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INTRODUCTION

LE JOURNAL DES NOUVELLES FRAICHES

QU’EST-CE QUE PETITS
DETECTIVES DE MONSTRES ?

Il s'agit d’'un jeu de role destiné principalement aux enfants qui ont peur des monstres
qui se cachent dans les maisons. Pour aider ces enfants a surpasser leur peur, ce jeu
se propose de les transformer en héros et de les laisser décider quand et comment

affronter ces monstres.

Détectives novices

Les monstres

[ enquete

Les détectives novices sont
les héros de I'histoire. Avec
l'aide du détective vétéran,
ce sont eux qui devront se
débrouiller pour attraper le
monstre.

Détectives vétérans

Quelqu'un dans le groupe,
généralement le plus agé,
devra assumer le role de dé-
tective vétéran. Le vétéran
est aussi un détective mais
il doit guider et aider les no-
vices afin qu’ils deviennent
de grands détectives. De
plus, c’est lui qui explique et
gere les regles du jeu de ma-
niere impartiale. Pour finir,
et dans le plus grand secret,
le vétéran est celui qui pré-
pare les parties, les pistes
et contrdle les actions des
monstres.

Devinette: .
Toutes les noits
je SVis VA qrand

Que seraient des détectives
de monstres s'il n'y avait pas
de monstres ? Généralement,
les monstres sont une per-
sonnification des peurs.
Dans ce jeu, ce sont des étres
magiques, parfois joyeux,
parfois en coleére. Ils passent
leur temps a faire des bla-
gues dans les maisons. C'est
pour cela que les détectives
sont nécessaires, afin d’ai-
der les gens a mieux dormir
la nuit.

Les dés

Etant un jeu de rdle narra-
tif, nous avons besoin d'un
élément pour introduire une
part de hasard dans nos ac-
tions: les trois dés a six faces.
Un peu plus loin, aux pages
14 et 15, nous t’expliquons
comment cela fonctionne.

Comme tout jeu, Petits
Détectives de Monstres
souhaite que chacun passe
un bon moment, tous en-
semble. Il propose ainsi d’en-
quéter en équipe, vétérans et
novices ensemble, parents et
enfants. Le contact quasi-di-
rect avec les monstres peut
aider ces derniers a prendre
confiance en eux et a surpas-
ser leurs peurs.

Les monstres laissent tou-
jours des indices de leurs mé-
faits sur les scenes de crime.
Les détectives doivent aller
sur les lieux et enquéter sur
ce qu’il s'est passé. A la re-
cherche de pistes, ils doivent
en déduire de quel monstre il
s'agit et de la meilleure ma-
niere de 'aider ou de l'attra-
per pour qu'il ne pose plus de
problémes.

Une Mmaison l'em(;h'e
‘fe Jentils mons{yos
Cest une maison San;
h9UVegux Monstres,
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LA MAISON HANTEE

Depuis des années, cette maison est toujours pleine des mysteres qui s'y sont
déroulés. Cela rend les détectives de 'Agence inquiets et tres curieux.

Sur les propriétaires

Les faits étranges

Les voisins disent que

les propriétaires de

cette maison étaient tres
bizarres. Ils installaient les
décorations de Noél en aout,
arrosaient leur jardin quand
il pleuvait, dinaient le matin
et petit-déjeunaient le soir,
voyageaient en ballon au
lieu de prendre la voiture...

Il semblerait qu'un jour, ils
aient quitté la maison pour
entamer un long voyage

et partir a I'aventure. Et
depuis, la maison est vide...
ou du moins le parait.

Mais en réalité, les voisins
suspectent qu'il y ait encore
quelqu'un (ou quelque
chose) a l'intérieur.

De nombreux détectives y

ont enquété mais le mystere
reste entier.

Si 4v laisses tes

(navussons comme ¢a,le }f

Monstre dv Placard ne
© pouyra pas Jes prendre.

- Les boiseries font des
bruits étranges quand il
pleut ou qu'il y a du vent.

« La cheminée du salon

s'allume et s'éteint quand

elle veut.

Les vétements de

I'armoire apparaissent et

disparaissent été comme

hiver.

Les pots de fleurs du jardin

changent de place, se

retrouvant méme dans la
maison.

