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(]n vieux chef a enseigné ceci sur sa vie a son /oct/t Fils - /'/ﬂ aun grand combat qui se passe a Fintérieur

de nous tous, lui dit-il. [~ c’est un combat entre deux /oulo:,:, fun est le mal, il est colére, Fenvie, Cuéva[)///fé,

tristesse et ego, et Lautre est bon, i csijo/c‘, amour, cspo/r, vérité et foi.

[ e P@f/f fils demande : Z

Et/cc

vel est fe /oup qu/ gagnera?
ef répona//t:

- C.c*/u/quc tu nourris.

C‘onf@ C/zcroéce

Age conseillé : 16-166 ans

Durée 1 hﬁo minutes

IYNOPSIS

es sorciéres sont invitées & un godter sur-
Lprise dans I’aPPar’ccment lausannois de leur
tantine Mathilde. Celle-ci a fait I’acquisition
d'un ob_jet magiquc un tantinet envahissant
et elle demande aux sorciéresjoueuses de
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bien vouloir Paider a lancer un sortilege qui lui
&< 9

Permettrait de s’en débarrasser. Partis dans la

foret enchantée du r]on a la recherche d’un

ingrédient rare, les sorciéres croiseront la route

toutes sortes de créatures étranges: une nuée

de corbeaux, un chéne aux fleurs noires et un

]ouP gigantesquc qui semble étre le roi de la

foréet. I lles auront alors 'occasion de réparer
P

une ancienne il}gustice avant de repartir dans le

| ausanne quelles connaissent bien.
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SCENE 1 . LE G‘OUTER

CIT’ROUILLOMETRE w

T antine Mathilde est la marraine des sor-
ciéresjoucuses. (estune Fortgenti”e dame qui
aime recevoir chez elle et qui donne des gouters
forts courus dans le monde des sorcieres. | e
gouter est donc Prévu ce mercredi aPrés~micli a

i 5h Précise.

Avant daller Plus loin, il me faut vous Parlcr
un peu Plus de la tradition des (Gotiters chez
les sorcieres. Lorsqu’unc sorciere donne un
Gotiter, il est convenu qu’e”c invite d’autres
sorcieres a son domicile et qu’e”e soit leur hote
durant tout Pévénement qui dure généralement
un aprés~midi entier. (_ette tradition, fruit de la
modernité, a vu chour dans un contexte urbain
ou lesjeunes sorcieres ont de Plus en P|us de
mal a organiser un Sabbat en extérieur et
encore plus de mal a trouver des ingrédients
décents. En eget, les mégots de cigaret’ces et
les sacs Plastiques Portés par le vent ¢a va une
minute, mais on ne saurait nier que cela manque

de diversité. Or, la magie aime la diversité.
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Les Goﬁters completent les Sabbats
Plutét qu’ils ne les remPlacent Les deux pra-
tiques coexistent méme si le Sabbat, institution
millénaire dans le monde des sorcieres, restera
toujours la tradition Pré?érée de celles—i.

Revenons donc a tantine Mathilde. [~ lle ac-
cueille les sorciéresjoueuses dans son a parte-
ment lausannois. H se trouve au 93, rue JZ Paca-
démie (merci de prononcer « nonante-trois »).
| es connaisseurs me diront surement que le
quar’cier de la Cité est, certes un_joli coin aux
allures de carte Pos’cale, mais que les rues Yy sont
toutes Petites et que la rue de Pacadémie ne
Possé&e pas de numéro aussi élevé. Sans doute
ces connaisseurs ne sont pas cux-mémes des
sorciers ou des sorciéres. [gour voir aPParaitre .
le numéro 9%, ilfaut avoir recours a la sorcellerie.
\oici venue Poccasion pour |esjoueur5 de faire

reuve d’imagination (et de magie) pour rePérer
E maison de Mathilde. (Jn sortilége de Divina-
tion, A’Enchantement (ou Ensorce”emcn’c) ou
d'llusion peut faire Paffaire, mais selon les idées
des personnages, autorisez l’emploi de tout

