FEUILLE DE CONSEILS POUR L’ORGANISATEUR
« Noces de coton »

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, Evelyne et Georges PEARSON, les grand-parents. Elle peut très bien être maîtrisée par un seul organisateur :

· Si l’organisateur est une femme, le personnage de Georges peut devenir un personnage joueur.

· Si l’organisateur est un homme, le personnage d’Evelyne peut être éliminé. N’ayant aucun secret, la fiche d’Evelyne n’existe pas, c’est juste une mère et une épouse parfaite. L’organisateur prend alors le rôle de Georges.

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.

Pour la décoration, tout ce qui peut rappeler la Louisiane peut être utilisé, nous, nous avions mis un drapeau sudiste, des fleurs de coton, ainsi que des vieux portraits. N’oubliez pas de disposer dans la pièce les deux ou trois journaux en anglais avec les indices collés dedans.

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. La nourriture de Louisiane est essentiellement composée de riz, de fruits de mer, et de fruits.

Pour la musique, nous avons utilisé une musique d’ambiance Cajun, typiquement de Louisiane, mais n’importe qu’elle musique un peu country pourrait faire l’affaire.

Donnez les fiches aux joueurs environ 15 jours avant la soirée, afin qu’ils aient bien le temps d’étudier leurs personnages. Téléphonez leur la dernière semaine, afin de répondre aux dernières questions, et s’assurez vous qu’ils aient 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 (une pièce hors jeu). 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, 6 indices, premier indice compris.

On vous conseille de mettre sur la porte de l’organisateur un tableau avec tous les nom des personnages, qui servira d’antisèche aux joueurs s’il ont un trou, et qui vous permettra de connaître le nombre de passage de chaque joueur, en cochant sur le tableau à chaque fois qu’un joueur passe vous voir.

Pour les indices physiques :

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

· Un gant noir, (Indice Be1) si vous en avez un, sinon, prenez une photo d’un gant noir sur internet, et donnez la au joueur (on possède cet indice déjà fait, si vous le désirez).

· Deux cagoules (Indice Em3 et Indice Ch6). Achetez du tissu blanc pas cher. Il faut le découper en triangle, puis coudre deux des côtés de ce triangle. Il ne reste plus qu’à faire 2 trous, et le tour est joué !

· Deux boites de cigares (Indice Ge3 et Indice). Collez dessus l’étiquette. Si vous n’en avez pas, c’est pas grave, donnez directement l’indice papier au joueur.

· Deux ou trois journaux en anglais dans lesquels vous collerez dedans les articles du dossier « articles de journaux », et que vous disposerez dans la pièce de jeux.

· Une fausse moustache (Indice Em4). Ou tout autre chose pouvant servir à se déguiser en homme.

· Deux liasses de faux billets (Indice Ru1 et Indice). A vous de confectionner ces liasses à l’aide de ces indices.

· Un faux billet cramé (premier indice de Charles). Cramez un peu un des billets que vous aurez fait.

· Plaques pour faux billets (Indice Ru2). Collez les deux faces de billets sur du carton ou tout autre matière rigide pour simuler ces plaques.

· Brosse à cheveux (Indice Sa3). Mettez entre les dents d’une brosse à cheveux quelques plumes.

· Un foulard (Indice Jo4)
Conseils sur la fin de partie :

Soit la partie prendra fin juste après le second meurtre (si il y en a un), soit ce sera à vous d’arrêter la partie au bout de 4 ou 5 heures, quand vous verrez que la partie s’essouffle et que les joueurs commencent à tourner en rond.

A la fin de partie, vous prendrez, un par un, les joueurs dans la pièce hors jeu. Vous leur poserez, alors, les différentes questions présentes 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.

Variante :

                 Dans une variante, nous avions pensé mettre dans la fiche de John qu’il faisait parti du Ku Klux Klan, mais finalement, nous n’avons pas eu l’opportunité de tester cette version.
