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: quoridor

ZAWARTOSC

1 plansza z 81 kwadratami, 4 pionki duchow, 1 pionek PAC-
MANA, 20 ogrodzen, dodatkowo 4 KULKI MOCY i 3 zZetony

zycia (uzywane w wariancie z PAC-MANEM).

CEL GRY

Wygrywa gracz, ktéry jako pierwszy dotrze na drugg strone

planszy (czyli naprzeciwko swojej linii startu) (0).

ZASADY DLA 2 GRACZY

Twarza w twarz
Gdy dwa pionki stang naprzeciwko siebie na sgsiednich
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 przeskoczyé, znajduje
sie ogrodzenie, gracz mozesz umiesci¢ swoj pionek po lewej
lub prawej stronie pionka przeciwnika (@) i €)).

KONIEC GRY

Gracz, ktory jako pierwszy dotrze do jednego z dziewieciu

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

pdl znajdujgcych sie naprzeciwko jego linii startu, wygrywa

zaczynajg po przeciwnych stronach).
Pierwszy gracz wybierany jest losowo (o).

Gracze wykonujg swoje tury naprzemiennie. W swojej turze
gracz moze poruszy¢ sie swoim pionkiem albo ustawic
jedno ogrodzenie na planszy. Kiedy graczowi skonczg sie

ogrodzenia, musi wykonaé ruch swoim pionkiem.

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 (@).

Zasady ruchu pionkéw
Pionki przesuwajg sie¢ zawsze o jedno pole, poziomo lub
pionowo, do przodu lub do tytu (€).

Pionki musza omija¢ ogrodzenia (e).

Ustawianie ogrodzen

Ogrodzenia muszg by¢ umieszczane pomiedzy szczelinami
dwoch kwadratow (w taki sposéb, aby oddzielaty doktadnie 2
pola od 2 innych pdl) (@)

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




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 czaséw!
QUORIDOR potgczyt sity z PAC-MAN i opracowat nowy tryb gry,
dzieki ktéremu gracz moze poczuc 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 osiggna¢ ten cel.

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

4% PRZYGOTOWANIE DO GRY

Przed rozpoczeciem gry nalezy umiesci¢ PAC-MANA, 4 duchy
(BLINKY, INKY, PINKY i CLYDE), ogrodzenia i KULKI MOCY nha
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 ktadzie 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
obraca¢ (czyli skrecac) lub cofaé, ale nie moze poruszac sie
po skosie.

Aby wygra¢, PAC-MAN musi zje$¢ 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

quoridor

-

dodatkowe 3 pola (tylko w tej turze).

Jesli PAC-MAN, wykonujgc 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 duchow (jeden
po drugim) porusza si¢ o jedno pole w kierunku wybranym
przez aktywnego gracza. Duchy nie mogg poruszac sie po
skosie @).

Duchy nie mogg przebywac¢ na polach, na ktérych znajdujg
sie KULKI MOCY.

Ruch specjalny: Jesli duch na poczagtku 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
zetondw 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
liczebng.

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

o Poczatkujacy PAC-MAN: nadal odczuwasz gtéd
zwyciestwa.

Q Obiecujacy PAC-MAN: przetknij to! Nastepnym razem
bedzie lepiej.

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

0 Elitarny PAC-MAN: zjadasz duchy na $niadanie!




