
Prenez le bus ce mois de novembre
- Les lundis à l’Ostradamus, rue Couillard à Québec à 21hrs, jeux de plateau. 
- Tous les mardis, on se rend au café Agga, 600 boul. Charest, pour une partie de go. 
- Le 3: Journée joue-à-tout! pour la famille à Plessisville 819-362-7791
- Du 9 au 11: Festival Arcadia à Montréal. 20,000 participants pour une orgie 
ludique de jeux vidéo. festivalarcadia.com
- Le 10 et 11: Parade des jouets sur la rue St-Joseph à Québec. 
Donnez vos jouets usagés aux enfants défavorisés. pompiersdequebec.com
- Le 17: Tounoi de Hockey sur Table de Rouyn-Noranda. joubec.com
- Le 24: Grand tournoi de Magic à l’Imaginaire
- Le 24: Journée ludique Puissance Maximale As-tu été sage cette année?
PuissanceMaximale.com

Entrez dans le bus Puissance Maximale avec nous! Contactez le rédacteur en chef. 

François G Couillard 
418-998-7570
francoisgcouillard@gmail.com

Dream Cité de Ste-foy
Dream Cité de Beauport

La librairie Donjon
L’inquisition, club de jdr du Cégep Limoilou

Le Grimoire, comité de jdr du Cégep de Ste-Foy
Le Rituel, club de jdr du Cégep Garneau

Les Seigneurs de Naguère de l’Université Laval
La boutique l’Imaginaire

Le Skyzo
Le Valet d’Coeur, Montréal

Joubec, jeux et jouets desservant l’Abitibi-Témiscamingue
Libraire Lepage à Plessisville

Et bientôt en France!

Lieux de distribution

Partenaires



Édito
Par François G Couillard

C’est marrant il y a encore des gens qui me deman-
dent: “Les jeux? Mais qu’est-ce qu’il y a à dire sur 
les jeux?”

Après le choc initial, je me ressaisis et je tente de 
trouver une réponse adéquate. Il faut s’ouvrir les 
yeux, ma vieille, le monde ludique gagne du terrain, 
et des coeurs, un peu plus chaque jour. 

C’est simple, il y a tout à dire. Heureusement, on peut 
couvrir tous les domaines avec les jeux. La politique, 
la situation internationale, les émissions rétros, la lit-
térature d’horreur, l’alimentation des morts-vivants 
et le riz instantané sont quelques-uns des sujets abor-
dés dans ce fanzine. 

Cette édition voit aussi naître une section qui vous 
émoustillera assurément: Les Jeux Douteux. Nous 
y aborderons les jeux que vous n’osez jamais sortir 
de votre grenier. Les jeux dont nous avons honte 
d’avouer leur existence, qui sont mal traduis, incom-
plets, défectueux ou juste weird. Gênez-vous pas pour 
nous suggérer vos propres Jeux Douteux.

Même s’ils savent que je les aime, je désire souligner 
l’effort incroyable des bénévoles qui participent à 
Puissance Maximale. Sans leurs efforts, ce fanzine 
n’existerait pas. Cela étant dit, nous sommes toujours 
ouvert à de nouvelles adhésion. 

Saluons aussi JauneJaune, le poulet dévergondé, 
qui nous accompagne dans nos tribulations inter-
nationales. Après nous avoir tous successivement 
battus au concours de “calage” d’alcool, il est de-
venu notre mascotte. 

Parlant de ça, c’est fait, Puissance Maximale est 
maintenant international. En effet, la France aime et 
raffole de nos bêtises. Ils pigent queudales mais ils 
font au moins l’effort. Salut à vous, PetitPeuple! 

