdljel (@).

MANGUREEGLID 4 MANGIJALE

Mangu alguses paigutatakse 4 mangunuppu
iga mangulaua kilje keskele ja igale mangijale
antakse 5 piiret. Reeglid kattuvad kahe mangijaga
mangu reeglitega, kuid Ule voib hipata ainult Ghest
mangunupust ({).




ERILINE PAC-MAN!'I
VERSIOON

PAC-MAN'i videomangu t6i turule 22. mail 1980 ettevéte
Bandai Namco Entertainment (eelneva nimetusega
Namco). Tegemist on tanaseni Uhe kdigi aegade tuntuima
videomanguga. ,QUORIDOR® Uhendas joud PAC-MAN'iga,
pakkumaks teile erilist versiooni, mis tekitab videomangu
mangimise tunde.

c ¢ MANGU EESMARK

Selles versioonis kehtivad erinevad reeglid kummitustele ja
PAC-MAN'ile. Neil on vbitmiseks erinevad eesmargid.

PAC-MAN peab s60ma ara kdik 4 GRAANULIT. Selle eesmargi
taitmiseks on mangijal 3 elu.

Kummitused peavad 3 korda PAC-MAN'i kinni pliidma, enne
kui ta s06b dra 4 GRAANULIT.

EC  ETTEVALMISTUS MANGUKS

Paiguta PAC-MAN ja 4 kummitust (BLINKY, INKY, PINKY ja CLYDE),
piirded ja GRAANULID vastavalt joonisel o kujutatule.
Mangijad valivad rolli. Uks méngija méngib PAC-MAN'ina. Teine
mangija/teised mangijad kehastavad 4 kummitust.

PAC-MAN'I mangija vétab 3 PAC-MAN'i lisaelu margist ja hoiab
neid enda lahedal. Need tahistavad 3 vdimalust stula ara kdik
4 GRAANULIT.

Téhelepanu: selles méngu versioonis on piirete
asukoht ette maératud ja neid ei saa liigutada.

Mang algab PAC-MAN'i kdigukorraga. Ta liigub alati 2 ruudu
vorra, horisontaalselt voi vertikaalselt. Ta véib poorata voi
likuda tagurpidi. Diagonaalne liikumine on keelatud.

Nagu eelnevalt mainitud, peab PAC-MAN mangu voitmiseks
ara sooma kdik 4 GRAANULIT. Kui PAC-MAN jouab ruuduni,
millel paikneb GRAANUL, I6petab ta koheselt likumise, s66b
GRAANULI dra ning saab (ainult selle kaigu jooksul) liikuda
edasi 3 lisaruudu vorra.

Ouorigar

Kui mangija jduab selle kaiguga ruuduni, kus paikneb
kummitus, ,stlakse® kummitus &ra ja eemaldatakse
mangulaualt.

Peale PAcC-MAN'i kaigukorda teevad oma kaigu koik
4 kummitust (kummituste kaigukorra jarjekorrast lahtuvalt).
Ilga kummitus saab liikuda 1 ruudu vérra vabalt valitud
suunas. Diagonaalne likumine on keelatud ).

Kummitused ei saa jaada ruudule, millel paikneb GRAANUL.
Erikdik: kui kummitus ndeb oma kéigukorra
alguses PAC-MAN'i silmapiiril (sirgjoonelises vaates

kummitusest PAC-MAN'ini), siis muutub kummitus
pbéraseks ja liigub 2 ruutu vabalt valitud suunas.

Téahelepanu: kummitus ei blokeeri teise kummituse
vaatevélja, aga nad ei nde labi piirete.

Kui kummitus jduab PAC-MAN'i ruuduni, kaotab PAC-MAN elu ja
peab loovutama Uhe oma lisaelu margistest.

PAC-MAN ja kummitused (ka need, kes é&ra s606di)
paigutatakse seejarel enne jargmise manguvooru algust
tagasi alguspositsioonidele.

cc MANGU LOPP

PAC-MAN Vv&idab mangu, kui ta s66b ara kdik 4 GRAANULIT.

Kui PAC-MAN'il saavad elud otsa, voidavad kummitused. Aga
tal on vabandus varnast vétta: kummitusi oli rohkem.

Loe kokku PAC-MAN'i s00dud GRAANULID. Graanulite arv
maarab PAC-MAN'i taseme.

ﬂ Algaja PAC-MAN — oled veidi hambutu.
e Paljutootav PAC-MAN — seedi veidi, kull sa arened.

9 Tunnustatud PAC-MAN — peagi neelad vastaseid
kahe suupoolega.

e Eliit-PAC-MAN — s66d kummitusi hommikusd6giks.
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SPELES KOMPLEKTS

1 spéles laukums ar 81 laucinu, 4 spoku figdrinas,
1 PAKMENA figirina, 20 koka sienas, ka arT 4 ENERGIJAS
LODES un 3 papildu dzivibas Zzetoni (lai izmantotu
,PAC-MAN“ varianta).

SPELES MERKIS

Pirmajam sasniegt savai starta Iinijai pretéjo laukuma

malu (@)
NOTEIKUMI 2 SPELETAJIEM

Pirms spéles sak3anas katrs spélétajs panem 10
sienas un novieto sev pa rokai. Katrs spélétajs izvélas
sava milaka téla figdrinu un novieto to uz centra laucina
sava sakuma Inija.
Izlozé&jiet, kurs saks spéli (@).
Sava gajiena katrs spélétajs izveélas vai nu parvietot
savu figlrinu, vai uzlikt laukuma vienu no savam
sienam. Kad spélétajam krajumos sienas ir beigusas,
vinam sava gajiena ir japarvieto figarina.

Figurinas parvietosana
Figlrinas tiek parvietotas pa vienam laucinam —
horizontali vai vertikali, gan uz priek8u, gan atpakal
(@)
Figrinam sienas ir jaapiet (€)).

Sienu novietosana
Katra siena janovieto starp 2 laucinu pariem (@)).

Sienas var izmantot, lai gan palidzétu sev, gan
apgrutinatu celu pretiniekiem. Tomér, uzliekot sienu,
vienmer ir jaatstaj pretiniekiem kads celS uz mérka

Iniju (@)

Aci pret aci

Kad divas figlrinas atrodas viena otrai pretl un starp
tam nav sienas, spélétajs, kuram ir gajiens, var
izvéléties lekt pari pretinieka figdrinai (novietojot savu
fighrinu aiz pretinieka figdrinas), tada veida pavirzoties
uz prieksu papildu laucinu (@)

Ja aiz figlrinas, kurai tiek Iekts pari, uzreiz ir siena,
spélétajs, kur$ lec, drikst savu fighrinu novietot pa
kreisi vai pa labi no tas, kurai tika Iekts pari (€ un @)

SPELES BEIGAS

Par uzvarétaju klust spélétajs, kurS pirmais sasniedz
jebkuru vienu no 9 lauciniem, kas atrodas vina starta
[Tnijai preté&ja laukuma mala (@)

NOTEIKUMI 4 SPELETAJIEM

Kad spéle sakas, 4 figlrinas tiek noliktas uz vidéja
laucina katra laukuma mala, bet katrs spélétajs sanem
5 sienas. Noteikumi ir tadi pasi ka divu spélétaju
spélé, vienigi nav atlauts |ekt pari vairak ka vienai citai

figarinai ({).




IPASAIS ,PAC-MAN*
VARIANTS

Video spéli ,PAC-MAN® izgudroja ,Bandai Namco
Entertainment Inc.” (iepriekS pazistami ka ,Namco®), un
spélu platformas ta pirmo reizi tika izdota 1980. gada
22. maija. Lidz pat Sai dienai ta ir palikusi par vienu no
ikoniskakajam video spélém. ,QUORIDOR® ir apvienojusi
spekus ar ,PAC-MAN‘, lai piedavatu Tpasu variantu, kas
laus sajusties t3, it ka jos spélétu video spéli.