sortilégc que vousjugerez aPProPrié.
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Voila donc nos sorciéresjoueuses dans le
vartier de la (Cité. [T lles montent les marches
jes Partics communes au numéro 9. E”es
sonnent et qui ouvre? |~ tbien, tantine Mathilde
¢videmment. [ lle les houspille en les submer-
geant de Phrases bateau. Farfois méme en les
mélangcant: «[ait froid dehors. Ne restez pas
sur le Palier comme des ronds de flan. Y’a Plus
de saisons. [ aites pas attention au désordre.
Qy’est~ce que vous avez grandi. I:aut manger
lus mon gai”ard ». " n la suivant dans le salon,
Eis sorcieres joueuses découvrent une table
leine a ras bord de victuailles. Quand tantine
Mathilc{c Prépare un Gouter, elle n’g va pas de

main morte!

Donnez maintenant la main aux joueurs:

rdemandeblcur que”e sorte c{’ingrédlen’cs bi-

zarres et biscornus on peut trouver sur la table
du Godter de tantine. Des flans a la limace,
des biscuits a la fleur d’hibiscus, un crumble
réglissc~gravicr (pour ceux et celles qui ont de
bonnes dents). I%remc, cest Poccasion Pancaite
pour inventer et collecter de nouveaux ingré-

diCﬂtS a PIaCCI" c{ans ICS chauclrons.
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SCENE 2 . L'HORLOGE

CITROUJLLOMETRE ww

L’aprés~midi se Prolonge et les discussions
s’enchainent. |nvitez vos joueurs a échanger
des ragots. Tante Matthe ne sort presque
pas de chez elle a cause de son grand age,
mais elle se Passionne toujours autant pour
les affaires du monde. [ lle demandera des
nouvelles de lPextérieur, les sorciéresjoueuscs
peuvent avoir ainsi loccasion de “raconter

comment s’est déroulé leur dernier Sabbat.

Seul hic a cet aprés~midi qui Pourrait étre en~
chanteur: les sorcieres, | ante Mathilde y com-~
Pris, se volent sans arrét interrompues par un
aPPareil d'une drole de facture. Sur le mur du
salon se trouve une esPéce d’horloge suisse a
coucou. Rien d’anormal, me direz-vous, sauf que
ledit coucou sort et trompette toutes les de-
mi-minutes !l [~ n tant que maitre du sabbat, il va
falloir faire un Petit coup tordu a vosjoueurs:
laissez les Parlerjoueurs, mais interrompez-lcs
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sans cesse enimitantle bruitdu coucou magique :

«FPitou! Pitou! Wiiiiiiickkk 11» d'un ton strident.

Vous (Cest un  fichu

Pitwick qui se trouve dans cette horloge.

Paurez comPrisA

| _es sorcieres peuvent croire que H‘lorloge est
défectueuse et que sa sonnerie intempestive
nest qu’un cléréglement. Mais Mathi]de leur
expliquera la situation si elles demandent. [ n
réalité, cette horloge est un cadeau que Ma-
thilde a recu de sa correspondante ouzbeke
(la tradition des sorcieres corresPonc{antes
est un autre aspect intéressant du monde des
sorciéres, mais c’est une longue histoire, réser-
vons la pour une autre fois, voulez-vous?). [~ lle
exPlique auxjoueurs qu’e”e est au bord de la
crise de nerfs a cause de cet animal stupide.

