Pour 2, 3 ou 4 joueurs.

Contenu du coffret

# 1 circuit =60 billes dont 4 de couleur jaune.
*4 getits lateaux en plastique =2 FANTOMES
® 4 PAC-MANS (a4 assembler) »1 feuille d’'adhésifs 2 dés

But du jeu i ah
Tntaiﬂsar le plus grand nombre de billes blanches a la finde la
arfie.
REPARATION DU JEU L3 -
1. Dépliez le circuit et détachez soigneusement les pastilles du
plateau de jeu et jetez-les.

2. Les Pac-Mans. Chaque PAC-MAN sa compose de 3 parties de
méme couleur: 2 Enur le corps et 1 pour la machoire. Détachez
soigneusement chacune de ces parties de leur support (fig.1).
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3. Décollez les yeux de la fouille d'adh&a}fa.m de
sont pour les PAC-MANS; ceux de forme o
FANTOMES (fig. 4). i
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4. Chaque joueur choisit un PAC-MAN et le place sur le ¢

dans la Case-Repére de la couleur correspondante (fig

5. Les Fantémes. Placez les 2 FANTOMES au nuntmduc:
leur Case-Repére; ce sera leur case-départ.

6. Les plateaux. Détachez solgneusement les 4 ¢
leur support. Ghac‘,}e joueur prend celui
couleur de son PAC-MAN et le place prés

7. Les billes. Placez les 4 billes jJaunes dans
rouge et les billes blanches dans ahamn
circult. §'il v a des billes en trop, g
en perdriez.
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— Les PAC-MANS se déplacent de telle fagon qu’il
de er le maximum de billes, _ﬂni%ﬁ au:?.iﬂ O
tout en évitant I'attaque des FANTOMES des adversaires.

I LES PAC-MANS

A.Ddgho-mrrl:
1. Au fur et 4 mesure que votre PAC-MAN avance sur la
circuit, comme Indiqué ci-dessus, il gobe les billes

placées sur son passage (fig. 5).

Figure § Case-repbre da la couleur
d'un PAC- MAN.

A la fin de chaque tour, retournez votre PAC-MAN et videz
dans votre plateau les billes qu'il a gobées.
2. Avant d'engager votre PAC-MAN sur une piste, considérez
toutes les possibilités de dﬁrl&mamant&: en ef'fet, un PAC-
n

MAN ne peut dépasser un autre PAC-MAN, ni un
FANTOME et ne peut pas revenir en arriére au cours d'un

tour. Si tout déplacement est impossible, laissez-le ol il se
pendant un tour.

3. Un PAC-MAN ne peut pas franchir les barriéres bleues. Il
peut cependant au cours d’'un méme tour, sortir du circuit
par l'une des @s marquées de fléches blanches et y
rentrer aussitot par une autre de ces portes (fig. 6).
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Par exemple, sl votre dé marque 3, vous déplacez votre
PAC-MAN d'une case avant de sortir au point A, puis vous
le déplacez de deux cases aprés étre rentré au point B.

4. Un PAC-MAN peut traverser la case-repére d'un autre
PAC-MAN mais il ne doit pas s8'y arréter.




Si votre PAC-MAN gobe une ou plusieurs bI,IIaE Jaunes, 1l
= obtient un privilége de “Gobeur de FANTOME".

B. Le privildge de “Gobeur de FANTOME"

Si votre PAC-MARN gobe une bille jaune sur son parcours

vous obtenez un privilege qui vous donne la possibilité, si

vous le désirez, de gober un FANTOME. Ce privilege est
Iatif.

E‘:#na ue: Un joueur paut posséder une ou plusieurs billes

jaunes a la fois. T T

Comment gober un :

1. Déplacez votre PAC-MAN vers le FANTOME qus vous
visaz. Vous pouvez vous arréter sur lui soit a la fin de votre
déplacement (conformément au chiffre obtenu par le dé)
anﬁ an cours de déplacement (vous ne réalisez pas alors la
totalité du chiffre obtenu par le dé). _

2. Lorsqu’un PAC-MAN s'arréte surun FANTOME, ce dernier
est considéré comme “'gobé” et doit revenir a son point de
départ situé au cenire du circuit.

3. En récompense, le Joueur qui vient de gober un
FANTOME, demande a n’importe quel autre joueur de lui
donner deux de ses billes blanches.

IMPORTANT: Aprés avoir usé de votre “Privildge de Gobeur dea
FANTOME” vous devez remettre une bille jaune a son
empiacement initial.

Il LES FANTOMES

A. Déplacement: Ll Sy

1. Comme nous I'avons déL&dit. lors d’un tour vous déplacez
non seulement votre PAC-MAN mails également un des
deux FANTOMES, celui de votre choix, du nombre de

trous ou de billes obtenu par I'un des dés. :

2. Un FANTOME ne peut dépasser ni un autre F

un PAC-MAN. AT

3. Un FANTOME ne t ni traverser, nl s's

case-repére d'un PAC-MAN qui constitue

un abri pour ce dernier. e s e

4, Un FANTOME se déplace sans g

essayant de viser un PAC-MAN
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