Saja varianta spoku un PAKMENA mérkis nav vienads —
viniem ir atSkirigi uzvaras nosacijumi.

PAKMENAM ir jaapéd visas 4 ENERGIJAS LODES. Sim
spelétajam ir dotas 3 dzivibas, lai sasniegtu meérki.
Spokiem ir janoker PAKMENS 3 reizes, pirms tas ir apédis
visas 4 ENERGIJAS LODES.

L SAGATAVOSANAS SPELEI

Novietojiet PAKMENU un visus 4 spokus (BLINKIJU, INKIJU,
PINKIJU un KLAIDU), sienas un ENERGIJAS LODES ta, ka
paradits @) attéla.

Spélétaji izvélas lomas — viens spélétajs ir PAKMENS, bet
paréjie spelétaji visi kopa vadis visus 4 spokus.

PAKMENS panem visus 3 papildu dzivibas Zetonus un
novieto tos sev pa rokai. Tie attélo vina 3 dzivibas jeb
iespéjas, kas vinam dotas, lai apéstu visas 4 ENERGIJAS
LODES.

Piezime: Saja spéles varianta sienas ir fiksé€tas un
nevar tikt parvietotas.

€ SPELESGAITA_____
PAKMENS gajienu veic pirmais. Vin$ vienmér parvietojas
2 laucinus — horizontali vai vertikali. Diagonala
parvietoSanas ir aizliegta.

Ka ieprieks minéts, PAKMENAM ir jaapéd visas 4 ENERGIJAS
LODES, lai uzvarétu spelé. Tiklidz PAKMENS sasniedz

Ouorigar

jebkuru no 4 lauciniem, uz kura ir ENERGIJAS LODE,
vins parstaj kustéties, apéd to un uzreiz ieglst iesp&ju
parvietoties 3 papildu laucinus (tikai $aja gajiena).

Ja 8is papildu gajiens lauj vinam nonakt uz laucina, uz kura
ir spoks, tad spoks tiek ,apésts® un nonemts no laukuma.
Péc PAKMENA gajiena tiek parvietoti visi 4 spoki (gajienu
seciba) — katrs vienu laucinu sevis izvéléta virziena.
Diagonala parvietoSanas ir aizliegta Q

Spoki nedrikst atrasties uz laucina, uz kura atrodas
ENERGIJAS LODE.

Ipasais gajiens: ja spoks sava géajiena sakuma
ierauga PAKMENU sava redzeslauka (taisna linija),

tas pariet trakuma reZima un drikst parvietoties 2
laucinus sevis izvéléta virziena.

Piezime: spoki cits cita redzeslauku nebloké, tomér
Spoki neredz cauri sienam.

Ja spoks sasniedz laucinu, uz kura stav PAKMENS, tad
PAKMENS pazaudé dzivibu, atziméjot to ar viena papildu
dzivibas Zetona izmeSanu.

Sada gadijuma atgrieziet PAKMENU un spokus (arf tos, kas
bija apésti) uz to noraditajam starta pozicijam, lai saktu
nakamo raundu.

cec SPELES BEIGAS

PAKMENS uzvar spélé, ja apéd visas 4 ENERGIJAS LODES.
Ja PAKMENAM beidzas dzivibas, uzvar spoki. Tomér vinam
ir aizbildinajums — spoku tacu ir vairak!
Saskaitiet ENERGIJAS LODES, kuras PAKMENS apéda, lai
redzétu, kads Iimenis tika sasniegts.
ﬂ PAKMENS iesacéjs — kodiens V&l nav tik spécigs.
© Daudzsolo$ais PAKMENS — to varbdt ir grti
sagremot, bet tu klGsi labaks!

9 Rudits PAKMENS — driz varési samalt miltos savus
pretiniekus.

O PAKMENU elite — tu spokus &d brokastis.
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ZAIDIMO RINKINYS

1 Zaidimo lenta, padalinta j 81 kvadratélj, 4 vaiduokliy
figrélés, 1 PAC-MAN'o figlrélé, 20 mediniy tvory,
o taip pat 4 ENERGIJOS PILIULES ir 3 papildomy gyvybiy
zetonai (naudojami zaidziant ,PAC-MAN® Zaidimo
variantg).

ZAIDIMO TIKSLAS

Pirmasis pasiekite linijg, esancig prieSingame Zaidimo
lentos kraste (@)

TAISYKLES 2 ZAIDEJAMS

Pries pradedant zaidimg kiekvienasviaidéjas pasiima
ir Salia saves pasideda po 10 tvory. Zaidéjai pasirenka
mégstamo personazo figlréle ir pastato jg ant
viduriniojo savo pradzios linijos kvadratélio.
Susitarkite, kuris i$ jasy pradés zaidima ().
Zaisdami paeiliui Zaidéjai gali arba perkelti savo
figaréle, arba pastatyti vieng iS savo tvory. Jei
Zaideéjui baigési tvoros, jis privalo perkelti savo figuréle.
Figuréelés perkélimas
Vieno éjimo metu figirélé perkeliama tik per vieng
kvadratélj horizontaliai arba vertikaliai, pirmyn arba
atgal (@).

Tvoros turi bati apeinamos (€)).

Tvory statymas
Tvoros visada statomos tarp 2 kvadratéliy pory (@).
Tvory statymo tikslas — padéti Zaidéjui judéti
pirmyn arba sulétinti prieSininkg, tadiau draudZiama
priesininkui uzblokuoti priéjima prie jo tikslo linijos (@)

Akis i aki

prieSais kitg ir tarp jy néra tvoros, Zaidéjas, kurio
dabar éjimas, gali per3okti per prieSininko figaréle (ir
atsistoti uz jos). Tokiu badu $is zaidéjas atsiduria vienu
kvadratéliu toliau (@)).

Jei uz norimos persokti figirélés yra tvora, zaidéjas
gali pastatyti savo figdréle prieSininko figarélés kairéje
arba desinéje (@ ir @).

ZAIDIMO PABAIGA

Zaidimg laimi tas Zaidéjas, kuris pirmas pasiekia kurj
nors i§ 9 prieSingame lentos kraste esanciy kvadratéliy

(@)
TAISYKLES 4 ZAIDEJAMS

Prie§ pradedant Zzaisti, 4 figlrélés pastatomos ant
viduriniyjy pradzios linijos kvadratéliy visuose 4 lentos
krastuose, ir kiekvienas zaidéjas pasiima po 5 tvoras.
Zaidziama laikantis Zaidimo dviem taisykliy, tadiau
negalima pers$okti daugiau nei per vieng figaréle ({).




SPECIALUS ,PAC-MAN“
ZAIDIMO VARIANTAS

Kompanijos ,Bandai Namco Entertainment Inc.“ (anksciau
— ,Namco*) sukurtas vaizdo Zaidimas ,PAC-MAN" pirma kartg
buvo iSleistas 1980 m. geguzés 22 d. zaidimy automatuose.
Iki Siy dieny jis laikomas vienu zymiausiy visy laiky vaizdo
Zaidimy. ,QUORIDOR" susibdré su ,PAC-MAN®, kad pristatyty
ypatingg zaidimo variantg, kuris leis jums pasijusti tarsi
Zaistumeéte vaizdo zaidima.

o ZAIDIMO TIKSLAS

Siame variante taisyklés vaiduokliams ir PAC-MAN'ui skiriasi,
nes jy pergalés tikslas néra vienodas.

PAC-MAN'‘as turi suvalgyti visas 4 ENERGIJOS PILIULES. Sis
zaidéjas turi 3 gyvybes, padésiancias jam pasiekti tiksla.
Vaiduokliai turi pagauti PAC-MAN‘g 3 kartus, kol PAC-MAN‘as
nesuvalge visy 4 ENERGIJOS PILIULIY.