| a Premiére action qui Pourrait venir a l’esprit
desjoueurs serait clejcter l’horloge, maisjeter
un cadeau, ca ne se fait pas. Mathilde a beau-
coup d'affection pour sa corresPon&ante Gul-
banu et ne voudrait surtout pas commettre Pim-
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Po|itesse clejeter son cadeau: «]maginez~v0u5
ce a quoi ca ressemblerait la Prochaine fois lors
e sa prochaine visite? ulbanu a tait etto
d proch te? Culb fait Peffort
e s'intéresser 4 notre culture et e lui prouve~

de s'int t It ? |
eau”? ]Q

rais ma gratituc{e enjetant son ca ooon,

]’exasPération Plutét que I’imPo]itesse!»
On peut imaginer que vosjoueurs envisagent
de garcler H‘norloge et de chasser Poiseau. Lcs
sortiléges de [Toudre, Comcusior:x, (Charme,
(ontresort, Epouvantaﬂ

peuvent sembler aPProPriés, mais malheureu-

(Confusion  ou
sement, aucune de ces options nest valable.

[ orealite, le Principal Probléme est que le
Pitwick est un animal magique. [l va et vient entre
les mondes comme ca lui {jait et, tant qu’il Paura .
décidé ainsi, il reviendra pour chantersa stupide
bonne humeur chaque demi-minute. || est quasi-
ment imPossible a éjiminer. | e volatile est certes
stuPide, mais aussi extrémementjovial etheureux
de partager du temps en si bonne compagnie.
|l est donc difficile de le convaincre de Partir.
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| aissez les joueurs exPérimenter différentes
solutions magiques. |ls ont sans doute une PIé-
thore de sortilégcs dans leur besace. Toute
tentative mérite d’étre écoutée et mise en
ocuvre. Récompensez les éventuelles réussites
dcsjoueurs en leur donnant les ingrédients ré-
coltables apres la disparition de celui-ci, mais
¢courtez la joie de leur victoire. (Jne demi-mi-
nute aPrés TJa disParition de Panimal, un «bzzz»
caractéristique se fait entendre: le Fitwick a
rétabli la structure moléculaire qui lui sert de
support dans cet univers et ressort immédia-

tement de son horloge pour exprimer sajoie...

A ce moment de lhistoire, faites le Point. \Vos
personnages sec trouvent face a une situation
comPquuée et il n'y a pas de solution appa-
rente. En tant que maitre du 5abbat, il est de
votre devoir d’aider vosjoueurs a trouver des
solutions, mais pas de maniére trop évidente
non Plus. Vous trouverez ci-dessous une solu-
tion de type « Deux ex machinas. ((est-a-dire
qu’en cas de panne didée de leur Part, vous
pouvez leur aPPor’ccr la solution de Mathilde

SORC!ERES & SORTILEGES

sur un Platcau. Néanmoins, il est PréFérable
de laisser Pinitiative dans le camp desjoueurs.

Sils débordent d'idées de sortiléges (et cest
tout le mal queje vous souhaite), Privi|égicz donc
leurs idées pour résoudre ce ProHéme. | ais-
sez-les mettre en ceuvre une Premiérc tentative
soldée par le retour de Panimal afin de montrer
la difficulté de la tache. FPuis approuvez leur
seconde tentative en insistant sur la nécessi-
té pour eux de trouver une fleur de chéne noir
comme ingrédicnt pour leur seconde tentative.

S’ils bloquent sur le Probléme, avancez la so-
lution suivante. APrés réflexion, Mathilde
ne voit qu’une scule solution: créer une bar-
riere magique qui b]oque le passage entre |es§
mondes. ]1 se trouve qu’e”e Possé&c une re-
cette pour lancer ce Puissant sortilége, mais
elle mwa pas tous les ingrédients. Il lui manque
en Particu]ier une fleur de chéne noir. |7 xtre-
mement rare. Selon e”c, on Peut en trouver
dans la forét du [Flon qui se trouve non loin.
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SCENE 3 . L ARMOIRE MAGIQUE

CIT’ROUILLOMETRE w w

Lesjoucurs se mettent donc en route. Lc
quar’cier Flon est aujourcl’hui le centre de la vie
nocturne lausannoise ot Pon Peut trouver une
série de bars branchés, de boutiques de luxe
et de boites de nuit. Mais dans le monde des
sorciéres, personne n’a oubli¢ que cette vallée
était autrefois parcourue par la riviere du [Tlon
(donnant le nom au quartier). | a zone était
boisée et abritait une faune dense et varié¢e. [ De
nosjours, la foret du [Flon existe toujours, elle
s’estjuste repliée par magie et il est tres difficile
. pour les croquants de la trouver.

