LE JOUEUR VA DEVOIR PLACER LE WAGON
AU DEPART DU GRAND HUIT ET AJUSTER
LA FORCE DE SON LANCER POUR QU'IL
REUSSISSE A PASSER LE LOOPING ET
LE SAUT DE LA MORT.

SI LE WAGON PASSE
LE LOOPING AINS!I QUE
LE SAUT DE LA MORT,
IL REMPORTE 10 TICKETS D'OR.

SI LE WAGON PASSE
UNIQUEMENT LE LOOPING,
LE JOUEUR REMPORTE
5 TICKETS D'OR.

10 CARTES 10 CARTES VOYANTE 100 TICKETS D'OR 3 BILLES
MAISON HANTEE

LE CHAMBOULE-TOUT LE TOBOGGAN EN FOLIE

1SABLIER or 21y ,:‘j", s N " UNE PLANCHE
30 SECONDES S | DE STICKERS
LORSQUE LE JOUEUR QUI A COMMENCE LA PARTIE 1
‘ PLACE LE CURSEUR SUR 18H, LES ATTRACTIONS DU FESTI'PARK |,
&) |

FERMENT ET LA PARTIE EST TERMINEE !

E
| CHAQUE JOUEUR VA ALORS COMPTABILISER LE NOMBRE -
o DE TICKETS D'OR OBTENU. :

- LE JOUEUR QUI A REMPORTE LE PLUS DE TICKETS D'OR
REMPORTE LA PARTIE !
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C'EST LA JOURNEE EXCEPTIONNELLE DU FESTI" PARK ! Tu As Jusqu'A 18H 5
POUR REALISER LES MINI-JEUX DES STANDS DU PARC D'ATTRACTIONS. [1. POUR COMMENCER...]l‘
RECUPERE LE PLUS DE TICKETS D'OR POUR REMPORTER LA PARTIE ! =
A LA FIN DU JEU, LE JOUEUR QUI COMPTABILISE LE PLUS DE TICKETS D'OR CHAQUE JOUEUR CHOISIT UN PION ET LE PLACE SUR L'ENTREE DE SON CHOIX &
REMPORTE LA PARTIE ! LE FESTI'PORT, LA FESTI'GARE, LE FESTI'PARKING OU LE FESTI'HOTEL.

LE DERNIER JOUEUR A ETRE ALLE DANS UN PARC D'ATTRACTION COMMENCE LA PARTIE
ET TOURNE LA GRANDE ROUE QUI SE TROUVE AU CENTRE DU PLATEAU POUR SE DEPLACER.

ATTENTION : LE PREMIER JOUEUR A JOUER A UN ROLE IMPORTANT :

IL EST LE MAITRE DU TEMPS. LORS DE SON PREMIER TOUR, IL DOIT
S'ASSURER QUE L'HORLOGE SOUS LA GRANDE ROUE EST POSITIONNEE

crkn oy G ﬁOL"EZ "ES.?T'CKERS < OB Gy ' a5\ SUR10H. PuIS, LORS DE SES PROCHAINS TOURS, AVANT DE JOUER,
LE Gl 'ﬁ”’-" S s O I O AN EN FOLIE ‘ “‘\"“: - IL DEVRA FAIRE AVANCER L'HORLOGE D'UNE HEURE. UNE FOIS QUE

- , SUREES ATIRACTIONSICORRESPONDANTES. - 7/ L'ENSEMBLE DES JOUEURS ONT TERMINE UN TOUR, LE MATTRE DU TEMPS

DEPLACE LE CURSEUR DE LA GRANDE ROUE D'UNE HEURE.

DISPOSEZ
LE PLATEAU PRINCIPAL N 2. LES DEPLACEMEN'EJJ%
. DU FESTI"PARK AU CENTRE = .

DE LA TABLE.
DISPOSEZ S — : POSEZ ™ =+ LES DEPLACEMENTS SE FONT EN TOURNANT LA GRANDE ROUE.

