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Vous fixez le chewing-gum 
au bout de la canne. 

5 1318

Alors là, c’est le pompon ! Il vient de laisser 
tomber un coupon, juste là, derrière  
ce grillage, mais hors d’atteinte...

8422

84

9
Ce morceau de grillage ne tenait à rien.  
Voilà un joli trou, mais trop petit pour  

espérer vous y faufiler.

Quelqu’un semble avoir 
oublié sa canne au guichet.

13

Un chewing-gum  
fraîchement mâché. 

5

Vous fixez le chewing-gum 
au bout de la canne. 

5 1318

Alors là, c’est le pompon ! Il vient de laisser 
tomber un coupon, juste là, derrière  
ce grillage, mais hors d’atteinte...

84229
Ce morceau de grillage ne tenait à rien.  
Voilà un joli trou, mais trop petit pour  

espérer vous y faufiler.

Un coupon.

229 8447

Alors là, c’est le pompon ! Il vient de laisser 
tomber un coupon, juste là, derrière  
ce grillage, mais hors d’atteinte...

8422

84

9
Ce morceau de grillage ne tenait à rien.  
Voilà un joli trou, mais trop petit pour  

espérer vous y faufiler.

50
Vous voilà dans le parc.
Par où commencer ?

30
56

20

60
19

80

97

Le gardien du parc.
Il a des yeux partout.  

Il faut au moins un coupon 
pour entrer dans le parc.

50

Un coupon.

229 8447

Alors là, c’est le pompon ! Il vient de laisser 
tomber un coupon, juste là, derrière  
ce grillage, mais hors d’atteinte...

8422

84

9
Ce morceau de grillage ne tenait à rien.  
Voilà un joli trou, mais trop petit pour  

espérer vous y faufiler.

Difficulté :      

ENTRER DANS LE PARC

PREMIÈRE PARTIE DU PARC

 �Pour commencer, formez la clôture avec les cartes 8484  et 2222 , et notez la 
faiblesse dans le grillage. Celle-ci forme le chiffre 9.
Prenez la carte 99 .

 �Maintenant que le grillage est troué, vous pouvez récupérer le coupon. Combinez la 
canne ( 1313 ) au chewing-gum ( 55 ) pour obtenir une canne gluante : 1313  + 55  = 1818 .

	 Prenez la carte 1818  .

 �Passez la canne gluante ( 1818 ) par le trou du grillage ( 2929 ) 
pour récupérer le coupon : 1818  + 2929  = 4747 .

	 Prenez la carte 4747 .

 �Superposez la carte 99  sur le grillage ( 8484  et 2222 ). Le numéro 2222  devient un 2929 .
Prenez la carte 2929 .

 �Montrez ce coupon ( 4747 ) au garde à l’entrée ( 5050 ) pour accéder à la fête 
foraine : 5050  + 4747  = 9797 .

	 Prenez la carte 9797  .
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Pour vous remercier,  
la jeune femme vous  

offre une partie menée  
par son singe.

4

421961
Allez ! Rends-la-moi, 

p’tit coquin ! 
Où l’as-tu mise ?

19

Le singe recouvre calmement la balle,  
puis mélange frénétiquement les  

gobelets tout en les avançant vers vous. 

DROITE DROITE 

MILIEU MILIEU 

DROITE DROITE 

GAUCHEGAUCHE

4

Bien vu ! La foraine vous 
récompense d’un puissant 

(et beau) magnet.

4 613

Très vite, vous attrapez  
quatre canards. Encore un  

et c’est la victoire !

78

473077

Le stand de pêche  
aux canards.

30

Un coupon.

229 8447

Très vite, vous attrapez  
quatre canards. Encore un  

et c’est la victoire !

78

473077

Vo
tre

 ca
nn

e à
 pê
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.

78

Vous remportez  
une peluche.

77 782

Vous arrachez le bouton.

288

Vous remportez  
une peluche.

77 782

Vous rem
portez  

une peluche.

77
78

2
 �Commencez par la foraine qui tient le bonneteau ( 1919 ). Elle a perdu une 
boucle d’oreille, volée par son singe, mais on la voit sur une des ampoules 
au-dessus du stand. Utilisez votre sarbacane en ouvrant la machine 7070 . 
Visez la boucle d’oreille, puis soufflez sur votre appareil afin de la récupé-
rer. Donnez la boucle d’oreille ( 4242 ) à la foraine : 1919  + 4242  = 6161 .

	 Prenez la carte 6161 . 

 �Le jeu de bonneteau vous montre où est la boule au départ (à gauche). 
La carte 44  vous indique où elle sera à chaque étape. Sachant que le 
singe avance les gobelets à chaque fois, le trajet de la boule dessine en 
fait un 3.

	 Prenez la carte 33 .