FPourles sorcieres, aucun soudi, il leur suffit
drutiliser le méme stratageme qui leur a permis
de repérer l’aPPartement de Mathilde. Sﬁtét la
magje du lieu percée, elles Pergoivent le bruis-
sement du vent dans les branches. H n’9 a Plus

wune seule entrée encore active a la forét du
Flon. [ lle se situe dans une boutique danti-
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quaire. | e Propriétaire est un croquant Plutét
entil qui n’a absolument pas conscience qu’i
e il q ’ bsol t p q il
rossé&c une armoire enchantée Permettant
e passage vers un autre monde. | ’armoire en
p < t d ’
question est couverte de Poussiére dans un
coin du magasin. [l faut dire quielle nintéresse
as grand monde. e mélange les styles et les
pas grand monde. I lle melange les styles et |
époques d’'une maniére si absurde que méme la
’P q & bsurd q I
sorciere la P|us mal Fagotée aurait du mal a lui
trouver un quclconque attrait.

I s'agit pour les Joueurs de trouver le
moyen de Pénétrer dans Parmoire sans alerter
son Propriétairc Celui-ci n’oPPose qu’une
résistance mineure. |l est mis horsjeu des la
Premiére tentative des sorcieres. | a _J’oumée,
il est Présent dans la boutique, mais peut étre
convaincu, berné ou ensorcelé. | a nuit, il dort
et les sorcieres nont qu’é affronter ses affreux
ronflements (qui Peuvent, au passage, étre
récupérés comme des ingrédicnts éthérés). Des

u’eﬁes on’%[:assé le seuil de Parmoire magique,
I

la foret du [Flon s’offre a eux.

SORCIERES & SORTILEGES



SCENE ‘l' . LA FORET DU FLon

CIT’ROUILLOMETRE w w

| >armoire magique trone au milieu d’un che-
min forestier. Absurde ile du monde moderne au
milieu d’une mer végétalc.

A eine sorties de P'armoire, les sorcieres
sont assaillies par des sensations déroutantes:
la temPérature de Pair est la méme que dans la
rue du [Tlon qu’e”es viennent de quittcr, mais la
comParaison s'arréte la. || régne ici une odeur
d’herbe, dhumus et de feuilles mortes. Les
branches des arbres se balancent sous Peffet
dune brise fraiche. (ne nuée de corbeaux

s’envole a leur arrivée.

Alors qu’e“cs avancentle |ong du chemin,les
volatiles suivent leur Progression en s’agriPPant
de branche en branche. | a présence de ces
oiseaux de mauvais augure leur fera Peut~étre
regretter Pinnocente Préscnce du Fitwick. | e
chemin part de Parmoire et semble se Poursuivre
Jusqu’au coeur de la forét en suivant la riviere du

Flon.

SORC!ERES & SORTILEGES

| ’arrivée dans ce nouvel environnement
est Poccasion pour vos sorcieres de collecter
de nouveaux ingrédients. Organisez un ou
Plusieurs tours de tables en fonction de l’insPi~
ration de vosjoueurs.

SCENE 5 . LE ROI LEU
Crrouovere @ @@

Au coeur des bois, les sorcieres se re-
trouvent nez a nez avec un IouP. ” est énorme.
Son Pe|age uni est gris argenté avec des
touches de noir. ” est posté en haut dune
butte de Pautre coté de F
se fixe dans celui des sorcieres, leur donnant

a riviere. Son regard “

]’impression de P|onger dans un profond Puits
glacé. | ’intensité de son regari3 est la seule
interaction que les sorcieres peuvent esPérer
avoir avec lui. Sile loup ne montre aucun signe
d’agressivité, il est clair qu’il est la pour montrer
son territoire. | aites comPrenc{re a vosjoueurs
qu’ils ne risquent rien tant qu’i|s ne quittcnt pas

la sécurité du chemin.

