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'
%EST-CE QUE SORC]ERES & SORTILEGES ?

U EST—CE QUE CE KIT ?

S ORCIERES & SORTILEGES est un jeu de role
qui s’adresse aux enfants (de'6 a12 ans),
mals aussi aux Plus grands (de » a 13 ans).
On gjoue des sorciers et des sorcieres réu-
nissant des ingréclients magiques pour pou-
voir lancer des maléfices dans des aventures
Pleines de magie et de rires.

Les sorciers et sorcieres sont d’habitude
de vieilles personnes a ballure clécrépite mais
leur esPrit est resté vif et leur iangue tOL%OUFS
PromPte a libérer de clangereux maléhices.
Avec cet ouvrage, vos joueurs et joueuses
vont au contraire inter[:)réter dcjcuncs ap-

Prcntis sorciers et sorciéres.

Ce kit contient un uniquc scénario, une
éPrcuvc initiatique pour aPPrentis sorciers
et sorcieres, intégrant les régles pour lcjoucr.
llcstcomplété Parc]es?eui”esde personnages

résentées a la fin du kit, en téléchargcmcnt

ibre sur le site des Editions Stellamaris ou
fournies avec ce livret au format Papicr.
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'
COMMENT UTILISER CE BIT D INITIATION A
SORCIERES & SORTILEGES ?

Rien de Plus simple ! Pour jouer & J0R-
CIERES & SORTILEGES réunissez entre 2 et 5
joueurs et Joucuses. Aucune Préparation
nest rcquise) mais nous vous conseillons
de vous munir de jetons de quatrc couleurs
différentes pour sgmboliser les ingréclients‘

Enfin, commencez a lire. Lhistoire, ainsi
que les r‘egles de base se dévoileront a vous
au fur et a mesure de la iccturc‘

O&E CONTIENT LE JEU ,SORCIERES & SORTILEGES
EN PLUS DE CE KIT D INITIATION ?

Plus de personnages, Plus de réglcs) Plus
d’ingréclients, Plus é’i”us’crations, CFIUS de
scénarios, Plus de sorcieres, Plus e sorti-
légesl

Le sentier des sorcieres



SCENE 1 - QUELLE BELLE JOURNEE !

« Robin avec Retit Jean au bois se /)romc"ncm‘
fls 5'en vont le cceur content et devisent  gaement
Des souvenis du /3555(:', heureux is se souviennent
OhDilal Oh Dbl guc/ ‘beau jour viaiment..
Pourquo/rcdouz‘cr Jeau calme et é%uc de s rivére
Qui parait tant se com/o/?/rc a /c’urs/éux i
Qu//ocuz‘ se douter que lombre douce et Bmilére
Cacheun 105 SZC‘N}[ aux desseins ée/f'qucux 7
Robin avec Fetit Jean flent & toutes jambes
Ecartant tout en courant les branches et /c/s faes
Puis au tournant d une allée
D/'sloara/sscnf par enchantement
Oh Dila} Oh Dilah
Quel beau four viaiment... »
7 Quelbeau /bur wraiment ~ Robin des Boss de Walt Disne
(/ﬁfccoréz‘ée par Peerre Vassilu et écrite par Roger Millr) — 19753 /7

| ¢tait une fois, dans un pays pas st lointain,
l une vieille dame qui habitait dans la forét.
Ce n’était pas n’importe quc”e vieille dame.
Cétait une sorciére. Oh,}'e vois bien ce que
vous imaginez. Rassurez-vous, ce n’était
pas une sorciére qui kidnappe des enfants
pour les faire cuire dans une marmite. Elle
ne transformait pas non Plus les gens qui ui
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AUBE

déplaisaient en crapauds.
Non. ﬁkaterina, Puisquc
c’était son nom, aimait pro-~ ...
fondément les choses et les

gens. Elle venait en aide aux

nécessiteux et leur Prodiguait

soins et conseils tout en distribuant nourri-

ture et boissons de sa fabrication. Au vi”agc

on l’aPPclait « la reine ». La source de son
Pouvoir résidait dans Part du mélange es

Consedls de jea

Boyjouy chey lecteur ! Soyez le bienvenu dans la
partie « conseds de jeu » de cette histoire ! tout au
long de ce livret, cos conseds sepont dispatehés dans
de semblables encadpés, Vous trouvercz tous les outils
nécessaipes G Lanimation de ce seénapo, les rigles du
Jeu ainsi gue des consedls pour gue tout se passe bien.