 �Vous devez attraper un dernier canard orange pour remplir votre panier.  
Placez l’hameçon de la canne à pêche ( 7878 ) au-dessus de ce canard. La position 
des canards orange visibles forme un 2.

	 Prenez la carte 22 .

 �La seule autre attraction que vous pouvez faire est la pêche 
aux canards ( 3030 ). Donnez votre coupon ( 4747 ) pour y partici-
per : 3030  + 4747  = 7777 .

	 Prenez la carte 7777 .

 �Votre lot ( 22 ) est un ours en peluche, mais le plus intéressant est le bouton qui orne son ventre. 
Le numéro 88 y est gravé.

	 Prenez la carte 8888 . 
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Vous achetez
trois coupons.

8999

Vous achetez
trois coupons.

8999

Vous insérez le bouton 
et poussez la pièce, 
qui finit par tomber.

1 8889

Le guichet de vente  
des coupons.

Toujours pas de  
sous, p’tit gars ?

13

10

Le stand de tir.

20

Vous payez une partie, mais 
Doug arrive au même moment.

Reprenez la carte 47  dans la défausse. 

992086

Vous payez une partie, mais 
Doug arrive au même moment.

Reprenez la carte 47  dans la défausse. 

992086

Du bout de votre canne, 
vous écartez le câble de la flaque 
et colmatez la gaine. Le courant 
revient ! Reprenez la carte 13  

dans la défausse.

1887

Dans cette 
arrière-cour, vous faites 
la rencontre d’Ashley.

C’est Doug ! Il a cassé 
tous mes crayons. Je ne 

peux plus dessiner...

36

8669

Vous fixez le chewing-gum 
au bout de la canne. 

5 1318

Vous insérez le bouton 
et poussez la pièce, 
qui finit par tomber.

1 8889

Une pièce est bloquée
dans le monnayeur.

1

Vous arrachez le bouton.

288

 �Vous pouvez maintenant vous rendre au stand de tir ( 2020 ), où l’on 
vous demande exactement 2 coupons. Si la somme des 3 coupons 
( 9999 ) représentés sur votre carte fait 99, alors 2 coupons font 66 : 
66 + 2020  = 8686 .

	 Prenez la carte 8686 .

 �Ouvrez la machine 8686 . Tirez pour faire éclater deux ballons. Doug apparaît et vole votre dernière balle. Pour 
détruire le dernier ballon, quittez la machine 8686  puis utilisez votre sarbacane en ouvrant la machine 7070 . Sur la 
carte 8686 , visez le dernier ballon et soufflez sur votre appareil pour récupérer votre premier badge.

 �À ce moment, des pleurs attirent votre attention. Vous arrivez dans les coulisses de 
la fête foraine ( 6969 ) où une petite fille sanglote, car Doug a cassé ses crayons. Un 
court-circuit a causé la fermeture d’une partie du parc ( 5656 ). Utilisez votre canne 
gluante ( 1818 ) pour réparer le court-circuit : 6969  + 1818  = 8787 .

	 Prenez la  carte 8787 . 

Vous possédez maintenant une pièce ( 8989 ), que vous utilisez pour acheter des coupons 
au guichet ( 1010 ) : 8989  + 1010  = 9999 .
Prenez la carte 9999 .

 �Insérez ce bouton dans le monnayeur de la machine à pince ( 11 ) pour déloger la pièce 
et la récupérer : 11  + 8888  = 8989 .

	 Prenez la carte 8989 . 
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SECONDE PARTIE DU PARC

Bien vu ! La foraine vous 
récompense d’un puissant 

(et beau) magnet.

4 613

Un stand de
machines à sous.

Dégage, petit !  
Ces machines-là,  

c’est uniquement pour  
les adultes !

79

La roulotte de Louka, 
c’est ici qu’il bricole 

les machines du parc !

Zoltar parle ! 
Maintiens le bouton vision 

enfoncé pour recevoir 
ta prédiction.

11

36 79

14

92
La roulotte de Louka, 
c’est ici qu’il bricole 

les machines du parc !

Zoltar parle ! 
Maintiens le bouton vision 

enfoncé pour recevoir 
ta prédiction.

11

36 79

14

92

Le high striker,  
un classique. Un tout  
petit garçon s’élance. 

Tu sais quoi, 
mon p’tit bonhomme ? 

Si tu fais sonner la cloche, 
je vous offre tous un badge 

force. Ha ! ha !

24

Désolé, bonhomme, 
on n’a plus de jus de ce 

côté du parc. Cette section 
est fermée pour l’instant... 

56

Dans cette 
arrière-cour, vous faites 
la rencontre d’Ashley.

C’est Doug ! Il a cassé 
tous mes crayons. Je ne 

peux plus dessiner...

36

8669

Du bout de votre canne, 
vous écartez le câble de la flaque 
et colmatez la gaine. Le courant 
revient ! Reprenez la carte 13  

dans la défausse.

