%)
SORCIERES & SORTILEGES

CE JEU DE ROLE VOUS PROPOSE D'INCARNER DES SORCIERS ET DES
SORCIERES QUI REUNISSENT DES INGREDIENTS MAGIQUES POUR POUVOIR
LANCER DES MALEFICES ET VAINCRE LEURS OPPOSANTS.

LA MECANIQUE DE JEU ORIGINALE PERMET AUX JOUEURS D'IMPROVISER DES
INGREDIENTS ET DE LES PLACER STRATEGIQUEMENT DANS LE CHAUDRON
POUR ENSUITE LANCER DE DANGEREUX SORTILEGES.

LE JEU DE ROLE DE SORCELLERIE

POUR PETITS ET GRANDS, DE 6 A 106 ANS /d
}/S HEdirim)s y ,‘ M‘ D An T m— S
) tellamaris R Y &9 e it Tra G

7 3 UN JEU DE ROLE DE PIERRE SALIBA
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'
CHAUDRON D APPRENTI (E) SORCIERE OU SORCIER

e T e C N

'
G‘RIMOIRE D APPRENTI(E) SORCIERE OU SORCIER

SorTiLice Niveav | Inerevients Errers
S APERLIPOPETTE
g | @ Ce sortilége oHigc ta cible a raconter n’imPortc
&@ quol. Pratique comme malédiction'! ’“31
=
NG
| ® Les coupures, les bobos, les brulures, Cest fini
avecle sortilége Soins.
N 06 Tu peux Smbrogllier | fSPrlt de tg cible. 1déal pour
une sorciere qui veut étre tranqw”e.
Enracmement
N e@ Des racines sortent du sol et immobilisent la cible.
Elle ne peut Plus bougcr, nifuir, nite courir apres.
Epovvantar
06 Ta cible Prend peur comme si elle avait vu un
v : fantome.
Faves Transforme un animal de comPagnie en serviteur é
2 @0 fidele et inte”igent. Il te suivra Partout et Paidera S
sile Peut.
EncranTement
b .9@ Transforme un objc’c banal en objet magique.
7 bracadabra, ue levent,la plie |
A t ie, la tempéte et
3 = X ) | gracAa a raiaquc even‘)] a pluie, la tempete ¢
a roudre tombent sur tor !




