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PRE· ENTATIO

- LI Main d'Obmm

• troduclion

JX"U importe comment. découvrit, créa ou vola
spécial, au.x pouvoirs inconnus, appelé le }oytIlI

Avec la bénédiction de la mythique~, et malgré la
violente colère de ses aînés, Oworkin recréa le monde. Il y
ajouta une force opposée au Chaos.

De son propre sang.. Dworkin grava, dessina ou conjura
la Mart/le Originelle.

Celle-ci imposa une puissance nouvelle dans l'univers.
Alors que tout est mouvant et fluide aux alentours du Chaos
Primordial, l'ordre et la stabilité règnent dans les royaumes
de la Marelle.

Entre ces deux grands symboles du chaos et de l'ordre,
C'est là que vous, joueurs et Maitres de Jeu d'Ambre, le Logrus et la Marelle, apparut une infinité d'Ombres, chacu-

entrez en scène. S'il y a quelque chose que nous ayons tous ne étant un univers possible, une image miroir différente.
en commun, nous qui lisons ce livre, c'est d'essayer de Toute Ombre est le reflet de la MareUe Originelle, mais cha-
répondre li œtte question, "Comment aurait réagi la généra- ame est unique, déformée d'une manière particulière par les
non suivante r. ,...----'----------..., lointains mouvements du Chaos.

Pour les joueurs, cela veut due Une région de grand pouvoir
appartenir à œtte nouvelle génération,. "Il Yami! un renouveau dans entoure la MardIe Originelle et,. après
incarner un personnage dont les rai" le SQI, le ciel. C'était un ces jours d'Apocalypse, un royaume
parents sont aussi puissants que des pays neuf Une nouvelle sy créa. nomml Ambre.
dÎt'UX et qui Mrite de l'ensemble de ces Son monarque, le roi 0M0n, fils de
pouvoirs. Pour les Maîtres de Jeu. c'est Marelle Originelle. Tout ct qui Dworkin, s'initia aux secrets de la
un défi :~er le plus grandiose de m'entourait était né de la Marelle, guerroya. fonda une dynastie,
tous les décors. se donna des héritiers, et constnlisit unMarelle dans laquelle je me

La nouvelle génération d'Ambrt... tenais. château et une CÎté, qui furent égale.
ment appelés Ambre.

Au début, il n'y avait rien. Je me re"dis compte que Oberon eut des fils et des filles,
Puis vint le Chaos. j'éprouvais plus que du tous détenteurs d'une partie de ses
Le Chaos Primordial, tourbillon pouvoirs et capables de parcourir la

complexe de métamorphoses sans fin, SQulagement. C'était devenu de Marelle.
destruction et fureur à l'état pur, l'allégresse, u"e sorte de joie Chacun de ces prinœs d prin~

l'essenœ même du changement. qui me remplissait. C'était un portait dans ses veines le sang
Au.x limites du Chaos, là où il ren· d'Ambre. Grâce à la MareUe, ils pou-

contre le grand Abysse, souvenir du lieu propre et frais, et j'en étais vaient marcher parmi les univers
néant originel, se trouvent de petites en quelque sorte le créateur. H d'Ombres et façonner les Ombres elles-
régions habitables, tclals de mondes, _ Les Cours du Clmos mêmes, pour satisfaire leurs propres
débris instables qui vont et viennent, désirs. Ils régnaient sur la vie et la
changeant constamment. '-_...,...,.......,.._.,-__....,.,........,_,.--' mort, la création et la destruction.

De ces premiers fragments de réalité naquit la VIe, puis Et les enfants d'Oberon se querellèrent et se battirent
la VIe intelli~te. entre eux.

Seuls les mttllmorphts pouvaient survivre en ces lieux. ~tait-ee parœ qu'ils étaient les descendants d'un rebelle,
capables qu'ils étaient de continuellement s'adapter à cet ou bien étaient-ils manipulés, dressés les uns contre les
environnement en perpétuelle évolution. autres, par leur père? Nul ne le saura probablement jamais.

Les métamorphes ~tles Cours du Chaœ et appri- lis complotèrent contre leurs frtres et leur père, et l'un
rent • lDIItriser le l.ogTus, image du Chaos Primordi3I,. et à d'entre eux eut l'idée de recréer J'univers.
rutililer amune un oub.l. ll5 découvrirent divers arts et pou- Cet être malfaisant, ou fou, conclut que la Marelle
\FOIn, .. M.~, qui permet de lancer les sortilèges, et les Originelle pouvait fue effacét'. Il augura que le sang de
AtoIdI. en oant des images permettant de communiquer n'importe quel enfant ou descendant d'Oberon pouvait êtred'un"'. un autre. utilisé pour l'obscurCÎr, l'endommager et finalement la

DI_ les Stignturs du 0IlKlS et ils furent les ma.ilres de détruire.r......... Une fois la Marelle Originelle éliminée, Ului serait pas-
III demeurèrent jusqu'!! ce que, pour une raison sible d'en dessiner une nouvelle, plus à son gout, qui lui

un des leurs se rebelle contre ses pairs. fi s'appe- donnerait un pouvoir absolu.
Pour connaître toute l'histoire, vous devrez lire le Cp

des princes d'Ambrt de Roger Zelazny. Disons simplement
que le frère rebelle ne réussit pas, que la Marelle fut restau­
rée et la menace des forces du Chaos repoussée.

'"Et comment /Iurllit rtagi III gblérlllklll suivante ?-
·Commmt vwx-tu quefr ripondt dune questioll pareille? Je n'en
ai".,s 111 moindre id«.·

• INTRODUCTION



Si vous n'avez jamais joué à un;eu de rôle, nous espé­
rons que vous débuterez avec celui-ci. Pour vous aider, voilà
comment cela se passe, en quatre points.

_ 4. Jeu en croupe
Jusqu'ici. tout s'est passé entre vous et le Mf ..... Ia

choses vont changer, avec l'intervention deslM~­
chacun d'eux dirige un personnage avec lequet *""
interagir.

Continuons alors que le MJ vous expli~
retrouves la tète en bas, avec la walkyrie ailh
t'emporter par la jambe droite. Tu t~tn de
roup de ton pied gauche, mais sans gnnd rés
de ta main droite sur l'échafaudage co
ton autre main. tu réussis à sortir un Atout de
regardes l'image de Dorel1 Essaies-tu d'établir

sont le Comoot, son aptitude au oombat, la Psycht, sa puissan­
ce mentale, et l'EndurQIlU. Plus haut est le classement,
meilleur est!'Attribut (premier étant ce qu'il y a de mieux).

Une fois les enchères terminées, il faut dépenser le bud­
get restant. Le personnage peut alon acquérir des Pouvoirs,
comme la capacité de parrourir la MareUe ou de dessiner des
Atouts. Placer ces points et peaufiner votre création peut être
assez long

Pour rendre les c!\oses plus claires, disons que vous
inventez un personnage du nom de Farley. Supposons qu'il
soil bien équilibré, avec des Attributs oorreds et le pouvoir
de parcourir la Marelle.

Celui qui va diriger le jeu est appelé Maître de Jeu ou
MJ. Si les joueurs ne s'occupent, chacun. que d'un seul per­
sonnage, il est, lui,. chargé de tout le reste. Comme l'auteur
d'un roman. le MJ doit aier les décors, les vilains, le reste de
la famille d'Ambre, les monstres, Tempêtes d'Ombres, etc. et
les présenter aux joueurs. n doit également imaginer une his­
toire intéressante. Bien qu'il soit possible d'en utiliser une
toute faite, de nombreux MJ préfèrent inventer leur version
d'Ambre, avec les problèmes et les habitants de leur choix.

_ 2. Préparation d'une caDipapte
Les personnages sont prêts, le MJ a écrit une histotre.. le

jeu peut commmœr. Le MJ vous demande, ainsi qu'à tous
les autres joueurs : ·Si Farley veut passer un ou deux ans
dans une Ombre précise, où va-l-il et que fait-il r

Vous avez a"éé ce personnage et il vous faut maintenant
oommenœr à penser pour lui. Que fait Farley 1

n peut Mre n'importe où et faire n'importe quoi. Cest à
vous, joueur, de prendre la décision.

Pour ne pas perdre de temps. disons que vous venez de
décider que Far1ey est id. sur ce que les Ambriens appellent
fOrnbrt Tme. nvisite Los Angeles et suit des roufS pour être
réalisateur. l.or.;que le MJ vous demande d'Mre plus precis
sur son emploi du temps un mercredi après-midi, vous
décrétez que Farley travaille à mi-temps dans un studio, sur
le tournage d'une sitcom connue.

Le MJ pose la même question à tous les joueufS, dont les
personnages sont disséminés un peu partout: l'un est en
Ambre, un deuxième dans les Cours du Chaos et les autres
dans diverses Ombres, étudiant, guerroyant ou tout simple­
ment prenant du bon temps.

_ 3. Démarra,e d'une partie
-Okay: oommence le Ml, -tu es là à regarder les éclaira­

gistes qui tripotent une ampoule grillée. ·OÙ te tiens-tu 7­
Cette fois encore, c'est à vous de visualiser l'endroit où vous
êtes, votre position, et de décider d'autres détails. Enfin, le
Ml, satisfait de vos explications, vous dit: ·Soudain, l'une
des portes de derrière s'ouvre en grand et tu vois une Ombre
sur le soleil de Califomie, une silhouette ailée! EUe vole à
travers le studio. Ce n'est pas un oiseau, même si ses ailes
immenses sont couvertes de plumes, car son corps est
humain, et même féminin. Que fais-tu 1"

Maintenant, les choses sont entre vos mains.
Renseignez-vous, cherchez une anne, un Atout, coure:t, peu
importe. A partir de cet instant, vous allez dire au Ml ce que
vous voulez faire, il vous indiquera le résultat de vos actions,
et ainsi de suite...

•..JO- --
rai adoré la saga de Zelazny, et jt M vouÙlis pœ; qu'tlk~

fmnÎnt. Pas alors, ni maintenant. ru jamais! Pour moi, créa·
leur de ce;eu. Ambre est toujours vif et plein de possibilités.

Pourquoi ne pas y retourner, encore et encore, pour y
vivre nos propres histoires 1 Oui.. pourquoi pas 1 nreste une
infinité d'Ombres li explorer. Chacun de ces princes et prin­
cesses éternels a bien dû avoir des fils et des filles : pourquoi
ne pas jouer le rôle de ces nouveaU)( immortels 1

Depuis 1985, Ambre est devenu un point de rencontre
pour des joueurs pleins d'enthousiasme, où leurs person­
nages sont apparus, ont vécu et aimé, faisant reviVTe Ambre
quelques heures chaque mois. Puis d'autres Maitre5 de Jeu
ont repris le flambeau, et ce jeu de rôle s'est répandu li tra­
vers le monde.

El maintenant, joueurs et Maîtres de Jeu, Ambre n'est
plus une propriété privée. Ce qui naquit dans le cerveau de
Roger l.elazny, se savoura derrière des portes closes, toules
les histoires palpitantes qu'ont pu vivre quelques privilégiés,
tout cela est à vous. Que s'ouvrent les portes d'Ambre!

Que commence le;eu de rôle...

_ 1. Préparation au Jeu de raie
Avant de jouer, il faut se livrer à quelques préparatifs.

Ceux-ci sont de deux sortes : les jouews, l'essentiel des parti­
cipants, doivent am un pmon1Ul~6ctil. Dans le jeu Ambre,
cela oommencera par des ench~re5 permettant de fixer les
Attributs du personnage.

Qu'est ce qu'un Attribut? C'est un moyen artificiel de
mesurer ce que le personnage est capable de faire. Ainsi
l'Attribut Foru déterminera sa force physique, ce qui per­
mettra de savoir quels ob;ets il est capable de soulever, ou le
mal qu'il fait en frappant quelqu'un. Les autres Attributs
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"Bien sûr!" vous écriez-vous, un peu ennuyé par la
façon qu'a le MJ de vous poser continueUement des ques­
tions - contrairement aux micro-ordinateurs que vous avez
l'habitude d'utiliser. ..

"Bien" poursuit le Maître de Jeu, "Je te laisse un
moment."

Attendre son tour fait aussi partie du jeu, Même si la
joueuse qui contrôle Dorell est assise à table juste en face de
vous, cela ne veut pas dire que Dorell sait ce qui se passe. En
fait, elle peut très bien être à plusieurs minutes, jours ou
même années en arrière, s'occupant de problèmes survenus
bien longtemps avant que Farley ne se retrouve dans la
situation qui est la sienne actuellement.

Finalement, le Maître de Jeu se retourne vers vous en
disant: "Farley obtient le contact avec Dorel!."

Maintenant, même si vous en mourez d'envie, vous ne
pouvez dire au MJ que vous voulez que Dorell sorte Farley
de œ mauvais pas. Il vous faut le demander directement à
Cindy, parlant pour Fadey et elle pour Dorell.

"DoreU, tUe-moi de là t", pouvez vous vous exclamer.
"Hum. En fait, Fadey, je suis occupée pour l'instant. Je

te rappelle."
Vu? Encore une fois, c'est à vous de jouer votre person­

nage. Mais pas face au MJ. Il vous faudra peut-être supplier,
menacer, hurler ou faire Dieu sait quoi d'autre pour
convaincre Cindy (alias Dorell) de vous aider.

J.trodu<tio. au jeu de rôle

Le teu de rôle peut donc se décomposer en quatre étapes :
d'abord, la création des personnages et de leur environne­
ment; ensuite, l'insertion de ces personnages dans l'univers
d'Ambre; puis viennent les discussions avec le Maître de Jeu
qui vous permettent d'avoir des renseignements sur œt uni­
vers el d'y diriger votre créature; enfin, il vous faut interagir
avec les autres joueurs et leurs personnages respectifs.

1TE~ES UTILISÉS DANS LE
SYSTEME DE JEU D'AMBRE

_ Attributs
Ils symbolisent les qualités et les défauts de votre person­

nage. Il y en a quatre dans le jeu Ambre: la Psyché, la Force,
l'Endurance et le Combat. Ils sont mesurés de deux façons: la
plus importante est leur classement, chaque personnage étant
comparé à tous les autres (le premier est le meilleur). Mais un
Attribut se voit aussi allouer une valeur numérique qui peut
être négative (-25 représentant le standard humain) et aug­
mente en même temps que les aptitudes considérées,

_campagne
Une histoire dirigée par un MJ pour un même groupe de

joueurs sera appelée campagne. Elle peut être courte, cou­
vrant deux sessions de jeu, ou s'avérer une saga épique qui
durera des années.

_ Cross·over
Un cross-over est un type spédal de partie d'Ambre,

dans laquelle des personnages venus de campagnes diffé­
rentes se trouvent réunis. Il repose sur t'idée qu'il peut y
avoir plusieurs versions d'Ambre et que des personnages
peuvent parfois passer de l'une à l'autre.

_ Maitre de Jeu (Mf)
Cest le participant qui contrôle l'univers du jeu et qui diri­

ge le jeu. Tous les personnages-non-joueurs (PNJ), gardes, pas­
sants, vilains... sont joués par le MJ. Son autorité s'étend égale­
ment à des domaines comme le temps, la polîtique des diverses
Ombres et les catastrophes naturelles, Dans Ambre, le MJ a plus
de pouvoir, et plus de responsabilités, que dans d'autres jeux.

_Mort
Tout comme dans la vie réelle, les personnages peuvent

mourir. Dans Ambre, un tel destin est peu probable mais
reste une menace omniprésente. L'objectif principal de tout
joueur est de garder sa création en vie. Tant qu'il y parvient,
il peut de considérer comme "vainqueur".

_ Personnage
Chaque joueur (sauf le MJ) a un personnage, appelé

aussi personnage-joueur, ou PJ.

_Sans dé
Jouer sans dé ou autre type de générateur numérique

aléatoire; sans pièces de monnaie (dé à 2 faces), jeu de cartes
(dé à 52 faces), roulette (dé plat), calculatrice (dé infini),
baguettes d'achillée ou allumettes (dé multidimensionnel) ..
Rien d'autre que les interactions entre les joueurs et le MJ.

_ SCénario
C'est une histoire précise vécue par les joueurs dans un

jeu de rôle. Un scénario comprendra, en général, un début
Oulian a disparu de la forêt d'Arden), un milieu (utiliser
l'Atout taché d'une femme inconnue, découvert dans la
chambre de Julian) et une fin (secourir Julian). Une cam­
pagne se développe généralement en une suite de scénarios.

_ Tournoi
C'est l'inverse d'une campagne, et le jeu ne dure qu'une

ou deux sessions.
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1 TRODUCTION

1JOUER UNE PRINCESSE OU
UN PRINCE D'AMBRE

• AMBRE da point de vue d'un Joueur
Dans l'exemple qui va suivre, Cindy joue le rôle de

DoreU, plinœsse d'Ambre. Pour ce qui est de ses Attributs,
Dorell est classée seconde en Combat (45 points) et quatrième
en Force (9 points), les deux autres, Psyché et Endurance,
étant au standard Ambrien (0 points), Ci' qui veut dire qu'elle
n'a pas de faiblesse. Dorell n'a qu'un Pouvoir, l'Empreinte
de la Marelle.

Comme tous les personnages qui l'ont acheté, elle est
donc une descendante d'Oberon et porteuse du sang
d'Ambre. Le Maître de Jeu a décidé que son père serait
Julian.

Cindy, en tant que joueuse, décrit le décor. L'infinité des
Ombres est son terrain de jeu, et tous les mondes qu'elle a
jamais imaginés, découverts dans un livre ou dans ses rêves,
existent quelque part en Ombre. Le MJ la laisse donc, pour
commencer, lui dire dans quelle situation se trouve Dorell.

MJ : Bon, vous savez tous où vous êtes? Souvenez-vous que
quand j'en arriverai à vous, je veux que chacun me parle
de son personnage, et de l'endroit où il esl.

Cindy: fi peut être où je veux?
MJ : Presque. Si cela me pose un problème, parce qu'il y a

une chose à laquelle je n'aurai pas pensé auparavant, je te
le dirai. D'aîlleurs, commençons par toi, Gndy.

Cindy: Mon personnage s'appelle Dorell. C'est une femme
de 1,77 mètre, 60 kilos, aux yeux bleu-vert pâle et aux che­
veux roux. Elle est en général habillée de noir ou de mar­
ron foncé, avec un corsage bleu clair. Elle est alTOgante et
opiniâtre. Consciente d'être l'une des meilleures lames qui
soient, elle est prête à croiser son épée, MDent de DragonM,
avec ceDe de n'importe qui.

MJ : Très bien. Et où est-elle au début de la campagne?
Gndy : Dans l'Ombre que j'appelle Mithe, avec un MiMet pas

un MyM. C'est un monde assez moderne, si ce n'est qu'il ne
connaît ni l'électricité ni la poudre. On y a la plomberie, les
engins à vapeur et un code de chevalerie. C'est une Ombre
où l'escrime est considérée comme un art, une sorte
d'Angleterre victorienne où traîneraient des relents de
code du Bushido. C'est l'aube et je fais les cent pas dans
l'herbe humide en allendant mon adversaire pour le duel
qui se prépare.

• Cindy a pu acheter tout un univers avec les points qu'eUe
avait pour créer Dorell. En règle générale, les Pl peuvent
man:ber à travers les Ombres et trouver le monde de leur
dIOix....-ns y soient considérés comme des dieux, qu'il
~d un univers plein de vaisseaux spatiaux et

galactiques, ou d'un paradis rempli unique-
.,.•~_ ges ensoleillées et d'indigènes anùcaux. Gndy

choisir le cadre d'un livre ou d'un film, ou une

variante de l'Ombre Terre. Mithe est un univers qu'elle a
inventé, parce qu'elle pensait qu'il irait bien avec son per­
sonnage.

Ml : C'est peut-être indiscret, mais... quelle est la raison de
ce duel?

Cindy: Mon amant a été accusé de trahison par son ex­
femme, et je veux obtenir réparation.

MJ : Ho ho... Et qui sont tes témoins?
Cindy: Je n'y ai pas pensé.. , Disons que ce sont des amis de

Dorell. Si cela devient nécessaire, je t'en dirai plus sur eux.
Ml: Pas de problème. Tu attends, dans la lueur des premiers

rayons du soleil, lorsque tu sens quelque chose changer.
Un peu comme si tu marchais en Ombre, sauf que tu ne le
fais pas.

Gndy : le regarde autour de moi. Quelque chose a changé?
MJ : Oui. Pqur une raison ou pour une autre, l'un de tes

témoins tient maintenant une mallette contenant une paire
de pistolets de duel.

Gndy: Des pistolets? Je m'attendais à un duel à l'épée .. De
toute façon, la poudre n'est pas censée marcher ici.

MJ :En tout cas, les pistolets sont bien là. Que vas-tu faire?
Cindy: Je marche à travers le pré, tout en manipulant les

Ombres.
MJ: D'accord. Que fais-tu exactement?
Cindy: J'enlève les pistolets et je remets tout en ordre,

comme c'était avant.
Ml : Quelques instants après, tout est redevenu nonnal. Le

carrosse de ton adversaire arrive.
Cindy: Bien. Je liquide ce duel.
Ml : Oui, la femme ne l'arrive pas à la cheville.

• Dans la mesure où celle Ombre est définie par Cindy, le
MJ a supposé que la nouvelle venue était d'un niveau infé­
rieur à elle. Cindy aurait pu élever une objection, du
genre: MUn instant. Cette Ombre est censée me fournir des
adversaires à ma mesure. Cette femme devrait être
presque aussi bonne que Dorell-.

MJ :Quelle blessure veux-tu lui infliger?
Cindy: Je vais l'épuiser un peu et lui faire une coupure sur le

"a.
MJ : Tu veux la défigurer?
Cindy: Non, juste lui faire une petite cicatrice. Pour lui don­

ner une leçon.
Ml : Vingt minutes après, le duel est terminé, un médecin

soigne le nez de ton adversaire, et tes témoins te félicitent
pour ta victoire. Que fais-tu ?

Cindy: j'aimerais savoir ce qui a provoqué ce glissement.
Qui a pu ajouter ces pistolets dans mon Ombre.

MJ :Comment comptes-tu t'y prendre?
Cindy: le vais chercher la cause de ce problème dans

Ombre.

• Les Ambricns peuvent trouver ce qu'ils désirent en Ombre,
y compris d'autres Ambriens ou quelque chose d'aussi
vaguement défini que -la cause de mon problèmew

•



Ml : Quels détails changes-tu 1
Cindy: Hum... Pour commencer, juste de toutes petites

choses. Je vais faire les nuages un peu plus bleus.
Ml : Aucun problème, les nuages virent au bleu clair, et tu

sens que tu te rapproches de ct' qui a causi ce glissement
d'C>rnbrt'.

Cindy; Tout en marchant, je pense à me trouver une montu­
re. Une beUe bête blanche, avec une bride en cuir et une
selle assortie, paissant dans un pre.

M}: Un moment ap~ alors que tu son d'un 00is, tu dl!mu­
vres un champ avec un cheval rorrespondant il ta descrip­
tion.

Cindy; Excellent. Je prends quelques minutes pour fuire
ami-amie avec lui. puis je monte en selle et poursuis mon
chemin.

• Cindy aurait pu -trouver'" de la même fafiO'l une voiture
de sport, une bicyclette, un vaisseau spatial ou un tapis
volant. Mais Dorell préfère les chevaUl(, lesquels ont, de
plus, l'avantage d'être utilisables dans des Ombres où la
technologie et la magie seraient inopérantes.

Ml : Bien. Que changes-tu maintenant que tu es à cheval 1
Cindy: Je continuerai avec les fleurs. Je veux des quantités

de lilas embaumant sur ma route.
Ml: Le chemin se modifie, les bords s'en couvrent de lilas, et

tu notes que le ciel prend une teinte familière. Il semble
que tu te diriges vers Ambre.

Cindy: Je ne suis pas sare d'aimer ça, mais je continue. Tu
me préviendras lorsque je serai dans la forft d'Arden.

MJ : Un moment plus tard, tu aperçois quelqu'un assis sur
une souche, blotti sous une couverture brune. Il lève la
main et tu vois qu'il porte une sorte de gantelet. Que fais..
tu?

Cindy : J'arrête ma monture et je le regarde.
MJ : Il se débarrasse de la couverture et tu reconnais ton

père, Julian.. Ses longs cheveux noirs sont sales et emmélés..
50n annure blanche tachée de sang et de tetTe, il il l'œil
droit au beurTe noir et semble épuisi.

• De la même manière que les PJ peuvent trouver ce qu'ils
veulent en Ombre, d'autres Ambriens peuvent s'arranger
pour y être trouvés. Bien sûr, il est également possible que
le père de DorelL Julian. soit à l'origine de son problème.

Cindy; Père, qu'est.i1 arrivé?
Ml : -Ma fille, j'ai une mission à te confier: Il prend une

petite bourse à sa ceinture, l'en détache et te la tend.
Descends-tu de cheval 7

Cindy: Non, je reste en selle, et je tends la main pour attra­
per la bourse.

MJ : Tu la prends. Il continue: • A présent, Dorel1, tu vas par·
tit pour une chevauchée d'enfer qui l'emmènera loin d'ici
et d'Ambre, jusqu'à ct' que les étoiles tombent.·

Cindy: Jusqu'à ce que les étoiles tombent 1 Que voulez·vous
dire, père 7

MJ : -Tu le sauras, tu le sauras... Am, et alors seulement,
u~ les cartes que je l'ai données et rassemble les jeunes
enfants d'Ambre.·

Cindy: Et après 7
MJ : -Je ne sais pas, et je n'ai plus beaucoup de temps." Il

s'interrompt puis, après un instant : "Pars, maintenant !"
Que faîs-tu 1

Cindy : Père, pourquoi devrais-je m'éloigner d'Ambre 1Si le
royaume est en danger, ne devrions nous pas nous y
rendre 1 '

Ml : n se détourne de toi et tire son épée. Tu vois quelque
chose bouger dans la foret. Fais-tu autre chose 1

Cindy : J'attends sa réponse.
Ml: n ne dit rien. Alors 7
Cindy: Qu'est ce que c'est 7
MJ ; Tu ne peux pas le dire, mais ça semble horriblement

gros. Julian te jette un coup d'œiL furieux comme tu ne l'as

jamais vu. Sa bouche est serrée jusqu'à ne plus former
qu'une ligne. Que fais..tu 7

Cindy: Père, je veux vous aider!
MJ : n se retourne et marmonne quelque chose qui ressemble

à une incantation ou une malédiction.. En même temps, il
frappe le flanc de ton cheval du plat de son épée. Ta mon·
ture se cabre. Que fais-tu 7

Cindy : J'essaie de rester en selle.
Ml: Ta bête part au galop, comme prise de folie! Alors 7
Gndy: J'essaie de le calmer et de le faire ralentir.
Ml :En lirant sur la bride 1
Cindy: Je dois être assez forte pour ça. non 7
MJ: Tu es probablement assez forte pour arracher la tête du

cheval. Que fais..tu 1
Cindy: Je pose les mains sur son cou, et j'essaie d'atteindre

son esprit, de le calmer.

• Les Attributs des Ambriens, même la Psychtl de Oorell,
sont très puissants. Certes Cindy a donné un Combat et
une Force élevés à DoreJl mais elle est assez sage pour ne
pas oublier qu'elle a d'autres ressources.

MJ : L'esprit animal de ta monture se plie aistlment à ta
volonttl, et elle ralentit jusqu'à aller au pas. C'est à ce
moment que ton tlpée hurle: NA tetTe rN

Cindy: Je me baisse.
MJ : Une fraction de seconde plus tard, une flèche siffle au­

dessus de toi. Tu entends des cris, à environ soixante
mètres, et un bruit de galop. Que fais..tu ?

• Cindy a utilisé deux points pour acheter un -Sens du
Danger"" à l'épée de Doreil. Manifestement, ct'Ia lui il tti
utile.

Gndy: Qu'est<e que je vois"7
Ml: Derrière toi.légbeniE'nt sur ta droite, arrivent au moins

deux douzaines d'hommes en armure, à chevaL vitus de
rose. Us foncent vers toi. Que fais..tu ?

Cindy: Est<e que j'ai une chance de les vaincre 7
Ml : Un à la fois, peut-être, mais tu es à dkouvert, sans rien

pour empêcher que certains te prennent à revers. Alors 1
Cindy: Est<e que j'ai encore le contact mentiù av« ma mon·.....,
MJ:Oui
Ondy: Je lui dis de partir au galop et je commence aussitôt à

manipuler les Ombres.
MJ :Dorell commence à manipuler les Ombres, tout en galo­

pant. Je reviens m'occuper de toi tout à l'heure...

• Le MJ va s'occuper des autres joueurs. La suite de l'histoire
dépendra des réactions de ces derniers et de Cindy.

JOUER UN SEIGNEUR DU
CHAOS, UN ARTISTE
D'ATOUTS, UN MÉTAMORPHE
OU UN SORCIER
DoreU est une princesse d'Ambre, av« rEmprei:nœ de

la Marelle, mais d'autres choix s'offrent aux joueun. Un pero
sonna~ peut être construit autour d'un tout auoe r.woir
On peut ainsi créer un rrWtre du Logros. le sip du aa-.
héritier des CouTS du Chaos plutôt que de Il faIIIIUt
d'Ambre. Au Lieu de parcourir les Ombres, il,edwi ,-••
qu'il voudra grâce aux extensions du Logrus.

Un personnage basé sUT l'Art des Atouts flII:.....
possible. Il dessinera des gens, des endroits ou~.t
utilisera ces images comme moyen de transpol't'ii~~tl
Omb",.

La Métamorphose, la SorœUerie, la Conju
vent également être choisies

Introtiuctio



DES
PERSONNAGES

• Ranc: Ambrlen
Vous n'enchérissez pas, ni ne des­

cendez votre Attribut, ce qui signifie
que vous avez le rang Ambrien. C'est
très bien, car cela veut dire que vous
êtes, et de loin, meilleur que tous ces
minables habitants d'Ombre et que
vous n'avez pas de point faible. Une
force Ambrienne vous rend plus fort
que le plus impressionnant hercule du
monde. Un Combat Ambrien vous per­
met de surclasser les meilleurs bret­

teurs et les plus grands stratèges humains. Il en est de même
pour la Psyché et l'Endurance.

• RanC dominant
Celui qui remporte la première place dans les enchères

obtient un classement particulier. Même s'il n'a dépensé
qu'un seul point de plus que les autres, ou si quelqu'un,
après réflexion, a décidé d'en sacrifier exactement autant
pour arriver presque au même niveau, il est quand même le
meilleur dès qu'il y a conflit avec l'un des autres person­
nages.1I n'est pas seulement meilleur, il est LE meilleur.

_ Ranc classé
Si cela ne vous suffit pas d'être meilleur que les habi~

tants d'Ombre, vous pouvez dépenser des points pour un de
vos Attributs et vous classer parmi les meilleurs Ambriens.
Un unique point vous fait dépasser tous ces petits joueurs de
niveau Ambrien.

pouvoirs et les accessoires de votre créature. Chaque point
qui vous reste est converti en NBon Karma~ qui la rendra
chanceuse. Si vous en manquez, le MJ vous donnera du
NMauvais Karma~, et vous serez malchanceux!

_ 6. CHOISIR TOUT LE RESTE
L'apparence de votre personnage, son histoire, ses com­

pétences et sa personnalité.

Voilà, c'est fini pour la création du personnage.

1CLASSEMENT
DES ATTRIBUTS

Choisissez une spécialité et
tenez-vous y. Développez
votre personnage en vous
axant sur cette spécialité.
Approfondissez et utilisez
vos talents. Ne modifiez pas
sans cesse les compétences
de votre personnage.

- Chuck Knakal

Les pas de la création des personnages

LES PAS DE LA,
CREATION DES
PERSONNAGES

_ :J. ACHETER SES POUVOIRS
Vous allez utiliser les points qui vous restent après les

Enchères pour acheter ses Pouvoirs. Vous pouvez choisir
une version basique ou avancée de la Marelle, du Logros,
des Atouts ou de la Métamorphose, ainsi que trois formes de
Magie.

_ 4. COMPLÉTER SON PERSONNAGE
Vous pouvez acheter ensuite des accessoires, artefacts

ou atature8 magiques, un monde personnel (en Ombre) que
VOWI aDezcréer ou des amis.

La première chose à faire pour jouer à Ambre consistera
à créer un personnage pour chacun des joueurs, ce qui peul
se décomposer en six étapes.

_ 1. RÉFLÉCHIR A SON PERSONNAGE
Visualisez le personnage le plus intéressant que vous

puissiez imaginer. A quoi voulez-vous que ressemble cet être
merveiUeux ? Dans vos rêves les plus fous, qui êles-vous?
Utilisez voire imagination, jetez un coup d'œil sur votre
feuille de personnage et commencez à réfléchir à la manière
d'amener votre héros à la vie. Pensez à ce qui vous intéresse Tous les personnages démarrent avec leurs quatre
le plus: le combat? Les Arts Mystiques? La Te<herche du Allributs au rang Ambrien, Les joueurs dépenseront des
pouvoir? L'exploration? Un mélange de ces éléments? points pour augmenter leur niveau duranl les Enchères, ou

Souvenez-vous qu'il s'agit d'un immortel, quelqu'un après, afin d'égaler un d'entre eux. Ceux qui n'enchérissent
que vous allez jouer pendant des ..._' ..., pas pour un Attribut peuvent récupérer
années. des points en descendant celui~ci au

niveau Chaosien ou Humain.

_ ,. foulLiBRER LES POINTS
Voys combien il vous reste de points de voire capital

d'origine Si vous êtes un peu juste, vous pouvez obtenir du
M} qcaelques points supplémentaires en diminuant un
AtIIIiut. Gu en choisissant de contribuer au jeu de façon per­
.......p le faut, revenez sur vos décisions et changez les

•
2. ENCHÉRIR POUR SES
ATTRIBUTS
Chaque personnage est défini par

quatre Attributs, qui sont la Force,
l'Endurance, la Psyché et le Combat
Vous allez acheter ces Attributs lors
des Enchères d'Attributs, en utilisant
les 100 points que vous recevrez pour
cela. Faites attention aux enchères des
autres joueurs et notez qui seront vos
rivaux. Gardez assez de points pour la
suite de la création du personnage.



_ Ranc secret
Si 1e rang Ambrien ou œlui correspondant à votre der­

nière enchère ne vous satisfont pas, vous pouvez dépenser
un peu plus de points sur un Attribut Cette augmentation
restera secrète, connue seulement de vous et du MJ.
Toutefois. souvenez-vous qu'en améliorant votre classement
de cette façon. pour passer au même niveau qu'un autre per­
sonnage a atteint lors des enchères officielles - par exemple
le 3ème rang - vous serez toujours légèrement inférieur à
lui (ct' que nous appellerons ~3.s~ :meilleur que le quatrième
rang. mais moins bon que le troisième),

_ Ranc Chaosien
C'est le niveau normal d'un habitant des Cours du

Chaos, également appelé "Sous Ambrien". 11 correspond à la
limite supérieur de l'éventail des possibilités humaines: le
meilleur athlète ou le meilleur escrimeur. Tout à fait respec·
table par rapport aux habitants d'Ombre, le personnage ne
sera pas de taille fact' à un Ambrien. Descendre un Attribut
au rang Chaosien vous rapportera 10 points supplémen­......
_ Ranc Humain

Minable! Vous êtes l'équivalent Ambrien d'une larve
Iéléphage, soit en gros un humain normal (la moyenne infé­
rieure des habitants d'Ombre).

,
• LES ENCHERES

Aussi connues sous le nom de ·guerre des enchères·,
Tous les joueurs se réunissent pour participer à quatre
ventes aux enchères consécutives, qui détennineront le das­
sement des créations Attribut par Altribut : tout comme
Gérard est le plus fort des princes d'Ambre et Benedict le
meiJleur guerrier de la Création, les personnages des ;oueurs
se positionnent dans leur génération de jeunes Ambriens.

Une fois le groupe réuni. des enchères séparées auront
lieu pour chacun des quatre Attributs. Les premières pour la
Psyché, les suivantes pour la Force, pour l'Endurance et,
finalement, pour le Combat

• LES RÈGLES DES ENCHÈRES
Voilà les règles absolues qui régissent les enchères.

Assurez-vous que chaqut> joueur les a bien comprises avant

do '"""""""'.

