Voici les questions qui nous ont le plus souvent été posées pour la murder « Meurtre à Paris ». Il est évident que ces réponses ne sont que des aides, et que vous pouvez bien évidemment organiser les choses d’une autre manière. Ne poursuivez pas la lecture de ce document si vous êtes joueur et non organisateur de la soirée. Ceci en gâcherait tout l’intérêt.

1) Comment gérer les points d’action ?

Un joueur va aller dans la pièce "non joueur", avec l'organisateur, pour glaner des indices. Il demandera alors de fouiller une pièce fictive, et donnera alors un point d'action en échange d'un indice. Pour éviter les longues filles d’attentes devant la porte de l’organisateur, et pour fluidifier le jeu, je te conseille de coller sur la porte de la salle de l'organisateur une "feuille de passage". A toi de cocher à chaque fois qu'une personne passe dans la salle. Ca permettra aux joueurs de savoir dans quel tour de jeux ils sont. Un joueur ne peut revenir fouiller une pièce que quand tout le monde est passé pour ce tour. Après, à toi de voir si tu fais utiliser 1 ou 2 points d'action par tour.... ça dépend du temps de jeu et de l'avancement des personnages dans l'intrigue. Tu peux par exemple commencer à en distribuer 1 par tour, puis 2 plus tard.. (ou inversement..). Je te conseille de ranger tes indices dans des enveloppes avec écris dessus le nom des pièces à fouiller. Il faut être très bien organisé, car on s'emmêle vite les pédales avec tout ce qu'on a à gérer....

2) Des personnes peuvent t’elles assister à des soirées enquête ?

Je trouve ça gênant que des personnes puissent assister à une murder sans rien faire. Elles vont s'emmerder, papoter, et vous déconcentrer. A mon avis, il n’y a pas mieux pour casser l'ambiance.  L’idéal, ce serait qu'elles fassent autre chose de leur coté ce soir là, sinon, s’il n'y a pas moyen de faire de compromis, tu peux leur donner des rôles de domestiques, amis de la famille, ou pourquoi pas inventer de nouveaux rôles.. mais bon sincèrement, je pense qu'elles risquent de s’ennuyer…

3)
Comment gérer les empreintes ?

Nous, pour les empreintes, l'inspecteur nous a appelés dans la salle de l'organisateur, 3 par 3, en fin de soirée (voir fin de planning). Il venait de recevoir les résultats du labo, et a décidé de montrer les empreintes de tout le monde, et les empreintes qu’on a trouvées dans les lieux du crime aux suspects, pour faire monter la pression. ... à nous ensuite, de bien regarder, pour les comparer (ceci n'est pas forcément très évident d'ailleurs!!). Pareil, pour les empreintes de pieds, un peu plus tard dans la soirée. Pour nous, tout ceci s'est fait sans points d'actions, car l'organisateur voulait, je crois, que tout le monde ait la même chance de pouvoir trouver l'assassin.

4) Comment prendre les empreintes ?

Pour faire une empreinte digitale... prend le pouce droit du suspect, vérifie qu'il n'y a pas d'eau, ni de savon sur le pouce, met le dans le tampon encreur, et fait le rouler sur la feuille, de droite à gauche, en appuyant, afin d'avoir une bonne empreinte étalée!!!

5) Création d’un personnage en plus :
Si vous devez créer un nouveau personnage pour cette soirée enquête, c vrai que ça serais cool que ça soit un détective de l'agence Dolkos, que le père à invité à la soirée, pour espionner les membres de sa famille. Il peut être présenté à la famille comme un ami du père, qui exerce le métier de photographe à temps plein (ou autre). D'ailleurs, le père aurait très bien pu le faire venir ce soir là, pour faire une photo de famille, car c'est très rare qu'il soit tous au complet (cela donne aussi une excuse pour faire des photos de groupes). Ca serait pas mal, aussi, que ce personnage ait lui aussi un sombre secret (à réfléchir...). Enfin, il serait bien d'augmenter le pool d'indices de 4 ou 5 à cause de ce nouveau personnage. Il peut y avoir, par exemple sa carte de détective de l'agence Dolkos, des lettres qu'il a envoyées au père, pour lui faire des rapports sur ses investigations, et éventuellement, aussi, un ou deux indices sur son ou ses sombres secrets........