Un pea comme le serpt dun film, nous abopderons
el de maniére frontale les éléments constituant [his-
toire, aussi i est important guae rous teniez vos joucars
a [écart de ces infformations afin de leay résepver toutes
les supprises gue ce seénapio est prét a offfrir
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ingrédients. Elle lesjctait dans sa marmite
avec des Proportions connues d’elle seule
et obtenait des effets magiques étonnants.
Des quatre coins du pays, on se Prcssait
pour venir go(ter ses confitures au golt
darc-en-cie , ses tartes a la creme de nuage
et bien sur son miel dont la saveur P[ongcait
juiconque le goltait clansr la douce torl:)cur

‘un aprés~midi déte. Ekaterina Prenait
régu[iércment sous son aile clcjeunes en-

Poup commencer, vous devez lipe ou paconter [in-
troduction de cette scéne puis faire comprendre @ ros
Jouears gue cest eux gui, le temps dune partic, ront
raconter histoire de ces apprentis sopclers et sopciéres
sous (o tutelle d'Elaterina. Emparcz-vous des feudlles
de pepsonnages ot distrpibucz-les a vos, joucass,

Comme ds peavent le constater, cette feadle est
constituée dune grille gue lon nommera @ partiy de
maintenant le cHAupRON. Ce kit ne foupnit guun
seal type de personnage ; Lapprents ; le jea complet,
SORCIERES & DORTILEGES, comprend de nombpear
archétypes de sopclers et sopeleres expirimentés préts
a_joucy
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Fants) filles ou garcons, pour les instruire
des choses du monde et leur inculquer les
rudiments des arts magiques. Ca n’était
évidemment pas du gott de tout le monde.
Et il arrivait ParFois que des adultes un peu

lus é&troits d’csprit que d’autres viennent
Eli chercher des noises. Cest justement une
de ces histoires que nous allons raconter
maintenant.

Laube Pointait a Pcinc sur la forét de
Petosse. Le soleil venait de se lever et la
cabane d’Ekaterina fourmillait déja d>activi-
té. La vieille sorciere avait Préparé un Pc’cit
déieuner dignc d’'un roi. Sur la table en bois
massif se Pressaient des brocs, des Pots et
des Piats regorgeants de mille viennoiseries.
Lorsque tout fut enfin install¢, Ekaterina se
tourna vers ses invités et leur demanda avec
un grand sourire :

- Vous aimez le miel 7

Le sentier des sorcieres



SCENE £ - LECON DE BOTANIQUE
a matinée est déjé bien

Auvse L

Mat avancée lorsque la
vieille Ekaterina commence
a ranger la table. Elle pro-
pose ensuite a nos appren-
tis sorciers et sorcieres de
sortir de sa maison pour se
rendre au potager. La, elle leur apprendra les
bases de la magie. Ledit Potagcr déborde de
vie. Autour cle%a maisonnette Poussent des
légumes, des Fruits, des fleurs. Le calme de
la torét avoisinante est couvert par le vrom-
bissement d’abeilles faisant des allez retour
entre le jardin et leurs ruches en bois. Caet
la, on peut voir des lapins, des souris et de
chevreaux errant librement dans les allées.
Au fond du Potager, un compost odorant
ibere une é[:)aisse brume et bruisse sous le
mouvement des insectes et des vers qui le
Feuplcnt. Ekaterina ne tarde pas a rejomclre
es personnages joueurs et commence sans

Plus attendre sa Premiére lecon de magje.

Le sentier des sorcieres

La MAGIE, c’est avant tout savoir se ser-
vir de ce que Pon a sous la main. Un vrai

sorcier est capable de se contenter de . Y.

pas grand~chose. | peut déplacer des
montagnes avec de Iafoussiérc Ce po-
tager ne contient que des choses simples,
mais c'est cléjé une richesse incrogablc

Maintenant gue ros joucars sont en possession de
leap chaudpon et gu'lls lont placé devant eux, d est
temps qu'ls présentent leay personnage en guelgucs
mots, Poup avoir plus dinformations, rous poarez
leay poser les guestions sualvantes ; est-ce un apprenti
sorcler ou une apprentie sorciere 7 Quel est son nom 7
Aime-t-il le miel 7 Quel type de sopcier ou de sopeiere
voudrait-d devendr lopsqul sera plus grand 7 Cest
a ros joucars dimproviser et dinventer des péponses
d toutes ces guestions. SUls manguent d'idées, role
guelgues noms gui poarralent les inspirer . Maxipe le
maaracs gareon, Vassdissa la sage, Clothaire le premier
de la classe, Apcadie la teppdble. Vous pouvez ensuite
yous attarder sap la cabane d'Ekatering, prolonger
cette scene dintroduction autant gue désiré, Lopsque
vous aarez limpression gu'elle ne poarra plus rien vous
apportes, passez d la scene sulvante,
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de tomates et invite

pour c]ui sait rcgardcr‘ Laissez-moi vous
montrer ce que nous avons la. .. Ekaterina
s’enfonce zjors dans la unglc des Plants

%cs personnages

joueurs a la suivre. Demandez a chacluc

joueur d’improviscr un ou P[usicurs ingré~
dients issus du Potager d’Ekaterina avant
de passer ala scene suivante.

