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Un jeu de 
Gaël Brennenraedts

Contenu
• Un plateau “Maison”
• 4 pions “Animal”
• 1 pion “P’tit Monstre”
• 30 cartes “Mime” (dos bleu)
• 20 cartes “P’tit monstre” (dos jaune)
• 12 jetons “Bêtise”
• 1 puzzle de 9 pièces
• 1 règle du jeu
• 1 dé

Mise en place
1. Placez le plateau maison au centre de la table accessible à tous les joueurs
2. Formez deux piles de cartes : mime et P’tit monstre (dos différents) à côté de la maison
3. Préparez les jetons bêtises et le dé à portée de main
4. Chaque joueur choisi un animal et le place dans la pièce qui lui est attribué
5. Placez le P’tit Monstre dans le jardin 
6. Placez les premières bêtises :
►A 1 ou 2 joueur(s), placez un jeton dans la cuisine et un jeton dans le salon.
►A 3 ou 4 joueurs, ajoutez aussi un jeton dans la salle de jeux et un jeton dans le jardin.

Tour des joueurs
Chacun à leur tour, les joueurs vont lancer le dé pour déplacer leur animal dans la maison afin  
de réparer les bêtises du P’tit Monstre. Chaque pièce compte comme une case. L’animal peut donc  
se déplacer dans les pièces en passant par les portes. Le joueur doit utiliser tous les points  
de déplacement de son dé.

On vérifie ensuite le contenu de la pièce d’arrivée :
► Pas de bêtise dans la pièce ! Si la pièce sur laquelle l’animal termine sa course est vide, 
 il ne se passe rien.

► Tournez la page

Règles du jeu :

But du jeu :
Tous ensemble pour

récupérer les 9 pièces du puzzle 
en réparant les bêtises 

du P’tit Monstre !



► Une bêtise dans la pièce ! Si une bêtise se trouve dans la pièce où arrive le joueur, il pioche une carte 
“Mime” (dos bleu), la regarde secrètement et mime ce qu’il y voit. Les autres joueurs essaient de deviner. 
S’ils trouvent, on retire le jeton «bêtise» de la pièce et l’équipe reçoit une pièce du puzzle et la pose  
à côté de la maison de façon à ce que tout le monde la voit. Sinon, le jeton «Bêtise» reste en place.

Chaque joueur joue une fois, ensuite, c’est au tour du P’tit Monstre.

Tour du P’tit Monstre
Lorsque tous les joueurs ont joué, on passe au tour du P’tit Monstre.
Les joueurs révèlent la première carte de la pile «P’tit monstre» (dos jaune) et imitent  
le P’tit Monstre tous ensemble ! 
On place ensuite un jeton «Bêtise» sur toutes les pièces de la maison ne contenant pas de bêtise,  
que la carte «P’tit monstre» indique (image d’une face de dé).
Enfin, les joueurs déplacent le pion du P’tit Monstre sur une case contenant une bêtise.
ATTENTION : il ne peut pas y avoir plusieurs bêtises dans une même pièce !

On recommence ensuite un nouveau tour des joueurs.

Fin de la partie
► Si lors de son tour, un joueur récupère la dernière pièce de puzzle, les joueurs recomposent celui-ci  
et gagnent la partie.
► Si au tour du P’tit Monstre, toutes les pièces de la maison contiennent un jeton Bêtise,  
le P’tit Monstre gagne !

ATTENTION : les animaux n’ont pas le droit de s’arrêter ou de traverser la pièce où se trouve  
le P’tit Monstre !

Variante : Tape m’en 5 (2 joueurs ou +)
Pour retirer une bêtise, il doit y avoir deux animaux dans la pièce de la bêtise.
Les deux joueurs se tapent dans la main et le dernier arrivé prend une carte «Mime»  
comme dans les règles normales.
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