€ PASIRUOSIMAS ZAIDIMUI

PAC-MAN‘g, 4 vaiduoklius (BLINKY, INKY, PINKY ir CLYDE),
tvoras ir ENERGIJOS PILIULES sudékite taip, kaip parodyta
paveikslélyje.

Zaidéjai pasirenka personaza. Vienas Zaidéjas Zaidzia kaip
PAC-MAN'‘as. Kiti zaidéjai pasidalina 4 vaiduoklius.
PAC-MAN'o figlréle zaidziantis zaidéjas pasiima 3 papildomy
gyvybiy Zetonus ir pasideda juos Salia saves. Tai yra 3 PAC-
MAN‘o galimybés suvalgyti visas 4 ENERGIJOS PILIULES.

Pastaba: Siame Zaidimo variante tvoros yra
pastovios ir jy stovéjimo viety keisti negalima.

88 ZAIDIMOEIGA

PAC-MAN‘as pradeda pirmas. Jis visada perkeliamas per
2 kvadratélius: arba horizontaliai, arba vertikaliai. Jis gali
pasisukti arba eiti atgal. |strizai judéti draudziama.

Kaip jau minéta, norédamas laiméti zaidimg, PAC-MAN‘as
turi suvalgyti visas 4 ENERGIJOS PILIULES. Kai tik PAC-MAN‘as
pasiekia vieng i$ 4 kvadratéliy, kuriame yra ENERGIJOS
PILIULE, jis sustoja, jg ,,suvalgo“ ir i$ karto gali paeiti per 3
papildomus kvadratélius (tik Sio &éjimo metu).

Ouorigar

Jei atlikdamas §j €jimg jis patenka | kvadratélj, kuriame yra
vaiduoklis, vaiduoklis ,suvalgomas® ir nuimamas nuo lentos.
PAC-MAN‘Ui baigus éjima, kiekvienas i$ 4 vaiduokliy eilés
tvarka paeina per viena kvadratélj pasirinkta kryptimi.
Istrizai judéti draudZiama @).

Vaiduokliai negali stovéti kvadratéliuose, kuriuose yra
ENERGIJOS PILIULES.

Specialus perkélimas: jei é€jimo pradZioje
vaiduoklis savo regéjimo linijoje (tiesi linija) pamato
PAC-MAN‘g, Sis vaiduoklis pakeiCia savo buseng
j siautulj ir paeina per 2 kvadratélius pasirinkta
kryptimi.

Pastaba: regéjimo linijos vaiduokliai vienas kitam
neuzstoja, taciau per sienas jie matyti negali.

Jei vaiduoklis pasiekia kvadratélj, kuriame stovi PAC-
MAN‘as, PAC-MAN‘as praranda gyvybe ir turi iSmesti vieng i$
trijy savo papildomy gyvybiy Zetony.

PrieS pradédami kitg raundg, PAC-MAN‘g ir vaiduoklius (net
ir tuos, kurie buvo suvalgyti) grazinkite atgal j pradzios
pozicijas.

cc ZAIDIMO PABAIGA

PAC-MAN‘as laimi zaidima, jei suvalgo visas 4 ENERGIJOS

PILIULES.

Jei PAC-MAN'ui baigiasi gyvybés, laimi vaiduokliai. Taciau jis

turi pasiteisinimg — vaiduokliy yra daugiau.

Norédami suzinoti, kokj lygj pasieké PAC-MAN‘as,

suskaiciuokite, kiek ENERGIJOS PILIULIY jis suvalgeé.

0 Pradedantysis PAC-MAN‘as — jums dar triksta
kasnelio!

9 Perspektyvus PAC-MAN‘as - gali bati sunku
virskinti, bet pageres!

O Uzkietéjes PAC-MAN‘as — tuoj prarysite ir savo
prieSininkus!

O Elito PAC-MAN‘as — pusrydiams valgote
vaiduoklius!




o] Guorcor
[ MEPIEXOMENA

1 ToptmAS pe 81 teTpdywva, 4 movia GavracudTwy,
1 movI PAC-MAN, 20 Toixol, ouv 4 MMAAEZ ENEPTEIAT
kar 3 Ocikteg EmmAéov Zwng (yia xpron ME TNV
TTapaAAayr] PAC-MAN).

ZKOIMNOx TOY NAIXNIAIOY

Na €i0Te 0 TTPWTOG TTAIKTNG TTOU Ba @TACEI OTN YPAUUL
armévavTl amé Tn dikr oag ypapun Baons (@)

KANONE?ZX I'lA 2 NAIKTEZ

Mpiv &ekivoer 1o TTaIyVidl, KAGBe TTaiktng TTaipvelr 10
Toixoug kai Toug ToTToBeTEl PTTPOaTA TOu. O TTAIKTEG
eTMIAEYOUV aTTO €va TTIGVI KAl TO TOTTOBETOUV OTO KEVTPO
NG YPAUUAG Baaong Toug.

Tuxaia amogagcioTe Trolog Ba Taigel TpwTog (@)

Ka&be 1raiktng otn oeipd Tou €TTIAEYEl €iTE VO KIVIOEI
TO MIGVI TOU €iTe va TOTTOBETAOElI £€vav AT TOUG
Toixoug Tou. OTav évag Traiktng {eueivel atréd Toixoug,
TIPETTEI VO KIVAOEI TO TTIOVI TOU.

Kivnon Twv moviwv
Ta moévia KivouvTal £va TETPAYWVOo Tn Qopd, opIOvTIa
1} KABETA, TTPOG Ta EPTTPOG 1) TTPOG Ta TTioW (@)
Ta movia TpéTTel va KivnBouUuv yupw atrd TOUG TOiIXOUG

(©)-

Tomo0£Tnon TWV ToiXWV
O1 Toixol TTpétrel va ToTroBeTOUVTAl QVAPECO OE 2 OET
Twv 2 1eTpayvwy (@).
O1 Toixol ptropoUv va xpnoigotroinBoulv yia va oag
BonBricouv va TTPoXWPAOCETE 1 va KABUGTEPIOOUV TOUG
avTITTAAoUG 0aG. OPwg, TTPETTEN TTAVTA VO OQFVETE HIa
avoixTr TTpooRacn oTn ypappn TeppaTtiopol (@).

Mpéowro pe mpoéoocwmo

Ortav duo moévia BpeBolv TTPOCWTTO PE TTPOCWTIO O€
dimAavd TeTpdywva Tou dev Xwpidovtal atrd ToiXo, 0
TIAIKTNG TOU OTToioU €ival N OEIPd va TTaigel PTTopEi va
mNONEEl TTAVW aTTd TO aVTITTOAO TGV (TOTTOBETWVTAG
T0 mMéVI TOU oW atmd TO AVTITTAAO TTIOVI), Kal £T0I
Tpoxwpdel pia emmimAéov 6¢on (@)

Av utrdpyel Toixog Tiow atd 10 ToVI TTAvw atrd TO
oTT0io Ba TTNONEEI, O TTAIKTNG WTTOPEI VO TOTTOBETHOEI TO
MOVI TOU oTa apiaTePd ] aTa de€Id Tou GAAOU TTIovIoU.