6) Traduction en Grec par le Cardinal

La traduction, du Grec ou du Latin, pour le Cardinal est instantanée, car il lit et parle cette langue couramment. Donc, s’il trouve ce texte, tu lui donneras la traduction en Français, sans avoir besoin de dépenser des points d'actions. Si un autre joueur trouve ce texte, à toi de voir... soit, tu ne lui dis rien, et tu le laisse se débrouiller.... soit, tu lui dis, que c'est possible que quelqu'un puisse traduire ce message.. mais en aucun cas, tu lui dis que c'est le cardinal qui parle Grec.. ce serait trop facile, et pas assez rigolo!!! ;-)) 

7) Diagnostic du docteur

Le docteur ne peut pas détecter qu’il y a eu empoisonnement. Il dit que le père est mort, et qu'il a des strangulations ou des marques de lacération au niveau du coup. 

8) Indices contre Sophie :

Oui, c'est normal que beaucoup d'indices amènent à penser que Philippe est le coupable, c'est un piège, et seul les meilleurs enquêteurs pourront réellement découvrir que Sophie l'avait tué auparavant. 

Il y a pas mal d'indices contre Sophie. Tout d'abord, ses motifs, elle aime Eric, et son père désavoue cet amour. Elle vient juste d'apprendre aussi, que Ferguson est son frère, et elle ne veut pas que ce larbin hérite. Elle a peur que la grande nouvelle de son père ce soir soit cet enfant caché. C'est pour ces deux raisons principales qu'elle l’a tué. 

Indices pour montrer pourquoi elle l’a tué : Elle cache l'acte de naissance de Ferguson dans sa chambre (Annexe 3), et se dispute avec son père à propos d'Eric. 

Indices pour dire qu'elle a tué : Il y a les empreintes de Sophie sur la bouteille de Bourbon. Elle a piqué une ordonnance à Eric Groninger (s’il la trouve, il sera que c'est lui qui ne l’a pas rédigée.. S’il va te voir.. tu lui confirmeras que c'est bien une de ses ordonnances, mais que ce n'est pas lui qui l'a rédigée...). C'est la seule a avoir fait des études de médecine. On trouve, dans ses cours la formule du poison, qui concorde avec celle de l'ordonnance. 
9)
On donne les points d'action au départ aux joueurs et ils nous les rendent quand ils veulent faire quelque chose ? Ou alors à chaque "tour de jeu", on leur fournit un ou deux points d'action pour qu'ils puissent faire quelque chose ensuite ? D'ailleurs y a-t-il vraiment cette notion de tour ?

Oui, avant de commencer la soirée, ou juste au début de la soirée, tu donnes aux joueurs 10 points d’actions, leur premier indice, tu leur prends à tous leurs empreintes de doigts, de pieds, et tu réponds à leurs dernières questions. Par la suite, les joueurs te donneront des points d’action pour fouiller des pièces. Les joueurs peuvent aussi se servir des points d’action, comme monnaie d’échange, entre eux, contre des indices, des informations ou en guise de chantage. Non…. par « tours de jeux », je voulais juste dire, que nous, pour rendre plus équitable la distribution des indices, on ne permettait de refouiller à un joueur que quand tout le monde était passé.

10)Comment débute la soirée ?
Tous mes potes arrivent, ils seront certainement déjà déguisés. Ils vont arriver un par un...