•
1. Tous les joueurs commencent
avec 100 points
Vous ne pouvez en obtenir davantage que de trois

façons: (a) en ·baissant" des Attributs, (h) en prenant de la
.poisse~, (c) en ·aidant" le MJ.

(a) Baluer dei Altri6uts
• Obtenir le rang Ambrien en Psyché, Force, Endurance

et Combat est gratuit.
• Descendre un Attribut au rang Chaosien, juste en des­

sous du rang Ambrien, rapporte 10 points,
• Descendre un Attribut au rang Humain, en dessous

du rang Chaosien, rapporte 25 points.
Et n'oubliez pas que si,. par ('){emp1e, vous avez prévu

d'obtenir 10 points supplérnentaire:s en baissant votre Psyché
au rang Chaosien, vous ne pouva participer aux enchères
de cet Attribut. On ne peut b~sser un Attribut et investir
sur lui pendant les enchères!

(61 Prendre du Mau\lals KArma
Vous pouvez prendre autant de points dl" Mauvais

Kanna que votre Maitre dl" Jeu vous le permet,. chacun vous
rapportant 1 point à dépenser pour votre personnage. D'un
autre COté, chaque point de Mauvais Kanna est utilisé par le
MJ pour que des choses désagréables vous anivent. ..

Des personnages ayant des points de Mauvais Karma
seront naturellement malchanceux et auront dès le départ
des ennemis, d~ problèmes et des mésaventures.

(e) Alder le MI
Cela veut dire accomplir de petites tâches régulières

pour lui VOUS POUVl"7.,. par exemple, tenir le joumaJ de bord
de votre héros, prendre des notes pour le groupe tout entier
ou bien faire un dessin à chaque partie.

_ :2. Les mises sont permanentes
Les enchères tennÎnées, chaque joueur paie les pomts de

son offre la plus haute, et en aucun cas celle-ci ne peut être
réduite ou remboursée.

•
3. Aucun Attribut ne peut ftre bals"
après ~tre passé aUJl enchères
Si un joueur ne mise pas sur un Attribut, il peut éven­

tuellement tenter de le monter ou de le baisser. En revanche,
s'il participe aux enchères, l'Attribut en question ne peut
plus qu'être amélioré (jamais abaissé),

_ 4. Les loueurs ne peuvent miser qlle
pour eux-mêmes

le contraire serait tout simplement injuste. Si des
joueurs absents veulent participer aux enchères, é est au MJ
de lancer les offres pour eux.

•
5. Le cacnant des enchères
est Imbattable
Quelle que soit la personne qui remporte les enchères, elle

est la meilleure de sa génération ... Après tout, li! première
place est la seule qui soit vraiment sUre! Si vous êtes premier
aux enchères, vous S/HItZ que vous êtes le meiJteur dans cet
Attribut. N'importe qui, par la suite, peut essayer de s'amélio­
rer en dépensant des poinls; mais même s'U en sacri6e Autant
que le gagnant, il lui sera impossible dl" l'égaler ou de le battre,

•
6. Le classement est basé sur 1 nllIItIIt
des enchères
Chaque groupe de joueurs dé/init ses nonta et

niveaux selon lesquels ses PJ avanceront. Avec VOl...."""'.

Les enci1ères



créa l'échelle de valeurs qui régira votre campagne et qui
déterminera la manière dont progresseront les personnages.

Comment ça marche? Supposez que les enchères finales
pour le Combat soient de 10 points pour la cinquième place,
18 pour la quatrième, 35 pour la troisième, 50 pour la secon­
de et 51 pour la première. Il faudra donc, pour améliorer
plus tard votre classement dans cet Attribut, vous aligner sur
ces scores comme s'ils étaient les barnaux d'une échelle:
vous ne pourrez dépenser 20 points pour égaler un autre
personnage, mais seulement 18 ou 35, 50, etc.

_ 7. Les risques du Mauvais Karma
Avoir trop de Mauvais Karma, ce qui peut arriver si

vous dépensez trop de points, risque de vous faire perdre un
peu du contrôle que vous exercez sur la création de voire
personnage. Si vous lui en donnez beaucoup, le MJ peut en
effet décider de changer ses Pouvoirs ou objets, ses Ombres
ou même son passé.

1COMMENT,MENER
DESENCHERES
Juste au cas où vous n'en auriez jamais vues de votre

vie, voilà qui vous aidera à mener les enchères des Attributs.

_ Premièrement
Décrivez ce qui est à vendre! Vous devez donner envie

aux ;<lUeurs d'acheter votre '"produit", alors faites en sorte
qu'ils comprennent à quel point il est important.

_ Deuxièmement
Tout le m.onde note son offre - qui ne peut être annu·

lée. Ains~ chacun a la possibilité d'en faire une, avant que les
choses ne deviennent vraiment dingues! Après tout, il est
toujours possible que quelqu'un crie '"Cinquante !'" dès
l'ouverture des enchères, bloquant ainsi les autres joueurs..
Cette méthode donne donc à tous des chances égales de faire
au moins une offre modeste.

_ Troisièmement
Quand tout le monde a fait sa première offre, le MJ en

annonce les résultats.

_ Quatrièmement
Les offres d'appel lues, annoncez: '"Les enchères sont

ouvertes 1'"
Chaque offre doit maintenant être plus haute que la pré­

cédente : la première enchère devra être plus élevée que la
plus forte offre d'appel, et ainsi de suite. Si les choses devien·
nent confuses, te MJ calmera le jeu un instant afin de passer
en revue les denùères propositions en disant: •Attendez une
minute! Bon, Jill est en première place avec 21 points, Tim
deuxième avec 20 points, la dernière enchère de Tony était
de 14 points et Vince est toujours à 12 points. Hugh et Diane
ont tous les deux fait des offres d'appel de 5 points, sans les
avoir améliorées depuis. C'est clair pour tout le monde?
Okay, on repart. Nous sommes à 21 points. Est-ce que j'ai
entendu 25 1'"

_ Cinquièmement
Clore les enchères se fait toujours en utilisant la formule

suivanle: ·E1aine, avec 40 points, a fait la plus haute propo­
sition pour rEnduranœ. Pour l'Endurance, une fois ... Deux
fois, .. Trois fois ... Adjugée! Vendue à Elaine pour 40
points 1·

A la fin des enchères, les résultats sont analysés par le
M), et le classement annoncé. Le gagnant, celui qui a fait
rof&e la Plus haute, sera le meilleur dans cet Attribut (en
... e:-, _ son groupe de joueurs) et sera classé Premier.

'!':'!'!'" enchérisseur se classera Second, et ainsi de
eurs n'ayant rien misé seront désignés par:

",".

• CONSEILS
Personne n'est jamais satisfait des résultats des

enchères! Si vous ne misez rien, vous regretterez de ne pas
être bien classé. Alors que si vous misez, vous regretterez les
points ainsi dépensés. Mais à quoi est-ce que vous vous
attendiez? Vous êtes en compétition avec les autres
joueurs ... Et puis n'oubliez pas que, satisfait ou non du
résultat des enchères, chacune de vos offres a bousculé un
peu plus les plans secrets de quelqu'un d'autre.

•
Les points misés sont des points
dépensés.
Il n'y a pas que le Mgagnant", celui qui obtient la premiè­

re place, qui paie. A chaque fois que vous misez, vous
dépensez des points. Et à la fin des enchères, votre plus
haute mise vous Mpaiew votre classement.

_ Attention 1
Pas de reprise, de '"Je ne voulais pas dire ça~ ... Une fois

déclarée, la mise est dépensée, sans crédits, remboursements
ou échanges. On ne peut reprendre aucun point aprts i'aooir
misé dtms une enchlre!

_ Misez en fonction de vos plans.
Commencez fort si vous voulez réellement obtenir la

première place, mais allez-y plus doucement si vous ne dési­
rez qu'un classement. Ce peut être une bonne idée d'essayer
de prévoir la quantité de points maximale que l'on veut
dépenser dans les enchères, par exemple 50, puis de répartir
ces points entre les quatre Attributs.

•
Ne misez que pour ce dont vous avez;
besoin
Si vous voulez que votre personnage soit un crack des

pouvoirs mentaux, investissez plutôt vos points dans la
Psyché, mais ne négligez pas pour autant l'Endurance. Les
talents de combat, eux, sont déterminés par le Combat, adju­
gé lors des dernières enchères, mais un bon guerrier doit
aussi penser à se classer en Force et en Endurance..

_ Restez ouvert
Parfois, des opportunités se présentent de façon inatten­

due. Ne passez pas à côté d'une chance d'être bien classé si
les enchères sont plutôt lentes, même si vous n'aviez pas
prévu d'investir autant de points dans l'Attribut concerné.

.LAPSYCHÉ
Cet Attribut mesure la force d'esprit de votre personna­

ge, sa volonté, mais aussi la facilité avec laquelle il maîtrise la
Marelle, le Logrus, la Magie ou les Atouts. De plus, un être
doté d'une Psyché élevée '"sentira M un danger imminent et
autres choses du même genre.

Mais ce qui est le plus important, c'est que le classement
de votre personnage en Psyché déterminera le résultat de
tous les conflits mentaux auxquels il aura à faire face. Ces
batailles psychiques, souvent livrées par l'intermédiaire d'un
contact par Atout, ou au contact, ou encore au travers d'un
lien mystique, seront toujours arbitrées suivant sa Psyché. Le
perdant de cette bataille, surclassé, sera peut-être tué par le
pouvoir de l'esprit de son adversaire.

Des enfants d'Oberon, il est probable que le Numéro Un
en Psyché est Fiona. Elle a utilisé ses capacités pour immobi­
liser son frère, Brand, alors même qu'il était au sommet de sa
puissance, et toutes les rumeurs semblent indiquer qu'elle
pratique la Sorcellerie et étudie la Marelle et les Atouts.

Pourquoi miser sur la Psyché? L'énergie mentale, peu
importe à travers quels Pouvoirs, est la batterie qui alimente
tout. Que ce soit en se servant de la Marelle, du Logrus, des
Atouts ou de la Magie, c'est le personnage doté du meilleur
classement en Psyché qui sera le plus craint.



•
EIemple de IlIÙse au. encbi!res :
la psyché
Voici une session d'enchères avec un groupe de jouellf1'

ordinaÎres qui, après répétition pour en comprendre Je
déroulement, vont se disputer la Psyché. Le MJ il rassemblé
Alex. Beth- Cindy, Kevin, Mick. Ted, Peggy et Willy, et il est
prêt à commencer.

MJ : Bon, préparez-vous, on y Vil. On démarre avec la
Psyché. Le gagnant aura les meilleurs pouvoirs psychiques
et volonté. Toulk monde est prêt 7

Beth: Presque. Je peux poser une question 1
MJ: Oui. vas-y! Vous autres, n'oubliez pas que cette fois.d.

c'6t pour de vrai. Ioules les mises seront permanentes.
Vous ne pourrez pas récupérer vos points, alors posez-moi
toutes vos questions avant qu'on commence. Beth 7

Beth: A quel point la Psyché est-elle importante, comparée
aux autres Attributs?

MJ: C'est l'Attribut le plus important.
Ted : Est<e que tu peux nous donner une idée de son ulili·

'"MJ : Bien SÛJ'. Une personne dotée d'une forte Psyché peul
dominer quelqu'un par l'intermédiaire d'un contact par
Atout ou d'une ilUtTe façon. en engageant un conflit de
volonté. Une Psyché élevée peut aussi vous aider à joindre
quelqu'un de diffid.1e à atteindre, ou encore à pressentir le
danger, par exemple s'il y a de légères turbulenœs dans
les Ombres. Elle vous sert surtout à maîtriser les pouvoirs
de la Marelle et est aussi essentielle dans n'importe quelle
forme de Magie.

Beth: Quand tu parles d'un conflit de volonté, c'est COIJUTle
quand la flotte de Corwin affronte celle de Caine et qu'Eric
essaie de distraire: Corwin 7

MJ: Exactement!
Willy: Gnq points!
MJ : Désolé Willy, mais il faut que tu écrives ton offre

d'appel.
Mick: Merci pour le renseignement, Willy!
Mj : Allez, tout le monde, notez vos offres d'appel. Si vous

ne voulez rien miser, écrivez MZéroWou -Pas d'enchèrew
...

Tout le monde est prét? Bien.
Ted : Attends une seconde. Qui avait la plus forte Psyché

dans les livres d'origine?
Beth : rlQl'lil !
Peggy; Certainement pas! Cétait Brand.
MJ: Je pense qu'on pourrait en débattre, mais c'est certaine­

ment l'un des deux. Fiona n'a pas osé s'attaquer à Brand,
mais elle a réussi à l'immobiliser une ou deux fois. Bon, on
va commencer avec vos offres d'appel maintenant.
Montrez votre papier et annoncez votre chiffre.

Alex: Pas d'enchère pour moi.
Mick: Cinq.
Willy: Zéro aussi.
Cindy: Pas d'enchère.
Peggy : Je mise un point. Et je répète que c'était Brand.
Kt-vin : De toute façon, c'est hors de propos. Je mise dix.
Beth: Cinq.
Te<! : Que dalle.
MJ : Donc, pour commencer, nous avons Peggy avec un.

Mick et Beth ont tous les deux misé cinq et seront donc à
égalité jusqu'à ce que l'un d'entre eux renchérisse. La pro­
chaine offre devra dépasser les dix points de Kevin. Est-œ
que j'ai entendu vingt ?

Alex: Onze.
Kevin :Douze.
Peggy : Vingt !
Ml : Alex propose onze, et Peggy vingt. Bien! Ai-je entendu

trente 1
Beth : Vingt-et-un.
Kevin: Vingt-deux.
Beth : Vingt-trois.
Kevin: Vingt-quatre.
Willy: Vingt-<inq.

Kevin: Vingt-six.
Willy :TMlte!
Ml :Ouaouh! Enfin, ça bouge. Est-œ que quelqu'un dit qua·

rante?
Alex: Dans tes rêves...
Kevin : Laisse tomber!
MJ : Voilà un minable trente qui menace de prendre I<l pre.

mière place en Psyché, et ce sera tout 1
Beth: Comment ça. minable? TMlte, ça fait beaucoup de

points!
MJ : Pas si tu considère que Willy pourrait te griller la cer­

veUe... Peggy?
Peggy: Récapitulons. Nous n'avons que cent points à notre

disposition. d'accord 7
MJ:Oui.
Peggy: Nous n'avons pas cent points pour les Attributs et

cent autres pour le reste 1
MJ : Non. c'est bien cent points au total Donc, nous disions

trente-et-un points pour la Psyché?
Peggy :TTOp cher pour moi.
Ml :Quelqu'un ?
Kevin: Récapitulons. J'ai déjà misé vingt-six points, donc

cela veut dire que j'ai déjà dépensé vingt.six points,
d'acoord 1

Ml: Tu mises, tu dépenses, c'est oommeça que ça marche.
Kevin: Alors j'offre trente-et-un.
Willy: TrentHinq.
Kevin : Ahhh. finissons-en. Quarante!
Ml: Willy 1
Willy: Cinquante. Voilà!
Kevin : C est dingue!
MJ: J'ai cinquante, est ce qu'il y a preneur à soUr.uR 7
Kevin : C est idiot! Dingue! lnsensé !
MJ : Tu as déjà dépensé quarclnte points, KeVlft. el to!.d œ

que tu as c'est une lointaine deu.xième place.
Kevin: J'en suis satisfait.
Ml : Quelqu'un d'autre est intéressé 7 J'ai la i'lIJdt't

quante points. Cinquante, une fois ...
Willy: Oui!

Les enchère



Voilà donc les résultats de la pre­
mière mise aux enchères :

PSYCHÉ
1ère place (52 points)
2ème place (51 points)
3ème place (23 points)
4ème place (20 points)
Sème place (11 points)
6ème place (5 points)
Pas d'enchères.
Pas d'enchères.

• Le potentiel de la Psyché
Fiona, probablement l'Ambrienne

de la première génération possédant la
plus grande Psyché, a plus d'un tour
dans son sac. Voilà quels sont ses pou­
voirs, que les joueurs pourront s'effor­
cer d'atteindre, au moins en partie..

Willy
Kevin
""h
P'ggy
Alex
Mick
Cindy
T,cl

• Elle sent naturellement les chemins d'Ombre et sait donc si
un de ces chemins a été changé ou artificiellement bloqué.

• Elle perçoill'accumulation d'énergie magique qui accom·
pagne l'utilisation des sortilèges d'un sorcier, ce qui la pré­
vient de leur usage imminent. Même si leur lanceur est
hors de vue, elle en détecte l'aura magique et obtient ainsi
quelque indication quant à leur dble.

• Fiona est consciente de n'importe quelle présence psy­
chique dans les alentours immédiats, y compris celle
d'êtres cachés ou invisibles.

• La ·puanteur du Chaos·, comme l'appellent les Ambriens,
lui est évidente quand quelqu'un de proche invoque le
Logrus. De la même façon, un usage intensif du Logrus

s enchères

'à misé vingt points. PUÎs-te décider d'en rajou-

Ml : Deux fois.. MI : Oui mais tu devras égaler le score d'un autre enchéris-
Kevin: Attends une minute. seur. Cest-à-dire que tu devras sacrifier, soit trente-deux
Ml: Quoi? autres points, pour égaler l'offre de Willy, soit trente-et-
Kevin: Bon, cinquante-et-un. un, pour œlle de Kevin, soil simplement trois poUf celle de
MJ : Willy? Beth. Et de toute façon, tu seras juste en dessous.
Willy: Oh, cinquante-deux. Beth: Est-ce que cela signifie que je peux récupérer trois
MJ: Kevin? points et rétrograder à la position de Peggy?
Kevin: Willy, tu vas continuer comme 1--------------., Ml: Non!

ça longtemps? Kevin: Comme je ne suis que second,
Willy: Tu paries 1 Ici Erick Wujcik, l'auteur est-ce que n'importe qui peut acheter
MJ : Kevin, il est probablement en train d . . l ' une place au dessus de moi?

de bluffer. Deux points de plus et tu e ce Jeu, qUI vous par e a MJ : Oui, mais si cela te préoccupe, tu
le bats. VOUS, joueur débutant peux aussi acheter une meilleure

Kevin: NON 1 d'Ambre. Je voudrais vous place. Et tous ceux qui s'achètent une
MJ : Hé, juste deux petits points de donner quelques conseils, place au même niveau sont à égalité.

plus... Ted : C'est une importante décision à
Kevin: NON! avant que vous ne prendre.
MJ: Quelqu'un d'autre? commenciez à créer votre MJ : li y a même une autre possibilité.
Tout le monde: NON 1 J' é' Te<!, comme Cindy et toi n'avez pas
Ml: (Soupir) Bon, une fois. Personne? propre personnage. ai cnt participé aux enchères, vous pouvez
Willy: Allez.. ce jeu et fait jouer quelques baisser votre Psyché. Cela vous ren-
MJ : Deux fois... centaines de personnages, dra plus faibles, mais vous pourriez
Willy: Ouais! .., . . . é trouver que c'est valable.
MJ : Hé Willy, tu ne veux pas aller malS Jen al aUSSI mcam Peggy: Est-ce que je peux n'acheter

jusqu'à cinquante-cinq ? quelques-uns. Alors mon que quatre points pour battre Beth?
Willy: Quoi? ! ? J'ai déjà fait la plus avis en ce qui concerne leur MJ : Non. Tu dois dépenser soit trente-

forte offre ! création tient en deux deux points, soit trente et un, soit
MJ : Je me disais que tu préférerais un trois. Ou si tu avais commencé plus

chiffre rond. Une fois, deux fois, trois axiomes; bas, tu devrais en sacrifier assez pour
fois. Adjugé... Vendu! La meilleure atteindre le même nombre de points
offre pour la Psyché est celle de Prenez toujours la Marelle qu'un des autres enchérisseurs.
Willy, aveccinquante-deux points. Faites ce que vous voulez

WiIly:Oui! . dé 50' tMJ : Donc, voilà le résultat final de la malS pensez ces pom S.
mise aux enchères de la Psyché. La Aucun personnage n'est
meilleure offre est celle de Willy, complet sans la Marelle.
avec cinquante-deux points, suivie
de près par celle de Kevin, avec cin- Ne descendez jamais
quante-et-un.. vos Attributs

Mick Dingues, tous les deux,
dingues! Peu importe ce que vous

MJ : On verra à quel point ils sont désirez, ne diminuez jamais
dingues, la première fois que tu vos Attributs. Si VOUS devez
auras un contact par Atout. La troi- b
sième est Beth, avec vingt-trois a solument le faire, limitez
points, et ses vingt points placent VOUS au rang Chaosien. Si
Peggy en quatrième position. Alex VOUS avez vraiment besoin
est cinquième avec onze, et enfin, en d
sixième place, se trouvent Mick et ses e ces points, descendre
cinq points miteux. trois Attributs au rang

Cindy: EtpourTed et moi? Chaosien vaut mieux qu'un
MJ : Actuellement, vous êtes considérés

comme moyens. C'est largement seul au rang Humain. • Quand elle se déplace à travers les
mieux qu'un humain normal. mais L ~ Ombres en utillsant la Marelle, Fiona
c'est loin d'être à la hauteur de ceux peut sentir la perturbation causée
qui ont participé aux enchères. par une Descente aux Enfers et suivre la piste de celui qui

Te<! : On est coincés à cette position? l'a créée.
MJ : Non. Jusqu'à ce que nous commencions de jouer, tu

peux encore modifier ta Psyché.
Cindy: Tu veux dire qu'on peut acheter un meilleur classe-

""""MJ: Ructement. Cela se fait en secret.
Te<! : Iist-œ que ça veut dire que l'un d'entre nous peut

battft Willy?
Mf: Non, <:,est la seule chose que vous ne puissiez faire.

Penomae ne pourra dépenser plus de cinquante-deux
potntsJKIUr la Psyché.

Qad!: aque se passera.t.il si nous dépensons ces dnquan­
;,MIlI$iIlIS?

Vous serez juste derrière Willy et devant tous les



pour traverser des Ombres ou manipuler des
objets avec ses vrilles, lui sera percep­
tible. Notez que des ma:itres du Logrus
dotés d'une forte Psyché bénéficieront
de la même capacité à détecter les
utilisateurs de la Marelle.

Fiona peut connaître la condition
physique de toute personne se
trouvant à portée de son esprit el
déceler n'import~ quelle faiblesse,
douleur ou bl~ssure, même

"""'.
• 81e sent la prtsence des choses de JA,?

pouvoir, (objets ou créatures) qu'eUes 1/
soient à un autre Ambrien, tirent leur ~
pouvoir de la Marelle, du Logrus, des
Atouts ou d'autres formes d'énergie puis­
santes.

• En percevant un être quelconque, Fiona peut dire s'il a
atteint ou non les limites de son Endurance, et s'il est fati­
gué, affamé, assoiffé ou de quelque façon dans le besoin.

• Quand elle ouvre son esprit à ce qui l'entoure, elle est
capable de pressentir intuitivement n'importe quel risque
ou danger. Si une créature complote contre elle ou se prépa­
re à l'attaquer, la source de la pensée lui sera évidente. Les
pièges ou les situations foncièrement péri1Ieuses seront sim­
plement perçus par elle comme des sensations gl!'nantes,
S<lnS plus de ditail; elle aura juste l'impression que œrtains
endroits ou gestes sont plus dangereux que d'autres.

• rJ(llla sait toujours immédiatement que quelqu'un touche
son Atout

• Lorsqu'elle se trouve en compagnie d'autres personnes, il
lui est possible de sentir quels sont leur humeur el leur état
émotionnel. Cela marche éga1ement à travers les contacts
par Atouts ou l'utilisation de ses Pouvoirs à distance.

• Lors d'une communication psychique, ou même lors d'une
tentative pour en établir une, Fiona peut percevoir un œr­
tain nombre de choses à propos de son correspondant. EUe
peut capter son nom - mais s'il est sensitif (Psyché d'un
niveau Ambrien ou supérieur), il sera averti du transfert
de connaissances. S'il ne prend pas de mesures pour blo­
quer son accès aux données (Combat psychique), Fiona lui
soutirera de plus en plus d'informations, au fur et à mesu­
re que le contact se prolongera.

Fiona peut sentir la composition et la résonance d'une
Ombre, ce qui lui permet de savoir beaucoup de choses
sur elle. Cela se traduit principalement par une description
des traits caractéristiques de l'Ombre en question, incluant
par exemple la différence de flux temporel et les degrés
auxquels y sont presents la Marelle et le Logrus.

• Elle peut aussi se faiTe une idée de n'importe quel ftre qui
a un fort impact sur la strocture 01.1 la forme d~ l'Ombre.

• Rencontrer matmellement ou psydûquemenl une créature
quelconque permettra à Fiona de détecter si la Mare1le est
présente dans son sang. et à quel point elle est active. Elle
repérera donc quelqu'un du sang d'Ambre, même s'il n'a
pas encore subi l'épreuve de la Marelle, ou saura si son
interlocuteur l'a parcourue récemment. Les potentiels de
Logrus, de création d'Atouts, de polymorphisme, ou de
Magie lui seront également visibles.

• Dans une conversation, Fiona peut sentir si l'on dît vrai.
Cela signifie qu'un mensonge direct lui sera évident, mais