@« ©).
TO TEAOZ TOY MNMAIXNIAIOY

O Tpwrtog TaikTNG TTou Ba @T1doel og €va amod Ta 9
TETPAYWVA ATTEVAVTI OTTO TNV ypauur Bdong Tou givai

o viknTig (@)-

KANONEZX I'lA 4 NAIKTEZ

Otav Eekivael 1o Taixvidl, Ta 4 Tmoévia ToTTodeTouvTal
OTO KEVTPO KaBepiag ammd TG 4 TTAEUPEG TOU TANTTAG
Kal K@Oe Ttraiktng Traipvel 5 Toixoug. O1 kavoveg eival
id101 e auToUg yia duo TTAIKTEG, OUWG OEV UTTOPEITE va
TTNONEETE TTAVW OTTO TTEPICOOTEPA TOU £VOG TTIOVIO ()




EIAIKH NMAPAAAATH
PAC-MAN

To nAekTpovIKG TTaIXVvidl PAC-MAN, pia dnuioupyia Tng Bandai
Namco Entertainment Inc. (Trpwnv Namco) kukAo@dpnae yia
TTPWTN POPA OTIG AiBOUCEG NAEKTPOVIKWY TTAIXVIBIWV OTIG 22
Mcaiiou Tou 1980. Méxpi oruepa, TTAPAPEVEL Eva OTTO TA TTIO
yvwaoTd Bivreotraiyvidia OAwV Twv ETTOXWV. To QUORIDOR
EVWOE TIG OUVAEIG TOU JE TO PAC-MAN YIO VO 00G TIPOCQEPEI
pia e1d1kr) TrTapaAAayn TTou Ba oag kavel va aicBavBeite oav va
TIQICETE TO BIVIEOTTAIXVIOI.

-C ZKONMOZ TOY NAIXNIAIOY

>€ auTA TNV TTapaAAayr], Ol KOVOVEG yIa Ta ¢AVTACUATA KOl TOV
PAC-MAN O¢vV gival ol idlol: £xouv dIAPOPETIKO OKOTTO.

O PAC-MAN TTPETTEl VO QAEI Kal TIG 4 MIMAAEE ENEPTEIAZ, VW)
€xel 3 (WEG yIa va PTTOPETEl va TTETUXEI TO OKOTTO TOU.

Ta ®avrdoparta TPETEI va TNACOUV TOV PAC-MAN 3 (QOpPEG
TIPIV O PAC-MAN (A€l KalI TIG 4 MMAAES ENEPTEIAS.

*Le NMPOETOIMAZIA

ToTroBeTAOTE TOV PAC-MAN Kall T TE0oEPa PavidouaTa (BLINKY,
INKY, PINKY KaI CLYDE), TouG ToiXoug Kai TIG MIAAEZ ENEPTEIAZ
omwg paiveral oy ek @).

Kd&Be taiktng emiAéyel éva poho. ‘Evag traifel wg o PAC-MAN.
O1 uttéAortrol yivovTal Ta 4 pavtdopaTa.

O Taiktng PAC-MAN Traipvel Toug 3 deikteg ETTimTAéov Zwng
Kal TOug TOTTOBETEl KOVTA Tou. AUTOi QVTITTPOOWTTEUOUV TIG 3
EUKAIPIEG TTOU €XEI VIO VO PAEl Kal TIG 4 MIMAAES ENEPTEIAS.

Znueiwon: o€ autn Tnv mapaAAayn, ol Toixor givair nén
TOTTOOETHEVOI Kal OEV UTTOPOUV va LIETAKIVNOOUV.

8 TAIZONTAZ TO NAIXNIAI

O PAC-MAN TT0iCel TTpwTOG. MAvTa KIveiTal 2 TETPAYWVA, EiTE
opIfovTia €iTe KABeTa. MTTOPEI VO OTPiWEI ) va KivnBei TTpog Ta
miow. O1 dlaywVIEG KIVATEIG aTTayopeUovTal.

Omwg ava@épdnKe TTPONYOUNEVWGS, O PAC-MAN TTPETTEI VO
@Ael Kal TIG 4 MMAAEZ ENEPTEIAZ yia va ViIKoegl. MOAIG o PAC-
MAN @TAC€I O€ €va aTTO Ta 4 TETPAYWVA TTOU TTEPIEXOUV MIMAAA
ENEPFEIAS, OTOUOTAEl VO KIVEITAI, TNV TPWEI, Kal KeEPOilel éva
Aueco PTTOVOUG 3 EMITTAEOV TETPAYWVWY (MOVO yia auTr Tn
ogipd).

Ouorigar

Av auTA n Kivnon Tov HETAQEPEI O€ Eva TETPAYWVO OTO OTT0I0
BpiokeTal éva ®davraoua, 1o Pavracua "Tpwyetal” kal Byaivel
aTTO TO TAUTTAG.

Merd tnv Kivnon TOUu PAC-MAN, KIvoUVTQl ME Tn O€IpA
Ta 4 Qavidopara, €va TETPAywvo TO KaBéva TIpog
TNV KkatelBuvon Tou emBupei. O1 dlAYWVIEG  KIVIOEIG
amayopevovTal ).

Ta @avrdopata dev uTTopolv va oTaBolv o€ Eva TETPAYWVO
TIOU TTEPIEXEI MIMAAA ENEPTEIAS.

Eidikny Kivnon: Av éva ®dvraocua O¢gl Tov PAC-MAN
guBeia pmpootd Tou oTo éekivnua TG OEIPAS TOU,
maBaivel TpéAa Kai Kiveital 2 TeETpdywva TTPog ThHv
KareuBuvon TS emMAOyNS Tou.

Znueiwon: Eva @dvraoua dev gutrodilel nv épacn
&vog aAMou ®avrdouarog. Ouwg, Ta $avrdouara dev
BAémouv péoa arré roixoug.
Av éva PavTtaopa QTacel OTO TETPAYWVO TIOU OTEKETAI O PAC-
MAN, 0 PAC-MAN XAVEl Jia {wr Kal TIPETTEl VO EECKAPTAPEI Evav
atrd Toug deikTeg ETTITTAL0V ZWNG.
EmoTtpéwTe Tov PAC-MAN Kail Ta PavtdopaTa (akdua Kal auTtd
TTOU PaywOnKav) oTIG aPXIKEG TOUG BETEIG TIPIV EEKIVIIOETE TOV
ETTOPEVO YUPO.

€C TO TEAOZ TOY NAIXNIAIOY

O PAC-MAN VIKAel av @Agl Kal TIG 4 MMAAES ENEPTEIAS.

Av 0 PAC-MAN &gpeivel atmo (wég, vikouv Ta @avTdopata. Opwg
EXEl MIa OIKaloAOYia: Ta @avTacpaTa gival TTOAU TTEPICOOTEPA.

MeTtpoTe Tov apiBud amd MMNAAEZ ENEPFEIAS TTOU £QayE O
PAC-MAN YyIa va O€iTe O€ TTOI0 ETTITTEDO £QPTAOE.

@ Apxdap1og PAC-MAN: Acv TO £XETE AKONAL.

© MoAAG YTTOOXOUEVOS PAC-MAN: SuveioTe, Oa
ViveTE KOAUTEPOI.

€© Eykekpipévog PAC-MAN: SUvTopa 6a KaTaBpox-
BiCeTe TOUG AVTITTAAOUG OGG.

O EAit pac-mAN: Tpwre Pavidopata yia
TPWIVO.
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CONTINUT

1 tabla de joc impartitd in 81 de patratele (casute),
4 pioni Fantoma, 1 pion PAC-MAN, 20 bariere, plus
4 piese CAPSULE ENERGIE Si 3 jetoane Viata Extra
(pentru varianta cu PAC-MAN).

OBIECTIVUL JOCULUI

Fii primul jucator care ajunge pe linia de start a
adversarului din partea opusa a tablei de joc (@)

REGULI PENTRU 2 JUCATORI

Inainte de inceperea jocului, fiecare jucator ia 10
bariere si le pastreaza la indemana. Jucétorii Tsi aleg
pionul cu personajul preferat si il plaseaza in centrul
liniei lor de start.

Decideti de comun acord cine incepe partida (@)).

Pe réand, fiecare jucator alege intre a-si muta unul
dintre pioni sau a-si amplasa pe tabla de joc una
dintre bariere. Daca un jucator ramane fara bariere,
cand o sa fie la rand trebuie doar sa-si mute pionul.

Mutarea pionilor
Pionii se pot deplasa doar cate o casuta, inainte sau
inapoi, orizontal sau vertical (€)).