PAGE C’




Pret 10

SORCIERES & SORTILEGES

_______



Cette scene na pas pour but de faire
avancer I’intrigue. Flle P]ace un &lément imPor~
tant de Phistoire, mais n’a pas pour vocation de
provoquer une réaction Par’cicu]iére chez les
joueurs. FPour que la scene soit la Plus intense

ossible, vous pouvez la démarrer en coupant
E\ arole a lun de vosjoueurs lors de la Pﬁase
de collecte cl’ingré&ient qui aura lieu le long du

chemin.

ﬁThe \/\/011C - ddie Vedder S7

Voici une Pctitc musique d'ambiance
que nous vous conseillons fortement de
passer en fond sonore pour habiller la
scéne d‘aPParition du Roi | eu. Vous
pourrez la trouver sur n‘imPortc site de
streaming audio. Par ailleurs, nous vous
conseillons fortement de voir le film /nto

7 he Wild dont cette Piste est issue

SORC!ERES & SORTILEGES

SCENE 6 - LA VEILLE LOBO

CITROUILLOMETRE ww

Aprés la rencontre avec le louP, les joueurs
peuvent continuer a suivre le chemin. &e]ui{i
débouche sur une clairiere ou se trouve, non
pas le chéne noir tant attendu, mais une vieille
masure décrépite. [ lle est en mauvais état, mais
porte néanmoins sur elle les souvenirs de sa
grandeur. |l est facile de deviner que le lieu fut
autrefois enchanteur méme s'il est aujour&’hui
en ruine. La cour est entourée par des granges
effondrées. Le corps de ferme lui-méme s’est
écroulé et il ne reste plus qu’une maisonnette
dou s’échappe un mince filet de fumée et desﬁ
relents de Potage chaud. La nuit tombe et la
foret est loin détre accueillante. On peut donc
s'attendre a ce que les sorcieres se laissent
guidcr par leur odorat et leur aPPétit.

A Pintérieur de la masure, la visibilité est tres
mauvaise, l’unique source de lumiere est un feu
vacillant devant quuel se tient une silhouette
a la forme indistincte. [ n s’aPProchant, il est
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Possible de constater que Cest une vieille et
grosse bonne Femme, emmitouflée dans une
cape rouge. Comme elle tourne le dos a I’entrée,
elle ma visiblement pas entendu les sorcieres
rentrer. 56 croyant seule, elle gromme”e din-
comPréhensibles Paro]es en touillant sa soupe.
E”e semble malade et ponctue chacune de ses
Phrases d'un raclement de gorge peu élégant.

| a moindre manifestation de la part des
sorciéres provoque chez la vieille dame une ré-
action de Panique. Des les Premiers échanges,
la méfiance se mé|ange a la peur et elle se
montre grognon, voire méme agressive. Des
qu’e”e comPrencl que les sorciéresjoueuses ne
sont pas des croquants, mais des sorcieres, elle
rchange d’attitude. || ne lui faut pas longtemps
pour s’excuser de son comportement.

E”e se Présente sous son vrai nom, Lobo, et
propose une ¢cuelle de sa soupe de racines aux
voyageuses. Il est Possible d’aborder Plusieurs
su_jets avec elle.

Pret 12

Si on lui parle du loup rencontré sur le

chemin, la vieille | obo affiche un air triste et leur
dit de ne pas faire attention a lui. [~ lle ]’aPPc”e
le Roi | eu, mais il n’est Plus roi de rien du tout
selonelle.Ce IOUP Cest un homme brisé, ajoute-
t-elle. |l a subi une perte qu’i] n'a pas pu djigérer
et il est devenu IouP pour Pouvoir continuer
a vivre ma]gré son chagrin. Il ne les attaquera

_Jamais du moment qu’ils ne s’aventurent pas en
dehors du sentier.