La magle est partout, clle se glisse dans les choses
des guelle en a loecasion, Les ingrédients sont des
ofyjets chargés de magie gui se pécoltent un pea par-
tout dans [enviponnement des sopciéres, Les joucars
placeront les ingrédients sap la grille du chaudpon
pour lancer des sopts, Vous poavez représenter ces
composants de diffférentes manicres selon votpe envi-
ronnement de jea ; petits cadloux, plons mais aussi
bonbons ou méme des dés, Vedllez tout de méme a ce
gue les quatye familles d'ingrédients soient distinetes,
© Les ETHERES sont de coulear bleue. Ns repré-
sentent les émotions, les réves et les choses ausst
immatiriclles gue les pensées, Exemples . larme
dun égoiste, rayon de lune, réve en boutedle,
bonne hameay en poudpe.

Les MALEFICES sont de couleur noire. Ce sont ge’ne’mfe-
ment des elements inguie’fants, [ics aux croyances sombres et

aux maledictions. Exemples : corde de pend, toile Larai-
nee, crane, venin de serpent.

® Les RECOLTES sont de coaleur vepte. Ce sont des
éléments naturels issus des forets, des lacs ou des
plaines, Exemples : belladone, graine de tournesol,
mandragore, nénaphar dhiver, rose doyée,

© Les ORGANIQUES sont de coulear rouge. Ns repre-
sentent la vie ot dotvent étpe prélevés sup des eréa-
tupes vivantes, Exemples : sang de serpent, bare de
crapaud, cheveur, dent de lact,

Attention, un ingrédient donné ne peat étre em-
ployé guune fois par session : si un joucur a [idée
de se couper une méche de cheveax poup en faire un
ingrédient opganigue, ni lud né aucan autye ne poursa
en utiliser une aatye...
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SCENE 3 - LECON DE SORCELLERIE

Aust A Pr‘es avoir visité le
Mamn potager, Ekaterina

se dirige vers Porée de la

Mo foret de Petosse. Celle-ci

est dense et Promcondc.

A certains endroits, les

arbres forment une voute

sl él:)aisse que la lumiere du soleil Pcinc a
atteindre le sol. Le sentier qui Par’c de la mai-
sonnette de la vieille femme serPcntejusqu’é

Chague soptilege nécessite divers composants
pour pouroly étre lancé. Le joucar collecte tout
dabord des ingrédients symbolisés pay des je-
tons, puis place ces depniers dans son chaudpon.
Lopsque la diagonale d'un sortilige est complite,
celui-ed peat étre lancé si le joucar le souhalte.
On petipe alops les ingrédients de son chaudpon,
La description de chague sot est faite dans le
grimolpe gue vous trouvercz @ la fin du A,
Laissez done les joucars lancer lear premicr
sortilege contre la téte doups,

Le sentier des sorcieres

la forét et s’y enfonce tout droit. Ekaterina
s’arréte a c]uclques metres de la couverture
vé étale, au niveau d’une souche morte
s’c%evant a un metre de hauteur et dont la
cime est taillée pour rePrésenter une téte
d'ours.
- Choisir ses ingrédients avec soin est im-
Eortant, mais ce n'est pas tout. Il vous
aut maintenant aPPrcndre a lancer des
sortiléges‘ lmaginez que cet ours soit sur
le Point de vous attaquer et que votre
survie ne dépendc c]uei]e vous et de votre
capacité a lancer un sortilégc‘ Leque!
choisiriez-vous Parmi ceux c]uejc vous al

appﬁs?
SCENE 4 - LE SENTIER DES SORCIERES

Al»]’»[

u-dela de la lisiere

de la forét débute le Mamn
SENTIER DES SORCIERES.
Selon les dires d’Ekate- Mo,
rna, il fut trace il ya bien Arrem

longtemps par un Puissant
conclave de sorciers et
de sorcieres. Ils firent
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au-

usage d’une grande magie et le résultat fut
iessus de leurs attentes : le sentier des
sorciéres est, depuis, un chemin ensorcelé
uimeta l’épreuve ceux qui l’emPruntent De
Pautre coté de celui-ci se trouve une clairiere
ot Ekaterina célebre des Sabbats, les fetes

accueillant beaucoup d’autres sorcieres et
sorciers de la région.

Le sentier est caPaHe de guider icsClPra~
tiquants de la magie et de Perc]re les indési-
r.j)lcs afin que iamais ils ne Puissent trouver
Pendroit ot se t)icnnent les Sabbats.

Cette seene, si elle parait ancedotipue, renferme
en pealité le coar de la guéte des personnages, Avee
sa mise en gapde, Eaterina prévient ses apprentss
gue touate action agressive envers leay enviponnement
augmentera le pisque gue les joucars perdent en route
ce gui fact deax des étres magnifigues.

