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Jeu de rôle sans préparation, au gameplay asymétrique pour un(e) Adversaire et 2 à 5 sorcières.
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Par Erwik, sur une idée de Tunime pour le Neuvième Défi Trois Fois Forgé de PTGPTB. Ce jeu est placé sous licence Creative Commons BY-SA-NC.
Image de fond : https://www.pexels.com/fr-fr/@turgay-koca-405356598/
Couverture et types de magie : erwik
Inspirations

Les contes de la rue Broca (1ère forge)

Sacrées Sorcières (1ère forge)

James et la pêche géante (1ère forge)

Charmed (2ème forge)

L’agence de Adrien Cahuzac (2ème forge)

0 - Principe
On joue quoi ?
Dans White Witches, on raconte tous ensemble une histoire d’un rassemblement de sorcières qui luttent contre le mal.
L’un(e) des participant(e)s sera l’Adversaire. Il/Elle aura la charge de décrire le monde, d’incarner les autres personnages que les sorcières et d’être l’arbitre de la partie.
Ses responsabilités et fonctions sont les mêmes que celles traditionnellement réservées au meneur de jeu / meneuse de jeu.
Les autres participant(e)s vont incarner les sorcières. Les héroïnes de notre histoire, des femmes puissantes et indépendantes qui luttent contre les forces du mal.
Oubliez le nez crochu, les verrues, la laideur incarnée et les vols à dos de balai.
Les sorcières ne sont pas non plus des servantes du diable qui dévorent les enfants la nuit tombée.
Tout cela ne sont que des fables, colportées par les sbires du diable pour discréditer leur combat.
Il s’agit de femmes fortes, intelligentes, indépendantes, capables par le biais de formules magiques et/ou de potions de modifier la réalité.
Elles luttent contre le mal sous toutes ses formes.
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Déroulement d’une partie
White Witches propose de créer des parties uniques ou one shot sans préparation en suivant 3 étapes simples : 
1 - Le Coven
Tous ensemble, on décide du cadre de jeu et on crée les sorcières qui seront les héroïnes de l’histoire.
2 - La Préparation
On définit l’objectif des sorcières et les problèmes connus qu’elles vont rencontrer sur leur chemin
3 - L’action
On raconte ensemble comment les sorcières parviennent (OU PAS) à résoudre les problèmes connus ou inconnus.
Chaque joueuse possède son propre gameplay qu’elle a choisi lors de la création pour savoir si une action est réussie ou non.
Bien être émotionnel
Le but du jeu est de raconter l’histoire de sorcières qui affrontent des forces du mal.
Celles-ci peuvent être surnaturelles ou non et l’on est suceptible d’aborder des thèmes difficiles.
C’est pourquoi, je vous invite FORTEMENT à prendre soin des uns et des autres et de mettre en place si besoin, des outils de sécurité émotionnelle.
On peut par exemple mettre en place en amont de la partie des Lignes (on n’aborde PAS les sujets choisis) et des Voiles (sujets abordables mais sans jamais aller dans le détail)
Exemple :
Lignes : violences sexuelles, violences sur les enfants
Voiles : violences sur les animaux
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1 - Le Coven
Un coven (mot anglais) désigne, dans le contexte du néo paganisme anglo-saxon, une réunion de sorcières, ou par métonymie leur lieu de réunion habituel.
La première étape pour jouer à White Witches est de créer son assemblée de sorcières
Pour cela, les participant(e)s vont se mettre d’accord sur plusieurs éléments : 
Le cadre de jeu
Quand ?
Époque à laquelle les aventures des sorcières vont se dérouler
Exemple : Années folles
Où
Cadre géographique où vont avoir lieux les aventures
Exemple : Londre et sa banlieue  
La nature du mal
Quelles sont les forces du mal en présence contre lesquelles les sorcières vont devoir lutter ? 
Il peut s’agir de démons, sorciers et autres créatures du diable.
Cela peut également être des menaces non surnaturelles.
Les sorcières peuvent également combattre un politicien véreux, des maladies , des voyous etc.
Exemple : Vieux vampire dans son manoir qui y invite des jeunes femmes pour boire leur sang