LE FUNAMBULE ~ Dl . LA GRANDE ROUE, LE MANEGE, \ & LE JOUEUR DOIT TOURNER LA ROUE ET AVANCER DU NOMBRE

oy

ET LE GRAND HUIT LE CHAMBOULE-TOUT
A CcOTE DU PLATEAU. _ \ ET LE TOBOGGAN AUX

EMPLACEMENTS INDIQUES - DANS N'IMPORTE QUEL SENS MAIS EN CONSERVANT LE MEME SENS
SUR LE PLATEAU. g TOUT AU LONG D'UN DEPLACEMENT.
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DE CASES DESIGNE PAR LE CURSEUR ROUGE SOUS LA ROUE.
e,/ LES JOUEURS PEUVENT AVANCER LEUR PION

1; 2; 3...7 : LE JOUEUR AVANCE SON PION DU NOMBRE DE CASES CORRESPONDANT.

\\ LA FUSEE : QUELLE CHANCE, C'EST LE FAST PASS ! LE JOUEUR
// SE DEPLACE SUR LA CASE QU'IL SOUHAITE.
N/

3 (] = 1
EPAREZ LES CARTES "EV M won ! ES" ET " ! TEE" ) T'ICKETS D'OR : FORMIDABLE ! LE JOUEUR VIENT DE TROUVER 2 TICKETS
2 ) EN DlEFEE:;EITEESN;fLE'S (A:%%":I'Esgz EfATEAU.MA SON HANTEE Y/ D'OR SUR SON CHEMIN ! IL PEUT LES PRENDRE ET RELANCER LA ROUE.

@ ®




& 3. LES CASES DU PLATEAU m

SI LE JOUEUR DEPLACE SON PION SUR UNE CASE "HAUT=-PARLEUR",
IL PIOCHE UNE CARTE "EVENEMENT" ET REALISE L'ACTION INSCRITE SUR LA CARTE.

SI LE JOUEUR PIOCHE UNE CARTE "EVENEMENT" ET QU'IL LUI EST DEMANDE
DE SE RENDRE A LA PIZZERIA, AU STAND DE HAMBURGERS OU AU STAND DE SALADES,
IL DEVRA SE RENDRE SUR L'UNE DES CASES SUIVANTES CORRESPONDANTES :

SI LE JOUEUR DEPLACE SON PION SUR UNE CASE VERTE (ENTREE D'ATTRACTION),
IL PEUT DIRECTEMENT REALISER LE MINI-JEU. LE JOUEUR N'EST PAS OBLIGE DE FAIRE
UN NOMBRE EXACT POUR SE RENDRE SUR UNE CASE VERTE : IL PEUT INTERROMPRE SON
DEPLACEMENT EN COURS EN S'ARRETANT SUR UNE CASE VERTE SUR SON CHEMIN.

| 4. LES ATTRACTIONS FESTI' PARK |

MELANGEZ LES CARTES DE LA MAISON HANTEE ET DISPOSEZ-LES
FACES CACHEES PAR PAIRE DE 2. CHAQUE PAIRE CONSTITUE UN
ETAGE DE LA MAISON HANTEE. POUR GRAVIR LES ETAGES DE LA
MAISON HANTEE, SELECTIONNEZ UNE DES 2 CARTES DE L'ETAGE
DU BAS ET RETOURNEZ-LA. VOUS POURREZ GAGNER DES TICKETS
D'OR, TOMBER SUR UN FANTOME OU DECOUVRIR UNE PORTE VIDE.

VOUS POUVEZ CONTINUER AINSI DE SUITE EN RETOURNANT L'UNE

DES DEUX CARTES DE L'ETAGE DU DESSUS. CHAQUE CARTE
RETOURNEE INDIQUANT DES TICKETS D'OR VOUS

PERMET DE LES REMPORTER. MAIS ATTENTION,
AU BOUT DE 2 CARTES FANTOME RETOURNEES,
VOUS PERDEZ TOUS LES TICKETS GAGNES AUX

ETAGES PRECEDENTS.

\.

é ASTUCE ¢ Vous N'ETES PAS OBLIGE D'ALLER
JUSQU'AU DERNIER ETAGE ! A VOUS DE DECIDER
S| VOUS RETOURNEZ LA PORTE SUIVANTE, AU RISQUE
DE TOMBER SUR UN AUTRE FANTOME. S1 VOUS PRENEZ
PEUR ET ARRETEZ VOTRE CHEMIN, VOUS GAGNEZ
LE NOMBRE DE TICKETS D'OR DECOUVERTS.

REMPORTEZ 2 TICKETS D'OR PAR NOMBRE
DE CARTES TICKETS D"OR RETOURNEES.
MAIS S1 VOUS DECOUVREZ 2 FANTOMES,

VOUS PERDEZ TOUS VOS TICKETS.