Si on lui parle du chéne noir, elle connait

Pendroit, mais elle Panique. (esten Plein dans
le territoire du Roi | eu.

Si on lui demande des précisions sur la

ferme en ruine, elle raconte son histoire: elle
était autrefois la servante d’un roi et d’une reine,
| eu et f’brcania. Originaires d'un lointain

ays, ils avaient fui leurs obligations pour vivre
Eiur amour avec simPIicité dans les bois. Comme
ils étaient un peu sorciers, ils avaient Plaisir ase
transformer en 1ou!:>5 pour aller courir dans les
bois. |ls vivaient heureuxjusqu’é unjour}cuneste
ot les croquants du vi”age voisin déciderent de
venir se méler de leur bonheur. (In soir, alors

SORCIERES & SORTILEGES



que | obo rentrait de | ausanne, qui nétait
alors qu’un vi”age, les croquants lui tendirent
une embuscade. | a jeune fille Portait un Panier
P]ein de ]égumes et d’ceufs dont le roi et la reine
étaient friands. (ouverte de sa cape rouge, elle
ne craignait pas le froid de la forét, mais cette
rotection était insuffisante contre le froid qui
régnait dans le coeur des croquanta Les mau-~
dits la forcerent a tendre un Piége aux amants
qu’ils haissaient. |ls donnerent Passaut sur la
ferme et la reine fut Piégée dans la maison en
flamme. | e roi arriva trop tard, tout n’était Plus
que cendre et son amour avait c{isparu. Sans un
mot, il emprunta alors le sentier de la forét sur
deux PieJ.; et pénétra les frondaisons a quatre
attes. Son changement en IouP le Préserva de
a folie, mais il devait pour cela abandonner sa
nature d’homme et ne Plusjamais revenir. | obo
resta seule au milieu des ruines de son ancienne
vie. [ lle a vieilli dans la cu|PabiIité davoir été
Pinstrument de tant de bétise et de violence.

Notc pour le maitre du Sabbat: sclon votre
auditoire, cette histoire peut étre contée ou
peut étrcjouée si le coeurvous en dit.

SORC!ERES & SORTILEGES

SCENE 7 . LE CHENE NOIR

CITROUILLOMETRE www

|lest temps de fairele Point et de laisserlini-
tiative a vos_joueurs. |ls ont maintenant toutes
les cartes en main pour mener cette histoire a
sa conclusion. Voici un résumé des choix qui
s'offrent a eux:

S’ils se rendent dans |a Forét, la confronta-

tion avec au roi | eu est inévitable. (e dernier
leur oppose une farouche résistance. |l est im-
Possible de communiqucr avec lui, car son esprit
d’humain est enfoui tres loin sous des coucEes
et des couches de sauvagerie. Vous pouvez
rendre les caractéristiques dulou -garou (voirﬁ
Evre de base) pour le représenter. gi Iesjoueurs
sont vainqueurs, le roi | _eu fuit et les méne tout

droit au chéne noir.

Sils demandent a | obo de les guider

jusqu’au chéne noir, ils se heurtent a un refus

JPo|i'. Flle a bien trop peur du roi | eu pour
aller le défier sur son propre territoire. | obo
n’acccptera deles guider que s'ils lui proposent

Pret 13




Prec 14 Sorcitres & SorTILEGES



de rompre la malédiction et de réunir ses anciens

maitres.

Sils insistent pour que | obo les menent
jusqu’au chéne noir, ils vont devoir user de

moyens de coercition peu recommandables pour
laforceratrahira nouveau son ancien maitre. | a
confrontation avecle roi | eu estinévitable, mais
les sorciéresjoueuses devront en Plus affronter
| obo qui nacceptera pas d’étre témoin, une
nouvelle fois, de toute cette violence gratuite.
Le louP et elle-méme se battentjusqu’é la mort
et ne révelent pas ]’emPIacemcnt du chéne noir.