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Les sorcières
Chacun(e) des participant(e)s en dehors de l’Adversaire va créer une sorcière en remplissant le texte à trou ci dessous
Je m’appelle 1, je suis la 2 sorcière du Coven. Quand je me regarde dans le miroir je vois 3
Ma magie de prédilection est  4. L’Adversaire m’a pris 5 . Quand je ne combats pas les forces du mal, mon métier c’est 6 et  j’ai un hobby , c’est 7
1. Nom et prénom de la sorcière à choisir en fonction du cadre de jeu
2. Adjectif qualificatif
3. Apparence
4. Type de magie (voir chapitre les types de magie p5)
5. Quelque chose que les forces du mal ont pris au personnage. Au sens littéral ou métaphorique
6. Métier / occupation principale de la sorcière quand elle ne lutte pas contre les forces du mal
7. Hobby / passion de la sorcière
Exemple : 
Je m’appelle Abigaïl Spencer, je suis la puissance sorcière du Coven.
Quand je me regarde dans le miroir je vois une belle femme afro americaine qui déborde de confiance en soi. Ma magie de prédilection est la magie de l’Eau.
L’Adversaire m’a pris l’amour de ma vie. Quand je ne combats pas les forces du mal, mon métier c’est fleuriste et j’ai un hobby, c’est le bridge avec les copines.
Types de magie
Chaque sorcière possède un type de magie qui doit être unique à l'intérieur du Coven.
Pour chaque type de magie, la manière de résoudre des actions dans le jeu sera différente.
Il en existe sept, chacun représenté par une couleur de l’arc en ciel
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Rouge
La sorcière utilise ses dons de voyance pour ses pouvoirs. Elle tente de prévoir le futur pour parvenir à son objectif
Vous aurez besoin d’un sac opaque (celui du scrabble fait très bien l’affaire) ainsi que de dix billes de couleur différentes.
L’Adversaire choisit une couleur de bille et la sorcière en pioche une. S’il s’agit de la couleur choisie par l’Adversaire, alors une catastrophe survient.
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Orange 
La sorcière utilise sa logique et ses capacités de raisonnement comme source magique.
L’Adversaire propose à la sorcière une charade ou une énigme ou un casse tête.
Si la sorcière ne parvient pas à résoudre ce qui est demandé, une catastrophe survient.
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Jaune
La sorcière utilise ses émotions et les sentiments qu’elle peut éprouver comme source de son pouvoir.
Vous aurez besoin d’un paquet de 54 cartes. La sorcière tire une carte, si ce n’est pas un cœur, une catastrophe se produit.
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Vert
La sorcière base l’ensemble de ses pouvoirs sur la notion d’équilibre entre son yin et son yang.
Vous aurez besoin de deux dés à 6 faces ou D6. Chacun d’une couleur différente.
On lance les deux dés et on regarde l’écart entre les deux résultats. Si celui-ci est strictement supérieur à 2, alors une catastrophe survient.
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bleu
La sorcière utilise le pouvoir de son imagination.
Vous aurez besoin d’un crayon et de papier. La sorcière a 20 secondes pour dessiner un personnage et/ou un objet susceptible de l’aider dans la situation donnée.
A la fin du décompte de l’Adversaire, celui-ci doit deviner ce qui a été dessiné. S’il n’y parvient pas, alors une catastrophe arrive.
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Indigo
La sorcière fait appel au chaos comme source de son pouvoir, elle modifie les probabilités du monde pour arriver à ses fins.
Vous aurez besoin d’un dé à douze faces ou D12.
L’Adversaire choisit un chiffre entre 1 et 12. La personne qui incarne la sorcière lance le D12. Si l’écart entre le chiffre obtenu et celui choisi par l’Adversaire est supérieur à 2, alors une catastrophe survient.
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violet
La sorcière fait appel à la chance comme catalyseur magique.
Vous aurez besoin d’un dé à 20 faces ou D20
La sorcière lance le dé, si c’est un chiffre impair alors une catastrophe arrive.

