Qu'est-ce qu'une Soirée Enquête ?

Un polar noir, fantastique, une mystérieuse aventure dont vous allez être l'un des personnages principaux ! Ce personnage que vous incarnerez va être plongé dans une histoire qui promet d'être exaltante : un crime, un vol, un événement insolite ? Qui sait ? C'est à vous, ainsi qu'aux autres joueurs, et avec l'aide des organisateurs qu'il  appartiendra de donner beaucoup de vie au scénario que nous avons écrit !

UN PERSONNAGE

Votre personnage est évoqué dans un document ci-joint, nous avons résumé son histoire, brossé sa personnalité afin de vous guider dans votre interprétation. Lisez attentivement ce document, plus vous " sentirez " votre rôle, plus vous prendrez de plaisir au cours de la SOIREE ENQUETE.

Des attitudes, des tics de langages sont indiqués. Vous pouvez vous en inspirer ou interpréter le rôle différemment si vous envisagez le personnage autrement (auquel cas, faîtes-le en accord avec les organisateurs).

Votre personnage poursuit sûrement des buts qui lui sont propres, ces buts spécifiques vous aideront beaucoup à jouer votre personnage, ne les perdez donc pas de vue mais ne les laissez pas non plus vous éloigner de l'enquête principale. Il vous faudra constamment maintenir un équilibre délicat entre ces deux activités.

Respectez votre rôle le plus possible, quoique vous fassiez au cours de la soirée, quoique vous disiez, faites-le en tant que personnage de la soirée. Le fait qu'un maximum de joueurs joue le jeu en permanence est un des plus importants facteurs de réussite de la soirée.

Vous vous apercevrez que votre personnage entretient diverses relations avec les autres joueurs, ces relations sont extrêmement importantes, ce sont elles qui vont structurer le développement de l'intrigue, qui vont nourrir le déroulement de la soirée. Bien qu'il faille toujours rester prudent lorsque vous discutez avec un autre joueur (qui sait, c'est peut-être l'assassin ?) ne retenez pas trop longtemps les informations que vous possédez. Plus vous livrerez intelligemment vos renseignements, plus vous en recevrez en retour, donnant-donnant !

LE DÉROULEMENT DE LA SOIRÉE

Dès le début de la soirée, vous jouerez votre rôle et serez plongé dans le contexte du scénario. Vous trouverez ci-joint un texte d'introduction vous présentant rapidement les circonstances de la SOIREE ENQUETE et les événements qui la précèdent. Lisez attentivement ces documents, afin de bien comprendre la situation : Où se passe la soirée, à quelle occasion, ce que vous y faites, quels genres de personnes s'y trouvent. Si certains points ne vous semblent pas clairs, n'hésitez pas à demander des précisions aux organisateurs.

Lorsque cette soirée commence, un crime vient d'être commis. Le coupable est l'un des joueurs. C'est peut-être vous d'ailleurs (si c'est le cas, cela figure sur votre feuille de personnage) ! Il vous faudra donc enquêter afin de démasquer le coupable tout en écartant les soupçons de votre personne.

Entre les personnages des suspicions vont naître, des alliances se nouer et se dénouer, et toutes ces situations vont donner vie à la soirée. N'hésitez pas à construire des intrigues avec d'autres personnages et à nourrir la soirée en rebondissements de votre cru.

Comment mener l'enquête ?

DES INFORMATIONS

Votre principale occupation au cours de la soirée sera probablement ... Le bavardage. C'est en discutant avec les autres personnages que vous allez apprendre qui ils sont et ce qu'ils savent. Ces conversations constituent votre principale source d'information. En général la SOIREE ENQUETE a un prétexte social qui autorise et favorise la conversation (une soirée mondaine, un meeting, un cocktail ...).
DES INDICES CACHÉS

Outre les informations que vous obtiendrez en discutant avec les autres personnages, vous aurez divers moyens d'obtenir des indices qui peuvent vous aider à progresser dans votre enquête.

Certains de ces indices sont tout simplement cachés dans l'une des pièces où se déroule la partie. Il peut s'agir d'une boule de papier traînant sous le divan, ou d'un article de journal, d'une lettre au vu et au su de tous, alors ouvrez l'oeil ! Attention toutefois à ne pas lire tout ce qui vous tombe sous les yeux. Il est ainsi interdit de lire la feuille d'un autre personnage, même si elle traîne par terre. De même, les organisateurs possèdent un dossier jeu dans lequel sont rangés des papiers importants, n'ouvrez jamais ce dossier.

De nombreux autres indices, cachés dans la maison virtuelle de B.H.L, peuvent être obtenus auprès des  organisateurs (par exemple fouiller une pièce qui existe dans le cadre du scénario mais pas dans celui de la soirée, téléphoner à un personnage extérieur à la partie, lire dans la pensée d'un autre personnage etc.). Ces actions sont simulées grâce au système des Points Action. Vous trouverez une liste de vos compétences propres sur votre feuille de personnage. 

LE SYSTÈME DES POINTS ACTION

Au début de la soirée, vous avez un capital de 10 Points Action, vous devrez donc gérer ce capital et décider quelles actions vous semblent les plus pertinentes.