Les placards de la cuisine,

le frigo et le four s'ouvrent

et se referment tout seuls.

Des traces de boue

apparaissent dans la

maison et il est difficile
d'en suivre la piste.

Les lumieéres s'allument

et s'éteignent toutes

seules. Les ampoules
disparaissent des lampes.

- Toutes les horloges ont
disparu d'un coup.

» Le lit est toujours défait...

+ Un jour, le lit est apparu
dans un arbre du jardin et
curieusement, il était tres
bien fait.

+ Une fois, une chaussette
est apparue dans la boite a
biscuits.

+ Le tapis s'est retrouvé une
autre fois au fond de la
baignoire, tout mordillé et
avec des traces de boue.

+ Tous les savons de la
maison se sont volatilisés
et on n'a plus eu aucune
nouvelle d'eux.

+ Laradio change de station
tout le temps et s'allume
parfois toute seule.

+ Tout d'un coup, la maison
se met a sentir tres
trés mauvais... et il est
impossible de 'aérer.

+ En ouvrant le placard,
des centaines de boutons
de tous types et de toutes
les couleurs dégringolent
(ainsi qu'un réveil).

» Laspirateur est apparu une
fois plein de bave dans le
jardin.

+ Les vitres des fenétres
s'embuent les jours d'orage.

+ On dit qu'il y a une trappe
quelque part dans la
maison qui débouche sur
un sous-sol secret.
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EXEMPLE D' AVENTURE

Hier, un message a été recu a lAgence pour aller enquéter sur un fait étrange...
dans la fameuse Maison Hantée ! Nos quatre célébres détectives y vont pour
voir ce qu'il se trame la-bas... Réussiront-ils a mener a bien cette mission ?

Détective Vétérane : Bien, Tous : Ouiiii ! monstres. Détective Kiwi,
les enfants, 'Agence nous a tu prends la Loupe Cul-de-
appelés pour une nouvelle Vétérane : Avant tout, nous  bouteille et toi, détective
mission ! Alors préparez- devons répartir les gadgets. ~ Menthe, la Détectitorche...
vous, les novices, parce Moi, je garde le Localisateur ~ Parfait ! Allons a la maison
qu'il semble qu'on nous qui nous indique le niveau rencontrer le garcon qui
ait confié une tache assez de Peur de la maison. yvit. Il nous dit: « La
compliquée... Serez-vousa  Toi, détective Fraise, tu maison a l'air hantée !

la hauteur ? prends le Filet Attrape- Depuis plusieurs jours, je

IetI ouve mes llablts un peu
‘ * i

FAITS (pourquoi les proprietaires ont fait appel a 1'Agence)

MISSION (ce que 1'Agence demande de faire)

Attraper la source d'un tel désastre.

PISTES

. Vetem'ents mordillés et baveux sur le sol de Ia chambre (+1 de Peu
. Queldu un a di voler toutes les serviettes et Jes savons (+I de P R
*Les meub!es de la cuisine sont tous ouverts (+1de Peur). .
:gn Gamusu}o : «On entend la nuit des grands bruits de pas » (+2 de Peur).
€S empreintes du monstre (dans le grenier) qui indiquent le chemi
nid dumonstre (+1 de Peur) £

MONSTRE

Le Mf)nqtre de Derriére les Portes.
Son nid sF trouve derriére 'armoire de la chambre.

26
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partout dans la maison,
mordus et pleins de bave...
Et maintenant, je n'ai plus
un seul habit ! Aidez-moi,
s'ilvous plait ! Demain, j'ai
un contrdle extrémement
important ! » Bien,
détectives novices...

que voulez-vous faire ?

Détective Menthe : Entrer
dans la maison !

Vétérane : Ok, donc depuis
l'entrée, nous voyons un
grand salon et une cuisine
avec tous les placards
ouverts. Le Localisateur
indique que la valeur de
Peur a augmenté d'un point
clest-a-dire qu'ily a I point
de Peur. Qui ou quoi a pu
causer un tel bazar ?

Vous avez une idée 7

Détective Kiwi : Clest
peut-étre le monstre que
nous cherchons...

