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INSTALLATION DU LABYRINTHE :
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Incamez PAC-MAN pendant que Ies autres jiueurs essalent de wous atiraper avec
les fantdmes. Chague joueur, & tour de rdle, devra jousr PAC-MAM pendant les
pariles sulvantes.

Déplacez PAC-MAN dans e labyrinthe pour qu'l nécalie un maximum de Pac-Gommes
st gagne un maxdmum de paints. Une fols que tous les [oueurs ont Incamié PAC-MAN,
celul qui a falt le mellleur scare remports 13 partie.
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Dans ce mode de Jew, PAC-MAN n'a qu'une seule vis.

Il gagne oe points en collectant les Pac-Gommes de chague saclion du plateau oe jeu.
Pour compigter un niveaw, Il gofi récofer ious 1es Pac-GommeEs 0es 4 5ecions ou plateau.

QUELQUES EXPLICATIONS:

Les joueurs déplacent leurs pions les uns aprés les autrea.

PAC-MAM joue en premier:

1. Le joueur qui Incame PAC-MAN ance 3 dés [aunes puls se déplace
dautart de czses que la somme des 3 dés. Chaque Pac-Gomme jauns,
Pastilie de Pulssance et tous les cercles grisés du labyrinthe
représentent une case.

2. PAC-MAN peut 58 depliacer dans foules ks directions du labynne, que
ce solt vers Tavant, Famiere, Ie haut ou k2 bas. Il peut meéme 52 déplacar
£n avant et en amiére durant ke meme deplacement, tant oull respacts e
NOMETE 02 CaSEE INUAES Par 65 d26. 5') 52 METOUVE SUT I3 MEME case quun faniame, 13
partie 25t fnle pour U, S3uF 511 & mangs une Pastilie de Pulssance (Dour plus
dimfermaions sur les Pasilles de Pulssance voir 3 seclion « Compler les poinis »).

3. Lorsque PAC-MAN s5& dépiace sur un Pac-Gomme en posibian hawse, le jousur doft enfoncer
oe pigust dans e plateau de eu. Cala signie que PAC-MAM 3 mange o2 Pac-Gomme.

C’est maintenant au tour des fantomes
de pourchasser PAG-MAMN:

Les jousurs qul Incament les fanimes
trent une carte Faniome du paquet situg
& cote du plateau de jeu.

]

Chaque carte Famtome NGque Fordre
dans lequel les fantimes dokvent s2
déplacer (de haut 2n bas). Un chisre

est Insertt & cots de chague fantome :
1indque ke nombre de cases que e fanime
doilt parcounr lors de son tour.

3. Les fantdmes peuvent se deplacer vers 'avant, l'amiare, e haut ou le bas mals lis ne peuvent
lie talre qu'en ligne drole. A 1nverse de PAC-MAM, lis ne peuvent pas se déplacer an avant et
AMENE EUF |26 MEMES CAEES 3U COUNE U MEms BEpiapement.

4. Les fanidmes solvent collaborer et s& concertar avant chacun de leurs déplacements,
Une fols qu'un faniome a €bé déplace, son tour est tarming.
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5. Slune carte fruit e=t tirde, un jeton Frult doit &re place sur
l'espace « start » de PAC-MAN. Les fruts rapporient des poinis
bonus krsgue PAC-MAN l26 mange [valr seciion « Compier s
paints +). Lin fols c2 nouveau jetan placs, plochez une nouvelle
carta Fanttme pour ke tour des fanimes.

Placez toujours |es jetons Cerlses en premier. Lorsquielss ant
toutes &bé mangees, placez |es Jetons Fralses. Enfn lorsqul ne
rests plus de fralses, placez les [etons Oranges.

=1 wous tirez une carte Frult alors que fous les [etons Frult ont d&jd &8 mangés cu
bilen qu'un |efon Frult 25t 43 en place dans k2 labyrinthe, défaussez cetle carte &t
plachaz-en une awire pour ke four des fanidmes.

La partie continue jusqu’a os que PAC-MAN collecte tous l=s Pac-Gommes jaunes du
plat=au ot oompléte ke niveau. La partie s arréte o'il se fait atirapar par un fantime.