Vous ne pouvez simuler que les Actions précisées sur votre feuille de personnage. Lorsque vous désirez le faire, vous devez toujours en avertir l'un des organisateurs qui vous donnera quelques directives. Il se peut que  l'organisateur vous demande de différer cette Action, en aucun cas vous ne devez aller contre les indications de l'organisateur, car vous pourriez gâcher la soirée ou mettre en péril un événement prévu ...

Tous les joueurs pourrons par exemple téléphoner à une personne de votre connaissance (Vous ne pouvez appeler que des personnes dont le nom est mentionné sur votre feuille de personnage ou au cours de la soirée, vous ne pouvez en aucun cas vous inventer des contacts).

Pour simuler ce coup de téléphone, vous devez d'abord en faire la demande à l'un des organisateurs qui, dès qu'il en aura la possibilité, se retirera de la pièce de jeu en votre compagnie pour quelques instants. Le lieu où vous vous retirerez est le lieu où est sensé être le téléphone, vous y simulerez la conversation téléphonique avec l'organisateur qui jouera le rôle de votre interlocuteur.

Chaque demande de renseignements sur une personne vous coûtera 2 points. Par exemple vous pouvez demander à votre interlocuteur, qui est commissaire de police, s’il a entendu parler de telle personne que vous soupçonnez d'appartenir à la pègre, et vous paierez 2 points pour posez autant de questions que vous le désirez à propos de cette personne. Il se peut que votre interlocuteur ne sache rien de la personne à propos de laquelle vous l'interrogez, auquel cas vous aurez perdu 2 points. Voila pourquoi vous devrez choisir attentivement vos coups de fils et vos questions. 

Si vous interrogez votre interlocuteur à propos d'une autre personne, à propos d'un autre événement, il vous faudra payer 2 nouveaux Points.
Tous les joueurs pourront également fouiller une pièce. Alors que la soirée ne se déroule que dans une ou deux pièces, l'action est sensée prendre place dans un lieu beaucoup plus grand, une maison un château, un manoir... De nombreuses pièces de ce lieu ne sont pas représentées physiquement mais simplement simulées, vous avez accès cependant à ces pièces simulées pour pouvoir les fouiller et y découvrir d'éventuels indices.

Pour " fouiller une pièce ", vous devez avertir l'un des organisateurs, puis lui indiquer sur le plan qui vous a été remis la pièce que vous désirez fouiller. L'organisateur vous informera ensuite du nombre de points à payer pour simuler cette action. Si vous désirez toujours fouiller la pièce, l'organisateur vous remettra un des indices que vous pouvez trouver dans la pièce après que vous lui ayez payé les Points Action demandés. Enfin vous devrez vous retirer quelques minutes (une ou deux) dans un lieu hors-jeu convenu par les organisateurs, ce lieu symbolise en quelque sorte l'ensemble des lieux virtuels.

Quand vous découvrez un indice, vous pouvez bien sûr l'emporter, si cela est possible (l'indice est peut-être un meuble, ou une statue !). Dans la mesure où tous les joueurs ont cette possibilité, il est bien évident que lorsque vous fouillez une pièce sans rien y trouver, cela ne veut pas dire qu'il n'y a jamais rien eu dans cette pièce...

Dans certaines pièces plusieurs indices sont dissimulés mais vous n'en trouverez pas plus d'un à chaque fouille. Un seul joueur à la fois peut fouiller une même pièce, c'est pourquoi un organisateur vous demandera parfois un peu de délai avant de vous permettre de " fouiller une pièce ". 

Il existe également des actions spécifiques : Plusieurs personnages peuvent accomplir des actions qui leur sont particulières. Si c'est votre cas, ces actions seront décrites sur votre feuille de personnage. Mais le principe est toujours le même : vous devez d'abord prévenir un des organisateurs afin qu'il vous autorise à l'accomplir, qu'il reçoive les Points Action que vous avez à payer, et qu'éventuellement il vérifie que vous remplissiez toutes les conditions nécessaires à l'accomplissement de l'action.

Les Points Action servent également de monnaie d'échange. Vous pouvez aider un autre joueur et demander pour cela une rétribution en Points Action, il n'y a pas de règles précises pour ce genre de transactions et c'est aux joueurs de trouver un agrément. Par contre aucune transaction ne peut être simulée en cours de partie sans qu'elle donne lieu également à un échange de Points Action. Par exemple votre personnage ne peut pas vendre une information capitale contre de l'argent, il peut par contre la vendre contre de l'argent et des Points Action. Ceci pour éviter que les joueurs ne dépensent trop légèrement des sommes astronomiques fictives !
LA FIN

Un événement ou une information détermineront la fin de la Soirée Enquête, vous pourrez alors quitter votre rôle (à grands regrets, cela va sans dire) et redevenir une personne plus ou moins normale. Les organisateurs vous  remettront alors un questionnaire, celui-ci portera sur les événements de la soirée et il vous sera également demandé de choisir un autre joueur dont vous avez particulièrement apprécié la prestation. Toutes ces questions permettront de déterminer le meilleur enquêteur de la Soirée et le meilleur comédien qui gagneront tout deux le droit d'être acclamés (et d'organiser la prochaine Soirée Enquête).
