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LA CUISINE

88

LE SEJOUR
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Difficulté :   

 �Le séjour est sur le point d’être inondé. Il faut 
que vous sortiez au plus vite de la maison. 
Commencez par passer dans le corps de 
l’ours qui ronfle en appuyant sur le bouton 

. Prenez la carte 20 . Utilisez vos forces  
pour ouvrir la porte de la cuisine :  
20  + 58  = 78 . Prenez la carte 78 .  

Utilisez l’animal-O-matic  pour passer à 
nouveau dans le corps de Fourme d’Ambert. 
Prenez la carte 6 . Il ne vous reste plus qu’à 
passer par la chatière pour rejoindre le jardin : 
6  + 74  = 80 . Prenez la carte 80 . 

 �Votre vue de mouche est plutôt déroutante, mais comme toutes 
les mouches vous êtes attiré par les choses lumineuses. En vous 
concentrant, vous discernerez un 10 formé par la répétition de la lampe. 
Prenez la carte 10 . 

 �Votre seule issue vers l’extérieur de la cuisine est la 
serrure de la porte. Mais il faudrait être tout petit pour 
pouvoir y passer. Utilisez votre animal-O-matic en 
appuyant sur le bouton  et visez en direction de la 
nuée de mouches 88 . Prenez la carte 1 . 
Profitez de votre petite taille pour vous échapper de la 
cuisine en vous faufilant à travers la serrure de la porte : 
1  + 23  = 24 . Prenez la carte 24 . 

 �Les plombs ont sauté et la pièce est plongée dans l’obscurité. 
Mais ça tombe bien, vous êtes à présent dans le corps de votre 
chat Fourme d’Ambert, et les chats voient dans le noir. Entrez 
dans la machine 7  et passez votre appareil au-dessus de 
la cuisine C .  
Prenez les cartes 0 , 23  et 88 .

 �N’attendez pas une minute de plus pour enfin tester votre nouvelle 
invention : l’animal-O-matic. Passez votre téléphone ou votre tablette 
sur la carte d’introduction. Placez correctement votre viseur en 
direction du chat et tirez. Vous pouvez à présent retourner la carte.
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LA SALLE DE BAINS

LE JARDIN
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 �Vous êtes dans le jardin 80 . Mais la pile atomique est au grenier. 
Il va donc falloir trouver un moyen d’y monter. Remarquez la 
présence du poisson dans le bocal de la vache. Une fois dans son 
corps, vous pourriez affronter les eaux. 
Saisissez donc l’animal-O-matic   
et tirez sur la vache.  
Prenez la carte 18 .

Vous apprenez que le poisson, Maurice, gonfle lorsqu’il est effrayé. Mâchez donc un chewing-gum pour commencer à faire une 
bulle : 18  + 72  = 0 . Prenez la carte 0 . 

 �Entrez dans la machine 0  et gonflez la bulle en soufflant 
dans le micro de votre appareil jusqu’à l’explosion.  
Remarquez qu’un +8 se cache dans le BOOM.  
Profitez de cette bruyante explosion pour effrayer  
Maurice : 65  + 8 = 73 .  
Prenez la carte 73 .

 �Dégainez vite votre animal-O-matic  et passez 
dans le corps de Maurice. Prenez la carte 15 .  
Avec votre nouveau corps de poisson, vous pouvez  
à présent remonter la cascade des escaliers :  
15  + 40  = 55 . Prenez la carte 55 .

 �Vous voilà dans la salle de bains 55 . Il faut couper l’eau, mais 
dans ce corps de poisson, difficile d’atteindre la vanne. D’après 
le message trouvé dans la bouteille 27 , vous n’êtes pas seul 
dans cette pièce. Repérez effectivement la présence de James, 
la souris. Mais d’ici, c’est son reflet que vous apercevez. Appuyez 
sur le bouton  et visez donc à droite, au-dessus de l’armoire à 
pharmacie. Prenez la carte .

 �Vous êtes maintenant dans un corps adapté pour atteindre la vanne. Mais celle-ci est de l’autre côté de la pièce. Vous allez donc 
devoir naviguer pour l’atteindre. Fabriquez un bateau en papier : 27  + 64  = 1 . Prenez la carte 1 . 
Mettez ensuite ce magnifique navire 1  à l’eau en le plaçant sur la surface de l’eau de la salle de bains 55 . Vous pourrez ainsi lire 
45+8. Prenez alors la carte 53 .

45 + 8 = 45 + 8 = 5353
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 �Embarquez à bord de votre navire pour sillonner la salle de bains jusqu’à la vanne :  + 53  = 62 . Prenez la carte 62 .  
Entrez dans la machine 62  et fermez la vanne en tournant simplement votre  
appareil dans le sens des aiguilles d’une montre. Prenez alors la carte S .

 �Voilà la solution de la labycage 8 . Mais rappelez-vous comment vous en êtes arrivé là : vous aviez encore confondu votre droite et 
votre gauche 0 . Ne faites plus l’erreur et inversez les gauches (  ) et les droites ( ) de la solution. Entrez dans la machine 45  et 
saisissez la séquence : droite / bas / gauche / bas / droite / haut / gauche / gauche. Prenez la carte 3 . Visez  alors Michel, le 
bébé pie, pour vous transférer dans son corps. Prenez la carte 5 .