aussi qu'elle saura si quelqu'un

~
~~~~ élude une question ou tour-ne autour du pot.

• Bien qu'un métamorphe
~==::. puisse dissimuler son
Jl apparence réelle à la plu-

part des gens, Fiona pourra, si
elle est en contact mental a\'ec lui
et dispose de suffjsamm~ntde

~"'f-..... temps, découvrir son
identité exacte.

.LAFORCE
La Force mesure la puissan­

ce musculaire du personnage, c'est·à­
dire qu'elle détermine les dég:i1s qu'il

inflige dans un combat au corps à corps,
aussi bien que sa propre résistance aux dom-

mages. La Force normale d'un Ambrien est suffisante
pour qu'il soulève et lance de petites automobiles.

Dès lors que les personnages en viennent aux mains, le
combat, de quelque nature qu'il ait pu être auparavant,
devient un conflit de Force pure. A la différence de ce qui se
passe dans d'autres formes de bataille, qui permettent en
général aux participants de s'enfuir, il est pratiquement
impossible de se dégager d'une lutte au corps à corps avec
un adversaire de Force supérieure.

Dans l'univers d'Ambre, Gérard est classé Premier en
Force. Quand il met la main sur quelqu'un de moins fort que
lu~ celui-ci est perdu. N'oubliez jamais ce qu'il dit à Cotwin :
-Je peux te tuer, Corwin.. Ne sois m{lme pas trop sûr que ton
épée puisse te protfger, si jamais je mets les mains sur tot:

POMr'lMol ",tHr SMr IQ Force?
S'il Y a une chose sur laquelle vous pouvu. compter

dans Ambre, c'est votre Force, à condition d'avoir un bon
classement. La plupart des combats peuvent pencher dans
un sens ou un autre, influencés comme ils le sont par de
nombreux facteurs, mais une fois que vous aurez posé les
mains sur la gorge de votre adversaire, tout ce qui comptera,
ce sera la Force.

• EJl:emple de mise aUI enchères: la Force
Continuant les enchères, nos joueurs Alex, Beth, Cindy,

Kevin, Mick, Te<!, Peggy et Willy, vont maintenant se dispu­
ter la Force.

MJ ; Notre prochaine mise aux enchères sera pour la Force.
CeUe·ci détermine le vainqueur d'un combat au corps à
corps, c'est-à-dire qu'elle est essentielle à peu près chaque
fois que vous arrivez à poser les mains sur quelqu'un. Un
personnage doté d'une Force supérieure peut Iilténllement
casser en deux quelqu'un de plus faible.

Beth; Que représente la Force par rapport aux autres
Attributs 7

Ml: Cest simple, la Force est l'Attribut le plus important.
Beth ; Tu n'as pas déjà dit ça pour la Psyché 1
MI : Tu dois te tromper. La Force est bien plus Unportante

que la Psyché.
Cindy: nment !
Beth ; Oui. tu as dit que la Psyché était ce qu'il y avait de

plus important.
MI : Ne soyez pas ridicules, le Maître de Jeu ne .-ni~

La Force est l'Attnoutle plus important. Gérard elle pli»
fort en Ambre, el tout le monde le craint.

Willy: Je crois que je vois où tout cela va nous mmer.
Beth : Oui. et je n'aime pas ce que ça laisse p.~::;...
MJ : Si vous avez fini de râler, nous allons 0

vos offres d'appel pour la Force. Vous aVeJI_
pour noter vos propositions. Prêts 7

Alex : Je ne mise pas.

Les enchère



Mid:: : J'offre cinq.
Willy: Rien.
Cindy : Pas d'enchère.
Peggy :ONx points.
Kevin : Zéro.
""" , Gnq.
Ted : Que <faUe!
MJ : Seulement trois offres d'appel 7 Deux points pour

Peggy, et une égalité à cinq points pour Beth el Mick. la
meilleure offre est de cinq, est-ce que quelqu'un dit vingt ?
(Silence) Allons, un petit effort !

WiUy: Hé, la Force n'a pas l'air si importante que ça.
MJ : Souviens-toi simplement que la Force est imbattable. On

ne peut pas échapper à une prise faite par quelqu'un doté
d'une Force supérieure.

Cindy: Je ne sais pas... Je crois que je vais vous rejoindre à
sU: points.

""" ,""'.Mick: Huit.
Gndy: Neuf !
MICk:Oouu.
Peggy: Treize.
Beth : Vingt.
Ml: C>ui. bon début! A qui le tour 1
Mid: : Pas moi.
Gndy: Hmm. Des clous.
Beth: Ouais, je savais qu'ils se dégonfleraient.
Peggy : N'en sois pas si sûre.
MJ: Peggy, tu proposes quelque chose?
Peggy: Je réfléchis.
MJ: Bon, mais n'attends pas trop. La Force, une fois ...
Peggy : Attends une minute, rappeUe-moi à quoi sert exacte·

ment la Force.
Beth: Elle essaie de gagner du temps!
MJ : Je le oois aussi. La Force, deux fois. Ted,. tu veux rentrer

dans le circuit?
Ted : Des dous.
Peggy: Allez,. Ted,. ça serait drOle.
MJ : Bon, ça y est. la Force, adjugée...
Peggy: Non ! Vingt-quatre!
Beth: Quoi?
Ml : Et ça repart. Beth. tu veux surenchérir 1
Beth : EUe est folle.
Peggy: Hé, moi, je n'ai pas sauté de sept à treize, puis direc·

tement à vingt comme tu l'as fait. Pourquoi n'as-tu pas
simplement misé quatorze?

MJ : Calmez·vous. J'ai une offre de vingt-quatre pour la
force. Est-ce que j'ai entendu !renie?

Beth: Non, et je ne renchérirai plus.
MJ : Quelqu'un est intéressé? La Force, une fois ... Deux

fois ... Trois fois, adjugée... Vendue! A Peggy, pour vingt­
quatre points. Une bonne affaire, si vous voulez mon avis.

Mick: Tu dis toujours ça!
MJ : Okay, voilà les résultats finaux. Peagy est première avec

vingt quatre points, Beth deuxième avec vingt. Mick Irai·
sième avec douze, el ses neuf points donnent à Gndy la

qwlrièm< """'.Ted: Pffuuh t Quel tas de Mesdames Muscles!
Peggy : Ouais, eh bien. attends un peu que ton personnage

viennt nous dire ça...

Aprè La mise aux enchères de la Force, les résultats sont
les suMlntI :

PSV FOR Tota/
1er (52) PE 52
2ème(51) PE 51
3ème (13) Ume (20) 43
4ème(20) 1ère (24) 44
Sème (11) FE 11
6ème (5) )ème (12) 17
Pli 4è~(9)

,
Pli Pli 0

s enchères

_ Le potentiel de 1.. Force
Gérant l'tire le plus puissant que l'on connaisse, est

véritablement rétalon des possibilités de la. force.
nexerce ses talents de trois façons différentes : par le

combat au corps Il corps. la. Force pure, et la Résistance.

1. IL co"'"! .u u'J'S li corJIS
Au-delà de la simple bagarre, Gérard possède une vaste

gamme de talents de combat au corps à corps.

• Il est toujours possible qu'un coup spécial, d'une forme de
combat spécialisée comme l'Aïkido ou l'Atemi, surprenne
Gérard. Mais cet avantage ne durera qu'un temps, car
Gérard.. ayant découvert cette botte la contrera dans toutes
les rencontres suivantes.

2. La Force pure
Cest le côté purement musculaire de la Force.

• Gérard peut tordre des barres de fer, briser des planches
de bois dur, écraser des briques ou des bkK:s de ciment et
casser des petites chaînes ou des cordes.

• n peut aussi ouvrir de force des portières de voiture, des
serrures normales ou arracher l'armure de plaques de
quelqu'un (en faisant sauter les attaches).

• S'il pousse un mur en s'appuyant sur un objet solide, il
peut le faire tomber, ou même renverser un édifice bien
construit.

• Gêrard est capable de donner un coup de poing à travers
des briques, des blocs de ciment ou du bois. Les coups
qu'il porte contre des ob;ets souples, comme un adversaire
vivant, qui peut plier ou tomber, sont suffisamment puis­
sants pour briser des os ou faire édater des organes
internes.

• Ghard peut briser des menottes d'acier, tordre d'épais
morceaux de méIa1 et, avec l'aide de quelque chose de soli­
de (comme un marteau ou un caillou), fendre du roc en
quelques coups.

• Il peut déraciner n'importe quel aJbre suffisamment petit
pour que ses bras en fassent le tour.



3. LA résista,.u·
Recouvert d'une couche de muscles, comme un boxeur

professionnel entraîné à reœvoir des coups, ~rard peut
supporter une quantité incroyable de dornrn.a.ga.

• nenc:aisse Its coups physiques de n'importe qud assaillant
possé<Wlt une Force de rang Ambrien ou inférieure.

• Une chute de trente pieds (10 mètres) maximum, ou
rimpact d'un solide allant jusqu'à vingt miles (30 km) à
rheure le laissent indemne.

• Bien prépaJ'i, Gérard supporte le choc d'un chevalier en
armure, lard au galop, sans bouger de plus de quelques
centimètres.

• n peut frapper, bloquer ou parer des coups avec assez de
puissance pour briser des épées d'ader ou d'autres annes
ou armures métalliques.

• I.:ENDURANCE
Là où de simples mortels se fatigueraient après quelques

minutes, des Ambriens peuvent continuer (à se battre, à pra­
tiquer l'escrime ou à faire la fête) des journées entières. De
plus, l'Endurance Ambrienne inclut la possibilité de guérir
de toutes les blessures rapidement, au point même de pou­
voir régénérer entièrement des organes ou des membres sec­
tionnb.

Dans un combat, qu'il repose sur la Psyché, la Force ou
le Combat, celui qui est le plus endurant a toujours une
chance de tenir plus longtemps que son advtTSain, et de
gagner par abandon. En outre, personne ayant un rang infé­
rieur en Endurance au niveau Ambrien. ne peut parcourir la
Man-Ue sans assistance.

L'Endurance est le seul Attribut qui puisse entrer en
romple dans toutes les situations, qu'il s'agisst d'une lutte
physique ou d'un appel aux pouvoirs mystiques.

Corwin, le personnage prindpal du Cycle lits Prinas
d'Ambn, est le champion d'Ambre en Endurance. Pourquoi 7
Principalement parce qu'il continue toujours A se battre, en
dépit des fatigues et des dangers de ses voyages. De plus,
Corwin regénère entièrement ses yeux lorsqu'ils sont brûlés,
et ceci bien plus vite qu'aucun autre Ambrien n'aurait pu
l'imaginer.

POKrqKol miser sur "[ndKranu ?
Pour être franc, vous en aurez toujours besoin, et même

si vous avez le dessous dans un autre domaine, un avantage
en Endurance doublé d'un peu de patience garantit pratique­
ment la victoire. L'Endurance est l'arbitre final de tous les
duels en Ambre.

•
Ellemple de mise aux enchères:
l'Enduran(:e
MJ : Void la troisième phase des enchères. Elle conœme

rEndurance, la source d'énergie qui alimente tous les autres
Attributs et pouvoirs. Là où les divers Allributs sont utiles
directement. la Psyché pour ce qui est mental. la Forœ pour
la lulle et Je Combat pour tous les conflits, l'Endurance
indique combien de temps vous pouvez tenir le coup faœ A
n'importe qui.
Ondy : Lequel des princes avait la meilleure Endurance 7
Peggy : Ça ne serait pas COJWin 7
MI :Oui. Corwin ! n a surpris tous les membres dt sa l'amiI.

le en regénén.nt ses yeux alcm qu'ils avaient été brûlés, et
ceci en un temps record. Ce qui m'amène à vous parler
d'un des intérêts principaux de l'Endurance, le fait
qu'elle détermine aussi la vitesse à laquelle vous guéris­
sez d'une blessure et le temps qu'il vous faut pour régé­
nérer complètement une partie du corps que vous per­
dez.

Ted : Et si tu as juste une Endurance normale 7

MJ : Si tu ne partidpes pas aux enchères et si tu ne baisses
pas ton Attribut, tu auras une Endurance de rang
Ambrien. Tu seras capable de te battre, de courir ou, d'une
façon ou d'une autre, de te dépenser au maximum pen­
dant toute une joumét sans tomber Agenoux. Tu guériras
aussi beaucoup plus vite qu'un humain et tu pourras, en
fait, te remettM d'A peu près tout.

Alex : Et si tu baisses ton Endurance 7
MJ : li y a beaucoup d'inconvénients. La récupération est

plus lente et, ce qui est pire, si tu n'as pas au moins un
niveau Ambrien en Endurance, tu ne peux parcourir la
Marelle sans assistance.

Ted : Comment ça, M sans assistance· 7 Je croyais qu'on ne
pouvait parcourir la MarelIt que tout seul

MJ : fi est possible d'obtenir de l'aide, par exemple d'un ainé
ambrien. Un personnage de faible Endurance peut ainsi
passer la Marelle, mais il sera incapable de recommenœr
sans appui extérieur et il saura toujours que la Marelle
pounait le tuer...

Beth: Je suppose que tu vas nous dire comment on doit
considérer l'Endurance par rapport aux autres Attributs.

MJ : Bien sùr! L'Endurance est naturellement l'Attribut le
plus important.

Willy: Je vous l'avais dit; il va nous la refaire à chaque fois!
Alex: Pas de mise pour moi.
Mick: Zéro.
Willy: Rien.
Cindy: Pas un point.
Peggy: Trois points.
Kevin : Est ce que ça indiquerait quelque chose, peggy 7Rien

pow-moi
Beth : Pas de mise.
Te<!: Que dalle.
MJ : Seulement une offre 7Beuh! Peggy, te voi1à loin devant

avec tes bois points en Endurance. Ted, si tu es en train
d'kunomiser pour le Combat. œt Allribul en eslle parlait
complémtnt. Et il est en train de partir à un plix extréme­
ment bas...

Ted : Je ne mise pas.
MJ : Pas mène pour le Combat 7
Ted: Hé, je ne suis pas obligé de le dire!
MJ : C'est vrai. mais de toute façon une bonne Endurance te

rendrait bien service. Que ce soit comme complément
pour le Combat, ou bien, si tu économises tous tes poînb
pour acheter des Pouvoirs, afin de les alimenter.

Ted : Je passe.
MJ : Kevin 7Tune veux pas tenter ta chance 7
Kevin: J'ai déjà dépensé cinquante-et-un points pour ta

Psyché, pourquoi est-ce que je voudrais gaspiller les qua­
rante-neuf qui restent pour l'Endurance 7

MJ: C'est simple. Tu es second en Psyché, mais très peu der­
rière Willy. Si tu étais mieux classé que lui en Endurance,
ça pounait faire la différence.

Kevin: Hnunm. Je n'avais pas pensé à ça.
Peggy: J'y ai pensé. C'est pour ça que j'ai misé.
Willy: Hé, je croyais que tu avais dit que je ne pouvais pas

être battu à la première place 7
MJ : Tu ne peux pas l'être. Mais si quelqu'un a riellement

une bonne Endurance et n'est pas très loin derrière toi,
peut-ftre qu'il pourra t'épuiser...

Kevin : C'est une idée intéressante, mais non.
MJ:Tuessûr?
Kevin : Je ne peux simplement pas me perrne!tN.' de dlpen-

sec ces points.
MJ : Bon, l'Endurance est Atrois points. Une fois.
Mick: Hé, c'est trop facik. J'offre quatre points.
Peggy: Huit!
Mick:Neul.
MJ: C'est mieux! Vous suivez 7Dix 7
Alex: Oh, dix.
Peggy : Enfer!
MI : Très bien! Ça finit par monter. Est-ce que

vingt 7
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N'écoutez pas le MJ
durant les enchères; décidez
de ce que vous voulez
dépenser et ne dépassez pas
vos prévisions. Continuez
avec les Pouvoirs et les amis
(alliés), et ne prenez pas de
Mauvais Karma

• Kevin Lowry

• Corwin peut régénérer n'importe
quelle partie de son corps, Ycompris
ses yeux. en moins de quatre ans. Un
simple Ambrien doit attendre une
vingtaine d'années pour régénérer
quelque chose d'aussi délicat que des
yeux. un Chaosien un siècle ou deux.

et un humain ne régénère jamais les parties du corps qu'il
perd.

•
EIemple de mJse au. enchères:
le Combat
MJ : Nous arrivons maintenant à ta fin des enchères et à

la dernière mise à prix, pour le Combat. N'importe queUe
bataille, qu'elle implique l'escrime avec des épées ou le tir
avec des fusils, se base sur le Combat. Meilleur est votre
Combat. meilleur sera votre personnage comme soldat, ser­
gent, capitaine, généra1 ou ilImiral. Contrairement aux autres

.LECOMBAT
Tous les Ambriens connaissent l'art du Combat. l'utili·

sation de quelque arme que ce soit, de la dague à la
mitrailleuse, nécessite la connaissance de cet art. Tous les
duels d'escrime, façon la plus répandue de régler une dispu­
te, sont résolus en fonction du Combat respectif des adver­
saires. Le Combat déterminera aussi le don qu'au.ra un per­
sonnage pour la tactique ou la stratégie, de la disposition et
du commandement des troupes sur un champ de bataille
jUSCJ1.!'à une tranquille partie d'échecs.

ttre faible en Combat est bien plus dangereux que J'être
dans n'importe quel autre Attribut, par«' que le classemenl
comparé dans celuÎ-là décidera de la durée de la lutte. Si
l'écarl est trop grand, par exemple contre un niveau
Chaosîen ou Humain. le défavorisé peut être blessé ou tué,
avant même d'avoir eu une chance de fuir.

Benedict est le meilleur de sa famille en ce qui ronœme
le Combat. Que ce soit avec une épée à la main, en duel dans
une arène ou avec des troupes massées sur le champ de
bataille, il est inégalé. Ne sous-estimez jamais ses talents. Ne
manquez jamais de le craindre.

Pol.trql.to/ mIser sur le Comba' ?
Reconnaissez-le, beaucoup de conflits finissent par

nécessiter le recours à l'art du combat. Il n'y a rien de plus
rapide, de plus décisif. Les autres moyens sont trop lents,
comparés à l'éclair d'une épée. De façon générale, le person­
nage le plus craint est la lame la plus vive, celui qui est le
mieux classé en Combat.

Chaosien ont besoin de dew: jours pour soigner ce genre
de dommages et les personnillges de rang Humain n'en
guérissent pas avant une semaine ou plus.

....-------------..., • Quand il se donne à fond, Convin
peut tenir des jours entiers sans se
reposer. Toute personne de rang
Ambrien peut se battre vingt-quatre
heures d'affilh, de rang Chaosien
dew: ou trois heures, et un humain
fiépuise en dix ou quinze minules.

• Corwin peut se remettre compl~tement de n'importe quel.
le blessure grave en moins de vingt-quatre heures.­
Quelqu'un de rang Ambrien aurait besoin de cinq jours,
un pi'rsonnage de rang Chaosien peut-être de deux
:>em.Unes, et un humain nonnal denait garder le lit un
mois ou plus.

• Les coupures superficielles et éraflures semblent dispa­
raitn' en moins d'une heure, soil cinq fois plus rapidement
que chez un Ambrien nonnal. Les personnages de rang

• Le potentiel de l'Endurance
De tous les Ambriens, Corwin est probablement celui

qui a le rang le plus élevé en Endurance. En dépit de l'épui.
sement et de la fatigue, il semble pouvoir toutours aller de
l'avant. Il guérit aussi rapidement.
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Peggy; Non, mais j'irai jusqu'à onze.
Alex : Douze.
Peggy: Treize.
Alex: Quatorze.
Peggy: Quinze.
Alex; Seize.
MJ : D'accord. Peggy ?
Peggy : Non. Je ne peux pas aller plus

lOin.
MJ : Mick? Tu as d~ dépensé neuf

points.
Mid:.: Je suis en train d'y penser...
Mf : l'Endurance est à seize points.

Est·ce que quelqu'un dit vingt 7
Non? Qu'est ce que vous diriez. de
dix-sept? Peggy? Mick 1

Peggy: Désolée.
Mick: Nan. L ~

MJ: C'est pathétique. L'Endurance pour
seize miteux petits points, une fois... Deux fois .. Beth. ça ne
t'intéresse pas?

Beth : Pourquoi est-ce que je m'intéresserais à l'Endurance 7
Ml: Tu es déjà bien classée en Psyché et en Force, pourquoi

n'irais tu pas jusqu'au bout?
Beth: Peut-être parce que j'ai déjà dépensé quarante-trois

points. Pas de mise.
Ml :Bon, c'est votre demi~rechance. l'endu.rance une fois ...

Deux fois ... Trois fois ... Adjugée, vendue pour seize
points !

Alex: Ouf !Je rai eue 1

MJ: Mouais, et pour pas cher. Voilà nos totaux pour
J·Endurance. La premi~re place va à Alex pour seize
points, la deuxième à Peggy pour qui.nze points et la troi­
sième à Mick pour neuf points.



Attributs, OÙ votre niveau est plutôt une mesure de puissan­
ce brute, le Combat représente une certaine oomptlmœ.
Beth: Je ne sais pas pourquoi je prends la peine de te le

demander, mais je suppose que le Combat est l'Attribut le
plus important?

MJ : Allez, tous ensemble...
Tous: Le Combat est l'Attribut le plus important...
MJ : Je suis oontent que vous soyez d'accord. D'autres ques­

tions ?
Willy: Je suppose qu'il est évident que Benedict est le

meilleur de sa génération en Combat 1
MJ : E:actement. Benedict est si bien cIas.si en Combat que

tous ses frères presument qu'il est imbattable.
Beth: Laisse-moi te poser une question. Tu dis que le

Combat déterminera qui l'emportera dans un duel d'escri­
me ou une bataille queloonque, mais tu as aussi dit que la
Force permettait de gagner. Alors ?

Ml : Tout dépend de la situation. Dans la plupart des cas, si
les personnages utilisent des armes ou oommandent des
troupes, c'est le Combat qui compte. D'un autre côté,
quand la bataille tourne il. la mêlée, alors la Force entre en
jeu.

Beth : Je ne oomprends toujours pas.
MJ : Okay, voilà un exemple. Disons que ton personnage se

bat oontre celui d'Alex.
Alex: J'ai une meilleure Endurance!
Beth : Mais ma Force et ma Psyché sont au-dessus de celles

d'Alex.
MJ : Tout juste! Bon, maintenant supposons qu'Alex se

retrouve avec un meiUeur Combat que toi. Vous oommen­
œz à vous battre il. l'épée. Donc. aussi longtemps que vous
oontinuez comme ça. en vous fiant il. vos talents d'escri­
meurs, Alex. avec son meilleur Combat, l'mtporte proba­
blement.

Alex: Que veux-tu dire par probablement?
MI: D'autres choses peuvent entrer en ligne de oompte. La

plus importante est que Beth pourrait t'attraper, ce qui lui
permettrait de remporter le oombat, grâce.li sa Force supé­
rieure.

Beth: Et si éétaitl'inverse 1Je suis déjà meilleure qu'Alex en
Force et en Psyché. Que se passerait-il si j'obtenais aussi
un meilleur rang en Combat?

MJ : Cela mettrait Alex dans une position reeUement très dif­
fidle. Tu pourrais non seulement le passer au fil de l'épée,
mais aussi le rosser il. mains nues, en utilisant ta Force. Sa
seule chance serait que tu ne sois qu'.li peine meîUeure que
lui en Combat. Il pourrait alors, en luttant de façon défen­
sive, essayer de faire durer le duel pour t'épuiser, puisque
tu as une Endurance inférieure.li la sienne.

Beth: Bref, ce que tu nous dis vraiment, éest que ça dépend
si oui ou non nous jouons bien notre personnage, hmm ?

MJ:Oui!
Willy: Hé, on peut oommencer?
Ml: Qkay. Pour la dernière fois, je vous demande vos offres

d'appel. N'oubliez pas de les noter d'abord.. Prêts? Okay,
on démarre avec Alex...

Alex: Dix!
Mkk,Cinq.
Willy: Rien..
Cindy: Onze.
Peggy: J'aurais bien voulu, mais... Zéro.
Kevin : Zéro.
Beth: Pas de mise.
Ted:Nib.
MJ: Ça m'a l'air animé! Mick propose cinq points, Alex dix,

et Cindy est loin devant avec onze points. Est-ce que Tai
entendu vingt 1

Mick : Oouz.e.
Alex: J'irai jusqu'.li quinze.
Ml (après un silence) : Hé bien? On ne va pas rester ooincés

à quinze minables points pour le Combat? Vous plaisan­
tez 1

Alele: Cest très bien. Arrêtons-nous là.

Mick: Ça me va, je suis content.
MJ: Hé, Willy! Qu'est-ee que tu en penses?
Willy: Quoi 1 J'ai déjà grillé cinquante-deux points pour la

Psyché. Pourquoi est-ce que je voudrais faire l'imbécile
avec le Combat 1

Ml : Pense un peu à la oombinaison que ça pourrait faire r La
première place en Psyché et en Combat! Tu serais imbat­
table.

Willy: Laisse tomber.
Ml :Willy, réfléchis un peu. éest vraiment une affaire !
Beth: Hé, éest pas cher. Dix.sept !
Cindy: Ça. éest petit. Vingt.
Alex: Vingt-et-un.
Cindy: Vingt-cinq.
Alex: Vingt-six..
Cindy: Trente.
Alex: Pas question. Trente-et-un.
Cindy: Je peux continuer comme ça bien plus longtemps

que toi ! Trente-dnq.
Alele: Qu'est-ce qui te fait penser ça ? Trente--six.
Cindy: Le fait que tu as déjà dépensé onze points en Psyché

et seize en Endurance. Donc je monte à quar;lnte.
Alex: Argh!
MJ: Alors, Alex? Ce grognement était-il une offre?
Alex: Donne-moi une minute.
MJ: Ted? Cest le bon moment pour te joindre il. nous. Tu as

tous les points qu'il te faut pour les écraser!
Ted : Pas question. Je préfère rester en dehors de celte folie!
MJ : Bon, eh bien j'ai une offre de quarante pour le Combat.

Quarante, une fois...
Cindy: Oui!
MJ : Quarante, deux fois ...
Alex: Quarante-et·un. Cindy, je me fiche de ce que tu pr0­

poses. je peux toujours mettre un point de plus que toi.
Cindy: Vraiment? Quarante-deux.
Alex : Je croyais que tu misais de cinq en cinq 1 Quarante.

...,;,.
Ondy: Oh,. désolée. Quarante-dnq.
Alex : Urrg...
MJ: Eh bien 1 Alex?
Alex : Je déleste ça. Je la déleste!
Ml : Nous disions donc quarante-cinq. une fois ...
Alex: Tu sais Cindy, tu peux vraiment être énervank'
Ml : Quarante-cinq. deux fois...
Cindy: Surtout que je vais étre numéro un en COIItJel
MJ: Quarante cinq. trois...
Alex : Non ! Quarante-six !
MJ : Très bien. J'ai maintenant une offre à~

Quelqu'un dit cinquante?
Cindy: Je réfléchis...
MJ : Ne sois pas trop longue...
Cindy: Non. Je passe.
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MJ : Tu es sUre? Tu n'es qu'à deux points d'une première
place ferme et sûre". Non 1 Quelqu'un d'autre est intéres­
sé? Le Combat pour quarante-six points, une fois ... Deux
fois ... TOO? Cest une chance unique de faire une très
bonne affaire, avec tous les points que tu as accumulés!

Ted : Laisse-moi en dehors de tout ça !
MJ : Bon, on dirait qu'Alex va réussir... Le Combat à qual'aJlo

te-six points, adjugé... Vendu il Alex pour quarante-six
points r

Willy: Ça Yest. on a~?
MJ ; En fait,. nous ne faisons que rol1'lIl"leJ\Cer, mais nous en

avons fini avec la mise aux enchères des Attributs. Je vais
faire le compte des points que vous avez dépensés au
total ...

Beth : Je ne comprends pas romment nous allons tous pou­
voir nous offrir la Marelle. j'arrive déjà à peine à tout
payer avec mes points...

Willy: Ne crois pas que nous voulions tous la Marelle.
Certains ont peut-être d'autres plans.

Cindy: Vraiment? Et quels sont tes plans, Willy?
Willy: Ce ne sont pas tes oignons...
MJ : Voilà les totaux, du plus haut au plus bas. Alex a dépen.

sé plus que n'importe qui, soixante· treize points, et il est
classé premier à la fois en Combat et en Endurance. Il est
troisième en Psyché et n'a pas misé en Forœ.

Mick: Je crois que je vois où est sa faiblesse ...
Willy: Oui, quelque chose du genre ne pas pouvoir acheter

de Pouvoirs !
Alex : N'en soyez pas trop sûrs...
Ml : La suivante est Beth. av« soixante points dépensés. et

eUe a fait des offres partout sauf en Endu.rance. Peggy est
juste derrière eUe avec cinquante-neuf points, ayant misé
partout sauf en Combat.

Willy: Eh bien. s'ils tiennent k'ur jouma.l. 00 quelque chose
de ce genre, ils seront au moins capables d'acheter la
MareIJo.

MJ ; c.dy a dépensé cinquante-quatre points, uniquement
pour le Combat et la Force. Ensuite viennent Willy pt

Kevin à cinquante-deux et cinquante-el:-un points, et les
deux se sont intéressés à la Psyché exclusivement.

Mick : On dirait que Willy et Kevin vont se tirer dans les
pattes!

Mf : Ce qui nous amène à toi, Mick,. qui as sacrifié trente-huit
points, et qui es le seul a avoir misé dans toutes les

"""'m.
Kevin: Ouaouh r Regardez tous les points que Mick a gas­

pillés! Il n'est même pas premier quelque part.
MJ : Ce n'est pas obligatoirement du gaspillage. Après tout,

il Il misé partout, mais il a dépensé moins de points que
vous. Cela veut dire qu'il est classé dans chaque Attribut,
qu'il n'a donc pas vraiment de point faible, et qu'il n'aura
pas à prendre de points de Mauvais Karma pour acquérir
la Marelle. •

Peggy; Ouais Kevin, c'est plutÔt toi qui t'es planté!
Cinquante-et-un points pour la Psyché, et lu n'as même
pas obtenu la première plaœ.

Kevin : Hé, je ne me suis pas planté! Je me suis arrêté avant
que ces enchères ne deviennent vraiment dingues. Et puis,
j'ai mise moins de points au total que toi!

Willy: Mutôt malin. Mid: 1Tu as sacrifié moins de points
que nous tous, et tu es assez fort en général

\iJ Moiru. de points que vous tous, il Fe:xœption deT~ qui
n'en a pas dépensé un seul.

Pe-ggy . 800000 ! Ksssst !
Willy: Ouais, Ted,. comment veux-lu que nous te fassions

amfimœ si lu gardes tous ces points de c61é ?
led Je~ simplement preuve d'lin peu de mesure!
MJ -. oubliez pas que si Ted s'est réservé beauroup de pœ­

libiIiltI. ks Attributs qu'il achètera seront plus chers pour
lai.

Beth QDeveux-tu dire par là?
Eh bien.. par exemple, lu as dépensé vingt-trois points

pour obtenir ta troisième place en Psyché. Si Ted y
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ronsacre le même nombre de points, vingt-trois, il sera un
demi-rang derrière toi Et cela marchera de la même façon
pour tous les Atbibuts.

Willy: Donc TOO devra payer plus que nous tous, en fin de
rompte?

MJ : Exactement, maÎs passons à l'étape suivante.
Commencez à travailler vos personnages avec les points
qui vous restent. Je vous verrai un par un dès que vous
serez prets...
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• Le potentiel du Combat
Au tout début, dans une des sessions de test du jeu, un

des personnages enveloppé d'une cape d'invisibilité essaya
de se glisser derrière un autre, maître en Combat.

~Je vais plonger mon épée dans son dos,· dit-il.
~II se retourne· répliqua le MJ, -et pare ton coup. Alors

que vos lames se croisent, il t'apparaît évident qu'il sait que
lu es là. Que fais..tu r

~Quoi ? Mais je suis invisible !- protesta le joueur.
-Comment peut-il parer mon coup s'il ne me voit pas r

-Eh bien, il est terriblement bon\ rétorqua le MJ.
·Suffisamment, e.n tout cas, pour supposer qu'il y a des
adversaires invisibles dans la J"èce où il se trouve et pour se
placer de manière à pouvoir les contrer".

~Quoi ? Même s'il pense qu'il peut y avoir quelqu'un
d'invisible près de lui,. comment peut-il parer une lame invi­
sible 1 Comment peut-il savoiroù je me tiens r

·Tactique. Quand il imagine des ennemis invisibles, il
fait appel à son sens tactique pour en déduire où ils peuvent
se trouver, comment ils pourraient frapper et quelle serait la
parade la plus efficace contre leurs armes~.

Ridicule?
Pas si vous pensez au meilleur guerrier d'Ambre.
Nous savons que Benedict serait sans doute assez bon

pour parer des lames invisibles et qu'il le ferait certaînement.
Tous les joueurs qui investissent dans le Combat se rappro­
chent de lui, absorbant graduellement les rompétences qu'il
a maîtrisées.

N'importe quel personnage, pourvu qu'il ait suffisam­
ment de Combat et d'expérience, peut choisir une des com­
pétences spéciales de Benedict.

Tous ne le voudront pils nécessairement.
Après tout, vivre chaque minute de. chaque jour comme

si l'on était au cœur d'une bataille peut être fatigant, au bout
d'un certain temps. Et quel est l'intérêt d'être ambrien, si l'on
ne peut pas prendre un peu de recul. se relaxer et avoir du
bon temps?

li Yau.ra donc toujoul'5 des personnages dotés d'un bon
Combat qui sauront mener brillamment un combat indivi­
duel mais ne développeront jamais d'· autres· capacités.

le Combat de Benedict peut ltre divisé en cinq
domaines; sens tactique, rommandement,. maniement des
armes, temps de réaction et stratégie. Voilà quelques-unes
des compétences possibles qu'un personnage pourra choisir
dans chaque cat~e.

1. lA! U"S t4dlqu~

Benedict regarde le monde qui l'entoure d'un point de.
vue tactique. Il choisit automatiquement le meilleur endroit
pour la défense, l'attaque, l'embuscade ou la fuite et se
déplace systématiquement pour évîter d'être vulnérable.



• Cela fonctionne comme une résistance à l'effet de SUl'prise.
Petit à petit, le personnage commence à envisager toutes
les situations comme des situations de combat potentielles,
passant constamment en revue sa position d'un point de
vue tactique, Il se dit par exemple: NLe bol de guacamo[e
est id, l'orchestre de mariachis est par là, ces six fenêtres et
ces trois portes signifient qu'il pourrait y avoir une porte
cachée par ici, et si un guerrier habile en surgissait, je
ferais mieux de me tenir là. N

Benedict réagit, sans être surpris ou marquer de pause, à
n'importe quelle menace, même très bien cachée. C'est
parce qu'il mène sa vie en regardant autour de lui, en se
méfiant des embuscades, des francs-tireurs et autres
choses désagréables. Il est toujours prêt à faire face à des
dangers surgissant de n'importe où, comme de sous la
terre ou même de l'air.

Il peut même deviner des adversaires invisibles et intan­
gibles. En d'autres mots, il s'adapte naturellement à des
ennemis virtuels qu'il ne peut voir, bloquant et parant quand
cela lui semble "appropriéN, même s'î1 n'y a personne.

logistique, Benedict reconnaît un ennemi familier, voit
les forces et les faiblesses d'une armée et NdevineNde
façon très précise ce qu'elle va faire et comment elle va
réagir.

o Compte tenu des tactiques employées par l'adversaire sur
le champ de bataille, il en déduit quelles armes secrètes
peuvent être tenues en réserve, leur effet probable, où eUes
sont gardées, où elles risquent d'être utilisées et comment
la stratégie de l'ennemi pourrait en être modifiée.

2. lA! commandement
Benedict sait mener des soldats. NLe moral est supérieur

au physique dans un rapport de 3 contre INa dit Napoléon,
chose qu'il aurait très bien pu apprendre de Benedict.

o Benedict peut au moins tripler l'efficacité de n'importe
quelle troupe en utilisant la dynamique de groupe et en
jouant sur la loyauté. Il peut faire des discours enthousias­
mants, convaincre ses hommes de la supériorité de leur
cause, et même relancer à l'assaut des années ayant subi
de sévères défaites,

Il n'a besoin de voir que la position ou la silhouette de
quelqu'un pour reconnaître une personne familière ou le
style de combat d'un adversaire.

• Dans un combat individuel, Benedict peut immédiatement
jauger un étranger, en devinant ses mouvements et réac­
tions et même ses annes cachées ou talents spéciaux. Cela
ne veut pas dire qu'il saura que l'autre porte un.45 auto­
matique, mais il pressentira que cet adversaire possède
une anne de distance, qu'il l'emploie probablement de la
main droite, et que sa portée effective doit être de l'ordre
de 3 à 15 mètres.

o En se basant sur des rapports d'éclaireurs, sur le déploie­
ment des troupes adverses ou sur leur disposition

• Tout comme il manipule ses propres troupes, sa maitrise
de l'esprit militaire est telle qu'î1 peut influencer une force
ennemie. Il sait comment briser son moral et lui faire quit­
ter le champ de bataille en utilisant des astuces psycholo­
giques, jouant sur ses peurs et minutant ses propres
avances et attaques.

Lever et entratner des armées est chez lui une seconde
nature. Il peut recruter des hommes instantanément, diffu­
ser sa propagande à travers une population et, s'il y a suf­
fisamment de candidats, mettre sur pied une armée de
n'importe quelle taille. Il est aussi expert dans le choix et
l'entraînement d'instructeurs, si bien que toutes ses
troupes sont préparées pour la bataille en seulement
quelques jours,
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Développez le
personnage de vos rêves,
celui que vous avez toujours
voulu jouer - celui que vous
avez toujours voulu être.

• Ron Miller

Avertissement au su/et des pouvoirs avancés
Ambre est un jeu où l'on apprend sans cesse. Il faut des

heures et des heures de jeu pour maîtriser ne serait-ce que
les formes de base des pouvoirs. Il y a donc un danger à
prendre directement les formes avancées des pouvoirs, en ce
que le joueur peut devenir surpuissant sans jamais com­
prendre vraiment toutes les subtilités de ses capacités. Il a été
prouvé, encore et encore, qu'un joueur expérimenté pourvu
d'un pouvoir en version de base surclasse toujours le déten­
teur d'un pouvoir avancé manié sans talent.

Avertissement au sulet du Logrus
Choisir le pouvoir du Logrus dans une campagne

d'Ambre peut présenter des risques. Ambre et ses Ombres
sont hostiles envers les forces du Chaos. Devenir un
Seigneur du Chaos en Ambre, c'est accepter d'être toujours
un étranger sur une terre inamicale. Une simple piqûre de la
Marelle au mauvais moment, peut vous faire prendre feu et
mourir dans des flammes bleutées. Vous avez le droit de
choisir le Logrus, mais sachez que le MJ n'a alors aucune
obligation de vous rendre la vie facile.

Les achats les plus coûteux en points sont les Pouvoirs.
Chacun donne à son bénéficiaire la capacité de manipuler les
Ombres et les forces qui régissent l'univers d'Ambre.

Il y a deux Pouvoirs primordiaux.