Vétérane : Mais on ne sait
pas lequel, cela pourrait étre
n'importe qui... C'est peut-
étre mieux de chercher dans
le reste de la maison pour
voir si nous rencontrons
d'autres pistes. Et si nous
allions dans la chambre?

Le gar¢on nous a dit qu'il
n'avait plus d'affaires. Nous
pourrions commencer par
chercher la-bas.

Détective Fraise : Mais
nous devons étre prudents.
Sile monstre est 1a...

Vétérane : Bien pensé,
détective ! Lance les dés pour
voir si tuy vas sans faire de
bruit. Tu dois dépasser un 3
avec le dé moyen.

Fraise : ]'ai sorti un 5.

Vétérane : Nous entrons
donc dans la chambre sans
faire de bruit. Et a peine
entrés, nous voyons une
piste : des vétements par
terre, sur le lit et la chaise
acoté del'armoire...Ilya
aussi une fenétre avec des
rideaux machouillés et une
porte a notre droite. Oh !

Le Localisateur indique
qu'ily a un point de Peur
supplémentaire dans la
maison... Il y a maintenant
2 points de Peur. Mais soyez
tranquilles, il ne semble pas
y avoir de monstre ici.

Kiwi : Peut-étre que le
monstre que nous cherchons
est le Monstre du Placard...

Fraise : Mais oui ! Il est
écrit ici qu'il adore essayer
les vétements et mordre
les jeans !

Menthe : En plus, ils disent
qu'il s'amuse a ouvrir les
placards.

Vétérane : Il correspond
a la description... Mais ne
concluons pas trop vite. I1
faut continuer l'enquéte.

Fraise : Je vais regarder ce
qu'ily a derriere cette porte.
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Vétérane : C'est bien.

Donc tu vas devant et nous,
nous allons derriere pour
surveiller qu'il n'y ait pas de
mouvements étranges dans
les vétements. On ne sait
jamais... Tu ouvres sur une
petite salle de bain. Kiwi,
pourquoi ne ferais-tu pas un
jet de dés pourvoirs'iln'y a
rien de bizarre ? Comme tu
as la Loupe, tu garderas le dé
le plus haut des trois. Tu dois
dépasser un 4 parce que c'est
une difficulté normale.

Kiwi : Oh, j'aisortiun6 !

Vétérane : Super ! C'est un
succes automatique, ainsi tu
as trouveé une nouvelle piste.
Tuvois qu'ily a quelque
chose de bizarre dans la salle
de bain... Pas de serviette,

ni de savon, ni éponge...
Bizarre... Le Localisateur
indique que la Peur est
montée d'un autre point...
Cela fait maintenant 3 !
Allons dans le salon, je crois
qu'iln'y arien de plus ici.
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Kiwi : Je voudrais chercher
d'autres pistes dans le salon
avec ma Loupe.

Vétérane : Bien, mais
maintenant tu dois faire un
5 avec ton dé le plus grand
car la piece est tres grande et
ily abeaucoup de choses.

Kiwi : Tiens, j'ai sortiun 5 !

Vétérane : Super ! Tres
bon jet de dés. Tu vois donc
des vétements mordus sur
les marches de l'escalier.
Les suivons-nous ? Comme
vous semblez en avoir tres
envie, nous montons au
grenier. Et 1a, vous voyez
un tas de cartons et de
vieux meubles, un grand
miroir recouvert d'un

drap blanc et un fauteuil a
moitié dévoré... Soudain,
un des cartons bouge ! Un
gamusino en sort ! Il al'air
de vouloir nous dire quelque
chose. Mais avancez
doucement et sans faire de
bruit quand il s'approchera.
Sinon, il partira sans donner
de pistes.

I1s'approche doucement et
nous dit dans un murmure :
« Chaque nuit, on entend
de grands pas aller de long
en large dans la maison »,
et il s'en va si vite que nous
ne savons pas ou il a pu se
cacher. Le Localisateur se
met a sonner ! Lavaleur

de Peur a augmenté de 2
points et elle est maintenant
de 5... Menthe, toi qui

as la Détectitorche, si tu
l'utilisais pour voir s'ily a
une piste dans le grenier ?
Tu dois sortir un 2.

Menthe: J'aisortiuns !
Qu'est-ce que j'ai trouvé ?