 �Vous pouvez désormais récupérer la solution de la labycage. 
Observez que le papier de la page de droite a été marqué par la 
pression du stylo. Il suffit donc de griffonner le papier pour révéler 
la solution. Notez cependant que le numéro 82  de la carte fait 
référence au numéro de la page 82. Or c’est bien la page 85  
que vous souhaitez griffonner. Faites alors 85 + 13  = 8 . 
Prenez la carte 8 . 

 �L’eau est évacuée ! La pile n’est plus très loin. Taillez à présent  
le crayon à papier avec vos dents de rongeur :  + 4  = 13 . 
Prenez la carte 13 .

 �Bon, vous voilà dans Michel, un oiseau. Mais sans plumes, vous ne pourrez jamais voler. Remédiez à cela en commençant par vous 
enduire de miel : 5  + 11  = 16 . Prenez la carte 16 . Il ne reste ensuite plus qu’à vous rouler dans les plumes de cet oreiller : 
16  + 47  = 63 . Prenez la carte 63 .



LE GRENIER

x3x3
Bzzz...Bzzz...

11

 �Réalisez un de vos plus grands rêves en vous envolant !  
N’oubliez pas d’en profiter pour voler jusqu’à la trappe du grenier : 
14  + 63  = 77 .  

Prenez la carte 77 . 

 �Entrez dans la machine 7 . La bande audio 
semble être arrivée au bout, mais la touche 
« rembobiner » est cassée. Éjectez alors la 
cassette en appuyant sur . Prenez la carte 
57 . Rembobinez manuellement la bande avec 
le crayon : 57  + 13  = 70 .  
Prenez la carte 70 .

 �Observez le squelette du T. rex 77 , le numéro 38 y est dissimulé. Prenez la carte 38 . Utilisez cet os pour attirer Lucien hors de sa 
niche : 28  + 38  = 66 . Prenez la carte 66 .

 �Reformez correctement le papier peint tentaculaire 
48  et 49 , et superposez correctement la nouvelle 
forme de Josy 35  sur son pot. Chacune des 4 
langues vous pointe une couleur du papier peint en 
arrière-plan. C’est la combinaison du coffre à 
répulsion radioactive 30 .  
Entrez dans la machine 30  et changez la couleur 
des boutons. De haut en bas : .  
Prenez la carte 12 .

 �Pour réinsérer la cassette, suivez simplement les instructions : entrez dans la machine 79  et maintenez les touches  et  
enfoncées, puis appuyez 3 fois sur . Une fois la cassette en place, appuyez sur  pour mettre l’audio en marche. Cette douce 
mélopée du moustique rendrait Josy, la plante affamée 48 , totalement folle. Survolez-la alors avec votre appareil (la caméra de 
votre téléphone ou tablette doit être orientée vers la carte 48 ). Prenez la carte 35 .
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 �Entrez dans la machine 3  et reniflez l’odeur qui se dégage de la tache de liquide atomique 12  en passant la caméra de votre 
appareil au-dessus. Suivez l’odeur en déplaçant la caméra dans le grenier 77 . L’odeur s’échappe par la trappe menant à la salle 
de bains S , descend ensuite vers le séjour 10  et sort enfin dans le jardin 80 . Passez la caméra de votre appareil sur ces cartes 
dans cet ordre pour obtenir la carte 50 .

 �La pile n’est plus dans le coffre à répulsion atomique 
12 . Mais avec un bon odorat vous pourriez sans doute 

suivre sa trace et la retrouver. Vous allez donc avoir 
besoin de Lucien. Prenez votre animal-O-matic  et 
tirez sur Lucien 66 . Prenez la carte 3 . 

 �Récupérer la pile ne tient plus qu’à un tir  
d’animal-O-matic  bien placé.  
Mais ce filou de James 50  esquive chacun de vos 
tirs. Il semble toujours avoir un coup d’avance sur 
vous... Observez bien les déplacements de James.  
Il enchaîne toujours les mêmes 4 positions. 
Anticipez alors en tirant là où l’entraînera son 
prochain déplacement : 
- Si James est en position 11, tirez en 22. 
- Si James est en 22, tirez en 33. 
- Si James est en 33, tirez en 44. 
- Si James est en 44, tirez en 11.
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Patienter pendant la recharge 
 (1 minute et 30 secondes)

Brancher votre téléphone / tablette 
(instantané)

ZAP !  
 Un gigantesque éclair sort de l’animal-O-matic  

et l’instant suivant vous voilà dans votre corps 
de Professeur, soulagé. Alors que vous 
reprenez vos brillants esprits, vous vous 
félicitez et vous dites que vous avez cette 
fois-ci bien mérité un bon bain.

 �La charge de l’animal-O-matic est assez lente. Vous pouvez patienter le temps de la recharge ou bien repérer le symbole clignotant 
qui vous indique de brancher votre chargeur. Cela aura pour effet de charger instantanément votre animal-O-matic.

 �Une fois l’arme chargée, faites votre ultime transfert . Visez votre corps de professeur 0 , 
puis tirez !