Le grand symbole de l'Ordre est la Marelle. Posséder le

pouvoir de l'utiliser signifie être né avec le sang d'Ambre,
être un descendant d'Oberon et un membre de la famîlle
régnante d'Ambre. Il donne aussi l'immortalité et quelques
autres peccadilles. L'Empreinte de la Marelle coûte 50 points,
et la version avancée 75.

A l'opposé d'Ambre, on trouve les Cours du Chaos et
leur symbole, le signe tortueux du Logrus. Savoir s'en servir,
c'est aussi être membre de la famille immense qui règne sur
le sombre royaume. La maîtrise du Logrus coûte 45 points,
plus la nécessité de prendre le pouvoir de Métamorphose (35
points), et la version avancée 70 points.

S'il existe un troisième pouvoir majeur, c'est celui des
Atouts, l'art des images magiques. Il vaut 40 points. La ver­
sion avancée, le Grand Art des Atouts, qui n'est que le pre­
mier pas vers une immense puissance, est à 60 points.

La Métamorphose n'est pas vraiment un pouvoir, car si
elle donne à son détenteur le contrôle de son corps, elle ne
lui en confère aucun sur l'univers qui l'entoure. La

Métamorphose est requise pour utiliser
le Logrus. La forme de base de ce pou­
voir, telle qu'elle est pratiquée dans les
Cours du Chaos, coûte 35 points, et la
forme avancée 60 points.

Les pouvoirs mineurs sont nom­
breux, le plus commun étant la Magie.
Un personnage a le choix entre trois
formes de magie. Les Mots de Pouvoir,
utiles surtout pour se défendre contre
d'autres magiciens, valent 10 points. Le
lancement de sortilèges, la Sorcellerie,

s'achète à 15 points. Créer des créatures ou des objets
magiques requiert d'utiliser la Conjuration, qui vaut 20
points.

Une fois les enchères des Attributs terminées vient le
moment pour les joueurs de mettre en forme leur personna­
ge. Entre autres choses, ils peuvent ·remonterW leurs
Attributs et obtenir des biens personnels comme des arte­
facts, des créatures ou des Ombres. Dans tous les cas, le plus
difficile pour eux sera de décider quels pouvoirs donner au
personnage.

• POUVOIRS

• Il connaît tout simplement chaque arme existante, ayant
existé ou qui existera.

• npeut transformer n'importe quel objet en une arme mor­
telle. Un crayon, un couteau à beurre, une brindille affûtée
peuvent lui servir à frapper. Du bloc de rocher aiguisé à
l'arête d'une feuille de papier, tout lui est arme tranchante.
Ses projectiles peuvent aller de simples cailloux à des
choses énormes, du moment que sa Force lui permet de les
soulever. Un morceau de tissu, un bout de corde ou vir­
tuellement n'importe quoi d'autre peuvent lui permettre
de blesser ou tuer un adversaire.

• Benedict est trop rapide pour être affecté par un sort dont
le lancement demande plus d'un instant. En d'autres
termes, si le sort nécessite ne serait-œ qu'une clé, Benedict,
s'il est à portée de mains ou de lancer de couteau, peut
interrompre son jet.

• Hormis s'il est immobilisé, piégé ou en butte à un tir de
barrage, il est capable d'esquiver n'importe quel tir de
longue portée.

5. La slr4dig/e
Le Combat ne concerne pas seulement l'escrime et le tir:

il reœuvre aussi la stratégie et la tactique, de la simple partie
d'échecsà la guerre continentale.

• Benedict maîtrise n'importe quel jeu de stratégie. Il est pas­
sibIt qu'un vieux maître, quelqu'un qui aurait consacré à
ce jeu chaque minute de sa vie, puisse le battre aux échecs
ou au F. Ce n'est simplement pas probable.

• 8eNdId: peut déjouer les plans de tout ennemi, recueiUant
dl! 'lJldUeures informations que lui, encerclant ses troupes,
~nt et, de façon générale, conservant l'avantage

"'!"""!cCela signifie qu'il peut défaire des armées bien plus
e la sienne.

Benedict peut imaginer toutes les r---------------.,
nouvelles armes possibles. Il n'est
donc jamais surpris par, ou jamais en
peine pour appliquer, une nouvelle
technologie.

4. Le lemps de réaction
Le temps de réaction d'un person­

nage est aussi déterminé par son
Combat.

3. Le ma/lieme"' des armes
Quand il utilise une arme de longue portée à tir rapide,

comme un fusil automatique, Benedict peut abattre ses cibles
aussi rapidement qu'il les ajuste et presse sur la détente.



.ACCESSOIRES
Une épée de pouvoir, un cheval calme, un faucon

enchanté, une coupe magique, tout ce que vous voulez peul
être ·construitN pour votre personnage. La seule limite est le
nombre de points que vous êtes prêt à dépenser. Pour plus
de détails, consultez la rubrique· Artefacts et créatures~.

N'importe quel objet que vous puissiez imaginer peul se
trouver quelque part en Ombre. Pour l'avoir, il suffit de
prendre le temps d'effectuer une Descente aux Enfers, ou de
l'atteindre si vous maîtrisez le Logrus.

Alors pourquoi sacrifier des points 1
D'abord, quand vous consacrez ces points à un objet, il

devient un élément de votre personnage. tout comme
Grayswandir, l'épée de Corwin, est une part de lui. Vous
pouvez donc toujours le retrouver, même s'il esl perdu, volé
ou détruit.

Ensuite, n'oubliez pas la nature insidieuse de l'univers
d'Ambre. Tout ce qui vaut la peine d'être possédé a très pro­
bablement un lien avec quelqu'un ou quelque chose. En fai­
sant cette dépense, vous vous assurez que c'est à vous que
l'ob;et est relié.

• OBJETS PARTAGÉS
Tout comme pour les Ombres, plusieurs joueurs peu­

vent mettre en commun leurs ressources afin de créer des
objets. Le modificateur NRecensé" permettant d'en obtenir
plusieurs identiques en doublant simplement le coût en
points de base, î1 peut être rentable de partager quelque
chose aVe1: les autres.

IOMBRES
PERSONNELLES
Dans un univers constitué d'une infinité d'Ombres, un

Ambrien peut faire plus que simplement trouver un monde
parfait: un univers est au moins autant créé et défini qu'il est
découvert. Bien qu'on puisse tomber sur une Ombre durant
la partie, gratuitement, une Ombre personnelle préparée est
tou;ours intéressante. Souvenez-vous aussi qu'un personna­
ge qui ne maîtrise pas la Marelle n'aura probablement aucun
moyen d'aboutir à une Ombre confonne à ses désirs, sinon
en dépensant des points pour cela. Chaque Ombre est
construite en suivant les instructions de la rubrique NIes
OmbresN. Il n'y a pas de limites à la quantité qu'en peut
acheter un joueur.

• OMBRES PARTAGÉES
11 est possible à deux joueurs ou plus (ce que l'on appel­

le une NcabaleN) de rassembler leurs points et de construi.re
une Ombre commune. 11 faut alors que chacun d'eux remette
une fiche de description de l'Ombre au MJ. Les points sont
dépensés au gré des joueurs. Par exemple, pour une Ombre à
six points, un joueur peut donner un point, un autre deux
points et un dernier trois points. Bien sûr, le degré de contrô­
le sur une telle Ombre est proportionnel à l'investissement
qu'on a effectué.

,
.ALLIES

Votre personnage entre dans l'univers d'Ambre avec un
passé et une famille. Pour quelques points, vous pouvez

améliorer une partie de son histoire en lui donnant des alliés
sûrs, des amis ou même un parent qui prend soin de lui.

• ALLIÉ EN AMBRE
Même s'il ne fait pas partie de la famille royale, cet allié

sera un familier d'Ambre. Cela inclut, par exemple, les
domestiques de la cour, les monarques des pays voisins, les
serviteurs, les capitaines de navires ou les membres des
forces années. Dans tous les cas, un allié a toujours une cer­
taine influence dans le monde. Il est loyal au personnage,
quelle que soit la situation politique du moment, et prêt à
partager des informations avec lui ou à l'aider à accompli.r
un plan raisonnable.
1 point.

• AMI DANS LA FAMILLE
Cest un membre de la famille d'Ambre ou des Cours du

Chaos, du vieux Dworkin au jeune Merlin, qui considère le
PJ comme un ami. Il est très susceptible d'acœpter quelque
désagrément pour aider votre personnage, se préoccupera
toujours de son bien-être et lui dira tout ce qu'il doit savoir.
2 points.

1PROTECTEUR DANS LES
COURS DU CHAOS
Bien qu'un tel Protecteur soit tout aussi dévoué qu'un

autre en Ambre, iJ est moins probable qu'il puisse aider le
personnage, de par sa moindre influence dans les lieux
dominés par la Marelle. D'un autre côté, ce sera une extraor­
dinaire garantie si, un ;our, le PJ visite les Cours du Chaos.
Tout comme son équivalent Ambrien, il lui donnera, en
outre, son pouvoir en héritage: le personnage pourra, s'il
réunit les points nécessaires et si l'opportunité s'en présente,
devenir un maUre du Logrus.
4 points.

1PROTECTEUR À LA COUR
D'AMBRE
Il s'agit d'un membre de la famille de la même catégorie

que 1'. ami dans la famiJ1e", si ce n'est qu'il ne vous aime pas,
il vous adore. Ce qui veut dire qu'il pourra se mettre dans
pas mal d'ennuis pour vous venir en aide. Ainsi, il est pro­
bable qu'il vous observera se<rètement, pour apparaître
quand votre vie sera en danger. Il pourra courir des risques,
trahir d'autres personnes ou même changer de camp dans un
conflit s'il le faut pour vous secourir. Avoir un protecteur à la
cour d'Ambre signifie également qu'on est un descendant de
quelqu'un qui a le sang d'Ambre. Cela peut être important
car il pennet de Nréserver sa place- à un personnage qui n'a
pas la Marelle: il pourra la prendre un jour, une fois qu'il
aura réuni les points néœssaires pour le faire.
6 pol"ts.



n Karma, mauvais Karma et Karma neutre

No...e, ln: amis rl ln: ,rotecteurs li la «l'"
Qui est-œ? Désolé, ce n'est pas à vous de choisir. La

décision appartient au MJ. Pire, celui-ci ne vous dira pas
qui est votre allié. Les Ambrtens ont toujours peur que
leurs amis et ceux qu'ils aiment soit utilisés contre eux,
aussi hésitent·ils à ne serait-œ que rév& leurs véritables
sentiments.

Si, par chance, le MJ mentionne le nom de votre ami,
souvenez.vous que, parfois, le MJ peut mentir.

BON KARMA,
MAUVAIS KARMA
ET KARMA NEUTRE

Dans le jeu Ambrt, les personnages se font leur propre
m.nœ.

Ou, pour être plus exact, ils adtMmt leur propre chance.
En tant que joueur, on utilise le -Karma- pour détermi·

An' la chance el le destin d'un personnage. Le Karma sert de............
D'abord, il peut être employé par les joueurs pour équi.

libl"U leurs points. Les points non utilisés peuvent être
convertis en Bon Kanna, tandis qu'une pénurie en points
peul être surmontée si on accepte du Mauvais Karma.

Ensuite, il détermine la chance d'un personnage. Le Bon
Karma rend son bénéficiaire chanceux, le Mauvais Karma en
fait un malchanceux, et quelqu'un doté d'un Karma Neutre
n·est ni avantagt ni désavantagé.

Enfin, il influence le -destin- ou l'- alignement- du
perwnnage. Celui qui a du Bon Karma est en harmonie
a~ I"univers el a tendance à être arnicaJ el loyal envers sa
famille. Celui qui en a du Mauvais est égocentrique, ten·
dant souvent li utiliser ceux qui se soucient de lui. Le
Karma Neutre amène à parcourir une voie médiane, œUe
de la neutralité.

• QUANTITÉ DE KARMA
A partir de combien de points a+on beaucoup de

Karma, bon ou mauvais? Eh bien, il n'y a pas de règle
absolue. Tout dépend du nombre de points que chaque
joueur aura consacré au Karma, bon ou ma·uvais. Si la
moyenne des scores de Karma des personnages est à six
points de Bon Karma, avoir cinq points de Mauvais Karma
sera effarant, alors que huit points de Bon Karma n'étonne­
ront personne.

• BONKARMA
Les personna~ pourvus de Bon Karma ont, en général.

de la chance. En combat, s'ils prennent des risques, leur Bon
Karma augmente leur probabilité de réussite, cette chance
~t proportionnelle audit Karma. Chaque fois qu'un événe-­
ment aura un élément -aléatoire-, le Bon Karma fera pencher
la baI.anœ en faveur du personnage.

_ C.·...rtement né au Bon Karma
La premître impression compte beaucoup, el avoir du

Bon Karma amène les gens à vous apprécier. Prendre du
Bon Karma revient à faire savoir que vous êtes un -bon_..
_ ni• • ntres Dées au Bon Karma

nur.t jeu, le MJ prépare sans cesse de nouvelles
r chaque personnage. Avoir du Bon Karma

événements, les contacts et les gens rencon­
nt plutôt utiles el bénéfiques.

POIl,quol urtaills 10lleurs
1:ti"IIl!IIt IIHi, UII 8011 KllnIIG !

Plus de mauvais jets de dés ! Rien ne risque d'aller mal à
cause d'un solide rlgulier qui roule capricieusement sur une
surface plane. Avoir du Bon Karma signifie être naturelle­
ment veinard, instantanément apprécié el toujours avoir le
bénéfice du doute.

• MAUVAIS KARMA
Son seul a.vantage est qu'il vous rapporte des points si

vous en prenez.

_ Mauvais••• Mauvais?
Oui, très mauvais. A chaque fois que quelque chose

dépendra du hasard, le MJ jettera un coup d'œil à votre
Karma. Si celui·ci est mauvais, le MJ en déduira que le
-hasard- vient de jouer en votre défa.veut.

_ Comportement né au Mauvals Karma
Tous ceux: qui ont du Mauvais Karma vont devoir lutter

contre la première impression qu'ils donneront: il y a
quelque chose de sinistre en eux, quelque chose de vague­
ment repoussant - et plus leur Karma est mauvais, plus
cette impression est forte. Bien sûr, ça n'est pas permanent el
vous pourrez toujours convaincre les gens de mieux vous
recevoir. Cest juste un peu difficile, quand votre Mauvais
Karma a apporté une touche aigre à votre première ren­
contre.

_ Rencontres liées au Mauvais Karma
Quand le MJ a besoin d'une victime, de quelqu'un pour

découvrir quelque chose de déplaisant ou pour encaisser la
première attaque d'un ennemi caché, devinez qui il choisit 7
Eh oui, celui qui a du Mauvais Karma. Mais ce n'est pas
aussÎ négatif que ça en a J'air: comme des tas de choses arri·
veront aux gens qui ont du Mauvais Karma, œ1a peut être
drôle. Après tout, plus vous avez de Mauvais Karma. plus la
vie de votre personnage sera exdtante.

NOTES SUR LE MAUVAIS KARMA !
D'abord, on n'est jamais en panne de Mauvais Karma.

Aussi longtemps que votre per;;onnage -devn- des points,
le Karma continuera d'agir, même si à peine dix minutes
auparavant, vous avez subi trois coups du sort abominables.
Le Mauvais Karma ne s'use pas, elle MJ peut J'appliquer à
tout instant.

Ensuite, n'oubliez pas que le Mauvais Karma est aussi
un indicateur de la gravité des blessures. Assez de Mauvais
Karma au mauvais moment dans un combat, et votre per·
sonnage pourrait bien se retrouver mort.
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Ganill, persoll"age aJ/a"t "" asse: ",allvlilis Klilnfta
Ml : Tu le reçois sur la corniche, mais tes pieds g.lis)f'nt du

rebord et tu tombes à plat ventre. Tu oontinues Ai glisser,
alors que tes}ambes s'agitent vainement dans le \-;de et
que tu vois le sol défiler sous toi. Tes doigts griffent fréné­
tiquement la glace, cherchant une prise, mais rien n'y fait.
Tu es en route vers le néant. Que fais-tu 7

HlIrlei, persoll"age lIJ/lI"t UII très Mauvais Ka""a
MJ : Oups! Tu te reçois durement sur le côté gauche et un

éclair de douleur irradie de Ion coude, alors même que tu
glisses de la corniche. Tu as beau t'escrimer sur les aspéri­
tés du roc en t'y déchirant les mains, tu entames une
longue chute vers l'eau tumultueuse. Que fais-tu avant de
l'atteindre 7

Voici un autre exemple de la façon dont l'univers peut
réagir par rapport au Karma d'un personnage. Le décor en
est une première rencontre avec un parent inconnu, plus âgé.

DtIrell, persoll"lIge III/a"t 11.11 Ka""a neutre
MJ ; Tes pieds glissent sur la corniche verglacée et tu te

retrouves avec une botte dans le vide. Mais ta main effleu­
re le sommet d'un rocher et tu arrives à t'y cramponner du
bout des doigts, maigre la glace. Tu ne tiendras pas une
seconde de plus! Que fais-tu 7

MJ: Traversant grâce à FAtou! mystérieux, tu sens qu'il y
avait une sorte de barrière dans cet endroit,. une barrière
qui pcurrait bien avoir été abattue par la carte. Tu
regardes autour de loi et tu vois un homme en armure
assis sur une chaise de fer.

Joueur: Je m'approche avec précaution.
MJ : Sans ouvrir les yeux. il passe le dos d'une main sur son

visage, balayant des toiles d'araignées. Sa main est forte et
ses doigts carrés ont visiblement grand besoin d'être
manucurés. Le centre de sa paume est marqué d'une tache
sombre, brunâtre et un peu arachnéenne. Que fais-tu 7

Joueur: Je lui demande ·Qui ê1es-vous ?~

MJ : nouvre des yeux vifs et durs, mais aussi jeunes et verts,
te regarde des pieds à la tête, et sa voix' est profonde et
rauque quand il te répète ta question. MQui êtes-vous 7"

Joueur: Je lui donne mon nom. ~Je suis un rejeton d' Ambre,~
dis-je, ~e! j'aimerais connaître votre nom~.

1COMMENT LE KARMA
AFFECTE LES RÉACTIONS
D'AUTRUI

MJ ; Les chiens aboient derrière toi, et les chasseurs avec
leurs lances se rapprochent. Jetant un œil vers le bas de la
falaise, tu remarques à proximité une petite corniche, visi­
blement couverte de glace, comme toute cette face de la
montagne. Que fais-tu 7

Joueur: Je tente le coup, je saute.

Ce qui va se passer maintenant dépend de plusieurs fac­
teurs. Par exemple, qui est le personnage qui saute et quelle
sorte de Karma il a. Voilà quelques options, allant d'un très
Bon 1 un très Mauvais Karma.

Yvelllle, perso""lIge aJ/allt &lll tris 84111 Klilnftd
Ml :Glissant en avant, tu titubes pour te ~lir d. réussis ainsi

miraculeusement .. éviter le coup de lance d'un ennemi Ce
faux pas providentiel. t'as d'ailleurs mise à bonne portée pour
le happer. Tu peux lui porter un coup d'épée, te servir de tes
poings ou bien le faire basculer dans le vide. Que faîs.tu ?

FarleJ/, (H!I'SDII"age aJ/allt UII assa bOIl Ka,.",a
Ml: Tu te reçois sur la corniche et un de tes pieds glisse dans

le vide, m/lis tu parviens à agripper un bloc de rocher bien
stable. Que fais-tu 7

Powrqwol certlili"s towewrs
liIi",ellt dVDlr 5111 MdW"dis Ka,.",d 1

C est sûr, ils se cassent la figure de lemps en temps et ils
finissent toujours par prendre quelques coups, mais le
Mauvais Karma a trois avantages. Premièrement, le jeu est
plus amusant, parce que le Ml réserve plus de surprises. de
pièges et d'embûches aux gens qui ont un Mauvais Kanna.
Deuxièmement, parce que ceux-ci ont une apparence sinistre
et maléfique... Exactement ce qui plaît à certains joueurs !
Troisièmement. les points supplémentaires ainsi gagnés ren­
dent le personnage plus puissant

Bon Karma, mauvais Karma et Karma neutr

Pour appliquer les effets du Karma, qu'il soit bon, mau­
vais ou neutre, le MI doit se représenter la situation et déter­
miner dans quelle mesure la chance des protagonistes peut
jouer un rôle. Dans la scène qui suit, tous les personnages
vont accomplir la même action difficile, mais les résultats
différeront en fonction du Karma de chacun.

Pourquoi cernrills louell.rs
al"'e"t ."oir 11.11 Ka""a Nelltn.

On a un roté mystérieux quand on a un Karma Neutre.
Et puis un tel personnage est bien construit,. sans un point
qui manque ou qui reste. De plus, ses rencontres commen­
œnt sans que ses interlocuteurs aient d'idées préconçues, et
il a une marge de manœuvre plus importante.

_ Effets du Mauvais Karma en combat
Ooh. Le pire côté du Mauvais Karma est le combat.

Vous ne pourrez même pas vous ~dre compte de la poisse
que vous aurtt. Les erreun que l'autre type aurait pu faire
mais qu'il n'a pas faites. Une décision hâtive qui se retourne
contre vous par simple malchanœ. Oui, VO\l$ avez intérêt a
être drôlement habile pour compenser une forte dose de
MauVilis Karma.

• LE KARMA NEUTRE
La. neutralité est quelque chose d'étrange, vous ne trou­

vez pas 7 Mais, si vous avez évité de prendre un Bon ou un
Mauvais Karma, votre personnage est Neutre. Les gens au
Karma Neutre sont souvent bien équilibrés et très axés sur
leurs pouvoirs. Tout cela est très bien, mais n'oubliez pas
qu'ils ont aussi une certaine attitude ~en retrait~,qu'ils atten­
dent de voir.

1COMMENT UTILISER
LEKARMA



Et maintenant les réponses à la question du personnage
vont varier. En voici quelques exemples, de la meilleure à la
pire.

Y,oftfte (lrès 801'11 Karma)
Ml: nI.khe un petit rire, et ses yeux verts pétillent. ·0 Ya

longtemps que je n'ai vu jeune fille aussi effrontée.
Yvonne, je suis Finndo, ton parenl. Si tu veux avoir ma
faveur, parle-moi d'Ambre."

Farlew (asse: Bon: Kama)
Ml: Ses traits se détendent un peu. ses yeux verts perdent de

leur dureté. Il dit : "Il y a bien longtemps, j'étais connu
sous le nom de Finndo. Tu peux m'appeler ainsi,. si cela te
convient"

hostile à Ambre, et qui représente un danger pour n'importe
quel joueur. Plus le Karma de l'arrivant sera élevé, plus
l'idée qu'il se fera de la situation sera exacte.

Y,olllle (très Boil Kama)
Ml : La femme pose son livre et te regarde attentivement en

prt:nant un verre propre. Elle sourit légèrement, et tu te
rends comple qu'eUe est aussi à sa place ici qu'un puc­
sang devant une charrue. Les marins ont l'air amical et de
bonne humeur, mais tu as l'impression que l'homme robe,
dans le coin, est en train de t'examiner.
"Bière blonde ou brune r demande la femme d'une voix
dénotant une certaine éducation. Elle ressemble de façon
évidente à plusieurs personnes de la famille royale
d'Ambre. Que fais-tu ?

DDrell (KAma Neulre)
MJ : Il répond lentement, avec précaution. ses yeux verts res­

tant neutres. ·Je suis un vieil homme, un Ambrien.
Pourquoi celte question 1·

Ca",ln (assez Mauvais Karma)
MJ :Ses yeux verts se durcissent. "Jamais entendu parler de

toi,· dit-il, sans rien ajouter d'autre.

Farle!l (asse: BD" Karma)
MJ : La femme pose son livre et te regarde pensivement en

prenant un verre propre. Elle le semble avoir un peu trop
de classe pour cet endroit.
Derrière toi, les marins rient d'une plaisanterie, et dans
son coin, l'homme en robe lève les yeux vers toi.
"Bière brune ou blonde 1~ te demande la femme d'une
voix aimable. Que fais-tu 1

C.,.lll (asse: Mauv.ls IYIrJfta)
MJ : La femme pose son livre et te regarde froidement en

prenant un verre propre.
Deux marins le montrent du doigt. et le petit groupe éclate

d'un rire bruyant
"Bière brune ou blonde r, demande la serveuse d'un ton
insolent. Tu remarques qu'elle n'a pas pris la peine de
t'appeler Monsieur. Que fais-Iu 1

Hari" (fris Malu'als KArma)
MJ : La femme, sans lâcher son livre, te jette un regard peu

amène et prend lentement un verre propre. Visiblement, le
service laisse à désirer.
·Bière brune ou blonde 1~ questionne-t-elle q'un ton hau­
tain, comme si tu étais un rien du tout. Alors qu'eUe finit
sa phrase, les marins éclatent de rire, probablement à tes
dépens. Que fais-tu 1

DDrell (Kantla Neutre)
Ml : La femme pose son livre, te regarde et prend un verre

propre.
Les marins font un peu de bruit, mais dans son coin,
l'homme en robe est silencieux..
"Biêre brune ou blonde r interroge la femme. Que fais­
tul

·80n Karma, mauvais Karma et Karma neutre

Harki (lrès Mauvais Karma)
MJ : Il te regarde de traven. Son épée siffle en sortant du

fourreau.. le frottement du métal produisant des étincelles
vertes. "Tu vas trop loin. Tu me rappelles les jours anciens
et la trahison d'un parent.·

Nous voyons tous le monde différemment, filtrant
chaque chose à travers un ensemble de positions et de
croyances. Un vieux proverbe dit que JXlUf les optimistes. un
verre est à moitié plein, alon que pour les pessimistes, il est
à moitié vide. Meilleur sera le Karma d'un personnage, plus
son VerTe lui semblera plein. Et, à l'opposé, moins bon sera
son Karma. moins plein lui apparaîtra son verre. Voilà un
exemple de ce que nos cinq personnages pourraient voir
dans la même situation, et où cette fois, leur interlocuteur ne
réagit qu'à leurs actions.

MJ : Les odeurs, les images et les bruits de cette partie
d'Ambre te disent que la mer est proche et que c'est le
genre d'endroit où les marins aiment se détendre sans
façons. En d'autres termes, il y a plus de tavernes et de
maisons de passe qu'on n'en peut dénombrer.

Joueur: Ça m'a l'air d'être le lieu idéal où me renseigner sur
le 8.ttoI'II d'Or. Je rentre dans le bar le plus proche.

MI: Okay. Une fois à l'intérieur, lorsque que tes yeux se sont
accoutumés à l'obscurité et à la fumée du tabac, tu dis,
tingues trois marins installés à une table. Tu vois aussi un
vieil. homme vêtu d'une robe de marchand. seul d<ms un
coin. et une femme assise derrière le bar. Son visage est
CKtIé~ le livre qu'elle est en train de lire. D'une arrière­
SIlle, te parvient un légtt clapotis. Que fais-Iu?

Joueur: Je m'avance vers le bar, et je jette une pièce sur le
comptoir en demandant une bih'e.

A putir de maintenant, ct' que vont voir les personnages
diIférrra en fonction de leur Karma. Dans ce cas précis, la
fmunt __ derrière le bar est une cliente - et quelqu'un
d ........ - qui remplace la serveuse occupée à faire la

et •.Les marins ne sont pas hostiles, c'est juste une
tD:lIIpe qui prend du bon temps. Os se battront si on

praYOqtle mais seront amicaux envers quelqu'un
....Le marchand dans le coin est en réalité un mage,

1COMMENT LE KARMA
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1CONTRIBUTIONS
DES,OUEURS
Si vob'e penonnage doit jouer loute une campagne, et

pas simplement une histoire qui p~dra ~ ou deux ses­
sions de jeu. alors il y a une autre façon de gagner des points.
Vous pouvez faire quelque chose pour ~ jeu.

Le MJ d'une partie d'Ambre doit fournir beaucoup de
travail, beaucoup de préparation, et il s'engillge dans un
labeur qui mettra à 1'Ipreuve tous ses talents de meneur de
jeu. n est donc simplement juste: que les joueurs aient la p0s­
sibilité de faire leur part de l'ouvrage.

Void quelques-unes des formes les plus courantes de
contributions des joueurs, les ~cègles~ qui les régissent et le
nombre de points qu'elles rapportent.

• 'ournal
Ceslle comple-rendu des parties, écrit par le joueur du

point de vue du personnage. Cela procure non seulement
une excellente documentation, mais aussi une aide facilitant
la -fixation- de son personnage dans son esprit, lui permet­
tant de mieux maîtriser sa personnalité. Ça n'a pas besoin
d'être très compliqué: vous n'avez guère à griffonner qu'une
page ou deux de notes par session de ;eu... Mais d'un autre
côté, beaucoup de joueurs font de leurs notes des choses
merveilleuses. 10 points.

_ carnet de bord
Le principe en est de prendre des notes pour tout le

monde, et d'en donner ensuite des copîes à tous les joueurs.
Cest en général un compte-rendu public des événements. 10
points.

_Atouts
Pour un joueur doué pour le dessin. n devra dessiner

des· .... touts· des aulres membres du groupe. Les joueurs
comme le MJ aiment bien avoir de vrais Atouts de leurs dif­
férents personnages, joueurs ou non joueurs. ~videmment,
plus il y en a, mieux c'est, et chaque joueur un peu dessina­
teur sera encouragé li fournir sa propre version d'un Atout.
En général. celui qui opte pour cette contribution doit faire
un dessin par session de jeu. 10 points.

_ Nouvelles
Si un joueur aime écrire, en particulier de la fiction, voilà

l'occasion pour lui d'inventer des histoires situées dans l'uni­
vers d'Ambre. li prendra pour héros son personnage ou
d'autres protagonistes du jeu. Il lui faudra écrire une nouvel­
le ou un chapitre par session de jeu. 10 points.

_ Poésie
Des poèmes, basés sur les événements du jeu ou les

manies des personnages. Il faudra écrire environ une page
ou une vingtaine de lignes par session de jeu. 10 points.

En dehors des contributions énumérées ci-dessus, le Ml
pourra aussi choisir de donner des points (disons 5) pour
des services comme taper à la machine, photocopier ou
archiver.

Quelle que soit raide apportée, le MJ doit la recevoir de
façon régulière, à chaque session de jeu. Si un joueur est en
retard. le Ml a parfaitement le droit de commencer à khan­
ger les points gagnés ainsi contre du Mauvais Karma.

Nole:
Un joueur ne peut obtenir plus de 20 points pour ses

contributions, quelles qu'elles soient. Pour ceux qui
n'auraient pas compris, le maximum absolu est de vingt
points !

1EXEMPLES DE
PERSONNAGES

•
EJlemple de persennace maI conçu,
Roderlck, celui de Kevin
Commençons par regarder ce qui se passe quand un

joueur soumet au MJ un personnage qui pose des probIêmes.
Voici ce que Kevin Il présenté tout d'aboTd:

Knol" - Roderld - première l'ers10"

Psyché: 2ème (51 points)
Forœ: rang Humain (+25 points)
Endurance: rang Ambrien.
Combat: rang Humain (+25 points)

1 point dépensé au total pour les Attributs
Logrus Avanœ (70 points)
Métamorphose (35 points)

STEVE, le skate board démoniaque (4 points)
Rapide (2 points)
Chemin d'Ombre (2 points)

Contribution: .... touts (+10 points)

Kevin : Alors, qu'est-ce que tu en penses ?
Ml :Ce n'est vraiment pas terrible.
Kevin: Qu'est-ce qui cloche?
MJ : Eh bien, pour commencer, tu as descendu au rang

Humllin ta Forœ et ton Combat. Pour lI'lOi. ça lquivaut à
un suicide.

Kevin : Pourquoi ?
Ml: D'abord, tu es incapable de te défendre. Si tu livres un

combat, que ce soit au corps à corps ou avec n'importe
quelle sorte d'arme, contre quelqu'un de vtlIiment bon, tu
mounas.lnstantllnément.

Kevin: Et ma Psyché? J'ai dépensé 51 points et je 5uis
deuxième. Ça ne me protégera pas?

Ml : Si quelqu'un te met la main dessus? Non. Et ça ne te pr0­
tégera pas non plus si on lève une épée ou un fusil sur toi.

Kevin: Dans œ cas, j'éviterai les combats.
MJ: C'est bien là le problème. Je ne vois pas comment. Tu as

pris le Logrus !
Kevin: Quel est le problème avec le Logrus 7
MJ : Eh bien, la plus grande partie de ma campagne va se

dérouler en Ambre même, ou dans ses environs proches.
Bref, là où peu de gens apprécient les Maîtres du Logrus.
Tu ne vas pas amter de déclencher des signaux d'alarme
et de provoquer des bagarres.

Kevin: Donc, tu penses que je devrais intervertir mon
Endurance et mon Combat de façon à pouvoir mieux me
œ"" 1

Ml : Attends une minute. Parlons un peu de ton penonnage.
Quel genre de type é est ?

Kevin: Je le vois plut61 rooI.. Tout ce qu'il veut, c'est s'éclater
sur son skate.

Ml : Alors, il n'est pas vniment int&essi par la bagam?
Kevin : Non non. c'est pas son truc.
Ml: Dans ce cas, je ne vois pas pourquoi tu dev_ intn'vt'r­

tir ton Endurance et ton Combat. Le Combat tE' Iaisw indif­
férent. De la même façon. je me pose des quemons sur ton
choix du Logrus Avancé.

Kevin : Pourquoi. c'est quelque chose de très puisNM. non ?
Ml : Oui. mais c'est aussi quelque chose de tm dIffic:Ik l

apprendre. Maîtriser le Logrus Avancé serait~ pour
un personnage studieux. travaillant dur. ToI,ota_6fcdt
un type qui veut juste s'amuser.

Kevin: Bon. Alors, qu'est-ce que tu me proposa
que tu veux que ;e fasse ?

Exemples de personnages



Mf : Kevin, c'est ton personnage, je ne peux pas te dire ce
que tu dois faire. Je veux simplement te montrer les choix
qui s'offrent à toi. Écoute un peu. Si tu laisses ta Psyché à
51 et que tu baisses tous les autres Attributs au niveau
Chaosien...

Kevin: Ça semble logique, puisque je viens du Chaos...
MJ: Ça signifie que tu récupères trente points, et que tu en as

donc dépensé au total vingt-et-un pour tes Attributs.
Ensuile, tu prends la Métamorphose pour vingt.cinq
points el le Logrus normal pour quarante-einq, ce qui te
fait un total de quatre-vingts pour les pouvoirs. Quatre­
vingts plus vingt-et-un égalent cent un points. Avec la
contribution aux Atouts que tu a choisi de faire, cela te
laisse encore neuf points à répartir.

Kevin: Je vois ce que tu veux dire. C'est logique.
MJ: Et la Marelle. Comment se fait-il que tu n'aies pas choisi

la Marelle?
Kevin: Ma foi, je l'aurais bien fait, mais le Logrus coûtait

déjà beaucoup.
Ml : Cela signifie que tu pourrais être intéressé par la

Marelle, un jour 7
Kevin: Bien sûr. Le cas échéant.
Ml : Alors tu devrais penser à prendre un protecteur en

Ambre. Ça ne coûte que six points, ce qui t'en laisse encore
!rois et, de cette façon, tu pourras avoir la Marelle plus
,,",.

Kevin: Mais Stevie, mon skateboard? li cofite plus de trois
points, et je n'ai pas envie d'avoir du Mauvais Karma.

Ml : Hmm. Dis-moi ce que tu attends vraiment de ton skate­
board, et pas en termes de points ou de pouvoirs. Que
veux-tu qu'il soit capable de faire?

Kevin : En fait, je veux surtout pouvoir aller faire du skale
dans des endroits vraiment chouettes.

MJ : Mais ça ne te dirait pas de t'exercer avec des trucs bien
comme des tremplins, des courbes ou des choses de ce
genre?

Kevin : Ouais ! C'est ça que je veux.
Ml : Okay, j'ai une idée. Pourquoi ne donnerais-tu pas à ta

planche le pouvoir Mode/ir /a substance d'Ombre? Ça ne
coûte qu'un point, et ça te permettrait de modifier le sol
sur lequel tu te déplaces.

Kevin: Oh, cool ! Ça le lisserait un peu, et il y aurait des
demi-rampes et des chouettes virages! Je n'aurais même
pas besoin d'une meilleure vitesse, parce qu'il y aurait tou­
jours des descentes pour me permettre d'accélérer. Et puis
ça roulerait partout. Ça me plait.

Ml : Bon, eh bien, il me semble qu'on a fait le tour. Vas-y,
réfléchis dans ton coin à ce qu'on a dit et retravaille ton
personnage. Je te reverrai tout à l'heure.

Après avoir réfléchi, Kevin revient avec sa nouvelle ver­
sion du personnage:

KeYlli . Roderldt ~ veNlon finale.

Psyché: 2ème (51 points)
Force: rang Chaosien (+10 points)
Enduranœ: rang Chaosien (+10 points)
Combat: rang Chaosien (+10 poinls)

21 points dépensés au tolal pour les Attributs
Maitrise du Logrus (45 points)
t.UtuM:nphose (35 points)

STEVE.. it skateboard démoniaque (2 points)
Sensibilité Psychique (1 point)
Modeler la Substance d'Ombre (1 point)

à la cour d'Ambre (6 points)
a (1 point)
'on: Atouts (+10 points)

ernples de personnages

Kevin: Je crois que je couvre tout ce que je vOlÙaiS faire. J'ai
quand même le Logrus, qui m'a toujours intrigué. Je suis
paré si j'obtiens assez de points pour acheter la Marelle,
puisque j'ai un proche parent à la cour d'Ambre. Et en ce
qui concerne la Force et le Combat, j'essayerai de rester à
distance de mes ennemis. C'est d'ailleurs pour ça que j'ai
investi un point en Bon Karma: ça m'aidera si je dois
échapper à un duel inopportun.

MJ : Bien joué!

•
EJlemple de personnage ayant de
nombreuses options, Carvin, celui de WIUy
A l'heure actuelle, Willy doit prendre quelques déci­

sions importantes avant d'aller plus loin dans la création de
son personnage. Le MJ lui indique certaines possibilités des
règles concernant les créatures.

MJ : Bon, où est ta feuille de personnage 7
Willy: le ne suis pas encore tout à fait prêt. Je veux d'abord

te poser quelques questions.
Ml: Vas-y.
Willy: le voudrais des animaux...
Ml: En nombre Limité?
Willy: Ouais, environ une demi-douzaine...
MJ: Oui, éestça, en nombre Limité.
Willy: Mais est-ce qu'ils pourraient être différents?
MJ : Dans quel sens, différents? Chacun d'une couleur diffé­

rente? Ça ne pose pas de problème particulier. Il n'y a rien
qui dise que toutes les choses doivent être exactement
pareilles..

Willy: Non! Est-ce que je peux leur donner, disons des qua­
lités et des pouvoirs différents 7

Ml : Til veux dire dépenser les points différemment sut cha­
cun d'entre eux 7

WîIly: Oui. Aussi longtemps qu'ils ont tous la même
"valeur", disons huit points, est-ce que je peux juste payer
le double, seize points, pour les avoir en nombre Recensé?