Sils fouillent la maison, ils ne trouvent qua-

siment rien d’intéressant. | obo vit Fruga]ement
et ne Possé&e que ce ciui lui sert directement
3 survivre. [ lle a néanmoins sauvé Plusieurs
effets qui aPPartenaient a la reine f'brcania.
[ nfouillant ces reliques, les sorcieres trouvent
un attrape-réve fait de bois de noisetier et de
P]umes di corbeausx, ainsi qu’un ancien grimoire
a moitié rongé par les lammes. (ne Plume noire
est glissée entre les pages a Pendroit ou est
décritle sortilége de transformation en animal.

SORC!ERES & SORTILEGES

(ne information importante que lesjoueurs
peuvent trouver dans le grimoire : ce sortilége
nécessite également une fleur de chéne noir afin
de permettre au lanceur de sort de conserver sa
Personna]ité lors de la transformation. Sans cet
ingrédient, la personnalité¢ du lanceur de sort
s’endort pour i\isser Place a Pinstinct Primal de

Panimal.

| es Joueurs peuvent alors deviner que la
reine Hyrcania avait la caPacité de se transfor-
mer en corbeau. &'ils font le lien avec la nuée
de corbeaux apergue aleurarrivée dans la Forét,
ils seront alors en mesure de comPrendre que la
rrincesse est toujours la, mais qu’c”e est dans
’incaPacité de se’souvenirde sa propre identite.

Quasiment tous les chemins les menent
au chéne noir. (ne fois sur P|ace, manque de
chance, ils ne trouvent qu’une seule et unique
fleur sur Parbre magiquc. | e dilemme est donc
de savoir quoi en faire:
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o |ls peuvent Putiliser pour contrer le sort (re fois le roi | eu vaincu ou contourné,
de transformation de la reine. (ne fois la ma-  la difficulté réside surtout dans le choix moral

lediction levée, le roi et la reine reprennent leur ui se pose aux {oueurs: résoudront-ils une
P 9 P J
forme humaine et retrouvent la mémoire. [ D’un injustice dont ils ne sont que les témoins ou
! q
geste, ils redonnent a Lobo son apparence se borneront-ils a resPectcr la Parole donnée
de jeune fille. 7 lle saute dans leurs bras, toute envers Mathilde?
J

Par&onnée du mal qu’e”e leur a involontairement

fait. | es Joueurs peuvent se feliciter davoir

trouvé une solution heureuse a une situation

dramatique. || faudra néanmoins ejliquer a

Mathilde qu’e”e va devoir se faire a lidée que le
Pitwick continuera a chanter pour elle toutes les

trente secondes.

e |ls peuventrevenir chez tantine Mathilde

Far‘tons Germainc. El]c

est pas pour nous cette

pour faire disparaitre le Pitwick. | a situation
_restera Figéc dans la foret du [Flon. | e Roi| eu

continuera de hanter les bois qui deviendront

. . istoire...
Oooo, c'est triste a en histoi

P]cu rer cette histoire

de P]us en Plus sombres. Jusqu’é ce qu’un beau
jour, un nouveau drame survienne... a vous de
donner (ou Pas) une suite dramatique a cette
aventure. On Pourrait imaginer que le Roi | eu

Pourrait causer beaucoup de dégéts en cas Mauviette va !l

d’évasion dans le | ausanne contemPorain.
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SCENE 8 . EPILOGUE

CITROUILLOMETRE w

A leur retour dans l’appar’cemcnt de Ma-
thilde, celle-ci a cié_jé oubli¢ les avoir envoyés
chercher la fleur.” Alors que les sorcieres
surgissent dans son aPPar’cemcnt, couvertes
de sueur, de grigures et de feuilles mortes,
clle était tranqui”emcnt en train de regarcier
son feuilleton Pré?éré: Annette et Babilas,
Pamour imPossibIe. | e Pitwick est étrangement
silencieux dans son hor]oge. Sion lui demande,
elle expliquera qu’e”e a trouvé une solution
alternative bien Plus satisfaisante: a Paide d’un
sorti|ége de distorsion temPore”e ui s’active
quand les Por’ces de H’)orloge sont rermées, le

Pitwick continuera d’exprimer sajoie, mais ce qui
semblera étre pour [ui une demi-minute durera
en fait unejoumée entiére pour Mathilde.