1887

 �À l’intérieur de la roulotte, vous trouvez une corde ( 1414 ), un schéma ( 1111 ) et une machine à prédic-
tions en état de marche. Le sommet de cette machine présente un œil familier. En suivant les instruc-
tions de Zoltar, appuyez longuement sur l’onglet « Revoir Indice » de l’application pour obtenir un 
ticket de prédiction.

 �Le schéma de la machine à pince ( 1111 ) vous explique comment la mettre en marche avec un aimant. Ouvrez 
la machine 8080 . La machine à pince ne fonctionne pas. Placez votre appareil au-dessus de l’aimant ( 33 ) puis 
soulevez-le lentement, et la machine à pince se mettra en route !  Appuyez alors longuement sur le bouton 
rouge pour obtenir le super lot : un badge de chance.

 �Passez au stand des machines à sous ( 7979 ). Il n’y rien à faire ici, sinon remarquer que le 
propriétaire de la roulotte ( 3636 ) s’appelle Louka. Il porte un tatouage composé de 4 di-
nosaures disposés en carré. Repérez ces dinosaures sous forme de ballons géants dans 
le parc et notez-en les couleurs. Ouvrez la machine 3636  et reportez ces couleurs sur le 
clavier de la roulotte pour entrer dans celle-ci.

 �Vous devez à présent assembler un puzzle avec les cartes 8787 , 5656  et 6969 . En observant la forme de ce puzzle, 
vous pouvez y voir un J. Prenez la carte JJ  pour accéder à la seconde partie du parc.

 �Il y a trop de monde à la grande roue, intéressez-vous plutôt au jeu de mailloche ( 2424 ). Utilisez votre sarba-
cane : ouvrez la machine 7070 , visez la cloche et soufflez sur votre appareil. Vous faites sonner la cloche et 
gagnez ainsi un badge de force.
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Jimmy !  
Ne me laisse pas 

toute seule !

Le wagon s’ébranle et vous voilà  
dans le tunnel. Mais soudain  

votre wagon se sépare en deux.

A 9121

Une corde, cela peut
toujours servir !

14

Vous vous agrippez chacun à  
la corde tandis que les wagons 
s’enfoncent dans l’obscurité.

14 922135

Vous vous agrippez chacun à  
la corde tandis que les wagons 
s’enfoncent dans l’obscurité.

14 922135

Euh, ben... Ce n’est pas très  
rassurant, mais quels jolis yeux !

Allez, viens,  
on fait ça ! 

T’as pas peur 
quand même ?

751691

Dans cette 
arrière-cour, vous faites 
la rencontre d’Ashley.

C’est Doug ! Il a cassé 
tous mes crayons. Je ne 

peux plus dessiner...

36

8669

Une boîte de crayons.

C

+6

111

Ashley saute de joie. 
Vous vous êtes fait 
une nouvelle amie.

Merci, c’est génial !
Viens, je te paye  
une attraction !

69C 9775

Jimmy !  
Ne me laisse pas 

toute seule !

Le wagon s’ébranle et vous voilà  
dans le tunnel. Mais soudain  

votre wagon se sépare en deux.

A 9121

Une boîte de crayons.

C

+6

111

 �Dans le train fantôme ( 2121 ), vous empruntez un wagon. Mais il se brise en 
deux, menaçant de vous séparer d’Ashley. Jetez-lui la corde ( 1414 ) pour 
vous aventurer dans le labyrinthe : 2121  + 1414  = 3535 .

	 Prenez la carte 3535 . 

 �La machine 3535  présente une suite de tunnels et vous devez choisir entre 2 routes (droite 
ou gauche). Pour sortir, il faut prendre le bon tunnel 5 fois à la suite, mais comment choi-
sir ? À chaque embranchement, écoutez attentivement les bruits (rire de clown, marmite 
qui bouillonne, chauves-souris, etc.). Chacun est associé à un élément de la carte 3535 . La 
position de l’élément sur la carte vous indique de quel côté aller (ex : rire de clown à droite). 
Terminez le labyrinthe et récupérez un badge de courage. 

 �Grâce à ce badge, vous pouvez rendre le sourire à Ashley. Allez au stand des lots en ouvrant la machine 6060  
et achetez les crayons.

 �Donnez ces crayons ( +6+6 ) à Ashley ( 6969 ) : +6+6  + 6969  = 7575 .
	 Prenez la carte 7575 . 

 �Avant d’entrer, vous devez comprendre la prédiction de Zoltar ( AA ) . Repé-
rez les lettres placées juste sous les cœurs pour obtenir le mot « Retirez ».  
Le mot « Zoltar », quant à lui, est partiellement effacé et révèle le nombre 
70. Vous obtenez donc la phrase : « Retirez 70 ». Appliquez cette instruc-
tion et entrez dans la maison hantée : 9191  - 70 = 2121 .