Écoutez Puissance Maximale à l’antenne de 
CKIA 88.3 MF tous les lundis 17hrs. 
* Un prix à gagner chaque semaine! *

Chaque émission est disponible en rediffu-
sion sur PuissanceMaximale.com

Call of Cthulhu: Un jeu pas fait pour ta grand-mère
Par Doktor M

On connaît tous Howard Phillips Lovecraft et son 
œuvre sombre et torturée… mais si : Azatoth le 
Chaos Rampant, Nyarlatothep aux 
Mille Visages, ces dieux aberrants et 
leurs serviteurs immondes qui con-
voitent notre planète, ces secrets indicibles que 
recèlent le Necronomicon écrit par le poète fou 
Abd El Azred. Le Jeu de Rôle «L’Appel de Cthul-
hu» (on parle ici de la gamme Chaosium, rendue à 
la 5ème édition) permet de jouer des investigateurs 
confrontés à l’Inconnu effroyable selon Lovecraft. 

Disons-le d’emblée, l’emphase est mise sur 
l’ambiance et l’atmosphère de mystère et 
d’épouvante. D’ailleurs, le système de jeu et les rè-
gles sont assez simples : quelques caractéristiques, 
des compétences exprimées en pourcentage et une 
résolution des actions aisée : on lance 1D100 et on 
doit faire moins que son score. Les personnages in-
carnés sont des humains moyens des années 1920, 
c’est-à-dire plutôt… mortels ! 

Le jeu met rarement en scène la confrontation phy-
sique pour plut¹t favoriser lõenqu°te, la r®ÿexion et 
le suspense. Surtout qu’il existe la fameuse caracté-
ristique de Sant® Mentale, qui reÿ¯te lõ®quilibre psy-
chologique du personnage et qui va en se dégradant 
au fur et à mesure que celui-ci est confronté à des 
expériences traumatisantes. Tomber nez à nez avec 
un cadavre mutilé provoque la perte de quelques points 
alors que voir son compagnon d’aventure se faire déchi-
queter par une créature inconnue va faire beaucoup plus 
de dégâts à votre intégrité psychologique ! 

En fait on a autant de chances de devenir fou dans 
l’Appel de Cthulhu que de passer de vie à trépas. 
Cette folie peut prendre la forme d’une phobie 
ou d’une soudaine envie de se balancer d’avant en 
arri¯re, bavant et balbutiant des mots sans signiþ-

cation. Cela donne une allure très différente aux 
parties que l’on joue : si dans d’autres jeux votre 
capacité à progresser dans l’aventure est liée à votre 
score en arts martiaux ou à votre liste de sorts (en 
passant, la magie de l’AdC tient plutôt de la sor-
cellerie, coûteuse en Santé Mentale), ici votre seule 
défense réside souvent dans la faible aura lumin-
euse que projette votre lanterne tenue à bout de 
bras : qui –ou quoi- se cache au-delà, dans le noir ? 
Ouvrir une porte dans une crypte humide n’est pas 
un acte anodin : ce qui s’y cache pourrait vous faire 
basculer dans les méandres de l’aliénation mentale.

L’Appel de Cthulhu est un très bon jeu d’initiation 
pour nouveaux joueurs : la simplicité 
des règles laisse place à l’interprétation 
du rôle et à l’immersion dans le récit. 

Les scénarios à base de mystérieuses disparitions, 
de conjurations mal®þques ou de sordides histoires 
bassement humaines donnent lieu à des intrigues 
où le fantastique et le mystérieux prennent une 
place prépondérante. 

Le seul petit bémol 
est qu’il demande en 
général un Meneur 
de Jeu expérimenté, 
pour installer une 
ambiance propice 
et guider les joueurs 
comme des enfants 
qui pénètrent dans 
une forêt sombre et 
effrayante. 

En tous cas, pour ma part, ce jeu m’a donné la 
satisfaction immense de faire frémir mes joueurs 
à l’évocation d’une brise soudaine aux sonorités 
®tranges et d®rangeantes qui sifÿait sur lõherbe 
d’un paysage pourtant anodin. Ou bien de les gla-
cer d’effroi dans un suspense intolérable, la fois 
où leurs personnages se sont retrouvés indécis et 
terriþ®s par des bruits de raclement lancinants der-
rière leur porte de chambre d’un vieil hôtel aban-
donné. Était-ce là un simple animal qui rôdait en 
quête de nourriture ou bien la chose qui n’avait rien 
d’humain qu’ils avaient cru entrevoir la veille dans 
les bois bordant le cimetière ?