Barierele nu pot fi sarite, pionii trebuie sa le ocoleasca

Amplasarea barierelor
Barierele trebuie plasate pe tabla de joc doar in spatiile
delimitate de doua patratele si se pot pune atat vertical
cat si orizontal (@).

Barierele pot fi folosite pentru a-ti crea propriul culoar
sau pentru a-ti incetini adversarii. Cu toate acestea,
este obligatoriu s& lasati mereu un culoar deschis
catre linia de sosire (@)

Fata in fata
Cand doi pioni se afla fata in fatd pe casute vecine
neseparate de o bariera, jucatorul care este la rand
poate sari peste pionul adversarului (plasandu-se Tn
spatele lui), avansand astfel cu o casuta in plus (@).

Poate sa apara o exceptie de la mutarea clasica in
cazul in care se intalnesc doi pioni si exista o bariera
in spatele pionului advers si implicit acesta nu poate fi
sarit ca mai sus si atunci poate muta si in diagonala.

(fio. ©-O)
SFARSITUL JOCULUI

Primul jucator care ajunge pe unul dintre cele
9 patratele de pe linia de start a adversarului este
castigatorul jocului (@)

REGULI PENTRU 4 JUCATORI

La Tnceputul jocului fiecare isi plaseaza pionul in
mijlocul uneia dintre cele 4 linii de start ale tablei de
joc si primeste céate 5 bariere. Regulile sunt identice cu
cele din jocul in doi jucatori cu exceptia ca atunci cand
se intadlnesc mai multi pioni, nu poti sari mai mult de un
pion advers ({).




VARIANTA SPECIALA
QUORIDOR PAC-MAN

Jocul video PAC-MAN dezvoltat de Bandai Namco Entertainment
Inc. (anterior Namco) a fost lansat pentru prima data in salile de
jocuri pe data de 22 mai 1980 si este pana in prezent, unul dintre
cele mai emblematice jocuri video din toate timpurile. QUORIDOR
a colaborat cu PAC-MAN pentru a va aduce o varianta speciala a
jocului QUORIDOR care va va face sa va simtiti ca si cum ati juca
jocul video.

- OBIECTIVUL JOCULUI

Tn aceasta varianté a jocului QUORIDOR, regulile pentru Fantome
si PAC-MAN nu sunt aceleasi: nu au acelasi obiectiv de victorie.

PAc-MAN are ca obiectiv sa manance toate cele 4 CAPSULE
ENERGIE. Acest jucator are 3 Vieti care-l pot ajuta sa-si atinga
scopul.

Fantomele trebuie sa-l prinda pe PAC-MAN de 3 ori inainte ca
acesta sa manance toate cele 4 CAPSULE ENERGIE.

- & PREGATIREA JOCULUI

Aranjati piesele PAC-MAN, cele 4 Fantome (BLINKY, INKY, PINKY SI
CLYDE), barierele si CAPSULELE ENERGIE asa cum este aratat in
fig. @)

Stabiliti de comun acord ce jucator are rolul de PAC-MAN iar restul
de jucatori isi vor imparti in mod egal cele 4 Fantome.

Jucatorul PAC-MAN ia cele 3 jetoane Viata Extra si le aseaza
in dreptul lui. Acestea reprezinta cele 3 Vieti pe care le are in
incercarile de a manca toate cele 4 CAPSULE ENERGIE pe parcursul
jocului.

Notd: In aceasts variants de joc, barierele sunt fixe si nu
se pot misca.

8 DESFASURAREA JOCULUI

PAC-MAN va incepe jocul. El se deplaseaza intotdeauna
2 patratele, in sus sau in jos, la dreapta sau la stanga si de
asemenea isi poate schimba in drumul lui directia, lateral sau
fnapoi. Miscarile in diagonala nu sunt permise.

Dupa cum s-a mentionat anterior, PAC-MAN trebuie sa manance
toate cele 4 CAPSULE ENERGIE pentru a castiga jocul. Tn momentul
in care PAC-MAN ajunge pe una dintre cele 4 patratele care
contine o CAPSULA ENERGIE, se opreste, 0 mananca si primeste
un impuls imediat care-i permite sa mute inca 3 patratele (doar
in acea tura).

Ouorigar

Daca in timpul miscarii PAC-MAN ajunge pe o casuta ocupata de
o Fantoma, Fantoma este "méancata" si va fi scoasa de pe tabla
de joc.

Dupa mutarea lui PAC-MAN, fiecare dintre cele 4 Fantome
se deplaseaza pe rand, cu o casuta in directia aleasa de ele.
Miscarile in diagonala nu sunt permise 0

Fantomele nu pot stationa pe o casuta care are 0 CAPSULA DE
ENERGIE.

Caz special: Daca la inceputul turei uneia dintre
Fantome, PAC-MAN se afla in linie dreapta in campul
ei vizual, aceastd situatie activeazd modul de urmarire
pentru Fantoma respectiva care se deplaseazé 2 casute
in directia aleasé de jucétor.

Observatie: O Fantoma nu blocheaza campul vizual al
altei Fantome. Cu toate acestea, ele nu pot vedea prin
bariere.

Daca o Fantoma ajunge pe casuta pe care se afla PAC-MAN, PAC-
MAN pierde o Viata si trebuie sa renunte la unul dintre cele 3
jetoane Viata Extra.

Reveniti cu PAC-MAN si cu Fantomele (chiar si cele care au fost
mancate) in pozitiile lor de start inainte de a incepe urmatoarea
runda.

€€ FINALUL JoCcULUI

PAC-MAN céastiga jocul dacd mananca toate cele 4 CAPSULE
ENERGIE.

Daca PAC-MAN ramane fara Vieti, castiga Fantomele. Dar el are o
scuza: Fantomele sunt mai numeroase.

Numarati cate CAPSULE ENERGIE a reusit s8 manance PAC-MAN
pentru a vedea la ce nivel de scor a ajuns.

o PAC-MAN incepator: Una din patru! Hai, nu-i nimic, vei
invata mai mult in partidele viitoare cum sa faci un festin cu
fantome!

e PAC-MAN promitator: Asta a fost doar o imbucatura. Cu
siguranta data viitoare vei avea parte de un adevarat ospat!

e PAC-MAN expert: Cunosti labirintul ca pe buzunarul tau iar
Fantomele fti stiu de frical

Q PAC-MAN de elitd: Mananci Fantome la micul
dejun! Acestea nu au nicio sansa impotriva ta.

37
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INDHOLD

1 spilleplade med 81 felter, 4 spogelser, 1 PAC-
MAN, 20 forhindringer samt 4 BONUS-BER og 3
Ekstralivsmarkarer (bruges i PAC-MAN-varianten).

MALET MED SPILLET

Bliv den faerste spiller til at rykke hen pa et felt modsat
din startlinje (@).

REGLER FOR 2 SPILLERE

For spillet starter, fajer hver spiller 10 udfordringer til
en pulje neer sig. Hver spiller veelger farve (spagelse)
og placerer sin brik i midten af sin startlinje.

Veelg tilfeeldigt en startspiller (@)).
Spillet gar pa tur. Pa din tur kan du enten rykke din

brik eller placere en forhindring. Nar du Igber tgr for
forhindringer, kan du udelukkende rykke din brik.

Ryk din brik
Brikken rykkes ét felt ad gangen — horisontalt eller
vertikalt, fremad eller bagud (@)

Brikkerne skal rykkes udenom forhindringerne (€)).

Placér en forhindring
Forhindringerne skal placeres, saledes at de ligger
midt imellem 2 szet & 2 felter (@).
Forhindringerne kan hjeelpe dig pa vej eller hindre
dine modstandere. Brikken skal dog altid kunne tilga
malstregen (@).

