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ZAIDIMO RINKINYS

1 Zaidimo lenta, padalinta j 81 kvadratélj, 4 vaiduokliy
figrélés, 1 PAC-MAN'o figlrélé, 20 mediniy tvory,
0 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$ jusy pradés Zaidimg ().
Zaisdami paeiliui Zaidéjai gali arba perkelti savo
figaréle, arba pastatyti vieng iS savo tvory. Jei
Zaideéjui baigési tvoros, jis privalo perkelti savo figuréle.
Figurélés 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 (@)

32

Akis i akj

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 per$okti daugiau nei per vieng figaréle ({).



SPECIALUS ,PAC-MAN“
ZAIDIMO VARIANTAS

Kompanijos ,Bandai Namco Entertainment Inc.“ (anksciau
— ,Namco*) sukurtas vaizdo Zzaidimas ,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 varianta, 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 sudekite taip, kaip parodyta
paveikslélyje.

Zaidéjai pasirenka personaza. Vienas Zaidéjas Zaidzia kaip
PAC-MAN‘as. Kiti zaidéjai pasidalina 4 vaiduoklius.
PAC-MAN'o figlrele Zaidziantis zaidéjas pasiima 3 papildomy
gyvybiy Zetonus ir pasideda juos Salia saves. Tai yra 3 PAC-
MAN'‘0 galimybés suvalgyti visas 4 ENERGIJOS PILIULES.

Pastaba: $iame 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, ja ,,suvalgo® ir iS karto gali paeiti per 3
papildomus kvadratélius (tik Sio &jimo 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.

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

GPerspektyvus PAC-MAN‘'as — gali badti sunku
virskinti, bet pagereés!

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

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