Et vous, auriez-vous ouvert la porte pour v®riþer ?
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des expériences 
traumatisantes

JauneJaune, Sébastien Leonhart et François G Couillard



Par François G Couillard

Un monde d’apparence aussi inoffensif  que celui 
du jouet a causé la mort d’un homme. En effet, 
dans la foulée de la controverse sur les jouets con-
taminé au plomb, le cadre d’un des sous-traitant de 
Mattel s’est enlevé la vie. L’événement à en effet 
donné un sévère coup au moral des Chinois. 

Le scandale a même été à l’origine de divers inci-
dents diplomatiques entre Chinois et Occidentaux. 
Le ministre chinois de la Santé s’en est pris à la 
«sensibilité excessive» des Occidentaux, une «aller-
gie» selon lui. 

Il est important de rappeler que Mattel a reconnu 
être responsable des défauts de conception des jou-

ets au plomb. Contrairement à ce qui avait été an-
noncé à l’origine (et de ce que les gens vont retenir 
de l’histoire), la Chine ne serait pas responsable des 
jouets défectueux. 

Les jouets au plomb causent un mort!Le jeu d’rôle, c’est sérieux !
Par Christian Lacroix

J’ai cherché comment aborder le thème des zom-
bies dans les jeux de rôles, mais interpréter un zom-
bie se révèle extrêmement déprimant, puisqu’on ne 
fait que grogner “Cervelle!” en tendant les bras 
vers les vivants jusqu’à ce qu’un chasseur ne nous 
défonce la tronche à coups de fusil ou de tronçon-
neuse.  Non, j’ai plutôt décidé de vous traduire un 
article fort intéressant: Comment bâtir un groupe 
sur le modèle de ‘Scooby-Doo’.

Dans les jeux de rôle, toute équipe a besoin d’au 
moins un, et dans certains cas seulement un, des 
cinq types de personnages suivants : Fred, Daphné, 
Vera, Samy et Scooby. 

FRED - Toutes les 
équipes doivent con-
tenir un Fred.  Il s’agit 
du héros classique; 
beau, costaud et intel-

ligent, il sert de faire-valoir au reste du groupe qui 
sont plutôt dingues ou fêlés.  Il serait éventuelle-
ment possible d’avoir une équipe dominée par des 
‘Freds’, si personne n’était intéressé à faire du jeu de 
rôle.  En pratique, ce rôle est habituellement rem-
pli par le débutant de service ou le ‘power gamer’, 
mais il peut aussi °tre jou® par un r¹liste  conþrm® 
en mal de d®þ.  Il est habituellement le chef  du 
groupe, mais il peut aussi faire un bon bras droit. Il 
incarne les valeurs de l’équipe.

DAPHNÉ - On peut l’éviter en 
cas d’urgence, mais on en a besoin 
pour la jouabilité à long terme.  Elle 
est la diplomate de l’équipe, aimée 
et respectée de tous.  Celle qui peut 

adoucir les choses avant que le reste de l’équipe 
en viennent aux coups.  Elle peut aussi avoir un 
côté gaffeur qui la met en position de demoiselle 
en détresse que le reste du groupe doit sortir du 
pétrin.  Un groupe dominé par des ‘Daphnés’ serait 

trop... moelleux pour °tre efþcace, mais il peut y en 
avoir plus d’une dans les grands groupes.  Bien que 
n’ayant pas l’étoffe d’un chef, elle remplit à mer-
veille le rôle de sous-chef.  Daphné partage les val-
eurs du groupe, mais elle peut avoir ses propres plans...

VERA - Chaque équipe a besoin 
d’une Velma.  Véritable chien de 
garde du groupe, elle peut se révé-
ler mordante... et tordante aussi.  Sa 
fonction consiste à garder l’équipe 

sur la bonne voie, motiver les troupes et éviter les 
détours inutiles.  Une équipe dominée par des ‘Vel-
mas’ serait ridiculement intense et sérieuse.  En cas 
d’absence d’un ‘Fred’, elle peut remplir le rôle du chef  
convenablement.  Elle partage les valeurs du groupe, 
souvent à l’exclusion de toute autre chose, d’ailleurs.