Ansigt til ansigt
Nar to brikker tilstgder hinanden, og ingen forhindring
adskiller dem, kan den nuvaerende spiller hoppe
henover modspillerens brik. Det vil sige, at brikken
rykker 2 felter pa én gang (@).
Men hvis der er en forhindring bag modstanderens

brik, placeres den hoppende brik til hgjre eller venstre
for modstanderens brik (@ og €)).

SLUTNINGEN PA SPILLET

Spilleren, der farst rykker sin brik hen pa et af de
9 felter overfor sin startlinje, vinder spillet! (@).

REGLER FOR 4 SPILLERE

For spillet starter, placeres 1 spogelsesbrik i midten
af hver ende af spillepladen, og hver spiller tager
5 forhindringer. Reglerne er identiske med reglerne for
2 spillere — bortset fra, at man ikke kan hoppe henover
flere end én brik ad gangen ().




PAC-MAN-VARIANTEN

Det originale PAC-MAN-spil, der blev udviklet af Bandai
Namco Entertainment Inc. (far Namco), udkom for fgrste
gang som arkadespil d. 22 maj, 1980. Den dag i dag
forbliver det et af de mest ikoniske videospil nogensinde.
QUORIDOR er gaet sammen med PAC-MAN om at give dig
en speciel spilvariant, der vil fa dig til at fele, at du spiller
det klassiske videospil.

a2 MALET MED SPILLET

| denne variant er reglerne forskellige for spggelserne og
for PAC-MAN. De har ikke det samme mal.

For at vinde, skal PAC-MAN spise alle 4 BONUS-BAR.
PAC-MAN har 3 liv.

For at vinde, skal spagelserne fange PAC-MAN 3 gange, for
PAC-MAN nar sit mal!

Placér PAC-MAN og de 4 sp@gelser (BLINKY, INKY, PINKY 0g
CLYDE), forhindringerne og BONUS-BZARRENE som anvist i
figur o

Spillerne vaelger roller: En spiller er PAC-MAN; resten fordeler
sp@gelserne mellem sig.

Er du PAC-MAN, leegger du de 3 ekstralivsmarkgrer, sa du
kan na dem. Disse repreesenterer de 3 chancer du har til at
spise alle 4 BONUS-BZAR.

Bemeerk: | denne variant kan forhindringerne pa
ingen méade flyttes.

o SADAN SPILLER MAN

PAC-MAN starter. Han rykker altid 2 felter enten horisontalt
eller vertikalt men aldrig diagonalt. Han ma gerne dreje
eller rykke bagleens.

Som naevnt, vinder PAC-MAN ved at spise alle 4 BONUS-
BZR. S& snart PAC-MAN rykker ind pa et felt med et BONUS-
B/R, standser han, spiser det og ma straks rykke 3 felter
(kun pa denne tur).

Ouorigar

Hvis PAC-MAN lander pa et spagelse som fglge af dette
seerlige ryk, bliver spggelset "spist" og fiernes fra
spillepladen.

Nar PAC-MAN er feerdig med sin tur, er det spggelsernes
tur. Pa skift og med uret rykker hvert spogelse 1 felt i en
valgfri retning, men aldrig diagonalt G

Spggelser kan ikke rykke ind pa et felt, der indeholder
BONUS-BAR.

Spogelsets Vrede: Et spogelse far 'gje’ pa PAC-
MAN, hvis det starter sin tur i en lige linje fra
PAC-MAN. Far et spagelse gje pa PAC-MAN, mé det
straks rykke 2 felter i en valgfri retning.

Bemeerk: Andre spogelser kan ikke forhindre et
spogelse i at fa gje pa PAC-MAN. Men de kan ikke
se gennem forhindringer.

Hvis et spagelse rykker ind pa det felt, hvor PAC-MAN
star, mister PAC-MAN et liv og fierner en af sine
ekstralivsmarkegrer fra spillet.

Fer naeste runde starter, rykkes bade PAC-MAN og
spagelserne (inklusive de, der er blevet spist) hen pa
deres respektive startfelter.

€€  SLUTNINGEN PA SPILLET

PAC-MAN vinder, hvis han spiser alle 4 BONUS-BAR.

Hvis PAC-MAN lgber ter for liv, vinder spagelserne. Men
han har ogsa en god undskyldning... Spggelserne er i
overtal!

Hvor sej en PAC-MAN var du? Teel, hvor mange BONUS-
BZAR, du naede at spise.
0 Den Spzaede PAC-MAN: Der er intet bid i dig.
Q Den Lovende PAC-MAN: Tyg lidt pa den - du bliver
bedre.
9 Den Erfarne
konkurrenterne!

O Den Altzzdende PAC-MAN: Spagelser er din
livret!!

PAC-MAN: Snart forteerer du
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SISALTO

1 pelilauta (81-ruutuinen), 4 haamua, 1 PAC-MAN,
20 aitaa, sekd 4 ENERGIAPILLERIA ja 3 lisdelamamerkkia
(PAC-MAN-muunnelmaa varten).

PELIN TAVOITE

Saavuta ensimmaisena omaa aloitusriviasi vastapaata
oleva rivi (@).

SAANNOT 2 PELAAJALLE

Ennen pelin alkua kumpikin pelaaja ottaa 10 aitaa
ja asettaa ne eteensa poydalle. Kumpikin pelaaja
valitsee haluamansa pelihahmon ja asettaa sen oman
aloitusrivinsa keskimmaiseen ruutuun.

Arpokaa, kuka on ensiksi vuorossa ().

Kun olet vuorossa, sinun taytyy joko siirtdd hahmoasi
tai pystyttaa yksi aidoistasi. Jos sinulla ei enda ole
aitoja, sinun on pakko siirtdd hahmoasi.

Pelihahmojen siirtaminen
Hahmoja siirretdan yksi ruutu kerrallaan vaaka- tai
pystysuoraan, eteen- tai taaksepéin (@)

Hahmoja ei saa siirtaa aitojen lapi (€)).

Aitojen asettaminen
Aidat pitda asettaa kahden ruutuparin valiin tdsmalleen
ruutujen kohdalle (@).

Aidoilla voit parantaa omia mahdollisuuksiasi seka
hidastaa vastustajiasi. Aitoihin on kuitenkin aina pakko
jattda sen verran aukkoja, ettd kaikille hahmoille jaa
mahdollisuus jatkaa matkaa kohti omaa maalirividan

©)

Kasvokkain
Jos kaksi hahmoa on vierekkaisissa ruuduissa, joiden
valissa ei ole aitaa, vuorossa oleva pelaaja saa hypata
vastustajan hahmon yli. Talld tavoin paasee siis
likkumaan 2 ruutua yhdella vuorolla (@).

Jos vastustajan hahmon takana on aita, hyppaavan

hahmon saa asettaa vastustajan hahmon vasemmalle
tai oikealle puolelle (@) ja €)).

PELIN LOPPU

Se pelaaja voittaa, joka ensimmaisena paasee omaa
aloitusrividan vastapaata olevan rivin mihin tahansa

ruutuun (@)
SAANNOT 4 PELAAJALLE

Pelin alussa kukin pelaaja saa 5 aitaa. Kukin pelaaja
aloittaa pelilaudan eri kyljen keskimmaisesta ruudusta.
Saannoét ovat muutoin samat kuin kaksinpelissa, mutta
yhdelld hypylla saa ylittda vain yhden hahmon ().




PAC-MAN-PELIMUUNNELMA

PAC-MAN-videopelin kehitti Bandai Namco Entertainment
Inc. (tuolloin nimellda Namco). Ensimmaisen kerran se
julkaistiin peliautomaattina 22.5.1980. Vield nykyaankin
se on yksi kaikkien aikojen tunnetuimmista videopeleista.
QUORIDOR ja PAC-MAN ovat yhdistaneet voimansa
luodakseen uuden pelimuunnelman, jossa paasette
videopelin tunnelmaan.