	 Prenez la carte 2121 .
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Vous achetez  
sept coupons.

100 3141

Vous rendez la canne à ce 
monsieur, qui vous remercie en 
vous donnant ces deux billets.

1331

Le guichet de vente  
des coupons.

Toujours pas de  
sous, p’tit gars ?

13

10

Quelqu’un semble avoir 
oublié sa canne au guichet.

13

Pfiou ! J’en 
peux plus.

Allez, à plus, 
les nazes.

Wouah ! t’as 
essayé leur 
grand 8 ?

Non,  
je trouve  

pas l’entrée.

Jimmy, regarde !
Le ballon, il s’est 

coincé tout en haut 
de la structure.

82

+2

+59

+18

Vous rendez la canne à ce 
monsieur, qui vous remercie en 
vous donnant ces deux billets.

1331

Quelle vue sur le parc !

2674

Hé, hé, celle-ci  
est cassée, mais  

la suivante est pour 
vous, les enfants !

45 J26

La grande roue.

45

Quelle vue sur le parc !

2674

XX33

 �Rendez la canne ( 1313 ) au vieil homme (+18+18 ). Il vous remercie en 
vous donnant quelques billets : +18+18  + 1313  = 3131 .

	 Prenez la carte 3131 . 

 �Vous pouvez maintenant vous rendre à la grande roue ( 4545 ), mais 
il y a de l’attente ! Pour faire avancer la roue, lancez la machine 
4545  et faites faire 3 rotations à la roue avec votre doigt. 

 �Vous vous retrouvez au pied de la roue. Le forain vous indique la nacelle à prendre : pas celle qui vient, mais la 
suivante ! Les numéros des nacelles visibles vont vous aider. La nacelle du bas révèle le chiffre : un 7. Sur celle du 
haut on voit le 2 à l’unité. Vous voyez donc la 72 puis la 73 (que vous ne devez pas prendre). 

	 Prenez la carte 7474 . 

 �De votre position, en hauteur ( 7474 ), intéressez-vous à l’annonce vocale annonçant la disparition du 
petit Adam. Chaussures et casquette rouges, c’est le petit garçon que vous avez aperçu à la machine à 
lots ( 6060 ). Il tient 2 ballons, un rouge et un bleu, ce qui vous permet de le repérer sur la carte 7474  (vers 
le milieu à gauche). Tracez le chemin menant au stand de barbe à papa. Ce chemin forme un 51, la 
séparation entre le 5 et le 1 étant marquée par une arche.

	 Prenez la carte 5151 . 

 �Vous avez tous les badges ! Direction le stand des lots ! Ouvrez la machine 6060  . Malheureusement, vous tombez sur 
Doug, qui s’empare de vos badges et les accroche à un ballon. Ils s’envolent et se coincent dans le grand 8. 

 �Échangez les billets ( 3131 ) contre des coupons au guichet ( 1010 ) : 3131  + 1010  = 4141 .
	 Prenez la carte 4141 .

RÉCUPÉRER LE JOUET
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56/60

8
L’entrée du grand 8.

C’est huit coupons, 
pas un de moins.

8

Vous achetez  
sept coupons.

100 3141

418 4796

418 4796

Un coupon.

229 8447

L’entrée du grand 8.

C’est huit coupons, 
pas un de moins.

8

Félicitations, Ashley a retrouvé le sourire !
Vous profitez de cette fin de journée à ses côtés et vous 

 donnez rendez-vous le week-end prochain pour  
jouer ensemble avec sa super licorne.

 �Retournez à la machine à lots en ouvrant la machine 6060 . Vous découvrez que le Mégatron a été volé ! Déçu, vous rejoignez 
Ashley au sommet de la colline ( 4444 ). Vous remarquez qu’elle a dessiné une licorne, et il y en a une parmi les lots disponibles ! 
Ouvrez la machine 6060  et achetez-la pour la lui offrir. 

 �Remarquez que sur vos cartes restantes, le dos de la carte 8 comporte un numéro plus 
grand que les autres. Prenez cette carte pour accéder au guichet du grand huit. 

	 Prenez la carte 88  .

 �Vous avez désormais 7 coupons ( 4141 ) en plus de votre coupon 
de départ ( 4747 ). Donnez ces 8 coupons au guichet du grand 
huit ( 88 ) : 4141  + 4747  + 88  = 9696 .

	 Prenez la carte 9696 .

 �Dans votre parcours du grand huit ( 9696 ), vous voyez le ballon envoyé par Doug sur la gauche. Il faut donc 
le crever avec votre sarbacane, mais tenez compte de la vitesse ! Ouvrez la machine 7070  et visez un peu à 
gauche du ballon pour parvenir à le toucher. Le ballon éclate et Ashley récupère vos badges. 