Vétérane : Tu découvres un
tas de serviettes et de savons
derriere la porte du grenier.
I1y a toutes les choses qui
avaient disparu de la salle
de bain... Maintenant nous
connaissons le mystere de la
piste de la salle de bain. Le
Localisateur descend d'un
point de Peur. La valeur de
Peur est donc de 4.

Menthe : Je vais faire un
autre jet de dés pour voir si
je trouve plus de pistes !

Véteérane : Tres bien, et
comme tu as sorti un 6, tu
découvres... des empreintes
dans la poussiére sur le sol !
Cherchez dans le livre a quel
monstre appartiennent ces
empreintes.
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Fraise : C'est le Monstre de
Derriére les Portes !!! Moi,
je pensais que c'était celui du
Placard...

Vétérane : Nous savons a
présent qui est le monstre.
Le Localisateur additionne
lavaleur de Peur du Monstre
au total. Mais comme nous
avons résolu toutes les
pistes... Cela fait 12 points !
Nous devons nous préparer.
Le monstre peut apparaitre
a tout moment... Il vaudrait
mieux préparer un plan
pour l'attraper. Lisons ce qui
le fera sortir de sa cachette
pour le mettre dans la Fiole
de Cristal.

Kiwi : [Is disent ici que ce
qui l'embéte beaucoup, ce
sont les portes fermées...

Menthe : Nous pourrions le
faire se mettre en colére en
fermant toutes les portes et
nous cacher...

Fraise : Et quand il en
ouvrira une, nous pourrons
l'attraper avec le Filet
Attrape-monstre !

Vétérane : Génial ! Allons
les fermer. Descendons
l'escalier et je fermerai bien
fort la porte du grenier pour
qu'il sache qu'elle est fermée.

Menthe : Ok ! Moi, je ferme
celle de la salle de bain, de la
chambre et celle de 'armoire
au cas ou.
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Kiwi : Et moi, celles des
placards de la cuisine !

Vétérane : Attends
Menthe ! Alors que

tu vas fermer la porte

de l'armoire, tu vois
apparaitre d'un coup une
chose grande et noire qui te
mord le bras ! Tu cries de
frayeur et nous avons tous
peur. Nous devons donc
tous lancer 3 dés et garder
le résultat moyen (et toi,
Menthe, comme tu as été
mordu, tu garderas le dé le
plus bas).

Menthe : Heureusement
quej'aisortiuns !

Vétérane : Toi, Fraise,
comme moi, un 4. Mais toi,
Kiwi, tu as sorti deux 1, et
tu gardes donc le moyen...
(un 1). En additionnant,
nous avons 14 points, qui
dépassent la frayeur (12
points). Mais comme Kiwi
asortiun I, il reste effrayé
un moment alors que nous,
nous l'avons surpassée.

Et toi, Menthe, tu devras
prendre le dé le plus petit
pendant un moment parce
que le monstre t'a mordu.

Menthe : Je me retourne en
courant vers vous pour qu'il ne
me morde pas une autre fois.

Vétérane : Nous nous
mettons tous sous la table
de la cuisine, cachés par la
nappe mordillée. Et si nous
nous penchons un peu, nous
pouvons voir en-dessous. ..
Nous entendons des grands
pas et des grognements
venir de la chambre. Notre
monstre apparait ! Grand
et poilu comme dans le
livre et en plus, tres en
coleére. Il possede donc
unevaleur de Peur de 13
points. [l s'approche de la
cuisine... Préte, Fraise ? Tu
dois sortir un 4 avec ton dé
le plus grand pour attraper
le monstre avec le Filet...
Bien, tuassortiun6 ! Le
monstre sort en courant

au dernier moment mais

tu as lancé si fort le Filet
que le monstre a eu un peu
peur et celal'a calmé. Le
Localisateur indique que la
valeur de Peur baisse de 4
points et est a 9. Maintenant,
tous ensemble, nous devons

mettre le monstre dans la
Fiole. Il faut chacun lancer
ses 3 dés et additionner les
résultats des dés moyens
(sans Kiwi effrayé et Menthe
mordu, vous, vous prenez le
dé le plus petit). Si ensemble
nous dépassons la valeur

de Peur du monstre, il
entrera dans la Fiole. C'est
parti, un, deux... et trois !
Voyons voir... 2, 4, 3, 3...