- ¢ PELIN TAVOITE

Téssd muunnelmassa haamuilla ja PAC-MANILLA on
erilaiset saannot, koska niilla on myds eri voittoehdot.

PAC-MANIN pitda syoda kaikki 4 ENERGIAPILLERIA. Talla
pelaajalla on kaytdssaan 3 elamaa.

Haamujen pitaa saada PAC-MAN kiinni 3 kertaa ennen
kuin PAC-MAN sy0 kaikki 4 ENERGIAPILLERIA.

=& PELIVALMISTELUT

Asetelkaa PAC-MAN ja 4 haamua (BLINKY, INKY, PINKY ja
CLYDE), aidat sekd ENERGIAPILLERIT kuvan @) mukaisesti.

Valitkaa pelaajille roolit. Yksi pelaajista on PAC-MAN. Muut
pelaajat ohjaavat kaikkia 4 haamua.

PAC-MANIN pelaaja saa 3 lisaelamamerkkia ja
asettaa ne eteensa poydalle. Merkit kuvaavat hanen
3 mahdollisuuttaan sytda kaikki 4 ENERGIAPILLERIA.

Tarkeaa: Téassd pelimuunnelmassa aidat ovat
aina samoissa paikoissa, eika niité saa siirtaa.

PAC-MAN on ensin vuorossa. Han liikkuu aina 2
ruutua, joko vaaka- tai pystysuoraan. Kaantyminen
ja peruuttaminen ovat sallittuja, mutta vinottain ei saa
likkua.

Kuten aiemmin kerrottiin, PAC-MANIN pitda syoda kaikki
4 ENERGIAPILLERIA voittaakseen pelin. Heti kun PAC-MAN
saapuu ruutuun, jossa on ENERGIAPILLERI, han pysahtyy

Ouorigar

ja syo sen. Sitten han saa heti likkua 3 ylimaaraista
askelta (tman vuoron aikana).

Jos héan talla lisaliikkeelld paatyy samaan ruutuun haamun
kanssa, haamu "syddaan" ja poistetaan pelilaudalta.

PAC-MANIN vuoron jalkeen kaikki 4 haamua liikkuvat
vuorotellen yhden ruudun haluamaansa suuntaan.
Vinottain ei saa likkua @).

Haamut eivat saa pysahtya
ENERGIAPILLEREITA.

ruutuihin, joissa on

Poikkeus: Jos haamulla on vuoronsa aluksi
nékbyhteys PAC-MANIIN  (suorassa linjassa),
se hurjistuu ja liikkuu 2 ruutua haluamaansa
Ssuuntaan.

Huomatkaa: Haamut nékevét toistensa Iapi,
multta eivét seinien 14pi.

Jos haamu paatyy ruutuun, jossa PAC-MAN on, niin
PAC-MAN menettaa elaman ja joutuu heittdmaan pois 1
lisdelamamerkin.

Palauttakaa sitten PAC-MAN ja haamut (myds syodyt
haamut) aloituspaikoilleen ennen kuin aloitatte seuraavan
kierroksen.

ce PELIN LOPPU

PAC-MAN Vvoittaa, jos han saa syotya kaikki
4 ENERGIAPILLERIA.

Jos PAC-MANILTA loppuvat elamat, haamut voittavat.
Mutta se johtuu vain siita, ettd haamuilla oli ylivoima.

Laskekaa montako ENERGIAPILLERIA PAC-MAN sOi, niin
naette minka tason han saavutti:

@ Aloitteleva PAC-MAN: Hampaasi eivat vield
oikein pure.

© Lupaava PAC-MAN: Mutustele vield vahan lisaa.
€@ Taitava PAC-MAN: Hotkaiset kohta ne kaikki!

O Huippu-PAC-MAN: Haamut ovat sinulle
pelkkia suupaloja.
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INNHOLD

1 spillebrett med 81 ruter, 4 spokelser, 1 PAC-MAN, 20
gjerder, 4 ENERGIKULER og 3 Ekstra Liv-brikker (for
bruk med PAC-MAN-varianten).

SPILLETS MAL

Veer den fgrste spilleren som nar over pa den andre
siden, motsatt din start linje (@)

REGLER FOR 2 SPILLERE

For spillet starter, tar hver spiller 10 gjerder og legger
dem pa sin side ved siden av spilleplaten. Spillerne
velger sin favorittkarakters brikke og plasserer den i
midten av den farste linje - startlinjen.

Bestem tilfeldig hvem som starter farst (@)).

Etter tur velger hver spiller a flytte sin brikke eller
sette opp et av gjerdene sine. Nar en spiller gar tom
for gjerder, ma de flytte brikken.

Flytte figuren
Brikkene flyttes én rute om gangen, horisontalt eller
vertikalt, forover eller bakover (@)).

Brikkene méa bevege seg rundt gjerdene (€)).

Plassering av gjerder
Gjerdene ma plasseres mellom 2 sett med 2 ruter (@).

Gjerdene kan brukes til & hjelpe deg med & komme
fremover eller for & bremse motstanderne. Du ma
imidlertid alltid la det vaere en linje apen til mallinjen

©)

Ansikt til ansikt
Nar to brikker star mot hverandre pa nabofeltene som
ikke er adskilt av et gjerde, kan spilleren som har sin
tur hoppe over motstanderens bonde (plassere den
bak motstanderens bonde), og dermed rykke frem en
ekstra rute (@).

Hvis det er et gjerde bak en bonde som hoppes over,
kan spilleren plassere sin bonde til venstre eller hgyre
for den andre bonden (@ og @)).

SPILLETS SLUTT

Den fgrste spilleren som nar en av de 9 rutene pa
motsatt side av grunnlinjen vinner spillet (@)

REGLER FOR 4 SPILLERE

Nar spillet starter, plasseres de 4 brikkene midt pa hver
av de 4 sidene av brettet og hver spiller far 5 gjerder.
Reglene er identiske med de for to spillere, men du
kan ikke hoppe over mer enn én brikke av gangen

@)




SPESIAL PAC-MAN
VARIANT

PAC-MAN-videospillet  utviklet av  Bandai Namco
Entertainment Inc. (tidligere Namco) ble fgrst utgitt i
spillehaller den 22. mai 1980. Den dag i dag er det fortsatt
et av de mest ikoniske videospillene gjennom tidene.
QUORIDOR har slatt seg sammen med PAC-MAN for & gi
deg en spesiell variant som vil fa deg til & fgle at du spiller
videospillet.

| denne varianten er ikke reglene for spgkelser og
PAC-MAN de samme: De har ikke samme mal.

PAC-MAN ma spise alle 4 ENERGIKULER. Denne spilleren
har 3 liv for & hjelpe dem med & na malet sitt.

Spokelsene ma fange PAC-MAN 3 ganger fgr PAC-MAN
spiser alle 4 ENERGIKULENE.

Sett opp PAC-MAN og de 4 spgkelsene (BLINKY, INKY, PINKY
0g CLYDE), gjerdene og ENERGIKULENE som vist i fig. Q

Spillerne velger en rolle. En spiller spiller som PAC-MAN.
Den eller de andre spillerne deler ut de 4 spgkelsene.

PAC-MAN-spilleren tar de 3 PAC-MAN Ekstra Liv-brikkene
og plasserer dem i naerheten. Disse representerer de
3 sjansene de har til & spise alle de 4 ENERGIKLUER.

Merk: | denne spillevarianten er gjerdene faste og
kan ikke flyttes.

o\ HVORDAN SPILLE

PAC-MAN spiller forst. Han flytter alltid 2 ruter, enten
horisontalt eller vertikalt. Han kan snu eller bevege seg
bakover. Diagonale bevegelser er forbudt.