SAMY - Il peut être absent dans le 
pire des cas, mais il est fortement 
recommandé pour la survie du 
groupe à long terme.  Le rebelle du 
groupe, Shaggy est généralement un 

bon vivant et très indépendant d’esprit. Son rôle est 
de brasser la cage et ruer dans les brancards, ques-

tion d’éviter de rester bloqué devant 
un obstacle.  Plusieurs ‘Samys’ peu-
vent se révéler excitants [NDT: Je ne 
croyais jamais devoir écrire ce genre 
de phrases un jour...], mais vous aurez 

alors besoin d’un Fred ou d’une Velma très fort/e 
pour maintenir le contrôle.  Comme leader, Shaggy 
représenterait le suicide du groupe. Il éprouve par-
fois de la sympathie pour les valeurs de l’équipe, 
mais s’en détourne sans vergogne lorsque le coeur 
lui en dit.

SCOOBY - Chaque ®quipe þnit 
par en avoir un, que vous le vouliez 
ou non.  Il appartient à une autre 
esp¯ce (au sens propre ou au þgur®) 
que le reste du groupe.  Sa fonction 

est de forcer ses ‘collègues’ à se remettre en ques-
tion.  Plusieurs ‘Scoobys’ vont détruire rapidement 
une équipe.  Scooby comme chef  ?!  Soyez réaliste, 
c’est un CHIEN!  Il n’a aucune idée de ce que sont 
les valeurs du groupe, même s’il essaie parfois de 
les comprendre.

Merci à Lise Mendel qui a permis la traduction de 
son article “Designing a group - the Scooby Way”.
Thank you Lise, it’s much appreciated.

Jeux Douteux
Par François G Couillard

Un énorme décor de plastique en équilibre pré-
caire, des règles incomplètes, des centaines de petits 
counters en carton orné de symboles étranges et du 
matériel beige digne des années 80. Ceci est un bref  
aperçu de Viewmaster Pyramido, grand gagnant et 
suprême vainqueur du concours Jeux Weirds des 
Xtreme Boardgames. Le jeu était présenté par 
Staiphany Gonthier.

Il aura fallu près de deux 
heures juste pour assem-
bler le décor sous nos yeux 
ébahis. Il faut dire que tout 
l’assemblage est fait à l’aide 
du Viewmaster, qui vous 
guide à chaque étape de la 
construction de la pyramide. 

Les déplacements, comme l’exploration du donjon 
sont faits à l’aide du fameux engin. Le Viewmaster 
permet de visionner des images en 3d représentant 
des scènes digne d’une pyramide égyptienne en car-
ton pâte. De plus, par un incroyable mystère digne 
du Sphinx, la structure de plastique résiste très bien 
à un ouragan de force 2 (voir photo). 

Je sens que vous êtes à l’extrémité de votre siège et, 
les veines sortantes du cou, vous vous dites « Mais 
quel est l’objectif  de ce formidable procurateur 
de jouissance? » Eh bien il semble qu’il faut aller 

chercher une clé au 
sommet de la struc-
ture avant les autres 
joueurs. La suite est 
plutôt nébuleuse. 
Vr a i s e m b l a b l e -
ment, après avoir 
obtenu la clé, il faut 

aller explorer un donjon sous la pyramide. Les cata-
combes sont représentées par un fantastique carton 
triangulaire glacé (en 2d, malheureusement). Pour 
explorer ce fameux donjon, il faut une fois de plus 
se tourner vers le Viewmaster. 

Étant la championne du concours Jeux Weirds, 
Staiphany Gonthier fut remplie d’émotion à la ré-
ception d’un prix à la mesure de son jeu : L’album 
du siècle de Normand l’Amour. Elle devrait aussi 
°tre þ¯re dõinaugurer ici la chronique Jeux Dou-
teux! Bravo Staiph!Le Viewmaster, l’engin qui 

fait tout

Nadine, Chantal, Sébastien, Staiphany, JauneJaune, Éric & François

Plusieurs ‘Samys’ 
peuvent se révéler 

excitants