12 points ! La chance ! I1

ne nous reste plus qu'a
répéter tous ensemble les
paroles magiques pour
sceller la Fiole et activer

le gel convertisseur :

« Monstrounet,
monstrounet, attrapé tu es
et faire peur tu ne pourras
plus. » Excellent travail,
détectives ! Nous pouvons
envoyer la Fiole a I'entrep6t
de I'Agence. Mais avant, je
vais distribuer les médailles
du Courage, de 1'Ingéniosité
et du Travail en Equipe car
vous avez tous démontré que
vous n'aviez peur de rien,
que vous aviez de bonnes
idées et que vous saviez
concevoir des plans ou tous
les détectives participent.



@Ioupe Cul-de-

! bouteille
i

Avec cette loupe, tu découvriras les empreintes
ou les pistes introuvables sans elle. Tu peux aussi
les voir la nuit ou avec peu de lumiére. Attention
car elle grossit dix fois les choses... Par exemple,
si tu regardes une lumiére avec cette loupe, tu te
retrouveras aveuglé pendant un moment.

Filet Attrape-
monstres

I1 résiste aux griffures, aux morsures et aux
secousses de toutes sortes. Tu pourras attraper
tout type de monstre, grand ou petit, son systeme
de rétention lui permettant de s'adapter a tous les
monstres. Ce filet dégage une délicieuse odeur de

fraise et de chocolat, piege parfait pour attraper
les monstres. Mais c'est parfois un inconvénient
sil'odeur leur donne envie de le manger.

Corde Mille-usages

On a parfois besoin d'immobiliser un
monstre, de poser un piege ou de passer d'un
coté a un autre sans toucher le sol... Et pour
cela, il est bien utile d'avoir la Corde Mille-
usages. Elle est résistante aux lourdes charges
et ala chaleur (mais pas au feu). Elle a une
~ A longueur infinie. Attention aux Monstres du !
o Placard qui adorent les cordes et les fils....
h % IIs pourraient te la voler pour la manger !
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Son corps long ef mince ﬁ
Jvi permet de passer e
arés de
sous n'impor{e quel li, Ses yevx S°'f}' oA ottant
Canapé, tapis son Corps, 10 peYEtT -
' oee de “_ou,‘. obsewef de ‘Om.

i 4
Ses bras aussi est decoll B
sont longs et ot T
: minces, De g ) le 2 :.r.
~ - Lines grikces Jui . , { parois
servent de mains. | meme Je verf,

g |

Sur ce post-itil
est dit qQUe ses bras
m pevvent mesvrey
O jusqu'a devx mefres !
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12 laiSSé au moins

]
‘Z‘:’re les vieilos sopt Chavssettes dans
JUosettes. Je livre. Refrouve-les !

les coussins.

P ¢ et plus ils sont vieux, mieux  qu'il fait.
I clest !

I1 collectionne toutes
. sortes de chaussettes. Tu
’ n'en trouveras jamais deux
pareilles dans sa collection.

i

I1 aime
Faire des tas de poussiere.
Les histoires pour s'endormir.
Manger certains habits,

Illes garde habituellement
H sousles lits.

Se cacher sous les meubles.

’ Vivrelaouiln'y a pas de
lumiére.

%73

Le loir gros dormeur

On le trouve d'habitude sous  Un de ses passe-temps,

un lit, mais il peut aussi se quand il ne s'amuse pas a
cacher sous un canapé, un faire peur, est de faire des
tapis, une armoire ou entre  boulettes avec la poussiere.

comme les chaussettes 3 rayures.

I1 déteste les balais mais son
Son régime de base est ennemi juré est l'aspirateur.
constitué de papiers froissés Il ne supporte pas le bruit

La noit, C'est Jvi QUi :
te décoicte ef te vetive

tes covverfures.

I1 deteste

La Couverture de Linus
est le gadget qu'il
Supporte le moins:

Quand on passe le balaj ou
l'aspirateur dans son nid.

Il peut mordre si on le
dérange alors qu'il est
tranquille.

La Couragevse détective
Colibyi g découvm'f

Cemonstye,

e

!
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