Pouy symboliser la confiance gu'Ekaterina place
dans ses apprentss, munissez-vous dun tas de jetons
verts ® ot de jetons noiprs @ poup représenter respee-
tivement la CONFIANCE ef /a MEFIANCE de celle-ci,
Gardez ces deux pésepmves en évidence devant yvous et
nen dites pas plus d vos joucars, En cours de partée,
soyez attentif aux décisions de vos joucars, 8ils
sutvent les pecommandations dEkaterina et gu'ils
respectent la vie sous toutes ses formes, alors arancez
devant le joucup concerné un jeton vert®, 8i au

contpaire, s se comportent comme des bpates, font
usage de la force et blessent des gens, alops avancez
un jeton noip®, Cette balance entre ces jetons positifs
et négatifs semvira lors de la seéne finale et décidera
de [Elvation des personnages joucars au rang de
sopeier ou sopeicpe accomplic

Poup juger des actions des personnages rien de
plas simple : demandez-vous si, & chague fois gu'tls
rencontrent an probléme, s recherchent la medleare
des solutions pouy tous ou sUls se contentent d utili-
sep lears poarodps pouy asseoly leay domination sap ce
gal les entoure, Les, joucurs, méme sis interprotent
des apprentis, sont en mesupe de faire dimportants
dégdats @ lear entoupage, arec des soptiléges comme
FOUDRE par exemple.

Page 10
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Dans sa démarche pour uider les per-
sonnages joueurs sur la voie de la sorcellerie,
Ekatering insiste pour qu’ils empruntent le
sentier et trouvent par eux-mémes le chemin
menant au Sabbat. Avant de les Iaisser) la
viellle femme se fend d’une derniere recom-
mandation avec un air grave :

- Le chemin que vous voyez la est surnom-
mé le sentier des sorcieres. Il vous faut
le suivrejusqu’au Plus ProFoncl des bois.
Faites attention, car cette épreuve initia-
tique ne sera pas sans clanger. La foret
est sombre pour les crédules et accueil-
lante pour qui est en Paix avec soi-méme.
Oné, trouve que ce que Pon y aPPorte.
Gardez en téte que marcher sur le sentier
des sorcieres c’est avant tout aimer tout
ce clui constitue Punivers. Si vous restez
fidele a cette recommandation, il ne vous
arrivera rien de facheux. Maintenant al-
lez mes magnhqqucs tAllez ! Allez ! Allez !

Le sentier des sorcieres

Sctne D - Les CROQUANTS NG (oW

l cs PCFSOﬂﬂagCS,jOUCUFS

Progrcssent le ong du
sentier. Au fur et & mesure
u’ils avancent dans la
foret, la luminosité décroit
et se pare de teintes oran-

Rprem

Crepascale

gées. les animaux diurnes

s’activent une derniere fois pour laisser
Place a leurs congénéres nocturnes. Trés
vite, le hululement des chouettes rcmplace
les Piai”cments des oiseaux et le décor 53|~
vestre s’cmplit c]’geux curieux qui regardcnt

La tombée du crépuscale est le moment 1évé pour
collecter un grand nombre dingrédients. La transition
Jour/nuit pepmet en effet d avoir aceés aux guatre types.
Dans la lucapr mourante du jouy, les plantes colopées
peavent livper flears et fradts alops gue la nudt donne
d la scéne des attributs beaucowp plus inguiétants,
Pap cxemple les prédatears noctupnes peavent laisser
deppicre cax les os et les dents des petits animaax
ou les personnages peavent sempétrer dans des todes
d apaggnées...
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les Personnagcsjoucurs passer. Alors (zlue
les joueurs Progresscnt sur le sentier et dé-
couvrent les merveilles de cet environnement
xcorestier, une lumiere aveuglantejai”it de
derriere un arbre, immédiatement suivie par
une voix caverneuse qui bcug[c :

- ha bin vla aut’ chose ! Quest-ce que
vous fichez lé, les marmots ?

D’autres voix et d’autres lumieres font
soudainement irruPtion dans la quiétudc de
la nuit. Des habitants du vi”agc de Petosse
ont entamé une marcl"nc nocturne a travers Ia

La pdaction des joucurs est trés (mportante car
elle va définiy non sealement [évolution des pésemves de
conffiance d Ekaterina (voip les événements de la scéne 4,
« APRew », page 9/, mais aussi le dépoulement de cette
scéne, Lalssez les joucurs décpipe aussi préeisément
gu'ls le souhactent la réaction de lear arvatar /l y a
de maltiples fagons de gérer cette rencontre . fulte,
agression, manipulation ou négoclation, Chacane a ses
arantages et ses inconvénients, mais prenez gapde aux
recommandations d Ekaterina 11/

foret pour trouver l’emplacemen’c du Sabbat
et Yy mettre un terme. lls surPrcnnent les
Pcrsonnagesjoucurs en Pleine collecte d’in-

rédients et e demandent ce qu’un groupe
ie ieunes enfants fait apres la tombée de la
nuit dans la forét. Leurs intentions sont clai-
rement be”iqueuses au rcgarcl de leurs armes
et torches.