Régles de déplacement:

» Lorsque vous Cammencez |a pariie, Blinky (Ie tanbdme rouge) dolt jower en premier pour
permetire aux autres fanbdmes de quitter 3 cage pour entrer dans e labyrinthe. S| Binky
mest pas ke premier tantdme & se déplacer surla premidne cane inde, les fanttmes qul
devalent jousr avant il passent leur four usqu'a ce qu'll &t pu se déplacer.

» Un fanidme ne peut pas passer aU ravers des autres fantdmes lons de son oéplacement.

+ Le tunnel falt 13 jonction entre e coté gawcne et ool du plateau de jeu. Lorsqu'un
Joueur déplaca son plon dans le tunnel, ¥ continue son déplacement & 13 sorlle de ce
demler située de Maubre coté du plateau.

Wrodbiavsisabdababidribadbidabbidbiarndvaisnrari

. COMPTER LES POINTS
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AVALEZ LES FANTOMES GRACE AUX PASTILLES DE PUISSAMCE:
Lorsque PAC-MAN avake une Pastlle de Pulssance, || se charge en énergle ef paut
manger les fantdmes afin de manquer des points bonws pour une durés Imites.

POUR ACTIVER UNE PASTILLE DE PUISSANCE:

1. Lorsgue PAC-MAN 52 déplace sur une Fastile ge Pulssance, son
deéplacemant s'interompt Immédiatement, mals son bour condinue.
I e5t désormals capable de manger des fanidmes pandant 3 fours.

2. Le jgton Pasilie e Pulssance doll &re retoums face cachas pour
taine Spparale & cersie giis N DeE50US 08 CELHE. (VoI photo & gauthe)

3. Deégomials PAC-MAN oispose de 3 oaplacements DONus. Lancez un
e puls depiacez-wous Selon ke nombre de CIBES INGIGUEES par e de.
Ensulle, lancez un second de puls deplacez wous a nouveal. Enfn

lancez un trolsleme dé ef effectuer voire demier déplacement. Durant ces trols déplacements,

PAC-MAN peut manger les tantdmes sur san chemin. Lorequiun fantdme est mange, Il faut ke

retiner du plateau e metie & 5a place ke jeton Yeux de fankime comespandant & 53 couleur.

4. Lorsque PAC-MAM a tarming 526 3 oéplacements, Il ne peut plus manger de fantime
{usqUa ce qu'l mange une autre Pastile de Pulssance). Le four o2 PAC-MAN est
malntenant terming.
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MAMGER DES FANTOMES:

51 un PAC-MAN &nerglsé grace 3 une Pastlis de Pulssance se déplace 3 fravers un
fanttime, c= demier est dévang. Trols choses se produlsent alors -

1. Echangez e plan du fanitme qul est dévane par ke jelon Yeux de tankdme comespandant
(il 06 13 MEmE Couleur). Le (240N Yeuy de fantome devra ulllsar SBs prochains deplace-
MeN{E pour Fevenir 3 1 cage SRUSe au centre du pEteall Une foik guill 86t revent dans 1a
£age, I 62 I&gEntre en fantime et peut repanr cNasser PAC-MAN.

A NoREr - LE6 Ve de Tamiome peuvent s& depiacer aU Iravers 0es aulres

jouewrE et |26 BUTEE jpUSUrs peUVENT DESSEN AU ravers de ces demiers.

Lorsquiun jefon Yeu de fantdme entre dans |3 cage & fanttme,

e dépiacement 5'améte Immédlatement. Le Jeton Yeux de fantime est aliors

rempiacE par e pion ou fankime qul Stendra dans I3 cage Jusqua san prochaln four:

2. Larsquiun fantome ekt fevore, ke jousur qul joue PAC-KAN gagne un « jelon oe fankime biu
engloull » qu place dans =3 ple de score. Chiaque jelon de famame biey engloul vaut 200 points !

3 PAC-MAN peut terminer son déplacement apras avalr mange le tantome.

LES FRUITS BONUS:

Pour manger un jetan Frul, PAC-MAN doll passer sur run @entre
BUK E3NE & CoNSKISTer comme une case du labyrnine.