Lesjoucurs se retrouveront dans la rue avec
une vision tout a fait nouvelle de la géographie
de leur ville: les bois du [Flon sont une re|ique
d'un monde Passé et gorge de magie. ”5 sont
[ sans étre la et rePrésentent quasiment une
anomalie dans le paysage urbain lausannois.
Rappe]ons que Pun des sorti]éges qu’il est

ossible de lancer avec la fleur de chéne noir

ermet de fermerles passages entre les mondes.
Ees sorciéresjoueuses connaissant maintenant
Pexistence du passage vers les bois du [Tlon
Pourraient mettre & profit cette connaissance
pour isoler définitivement la forét enchantée et '
Préser\/er ainsi ce lieu magique.

OPPOSANTS OU ALLIES NIVEAU RESERVE
[ eRoileu 5 00060606066
[Lobo B) ©00@m®
| 'antiquaire anonyme 2 ©0e@
Pitwick % 000000

SORCIERES & SORTILEGES

Pree 17




Pret 18

SORCIERES & SORTILEGES



LE LOUP COMME 5YMBOLE
Un /ou,o Peut c/zangcr de peau, i ne Pcutpas C/lzangcr de nature

L:; IouP occupe une lace centrale dans P'ima-
inaire occidcntaf Ses rcPrésentations
antiques montrent une créature Féroce, certes,
mais pas forcément dangereuse pour Phomme
(exemP]e: le symbole de la louve romaine). Au
contraire, durant I’Antiquité tardive et le haut
moyen age, on voit aPParaitre la Figure du grand
méchant lou , associé aux comPortements
Prédateurs et malveillants de certains hommes
dans la force de ]’ége. Ohn pourrait disserter sur
les liens qui existent entre le loup des contes et
le personnage de Parbe bleu tant il existe des
similitudes au niveau de leur aspect ou de leur
comPor’cement, mais ce nest pas le propos de

ce scénario.

L’archét e du petit chaperon rouge, te-
nant d’habitude le réle de Phéroine /victime, est
Proposé ici comme un adjuvant, un Facilitathr
d’histoire au Progit des véritables héros. A
I’oPPosé, le 1oup, au lieu d’étre le grand méchant

SORCIERES & SORTILEGES

FFOV@I‘Z)C éu‘/garc

de Phistoire, représente ici la Figure de Pindividu
brisé rePro&uisant le traumatisme qu’i] a subi.
| vintérét de cette histoire est de voir le conte
traditionnel sous une autre Perspective. Il he
s’agit a aucun moment de culpabiliser la victime ni
de victimiser le couPable.

| a Frageur inspirée Parle IouP estaussili¢e a
Pavancée ou au recul des domaines forestiers sur
notre territoire. | ’existence des bois du [Tlon,
foret imaginaire au coeur de laville de | ausanne,
est un moyen denchanter un environnemcntﬁ
urbain connu et rassurant. Au passage, si vous
étes étranger a la géographie Par’ciculiére de
| ausanne, adaptez, transposezl (e scénario
aura tout a fait sa place dans le quartier du
vieux Lgon, a Brookgn ou méme a ]Cl
la rive gauche de la Vltava, dans le quartier de
Malastrana...

rague, sur

Prec 19




Crédits
[ exte : /D/crrc 5@//5@7 ///ustra tions : Marion 53//[7&
D\ Kemerciements spéciaux : Grcg, Marion, [Diane
e

AGE ORCIERES ORTILEGES
LB\ Pre 20 5 &5