MJ : Laisse-moi simplifier. Tu veux rassembler un tas d'ani­
maux, tous différents, et dire qu'ils sont Recensés 7

Willy: Oui, comme si j'avais six chats, qu'ils valent tous huit
points, et que...

MI:NON!
Willy: Pourquoi?
MJ: Pour qu'on dispose de créatures en nombre Recensé, ou

avec n'importe quel multiplicateur, elles doivent valoir le
même nombre de points répartis exactement de la même
façon.

Willy: Je ne peux donc pas avoir de chats Recensés qui fas-
sent des choses différentes.

MJ: Je n'ai pas dit ça.
Willy: Si, tu l'as dit. Je viens de t'entendre...
MJ : J'ai dit que tu ne pouvais pas utiliser l'option Recensé

sur des objets tous différents. Ça ne signifie pas que des
choses Recensées ne puissent pas être modifiées ultérieu+
rement. Tu peux avoir des chats Recensés ayant des points
répartis différemment, du moment que tu les crées dans
un certain ordre.

Willy: Alors comment est-ce que je fais ?
MJ : D'abord, tu penses à toutes les capacités, qualités ou

pouvoirs, que tu veux que tes objets aient en commun. Par
exemple, eh bien, y a-t-il quelque chose que tu veux pour
tous les chats 7

Willy: Ouais, je voudrais qu'ils soient tous capables de com­
muniquer mentalement.

MJ : Tu veux qu'ils aient Communication Mentale?
Willy: Oui, mais que ça marche par la présence, pas simple­

ment le toucher.
MJ: Ça te fera deux points. Rien d'autre 7
Willy: Hmm, ça serait bien s'ils avaient tous, hmm, la

Résistance aux armes à feu. Ça fait deux points de plus.
MJ : Okay. Bon, maintenant, on a ton chat de base, qui coûte

quatre points. Multiplie ça par deux, ça fait huit points, et tu
as le nombre de chats que tu veux. Combien en veux-tu ?



Willy: Oh. une demi-douzaine, ça ira.
MJ : Voilà donc six chats, c'est bien un nombre limité,

ReœnsI, tous semblables.
Willy: Et ils ont Communication Mentale et Résistance aux

armes à feu. Mais ils sont tous pareils. Ce n'est pas ce que
je voulais.

MI : Attends une minute. Maintenant. tu peux les personna­
liser en dépensant des points sur chacun, individuelle­
ment. Donne-moi un exemple. Qu'est ce que l'un d'entre
ew: pourrait savoir faire ?

Willy: Je voudrais que l'un d'eux puisse SuiVI'\' quelqu'un
en Ombre.

MJ: Bon, tu dépenses les points pour ce seul chat. Ça n'aide­
ra en rien les autres, mais lui pourra Suivre quelqu'un en
Ombre.

Willy: Ce qui veut dire que j'ai dépensé huit points pour les
chats, plus deux,. soit au total dix points.

Ml : Voilà! Et oomme tu parlais de toute façon d'en consa­
crer seize à ça, il te reste six autres points à répartir indivi­
dueUement.

Willy: Est-ce que je dois diviser éga1ement ces points entre
les cinq autres chats?

Ml: Non,. r:est à toi de voU. Tu peux les dépenser sur ce seul
premier chat, si ça t'amuse. Et puis zut, prends autant de
points que tu le veux !

Willy: Autant que je vew: ? Oùc: !
MI: Ouais, tout ce que tu dois faire, r:est oompenser avec du

Mauvais Kanna...
Willy: Non merci!

Willy va retravailler son personnage et finit par revenir
avec la version suivante:

WI/I!l ~ Carvin

Psyché: 1er (52 points)
Force: rang Chaosien (+10 points)
Endurance: rang Ambrien.
Combat: rang Ambrien.

41 points dépensés au total pour les Attributs
Marelle avancée (75 points)
Ombre personnelle (1 point)
CREYMER.Iynx. creature (2 points)

Sens du Danger (2 points)

Mauvais Karma (+1 point)
Carnet de bord (+10 point.s)
Journal (+ 10 points)

MJ : Tu es sûr que tu veux t'engager pour vingt points de
contributions? Le Carnet de bord va probablement repré­
senter beaucoup de boulot.

Willy: Je vew: un max de puissance. Je ne vois pas l'intértt
de dépenser 52 points pour la première place en Psyché si
je n'ai rien à alimenter avec. De mon point de vue, la
MareUe est le pouvoir le plus puissant, et je veux sa forme
la plus avancée. La Forœ ne m'intéresse pas vraiment

Ml : Et le point de Mauvais Karma ?
Willy: C'est un peu ma façon de dire à l'univers .Dégagez.

Carvin arrive!· Je sais que ça me causera quelques ennuis,
mais j'aime assez l'idée que tout le monde me traitera avec
respect et un peu de peur.

M) : Qu'est-ce qui est arrivé à tes chats ?
Willy: J'ai changé d'avis. Quand j'ai décidé de prendre la

MareUe Avancée, j'ai réalisé que je n'avais plus assez de
points.

MJ: Donc tu as un lynx?
Willy: Je l'appeUe Creymer. J'ai envie d'un animal méchant,

pas trop gros et capable de me prevenir en cas de danger.
Je suppose qu'un lynx a déjà des sens tr~ développés,
donc avec son Sens du Danger en plus, il devrait are~
difficilt à surprendre.

MJ: Ça m'a l'air raisonnable. Et ton Ombre personneUe?
Willy: Je ne m'en suis pas encore fait une idée précise, je

sais juste que j'en veux une. Je dois tout t'expliquer main­
tenant?

MJ : Non, prends ton temps. Essaie quand même de noler
tous les détails rapidement et de me les donner avant
qu'on eotn.merIC'e à jouer.

Willy: Tu en veux beauooup?
Ml : C est toi. qui vois. Mieux tu décriras ton Ombre, plus eUe

ressemblera à ce que tu veux. Après tout, les choses que tu
l.aisseras en suspens seront autant d'opportunités que je
pourrai utiliser à mes propres fins.

•
Esemple de loueur obstiné, Alex avec le
personnace de Harick
En dépit des conseils les mieux intentionnés du Ml, cer·

tains joueurs continueront à s'en lenir à la conception d'ori­
gine de leur personnage. Il n'y a rien de mal à cela, aussi
longtemps qu'ils connaissent les limitations et les faiblesses
de leur création.

Alex· Harie'

Psyché: Sème (11 points)
Fœœ: rang Ambrien.
Endurance: 1er (16 points)
Combat: 1er (46 points)

73 points dlpensés au total pour les Attribuu
Métamorphose (35 points)
Mots de pouvoir (10 points)

Mauvais Karma (+8 points)
Journal (+10 points)

MJ: Okay, voilà comment je vois les choses. Tu poo.....
cendre ta Force au niveau Chaosien,. de fa li
soixante-trois points tes dépenses pour les A
journal les ferait encore baisser à cinquant......~
tu consacrerais cinquante points à la Mareile,
un total de cent-trois points. U, ou bien tu

Exemples de per.;o••ages



Mauvais Karma, ou bien on chercherait ensemble quelle
autre contribution tu pourrais faire.

.... Iex: Non. Je veux la Métamorphose, et ça ne se négocie
pas.

MJ: Bien ... Dîsons... la même chose, sauf que tu prendrais le
Logrus. Ce qui te ferait quarante-einq points, à la place de
cinquante de la Marelle. Plus les trente-cinq de la
Métamorphose. Ce qui te donnerait un total de, hmm,
iirk! Cent trente-trois points! Ça sera difficile, mais tu
pourrais baisser ta Force au niveau Humain et prendre du
Mauvais Karma.

Alex: Noon. C'est pas mal, mais ça n'est pas ce que je veux.
MJ : Pourquoi?
Alex: Je ne veux pas baisser ma force. Je suis par essence un

guerrier et je ne peux pas avoir ce genre de faiblesses.
MJ : Alex, je pense quand même que tu devrais choisir la

Marelle ou le Logrus. Regarde, prends les soixante-treize
points que tu as dépensés pour tes Attributs, enlèves-en
dix pour ton journal, et ça en laisse soixante-trois.....joute
la Marelle, cinquante, et ça te mène à cent treize. Tu as déjà
pris huit points de Mauvais Karma, ce qui ne nous met
qu'à, hmm, cinq points de ma version. Et tu aurais plus de
chances de survivre.

Alex: Hé, je suis premier en Combat et en Endurance et je
n'ai pas de faiblesses. Et pUÎsla Métamorphose et les Mots
de Pouvoir me semblent être une bonne combinaison.

MJ : Oui, je dois admettre que Harick me semble redoutable.
Mais ton Mauvais Karma? Huit points, c'est beaucoup!

Alex: D'abord, je ne veux pas que Harick soit un gentil.
C'est un sacré client. Et puis, qu'Us y viennent! Je pense
qu'il est assez costaud pour se défendre.

MJ : Et comment vas-tu faire pour te déplacer dans les
Ombres? Est-ce que Harick ne risque pas d'être un peu
limité?

Alex: Eh bien, j'y ai réfléchi. Pour l'instant, je pense que je
vais devoir dépendre des autres. Mais dès que je le pour­
rai, j'ai prévu de prendre la Métamorphose ....vancée, qui
me permettra de me transformer en une créature capable
de voyager à travers les Ombres.

MJ : Est-ce que tu as pensé à avoir un protecteur à la cour
d'Ambre ou du Chaos? De cette façon, tu serais sûr de
pouvoir acquérir la Marelle ou le Logrus plus tard.

Alex: J'y ai songé. Mais je m'en fiche. Je veux choisir une
autre voie pour Harick.

•
Exemple d'un personnage bien conçu,
Dorell, celui de Cindy
Cindy a une idée de personnage qui tient le coup. Le MJ

discute juste quelques détails.

Cindy ~ Dorell

Psyché: rang Ambrien
Force: 4ème (9 points)
Endurance: rang Ambrien
Combat: 2ème (45 points)

54 points dépensés au total pour les Attributs
Marelle (50 points)

DENT DE DRAGON, épée (6 points)
Double Dommage (2 points)
Sens du Danger (2 points)
Vocalises (2 points)

Karma Neutre (0 point)
JownaI (+10 points)

Ml: ç. m'a l'air d'aller. Parle-moi un peu de la personnalité
dolloftll.

CIIIdy Je vois Dorell comme une Ambrienne tout à fait das­
...., BIle est trop tout! C'est une guerri~e, mais aussi
aae~tique.

Exemples de personnages

MJ : Tu es sûre de vouloir dépenser six points pour une
épée? Deux ou trois points de Bon Karma te faciliteraient
considérablement la vie...

Cindy: Je pense que Dorell est à la base quelqu'un de gentil.
Mais comme elle est aussi arrogante et égoïste, cela fait
plutôt d'elle un personnage au Karma Neutre. Et puis je
veux créer ma chance moi-même.

•
Exemple d'un personnage bien conçu,
lresa, celui de Peggy
Peggy arrive avec un personnage parfaitement construit.

Bien que le MJ puisse lui demander de justifier certaines
décisions, il n'y a pas de réelle raison d'y changer quoi que
ce soit.

Peggy ~ Iresa

Psyché: 4ème (20 points)
Force: 1ère (24 points)
Endurance: l,Sème (16 points)
Combat: rang Chaosien (+ 10 points)

50 points dépensés au total pour les Attributs
Marelle (50 points)
Karma Neutre (0 point)

MJ : Je vois que tu as monté ton Endurance.
Peggy: Ça ne me coûtait qu'un seul point et je voulais être

capable de surprendre Alex.
MJ : Bien que vous ayez dépensé tous les deux le même

nombre de points, seize, il sera quand même devant toi en
Endurance. Après tout, c'est lui qui a remporté les
enchères.

Peggy: Eh bien, au moins, personne ne pourra se glisser
devant moi. Au mieux, ils seront à mon niveau.

MJ : Pourquoi as tu baissé ton Combat? ....vec ta Force et tes
autres scores, tu ne penses pas que tu aurais dû garder un
niveau de Combat élevé?

Peggy: Si, je sais, mais j'avais besoin de points.
MJ : El pourquoi n'as tu pas simplement proposé de contri­

buer par ton journal ou autre chose? Ça t'aurait fait ...
Peggy: Désolée, je ne veux pas de travail supplémentaire. Je

veux juste un personnage solide. Et puis j'aime bien Iresa !
Simple mais fonctionnelle, un peu comme une version
féminine de Gérard.

MJ : Eh bien, je suppose que tous les personnages n'ont pas
besoin d'être compliqués.

1Exemple d'aide à un Joueur n'ayant pas
une Idée cohérente de son personnage:
Mick, avec Farley
Mick arrive avec un personnage solide, pas de fai­

blesses ni de problèmes. Simplement, les propos qu'il tient
à son sujet ne collent pas avec la façon dont il a réparti ses
points.

Mick ~ Farley ~ première lIer510n

Psyché: 6ème (5 points)
Force: 3ème (12 points)
Endurance: 3ème (9 points)
Combat: 4ème (12 points)

38 points dépensés au total pour les Attributs
Marelle Avancée (75 points)

Mauvais Karma (+3 points)
Journal (+10 points)

MJ : Bon, eh bien, à part le Mauvais Karma, je ne vois aucun
problème.

Mick: Oui, construire Fadey a été plutôt facile.
MJ : Parle-moi de lui.



Mick: Je vois Farley comme quelqu'un dl' plutôt jeune et
inexpérimenté. Une sorte dl' gamin dans le royaume
d'Ambre. na mcore beaucoup à apprendre, mais il n'a pas
dl' réelle faibll'SSe.

MJ : JeuIll'? Tu veux dire que Farley est quelqu'un d'insou­
ciant, de désinvolte?

Mick : Oui, le genre de type capable dl' recherchl'r l'Ombre
où il y a une plage parfaite.

MJ : Je ne comprends pas. Tu as pris la Marelle Avancée.
Cela veut dire que ton personnage sera plutÔt du genre
studieux, sérieux et avide de gagner du pouvoir.

Mick: Et alors 7 Est,",e que ça ne donne pas aussi beaucoup
de pouvoir?

MJ : Mick,. tu me dis que tu veux ;auer un marrant. Comment
la Marelle Avancée peut.elle aller avec un rigolo comme
Farley?

Mick: Hmm. Je crois que je vois ce que tu veux dire.
MJ : En plus, je crois que tu veux que Farley soit gentil et

innocent. Tes trois points de Mauvais Karma vont dire à
l'univers entier que c'est un salaud et un pourri. Tu pour­
rais te contenter de la Marelle normale, échanger ton
Mauvais Karma contre du Bon Karma et faire encore deux
ou trois choses avec les points qui resteraient.

Mick: Je ne sais pas...
MJ : Tout ce que je te demande, éest d'y penser. Si tu pré­

fères Farley tel qu'il esl, d'accord. Pour l'instant, prends ta
feuille de personnage et repasse plus tard.

Mick revient plus tard avec la version suivante:

Mid: - Fafle, - version finale

Psyché: 5,5ème (Il points)
Force: 3ème (12 points)
Endurance: 3ème (9 points)
Combat: 4ème (12 points)

38 points dépensés au total pour les Attnbuts
Marelle (50 points)
Protecteur dans les Cours du Chaos (4 points)
Bon Karma (2 points)

MJ : Ah ! Tu as changé d'avis !
Mick: Je suis content que nous ayons modifié Farley. na l'air

beaucoup plus jeune, maintenant. Un peu veinard, mais
pas trop. Et chic type. Je suppose qu'il pourra développer
des pouvoirs plus importants plus tard, quand on aura vu
ce qu'il donne en jeu.

MJ : Et pourquoi as-tu dépensé quatre points pour un protec­
teUT des Cours du Chaos 7

Mick: C'est simple. J'ai lu les livres, je sais.ll quel point avoir un
allié au bon endroit peut être important! Et puis je veux me
garder un maximum de possibilités pour le cas où faurais la
chance de pouvoir explorer de nou~aux pouvoirs.

MJ : Ça paraît juste. Ton personnage m'a l'air de tenir
debout. Pourquoi as-tu laissé tomber le journal 7 Tu ne
veux pas de points supplémentaires 7

Mick: Non. J'aime bien Farley tel qu'il est. Mais je tiendfai
probablement son journal quand mlme, juste comme ça.

Ml :Mick,. tu es trop bon pour être vrai.
Mick: on. pas tout à fait. Si ça me plaît d'écrire le journal

de Farley, alors la prochaine fols que nos personnages pro­
gresseront. je te réclamerai les points.

1iEllemple de nécoclatlon sur les
contributions d'une loueuse:
Beth, avec le personnace d'YvollDe,
Beth vient \loir le MJ avec un personnage solide. Elle

\leut juste quelques points supplémentaires pour l'améliorer.

Bet.ti ~ Yvonne

Psyché: 3ème (23 points)
Force: 2ème (20 points)
Endurance: rang Ambrien.
Combat; 3ème (17 points)

60 points dépensés au lotal pour les Attributs
Marelle (50 points)

Ombre Cou (3 points)
Type d'Ombre: Personnelle (1 point)
Barrière d'Ombre: Réservée (2 points)

Bon Karma (7 points)
Joumai't+10 points)
Poésie (+10 points)

MJ : Yvonne m'a l'air d'être un bon personnage. Mais pour­
quoi veux-tu faire autant de boulot pour seulement sept
points de Bon Karma?

Beth: Je veux des tonnes de chance. Dans les jeux avec des
dés, je fais toujours des jets minables. Dans Ambre, je veux
que tout aille bien, tout le temps!

MJ : Tu veux écrire de la poésie 7 Qu'est ce que ça va donner
exactement 7

Beth : Je pense écrire un poème à chaque session de jeu, qui
pourrait concerner un événement particulier ou bien l'uni­
vers d'Ambre en général.

Ml : Okay, mais il faudra que tu en donnes des ropies à tous
les joueurs.

Beth : Je peux m'arranger pour ça.
Ml :Et cette Ombre personnelle?
Beth : Je vois Cou un peu comme la maison de campagne

d'Yvonne. Hmm, ça me rappelle que... Est-ce que je peux
faire de Coza une planète.ll gravité élevée 7

Ml :Bien sûr, c'est ton Ombre, tu en fais ce que tu veux.
Beth : Bien !~ cette façon.. tout ceux qui ont une Force infé.-

rieure à la mienne auront des problèmes, Là-ba$.

•
EIemple d'un personnace très .......
Ariel, celui de Ted
Comme Ted n'a participé à aucune d au

enchères, il va pouvoir déterminer le niveau de ..Ali".
comme il le voudra.

Exemples de per>onnages



TH - Ariel

Psyché: 6,5ème (5 points)
Force: 4,5ème (9 points)
Endurance: 3,5èmt> (9 points)
Combat: rang Ambrien

23 points dépensés au total pour les Attributs
Marelle (50 points)
Art des Atouts (40 points)

Bon Ka.fma (2 points)
Journal (+ 10 points)
Aide au MJ -enregistrement des parties (+5 points)

MJ : Tu n'as participé à aucunes enchères, mais tu as acheté
des classements en Psyché, Force et Endurance.

Ted : Oui, ça me plaît bien. Je suis classé dans trois des
quatre Attributs.

MJ : Si tu avais enchéri. tu serais mieux classé. Par exemple,
si tu avais misé neuf points en Endurance, tu serais troisiè­
me, au lieu d'être juste derrière.

Te<!: Ouais, mais je voulais me garder un maximum de p0s­
sibilités.

MJ :Okay. Bon,. à propos de tes pouvoirs?
Ted: J'ai à la fois la MareUe et la creation d'Atouts, et c'est ce

que je voulais vraiment. Je n'ai pas de faiblesses, et il me
reste deux points en plus pow du Bon Karma.

MJ : Oui, si je donne mon accord à ton bonus de cinq points
pour enregistrer les parties. Sinon. ça te fera trois points de
Mauvais Karma.

Ted : Oh,. allez. Tu sais bien que Willy va avoir besoin d'un
enregistrement s'il veut tenir un carnet de bord conve­
nable.

MJ : D'accord. mais il faudra que tu me passes les cassettes
quand Willy en aura fini avec eUes. Si tu veux avoir tes
points, elles devront faire partie des archives permanentes
de notI1:' campagnr.

1GARDER UNE TRACE ÉCRITE
DES CHIFFRES
En plus de diriger l'uniVers entier, le MJ doit aussi

connaître les caractéristiques des Personnages.
Pour être sUr que rien ne se perde ou ne se mélange et

pour que les choses soient plus claires quand les PJ progres­
sent, il vaut mieux que le MJ et le joueur gardent tous les
deux une copie de la feuille de personnage.

Un autre outil pratique pour le MJ est une table des
Attributs; ainsi, une fois que les joueurs de notre exemple
auront fini de modifier leurs créations, la table de leurs
Attributs se présentera comme suit:

8/M IOUi'Mr PI PSV FOR ENO COM
0/1 Willy CARVIN 1(52) C A A
1/0 Kevin RODERICK 2(51) C C C
1/0 ..." YVONNE 3(23) 2(W) A 3(11)
0/0 p- IRESA .(W) 1 (24) 1,5 (16) C
0/8 Ab HARICK 5 (11) A 1 (16) 1 (4&)
2/0 Mid FARLEY 5,5 (11) 3(12) 3(9) 4(U)
0/0 Cindy DORELL A '(9) A 2(45)
20 IN ARIEL 6,5(5) 4,51~ 3,5 (9) A

la première colonne, B/M, indique le Bon ou le
Mluvais Karma du personnage. -o/cr représente un Karma
. 'eutre, -2 10" 2 points de Bon Kanna, -011- un point de
Mluvail Kanna, etc.

a..qœ Ml doit garder ces chiffres absolwrtent secrets!
Et 1a.lDl!illftm!; façon d'y parvenir est de ne pas en parler. A
qui P' ce soit. Jamais 1 Quand les joueurs -oublieront- la
"*ur de l!urs Attributs, faites-Ieur savoir qu'ils peuvent

~'''''''''''1Attvous pour vous en rappeler...

...... Cadeaux

• CADEAUX
ny a des choses qui ne coûtent aucun point. Vous avez

le droit d'inventer la plupart des détails concernant votre
~'en vous aidant des regles suivantes :

• APPARENCE PHYSIQUE
O\oisissez vos caractéristiques physiques. Cela inclut la

taille, le poids, la carrure, la couleur des cheveux et des yeux.
l'apparence, le style des vêtements et leurs couleurs ainsi
qu'un emblème.

AUet-y carrément.
Après tout, vous allez utiliser ce corps pendant des cen­

taines, voire des milliers d'années. Vous satisferez tous vos
désirs, réaliserez tous vos rêves et surmonterez tous les
défis.

Habillez-vous pour l'occasion.

• ÂGE RÉEL
Plus qu'un simple chiffre, l'âge réel de votre personnage

est une indication sur sa personnalité. Choisir la jeunesse,
moins de trente ans, est préférable si vous voulez qu'il soit
iosouciant et impudent. L'Age mfir, entre trente et soixante­
dix ans, est une période d'apprentissage et de maturation
pour les Ambriens.

Plus vieux sera votre creation, plus eUe sera cynique,
prudente, et mieux elle connaîtra le monde... Les person­
nages Agés pourront moins compter sur l'indulgenœ des
ainfs d'Ambre (ce qui peut être préoccupant, étant donné le
légendaire mauvais caractère et les pouvoirs de ceux-ci).
Qudqu'un de jeune, avec un COté -jeune chiot-, sera proba­
blement mieux: traité, et peut-ltre même protégé, par les
anciens.

Par -réel-, on entend le temps que le personnage a réel­
lement vécu : avec les Ombres, où le temps s'écoule plus ou
moins vite, on peut être bien plus jeune, ou plus vieux. que
sa date de naissance ambrienne ne le laisse supposer.

• COMPÉTENCES
C'est simple. Dans Ambre, si vous voulez des compé­

tences, vous pouvez les avoir.
Pourquoi 1 Corwin a un jour fuit remarquer que chacun

de ses frères et sœurs était l'équivalent d'un chirurgien expé­
rimenté. Ils sont, en effet, tous intéressés par les compétences
nécessaires à leur survie. Et ils ont tous eu le temps
d'apprendre.

Le temps est donc un facteur important.
Et on peut toujours trouver le temps. Tout personnage

ayant le pouvoir de passer à travers les Ombres peut faire un
petit voyage dans une Ombre -rapide-. Par exemple, quel­
qu'un pourrait y passer huit ans, à étudier la médecine et la
chirurgie à l'université, pendant qu'un seul week·end passe­
rait au château d'Ambre.

D'un autre côté, si vous voulez que votre héros soit
jeune, naïf, et inexpérimenjé, il vaut mieux limiter les compé­
tences qu'il aura acquises.

Et puis vous pouvez ne pas vouloir beaucoup de compé­
tences. Après tout, un millionnaire peut avoir des tonnes
d'argent, des yachts, des voitures rapides, des chevaux de
polo et tous les jouets imaginables. Mais ça ne veut pas dire
qu'il veuille apprendre à tenir des comptes, hisser des voiles,
réparer des moteurs ou ti:lever des chevaux. Pourquoi les
Ambriens voudraient-ils perdre leur temps avec des choses
ennuyeuses, alors qu'ils peuvent faire toutes les choses amu­
santes possibles 1

Plutôt que d'essayer de dresser la liste des compétences
que vous avez pu acquérir, notez les expériences que vous
avez vécues. Voici quelques exemples:



Ce que vous ne lhoisirez pas en tant que joueur

Deux années à l'Dllager en Om6res
Un peu de temps passé .li se balader dans les Ombres

donne.li un personnage l'habitude de découvrir de nouveaux
langages et cultures, et une vue d'ensemble sur la façon dont
les choses se passent dans des endroits différents. Par
exemple, après deux ou troÎS ans d'errance, i1·sentira· com­
ment on paie dans les différentes sociétés, depuis les rituels
de partage des tribus vivant de chasse et de cueillette, le
marchandage des nomades, la pesée de l'or et des métaux
précieux dans les cités-états, les échanges monétaires des
royaumes et empires jusqu'aux chèques et aux cartes de cré­
dit des sociétés industrialisées, ou aux transactÎons abstraites
de ·crédit de travaW des mondes futuristes. En même
temps, il apprendra comment voyager .li cheval,. en chariot,.
charrette, comment prendre un billet pour un trajet en train
ou en bateau à vapeur et conduire n'importe quel véhicule,
des voitures et des hélicoptères aux vaisseaux spatiaux el
aux plates-formes de téléportation.

Cinq années d'al'entlArn fanttUllqlt.eI
Supposons que votre pmonnage dfcouvre une Ombre

médiévale fantastique, où arrivent toutes sortes d'aventures
merveilleuses, peupl& de méchants magiciens, de valeu­
reux cheva1i~, de sombres donjons et de beUes demoiselles
en détresse? nest sûr qu'il développerait toutes sortes de
compétences en armement, équitation et peut..ftre même un
peu de la magie de cette Ombre. Besoin de forcer une serru­
re? Quelqu'un avec un passé de ce gente aura probable­
menties compétences requises. D'autres aventuriers de ce
gente pourront passer cinq ans comme pirate, cow-boy,
samourai errant ou n'importe quoi d'autre.

Dix années comme Ingénieur civil
En plus d'une longue période d'études, suivie d'un

apprentissage chez un maitre ingénieur, le personnage a
mené.li bien plusieurs grands travaux publia. Toute cultu­
re, quel que soit son niveau de technologie, donnera cer·
taines connaissances communes; apprendre .li bâtir des
pyramides égyptiennes, des aqueducs romains, des châ­
teaux bavarois, un chemin de fer transcontinental, un gratte­
ciel ou une station orbitale, impliquera la même compréhen.
sion des problèmes posés. Les moyens et les machines peu­
vent changer, mais les bases de la conception et de la
construction restent semblables. Une fois un tel travail
accompli, le personnage maîtrisera des douzaines de talents
spécialisés. Et tout comme un ingénieur ayant œuvré sur la
Grande Muraille de Chine aurait aisément vu comment uti­
liser un bulldozer ou une grue, lui maîtrisera rapidement
tout ce qui est lié à cette question. Des variantes possibles
sont la médecine, la loi, la philosophie, la méditation.

Vingt-cinq années de maril'Ie
Ce peut être sur un navire li voile, un cuirassé moderne

ou un vaisseau spatial, en commençant par un petit engage­
ment comme enseigne et en gravissant les échelons vers le
grade d'officier subalterne, pour finir capitaine. En plus de
tout ce qui touche li la technique, et qui varie d'un type de
navire.li l'autre, le personnage apprend les ficelles du com­
mandement et comment diriger un équipage bien organisé
et: bien entraîné. Il en viendra aussi à connaître parfaitement
l'Ombre où il se trouve, et parlera couramment tous ses lan­
gages ou presque. En 25 ans, vous pouvez aussi devenir un
seigneur médiévaL un artiste de la Renaissance (peintre,
sculpteur,...), un général napoléonien ou le P.O.G. d'une
compagnie modeme.

En général, ü faut compter deux ans pour apprendre
une spécialité technique ou mécanique (mécanique d'avia­
tion. oonception et: réparation d'annes automatiques, serru­
rerie ou chimie pharmaceutique). Des ét1.Ides plus fonnelles,
comme les mathématiques, la sculpture ou la maîtrise d'un
instrument de musique, peuvent prendre quatre ans pour ct'
qui concerne les bases et dix ou vingt de perfectionnemenl
Posséder une compétence vraiment complexe comme la chi-

rurgie ou la physique quantique nécessite dî;c ans ou plus de
labeur intensif.

• ÉQUIPEMENT
Les possessions matérielles viennent si facilement aux

Ambriens que cen est ridicule. En démarrant nu comme un
ver, et au bout de deux heures de man:he en Ombre, un per­
sonnage peut avoir accumulé suffisamment de matériel pour
scandaliser un milliardaire. Laissez·vous rendre votre vie en
Ombre aussi opulente que vous le d~irez. Les objets ne sont
que des objets, alors débrouîllez-vous.

CE QUE VOUS NE
CHOISIREZ PAS, EN
TANT QUE ,OUEUR

U y a certaines choses que le joueur ne peut choisir : les
éléments de son passé sur lesquels le Ml devra se prononcer
pour préparer le;eu.

Ves p41.re"ts
D y a un vÎeux proverbe qui dit ~On choisit ses~

mais pas sa famille~. Ce n'est que trop vrai. Le Ml décidera
de votre parenté en Ambre (ou dans les Cours du Qaœ).
et à moins que vous ne soyez vraiment cha.nc:eux. U _
parfaitement possible que vous ignoriez total de qai il
s'agil Rappelez.vous aussi que le MJ a établi fIIOPf'"
sion de la génération précédente, ce qui veut dft ...
Ambrien préféré peut se révéler une véritable p



Vos IlImù et protecteurs en Ambre
Ça aussi, éest au choix du MJ. VU la manière dont tout

marche en Ambre, la personne la plus aimable n'est très pro­
bablement pas celle qui se dévouera le plus pour votre per-"""""..
v.ru lilstoire et rotre (HUsi

Cest particulier. Parfois, tOllt ce que proposera le joueur
sera acœpté, et le Ml le laissera inventer tous les détails.

D'un autre côté, le MJ a le droit de changer tout ou
partie du passé du personnage pour qu'il coUe avec son
histoire.

Les effets de l'Dire I(Qmlll

Non seulement vous ne pouvez pas les choisir, mais le
MJ peut les modifier d'une session de jeu à une autre. Le
Karma, bon ou mauvais, est un outil à sa disposition qui
l'aide à gérer ses aventures, les rencontres et autres choses
intéressantes.

Le MJ peut décider d'un effet préds (par exemple un
ennemi juré), fruit d'un point de Mauvais Kanna, qui suit le
personnage pendant des années, mais l'effet du même point
peut aussi changer de partie en partie, selon les circons­
tances.

Votre âge en Ambre
te joueur choisit l'âge de son personnage, vingt ans ou

deux mille, au choix. Toutefois, un Ambrien de vingt ans
peut être né il Ya deux mille ans et avoir été élevé dans une
Ombre ·Iente", ou au contraire un autre âgé de deux mille
,'fiS peut très bien étre né vingt ans plus tôt en Ambre et
a'lOir passé ce temps dans une Ombre "rapide" proche des
Cours du Chaos.

Les obfets dorés d'.,,. l'cnu••lr "rh/"
Toute mature, peu importe son origine, qui vient à p0s­

séder un pouvoir "réel", comme la Marelle ou le Logrus,
devient automatiquement un PNJ SOUS 1e rontrôk> du Maître
de Jeu. Si des points avaient été dépensés pour eUe, ils sont
rendus au personnage, mais les enfants, clones ou autres
mations des PJ gagnent leur indépendance et peuvent même
devenir hostiles envers leur "parent". De même, les objets
conten<lntla Marelle ne sont pas accessibles aux personnages
début<lnts (bien qu'on puisse en "acheter" plus tard).

DEUX
PERSONNAGES
EXTRAORDINAIRES

En tant que Ml, j'ai deux personnages préférés.
En 1985, lors de la première session d'enchères pour les

Attributs, j'ffilis le prel1Ùer MJ (débutiUlt) d'Ambre, et on a
créé nombre de personnages intéressants. Certains joueurs
en !ôOl\t sortis av('( des créations surpuissantes, en fait les
personniIges d'Ambre les plus puissants que j'aie vus et que
je~ )iunais voir. radore ces monstres !

Mais ce ne sont pas mes préféris.
Cn. derniers sont ceux qui avaient des défauts, mais

aucun de rédhibitoire. Deux personnages tout à fait
ambriens, et pourtant inadaptés, qui étaient et sont devenus
totalement indépendants de leurs joueurs.

Ol::m Woodward a donné naissance à Carolan, noble et
pur, honnbe: et innocent au milieu du cynisme ambrien.

Miœ Kud\arski a créé Morgan, vil et sournois, rai panni..-C. deux personnages, l'un plein de Bon Kanna, l'autre
deMluvais Kanna, étaient merveilleux.

.. Deux personl1ages extraordinaires

Parce qu'ils étaient tragiques.
fis ont fait des erreurs.
Pas de petites erreurs de rien du tout.
Non, Morgan et Carolan ont commis des erreurs ter­

ribles, apocalyptiques, à couper le souffle.
Ils étaient comme les deul( facettes d'un personnage

d'Ambre.
Carolan était un héros avec du Bon Karma. Confiant.

honnèle et loyal envers Ambre. En tant que MJ, je l'ai piétiné,
j'ai abusé de sa confiance et je l'ai fait manipuler sans scru·
putes par les pires des Ambriens.

Morgan avait investi dans le Mauvais Kanna et s'en
délectait. Ce n'était pas un "bon petit gars". Il aimait les
coups en traître, le meurtre et le carnage. Vu son Mauvais
Karma, il n'avait jamais de chance, et derrière chaque porle,
le MJ plaçait des ennemis qui voulaient sa peau. Morgan,
dans sa fougue à éliminer ses adversaires, tuait aussi son
compte d'innocents.

Six ans après, je sais poUrqUOI ils étaient, et pourquoi ils
sont toujours, mes préférés.

Parce qu'ils ont honnêtement progressé.
Carolan, empli d'amertume par son destin et sa propre

crédulité, a fini par mutiler un onde qu'li redout<lit et tuer
une tante qu'il adorait. Il a vu trahir toutes ses émotions
pures et s'est réfugié dans le reniement, refusant la responsa·
bilité de ses actions.

Don, son joueur, se plaignait amèrement d'un jeu dans
lequel rien n'était "amusant" et où il ne trouvait partout que
souffrance. Pire, il semblait infliger œtte souffranœ à tous
ceux qu'il aimait.

Finalement. il l'a sunnontée. Ayant tout tenté, CaroIan a
affronté sa propre culpabilité et a gagné.

Morgan a laissé derrière lui une piste de cadavres et vu
qu'il n'y gagnait rien. Ceux qu'il tuait n'étaient pas de taille
face à lui et,. s'il Y rétlédûssait. n'avaient rien à se reprocher..
n a fini par trouver l'accomplissement là où il l'attendait le
m<ri~

Morgan a cherché une équipe de tueurs. Il l'a trouvêe et
en elle sa propre faiblesse. Et il est devenu meilleur père qu'il
ne l'aurait cru possible.

Puis Mike, jouant Morgan, a eu largement de quoi se
plaindre, quand j'ai transfonné ses adorables enfants en une
nouvelle équipe de personnages joueurs enclins à se querel­
1~.

A nouveau tenté par la violence, Morgan a trouvé une
raison de tendre l'autre joue.

Ch<lcun des deux, Carolan et Morgan, a remis en ques­
tion ses motivations et sa personn<llité.

Chaque tour du destin les a fait grandir.
A présent, six <Ins <Iprès le début de la campagne, ils

sont pourchassés, bannis d'Ambre pour leurs crimes, leurs
vies condamnées par ordre du roi.

Pourquoi sont-ils mes préférés 1
Parce que, contrairement li tous les autres personnages

que j'ai vus, ils ont reçu un vrai baptême du feu. Us ont été
martelés, tordus, martelés encore, comme des épées dans
une forge, jusqu'à en sortir dans toute leur grandeur.

Aujourd'hui, lorsque Morgan et Carolan s'expriment, il
n'y a aucun doute possible. Les personnages sont devenus
réels, profonds, sans la moindre tTaœ de stéréotype...

Alors pourquoi continuer à en parler 1
Peut-etre pour vous apprendre quelque chose sur la

manière de creer un personnage d'Ambre.
Aucun des deux joueurs n'a été chiche durant les

enchères. Tous dewc ont fait de grosses offres. Mike a misé
sur trois Attributs, et Don, avec Carola", a été l'un des seuls
participants à le faire pour tous.

te plus important est qu'ils ont compris que tout com­
mençait pour leur personnage. Ils n'ont pas essayé de tout
faire ou d'être tout-puissants. Au lieu de ça, ils ont su, peut­
ltre inconsciemment, qu'ils étaient dans le jeu pour long­
temps.

Ils ont pris le temps de grandir.



GLOSSAIRE DE TERMES
ET CONCEPTS D'AMBRE

• ABYSSE
D est un endroit. quelque part awc frontières des Cours

du Chaos, oU l'univen connu œsst tout simplement d'e:xis­
ter. Ce vide, dont on suppose qu'il est contenu par les forces
conjuguées de la MareUe et du Logrus. appara:it comme un
immense ravin sans fond. au bord duquel s'arrête la terre et
commenœ le vide. Le oontenu de r Abysse. ct' qui Y tombe,
semble perdu à jamais. Ceci n'est toutefois pas une vmti
absolue puisqu'il est prouvé que la Licorne peut ramener des
oo;ets de r Abysse.

• AMBRE
Le œntre de tout, la seule realitL. Voici ce qu'il est dit

dans le Nntf Prinm d'Ambrt (pages 132-133):

Or, il rst tr:ril que~/ un princt d'Ambrt ale 1'Ouoo;, d'ioo­
1110 parmi le; Ombres qu'il commandt If.sa œlonU. NClUS rondui­
sions nos troupes et nous ~ voyions mourir, lflIJis pour l'Ombre~
dis ad : il y Il l'On/bu et la substanu. C'est le fondement dt
toutes c:hosd. Dt sub5tllna, il n'y Il qu'Am/1rt, la dtt rid/e, tdifiit
sur la Tart rit/le ri qui con/icl! tout. D'Ombre, il y Il lme infiniU
~ choses. Toule:; ~ possibilitis solll con/mues en une Ombre du
ritl. Ambre, par son uistem:e même, /1 ftlit nAître stS reflets dans
loutes les directions. Etau-dt/II? L'Ombrt s'tlmd mIre Ambre tI
II! chaos, tI loutt chast ptlll arrivtr li l'ilrtmeur tU ca limites. 11
n'y a que trois mayens de travtrStr ctlte rolle, et chacun de ca
moyt'ns esl diffrdle.

Si l'on est prina ou princœt du sang, on ptJII frrmdIir les