I va falloir que les joucurs trouvent
comment répondre d’une maniere ou d’une
autre a ces sollicitations. La Préscnce des
Personnagesjoueurs a cet endroit rendra les
croquants Plutét méfiants. Il ne se passera
pas Iongtcmps avant que Pun dentre eux
n'émette I'idée que les personnages joueurs
sont les aPPrentis « de cette vieille folle
d’Ekaterina ». A ce moment, tout s’accélere.
Certains croquants, convaincus de Pabsolue
innocence de la jeunesse, veulent raccom-

agner les enfants au vi”agc avant qu’il ne
Eur arrive malheur. D’autres vougraient,
au contraire, les utiliser pour clébusqucr les
sorcieres. Tous se servent de leur ascendant
d’adulte pour tenter cl’imposer leur Point de
vue aux Personnagcsjoueurs‘ Une confron-
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tation, verbale ou hysi ue, semble inévi-
table. COMMENT REAGISSENT NOS APPRENTIS
SORCIERS ET SORCIERES ? Feront-ils usage de
magie pour faire fuir les crocluants la queue
entre lesjambes ?

En cas de victoire des croquants, le solde
de leur réserve définira leur attitude. Sl ne
leur reste c]u’un © ouun ® les aPPrentis
sorciers sont ramenés de force au vi”agc
Est-celafindelaventure 7 Non, car detoutes
manieres la Maléficime Sorciere interviendra a

%\

la scene suivante. S’il leur reste aumoinsun @ L@ (;)(\ 1
ouun @, les croquant attrapent les a prentis L\xf\’,?
A

Far le col et les trainent a travers la forét. Ils
es contraignent a leur montrer le chemin.
Dans les deux cas, LES PERSONNAGES JOUEURS
DEFAUSSENT TOUS LEURS INGREDIENTS ! Vous

POUVCZ ensuite Passer a [a scéne suivante.

En cas de victoire des sorciéres, les cro-

quants courent dans tous les sens et dispa~
raissent dans les sous-bois. Ils vivent, dans
ce cas, assez mal le fait d’avoir recu une

Chague opposant est défind par ane réserve d'in-
grédients gui corpespond @ ses actions et ses points
de vie. La nature des ingrédients gui compose cette
résepye est définie pap le tableau ci-dessous

Réserve

00®®00

OPPosant

Foule des croquants

Lopsque cest @ lear toup de joucr, les opposants
plochent dans leap sac et agissent en fonction de la
couleay de [ingrédient ploché ;
©  paction amicale ®  fuite
@ fourberic © agression

Vous devez improviser afin de trouver des ré-
actions adaptées de la part des croquants. Chague
blessupe ou désavantage subis pap les joucars lear
codite un ingrédient de leap chaadpron. Les joucurs
pearent décider dagiy sans faire usage de la magie,
mais lears actions ne devralent pas retirer des jetons
dans la réserve des eroquants, sealement conveytiy ces
Jetons en jetons dune autre coulear,

Un opposant est raincu lopsque son sac daction
est vide. /I na plus pen d qpposer aux sopciéres et se
rend ou alops est tout simplement retipé de la partée.

Le sentier des sorcieres
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correction de la Part clcjcuncs enfants. Les
Plus amers d’entre eux jurent de se venger.
Comme il s'agjt d’une bande de casse~Picds
de compétition, vous pouvez vous attendre,
cher lccteur, a les retrouver ultérieurement.

SCENE 6 - LES BOIS NOIRS

Mar . )
La nuit s’est installée
Mo pour de bon dans
N A la forét de Petosse. Les

urT PREM : ;
a rentis sorciers et

Crepuscuir PP

Ause

/ est évident gue la Maléficime sopciépe tente de
mandpaler les personnages joucars, S son  discours
parait attragant, i est en réalité uniguement motivé
par la possibiité de nuipe & sa rivale © Ekaterina, Et se
désintéressera deax sitot son plan machiavéligue aryivé
da tepme. La Maléficime promet de tout faire poup gue
les apprentis deviennent des sopclers et sopciéres accom-
plis, mais elle nen pense pas an mot, St les personnages
sont accompagnés des eroguants, ceax-cs, (mmobilisés par
la pear, sont & la meped des sopciers et sopclres. La
Maléficime essaye de pousser un des personnages, joucars
a tuer an des eroguants,
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sorcieres sont ralentis par la végétation qui
devient dense et Plus hostile. Le chemin est
envahi par les ronces et les orties. Des yeux
a [’étrange luminosité observent les person-
nages dans le noir et des bruits étranges
naissent dans les fourrés. Est-ce le vent
clui, en souHlant dans les arbres morts, agite
leurs branches seches de maniere menagante
en direction des sorciers et sorcieres ? Les
joueurs sont entrés dans cette Partie de la
foret que Pon nomme les bois noirs.