ﬂ= 100 Points O = 200 Pointz ' = 500 Points

COMPLETER LES PARTIES DU LABYRINTHE
POUR MARQUER DES POINTS:

Lorsque PAC-MAN a coliecte fous les Fac-gommes jaunes
d'une des quatre parfies du plateau, |2 joueur qul Fincams
gagne b= Jeton « Partie du labyrintne » e 13 saction du
labyrinthe comespandante.

Il place ensulte o2 Jeton dans 53 ple de score. Chague jeion
waut 300 paints !

La labyrinthe ast complet : PAC-MAN passe au niveau 2 1

51 PAC-MAM réussl 3 collecter fous les Dwgcmmeﬂaunesdl. Iab)ﬂl".he. alars Il PaEEE

au niveau 2.

" LE_ICII..EI..F qul Incame PAC-MAN addiionne tous les FIDlI'ﬂE q.l'l a coliecié lors du nheeau 1
et les Inscrit sur le blioc Scare.

» Powr e niveau 2, k6 5 cartes [aunes qul avalent &t retindes peuvent &tre remises dans le
paruet oe cartes Fanttmes. Ces caries vont permetine aux fantdmes de 5& déplacer plus
vile lorsquialies semont plochées.

» La partie recommence alors ou début Jusgu'a o= que PAC-MAMN e fasse atfraper par les
faniomes.



. GAME OVER

Lorsquiun fantime attrape PAC-MAN,
la partie est ferminge. ﬁ 100 Poinis
Frult 2onws
- Additionniez fous les paints du jousur Incamant
BAC-MAN - l26 [efons Fanime bieu englout, 200 Points
ez Jetons Frult, les jeion Partle du labyrinthe. ‘ Erult Bonos
Motez e score sUr |e bios Score.
- La partle recommenca du début mals c'est au tour ENd Polnts
dhun autre jousur dincamer PAC-MAR. Frult Bonus
n 200 Points
FantSma blgu
engloutl
FIN DE LA PARTIE
800 Points
Partis du
Une fols qua touUs 1B JBUeUrs ont pu Jouer PAC-MAN, labyrintha
cest le jousur gul & 13l |2 s0ore le plus Sleve qul 2.200 Foints
rempaorte & partie ! Latyrinthe
& womplat
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1. Rappelez-vous que les fantdmes forment un equips | Déplacez volre fanidme en prenant
2N COMpRE [E5 dEpIECEmants des SUlres faniimes ann de ne Pag kur biaguer ik passage.

2. 51 possible, déplacez votre tantdme non pas vers I'endroit ol PAC-MAN 52 trouve mals
plutot vers cell ol vOUS pensez quil s2 trouvera au prochain iour. L'andicipation est le
maftra-miot |
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1. PAC-MAN n'a quiune seule vie. 31 un fantame Fatirape, |3 parie ezt terminde.

2. PAC-MAN ne gagne les points qu'a condition qu'll 3 mangs tous les Pac-gommes [aunes
dune partle du plateau de [eu. ASSUrEz-wous donc de recalier IouE 26 Pac-gommes
J2unes d'une parie du plateau avant de vous diriger vers une aute seclion.
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- INSTALLATION DES PILES
Pour installer les piles, insérez la pointe dun stylo
ou d'un frombene dans le frou situé sur Favant du
pion de PAC-MAMN. Appuyez sur le socle pour

bérer 'emplacement des piles.
Imparzant :
| polal
¥ = PAC-MAN

Insfaliez des piles LR 44 [1,3V) awec les
n respectant le mamuage insct sur
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INSEREZ
UNE PIECE

1 Praiza labryrnthe jan 5 parbes)
1 Pion lecimuniquz PAC-MAN
4 Pine Famiimes
Pinicy. Ik &f Ciyd)
) Carles Fanitmes dond
3] Caes Fanigime d ey |
5] Carkes Fanitims de rhaau 2
15 Jesans Faniéme blzy angiou]
4 Jelons Yew: d fanizme
4 Pastlies de Pulssante
4 Jelons Padz da iayrinine
3 ViES pour PAC-MAN
3 Dits [aunes puour PAC-MAN
3 Jelons Frukt
3 PlkE 2 1.5V AGIILRA
843 stz dans PAC-MAN)
1 Bibe Seore