Ombres m chDngtQnt li 5071 KTt son mvironntmnlt au fur tI li
mesure qu'on lIlIlVJCr', jusqu'II cr IJUt l'on /lttngnt tBCttmnlt Ùl
fcr'1M disÎm. On S'llrTfk Illofs. u mondt d'Dmbrt UOKSllf'PGr­

fimt. Vous~ Jaire cr qw Ixm vous stmblt, mis Il ptuf lt:s
inhvsions ftvnililllts. J'IlVIlÎS a'cu dans dt Ids liaI pendtml des.-.

u~d 1nO)lttl, cr SOtlllts œrles. crtits Il noIrt imIlge ptff

0w0rld1l, mIlÎlrt gbrhlogistt, polir Jacililtr les communiaJlions
mtrt les mtmbres dt Ùl famille rtlylZIt. ('hait un arti$1L d'llw1rtfOis
pour qui l'tsp«t tI Ùl ptrSpfdivt tfaÎmI lettrt mortt. 1I1lV1lii des­
sint les Atouts fami/iIlla perm.etlant /lU mtll'lM dt Ùl famille
d'mtTtT m contAd les UlIS QllfC les autrts oSt qu'ils soitnt. A "'011

sens, as Atouts n'/lVII'ÎmI pas m wlilîsh stIon les inlmUons dt
/turawltur.

u troisitmt moym hait Ùl MArtlle qwi pmntl/Rit It tflUlSport
instantant, li ptlrlÎr dt Ùlsu!lstDna et Il 11'l2vrr! l'Ombre. Ct/aille
premitr moytn, II! plus dur.

• ATOUT
Un autre pouvoir, utilisé dans les deux cours, est celui

des Atouts. En apparence, ce ne sont que des cartes ordi·
naires, du type employé par les diseurs de bonne aventure,
mais avec des images extraordinairement détaillées. Les
Atouts représentant quelqu'un ont le pouvoir d'atteindre
l'esprit de leurs modèles, au travers des Ombres infinies. 11
existe aussi des Atouts pour des lieux ou des objets. Ceux
qui se vouent à l'étude de ces cartes et apprennent à créer ces
froides images exploitent une des sources de pouvoir de
l'univers d'Ambre.

• CHÂTEAU D'AMBRE
La salle où se trouve la Marelle est située dans un châ­

teau qui se dresse au sommet du mont Kolvir, face à la mer.
Ce château est celui d'Ambre, et il abrite les membres de la
famille qui détiennent le pouvoir de la Marelle. Il est vieux.
puissant, plein de recoins, rempli de passages secrets, de
salles mystérieuses, et bâti au-dessus d'un dédale de
cavernes et de tunnels.

• COURS DU CHAOS
Au-delà des Ombres d'Ambre, là où les '"ration-

nelles'" comme les lois physiques n'ont plus aucunr significa­
lion. se trouvent les Cours du Chaos. Elles sont habitfts par
les Seigneurs du Chaos, maîtres du logrus. Si œux-a iOnI
hostiles à Ambre, ils s'occupent surtout de leun pl'OPf"
affaires. Les Cours seraient plus anciennes quOAInIlre. ft il
semble que Dworkin" le créateur de la Marelle., .:lit af. 0
n'y a hélas pas assez de place dans ce livre 'J'G'U' ......
donne des Cours la description qu'elles miri"
quoi une étude romplMe leur sera consacrée da...
ment futur.



)

~• 1

1DESCENTE AUX
ENFER~ÉPLACEMENT
EN OMBRE
Il Y a une infinité de mondes différents, el le problème

est d'aller de l'un à l'autre. Le fait de passer de l'Ombre A à
l'Ombre B est appelé Déplacement en Ombre. Il s'agit au
départ d'un processus mental; on visualise les possibilités
offertes et on ajoute ou on soustrait des détails progressive­
ment. La Descente aux Enfers est la même chose en plus
rapide et se pratique, en général, à cheval ou avec unf' autre
monture, voire un véhicule.

1DIVINATION PAR LES
ATOUTS
Les Ambriens ont leurs superstitions. Ils croient qu'ils

peuvent prendre un jeu d'Atouts, brasser les cartes et les éta­
ler en un arrangement qui leur révélera leur avenir, ou
quelque autre chose d'importance. Coutume innocente et qui
aide, parfois, à dél;;ouvrir le sens caché d'une situation.

• DWORKIN
On ne pourrait le définir mieux que COTwin dans les

Neuf Princes d'Ambre (page 139) :

Je tapotai mes cartes. Je les soupesai. Grdce à elles, je pou­
vais tenter une épreuve de vo/01lté contre Eric ou Ûline. Cest
un pouvoir que j'avais dallS la main. Prut-être d'autres égaIe­
ment que j'ignorais. Les cartes avaient été dessinées, sous les
ordres d'Oberon, par Oworkin Barimen, l'artiste fou, le bossu à
l'œil égaré, anden sorder, ou psychiatre - sur ce point les
rumeurs éUlÎent contradictoires - qui venait d'une Ombre /oi7l­
tahle où Père t'avait sauvé d'un destin horrible. 071 ignorait les
détails, mais depuis, il avait battu la camfNlgne. Cela ne l'empé­
chait fNls d'être un grand artiste et de possider un étra7lge pou­
voir. 11 avait créé les cartes, tracé la Milrel1e en Ambre, puis il
avait disparu depuis des siee/es. Nous nous étions souvent per­
dus en conjectllres à SOli propos, mais personne Ile semblait
savoir où il se trouvait. Peut-être Père l'avait-il enfermé avec ses
secrets.

• GUERRE DE LA MARELLE
Cest ainsi qu'on a appelé le conflit entre Ambre et les

Cours du Chaos, apparemment organi~ et encouragé par
certains membres de la famille d'Ambre. Le Chaos y a été
précipité par un certain nombre de signes. La malédiction
que Corwin avait lancée contre son frère Eric et les dom­
mages occasionnés à la Marelle Originelle ont ouvert la
Route Noire, le chemin qu'ont suivi les envahisseurs
Chaosiens vers Ambre. Les forces du Chaos étaient encou­
ragées par les factions rebelles des Ambriens et, en particu­
lier, par la cabale que menaient les enfants de Clarissa,
Bleys, Brand et Fiona, lesquels laissaient entendre qu'ils
pourraient s'allier à elles contre Ambre. Finalement, cette
guerre s'est révélée être un désastre pour le Chaos mais a
été presque aussi néfaste à Ambre. La paix a été obtenue
par la victoire militaire d'Ambre et grâce à une troisième
force, pacifique, dirigée par Dara et Merlin, descendant
tous deux à la fois d'Ambre et du Chaos, et par Martin, le
fils de Random.

~ Cycle des Princes d'Ambre raconte ces événements, du
point de vue de Corwin. Publié sur l'Ombre Terre, il com­
prend cinq livres: Les Neuf Princes d'Ambre, Les Fusils
d'Am/on, ~ Signe de lu Liœrne, l.Jl Main d'Oberon, Les Cours du
Chaos. Lisez-les, vous ne vous en porterez que mieux. )

Une seconde série, de cinq tomes également, raconte les
aventures de Merlin, le fils de CoTWin. Bien qu'il y ait peu de
choses relatives à cette histoire dans ces livres, leur lecture



peut être des plus intéressantes. Ce sont us Atouts de /a
Vrngtana, Lt: SDng d'Ambre, Lt: Signe du Clulos, Chewlier des
Ombres et Prina du Chaos.

• JOYAU DU JUGEMENT
Cest l'ob}et magique le plus important dans l'unive~

d'Ambre et l'un des biens les plus convoités de la Couronne.
Regardez dans ses profondeurs, vous y verrez une vmion
tridimensionnelle de la Marelle. On dit que Dworkin a tracé
œlle-ci en utilisant le Joyau, bien que personne ne sache si la
Marelle du Joyau était là avant celle d'Ambre ou l'inverse...
En tout cas, œtIe gemme possède d'étranges pouvoirs, entre
autres celui de contrOler le climat en Ambre et dans les
Ombres.

• LICORNE
Aussi importante dans la création d'Ambre que le traœ

de la Marelle ou le mortier du chJ.teau, elle est sa base spiri­
tueIJe. Un simple aperçu de œtIe créaiurt' magique, pure et
délicate, dans le Bosquet de la Urome ou n'importe où en
Ambre est considén! comme un bon présage par les
Ambriens.. Quoique sa nature soit inconnue, certains disant
même qu'on ne peut l'appréhender, elle représente le lien
entre la famille royale et les forces divines qui régissent leur
uni~

• LOGRUS
Tout comme la Marelle est une représentation de

rOnh'e, le Logrus est une image du Chaos. Le p;ucourir, se
diriger dans ses virages et ses courbes multidimensionnels,
revient à acœpter la folie - mais c'est le seul moyen d'obte­
nir ses pouvoirs. Les initiés du Logrus peuvent utiliser ses
extensions pour aller dans les Ombres, pour se défendre ou
attaquer, ou comme réservoir de sortilèges.

• MAGIE
Il est possible d'observer diverses formes de magie, lors­

qu'on voyage à trave~ Ombre, des enchantements malicieux
des pixies aux malédictions jetées sur un homme ou aux
puissantes invocations des dragons. Tous ces types de magie
sont particuliers à l'Ombre où ils sont pratiqués, n'existent
que dans œlte seule réalité et n'agissent nulle part ailIeu~.

Les formes supérieures de la Magie fonctionnent par­
tout. Il en existe trois.

Les Mots de Pouvoir sont une forme simple, surtout utile
pour se défendre contre les autres magiciens. Ils sont peu
nombreux, même si chaque individu a les siens. Leur effet
est instantané et leur puissance très limitée, mais leur emploi
ne nécessite aucune préparation.

La Sorcellerie est la capacité de construire et de lancer des
sortilèges. Tout sortilège, outre qu'il est long à préparer, est
conçu pour un usage unique: une fois déclenché, il est
consumé et ne peut être répété sans qu'on repasse par le pro­
cessus de création.

La Conjuralion permet de générer de la magie sous une
forme plus permanente, que ce soit en l'implantant dans un
ob;et ou une créature ou en créant quelque chose de naturel­
lement magique. Cest long et difficile, mais les résultats en
sont durables.

• MARELLE
Imaginez un chemin dont l'entrie est située sur le pour­

tour extérieur d'un œrcle d'une taille comparable à œUe
d'un terrain de base-bail. Ce sentier serpente entre de
brillantes lignes d'énergie, disposhs en spirale, jusqu'à un
petit espace libre au centre du disque. Tout au long se SUC'Cè­
dent d'étranges viBges. tournants et demi-tours. Parrourir la
Marelle est une tâche difficile et dangereuse, qui ~t coûter

la vie à quelqu'un de faible ou de fatigué. Mais une fois
qu'eUe a été parrouroe, on peul immédiatement se transpor·
ter là où on le désire, dans n'importe quel endroit imagi.
nable. Encore une fois, laissons Ze1a%ny l'expliquer:

Jefis mœre lm pGs, posai mon pitti puche sur le InlCi. 11 hait
fait d'Hinalks d'un bl4nc bkllii. J'y posai ensuile mon pitti droit,
el je sentis kwuran/ dont RIIndom m'lllJtlit parU. Enœre un pas.

Il y eut un CTipilement. Je sentis mes cheinx St dresser. Dix
lIutTes pas: une arllline rbistll1Ja sefllbÙf St cr&r. Com_ si une
blzrrière noire s'Bait &vh demnt moi, composh d'uni' substance
qui _ repousstlit~fois ~ j'essayais de III traverser.

SoudRin, III mbnoire _ revint :C'I/lli/ Je Premier Voile...,
...CJuuiue fois que je lemis ou que je brrissllis le pitd, l'efforl

itllil si lerribk que des itincrlles jIIülissllknf de mes cMxuX.
Je !lit ronantrai 5Ur la ligne de~ el j'm""fli en respirant

difficiJmrmt.
Brusquemenl III pression 5'llCWItllll'. Lt: Voile s'itllit dh::lllri

dtvllnl moi. Je t'til/lis de le Imwrser ef iaf)jlis gllp quelque
~...

... J'itSlis mainttfWlnt à l'inflrieu, de la MmdIL Lt:s hincd/e:s
jlIiIlissllient sous mes piDls jusqu'lIux genoux. Je ne Slloois plus
dans quelle direction iIl1U1is ... IL CXJUranl qui _ t~it k
corps faisDit Mitre une tl'ibrution: à l'inthitur dt mes globes (ICJI­

laires. Je 50Itis com_ un piœlemmt 5Ur /.es joue5. un rejrrJUJisse­
mml5Ur la nuque.. Je sem les denls pour les rnlp«Nr de c/aque'r.

Je fis rapidtmtnt six allim pas pl)Ur fIdaœrr une ligne aJUrOt
el IIffeindre le dibut d'ullt ligne droite.

Je posai le ,md dessus. Une nOllvtl/1 /IIlrTitre se drtS5l2it
demnl moi.u Second Voile.

Un tournant li angk droit, puis un aulrt. puis un troisihne.
l'fltteignis une flutre COIfrbe. l'lroais l'impression d'lroana1

dans de la glu en faisanl mes prrnliers pas.
Un, deux, trois, qualre... Je /eoGis mes boites itinaUmtes el

les U1issais relombtr. C'hail difficile, si dilllNemenl difficile .. Je
SQmis d'instinct que sortir de la Marelle aoollt d'en IItteindre la fill
signifillit la mort. Je n'OSIIû pas quitter des yeux les /igJld lumi­
neuses traciJts demnl moi, pou, mesurer la disillna qui /lit mtail
Il parœuri,.

Je travt1Slli l'entreI.acs de feu el suivis III Grande Courbe.
Je suivis trois autres courbts, une ligne drolle, el une sirie

d'arcsrourls.
Dix tournants qui me fllissb'elll itourdis, rm autre flrc rourl,

ulle ligne droite, eN(: Voile FilUll.
u moindre mOuvtment lillit une lorlure. Toul s'Ilcharnait

pour me repousser. L'œu liailiour li tour froilÙ el brtllllnie. Je lui­
/IIi en poSt/nI un pied devanl l'lIutre. Les llincel/es s'llevaienl
jusqu'II ma taille, Il nUl poitrine, li mes tpIIules. Elles me SIIulàerlt
dllns les yeux. Elles m'ellcerdt,enl. Je ne pouvais plus voir la
Mt/relie.

Un arc courl qui s'Ilchevait dans/es tblèbres.
Un, IÙUX .•. Fai,e le dernier pGs, c'ttail vouloir IT'IlOC'1'St'r Ull

mur de biton.
J'y paroillS

- Les Ntuf Priru:ts d'Ambre



• MÉTAMORPHOSE
Capacité de changer son corps. Cela va de la simple

modification d'apparence jusqu'à la transformation complète
pour assumer la fonne d'une créature totalement différente.
A son stade le plus avancé, ce pouvoir pennet jusqu'à des
changements de personnalité ou même l'imitation de pou­
voirs ou de capacités divers.

• OMBRE
L'Ombre est ce qu'Ambre crée, ce qui semble réel, existe

en infinie profusion mais n'a aucune réalité. L'Ombre l'si
tout ce qui se trouve entre Ambre el le Chaos. Des univers
fantastiques, couverts de forets féeriques et de châteaux ores.
Des mondes de science-fiction, grouiUants de technologie, de
vaisseaux spatiaux et, peut-être, de bio-implants. Des pla­
nètes semblables à la Terre, mais à l'histoire autre, ou peu­
plées de formes de vie différentes, ou encore arrivées à une
autre époque. Les Ambriens sont capables de marcher
jusqu'à n'importe quelle Ombre qu'ils peuvent imaginer et
avoir ainsi exactement le monde de leurs rêves. Il y a deux
pusages importants qui décrivent Ombre,

. NoIllI étions quinze frères - six étarent morts - el huit
.a.. .", /kIIX étaie"t mortes, peut-itre quatre. Nous avions
,."...",.,.,t de "olre temps à "r" IÙlns Ombre, ou IÙlns n05"I.\iI;......,.;;;s. La question, purellle"t formelle, mais philosoplli­
II!! ' est de savoir si qrlelqu'ull qui possède un poulJOir

Glossaire

sur Ombre peut créer;;on propre univers, Quelle que soit la répon­
se finale, nous en sommes pratiquement capables.

- Les Neuf Prinœs d'Ambre

Au bout d'un moment, je m'arrêtai devant un arbre creux qui
devait se trouver là. J'y plongeai la main et en retirai mon épée
argentée, que fattac1uJi li ma ceinture. Peu importait qu'elle se fût
trouvée quelque part IÙlIIS Ambre. Elle était id li présent, car le bois
que je traversais se trouvait IÙl"S Ombre.

- Les Fusils d'Avalon

• REBMA ET TIR-NA NOG'TH
La Marelle elle-même ne se reflète nellement qu'en deux

endroits: le premier s'étend sous la surface de la mer qui fait
face à Ambre. li y a là une Marelle, au centre d'un château et
d'une cité qui sont les doubles de ceux d'Ambre, à la structu·
re semblable, mais situés dans un monde sous-marin connu
sous le nom de Rebma, L'autre grand reflet de la Marelle
n'apparaît qu'à la lumière de la Lune, dans les nuages au­
dessus du mont Kolvir. Lorsque la Lune brille el que le ciel
est clair, on peut monter un long escalier luisant pour aller
jusqu'à Tir-na Nog'th. En ce lieu étrange, on voit de bizarres
séquences d'événements réels ou provenant d'autres réalités,
un mélange de visions et de prophéties.

• TEMPÊTES D'OMBRE
Bien qu'une tempête d'Ombre ressemble par bien des

aspects à une tempête normale, avec des nuages, du vent et
des éclairs, elle en diffère en ce qu'elle traverse Ombre en
emportant des choses, vivantes ou non, d'un monde à un
autre. Redoutable même pour un seigneur d'Ambre, une
tempête d'Ombre est capable de détruire des univers, de dis­
perser une armée, une floUe ou tout ce qui voyage entre les
Ombres.

• THARI
La langue d'Ambre aussi bien que des Cours du Chaos.

Il est dit que tous les autres langages ne sont que des défor­
mations du lhari, le seul réel.

• TRANSPORT PAR ATOUT
En utîlisant un contact d'Atout, il est possible de voyager

d'un point à un autre instantanément, malgré la distance qui
les sépare. En plus des Atouts de personnes, qui portent le
portrait de quelqu'un, on peut employer des Atouts de lieux,
qui représentent un endroit particulier, afin de s'y rendre.

• UNITÉS DE MESURE
Par bonheur, le Npied~ de l'Ombre Terre est à peu près

égal au pied impérial d'Ambre (établi d'après la mesure du
pied d'Oberon lorsqu'il déambulait dans les mes de la ville.
On trouve encore maintenant dans la cité les moulages des
empreintes d'Oberon ... ). De même, notre livre équivaut à la
livre impériale d'Ambre, connue tout au long des routes
commerciales des royaumes du Cercle d'Or, et dont on dit
qu'elle vaut un vingt-cinquième du dixième du poids
d'Oberon.

• UNIVERS D'AMBRE
Notre Terre n'est qu'une Ombre du seul monde réel,

Ambre. Les Ombres s'étendent autour de lui comme des
reflets dans une pièce aux murs formés de miroirs, m~ifiées
par l'influence du lointain Logrus. Noire monde, image
déformée et distante, est appelé Ombre Terre. Tous ceux qui
nous entourent, tout ce que nous avons jamais pu voir, ne
sont que fragments d'Ombre, et dans les Ombres se trouvent
tous les mondes imaginables.



POUVOIRS

Les Attributs d'un personnage déterminent ses CilpK'ités
physiques, mais le controle sur l'univers qui J'entoure IUÎ
vient de ses Pouvoirs. Les principaux sont la maîtrise de la
Marelle, du Logrus ~ peut-être des Atouts. La Métamorphœe
doit leur céder le pas et la Magie est le plus faible de tous

1EMPREINTE
DE LA MARELLE

50 points
Oans les profondeurs du château d'Ambre, derrière des

portes soigneusement velTOuil1Ies, tétend la grande MareUe
d'Ambre. En réalité, elle n'tst qu'un reflet de la vraie
Marelle, la Marelle Originelle située dans un royaume mys­
tique qui est sous sa domination. Il en existe deux aulres
reflets: l'un li Rebma, le pendant sous-marin d'Ambre, et
l'autre li Tir-na Nog'lh. le reflet d'Ambre dans la lumière de
la Lune.

Parcourir la Marelle a été l'épreuve la plus difficile de
votre vie, mais aussi votre plus grande victoire. Seuls œux
qui portent le sang d'Ambre peuvent survivre li ce parroufS.

L'empreinte de la Marelle est le plus puissant et le plus
utile de tous les pouvoirs que peuvent acquérir les person­
nages. Pour seulement cinquante points, ffest l'affaire la plus
intéressante du jeu d'Ambre. Mais plus que pour tout autre
pouvoir, il faut du temps et de l'expérience pour maîtriser la
MareUe. Un expert peut l'utiliser de manière subtile et préci­
se, car il sait qu'elle est un outil extraordinaire capable d'exé­
cuter un travaillout en finesse.

Les Altrl6uls et l'Empre/nfe de la Marelle
Bien que la Psyché soit importante pour la manipulation

de la Marelle et des Ombres, souvenez-vous que votre
Endurance doit être d'un niveau au moins Ambrien pour
que vous puissiez la parcourir. Les personnages ayant une
Endurance inférieure, d'un rang Chaosien ou Humain,
devront être aidés dans cette épreuve, ou ils mourront des
suites de leur tentative. Plus élevée sera votre Endurance,
moins les blessures ou la fatigue vous empêcheront dl' Ira­
vener la Marelle.

, ,

1~ACITES LIEES
A L'EMPREINTE
DE LA MARELLE

_ Voyac:er à travers Ombre
On utilise ce don. parfois appelé Descente aux Enfers,. en

changeant de petits détails sur sa route. Vous pouvez dki­
der qu'après la prochaine cOte, vous trouverez un bosquet de

fleurs bleues, un roc déchiqueté derrière le virage suivant et
unt' féIe villageoise' dans la bourgade la plus procht'. En bas
de la rue, il doit y avoir une boutique qui vend des aTn'1e5
étranges. Par des petites modifications comme ceJ1e5..ci. vous
vous rapprocherez de ce que vous cherchez en Ombre.

Certains endroits sont fadJes à manipuler, les environs
du O\aos en particulier, mais cela devient de plus en plus
difficile au fur et à mesure que l'on se rapproche d'Ambre,
où ffest tota.Iement impossible et où on ne peut changer quoi
que ce soit. Il est des lieux difficiles à atteindre, le chemin
étant barré par des 1l'IOO5tres, des dangen naturels ou non•••
Enfin,. suivre quelqu'un qui se déplace à lravers Ombre est
toujours plus facile que de prendre votre propre chemin.

Les Ombres étant innombrables, tout ce que vous pou­
vez souhaiter s'y trouve, quelque part. Savoir si elles exis­
taient avant que vous n'y parveniez. si eUes sont nées à votre
arrivée ou si elles ont été créées par votre désir, est une ques­
tion à laquelle aucune réponse n'a encore été apportée.

_ Déplacement en Ombre
Si vous êtes immobile en Ombre. vous vous trouvez au

centre d'un vaste univeB. Toutefois, chacun de vos pas vous
donne l'occasion d'aller visiter un autre univers "voisin~,

une des innombrables variantes possibles de ce monde. En
Ombre, aussi longtemps qu'un Ambrien peut marcher, che­
vaucher, naviguer, nager ou voler, conduire ou ramper, il lui
est possible de se déplacer à travers les Ombres.

lA Mardie en Om6re
La méthode la plus facile pour le faire, consiste à chan­

ger de petits détails autour de vous. Par exemple, en chevau­
chant à travers une forêt de l'Ombre Terre, vous souhaitez
trouver au détour de la piste un geai vert au lieu d'un bleu.
Ce genre de broutiUe est facile li modifier. Ce mode de dépla­
cement est donc commode mais lent.

Ul Vole Royale
Cest un autre moyen de vous déplacer en Ombre. en

passant uniquement par des Ombres li votre convenance;
par exemple, vous pouvez voyager à travers des mondes où
vous ne verrez que visages accueillants el pétal~ de roses
sur votre chemin, ou bien, si vous vous trouvez dans un
wagon luxueux, des univers où il y aura toujours des rails.
Suivre la Voie Royale est assez lent, les changements étant
progressifs, mais très agréable.

lA Desullie alU Enfers
Cest le moyen le plus difficile de se déplaœr fn Ombre.

Contrairement à la Marche en Ombre, où vous changez un
détail après l'autN, en mettant un oiseau vert à la pIlaœ d'un
bleu par exemple. lors d'une Descente aux Enfers. YOUI VOIII
conœnln':z sur un détaî~ et vous transformez le- monde
qui l'entoure. Concentrez-vous sur un geai bIN. ft voua
vous retrouverez dans une Ombre totalemmt diffé: , dl'
la Terre mais où volent des geais bleus. La o.ame
Enfers est ardue, mais rapide.

Empreinte de la marelle



_ Les obiecti:fs des persennaces
N'importe quoi, n'importe qui peut être atteint en

Ombre, et ce que vous trouverez dépendra de ce que vous
aurez demandé. Voici quelques exemples:

• UnI' Ombre CO"N'Hmdillll à lil thscriptioft d'ull
joueur

'"Je vais dans une version d'Avalon où Morgane est
reine el où on utilise des engins à vapeur au lieu de che­
vaux.'"

• Ouefqu'lIft que le Iflueur redterdte
-Je pars à la recherche de l'oncle Bleys.'"

• Un oblet
'"Je voudrais récupérer deux scaphandres autonomes et

quelques équipements de plongée:

• Ullf' 5i1l1iltifln définie P'l' le loueur
•Je veux trouver un bar où je pourrai me )oindre à une

bonne bagarre, mais où je ne risquerai pas de faire trop de
mal à quelqu'un ou d'être blessé:

La plupart du temps, le MI se contentera de donner le
Itiu1tat de ses~ au joueur et amènera son person­
nage iusqu'à la variante désirée d'Avalon, l'endroit où se
trouve Bleys, une boutique d'lquipement de plongée ou tout
droit d.lns un bar, a\'ec cetle réponse : '" Après un peu de
marche li travers Ombre, tu arrives à l'endroit que tu
chercbes.~

_Inftnlté
" y a une infinité de versions de chaque Ombre, comme

la Terre. Ça peut poser des problèmes: si deux personnages
dkidenl de se retrouver '"à l'hôtel Savoy, sur l'Ombre
rem!", cormnent peuvent-ils être sOrs de ne pas aboutir dans
delDl. Ombres différentes 7
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Rellt.rer, ulle OMbre
Bten qu'il Yait un nomb~ infini de versions de chaque

Ombre, toutes s'effacent devant les quelques-unes qui ont
BI '"renforcées'" par le contact d'une chose ou d'un être réels.
Lorsqu'un Ambrien visite une Ombre, il la rend plus forte
que celles qui l'entourent; un arrêt pour dormir en fait
'"l'endroit où rai passé la nuit'".

Qu'il y reste des années et l'Ombre deviendra plus réelle
et vivante en proportion. L'Ombre Terre a été rendue parti­
culièrement vivace par Corwin, qui y a passé plusieurs
siècles, auxquels il faut ajouter les visites occasionnelles
d'autres Ambriens. Plus tard, lorsque Corwin a laissé le
Joyau du Jugement sur Terre, cell~ a acquis encore un peu
plus de réalité.

_ Mener autrui à. travers Ombre
La citation suivante montre Bleys perdant une partie des

troupes qu'il mène à travers les Ombres. S'il avait voyagé
seul, il serait passé dans les Ombres des centaures, de la
jungle et des machines tueuses, mais si vile qu'aucun
n'aurait eu le temps de l'attaquer. De par le fait qu'il diri­
geait une troupe nombreuse, ses dlplacements à travers
Ombre étaient nécessairement1enls..

Peru/lInt a t01l1'5, Blqs trIromllit k$ pùzines d'Ombre Je
Slmlis qu'il uitndlllil li bout des O1Ibûchts qu'fric IllÙlit drtSSer
slir 5011 chenin. j'Bais m ront«t /WIeC flli gnJa lIUX anf.ts. Je
connaissais donc Ioutes Sts difficulfis. Je Slmlis paramt~ qu'il
ot»il padu dix milll! hommts au anus d'ulft balajlll! amtn! des
ctntaures, cinq millt hommes dans un Irtmbltmtnt dt tart
gigllntesque, mille cinq ctnls li OIU.5t d'un œIIl de ptsle qui
baÙlyrllts OIm1'5, du-neuf milll! en tl1ltltTSllnt Ulft jllngk qut je
ne reconnus pas : brilll$ mis par du 1III,.,21m qut vomiSSllinll
d'ttl'llngts choses volantes el bourdonnantes. Je SIlS que si-ùnilll!
hommes déstrttt'enl en d/rouvrant un pays qui rtsStmbIait au
pal'lldjs qu'on leur Ilvait promis, que cinq ants disparurent dans
un banc dt sable uniforme d'où surgît un champignon dt



flammes txrtigùleuses, que huil mille six UHls jureHt tués ptll­
dant la Iraversh d'une vaille où apporllreHt des machines de
guerre mues por des chenilles et cmchant le feu, que huil ceHts
to""*ent malades et furent aoondomris, deux cents moururent
dans dn inoHdolions subites, dl/quaHte-quotre en u battant
ellire eux, Irois cents eH mangttlllt dn fruits vittintllX, mille
dnq cents jurent tcrasis en fuyant devant des crtnlurtS qui res­
snnbloienf Il des buffles, soimnte-treiu furent inandiés daHS
œur tmte, dnu mille soufJlis por un ouragan tltIlU des œlIines""""..

- Les Neuf Prina:s d'Ambre

• Le temps en Ombre
Un des aspects les plus intéressants des Ombres est la

manière dont eUes peuvent être utilisées comme machines à
voyager dans le temps. U est impossible de revenir en arrière
dans le temps; restent le glissement en aViUlt et le ""Ientisse­
_t.

·-11 stTlI sans douteipuisl. ç. devrait le mImlir lin pew.
- Non. Mds--toi Il sa p/act ; si tu hais Brand. tu smtis olJl

dans llne Ombre où le rours du temps tsI diflhml, 00tl ? Au litIl
d'un aprts-mûl~ il peul tris bitn avoir pris p1usi&rs jours pour se
rtpostT tltI(lllll'tprtlrot de a soir. 11 mut mialx prisuma qu'il
stTlI m bonnt' rondition physîqla. ,'tsI plus sûr.·

- LI Mrin d'œtron

Glisser en .vent dG"' le teMI'S
Le personnage se rend dans une Ombre où le temps

passe plus lentement. Tandis que quelques minutes s'écou­
lent dans cette Ombre "lente", les heures tournent en
Ambre; le personnage s'en va, reste un moment m Ombre el
revient des ;ours ou des semaines plus tard. On peut égaie­
ment trouver des Ombres où le temps est si lent que œla
revient presque à une stase temporelle, et que l'on peut y
attendre que des années passent en Ambre.

Ralentir le temps
On peut également aller dans une Ombre "rapide", où

des heures s'écoulent pour chaque minute en Ambre. Un
personnage peut ainsi se rendre sur l'Ombre Terre, y
prendre dix heures de repos et revenir en Ambre après
quatre heures seulement. Il est possible de rester des iUlnées
dans une telle Ombre, à se préparer, tandis que quelques
jours passent en Ambre.

Pelldllnt 4ue je Hlluiguais eH Ombre, j'ai Ilppelé un oisellu
blanc. Il est fJtllU se poser Sllr mon ~ule droite. J'ai écrit lin mot,
l'ai accroché II sa patte et je l'IIi /nché dans le ciel. Le mot disait .. "Je
viens·, ovec nUl SiK'llltllre.

J'ai Ilppe/é lm oiseau /loir. 1/ est tltfUl se poser sur mO/l tpau/e
gtIuche. J'IIi écrit U/l mol, l'ai accroché II sa paUe et l'oi renvayé
vus l'ouest.

1/ disait; "Je revielldrai Eric·, signé; "Corwin, Seigneur
d'Ambre~

- Les Neuf Princes d'Ambre

• Les ressources des Ombres
Dans la citation précédente, que fait Corwin 1
Tout en se déplaçant en Ombre, il recherche œrtaines

choses : en premier lieu, un oiseau blanc, qui se pose sur son
épaule et qui, une fois un mot accroché à la patte, traversera
les Ombres jusqu'.li un endroit précis. Puis un autre oiseau,
noir, qui se rendra à travers Ombre jusqu'en Ambre, auprès
de quelqu'un connaissant Eric.

Plus tard dans l'histoire, l'oiseau blanc se repose sur
l'épaule de Corwin, ce qui signifie qu'il a trouvé l'endroit
qu'il cherchait. De même, Eric reçoit le message porté par
l'oiseau noir.

Corwin aurait tout aussi bien pu choisir deux poissons
destîné:s à être pêchés el ouverts à ces deux destinations, ou
deux bateaux. chacun devant accoster en l'un des lieux choi­...

• Utiliser la Marelle près d'Ambre
La Marelle est pratiquement inutile en Ambre, ou

n'importe où prè's du centre de toutes choses. Ambre est trop
fixe, trop réelle pour être manipulée. On peut se servir de la
Marelle pour s'en éloigner, en s'enfonçant progressivement
en Ombre, mais il faut plusieurs heures avant méme que les
plus petits changements ne prennent effet.

• Pouvoir sur les Ombres
Dans les Ombres, la linûte entre une Ombre el une autre

est floue, ce qui veut dire que des modifications minimes ne
néc'essitent pas de voyage. Vous êtes .li court d'argent 1
Imaginez un faux plancher sous lequel est dissimulé un tff­
sor, vérifiez et il Y sera. Ceux qui portent en eux l'Empreinte
de la Marelle d'Ambre .JIuront toujours de la chance. Ce qui
est possible peut, avec du temps et des efforts, être rendu
probable, et ce qui est probable peut être rendu certain. Bien
que œ pouvoir soit absolu, il implique toujours un minimum
de mouvement, un glissement vers une Ombre précise. Et
puis toutes les manipulations d'Ombre sont un peu hasar­
deuses, à cause du déplacement involonlilire en Ombre.

Si vous avez assez de temps, il vous est possible de
changer n'importe quoi en Ombre, avec dt>ux limites impor­
tantes loo.tefois.

D'abord. pour glisser en Ombre, il faut se mouvoir. Une
modification légtre nécessitera un petit déplaœment, mais
plus vous souhaiterez une transformation importante, plus il
vous faudra vous remuer pour l'obtenir. Le seul problème
est qu'il est très faci1e de quitter l'Ombre de départ pour une
autre, voisine. Prenez garde, en vous déplaçant, à ne pas
vous éloigner ainsi. de votre but

Ensuite, le mouvement en Ombre est assez Imt, beau­
coup plus qu'un combat. Si vous voulez profiter d'une pro­
gression en Ombre, il vaut mieux vous y préparer avant un
combat. Un changement mineur, concernant la couleur
d'une pièce de monnaie, peut prendre trente secondes, et
une modification utile, comme affaiblir un mur ou fragiliser
une arme, une ou plusieurs minutes.

•
Influencer les probabUités
avec la Marelle
En Ombre, quelqu'un qui possède l'Empreinte de la

Marelle peut faire se produire tout ce qui est susceptible
d'arriver, les limitations étant tou;ours le temps, puisque la
Marelle n'agit qu'après un moment de concentration, et
l'impossibilité de provoquer un événement peu probable
sans se déplacer vers une Ombre adjaœnte.

Exemple:
Farley, le personnage de Mick, fuit quelques ennemis, mais

en essayant de rester dans la même Ombre. Les choses se
passent comme suit:

Ml ; Tu arrives dans une fête foraine. JI y a un aboyeur et
deux filles peu vêtues. Tu vas probablement devoir ache­
ter un billet à la caisse pour entrer.

Mick: Est-ce que (ai la monnaie 1
Ml; le ne sais pas. Est-ce que Farley souhaite avoir l'appoint

sur lui?
Mick: Oui, j'aimerais... Oh, je vois. Je peux utiliser la

Marelle pour arranger les choses. D'accord, ;e sors la mon­
naie de ma poche.

Ml: Nom d'une pipe, on dirait bien que tu as ju_œCfl il ce
faut.

Mick: J'achète mon billet e1;e rentre.
Ml : Tu t'imprègnes des odeurs el du spectade, quand tu

remarques trois types en costume rose.
Mick ; Encore 1 Quand est-ce que j'en serai débaaueé l Je

me dirige vers la sortie.

Ml ; Tu y arrives sans prot»ème. Avant de te gIIiIIIr'~iI:~
tu vois qu'un car s'est arrêté devant la ffte t.-e Il
founnille de douzaines d'hommes en rose.

Mick ; Argh ! fi faut absolument que je les sème..""1I!l
set la MareIJe pour faire qu'ils ne sc»ent~

Emprei.re de la marell



MJ; Ça ne semble pas marcher. Que fais-tu ?
Mick; Je sais, je sais, il faut que je me déplace pour que la

Marelle affecte les Ombres. Je marche à travers la fête
foraine et, progressivement, j'enlève tout ce qui porte un
costume rose.

MJ ; Très bien! Au bout de quelques minutes, la foule
t'entoure toujours, et tu te sens dans une Ombre différente,
mais 1es types en rose ont tous disparu. Et maintenant?

Mick; Bon. pui5que jt suis ki,. autant en profiter. Qu'est-œ
qu'il y a dans cette fête 7

MJ ; Voyons, tu as le choix entre un défilé de monstres de
foire, un care-restaurant,. un manège de choses qui ressem­
blent à des chevaux de bois et une série de baraques pré­
sentant chacune un jeu clifférent.

Mick: Quel genre de;eu 7
MJ ; n y a une sorte de loterie, un pèse-personne à messages,

un lancer d'anneaux sur des bouteilles et un stand de tir,
mais avec des arbalètes.

Mick: Ça a l'air sympa. Je vais au stand de tir.
MJ :Tuas de la monnaie 7
Mick: Je la sors de ma poche.
MJ : Un instant, tu as déjà vidé ta poche. Il me semble très

improbable qu'il y reste des pièces.
Mick; Hé bien, les gens laissent toujours tomber des petites

pièces. Il doit bien y en avoir une... là où je suis.
MJ : Tu as raison. Tu vas au stand de tir 7
Mick: Pas tout de suite, je vais d'abord faire fructifier cette

pièce. Tu disais qu'il y avait une roulette?
MJ: Une loterie, un peu du même style.
Mick: Je mets ma pièce sur le numéro gagnant.
Ml ; Avec la Marelle, lu peux influencer le résultat. et lu te

retrouves avec un joli tas de pièces, mais juste à ce moment,
tu remarques un type en costume rose à roté de toi.

Mick : Oh non !

_ Ombres de Désir
Un personnage peut trouver l'Ombre qu'il veut. le

Maitre de Jeu en demande alors une description au joueur,
lequel la détaille à volonté... en .sachant que le temps néœs­
saire pour y arriver sera proportionnel à la quantité de
détails qu'il veut y voir incorporés. Une telle Ombre aura
toutes les caractéristiques d'une Ombre ~achetée~,mais sera
susœptible de subir l'influence d'un autre Ambrien ou d'un
autre personnage-joueur.

Le MJ doit également penser aux aspects inconscients de
cette recherche. Les problèmes d'un personnage, ses espoirs,
ses fantasmes et ses peurs, tout ce qu'il a exprimé dans un
questionnaire ou au cours du jeu, peut se retrouver dans
l'Ombre de ses rêves. S'il a des problèmes avec un des aînés
d'Ambre, un reflet de celui-ci y existera peut-être.

_ La Marelle comme d~fense

Visualisez la Marelle, parcourez-la en pensée. Une fois
ceci terminé, concentrez-vous sur son image. Selon votre
Psyché et votre concentration. la chose pourra prendre plu­
sieurs minutes, mais votre esprit en sera renford el votre
edstence raffermie. Cette utiliSlltion est essenlieUement
défmsive, car dans cet état. vous Hes pratiquement immuni­
sé contre le Logrus et toutes les forces li&! au Chaos. De
même, aucune magie ne peut vous atteindre. Le côté négatif
de cet exercice est que la concentration qu'il nécessite VOU5

