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1 Pac-Man

Pac-Man je japonska ploSinova pocitaCova hra vyvinutd spolecnosti Namco. Poprvé byla uvedena
v Japonsku 22. kvétna 1980. Brzy se stala velice popularni, az kultovni hrou, jiZ je dodnes. Stala se
symbolem vSech pocitacovych her, a pfedlohou pro mnoho mutaci, popularnich pisnicek i televizni serial.

V dobé vzniku této hry byla vétSina her stfilecky nebo se podobaly Pongu. Pac-Man vytvoril zcela novy typ
hry.

Obr. 1: Rastr, ne vetsi jak 800 bodii na Sitku.




1.1 Historie"

Hru vyvinul zaméstnanec spolecnosti Namco: Toru Iwatani. Pivodni ndzev hry byl Puck Man a vyslovoval
se pakku-man. Nazev vznikl inspiraci zvukomalebné shody fraze paku-paku taberu, kde paku-paku popisuje
zvuk pohybu tst, zatim co je zeSiroka oteviené zavrete.

Obr. 2: Rastr vyriznuty z plivodniho obrdzku (cca 400
bodii na sitku).

RovnézZ se v citacich objevuje, Ze tvar hlavniho hrdiny je podle vykrojené pizzy. Autor pozd€ji pfiznal, Ze to
je ¢astecné pravda. Déle uvedl, Ze jde jak o zjednoduSené znazornéni tst, tak o zakladni koncept jedeni.

1.2 Problémy s lokalizaci

Severni americky trh zdmérné prejmenoval ptivodni Puck Man na Pac-Man, protoZe se ocekavalo, Ze se
najdou taci inteligentni jedinci, ktefi budou pismeno P zaméiiovat za F. Vysledek nejen sprostého slova ale i
fraze je na svéte.

V Evropé se tak mtiZeme potkat s piivodnim oznacenim Puck Man, nicméné amerikanismus byl ziejmé
rychlejsi, neb jsem Zadnou hru toho jména nikdy nehral.

1.3 Hrani hry

Hrac hraje za Zluté kolecko s usty, Pac-Mana, ktery ma za kol snist vSechny tecky, jimiZ je vyplnéno
bludisté. Proti nému stoji ¢tyfi barevni duchové, ktefi ho honi. KdyZ ho chyti, hra¢ ztraci jeden ze tfi Zivott a
zacCina znova zprostred bludisté, pficemz doted snédené tecky ziistanou snédené. Na obranu proti duchiim
jsou v kazdé tirovni Ctyti vétsi tecky, které kdyZ Pac-Man sni, tak duchové na chvilku zmodraji a Pac-Man je
miZe snist. Po snédeném duchovi ziistanou oci, které se vrati doprostfed bludisté, odkud duchové zacinaji, a
tam se duch obnovi. Vpravo a vlevo na hraci ploSe jsou vchody do tunelu, kterym se da prochazet na druhou
stranu bludisSté.

V misté, odkud Pac-Man zacina hrat, se obcas objevuje ovoce, které mu pfida body. Za kaZdou snédenou
teCku je deset bodid, za jednoho ducha je 200 bodt, za druhého ducha 400 bodd, za tfetiho 800 a
za posledniho 1600.

* Volné pfeloZeno z €lanku na anglické Wikipedii.
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1.4 Duchové

Duchové jsou svazani s bludiStém stejné jako Pac-Man, ale
pohybuji se o néco rychleji nez hrac. OvSem zpomaluji v rozich a
vyrazné zpomali, kdyZ se snaZi projit tunelem na stranach bludisté.
Naproti tomu Pac-Man zpomali vZdy, kdyZ sni puntik. Takze pokud
hrace honi duch, zatim co Pac-Man ujidd puntiky na cesté, bude
nakonec pomalu, ale jisté chycen.

Cerveny duch zrychluje po urcitém snédeném mnozZstvi puntik.

1.4.1 Chovani duchu

Duchové udrzuji smér dokud nedojdou ke kfiZovatce, kde se
rozhodnou, zda jit vlevo nebo vpravo. Opakované duchové méni
smér pohybu a miii k nékterému z roht bludisté.

Kazdy duch mé udajné (podle vyvojdre Toru Iwatani) svou
osobnost. Hra by pak neméla byt nemozné téZka nebo nudna.

I kdyZ se miize zdat, Ze duchové se chovaji nahodile, tak jejich
pohyb je striktné deterministicky. Diky tomu mohou zkuSeni hraci
sestavit pro kazdou uroven presnou sekvenci pohybti (vzor), jeZ jim
dovoli odehrat danou uroveii beze ztraty Zivota.

Pozdéjsi revize hry chovani duchti upravily, nicméné vznikly akorat
nové vzory. Hraci se rovnéz naucili vyuZzit chovani ducht k tomu,
aby se pred nimi schovali (natrvalo).

Dokonce se udajné objevil bug, ktery dovolil Pac-Manovi projit
nemodrym duchem, aniZ by byl zranén.

1.5 Dokonala hra

Nejlepsi hra¢ musi logicky projit vSech 256 trovni s maximalnim
poctem bodii a beze ztraty Zivota. Rekord drzi Billy Mitchell
(Florida), ktery Pac-Mana dohrdl za 6 hodin s celkovym skére
3 333 360 bodt.

1.5.1 Split-screen

Mluvime-li vSak o ptivodni hfe,
. tak tu v podstaté nejde dohrat,
e f B protoZze  posledni  drovefi
: ” obsahuje bug.

Kvili preteceni bufferu, ktery
indikuje aktualni troven (256 —
Byte je max. 255) se misto 256.
urovné zobrazi polovina hraci
EEEERE 3 B plochy jako smésice symboldi.

- Hru vsak lze ddajné (poslepu)

el . 9 dohrat a vSe zacCne zase od prvni

P T -l irovné s tim, Ze obtiZnost
zlistava jako na konci hry.

Obr. 7: Split screen

Obr. 3: Lovec

Obr. 4: Lupi¢

Obr. 5: Neposeda

Obr. 6: Hlupec
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