Somtidligere nevnt, ma PAC-MAN spise alle 4 ENERGIKULENE
for a vinne spillet. Sa snart PAC-MAN nar en av de 4 rutene
som inneholder en ENERGIKULE, slutter han a bevege seg,
spiser den og far en umiddelbar boost pa 3 ekstra ruter
(kun for denne omgangen).

Ouorigar

Hvis dette trekket tar ham til en rute okkupert av et
spokelse, blir spgkelset "spist" og fjernet fra brettet.

Etter PAC-MANS trekk, flytter hvert av de 4 spgkelsene, i
tur og orden, én rute i den retningen de velger. Diagonale
bevegelser er forbudt @).

Spokelser kan ikke oppholde seg pa en firkant som
inneholder en ENERGIKULE.

Spesialtrekk: Hvis et spokelse ser PAC-MAN i
siktelinjen sin i begynnelsen av sin tur (rett linje),
bytter den til vanvidd modus og flytter 2 ruter i den
retningen de velger.

Merk: Et spokelse blokkerer ikke et annet spgkelses
synsfelt. Spokelser kan imidlertid ikke se gjennom
vegger.

Hvis et spokelse nar plassen der PAC-MAN star, mister
PAC-MAN et liv og méa kaste en av de 3 Ekstra Liv-brikkene
deres.

Returner PAC-MAN og spgkelsene (selv de som ble spist)
til startposisjonene deres, for du starter neste runde.

€€ SPILLETSSLUTT

PAC-MAN vinner spillet hvis han spiser alle 4 ENERGIKULENE.

Hvis PAC-MAN gar tom for liv, vinner spgkelsene. Men han
har en unnskyldning: Spgkelsene er i overtall.
Tell antall ENERGIKULER som PAC-MAN spiste, for & se
hvilket niva han nadde til.
0 Nybegynner PAC-MAN: Sulten for a vinne ma
bygges opp.
© Lovende PAC-MAN: Fortsett & gve deg s& blir du
bedre.
© Erfaren PAC-MAN: Du kjienner labyrinten som din
egen bukselomme.

0 Elite PAC-MAN: Du spiser spgkelser til frokost!
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INNEHALL

1 Spelbradda med 81 rutor, 4 Spokpjaser, 1 PAC-MAN-
pjas, 20 Staket, samt 4 BONUS SYMBOLER och 3 Extraliv
Symboler (for anvandning med PAC-MAN-varianten).

MALET MED SPELET

Var den forsta spelaren att na linjen mitt emot din

baslinje (@)

REGLER FOR 2 SPELARE

Innan speletbdrjartar varje spelare 10 Staket och lagger
dem inom rackhall. Spelarna valjer sin favoritkaraktars
pjas och placerar den i mitten av sin startlinje.

Slumpmassigt bestam vem som barjar forst (@)

Varje spelare valjer att flytta sin pjas eller att satta
upp ett av sina Staket i turordning. Nar en spelare har
slut pa Staket maste de flytta sin pjas.

Att flytta pjaser
Pjaserna flyttas en ruta i taget,
vertikalt, framat eller bakat (€)).

Pjaserna maste rora sig runt staketen (€)).

horisontellt eller

Att placera staket
Staketen maste placeras mellan 2 set av 2 rutor (@).

Staketen kan anvandas for att hjalpa dig framat eller
for att sakta ner dina motstandare. Du maste dock
alltid 1amna 6ppen atkomst till mallinjen (@)

Ansikte mot ansikte
Nar tva pjaser star ansikte mot ansikte pa intilliggande
rutor som inte ar separerade av ett staket, kan
spelaren vars tur det ar hoppa 6ver motstandarens
pjas (placerar den bakom motstandarens pjas), vilket
ger en extra ruta framat (@).

Om det finns ett staket bakom en pjas som hoppas
Over, kan spelaren placera sin pjas till vanster eller
hoger om den andra pjasen (diagonalt steg), (@) och

0)
SLUTET AV SPELET

Den forsta spelaren som nar en av de 9 rutorna
mittemot sin baslinje ar vinnaren (@)).

REGLER FOR 4 SPELARE

Nar spelet borjar placeras de 4 pjaserna i mitten av var
och en av de 4 sidorna pa bradan och varje spelare far
5 Staket. Reglerna ar identiska med de for tva spelare,
men du kan inte hoppa 6ver mer an en pjas ().




SARSKILD PAC-MAN
VARIANT

PAC-MAN TV-spelet utvecklat av Bandai Namco
Entertainment Inc. (tidigare Namco) slapptes forst i
arkader den 22 maj 1980. An idag forblir det ett av de
mest ikoniska TV-spelen genom tiderna. QUORIDOR har
samarbetat med PAC-MAN for att ge dig en speciell variant
som far dig att kdnna som om du spelar TV-spelet.

o g MALET MED SPELET

| denna variant ar reglerna for spoken och PAC-MAN inte
detsamma: De har inte samma segermal.

PAC-MAN maste ata alla 4 BONUS SYMBOLER. Den héar
spelaren har 3 liv for att hjalpa dem na sitt mal.

Spokena maste fanga PAC-MAN 3 ganger innan PAC-MAN
ater alla 4 BONUS SYMBOLER.

Arrangera PAC-MAN och de 4 spdkena (BLINKY, INKY, PINKY
och CLYDE), Staketen och BONUS SYMBOLERNA som visas
i fig. €.

Spelarna valjer en roll. En spelare spelar som PAC-MAN. De
andra spelarna delar upp de 4 spokena.

PAC-MAN-spelaren tar de 3 PAC-MAN Extraliv Symboler
och placerar dem nara. Dessa representerar de
3 chanserna de har att ata alla 4 BONUS SYMBOLER.

Observera: | detta spelldge &r staketen fasta och
kan inte flyttas.

o ATT SPELA SPELET

PAC-MAN spelar forst. Han flyttar alltid 2 rutor, antingen
horisontellt eller vertikalt. Han kan svanga eller ga bakat.
Diagonala rorelser ar forbjudna.

Som tidigare namnt maste PAC-MAN ata alla 4 BONUS
SYMBOLER fOr att vinna spelet. Sa snart PAC-MAN nar
en av de 4 rutorna som innehaller en BONUS SYMBOL

Ouorigar

stannar han, ater den och far omedelbart en boost pa
3 extra rutor (endast fér den har rundan).

Om denna rorelse tar honom till en ruta som ockuperas
av ett spoke, "ater" PAC-MAN spoket och det tas bort fran
bradet.

Efter PAC-MANs drag flyttar var och en av de
4 spokena, i tur och ordning, en ruta i valfri riktning.
Diagonala rorelser ar forbjudna ).

Spoken kan inte stanna pa en ruta som innehaller en
BONUS SYMBOL.

Speciell rérelse: Om ett spbke ser PAC-MAN | sitt
synfélt i bérjan av sin tur (rak linje), byter det {ill
Frenzy mode och flyttar 2 rutor i valfri riktning.

Observera: Ett spdke blockerar inte ett annat spbks
synfélt. Spbken kan dock inte se genom véaggar.

Om ett spdke nar den ruta dar PAC-MAN star, forlorar
PAC-MAN ett liv och maste kasta ett av sina tre Extraliv
Symboler.

Atervand PAC-MAN och spokena (aven de som ats) till sina
startpositioner innan nasta omgang borjar.

€€ SLUTET AV SPELET

PAC-MAN vinner spelet om han ater alla4 BONUS SYMBOLER.

Om PAC-MAN tar slut pa liv vinner spokena. Men han har
en ursakt: Spokena overtraffade honom.

Rakna antalet BONUS SYMBOLER som PAC-MAN at for att se
vilken niva han nadde.

o Nyborjar-PAC-MAN: Du saknar lite tugg.
© Lovande PAC-MAN: Tugga 6ver det, du blir battre.

9 Bevisad PAC-MAN: Du kommer snart att sluka dina
motstandare.

0 Elit-PAC-MAN: Du ater spoken till frukost.
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