ernpfche de courir ou dl.' combattre. Et si cette oonœntration
est brisée, la Marelle disparaitra de votre esprit. Un pe:rson­
nage avec une PsycM de rang Humain ne peut accomplir cet
exploit.

_ Parcourir la Marelle
Si vous voulez vous rendre rapidement quelque part. il

existe toujours un raccourci. Usez d'une Marelle, n'importe
laquelle, et une fois que vous en aurez atteint le centre, vous
pourrez vous téléporter à n'importe quel endroit imaginable.
Parcourir la Marelle est une tâche épuisante, qui sape votre
Endurance et votre Force, mais qui purifie votre esprit, res­
taure votre mémoire s'il le faut et élimine tous les sortilèges,
malédictions ou possessions démoniaques.

Mourir liMr III Mllrelle
Soyez prudent.
Vous déplacer sur la Marelle si vous êtes amoindri

peut se révéler fatal! Si votre Endurance descend en des­
sous du rang Ambrien, vous n'aurez pas assez d'énergie
pour la traverser. Si vos Attributs sont en temps normal
suffisamment forts, vous risquez quand même votre vie en
parcourant la Marelle quand vous êtes affaibli, mëme tem­
porairement. Et en supposant que vous soyez en pleine
forme, il est toujours possible qu'on vous attaque alors que
vous vous êtes déjà engagé sur le trad, auquel cas, à moins
que vous n'ayez une Endurance exceptionnelle, vous serez
fatigué et affaibli.

_ La malédiction du sanc d'Ambre
le pouvoir le plus rarement utilisi, mais aussi le plus

redouté, dont disposent ceux qui ont le sang d'Ambre est
celui de lancer une malédiction. Prononcée le plus souvent
aux portes de la mort, une telle malédiction utilise le lien
entre la Marelle et son teteur, dont elle redirige loutes les
forces vitales vers un seul objectif.

En termes de jeu, ce personnage donne dix points (ou
plus) de Karma. S'il survit après cette épreuve, il aura perdu
en Bon Karma, et gagné en Mauvais, autant de points qu'il le
faut pour équilibrer ceux de la malédiction. Bien sûr, s'il
meurt ... ce problème ne le concernera plus.

Sa victime, qu'il s'agisse d'un être, d'un lieu ou d'une
chose, héritera du Mauvais Karma correspondant, qui sera
entièrement consacré à l'acrompl.i.ssement de ta malédiction.

Il est, en théorie, également JXlSSible de donner ainsi une
~bénédiction~, comme ceUe d'Oberon" à la fin des Cours du
0-.

Une fois qu'eUe a été lancée, il n'existe aucun moyen
connu d'annuler une malédiction.

1MARELLE
AVANCÉE

75 PDlllts (ou 25 "o/nls de plus si vous AVe: dé/à
"EMpreinte de la Marelle)

Votre personnage s'est imprégné de la Marelle plus que
s'il en avait la simple Empreinte. Avec ce pouvoir, vous com·
prenez plus précisément comment fonctionne la Marelle,



comment elle affecte les Ombres et comment vous pouvez. la
manipuler au mieux de vos intérêts.

Les Attribwts et 1. M.relle AVANcu
Comme pour les autres pouvoirs. c'est votre Psyché qui

déterminera le contrllie que vous aurez sur la Marelle.

1CAPACITÉS L1ÉES,À LA
MARELLE AVANCEE

_ Avot,. la Marelle à l'esprit
Une fois la Marelle présente dans votre esprit, vous pou­

vez l'utiliser comme une loupe pour regarder en Ombre.
Vous pouvez observer n'importe quoi ou n'importe qui de
cette façon. puis l'ayant repéré, le contacter mentalement ou
physiquement par l'intermédiaire de la Marelle.

Ce pouvoir vous permet aussi d'ouvrir les Ombres pour
d'autres, en plaçant les effets d'une Descente aux Enfers sur
le chemin de quelqu'un qui ne s'en doute pas. Ceux qui sont
déjà en train d'accomplir une Descente aux Enfers peuvent
aussi être détournés ou retardés, tant que vous leur consa­
crez votre attention. En influant sur les Ombres qu'ils par­
courent, vous leur facilitez le chemin ou le leur rendez plus
difficile.

Trouver un objet ou une personne bien précis n'est tou­
tefois pas aussi facile qu'on pourrait le croire : il y a tout sim­
plement trop de terrain à couvrir. Le simple fait de parcourir
le château d'Ambre en entier peut prendre des heures. D'un
autre c6té, si votre Psyché est élevée et que votre cible ne
déguise pas son apparence, les choses vont beaucoup plus
vite. Dt> même, si la Marelle est perturbée, par une Descente
aux Enfen ou toute autre manipulation d'Ombre, la source
de la turbulence est Bcile à trouver.

• Parcourir la Marelle en esprit
Presque toutes les capacités relatives li la Marelle

Avancée néœssitent de leur utilisateur qu'il s'imagine parcou­
rir la Marelle et qu'il la visualise au fur et à mesure. Une fois
son chemin terminé, il continue Il se concentrer sur celte
image. Mals dès que son attention fléchît. elle risque de s'effa­
cer, auquel cas il doit tout recommencer. L'effort requis pour
la garder présente à l'esprit est épuisant et cela n'est possible
que pour un temps dépendant de l'Endurance du personnage.
De la même façon, toute actîvité mentale fatigante, telle qu'un
combat psychique, lui fera perdre celle image.

_ Senslblllt~ au LoCrus
Si la Marelle entre en contact avec le Logrus ou le Chaos

Primordial, elle a tendance à éclater, drainant encore plus
l'énergie de qui s'en sert et repoussant le Chaos au loin.
Lorsque cela arrive, son utilisateur ne peut que se concentrer
s'il veut la garder à l'esprit.

_ Voir par la lentille de la Marelle
L'infinité sans limites des Ombres est un énorme 0bs­

tacle quand on y cherche quoi que ce soit. Même si un per­
sonnage qui dispose de la Marelle Avancée peut regarder
tout et partout, il ne lui est possible de voir qu'un endroit iIo
~ ....

Ainsi. quelqu'un qui cherche Corwin peut regarder dans
ses appartements du château d'Ambre, dans la bibüothèque,
la salle iIo manger, la cour d'entraînement et tous les temùns
et jardins avoisinants.. Après ces quelques secondes. c'est iIo
lui de savoir qu'explorer ensuite. Une fouille complète et
minutieuse du château d'Ambre prendra cinq minutes ou
plus.

Quinze minutes supplémentaires lui permettront de
fouiller la cité dans son ensemble. Parcourir les chemins, les
campements et les prairies de la forêt d'Arden demandera
une demi-heure, mais vérifier chacun de ses buissons et de
ses arbres nécessitera des jours.

Traus de !JI Marelle
Rechercher quelque chose en Ombre est souvent plus

facile de cette façon. Si vous êtes au courant du séjour pro­
Io~ de Corwin sur l'Ombre Terre, et que vous savez com­
ment trouver cet endroit, l'explorer dans son intégralité ne
vous prendra que quelques minutes. Pourquoi? Parce qu'au
lieu d'examÎner chaque recoÎn, vous regarderez l'Ombre
dans son ensemble et que toute chose ~reelle", originaire
d'Ambre, ressortira par contraste avec le tissu d'Ombre.

Traus dw Ch.os
Tout comme quelqu'un qui porte l'Empreinte de la

Marelle esl très visible en Ombre, ce qui est lié: au Logros
semble y dégager une odeur nauséabonde. Un simple coup
d'œiJ à traven la Marelle mettra en évidence tout maître du
Logrus ou tout ob;et lié au Logrus dans le voisinage.

Traus des AIDWls
Rechercher des Atouts en utilisant la Marelle est très

difficile. Les Atouts en renferment juste une parcelle (ceux
d'Ambre, en tout cas) et, s'ils peuvent être découverts par
un examen minutieux, ils n'irradient pas d'énergie p.1.rticu­
lière.

Traces d'Ombre
Les fractures en Ombre, pratiquées par ceux qui ont le

pouvoir de s'y déplacer, peuvent être dé:tectées grâce à la
lentille de la Marelle. L'observateur doit chercher les petites
déchirures dans le tissu d'Ombre, essayer de trouver leurs
sources dans l'Ombre étudiée, les autres Ombres touchées et
le pouvoir mis en;eu pour les provoquer. Le temps néœssa.i·
re à cette recherche dépendra de la fraicheur des traces et de
l'importance de la perturbation. Si quelqu'un est passé
quelques minutes auparavant au cours d'une Descente aux
Enfers. ses ~empreîntes~ seront détectables en une ou df'ux
minutes. Si son voyage date de la veille, les découvrir pourra
prendre une heure; mais si le mouvement él.ait important,
lel que celui d'une année guidée en Ombre, la piSle sera c1aî·
re et facile à suivre même des semaines plus tard,

_ Modifier les rèCles
En se concentrant avec la Marelle sur une Ombre ou une

région d'une Ombre, il est possible d'en altérer les lois.
Certaines Ombres, par exemple, ne permettent pas la magie,
tandis que la technologie ne fonctionne pas dans d'autres. En
y mettant un peu de concentration, l'initié de la Marelle
Avancée peut changer ces Ombres, y imposant ou y interdi,
sant certaines lois physiques. En d'autres tennes, la possibili.
té d'y utiliser la poudre à canon ou l'électricité peut être acti­
vée ou désactivée à volonté:.

Influer sur un lieu réel comme Ambre, est aussi possible
mais requiert énormément d'énergie. Un personnage peut
amener la Marelle à son esprit, se concentrer sur un espace
limité, par exemple de la taille d'un pistolet, et y imposer le
fait que la poudre à canon détonne à cet endroit. Par ce
moyen. un initié de la Marelle Avancée peut faire marcher
un pistolet au château d'Ambre. Faire ce genre de choses si
près de la Marelle est, cependant, extrêmement difficile et
épuisera un personnage avec une Endurance de rang
Ambrien en quelques minutes seulement. Une l'ois la concen­
tration interromrue, les choses reprennent leur cours nor­
=1.

_ Créer des Poches d'Ombre
fi est possible de créer des "poches" ou On -ravins·

entre les Ombres. Les détails dépendront de chaque Ml.
Tout repose sur le fait que les Ombres sont des refld1,

d'Ambre, atténués par les interférences du 1.ogruI Une
Poche d'Ombre est alors une Ombre artifidelle ne CDnI:enInI
qu'un fragment de l'image d'Ambre, et dont l' ri.­
due qu'à l'utilisation ultra fine de la Marelle.

Les Poches d'Ombre peuvent être lU:ées 1 11Ift""'"
précis, servir de passage d'une Ombre à une aun .101........

Marelle ava.cée



ou être transportées par leur créateur. Ce qui se trouve à
l'intérieur est entièrement à la discrétion de celui-ci. Le désa­
vantage des Poches d'Ombre est leur fragilité: en tant que
phénomènes artificiels, elles sont facilement détruites par
d'autres porteurs de la Marelle Avancée ou par la puissante
influence du Logrus.

•
Déceler et dissimuler les traces
de la Marelle
La présence du sang d'Ambre est évidente pour tout ini­

tié avancé dans l'art de la Marelle. S'il est très actif- comme
dans le cas d'un utilisateur de la Marelle Avancée, sa présen­
ce peut être sentie d'un bout à l'autre d'une pièce remplie de
monde. Un sang moins actif sera perçu lors d'un contact
physique ou à travers une lentille de la Marelle.

La faculté de ·couper" la Marelle pennet à un personna­
ge d'apparaître comme ne maîtrisant pas la Marelle, ou
n'ayant pas le potentiel pour la parcourir, ou encore ne pou­
vant le faire qu'au niveau nonnal. Cette capacité, selon le Ml,
pourra être acquise par l'expérimentation, ou achetée lors
d'une progression du personnage pour quelque chose
comme cinq points supplémentaires.

•
Descente aux Enfers
contre Marelle Avancée
La Descente aux Enfers a pas mal d'avantages sur la

Marelle Avancée, même si parfois celle-ci se révèle plus puis­
sante.

Retlierclier ce qui est perdu en Om6re
Lorsque vous cherchez quelque chose qui a disparu en

Ombre, sans indication sur l'endroit où le trouver, la
Descente aux Enfers est plus efficace: vous visualisez l'oblet
et modifiez les Ombres alentour pour vous rapprocher de
votre cible. La Marelle Avancée ne donne pas de moyen
·intuîtif~ de rechercher quelque chose, et une exploration à
travers la lentille doit être menée Ombre par Ombre.

Redierclier une Omlire de Désir
On ne peutie faire efficacement qu'en voyageant à tra­

vers Ombre. La Marelle pennet de localiser n'importe quel
endroit, y compris une Ombre de Désir, mais uniquement
par de laborieux examens.

se déplacer en Ombre
D'un autre côté, si vous savez où vous allez, la Marelle

Avancée est votre billet pour un voyage instantané. Ceci est
particulièrement pratique pour entrer ou sortir d'Ambre, là
ou une simple Descente aux Enfers rajoute une journée à
n'importe quel trajet.

Modifier les prolialillltés
Les initiés de la Marelle, simple ou Avancée, ont le pou­

voir de modifier les probabilités et le contenu des Ombres.
Ceux de la Marelle Avancée n'ont toutefois pas besoin de
bouger pour cela: il leur suffit d'exercer leur contrôle sur les
événements, debout ou assis, uniquement par le pouvoir de
leur volonté.

_ Voyacer par la Marelle
Appelez la Marelle à votre esprit. Maintenant, imaginez

que vous la parcourez jusqu'à son centre. Une fois l~ (en
deux minutes de concentration totale, trois fois plus si vous
êtes distrait), vous pourrez vous téléporter n'importe où, ins­
tantanément, tout comme si vous l'aviez réellement parcou­
rue. Le seul défaut de cette méthode est que lors du transfert,
l'image mentale que vous en avez sera brisée et donc inacti­
ve par la suite.

_ Aalr par la Marelle
L'image de la Marelle dans votre esprit peut aussi vous

SG\'ÎI' d'outil pour manipuler les Ombres et les chemins qui
les relient. Par ce moyen, vous pouvez altérer la structure

'cl... . Maîtrise du Logrus

même d'une Ombre ou bien l'effacer complètement. Détruire
une Ombre ne doit toutefois pas être fait à la légère, car il
semble que cela ait un effet néfaste sur l'arrangement général
de la Marelle et d'Ombre.

_ Effacer une Ombre
En détruire une, intentionnellement ou par accident,

causera un trouble certain dans le système des Ombres. Les
Tempêtes d'Ombre, les déplacements des barrières ou des
chemins entre les Ombres, peuvent tous avoir pour consé­
quence l'annihilation d'une Ombre. Un problème encore
plus grave esl que les aînés d'Ambre et les Seigneurs du
Chaos ne manqueront pas de remarquer une interférence de
celle importance dans l'ordre des choses.

_ Reconnaitre la Marelle
Tout initié dans les arcanes de la Marelle Avancée

acquiert une sensibilité particulière à la Marelle. Ceux qui
ont l'Empreinte de la Marelle peuvent se reconnaître au
contact, et ceux qui maîtrisent la Marelle Avancée d'un bout
à l'autre d'une salle, si ce n'est plus loin encore, parfois sim­
plement en arrivant dans la même Ombre. Les énergies
dégagées par la Marelle Originelle, celle d'Ambre ou de l'un
de ses reflets sont toutes différentes, et il est possible de
savoir quelle Marelle est en jeu en sentant son énergie.

A

IMAITRISE
DU LOGRUS

45 poInts

Note :
Une condition absolue à l'acquisition de la Maîtrise du

Logrus est la Métamorphose. Essayer d'invoquer le Logrus
sans être capable de se transformer selon les conditions
imposées par le Chaos Pur peut résulter en des changements
involontaires de fonne et de personnalité.

Parcourir le Legrus est une tâche dangereuse qui amène
inévitablement blessure et folie. Vous l'avez fait, puis avez
passé longtemps dans le Chaos à récupérer et, maintenant
que vous avez accueilli le Legrus, vous pouvez l'amener à
votre esprit avec un peu de concentration.

Toutefois, le Logrus est sans cesse changeant et jamais
ne se répète. Le simple fait de le garder à l'esprit requiert une
grande attention. Ainsi, un personnage qui utilise le Logros



ne peut s'engager dans un duel, sinon pour se défendre
contre un adversaire plus faible que lui.

Les maîtres du Logrus ont tendanœ à considérer les ini­
tiés de la Marelle comme des -rampants-, qui disposent d'un
grand pouvoir maÎS seulement dans un espaœ restreint, aux
environs d'une Marelle. Le Logrus, en comparaison. est utili·
sable n'importe OÙ, même dans les profondeurs du chateau
d'Ambre (bien que œ puisse être un peu risqué d'invoquer
le Logrus en Ambre, un de ces satanés aînés d'Ambre ris­
quant d'en p~dre ombrage).

Ln AUrl6uts et la Maitriu dw Lognu
La Psyché est plus importante que tout autre Attribut

pour user du Logrus, et le minimum pour le faire COITtCtt­
ment est le niveau Ambrien. Plus votre Psyché sera élevée,
plus votre contrôle du Logrus sera sûr. Ne négligez. pourtant
pas l'Enduranœ. Un personnage dont l'Enduranœ est tombé
au rang Humain ne peut manipuler le Logrus sans courir le
risque d'être absorbé par sa terrible instabilité.

• La folle
Dans la seconde série de Zelazny, on apprend de Merlin

que la traversée du Logrus rend fou, temporairement du
moins. Il y a deux manières d'imposer cela à vos joueurs.

Des a6se"cn
Un personnage qui n'est pas totalement lui-méme pour­

ra échapper par moments au contrôle du joueur. Ce qu'il fera
durant ces périodes de -somnambulisme- restera un mystè­
re.

On liallwci"allo",
En tant que Ml, vous êtes les yeux.. les oreilles t'I tous

les sens des personnages joueurs; il vous est possible de
les rendre fous en faussant ces sens. Peut-ét:re le personna.
ge verra·t·il des monstres là où se tiennent ses amis, ou
bien aura-t-il de mystérieuses visions d'horreurs apparais­
sant id t'lIà, à la limite de son champ de vision. Bien sûr, le
joueur peut parfaitement faire comme si de rien n'était,
mais à ses propres risques t'I périls. Dans le jeu d'Ambre,
une hallucination peut si aisément devenir réelle... Le MJ
devra suffisamment mêler illusions t'I réalité pour que le
joueur ne sache plus distinguer ce qui est vrai de ce qui ne
l'est pas.

• VulnérabUlté à la Marelle et aux Atouts

Allergie li la Marelle
Chaque fois que le Legros ou l'une de ses extensions

entre en contact avec quelque chose de lié à la Marelle (tel
qu'un Ambrien), celle·ci envoie une onde de choc dans
l'ensemble du Legros. Cette sensation remonte instantané­
ment le long des extensions et disperse tout ce que le maître
du Logrus a en tête, en lui donnant une sérieuse migraine.
Tous les sortilèges stockés dans le Logrus sont détruits par le
<hoc.

Ln risqwn d'wlI CQllt4Id Logrus-M/lrelle
Envoyer une extension du Logrus toucher directement

une Marelle peut causer des dégâts graves, voire la mort.
Pire, si du sang chargé de J'énergie du Logrus entre en
contact direct avec la Marelle, il s'enflamme instantanément,
ce qui veut dire qu'un porteur du Logrus frappé par une
armt' contenant l'image de la Marelle risque de voir son sang
prendre feu.

Allergie /litt Alouts
Bien que le contact d'un Atout ne soit pas aussi terrible

que celui de la Marelle, il reste dangereux. Lorsqu'une
extension du Logrus touche un Atout ou une personne char­
gée de l'énergie des Atouts (quelqu'un en train d'utiliser un
Atout ou un artiste d'Atouts qui le désire), l'effet est le
même que si l'on mettait en contact deux fils électriques

sous haute tension. Le maître du Logrus ressentira le choc et
devra concentrer toute son attention suc la rupture de ce
contact elle maintien du Logrus.

1CAPACITÉS DES MAÎTRES
DO LOGROS

• ÉvocatJon du Lovus
Vous pouvez. utiliser les bfas du Logrus pour atteindre,

en Ombre el dans le Chaos, tout objet ou personne que VOI.IS

désuez.. Une fois que vous l'aurez trouvé, vous pourcez.
l'amener à vous ou vous haler vers lui Cette deuxième solu­
tion explîque comment les maîtres de Logrus se déplacent en
Ombre.

• Rec:herche avec: une extension du LoCrus
La recherche d'un objet avec une extension du Logrus

est toujours basée sur les choix du joueur. Cette extension
peut être utilîsée pour une examen pree;.s, dirigé par le pero
sonnage, ou bien automatiquement, si on compte sur les
mouvements chaotiques du Logrus, comme dans l'exemple
qui suit:

MJ : La coupe est vide. Aucun signe de la Boule de Cristal
dans l'unique pièce de la maison. Que faites-vous 1

Beth: Il est arrivé avant nous. Rattrapons-Ie!
Kevin: Nous n'avons pas le temps d'aller nous promener en

Ombre. Je vais chercher ce truc avec le Logrus.
MJ: Okay. Comment fais..tu?
Kevin : J'envoie les filaments....
MJ: Une minute. Tu n'as pas encore conjuré le Logrus.
Kevin : Ah oui. Bon. Roderidt se concentre pour appeler le

Log=
Ml : Après quelques minutes, le Logrus est prêt, \ibrant dans

ton espril Et maintenant?
Kevin: J'envoie les filaments du Logrus.
Ml: Les minces filins s'éloignent de Roderick. Vers où les

diriges-tu 1
Kevin : Je visualise la Boule de Cristal et fenvoie les fils vers

ou..
MJ : Comment la visualises-tu 1
Kevin: Une sphère de verre.
MJ: Tu lances les extensions dans une direction particulière,

ou bien tu laisses le Logrus chercher seul ?
Kevin: Ce qui ira Je plus vite.
MJ : Tu laisses donc le Logrus se débrouîller. Tu sens

quelque chose. Un de tes filaments est en contact avec une
surface sphérique, froide et lisse comme du verre.

Kevin: Super! Je la tire par id.
MJ : Dans tes mains?
Kevin : Hum. Non, plutÔt dans la coupe.
MJ: Pas de problème, la Boule de Cristal apparaît t'I s'emboi­

te parfaitement dans le creux de velours.
Beth: Je l'examine, pour voir s'il n'y aurait pas une trace du

voleur.
Ml: Okay, Yvonne regarde dans la Boule de Cristal.
Kevin: (Aux autres joueurs.) Vous voyez., c'était quand

même plus facile que d'aller à sa poursuite à travers les
Omb....

Ml : Beth, tu vois que la Boule de Cristal n'est pas totalement
transparente. EUe est pleine de ce qui semble des petits
éclats de métal brillants. Et il Ya trois trous à son sommet.

Beth: Des trous 1 fi n'est pas censé Y aVOÎr des trous sur la
Boule de Cristal. Comment sont-ils ?

MJ : Eh bien, c'est suffisamment transparent pour que tu
voies qu'ils ne sont pas profonds. L'un d'eux est pius gros
que les deux autres, t'I un peu plus écarté d'eux.

Beth : Yvonne s'empare de la boule en mettant les doigts
dans les trous. Rode.rick, espèce d'idiot, tu noua.sl'lll'Wn6
une boule de bowling!

Kevin: Pardon?

Ma~rise du Logrus •~ YI.



Ml : Oui, ça ressemble bien à une boule de bowling, mais
faite d'un matériau étrange, vitreux. Pas vilain.

Willy: On peut partir à sa recherche, maintenant? Plus nous
attendrons, plus ce sera difficile.

Kevin: Hé, ce n'est pas ma faute. Je voudrais réessayer.
Ml : D'accord, le Logrus est toujours prêt. Que comptes-tu

faire ?
Kevin: Cette fois, je vais me limiter à cette Ombre. Je renvoie

les filaments du Logrus, en cherchant de plus en plus loin,
quelque chose qui ressemble à la Boule.

Ml: Tu te concentres sur les filaments, les éloignant de plus
en plus. Les minutes s'écoulent et ils s'étendent bientôt sur
plusieurs kilomètres.

Beth : Ça va prendre longtemps ?
Kevin: A ton avis?
MJ : Non, tu dois pouvoir fouiller le monde entier en dix ou

vingt minutes.
Kevin: Bon, je continue.
MJ: Tu sens quelque chose. Que fais-tu 1
Kevin: Je le ramène.
MJ: Dans tes mains?
Kevin: Oui!
Ml ; Okay, tu tiens maintenant une boule de cristaL
Kevin: C est la bonne?
MJ :Je ne sais pas. Que fais-tu pour le déterminer?
Kevin: J'ai toujours le Logrus à ma disposition. Je l'utilise

pour l'examiner.
MJ : Pas trace d'énergie magique ou mystique. On dirait un

simple morceau de cristal, juste de bonnes taille et forme.
Kevin: l'essaie encore !
Willy: Quelles sont les chances qu'il se trompe encore une

fo· ,".
Ml . Eh bien... Chaque Ombre est un monde complet, et je

suppose que chaçUn doit avoir son lot de boules de cristal
de la bonne taille.

Kt'Yin; Willy, c'est pas grave. j'ai fait l'erreur de ne pas
dkrlre: exactement robjet. Il faut que j'ajoute l'élément

....... Mailrise du Logrus

magique, en plus de son apparence. Alors je rechercherai
la boule qu'il nous faut.

MJ : Exactement. Tu peux aller d'Ombre en Ombre, ou
envoyer tes sondes dans tous les sens, jusqu'à ce que tu
trouves ce que tu cherches.

Willy: Combien de temps pour tout ça ?
MJ : Ça dépend. En passant d'Ombre en Ombre, ça peut

prendre l'éternité, puisqu'il y a une infinité d'Ombres.
Envoyer simplement le Logrus est un peu aléatoire, et il
faudra de quelques minutes à plusieurs jours. Bien sûr, si
la boule est, d'une manière quelconque, protégée ou
camouflée contre le Logrus, ou si elle se trouve dans une
Ombre où le Logrus n'accède pas, ça ne marchera jamais.

Kevin: Ça vaut le coup d'essayer. Je me concentre sur la des­
cription exacte et je lance le Logrus.

Beth: Yvonne s'en va!

Une recherche par le Logrus a des avantages et des
inconvénients. L'avantage du Logrus est la rapidité avec
laquelle il vous permet de trouver un objet générique.
Récupérer une chose quelconque, une épée, une assiette de
nouniture, une lanterne ou n'importe quoi d'autre de défini
dans un sens large, sera vite fait, le Logrus découvrant l'objet
correspondant le plus proche et s'y accrochant.

Malheureusement, plus la description sera précise,
plus la recherche par le Logrus sera longue. Dans l'exemple
précédent, Kevin a ~visualise la Boule de Cristal et l'a
demandée Nrapidementn

, et il a eu quelque chose qui y res­
semblait.

• Combat et Manipulation du Logrus
Il est possible de conjurer le Logrus et de le façonner

en formes utiles, en extensions plus puissantes et flexibles
que la matière d'Ombre ordinaire. Ces extensions agissent
avec une force équivalente à la Psyché de celui qui les
contrôle.

• Vision Logrus
On peut se servir du Logrus comme d'une lunette, pour

kvoirNà travers son centre ou "toucher" quelque chose de
lointain avec une extension. De cette façon, il est possible de
percevoir l'aura de la Marelle ou du Logrus, ou de sentir la
présence d'un Atout ou de la magie.

Utiliser le Logrus pour examiner quelque chose de
proche révélera plusieurs choses: tout d'abord, on discerne­
ra immédiatement ceux qui portent en eux le Logrus ou la
Marelle, et tout objet sera reconnu comme appartenant à une
Ombre, à Ambre ou au Chaos. La magie, qu'elle provienne
de sortilèges, de forces occultes ou de créatures, deviendra
visible. Un usage minutieux de la vision Logrus, combiné au
toucher d'une extension, peut en outre dévoiler le niveau de
Psyché d'un personnage, et s'il est ou non porteur d'énergie
magique (Mots de Pouvoir).

• Rangement de sorts dans le Logrus
On peut utiliser le Logrus comme un Ncasier" de range­

ment pour les sortîlèges. Il faudra dix minutes plus le
temps normal d'incantation pour y NrangerN le sort, et
celui·ci se détériorera en quelques jours ou quelques
semaines.

• Défense LoCrus ./
En conjurant le Logrus, on peut s'en servir pour se

défendre de deux manières. La première consiste à se rem­
plir le corps de son énergie et à devenir ainsi plus résistant
aux effets de la Marelle, de la Magie, de la Psyché et d'autres
forces similaires, sans cependant gagner de protection phy­
sique. La seconde est de l'utiliser comme un NboudierNstop­
pant toute attaque physique, énergétique et la plupart des
agressions magiques venant d'une direction donnée - mais
qui est inefficace contre la Marelle, le Logrus, les Atouts ou
la Psyché. Il est impossible d'employer les deux méthodes en
même temps.
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• LOGRUS AVANCE
70 lH'illf5 (OK 25 points de plus S/1I0US ave: défà la
Maîtrise du Logrus).

Les Attrlliuls el le Lognl5 Avand
Tout comme pour la simple maîtrise du Logrus, la

Psyché et J'Endurance sont primordiales

_ Royaumes du Chaos
ContTai~ntaux Ambriens, qui voyagent jusqu'à une

retraite de leur choix en Ombrt', les gens des Cours du Chaos
st' trouvent une Ombre et la modifient ensuite pour satisfaire
à leurs besoins. Un monde ainsi modelé ayant tendance il!
Ie\'enir à son état initial, les maîtres du Logrus Avancé sy
installent comme chez eux et, en combinant l'action du
logrus, de la Magie et des serviteurs venus du Chaos, la pré­
servent telle qu'ils la veuknt. Bien qu'un tel royaume puisse,
sÎ l'on prend assez de précautions, supporter une longue
absence, peu de Seigneurs du Chaos maintiennent plusieurs
domaines simultanément.

R.W4ume cm ii INInir 4'l1.li plu Primai
Trouver un Plan Primai inoccupt et proche des Cours est

difficile, et de nombreux affrontements entre Seigneurs du
Chaos sont dus à ieun fréquentes disputes pour la possession
d'une de ces Ombres propices; celles laissées à l'abandon ou
mal défendues sonl souvent l'enteu de véritables batailles.
Toutefois, l'obtention d'un tel Plan d son utilisation comme
base pour créer un royaume comporte plusieurs avantages
pour le Seigneur du Chaos: d'abord, il tend à être plus réel,
ce qui lui donne plus de force pour résister aux attaques de la
MateUe ou du Logrus; ensuite, un tel royaume, s'il est bien
entretenu, peut générer une série d'Ombres secondaires qui
agrandissent d'autant le domaine du Seigneur.

1CAPACITÉS LIÉE,S AU
LOGRUS AVANCE

_ Manipulation d'Ombre
En se servant du Logrus et du Chaos présent en chaque

Ombre, un Seigneur du Chaos peut modifier la structure
d'une Ombre jusqu'à ce qu'elle corresponde à ses désirs. Il lui
est ainsi possible de changer les lois physiques du monde,
l'aspect de ses habitants, aussi bien que de petits détails.
Cette opération prend autant de temps qu'un changement
d'Ombre à un initié de la Marelle. L'Ombre ainsi modifiée
reviendra peu à peu à son état normal, si les modifications ne
sont pas maintenues. Les mondes les plus proches du Chaos
Primordial sont les plus faciles à transformer, tandis qu'il est
quasi impossible d'agir sur celles du voisinage d'Ambre.

•
Convocation et contrale
des créatures du Chaos
Un maître du Logrus Avancé reconnalt un certain

nombre des créatures du Chaos les ayant observées et étu­
diées, et sait quelles sont leurs faiblesses et comment les lier
et les contrôler. Tout comme il y a une infinité d'Ombres aux
alentours d'Ambre, il y a une infinie variété de créatures en
liberté dans les Ombres du Logrus.

En termes de jeu, une telle créature est définie selon les
règles du chapitre·Artefacts et créatures-, ce qui penne! de
déterminer sa valeur en points. Il faut une heure de
recherche puis dix minutes pour la contr6ler pour chacun de
ces points.

• Création de serviteurs Locrus
Le Logrus peut être amené à la vîe, en totalité ou en par­

tie, et utilisé comme serviteur par un Seigneur du Chaos,

tant que celui-ci se concentre dessus. Il est également pos­
sible d'en séparer une extension, de lui donner un ordre
simple et de la laisser faire son travail sans plus s'en occuper.
Les serviteurs Logrus ont une Psyché et une Force de rang
Chaosien, et un Combat de rang Humain. En guise
d'Endurance, ils ont un Souffle Inépuisable, mais ils ne peu­
vent guérir ou se régénérer gue dans des Ombres où
l'influenœ du Logro.s est forte. Etant donné qu'ils n'ont pas
d'esprit à proprement parler, toute attaque d'une Psyché
supérieure les fera dispara:itre. Le nombre maximum de tels
serviteurs actifs en même temps dépendra de la Psyché de
leur créateur.

_ Invocation du Chaos Primordial
On peut invoquer le Chaos Primordial. une force direc­

tement reliée au Chaos Originel (situé dans le lointain centre
des Cours) et qui détruira tout dans l'Ombre où elle arrivera.
Une fois déchainée, elle devra être renvoyée rapidement
sous peine de devenir incontr6lable pour finir par absorber
l'Ombre entière dans le néant. Effectuer une telle invocation
trop près d'Ambre ou d'une Marelle est extrêmement dange­
reux, car le contrôle du Chaos est faible en ces lieux et l'invo­
cateur risque d'être consumé par lui. Un ob;et ou une créatu­
re d'Ombre seront, quant à eux. détruits au moindre contact
avec le Chaos Primordial.

Cest un exemple parfait du pouvoir qu'ont les person­
nages d'Ambre de détruire des univers entiers. Le Chaos
Primordial annihile tout, et peu de choses peuvent espérer
lui résister (bien qu'un porteur de la Marelle Avancée puisse
essayer). Une fois libérée et si elle n'est pas afTêtée avant
d'échapper à tout contr6le, cette force élimineJil totalement
une Ombre.

I,,"oquer le Chaos Primordial en Ambre
Un lieu réel comme Ambre et ses environs peut résister

au Chaos Primordial. A moins que quelqu'un ne l'alimente
en permanence et ne le garde en existence, œlui<i y dispa­
raitra de1ui-même.

.ART DES ATOUTS
40 poInts

Les Atouts sont des liens entre image et réalité. On peut
les utiliser pour communiquer par-delà les Ombres illimitées
ou comme moyen de transport. Le sujet peut en être une
créature quelle qu'elle soit, un objet ou un lieu. Les cartes de
la famille d'Ambre ne sont qu'un aspect de cette discipline,
et la monarchie du Chaos (si on peut l'appeler ainsi) a aussi
ses jeux d'Atouts.

Un artiste des Atouts a une position unique: les Atouts
sont l'une des rares choses que l'on ne peut trouver en

Log,.s avancé



Ombre, ni acheter (sauf à un artiste), ni conjurer. On ne peut
en obtenir que d'un artiste.

Une fois créé, l'Atout devient un objet spécial. Investie
des pouvoirs des Atouts, une carte est invulnérable à toute
forœ ordinaire. Elle est même protégée contre les extensions
du Logrus (essayer d'attraper un Atout ainsi peut être très
douloureux), comme le pouvoir de la Marelle. Un croquis
d'Alout, en revanche, n'a pas de pouvoir particulier et ne
subsistera qu'autant que son support papier.

Les Atlriliuts et "Art des Atouts
La Psyché est l'Attribut le plus important pour un

artiste: il est non seulement essentiel d'avoir un rang correct
pour utiliser les Atouts, mais une Psyché plus élevée permet­
tra de saisir plus vite l'essence d'un sujet nouveau.

1CAPACITÉS D'UN ARTISTE
D'ATOUT

_ Création d'Atouts
Cela revient à creer une carte representant une personne,

une chose ou un lieu précis. Lorsque l'utilisateur se concentre
sur la carte, un lien psychique s'établit avec l'original.

Créer un Atout prend deux jours de travail intensif.
Travailler de mémoire, sans le modèle, peut doubler le
temps nécessaire. Une carte dessinée à partir de descrip­
tions, sans que l'artiste ne connaisse le modèle, a de grandes
chances de la relier à une Ombre du sujet plutôt qu'à celui­
ci.

_ CroqUhi d'Atout
Avec un matériel de dessin rudimentaire, il est pos­

sible de représenter quelque chose de mémoire, en trente
ou quarante minutes. On obtient un croquis doté des
mêmes pouvoirs qu'un Atout mais moins fortement lié au
sujet. L'image n'est pas éternelle et, contrairement à un
véritable Atout, si le sujet change, elle perd son pouvoir. li
en sera de même si l'original se transforme ou se déplace
en Ombre. De plus, l'utilisation d'un croquis nécessitera
une concentration beaucoup plus forte que celle d'un
Atout normal.

_ Identification par Atout
Un artiste peut connaitre l'identité de quelqu'un qui

l'appelle par Atout sans avoir à accepter le contact, en pas­
sant simplement son jeu en revue lorsqu'il reçoit l'appel. La
carte du correspondant sera activée psychiquement (bien
que d'autres conversations par Alout en cours au même
moment puissent diminuer les chances d'avoir une réponse).
Il est évident que cela ne marchera que si l'artiste possède
l'Atout de son correspondant.

_ Défense par Atout
Quelqu'un qui connait le vrai pouvoir des Atouts peut

les utiliser pour sa défense. Pour cela, il lui faut prendre une
carte (la sienne étant la plus efficace) et se concentrer sur la
sensation de froid qui en émane. Tant qu'il maintient son
attention, l'Atout le protège contre les attaques de la Marelle,
du Logrus, d'une autre Psyché ou de la Magie, et ce maintien
dépend de son Endurance. Employer un Atout en défense
contre ..grande puissance est aussi difficile que de mener
un duel mental.

_ lWiIactIon d'Atout
Un artiste sait toujours si un objet porte l'énergie des

AtouIll.. cJ.ns le cas d'une représentation, s'il a affaire à un
~~tou à un Atout.

