PLANNING

19H00 : Briefing : l’organisateur donne 10 points d’action, l’indice de départ, fais la prise d’empreinte de pied droit et de pouce droit pour chaque joueur. Il règle aussi les dernières questions aux 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). Ferguson apprend aux autres joueurs la mort du père, et appel la police.

19H45 :  Le capitaine et Thomas menottes au poing débarquent. Faites 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 voyoux, 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 éxaminé en compagnie du capitaine le mort, de la nature de son décés. Le médecin fait un compte rendu à haute voix.

22H00 : Evanouissement d’Anne si elle n’as pas eu sa dose.

23H00 : Les joueurs passent devant l’organisateur pour comparer les empreintes de pieds et de pouces trouvées par le capitaine 

23H30 : Lecture du testament si la personne qui la trouvé le désire.

24H00 : Fin de la murder. L’organisateur prend à part tout les joueurs et leur pose le questionnaire. L’organisateur contabilise les points et remet les diplômes. Remise des Prix. 

Dénouement final : Chaqu’un dis tour à tour ce qu’il sait sur chaques personnes, si tous les sombres secrets et intrigues ne sont pas trouvés, la personne concernée apportera la suite de son histoire

