Avant le début de la partie, vous pouvez indiquer aux joueurs les indices importants qu’on peut trouver sur eux, afin qu’il ne soient pas surpris quand on va leur en parler en jeux.

Concernant Benjamin :

· Un gant noir : symbole de l’appartenance aux Black Panthers.

· Un portait de Malcom X (à l’origine des Black Panthers).

· Message codé à propos du Peter’s Dinner

Concernant Charles :

· Documents concernant le KKK et ton passé militaire (lui faire signer un des tracts du KKK).
· Une attestation d’assurance que Jane avait souscrite en faveur de son mari au cas où ses parents le mettent dehors s’il lui arrivait quelque chose.

Concernant John :

· le carnet de bord de son véhicule (indice Jo1), qui relate :

· les lubies de Georges (sirènes hurlantes), 

· les multiples aventures de John, avec les femmes de ses contacts (faites attention aux noms de famille des hommes et femmes inscrits sur le carnet) ;

· et enfin ses rencontres avec des personnes au nom « espagnol », par lesquelles il récupère ces cigares et autres marchandises.

· Une boite de cigares dans le coffre de sa voiture.

· Une lettre de Pablo, ton contact cubain. Il te réclame plus d’argent pour ton traffic.

Concernant Sarah :

· R.A.S

Concernant Michael :

· Une commande de tableaux volés. Pour ces transactions, tu utilises l’anagramme : Charlie MOFEST.

· De faux billets.

· De faux tableaux sont en train de sécher dans l’atelier.

Concernant Rudy:

· De faux billets.

· De faux tableaux sont en train de sécher dans l’atelier.

· Les plaques ayant servi à faire les faux billets.

Concernant Elisabeth:

· un couteau qui se trouve dans le tiroir de la commode.

· une lettre du médecin confirmant à Elisabeth qu’elle est enceinte.

Concernant Emily:

· Un carnet de notes sur le KKK.

· Une cagoule.

· Des déguisements d’homme.