On ne va pas commencer à jouer nos rôles tout de suite ? Si ?
Je pense qu'il faut attendre que tout le monde soit là, leur donner quelques consignes et les faire venir un par un dans la pièce de l'organisateur ? A mon avis c'est la bonne réponse ça  :-)
Bahhh… vous pouvez commencer à vous mettre un peu dans la peau de votre personnage.. mais nous on préfère commencer d’un bloc, quand tout le monde est là. C à vous de voir. Si vous avez quelques fou rire, pour votre première murder, c normal !! ;-)) De toute façon, le but, c de passer une bonne soirée entre amis. Donne les rôles à tes joueurs au moins une semaine à l’avance, et dis-leur de penser à des répliques qui pourraient aller avec leur personnage, et pour « casser », taquiner les autres protagonistes. Tu dois être comme leur coach, les écouter, et discuter avec eux, afin de bien être sûr qu’ils ont bien compris leur personnage. (PS : je t’ai mis en fichier joint, un mail que j’avais envoyé à quelqu’un qui jouait cette soirée, et qui explique en détail comment nous on a commencé la soirée).

Non, tu peux commencer à les briefer (premier indice, points d’actions, empreintes, questions), même si tout le monde n’est pas encore arrivé, afin de ne pas perdre de temps. Puis, il faut qu’ils commencent à jouer leur rôle quand tout le monde est là. Dis à Fergusson que 10 minutes après, il va dans la cuisine, et il revient en disant qu’il a trouvé le cadavre. Ca te laisse juste le temps pour t’habiller, avec thomas, dans la salle de l’orga.. Puis, c’est ensuite à vous de faire votre entrée fracassante… la murder est lancée.

11)
J'ai beaucoup de mal à voir si la sauce va prendre. Est-ce qu'avec les quelques informations que les joueurs ont sur eux et l'indice de départ, ils sauront quoi faire ?

Oui, normalement, il n’y a pas de problème. Donne leur leurs fiches pas mal de temps à l’avance. Parle beaucoup avec eux pour être sûr qu’ils ont bien compris leur rôle. Demande leur de préparer un peu leur rôle.. Coach les !!

12) Il est souvent question de timing, si les choses arrivent plus vite ou moins vite que prévu, est-ce gênant ?

Non, pas du tout, le timing est là juste pour te donner une idée approximative du déroulement des choses. A toi d’adapter le timing au rythme et à l’ambiance de la soirée (ex : si tu vois que tes joueurs s’amusent dans une certaine phase de jeu, rallonge là.. si au contraire ils s’ennuient, avance le prochain événement). Le planning ne doit en aucun cas être un fardeau. Il doit être une suite logique dans la soirée.

13) Comment peut-on aider les joueurs s'ils pataugent tous dans la semoule ou les ralentir si en 5 minutes l'un d'entre eux a trouvé la solution ?

Bon là, ça m’étonnerait, même si tes joueurs sont très forts, qu’ils trouvent en 5 minutes la solution. Par contre, ils auront forcément des moments où ils vont patauger… mais bon, tu ne peux pas te permettre de leur apporter trop d’aides, sous peine de risquer de mettre en péril les assassins. Par contre, si tu vois que tes joueurs sont complètement à la dérive, qu’ils partent d’eux même sur une fausse piste, tu peux leur dire que c pas par là qu’il faut aller. Si tu vois qu’un joueur dérive, et s’ennuie à cause de ça, donne lui un coup de pousse. Après tout, le but, c de passer une bonne soirée. Et ce n’est que votre première murder… moi, à ma première murder, les joueurs n’auraient jamais du me démasquer… mais bon, l’organisateur à un peu trop aider les joueurs.. mais, c pas grave, ça ne m’a pas empêché de passer une très bonne soirée…. Par contre, fait quand même gaffe au syndrome de l’organisateur qui veut faire découvrir toute l’histoire.. qui veut que ses joueurs découvrent tout…. Non… s’ils ne découvrent pas tout, c normal, et c’est tant mieux… le débriefing n’en sera que mieux. C à toi de faire la balance pour qu’ils avancent assez dans l’enquête pour qu’elle soit intéressante, mais pas trop, pour ne pas en dévoiler trop…. Bon courage !! ;-))

14)
Faut-il faire une remise de prix à la fin de la soirée ?

