


Preambule

Lors de cette murder-party, 'objectif est de privilégier le plaisir de jeu, I'ambiance et
Pimmersion pour chacun des joueurs. Nous pensons que vous accorder le plus
c!’autonomie et de liberté d’action possible favorisera ces éléments. Nous ne souhaitons
pas étre interventionnistes durant le jeu, cest pourquoi nous avons taché d’éviter les
régles contraignantes, soumises a des validations d’orgas ou reposant sur des mécaniques

hors-jeu.

Nous espérons que vous trouverez ce systétme de regles simple, fluide et facile a retenir.
Pour vous épargner des questionnements hors-jeu durant le GN, nous vous invitons 2
nous poser toutes vos questions a 'avance dans la partie dédiée sur notre forum.

Nous comptons sur vous pour fournir les efforts de costume et de roleplay nécessaires au
bon déroulement du jeu, ainsi que pour faire preuve de fairplay et de bon sens dans

toutes les situations ou les régles de jeu devront étre sollicitées.

Nous vous souhaitons une agréable lecture !

Consignes de sécurité

Nous rappelons que la consommation de substances illicites est interdite.

En cas d’accident, ne bougez pas le blessé, ne le laissez pas seul, et faites prévenir

Porganisateur au plus vite.

Un peu de vocabulaire pour les néophytes

En-jeu : Se dit d'un élément (lieu, action, objet, personne, dialogue...) qui existe dans
l'univers du jeu, donc au regard des personnages joués.

Hors-jeu : Se dit d'un élément qui n'existe pas pour les personnages et ne fait donc pas
partie du jeu et de son univers, mais qui existe réellement aux yeux des joueurs.

Roleplay : Art d'agir en accord avec son personnage, ses intentions, sa psychologie, ses
manieres. Synonyme de "jeu d'acteur”, se dit de la crédibilité apportée au personnage
dans son comportement.

Feuille de personnage : Ensemble des instructions fournies 4 un joueur pour qu'il
puisse entrer dans la peau de son personnage en parfaite adéquation avec celui-ci. Elle
contient notamment tout ce que sait le personnage de son univers, de son entourage, de
son passé, de sa psychologie, et se garde bien de mentionner tout ce qui n'est pas a sa

connaissance.
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Contact physique

Durant le jeu, méme si vos personnages sont amenés a s’emporter, il faut veiller 2 ne
jamais franchir la limite a partir de laquelle la personne qui est en face de vous ne sait
plus si vous jouez votre personnage ou si vous interagissez “vraiment” avec elle. Une régle
tres simple permet d’éviter ce genre de situation : aucun contact physique ne doit avoir
ieu entre deux personnages, sauf si un accord a été conclu au préalable entre les deux
li tre d g f d a ét 1 lable entre les d
joueurs.

Cette régle simple permet a des joueurs ne souhaitant pas étre bousculés d’éviter des
contacts physiques indésirables. Ce principe évite également de se retrouver en difficulté
pour gérer une scene de capture ou de déplacement d’un personnage mort, puisqu’il
suffit aux joueurs de se mettre d’accord rapidement hors-jeu sur la meilleure maniére de
gérer la scéne.

Les états de santé du personnage
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Les personnages n’ont pas de points de vie, mais des états de santé : “normal”, “blessé
ou “mourant”.

Un personnage “blessé” se déplace avec difficulté et doit jouer la douleur de sa blessure.
Cet état ne pourra pas étre soigné durant la murder. Au bout d’une heure, le joueur peut
diminuer le roleplay mais devra faire des piqures de rappel tous les quarts d’heure.

Un personnage passant a 'état “mourant” T g
tombe au sol. Il peut gémir faiblement,

ramper sur quelques métres et parler en

chuchotant a loreille d’une seul personne a la

fois. Aprés 5 minutes sans soins, le personnage

meurt.

Seul un personnage ayant la compétence
Médecine est en mesure de faire passer un
personnage de [état “mourant” 4 [Détat
“blessé”. Le médecin doit mimer les soins
durant 5 minutes, a lui de mettre en scéne les
choses, faire transporter le personnage
mourant dans un lieu calme, demander de
Peau chaude, des linges propres, etc.
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Si un personnage meurt, il est important pour le bon déroulement du jeu qu’il ne
communique pas avec les autres, méme en hors-jeu.

Les autres personnages doivent interagir avec le personnage mort, par exemple pour le
mettre sur un lit mortuaire, ou dissimuler son corps. Il s’agit de ne pas laisser quelqu’un
étalé sur un carrelage froid pendant une demie heure ! Il faut donc se se décider

rapidement. Si les joueurs entreprennent une scéne avec le personnage, elle ne doit pas

durer plus de 15 minutes et ils doivent ensuite le laisser seul. Durant ce temps, le

personnage mort n’a qu’é jOllCI' son plus beau masquc mortuaire.

Lorsque plus personne n’est en vue du “cadavre”, le joueur doit passer en hors-jeu et se




