FEUILLE DE CONSEILS POUR L’ORGANISATEUR
« L’héritage des Loups »

Conseils pour le bon déroulement de la partie :
Cette soirée enquête peut aussi bien se jouer en après midi ou en soirée. Elle est prévue pour durer de 4 à 5 heures (voir planning).

Elle a été organisée par 2 organisateurs, le comte et la comtesse de Moncours. Elle peut très bien être maîtrisée par un seul organisateur, le comte ou la comtesse. Remarquez que l’organisateur peut aussi être le commissaire à vous de choisir…

Certains rôles peuvent être joués aussi bien par une femme ou un homme. Vous pouvez donc procéder à des modifications, en changeant le prénom et modifiant quelques indices.

Question nourriture, soit vous décidez d’organiser un vrai repas au cours de la murder, soit vous optez pour la solution toasts et petits fours qui est beaucoup plus simple à préparer. Dans tous les cas, nous vous conseillons d’arroser ce festin par du champagne ou tout autre mousseux. Vous pouvez aussi sortir les petits gâteaux et le thé pour être encore plus sssoooo British !!

Donnez les fiches aux joueurs environ 15 jours avant la soirée, afin qu’ils étudient bien leurs personnages. Téléphonez leur la dernière semaine, afin de répondre aux dernières questions, et s’assurer qu’ils ont bien compris les objectifs de leurs personnages. Il est très important de rappeler régulièrement la date aux joueurs, afin qu’il n’y ait pas de désistement de dernière minute (ce qui est vraiment très très chiant à gérer).

Dès le début de partie, faites passer les joueurs chacun leur tour dans la salle de l’organisateur. Donnez-leur d’abord le premier indice gratuit (pour plus de facilité, placez les dans des enveloppes nominatives), puis au second tour, demandez au joueur quelle pièce il veut fouiller, et donnez-lui alors l’indice trouvé. Les pièces vides ne peuvent plus être fouillées, et l’organisateur indique au joueur les pièces où il reste des indices. Chaque joueur pourra donc obtenir, au cours de cette soirée, 5 indices, premier indice compris.

Pour cette soirée, certains indices étaient cachés physiquement dans les pièces (pièces en bleu sur le plan), d’autres étaient cachés physiquement dans des pièces fermées à clef auxquelles on ne pouvait accéder qu’en présence de l’organisateur (pièces en vertes sur le plan). Pour fouiller ces pièces, on avait 3 minutes montre en main, on dépensait aussi un point action, et on ne pouvait trouver qu’un seul indice, le premier sur lequel on tombait. Enfin, d’autres pièces étaient à fouiller fictivement, comme d’habitude, en échange d’un point d’action (pièces en rouge sur le plan). Bien sûr, on a fait ces trois systèmes car on avait une grande maison. Si votre maison est assez petite, ne vous prenez pas la tête, et mettez tous les indices à découvrir de manière fictive dans la salle de l’organisateur.

L’indice 23 devra être photocopier 2 fois, car il est présent dans 2 endroits différents.

Pour les indices physiques :

Pour organiser cette murder, vous allez devoir vous procurer différents objets :

· Un dictionnaire de latin et 2 journaux où vous collerez dedans les indices 34 et 35 (à laisser traîner dans la pièce de jeux).

· Un masque blanc comme sur la photo. Fabriquez le ou achetez-le.

· Un faux couteau (Annexe 8) : achetez un couteau pas cher ou investissez dans un couteau style Scream avec du sang à l’intérieur qui vous servira pour de prochaines murders.
· Un foulard avec brodé dessus IDM (Annexe 9) : Prenez un foulard et brodez dessus IDM (si vous êtes couturier), sinon, collez dessus un morceau de papier avec écris dessus IDM, cela suffira amplement.
· Un sachet de drogue (Annexe 11) : Enfermez dans un petit sachet de la poudre blanche (cela peut être de la farine, du sucre, ou de la poudre d’un bonbon sucré).

· Un bulletin de course (Annexe 18) : Prenez un bulletin de PMU, et remplissez-le.
· Clef de coffre  (Annexe 45) : Si vous avez un coffre ou un placard, vous pouvez vous amuser avec ça. Sinon, donnez l’indice trouvé dans le coffre ou le placard directement.
· Arme de poing (Annexe 33) : Il s’agit d’une arme appartenant au compte de Moncours. Utilisez une arme en plastique pour la simuler.
Conseils sur la fin de partie :

A la fin de partie, vous prendrez, un par un, les joueurs dans la pièce hors jeu. Vous leur poserez, alors, les différentes questions présentent dans la fiche « Questions Finales ». Il ne vous restera plus qu’à remettre les différents diplômes, et à faire un débriefing : chacun son tour, chaque joueur va raconter son histoire et dévoiler ses sombres secrets.