Soudaincment) une explosion retentit a
uclques pas des personnages. Un nuage
je fumée verdatre emPlit Pair et une viciﬁc
sorciere aPParait avec un ricanement sinistre.
Son apparence est a glacer le sang. Sa peau
est crevassée, ses yeux exorbités sont sur-
lombés par une chevelure hirsute et éparsc.
Elle s’adresse sans attendre aux personnages
avec une voix stridente :

-  Bonsoir mes mignons I Je suis la Maléficime
Sorciére, la Plus grande et la Plus Puis~
sante d’entre toutes ! Jai entendu de-
Puis ces bois le grabuge provo ué par ces
idiots de vi”ageois. Cette folle d’Ekaterina
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vous a bien mal Préparés‘ Mes Pctits sor-
ciers, mes Pctites sorciéres, vous c]ui avez
la force de faire Plicr les éléments a votre
volonte, Pourquoi re1cu5§z~vous de saisir
votre Plein Potcntiel ? Ekaterina vous a
Promis de finir votre aPPrcntissagc sivous
res[:)ecticz ces r‘egles. Moi, J'e vous pro-
EOSC mieux ! Inventez vos propres régics,

aites mordre la Poussiérc a ceux c]ui vous
enquijuincnt et ne laissez rien ni personne
vous dire ce que doit étre ou ne pas étre
une sorciere !

Si les aPPrcntis sont 4 ce moment Pri~
sonniers des croquants, ceux-ci s’enfuient
aussitot dans toutes les directions.

Les personnages joueurs sont en droit
de demander Pourquoi cette intervention.
La Maléficime Sorciere exPliqucra qu’c”e
déteste voir desjeuncs gens manipulés de la
sorte. Prenant une voix douce et triste, elle
expliquc qu’e”e aurait aimé, elle aussi, avoir
des aPPrcntis et former les jeunes gens aux
Fratiqucs magiqucs‘ Si lcs‘Joucurs évoc]uent
e nom d’Ekaterina, la Maléficime s’cmporte
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et Peste contre cette « vieille chouette ra-
bougrie (:Lui ne fait qu’attircr P attention sur
elle pour riller clavantage. »

SCENE 7 - L'EMBUSCADE

| est Prés de mi-

nuit Iorsclue les
ap rentis sortent
enfin des bois noirs.
Le terrain devient
Plus accueillant et
propice a une pause.
La luminosité croft légércmcnt, car la lune
se montre timidement par des trouées dans
la couverture végéta e. Les Personnaéﬂcs
joueurs Peuvent enfin rcPrendre leur souffle.
Le doux bruissement d’une eau c]ui s’écoule

CREPLL‘)‘CULE

A paptip de cette seéine, G chague maaraise action des
personnages, deux @ viendpont sgjouter i la péserve de
mibfiance d’Ekaterina, Lopsque vous, jugez gue la conver-
sation a asscz dupé, déerivez la Malificime Sopcicre gui
disparadt dans un nuage de fumée et passez & la scéne

sulvante,
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se fait entendre a Proximité. Clest la riviere
la Crouzi”c) traversant la forét de Petosse,
qui coupe le sentier des sorcieres devant
les personnages. Unjoli Pont de Pierre se
dresse entre eux et I’autre rive.

Cest il gue tout se joue poar les personnages
Jouears, /l est évident gue leay caar pourrait balancer
entre les enseignements d Ekaterina et les tentations de
la Maléficime sopciére. Selon votre groupe de joucurs i
est possible de pencontrer tout type de réactions, Cer-
tains vont pestep fidele & Ekaterina cap, avee sa flgure
maternelle et bienvedlante, d est dvident gu'elle veut le
blen des personnages, D autyes joucurs, plus portés sup
Uindépendance, se méfieront delle comme de la peste
et aupont tendance @ provilégier les consedls libertaires
de lo Maléficime. Laissez vos joucars faire lears choix
et gérer cette conffrontation comme i lentendent.
Contentez-vous dattribucz les jetons dans les péserves
de confflance ot de méfiance comme expligué dans la
seene 4 « Aprem », page 9,

OPPosant Réserve
Foule des croguants 000
Jacob et Heinrich GO0000606
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Leur repos  sera malheureusement de
courte durée car, sortant des bois, se
rassemblent une nouvelle fois la bande de
croquants déterminés a en finir. De deux
choses l'une : soit les personnages étaient
tenus capthcs par les croquants suite a la
confrontation de la scene 5 et, dans ce cas,
ces derniers se sont éParPi”és suite a 'inter-
vention de la Maléficime. Soit les personnages
sont venus a bout des croc]uants dans la
scéne J et dans ce cas, les survivants ont mis
a Proﬁt les quclques heures de la nuit pour se
regrouper. Dans tous les cas, les croquants
rcscapés font face aux aPPrentis sorclers et
bloquent Pacces au Pont‘ On Peut s’attendre
a une nouvelle comcrontation, sauf que,
cette fois-ci, les joueurs ont recu les conseils
vénéneux de la Maléficime et Pourraient bien
décider de reduire définitivement au silence
leur oPPosition.

