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1 plateau de jeu de 81 cases, 4 pions Fantéme,
1 pion PAC-MAN, 20 barriéres, ainsi que 4 SUPER
PAC-GOMMES et 3 jetons Vie Supplémentaire (a utiliser
avec la variante PAC-MAN).

BUT DU JEU

Etre le premier a atteindre la ligne opposée & sa ligne
de départ (@)

REGLE POUR 2 JOUEURS

En début de partie, chaque joueur prend 10 barrieres
et les garde a portée de main. Chacun choisit le pion
de son personnage favori et le place au centre de sa
ligne de départ.

Un tirage au sort détermine qui commence (@)

A tour de rdle, chaque joueur choisit de déplacer son
pion ou de poser 'une de ses barriéres. Lorsqu'il
n’a plus de barriéres, un joueur est obligé de déplacer
son pion.

Déplacement des pions
Les pions se déplacent d’une case, horizontalement
ou verticalement, en avant ou en arriére (@)).

Les barriéres doivent étre contournées ().

Placer les barriéres
Une barriére doit étre posée exactement entre 2 blocs
de 2 cases (@).

La pose des barrieres a pour but de se créer son propre
chemin ou de ralentir 'adversaire, mais il est interdit de
lui fermer totalement 'accés a sa ligne de but : il faut
toujours lui laisser une solution (@)

Face a face
Quand 2 pions se retrouvent en vis-a-vis sur 2 cases
voisines non séparées par une barriere, le joueur dont
c’est le tour peut faire sauter son pion au-dessus du
pion adverse pour se placer derriére Iui (@)

Si une barriére est située derriere le pion sauté, le
joueur peut choisir de bifurquer a droite ou a gauche

du pion sauté (@) et @)

FIN DE LA PARTIE

Le premier joueur qui atteint une des 9 cases de la
ligne opposée a sa ligne de départ gagne la partie (@)

REGLE POUR 4 JOUEURS

En début de partie, les 4 pions sont disposés au centre
de chacun des 4 cbtés du plateau et chaque joueur
dispose de 5 barriéres. Les régles sont strictement
identiques, mais on ne peut pas sauter plus d’un pion

a la fois ().




VARIANTE SPECIALE
QUORIDOR PAC-MAN

Le jeu vidéo PAC-MAN développé par Bandai Namco
Entertaiment Inc. (anciennement Namco) est sorti pour la
premiere fois dans les salles d’arcade le 22 mai 1980. |l est a
ce jour I'un des jeux vidéo les plus emblématiques de tous les
temps. QUORIDOR s’associe a PAC-MAN pour vous proposer
une variante un peu spéciale qui rappelle les sensations du
jeu vidéo.

Dans cette variante, les regles sont asymétriques, c’est-a-
dire que les fantdmes et PAC-MAN n’ont pas le méme objectif
de victoire.

PAC-MAN doit manger les 4 SUPER PAC-GOMMES. |l dispose
pour cela de 3 vies.

Les fantdmes doivent attraper PAC-MAN 3 fois avant qu’il ne
mange les 4 SUPER PAC-GOMMES.

Disposer PAC-MAN et les 4 fantdmes (BLINKY, INKY, PINKY
et CLYDE), les barriéres et les SUPER PAC-GOMMES comme
indiqué fig. ).

Les joueurs se répartissent les réles. Un joueur joue PAC-
MAN. Le ou les autres joueurs se répartissent les 4 fantdmes.

Le joueur qui incarne PAC-MAN prend également 3 jetons Vie
Supplémentaire qu'il place devant lui. Ceux-ci symbolisent les
3 chances qu'il a de manger les 4 SUPER PAC-GOMMES.

Note : Dans ce mode de jeu, les barriéres sont fixes,
elles ne peuvent pas étre déplacées.

8€  DEROULEMENT DE LA PARTIE

PAC-MAN joue en premier. |l se déplace toujours de 2 cases
que ce soit horizontalement ou verticalement. Il peut tourner
ou revenir en arriére. Seuls les déplacements en diagonale
sont interdits.

Comme indiqué précédemment, PAC-MAN doit manger les
4 SUPER PAC-GOMMES pour remporter la partie. Des que
PAC-MAN atteint 'une des 4 cases contenant une SUPER
PAC-GOMME, il arréte son déplacement, la mange, puis obtient

quoridor

un bonus immédiat de 3 cases supplémentaires (pour ce tour
seulement).

Si ce déplacement lui permet d’atteindre une case occupée
par un fantdme, celui-ci est alors «mangé» et est retiré du
plateau.

Aprées le déplacement de PAC-MAN, chacun des 4 fantomes
se déplace, a tour de role, d’'une case dans la direction de
son choix.

Les fantbmes ne peuvent pas stationner sur une case
contenant une SUPER PAC-GOMME.

Cas spécial : Si un fantébme voit PAC-MAN dans sa
ligne de mire au début de son tour (ligne droite),
il passe en mode frénétique et se déplace de 2 cases
dans la direction de son choix.

Note : Un fantéme ne bloque pas la ligne de mire d’un
autre fantéme. En revanche, les fantémes ne peuvent
pas voir a travers les murs.

Si un fantdme atteint la case sur laquelle sur trouve PAC-MAN,
ce dernier « perd une vie » et doit se défausser de I'un de ses
trois jetons Vie Supplémentaire.

Replacer PAC-MAN et les fantdmes (méme ceux qui ont été
mangeés) sur leurs positions de départ avant de commencer
la manche suivante.

cc FIN DE LA PARTIE

PAC-MAN remporte la partie sl mange les 4 SUPER
PAC-GOMMES. Si PAC-MAN est a court de vie, ce sont les
fantdbmes qui gagnent. Mais il a une excuse : les fantdmes
sont plus nombreux.

Comptez le nombre de SUPER PAC-GOMMES que PAC-MAN a
mangeées pour connaitre son niveau.

ﬂ PAC-MAN débutant : manque un peu de mordant.

e PAC-MAN prometteur : ne faites pas la fine bouche.

9 PAC-MAN confirmé : vous ne ferez bientét qu’une
bouchée de vos adversaires.

0 PAC-MAN d’élite :
pleines dents.

vous croquez la vie a




WARNING!
ATTENTION!
ACHTUNG!
WAARSCHUWING!
jATENCION!
ADVERTENCIA!

ATENGAOQ!

Not suitable for children under 3 years, because small parts could be swallowed.

Keep this information and address for future reference.

Ne convient pas a un enfant de moins de 3 ans. Présence de petits éléments susceptibles
d'étre ingérés. Données et adresse a conserver.

Nicht geeignet fiir Kinder unter 3 Jahren. Erstickungsgefahr durch verschluckbare
Kleinteile.

Niet geschikt voor kinderen jonger dan 3 jaar. Bevat kleine onderdelen die ingeslikt
kunnen worden. Informatie bewaren voor referentie.

No recomendado para nifios menores de 3 afios, contiene piezas pequefias que pueden
ser ingeridas. Por favor, guarde esta informacion para futuras referencias.

Non adatto a bambini di eta inferiore a 36 mesi. Contiene piccoli elementi che possono
essere ingeriti. Conservare le informazioni e I'indirizzo per future reference.

Né&o é adequado para criangas menores de 3 anos, pois as pegas pequenas podem ser
engolidas. Manter esta informac&o e endereco para referéncia futura.
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