 Fait comme tu veux. Nous, on en fait une, on trouve ça plus sympas. Mais, c’est bon enfant, il n’y pas de compétition (sauf pour l’Ouest d’Or, peut être, mais bon ça, c’est une autre histoire…). Tu peux télécharger les diplômes de cette murder sur le site, et c’est écris comment tu dois les attribuer. Ensuite, vient le débriefing

15)
Petit détail que je changerai peut-être d'ailleurs.
     
Philippe étrangle son père et croit l'avoir tué mais en fait, il est mort empoisonné par sa soeur.

      
Je n'ai jamais étranglé personne (enfin pour l'instant) mais à mon avis on doit rapidement faire la différence entre étrangler un mort et un vivant, non ?
Nous, ça s’est très bien passé, en tout cas, même pour Philippe. En fait, le père venait juste de se mettre dans son bain, et venait juste de sentir les effets du poison. Philippe, en rentrant, l’a cru assoupi, et l’a étrangle d’un coup, ne se doutant pas qu’il était mort. (RQ : Philippe aurait très bien pu le tuer très violemment, en lui cassant le coup par exemple, ce qui expliquerait, encore plus le manque de réaction du père). En plus, il ne faut pas oublier que Philipe devait être très stressé quand il a fait ça, il n’avait pas toute sa raison. 

En fait, le but d’Arnaud, ici, c’était de faire croire à tout le monde (même à Philippe) que Philippe était le meurtrier (ce qui a très bien fonctionné d’ailleurs)… et là… tantan !! Coup de théâtre, en fait, ce n’est pas lui qui l’a tué le premier, mais sa sœur sophie. En plus, il y a de nombreux indices flagrants qui l’accusent.

16) Peux-tu mieux me détailler le timing du début de la soirée? Je pense que le début doit être très important dans une soirée enquête, et qu’il doit être déterminant dans le succès de la soirée, non ?

TIMING

Ce timing est juste là à titre indicatif. Vous n’êtes pas de forcés de le respecter à la lettre.

19H00 : (ou plus tard, quand tu remets le premier indice aux persos) : Briefing : l’organisateur donne 10 points d’action, l’indice de départ, fait la prise d’empreintes du pied droit et du pouce droit pour chaque joueur. Il règle aussi les dernières questions avec les joueurs. Et faire remplir et signer certaines annexes par les joueurs concernés. L’organisateur se charge des empreintes de Charles de Valmont.

19H30 : Début de la partie sans l’Organisateur et Thomas (qui s’habillent dans la pièce de l’organisateur). En effet, si la plupart de tes joueurs n'ont pas vu le site Murdersonline, je te conseille de te déguiser au dernier moment avec le joueur qui joue Thomas.. ça leur fera forcément un choc de le voir arriver en Punk!!
        Ferguson part dans une pièce annexe, reviens affolé, et apprend aux autres joueurs que le père est mort. Il appelle la police. Les discussions commencent, ce qui permet aux joueurs de commencer à se mettre dans la peau de leurs personnages.

19H40 :  Le capitaine et Thomas menottes au poing débarquent. Fait jouer la scène assez bruyamment. Le capitaine tape sur la porte avant d’entrer. Thomas gueule et s’insurge. Finalement, le capitaine libère Thomas voyant que ce n’est pas un voyou, mais bien un membre de la famille, au dire des autres joueurs.

               Le capitaine et le médecin se retirent pour examiner le mort.

20H00 : Annonce par le docteur qui aura examiné en compagnie du capitaine le mort, de la nature de son décès. Le médecin fait un compte rendu à haute voix.

20H05 : (facultatif) Tu peux demander en public, à chaque joueur de se présenter et le planning de sa journée détaillée. Ca permet de présenter les joueurs, et de leur offrir à tous, en début de partie, un petit role-playing. Surtout que certains vont devoir mentir.. ce qui peut aider les autres par la suite.

  ..... Voilà, la soirée est lancée..... maintenant, les joueurs vont défiler un par un dans la salle de l'organisateur, pour venir fouiller les pièces, afin de trouver des indices. N'oublie pas de bien jouer ton rôle de policier à chaque fois que tu sors de la salle de l'organisateur...