En téte de file des croquants se trouvent
deux nouveaux personnages Jacob et
Heinrich. Ces deux exaltés ne Pcuvent pas
s’cxprimcr autrement qu’cn hurlant ce c]ui
casse les oreilles aux personnages bien sr,
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mais aussi aux croquants Préscnts‘ Sous
l’impuision de ces inquisiteurs autoprocia~
més, la foule a retrouvé de sa vigueur. Leur
colere monte et des cris fusent : « Mort aux
sorcieres | », « On les aura ! » ou encore
« Promizoulin! ». lls lancent alors une seconde
offensive. La tension doit &tre a son comble
car les croquants ont été rendus furibonds
ar leurs Précédentcs defaites et les sor-
cieres sont infiniment Plus clangereuscs aprés
Pintervention de la Maléficime sorciere.

Des que les ennemis des sorcieres sont
vaincus ou dés que les Personnagcsjﬁoucurs
ont franchile pont, passez alascenetinale.

SCENE 8 - LE SABBAT

Lcs heures obs-
cures, elles ne
devraient pas exister.
Ce sont celles ou les
gens sages dorment
et ou les esprits c]ui
ne Parviermcnt pas
a trouver le repos se

CREPUSCL[LE
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manifestent dans le monde des vivants. On
raconte méme que le temPs Pcut s’arréter
pour qui accomplit un rituel secret & un mo-
ment bien Précis de ces heures obscures.

Les joueurs Pourraient croire que la ma-
gie du Sentier s'est affaiblie avec le temps,
car les croquants se sont dangcreusemcnt
aPProchés du Sabbat. En réalité il men est
rien. Le Pont est enchanté et ses dalles se
dérobent sous les Pieds des personnes non
Praticicnnes de la magic‘ Si d’aventure les
croquants tentent de Poursuivre les per-
sonnages, ils tombent dans la riviere et sont
emportés par le courant hors de la forét. Au
contraire, des que les aPPrentis Posent un
Piecl sur ce pont, ils ressentent un E)icotemcnt
qui remonte dcsjambcs 'usqu’é es envahir
entierement. Une fois Passé de Pautre cote,
Penvironnement change comPl‘etement,
comme s’ils étaient arrivés tout droit dans un
autre monde. Des milliers de champignons et
de Plantcs Phosphorcscentes font Perc]re du
terrain a Pobscurité nocturne. Les lucioles
Pu”ulent et semblent vouloir guidcr les per-
sonnages Plus en avant sur le sentier. Celui-ci
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termine dans une clairiere au milieu de laclue”e
brule un grancl feu. A ses cotés se tiennent
Ekaterina et la Maléficime Sorciere. Les
personnages arrivent au beau milieu d’une
conversation animée qu’ils interromPcnt. Les
ioueurs ont le loisir de venir et de s’installer
dans la chaleur du brasier qui fait danser les
ombres et rajoute au merveilleux de la scene.

Ekaterina Prcnc] la Parole en Premicr. Elle
felicitera les personnages dont la réserve
contient Plus de ® que de ®. Elle consent a
leur aPPrenclrc les secrets des arts magiqucs.
Elle les prend sous son aile pour leur Prcmier
Sabbat sous les étoiles de la forét de Petosse.

La Maléficime, au contraire, accueillera
tous les sorciers et sorcieres avec un regard
ot se mélange dédain et colere. Elle s’aﬁc&
seraaceux §ont la réserve contient Plus de®
que de ®. Elle ne sera pas leur Prochscur
car elle naime rien ni personne. Ceux~ci de~
vront donc aPPrcndre les arts magiques par
eux méme et c’est tant mieux. Selon la vielle et
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vilaine sorciere, le pouvoir magiquc ne s’ac-
quiert pas avec de la douceur mais dans Pef-
fortetla Pcinc.

Si les personnages mentionnent les
attaqucs des croc]uants et exprimcnt la diffi-
culté qu’ils ressentent de Pouvoir garder des
relations harmonieuses avec ceux qui ont des
croyances dhc)cércntes, Pune ou Pautre des
viellles sorcieres exposera son Point de vue
comme il suit :

- En Parlant de dieu créateur, l’cspécc hu-
maine divise ce c]ui ne doit pas étre divisé.
Lerreur est de séparer Partisan de son
ceuvre, car cest la création clui se batit
elle-méme. Forme fluide, la vie se réinvente
en permanence et nous devons faire de
méme. Point de morale, Point d’enfer nide
Paradis. Seulement un “vivre ensemble”
malgré les attirances et les répulsions.
Avec, de Plus, cette question cruciale
Parmi toutes : qu’a”ons~nous faire du peu
de temps c]ui nous est impar’ci 4
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EPILOGUE.

D ans cette scéne, vous pouvez Présen-
ter a vosjoueurs les conséqucnces

de leurs décisions en comptant avec eux les

réserves de CONFIANCE et de MEFIANCE qui leur

sont propres.