2 - Préparation
L’Adversaire décide du problème principal que les sorcières vont devoir résoudre. Ce dernier peut être surnaturel OU PAS.
Il le note sur un post it.
Exemple : 
James Tusk, promoteur véreux, souhaite détruire un immeuble social pour en faire un centre commercial. De nombreuses personnes vont se retrouver à la rue.
Chacun(e) à son tour, Adversaire compris on invente un problème secondaire et on le note sur un post it
Exemple :
Mairie de la ville qui a décerné le permis de construire suite à un pot de vin
Sur chaque post-it on va noter le résumé du problème, une chronologie (A,B,C,D etc..) et le nom de la sorcière la mieux qualifiée pour résoudre la situation.
Un problème A devra être réglé avant un problème B qui devra être réglé avant un problème C etc. etc.
3 - Action
Principe de base
Quand l’ensemble des problèmes ont été identifiés, on peut lancer la partie proprement dite.
L’Adversaire choisit un des premiers problèmes dans l’ordre chronologique et décrit la situation initiale.
Chaque sorcière qui souhaite être présente dans la scène décrit ce qu’elle fait.
Si l’action est incertaine ou qu’il y a un fort enjeu narratif, alors le système de jeu (voir page xx) entre en jeu pour connaître le résultat de l’action.
Si ce n’est pas le cas, l’Adversaire décrit simplement le résultat de l’action entreprise par la sorcière.
Exemple : Une sorcière se rend en bas de l’immeuble qui doit être détruit prochainement. L’Adversaire raconte qu’elle est en bas de l’immeuble

Quand un problème est définitivement résolu, on déchire le post-it et on passe au suivant.
Quand tous les problèmes sont résolus, la partie est terminée et chacun(e) raconte un petit épilogue sur sa sorcière ou sur des personnages non joueurs notables pour L’Adversaire.
Système de jeu
Chaque fois qu’une action est incertaine et/ou il y a un fort enjeu narratif, alors on va utiliser les règles suivantes : 
Action basique
Il s’agit de l’ensemble des actions “standard” que n’importe quel humain peut entreprendre
Sauter, courir, convaincre, mentir, se battre.
Dans ce cas là, la sorcière possède une chance sur 2 de réussir.
Vous pouvez utiliser des dés à cent faces et faire 50% ou moins. Si c’est un échec, alors la situation empire drastiquement et l’Adversaire raconte.
En cas de réussite, la sorcière raconte
Occupation et hobby
Une fois par problème, si l’Adversaire juge que l’occupation et/ou le hobby est concerné par l’action, la sorcière peut décider de réussir automatiquement.
Elle raconte ce qui se passe et le lien avec son occupation / son hobby.
Utilisation de la magie
A tout moment ,l ‘Adversaire peut demander à utiliser de la magie si l’action est impossible sans (voler dans les airs par exemple)
Une sorcière peut également choisir d'elle-même d’utiliser de la magie. Dans ce cas là , une formule magique ou une potion sera utilisée.
Lorsque la magie est utilisée, l’action entreprise est TOUJOURS un succès. 
Cependant, modifier la réalité ne se fait pas sans danger et une catastrophe peut survenir.
Si une catastrophe est survenue, l’Adversaire raconte ce qu’il se passe, sinon c’est la sorcière.
Voir les types de magie p5 pour + de précision sur l’utilisation de la magie.
Exemples de catastrophes : 
· La sorcière est blessée
· Un innocent est mis en danger
· Quelque chose d’important et/ou précieux est cassé
· La sorcière se fait remarquer par les forces du mal

Exemples de cadres
Salem, 16ème siècle
Les forces du mal sont représentées par une Église catholique toute puissante qui part en chasse contre toutes les femmes fortes et indépendantes qu’elle qualifie de sorcières et souhaite voir brûlées vives sur ses bûchers.
Monde héroïque fantastique
La principale force malfaisante est un puissant roi liche, nécromancien qui souhaite conquérir l’ensemble des peuples libres et royaumes du monde
New york, de nos jours
Le mal est incarné par des hommes puissants et sans scrupule qui souhaitent obtenir le plus de profit possible et qui pour ça n’hésitent pas à sacrifier les personnes les plus vulnérables.
Station spatiale, futur lointain.
Des créatures maléfiques dévorent des planètes entières et les sorcières sont le seul rempart contre cette engeance.
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