+2
TICKETS D"OR !

J

ATTENTION !

2 CARTES FANTOMES
RETOURNEES ET VOUS PERDEZ
LES TICKETS GAGNES DANS
LA MAISON HANTEE !

RIEN

NE SE PASSE...

@




LE JOUEUR QUI TOMBE SUR CETTE CASE PREND LES CARTES
CONFISERIES ROUGES ET LE JOUEUR A SA DROITE LES CARTES
CONFISERIES JAUNES. LE JOUEUR AVEC LES CARTES JAUNES
RETOURNE LE SABLIER DE 30 SECONDES ET DISPOSE
LES CARTES EN LIGNE FACES VISIBLES.

LE JOUEUR AVEC LES CARTES ROUGES DOIT MEMORISER
L'ORDRE PENDANT CES 30 SECONDES. LORSQUE LE TEMPS EST
ECOULE, ON RETOURNE LES CARTES JAUNES ET LE JOUEUR
DOIT RECREER LA MEME SUITE AVEC LES CARTES CONFISERIES
ROUGES EN LES PLACANT DANS LE BON ORDRE.

IL REMPORTE AUTANT DE TICKETS D'OR QUE DE CARTES
CORRECTEMENT PLACEES.

LE JOUEUR A DROITE DE CELUI QUI TOMBE SUR CETTE ATTRACTION
DEVIENT LA VOYANTE. IL PREND LES CARTES ET LES MELANGE. LES CARTES DE LA
VOYANTE SONT NUMEROTEES DE 1 A 10. LA VOYANTE VA PRENDRE L'UNE DES CARTES ET
DEMANDER AU JOUEUR DE PREDIRE LE CHIFFRE INSCRIT SUR CETTE CARTE.
S'IL A RAISON IL GARDE LA CARTE DEVANT LUI MAIS S'IL A TORT LA VOYANTE MET
LA CARTE DE COTE. ILS REPRODUISENT CETTE ACTION AUTANT DE FOIS QU'IL Y A DE
CARTES, SOIT 10 FOIS. LORSQUE LES 10 CARTES SONT PASSEES, LE JOUEUR GAGNE
AUTANT DE TICKETS D"OR QU'IL A EU DE BONNES REPONSES.

®

DISPOSER LE CHAMBOULE TOUT DEVANT SOl ET PLACER
LES BOITES EN PYRAMIDE. LE JOUEUR VA DEVOIR LANCER
LA BILLE ET RENVERSER LE PLUS DE BOITES POSSIBLES.

IL A 2 ESSAIS ET REMPORTE AUTANT DE TICKETS D'OR
QU'IL A REUSSI A FAIRE TOMBER DE BOITES LORS DES 2 ESSAIS
CUMULES. ATTENTION : ON NE REPLACE PAS LES BOITES
APRES LE PREMIER ESSAI.

LE JOUEUR PREND 3 BILLES ET VA LES DISPOSER
L'UNE APRES L'AUTRE EN HAUT DU TOBOGGAN.
ELLES VONT TOMBER ALEATOIREMENT ET LE JOUEUR
REMPORTERA LE NOMBRE DE TICKETS D'OR
CORRESPONDANT AU CHIFFRE INDIQUE
A L'ARRIVEE DES BILLES.

LE JOUEUR DOIT FAIRE TOURNER LE MANEGE PUIS
DEPOSER LA BILLE DEDANS. IL REMPORTERA LE NOMBRE
DE TICKETS D"OR CORRESPONDANT AU CHIFFRE SUR LEQUEL
LA BILLE S'EST ARRETEE. LE JOUEUR PEUT REPETER CETTE
OPERATION 2 FOIS ET GAGNERA LE NOMBRE DE TICKETS D'OR
OBTENU LORS DES 2 TOURS CUMULES.

LE JOUEUR VA PLACER LE FUNAMBULE
EN EQUILIBRE SUR LA STRUCTURE ET SE MUNIR
DE LA PERCHE. IL VA DEVOIR DEPLACER
LE FUNAMBULE SUR TOUTE LA LONGUEUR DE
LA BARRE EN LE POUSSANT DELICATEMENT AVEC LA
PERCHE. S'IL Y PARVIENT SANS LE FAIRE TOMBER
IL REMPORTE 10 TICKETS D"OR !
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