La conclusion la plus attendue serait de
révéler que la Maléf?cimc est véritablement
méchante et que ses cnscigncmcnts sont
stériles et creux. Elle tente de maniPulcr
les Personnagesjoucurs et, si son discours
Para?t attraf:;ant, il est en réalité unic]ucment
motivé par la Possibilité de nuire a sa rivale.
tL:katerma, de son coté, incarne dans ce cas
la sagesse et la douceur. En enseignante
éclairée, elle se soucie de ses aPPrcntis et ne
veut que leur bien. Elle met en avant des va-
leurs universelles comme la tolérance, Pamour
de soi et de son Prochain.

La conclusion pourrait, au contraire,
Prendre la morale habituelle a contre-courant
en renversant les roles. Dans cette version, la
Maléﬁcime, malgré sON apparence repous-
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sante pourrait se révéler étre en fait une sa-
crée PEilosoPhc luttant pour que les sorciers
et sorcieres restent des libres penseurs. Eka-
terina, au contraire, serait une femme qui croit
faire le bien, mais qui ¢touffe ses aPPrenties
sous un torrent de bienveillance mielleuse.
Cette conclusion « Punk » Pourrait convenir
a ceux qui se sentent écoeurés par la version

« l’TaPPg encl .

Une troisieme conclusion intéressante
serait de dire qu’il n’g aque des bons choix.
Comptabiliscz alors les jetons vert ® et
noirs @ devant chaque joucur et repor-
tez-vous au tableau de la page suivante pour
déterminer quc”e sera leur Possible carriére
en tant que sorcier ou sorciere. Ekaterina et
la Maléficime Pourraient étre de meche dans
cette version. Elles auraient mis en scéne
cette dualité pour mettre leurs aPPrentis a
l’éPreuvc et ainsi se Partagcr l’enseignemcnt
de ces derniers en fonction de leurs affinités
rcspcctives (et sans utiliser de chapeau c]ui

arle car tout le monde trouve ca bizarre sans
trop oser le dire).
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Réserve de confiance / méfiance

Profil de sorcier / sorciere

disPoniHc
Ecrasante majorité de® (P|us du Ensorceleur(euse) ou
double) astromancien(ne)
Petite majorité de ® (moins du Ensorceleur(euse),
double) astromancien(ne), fakir(e) ou

rageux (Furie)

Ega]ité Par?aite entre ® ot @

Tous les Proﬁ]s sont &isponib]es

Petite maJorité de @ (moins du
ouble)

Acaridtre (mégre),
nécromancien(ne), fakir(e)
OU rageux (furie)

Ecrasante maJorité de @ (P|u5 du
double)

Acaridtre (mégérc) ou
nécromancien(ne)

Ces différents Proﬁ'ls sont développ
dans la version compléte e SORCERES &

SORTILEGES.

és

bonnes ou de mauvaises facons de faire.
Cest donc vous de raconter votre propre
épilogue en fonction de ce que vous voudriez
transmettre a vosjoucurs. N’oubliez pas que
vous n’étes pas en train d’écrire un livre avec
des héros docilement attachés a votre P[umc.
Les joueurs sont des étres Pensants, comme
vous, et il ya fort a Parier qu’ils naient pas
le méme Point de vue que vous concernant la
morale a sortir de cette histoire. Il serait d’ail-
leurs intéressant que vous fassiez un tour de
table pour demander a vos joueurs ce qu’ils
ont Pcnsé de cette aventureet quiJ selon EuxX,
est la véritable méchante de 'histoire.

Four ﬁnir, gﬁrdcz en téte une seule chose :
les véritables héros sont les Petits sorciers
et les Pctites sorciéres interprétés par vos

joueurs etjoueuses. Félicitez-les donc pour

Nous n’avons Pas de 'ugcmcnt a donner cejoycux moment quc VOus avez Partagé.

sur Pissue de ce scénario. Il n’y a pas de
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Dés que la lune se leve, les sorciers et sorcieres enfourchent leurs balais
pour se réunir dans des lieux enchantés a orée de notre monde. Lors de
ces Sabbats, tout peut arriver : discussions animées autour du chauclron, duels de
sortiléges, chasses aux ingrédients ou concours de Hagues et de devinettes. Parfois,
des monstres, des chasseurs de sorcieres ou bien de simples croquants s’invitent et
viennent Per’curber la féte. Les sorciers et sorcieres doivent alors faire usage de leur

art magique pour repousser ces innombrables casse~Pieds !

Tout comme lejeu COI‘ﬂPICt, cekitd’ini-
tiation & DORCIERES & IORTILEGES s’adresse
aux enfants (cle 6 412 ans), mais aussi aux 4
Plus grands (deman?ans). Onjoue ici des
aPPrentis sorciers et sorciéres, qui comme |
leurs ainés réunissent des ingréclients ma-
gic]ues pour Pouvoir lancer des maléfices |

et vaincre leurs oPPosants. La mécanique

dejeu originalc Perme‘c auxjoueurs dim-
roviser des ingrédients et de les placer
P el P
stratégiquement dans le chaudron pour
tratégjq t dans le chaudron p

ensuite lancer de clangcreux sortiléges.