~~~.n d'objets alimentés par Atouts
crée un objet spécial ou magique, en particu­

acts d'Atouts, un artiste peut y kinsérer"" le pou-

Grand art des Atouts

voir des Atouts. Pour plus de précisions, reportez-vous au
chapitre ~Artefacts et créaturesw

•

1GRAND ART
DES ATOUTS

60 poInts (ou 20 points de plus si vous avez déjà "Art
des Atouts)

Les Attriliuts et le Grand Art des Atouts
La Psyché est primordiale.

1CAPACITÉS D'UN GRAND
ARTISTE DES ATOUTS

_ Mémoire d'Atout
Lorsqu'un artiste crée une carte, qu'elle représente un

nouvel original ou qu'il s'agisse d'un autre dessin d'un
sujet déjà exécuté, il mémorise son image jusqu'à l'impri­
mer définitivement dans son esprit; il peul alors établir le
contact aVe( le modèle sans avoir besoin de la carte elle­
même.

• Espionnage par Atout
A un autre niveau de concentration, il lui est possible de

simplement ·observerM le fonctionnement d'un Atout. Cela
lui permet d'écouter les conversations en cours du sujet de
cette carte, qu'il doit loucher pour cela. S'il a l'Atout de l'un
des causeurs seulement, il n'entendra que celui-ci, pas l'autre
partie du dialogue.

• PortaU d'Atout
Créer une porte qui permet d'aller d'un endroit à un

autre nécessite]' Atout, ou un croquis, du lieu de destination,
une énonne quantité d'énergie pour l'ouvrir et encore plus
pour la maintenir ouverte.

• Broutllage d'Atout
fi est possible, en se concentrant fortement, de brouiller

un ou plusieurs Atouts. Il faut avoir la ou les cartes corres­
pondantes. On distingue deux sortes de brouillage: si on se
concentre sur plusieurs cibles, aucune d'elles ne peut plus
recevoir de messages; quand on se focalise sur un seul Atout,
son modèle ne peut plus ni envoyer ni recevoir de message
par Atout. S'il n'insiste pas, tout va bien, mais s'il essaie de
kforcer'" le contact, le brouilleur est pris dans un duel mental.

_ Piège d'Atout
C'est la capacité de capturer quelqu'un grâce à un Atout

ou de l'envoyer quelque part contre son gré. L'éventail des
possibilltés est large, de ]'Atout qui se déclenche presque
automatiquement, dès qu'on le louche ou qu'on le regarde, à
celui qui transporte son utilisateur à l'endcpit dépeint sil!')t
qu'il se concentre dessus. Cette faculté permet aussi la créa­
tion d'Atouts M déguisés·, dont le sujet ne correspond pas à
l'image qui apparaît sur la carte.

,
• METAMORPHOSE
35 points

La Métamorphose est la faculté de modifier ses propres
tissus corporels, dans certaines limites: on ne peut par
exemple augmenter ni diminuer la masse totale du corps de



cette façon. Ce pouvoir prkente quelques dangers. Si ceux
qui manient le Logrus et la Marelle courent le risque de
détruire l'univers, le métamorphe affronte quotidiennement
celui de se détruire lui-même. En outre, puisque ce pouvoir
amène li se transfonner, il y a toujours une possibilité de se
retrouver dans un état où tout retour li la normale est impos­,.,,,.
A,ertlsumenr SDIIS frllis

Beaucoup de choses désagréables peuvent arriver li un
métamorphe. La plupart des transformations sont effectuées
au gré du personnage, avec soin et sans difficulté, mais si le
temps presse ou s'il a abusé précédemment de ses capacités,
~œIa devient plus difficüt.

_ Temps nécessaire à une mikamorphose
Modifier un seul trait. comme se durcir la peau pour

en faire une armure ou faire de ses ongles des griffes, est
rapide et demande dUr: ou quinze secondes. Une transfor­
mation complète en une forme famiLitre, connue el utilisée
régulièrement, prend quelques minutes. Les changements
les plus rapides sont ceux correspondant li un retour li une
fonne naturelle, surtout s'il s'agit dl' revenir li la forme
humaine.

Tout œta suppose que le métamorphe soit en forme, ras­
~, fr.û5 et dispos. Si l'une dl' œs conditions n'est pas rem­
plie, la métamorphose peut prendre jusqu'à deux fois plus
de temps, et s'il f'St en mauvaise santé, affamé ou épuisé, l'Ill'
devient de plus en plus ardue, et dl' plus en plus longue,
jusqu'à être totalement impossible.

_ Limitations liées à l'Endurance
Le processus de métamorphose est très éprouvant.

Chaque cellule du corps est sollicitEe, fatiguEe, épuisée. Une
transformation ordinaire suffira à épuiser un personnage
ayant une Endurance dl' rang Humain. Une Endurance de
niveau Chaosien permettra de se changer deux fois par jour
sans trop de fatigue, et un rang Ambrien ou supérieur, de se
métamorphoser li volonté, si on se nourrit assez (ce qui peut
vouloir dire Mbeaucoup·, pour un Ambrien).

_ Apprentlssqe de nouvelles formes
Un métamorphe peut apprendre li assumer de nouvelles

fonnes, s'il y consacre du temps et de l'entraînement. La pre­
mière fois qu'il essaie d'imiter quelqu'un d'autre, il a besoin
d'une reproduction de ses trails el d'un miroir pour vérifier
le résultat. En quelques jours de pratique, il peut
Mapprendre- cette fonne et l'adopter ensuite en un minimum
de temps. Une telle transformation prendra plus de temps
que celles vers une fonne naturelle, mais pour la plupart des
métamorphes, l'ne ne demandera néanmoins que quelques
minutes.

Les Attrihu et ,. Mitllmorpliou
La Psyché est importante pour qu'on ne perde pas sa

personnalité, mais l'Endurance l'est plus encore: un rang
inférieur li Ambrien limitera sérieusement le nombrr de
métamorphoses possible avant épuisemenl

1~ACITÉS D'UN
METAMORPHE

_ Métamorphose et blessures
Un métamorphe blessé ne va pas simplement guérir

vite, il modifiera son corps pour le soigner. Les blessures
peuvent être refermées, mène durant un combat. Soigner les
muscles, un os abîmé ou pire, du tissu nerveux prend plus
de temps. La Métamorphose accroit la vitesse de guérison,
mais au prix de l'épuisement du corps. La perte d'un organe.
œil ou bras, impose un long processus de rigénération qui
dépend de l'Endurance. En'*temps,l'organe manque, quel­
le que soit la forme i1doptée.

_ Métamorphose d'une partie du corps
Selon la partie du corps conœm&, ce changement sera

plus ou moins aisé. Les tissus souples sont les plus faciles li
modifier, puis les cartilages et ensuite les os. Le plus diffid1e
li transformer est le tissu nerveux. Maintenir cette métamor­
phose requiert une totale attention, le corps ayant toujours
tendance li revenir li sa forme naturelle.

_ Transformation du vlsace
Avec de gros efforts et un miroir li sa disposition, un

métamorphe peut changer ses traits, jusqu'à être totalement
méconnaissable ou avoir le visage d'un autre. Ceci demande
une grande attention; si celle-ci est détoumEe, comme par un
duel paf Atouts, le métamorphe repfend ses traits normaux.

• Formes naturelles
Un métamorphe a trois formes dites -naturelles~, qu'il

lui est plus facile d'adopter. Cet éventail lui permet de
s'adapter à la plupart des changements de son environne­
ment.

Forme humaIne
Cest sa forme originale. Elle ne présente aucun avanta­

ge ni Msavantage. Sous cette fonne, un Seigneur du Chaos
sera plus à même de résister aux effets de la Marelle.

Forme chaotique
Prévue pour le combat, c'est généralement celle d'un

démon avec écailles, griffes, crocs et autres a habi­
tuels. Même les Ambriens en ont parfois une, mm qu'ils
puissent l'ignorer pendant des années.

Si cette fonne est souvent appelEe Idémom.que-, cal
uniquement li cause de son apparence. Elle a Il méme
personnalité que l'originale. Les habitants du Il œnIi­
dèrent comme la plus pratique, car eUe convieut , .. tIIIII­
ronnements très différents et qu'il peut se p,.,,;....;B..~
te quel changement dans les Cours. Sous'.;;œ~"~;;;;~
métamorphe dispose d'une protection et d'..
comme des serres, des crocs, des cornes ou une

Métllmorph



lée. En d'autres termes, l'adopter équivaut à endosser une
armure el s'équiper d'un arsenal d'armes diverses. Bien
qU'l'He soit adaptée au combat, elle ne donne aucun avantage
au niveau des Attributs.

AI'atar
Celte forme varie en fonction de l'origine du personna­

ge. Ambre ou le Olaos.
Dans le cas d'un Ambrien. « sera œlle d'un animal

d'une taille et d'un poids équivalents à ceux du méta­
morphe. Les habitants du Chaos ont. en général, un avatar
beaucoup plus spectaculaire, tel une colonne vivante d'air.
de terre, d'eau ou de feu. Ces formes élémentaires sont adap­
tées à un environnement précis, très hostile el proche des
Cours, maÎs difficiles à maintenir dans les Ombres de la
Marelle. Garder une forme d'eau, par exemple, dans un
nlilieu non aqueux pourra se révéler ardu.

_ Formes animales
·Visualiser" l'esprit d'un animal perme! d'en prendre la

forme mais il est préférable pour cela d'avoir eu, au préa­
lable, un contact mental avec un spkimen de la race choisie.
Une fois une forme -apprise-, le métamorphe peut la

reprendre n'importe quand. Il lui est ainsi possible d'obtenir
des griffes, des crocs, des sabots, des cornes ou des écailles
semblables à une armure. Se changer en oiseau ou en chauve­
souris, lui est également possible, mais il ne pourra voler que
s'il est doté d'une force suffisante (rang Ambrien ou mieux).
N'oubliez pas qu'à moins que le personnage soit vraiment
petit. il va devoir emporter un sacré poids dans les airs.

S'il est assez facile d'adopter la forme d'un animal. il
l'est moins d'apprendre à utiliser ses capacités. Lors d'une
première transformation en oiseau, par exemple, un méta­
rnorphe ne sait pas voler el risque d'avoir quelques difficul­
tés iII le faire.

_ Métamorphose automatique
Réagir aux changements rapides de l'environnement des

Cours du Chaos implique de développer son aptitude illla.isser
le corps se transformer de lui-même en réaction aux dangers
et aux mouvements de la zone où on se trouve. Il en découle
la capacité de se transformer rapidement pour se protéger
d'attaques diverses (Marelle, Legros, Magie ou Atout).

Cela peut être dangereux, mais on n'a souvent pas
d'autre choix que de se fier à ces changements automatiques.
Lorsque vous êtes empoisonné, étranglé, en train de tomber,
de vous noyer ou de vous vider de votre sang, bref en dan­
ger de mort, vous n'avez pas le temps de réfléchir à votre
métamorphose. Dans ces cas-là, vous lâchez les freins et
vous comptez sur la chance.

La partie inconsciente de l'esprit est liée directement Ala
faculté de changer du corps el impose la forme la plus adap­
tée Ala menace du momenl Un personnage peut essayer de
résister Aces modifications automatiques, si sa Psyché le lui
penne!. Mais si son corps a été souvent soumis AœtIe trans­
formation auparavant, il lui sera très difficile d'y échapper
car elle sera trop rapide pour qu'il y réagisse.

•
EJl:emples de transformations
automatiques
La liste qui sult. des dangers qui peuvent déclencher

une métamorphose et des riactions du corps. n'est pas
exhaustive. n y a certainement d'autres possibilités.

Cliute
Le corps peut s'y adapter de deux façons. La première

consiste à offrir le maximum de résistance à J'air, pour ralen­
tir la chute. Même sur une courte distance, des ailes rudi­
mentaires ou des membranes sous les bras apparaîtront sur
le personnage (A moins que son armure ne soit trop dure el
trop étroite). La seconde solution est d'amollir les parties les
plus dures et de développer des couches de muscles autour
des organes internes. Après l'impact, les transformations
automatiques continueront pour réparer les dégâts et rame­
ner le corps Ala normale.

Noyade
La première réaction est de supprimer le besoin d'oxy­

gène. Si le personnage ne surmonte pas œtIe impulsion, il se
retrouve dans un état comateux,. mais sauf, et peut survivre
indéfiniment SOU5 cette forme. Le corps continuera d'ailleurs
iII changer lentement pour en atteindre une capable de respi­
rer SOU5 reau.

ElftPl' if(t1111 t' ',U!II t
Le corps va pa.s.ser par toule une shie de contractions el

de modifications internes pour isok>r et expulser la substance
étrangère. qui finil par s'écouler de tous ses orifices el dans
la suwr. Empoisonner un métamorphe est donc très difficile,
quoîque pas împossible. Dans les Cours, les poisons qui
troublent les capacités de métamorphose de la victime ou
induisent une transformation particulière SOnt très répandus.

Blessure mortelle
L'organisme consacre toutes ses ressources A la remise

en état des organes touchés en stoppant net les activités du



patient. Dans cet état, il est possible que le corps ne présente
plus aucun signe de vie, ni respiration, ni battements de
aE'Ul', ni même activité cérébrale.

P.wrswite
Une fuite devant un danger peut déclencher une trans­

formation automatique en une forme plus adaptée ilIla cour­
x: les jambes s'allongent. et la masse des muscles el des ten­
dons augmente. Plus nets encore sont les effets sur le cer·
"'eau : la personnalité du fuyard change, lui donnant une
envie impérieuse de courir sans s'arrêter.

Bclaille
Lorsque les blessures el la fatigue commencent ilI préle­

"'el" leur dûne, le COl'pS a tendanœ à prendre de lui-même sa
forme Chaotigue. Cel1e<i est courante dans les Cours, mais
les Ambriens peuvent très bien. si la tension est trop forte,
découvrir ainsi leur fonne Chaotique.

Bn""re
La chaleur et les sensations de brûlure amènent une

transformation automatique qui en compense les effets. La
peau des parties exposées se recouvre d'une plaque résistan­
te à la chaleur et le corps développe une sorte de condition­
nement d'air, tout en s'habituant à opérer sous des tempéra.
tures élevées.

• Forme Primaire
La forme la plus dangereuse, et aussi la plus résistante,

S celle dite Primaire.
Un personnage dans cet état est complètement sous le

contrôle de sa capacité de Métamorphose, réagissant ins-­
tantanément pour s'adapter à toute menace. Cela recouvre
khapper à tout prédateur, vaincre n'importe queUe proie et
survivre à peu près à toul

La Forme Primaire dimTe pour chaque individu, dont
ene reflète les espoirs, les craintes el les désirs inconscients.
Certains deviendront de dangereux et rusés prédateurs,
attaquant sans raison tout ce qui vit, tandis que d'autres
seront plus portés sur la fuite, détalant devant tout ce qui
peut s'avérer une menace. Une Forme Primaire peut
s'adapter immédiatement à des changements d'atmosphè­
re, de température ou de gravité, de même qu'à une respi­
ration en milieu liquide (eau ou autre).

Note: Un personnage en Forme Primaire n'nI famaIs
~cDnsclenl"

Le problème est que la Fonne Primaire n'est pas intel­
ligente, et si l'esprit du métamorphe est toujours présent,
enfoui quelque part, il n'a aucun contrôle sur le corps.
Voilà pourquoi cette forme n'est assumée qu'en dernier
recours.

Abandonner la Forme Primaire
Un autre problème est que cette forme ne peut se rep0­

ser ni donnir. Conduite par son instinct de conservation. elle
ne baisse jamais sa garde assez longtemps pour que l'esprit
du personnage puisse en reprendre le contrôle. Il est possible
que le seul moyen pour un métamorphe de l'abandonner
soit que ses amis le capture et le forcent à se transformer. A
moins qu'il ne se réveille dans une Ombre éloignée, le seul
endroit où sa Forme Primaire se soit sentie assez en sécurité
pour faire une sieste. Ou encore qu'il ne puisse redevenir
conscient que s'il est en très grand danger el que la rage et
les ITansformations ne suffisent pas à l'en sortir.

1DU DANGER DES
MÉTAMORPHOSES
En définitive, si un métamorphe abuse de son pouvoir,

il risque d'aller trop loin et de basculer dans une forme per­
sonnelle d'horreur. Les fautes en ce domaine ne sont presque

jamais mortelles, mais elles peuvent être très angoissantes
pour le joueur. En revanche, de tels accidents sont un bon
moyen pour le PJ de développer sa personnalité, par sa lutte
contre l'adversité.

• Perte de personnallti
Un des risques les plus courants qu'affronte un méta­

morphe est cdui de pI'I'dre sa personnalité. En général. cela
se passe lorsqu'il ft pris l'apparence d'un autre, ou la forme
d'une entité ayant une grande puissance mentale. Il est alors
possible qu'il ne s'appartienne plus, littéralement, et qu'il
passe sous la domination du MJ. Dans le meilleur des cas, la
personnalité d'origine reprend le dessus lorsque le corps
tombe dans l'inconsdenœ, mais il est possible que cela ne se
produise qu'au hout d'un très long temps.

_ Perte du pouvoir de Métamorphose
Cet accident, très dangereux, peut prendre deux formes.

Perte du savolr-fltlre
Le personnage perd sa capacité à contrôler ses transfor­

mations. Il va devoir réapprendre, en tâtonnant, à se méta­
morphoser, ce qui demandera environ deux semaines.

Perle de la cltpadti de se transformer
Plus grave, les cellules du corps perdent leur propriété

métamorphique. Le corps devient immuable. Au bout d'un
certain temps, la régénération et la guérison aidant. les cel­
lules récupéreront leur capacité. Le temps nécessaire dépen­
dra de l'Endurance du personnage. Si elle est de rang
Humain. il lui faudra plus d'un an, contre un mois environ
pour un niveau Chaosien. Le rang Ambrien ramènera ce
délai à une semaine, et il sera encore moins long pour un
rang supérieur.

Pt'tfe de lit «IPfldti et du. SGvolr-falre
nva falloir que les cellules du corps récupèrent leur pou­

voir, puis que le penonnage réapprenne à s'en servir. La gué­
rison puis l'entrainement devront étre terminés avant que le
personnage ne puisse réutiliser normalement son pouvoir.

_ Métamorphose Involontaire
Le corps peut être entraîné à réagir d'une certaine

manière automatiquement. En général. œ sera bénéfique. S'il
tombe d'une grande hauteur par exemple, il sera plus rapide
de le laisser se transfonner que de réfléchir avant de le faire.

_ Infection par le Chaos Primordial
Celui qui abuse des transformations fatigue incroyable­

ment son corps et court le risque de ne plus maîtriser son
pouvoir.

Tout être vivant contient un élément chaotique: <;ans
Chaos, il n'y a pas de naissance, de croissance ni de vieillis-­
sement, il n'y a que l'immobilisme. Le métamorphe est celui
qui sait utiliser ,'élément chaotique présent en toute chose
vivante.

Ûlncer lii au. Chaos PrimordIal
Un personnage qui malmène son corps, en raff.mant ou

en l'épuisant. peut perdre le contrôle de certaines ceDuks. œ
dont il se rend généralement compte trop tard pour pm.oenir
le cancer. Il est aJors toujours fatigué, l'organisme elles capa­
ctés de métamorphose consacrant leur énergie Ji cœabattre
la .tumeur". Les œllules qui la composent seront sans ct'S8t'
en mutation pour s'étendre à traven le corps et msorber ~
autres œllules, x multipliant ainsi en quelques heurt'S. S'il
n'est pas détecté, œ cancer finira par attaquer un organe
vital. émerger à fleur de peau. pour finalement aJIlIUDM!I' ~
malade.

Métamorphose



œla, chaque cellule du corps deviendra un petit métamorphe
indépendant. Dans la pratique, le personnage sera un amas
de cellules en constante modification, ressemblant à une
masse amorphe. Il n'aura plus aucune pensée, les liaisons
entre cellules nerveuses étant coupées. Toutefois, même dans
cet état, il sera guérissable.

Guérison de "infection
Les remMes précis sont laissés à l'appréciation de

chaque MJ. On peut utiliser la Marelle Avancée, bien que ce
soit très dangereux, le Chaos Primordial explosant littérale­
ment dans tout le corps.ll y a aussi des McancérologuesMspé­
cialisés dans les Cours, qui savent traiter ce genre de problè­
me, même si leurs méthodes sont réputées barbares et
cruelles.

Du: danger des métamorpnoses automatiques
laisser la bride sur le cou à votre pouvoir de

Métamorphose signifie abandonner tout contrOle sur la
transformation. Ce qui veut dire que votre cerveau peut
changer. Votre nouvelle forme risque d'avoir des besoins,
des peurs ou des désirs totalement différents des vôtres, nor­
malement, mais que vous serez incapable de dominer. Dans
le pire des cas, vous pouvez perdre votre personnalité et ne
reprendre le contrôle de votre corps que des heures, voire
des années, après la métamorphose.

,

I
MET~ORPHOSE

AVANCEE
65 points {DU 30 points de plus, dl/DUS avez déid la
Métamorpliose).

Les Atlriliuts et la Métamorphose Avancée
la Psyché, pour sentir l'esprit de la forme voulue, et

l'Endurance, pour supporter la tension des transformations,
sont d'importance égale.

1CAPACITÉS LIÉES À LA
MÉTAMORPHOSE AVANCÉE

_ Transformer son aura
Modifier la structure du cerveau, qui prend alors une

coloration psychique différente. On notera que cela ne chan­
ge en rien ses pouvoirs, ni la Psyché ni rien d'autre. Seule est
modifiée l''' apparence'" de l'esprit, si bien qu'un contact
mental permettra probablement de sentir la différence. Les
auras possibles incluent œlles d'une plante ou d'un animal,
d'une Psyché humaine normale ou de celle de quelqu'un que
l'on connalt.

_ Transformer sa personnalité
Un des problèmes lorsque vous voulez imiter

quelqu'un, indépendamment de votre aspect, de votre voix,
votre odeur et l'impression que vous donnez, est que vous
pouvez encore vous trahir par un comportement différent du
sien. Celte option vous permet de transformer votre esprit
pour imiter jusqu'aux plus légers des maniérismes de votre_.
DII u.",.,. de transfonJIer sa personnalité

Si on essaie de copier la personnalité d'un esprit puis­
......_ QIIU1le risque d'être dominé par lui. Dans la pra-

lII!"VÎent à devenir cette personne et à perdre tout
.lOi-même. En généra~ cela se termine lorsqu'on

qu'on sombre dans l'inconscience, et que la per­
rigine reprend le dessus.

Métamorphose avancée

le Ml doit constamment présenter au joueur tout ce que
son personnage voit autour de lui. Cette vision peut être
modifiée subtilement, afin de refléter la perception de la per­
sonnalité d'emprunt. Pour le joueur, certains de ces Mglisse_
mentsMs'avéreront troublants;

MJ : ·Tu vois quelque chose de petit qui fonce sur toi, très
vite, avec ce qui semble une arme au poing. Ça te menace
et pointe l'objet vers toi. Que fais-tu 1"

MJ :~Tu vois un enfant qui court vers toi, avec un pistolet en
plastique à la main. Il s'arrête, te sourit et te dit quelque
chose que tu ne comprends pas, puis tend son jouet vers
toi. Que fais-tu ?M

le MJ continuera ses descriptions en les adaptant à la
personnalité d'emprunt.

"Tu ne sais pas ce qu'il dit, mais il n'y a pas de doute,
c'est une menace.· - ceci pour une personnalité soupçon­
neuse ou agressive. Un ton plus neutre donnerait : ~Tu n'as
pas la moindre idée de ce que dit le gosse. Il crie, c'est tout'".
Enfin, pour quelqu'un d'amical: '"Ses paroles sont incompré­
hensibles, mais vu son air, ça fait partie du jeu et il te deman­
de de te rendre ou sinon...•

Bien sûr, pour ce qu'en sait le joueur, le gamin peut très
bien tenir une arme mortelle. la première description tourne
les choses de la manière la plus menaçante possible, mais la
situation peut réellement être dangereuse. D'un autre côté, si
le personnage est aimable et sympathique, il est possible que
la seconde description soit adaptée, même s'il est face à un
véritable danger.

Exemple d'imitation d'Un personnage par
Métamorpliose Avancée
MJ: Pas de pot, l'allée se tennine en impasse.
Kevin: Je jette un coup d'œil. Ils sont encore loin?
MJ : la foule se rassemble à l'entrée de la ruelle. les gens

semblent indécis, et d'après tes expériences prkédentes,
tu penses qu'ils doivent attendrè les soldats.

Kevin: J'essaie encore d'invoquer le Logrus.
Ml : Rien. Même maintenant que tu es sous ta forme de

démon, quelque chose t'empêche de l'utiliser. Tu entends
des acclamations à l'arrière de la foule. Que fais-tu?

Kevin : Génial, tout simplement génial. les soldats doivent
être arrivés. J'ai une chance de les repousser en combat?

MJ ; Leurs piques et leurs hallebardes sont pointues et pré­
vues pour des armures plus solides que la tienne. De
plus, ils ont une allonge supérieure et pourront te mainte­
nir à deux ou trois mètres d'eux. la foule semble se scin­
der.

Kevin: Il me faudrait des compétences en Combat. Où sont
Dorell et Harick. alors que j'ai besoin d'eux ?

Cindy: Hé, c'était ton idée de partir seul, tu te souviens?
Ml ; Tu entends aussi du bruit venant du dessus, au niveau

des toits. Que fais-tu ?
Kevin; Qui est-ce que je connais de plus apte en Combat?
Ml: Benedict, bien sûr, mais tu as perdu ton jeu d'Atouts.
Kevin; Je me transforme en Benedict, tout de sùite.
Ml : Je te préviens, Kevin: Benedict a une très forte person­

nalité, un sens aigu de son identité, plus ancien que tu ne
peux l'imaginer. Tu peux très bien ne jamais revenir à ta
propre personnalité.

Cindy: Pourquoi n'imites-tu pas Dore1l1 Ce serait plus sûr.
Alex. : Pfft! Il ne voudra jamais se changer en Dorell. Kevin,

tu devrais prendre l'aspect d'Harick. Tu auras du Combat
à revendre.

Kevin; Dis-moi si je me trompe, mais lorsque je prends
l'apparence de quelqu'un, je n'acquiers pas la totalité de
ses compétences ?

MJ: Exactement. La copie n'est jamais aussi bonne que l'ori­
ginal.

Kevin: Alors je n'ai pas le choix, il faut que ce soit Benedict.
J'y vais.



Ml: D'accord. Tu vois les soldats se placer en formation de
combat. En même temps, ta vision des choses change et tu
te rends compte de chacune des petites fautes qu'ils com­
mettent, un peu comme si tu devais aller les passer en
revue. Ton corps retrouve une forme humaine, mais plus
maladroitement que tu ne l'as jamais ressenti. Tu conti­
nues ?

Kevin : Oui.)e veux Benedict, et la totale!
Ml: Tu te sens comme poussé de cOté, tes sens t'échappent et

ton corps te parait devenir étranger et distant. Et soudain,.
pouf!

Kevin: Quoi? Qu'est<eque;e vois?
Ml: Rien. Je m'occuperai de toi de nouveau tout à l'heure.

_ Transformer ses traits
On ne peut se faire passer correctement pour quelqu'un

que si on le connaît bien et si on il pu s'y entrainer. Une
transformation partielle des traits, modifier les proportions
de son visage pour ne pas être reconnu, par exemple, est
plus facile. Toutefois, il n'est pas possible de le faire de
manière analytique: essayer d'obtenir des cheveux roux en
imaginant la couleur ne marchen pas; il faudra visualiser
un individu connu, fOW[,. se roncenlr'er sur sa chevelure et
ensuite essayer de l'imiter. Prendre l'apparence de
quelqu'un de plus grand que soi amène à une version
maigre du modèle, tandis que copier une~ plus peti­
te en produira une version grassouillette. Dans les deux cas,
il faudra environ une ~maine d'ajustements, passée à
gagner ou perdre le poids nkessaire pour arriver à une par­
faite reproduction.

_ Transformation Interne
Le personnage peut déplacer, modifier, dupliquer ou

agrandir ses organes internes. Outre qu'elle permet d'avoir
un second. cœur ou un cerveau auxiliaire, cette capacité peut
êtreu~ pour rfgfnérer des organes perdus. Cette régé­
nération prendra environ une semaine de concentration et de
travail de transformation.

•
Transformation en créatures
dotées de pouvoirs
Certaines créatures ayant des pouvoirs innés, il est p0s­

sible, en prenant leur forme, d'acquérir ces capacités. Cela
peut être très intéressant, comme pour les démons ou les
dragons, qui ont d'immenses pouvoirs. Reportez-vous au
chapitre" Artefacts et créatures" pour vous guider.

Chaque campagne aura des créatures différentes. Les
dragons, par exemple, bien que mentionnés par Zelazny
dans les Chroniques, ne sont jamais vraiment décrits. Les
facultés d'une forme draconique dépendront donc de la cam­
pagne. De même, selon les Ml, la personnalité d'un dragon
pourra être extrêmement puissante, ou étrangère, et poser
des problèmes de perception ou, comme une Forme
Primaire, de perte d'identité.

_ Obtention des capacités d'un animai
Plutôt que de se transformer en animal pour avoir ses

capacités, il est possible de modifier son propre corps pour
les lui donner, par exemple, de lui faire pousser des ailes
d'oiseau ou de chauve-souris, ou des branchies, des griffes
ou des écailles.

_ Transformation d'autrui
Pour peu qu'un contact mental ait lié établi. un méta­

morphe avancé peut imposer une métamorphose au corps
de quelqu'un d'autre. Si le sujet résiste, le Métamorphe
devra d'abord dominer son esprit en utilisant la Psyché,
avant de pouvoir le transformer. En revanche, si le sujet est
cfaccord. le processus sera simple et rapide.

_ Créatu.res de saD&"
IllIIt prit le bnts dt $II main gaudtt d, dt ÜI droilL, il tirA $II

do"",

Je le regardai m'elltailler le /n'as, puis rtl/relire la lame au
fourreau. Le sang jDillit et il le recueillit dans $II mai" grrudre ten­
due en coupe. tl me I4cha le bras, ueouvrit /ii1 lItain gauche de sa
droite et s'ialrta dt moi. Porlanl ses mQin5 li son visage, il souffta
dedans, f'IIis les séportJ Vil:otmenll'ullt de l'autre.

Un oistrJu li aite rou~, IÛ la taille d'un corbeau, les plumes
enlihvnent teintes A la couleur de mon sang. se drtsSQ Sllr sa
poume, puis gtIgnJ1 son poignet tt me regarda. Sts yellX même
&ient rouges, et il Yavait quelque chœe IÛ familier tifns SIl façorl

de ptndIu la t& polir m'txllmfl1t'r.
~C'est 'lli Corwin, a/IIi que tu dois su~, dit Pm Al'oistRlI.

Souvims-toi IÛ llli. ~
-Les Cours du ChRos

_ Transformation du Sil"l"
Le sang d'un métamorphe avancé a des propriétés par­

ticulières. Qu'il se coupe, en laisse rouler quelques gouttes,
et il peut en façonner une créature de son choix. Celle-ci
aura un peu de ses pouvoirs; ainsi, s'il porte le sang
d'Ambre, sa création aura-t-elle aussi un peu de pouvoir sur
la M.reIJ<.

L'oiseau SIIngùmt de ColWin est un parfait exemple d'une
créature faite de sang transfol'lJli. Dans ce cas, elko a la capa­
cité de voler à travm Ombre et un lien qui la guide toujours
ven Cotwin. D est important de noter que l'oiseau est un
PNJ; il agît indépendamment de CorwÎn. lui amenant le
colis d'Oberon. puis le quittant pour ne revenir l'aider que
lorsque sa vie est en grand dangu.

Métamorphose



PO OtRS
GIQUS

les pouvoirs magiques, sous forme de Mots de Pouvoir,
de sortilèges ou de conjurations, ne sont pas des pouvoirs
primordiaux. En fail, la Magie est un moyen de manipuler le
tissu d'Ombre. Ombre étant le fruit d'un ;eu subtil entre la
Marelle et le Logrus, la Magie marche avec, et contre, ces
deux puissances.

Dans certaines Ombres, elle est réelle el très puissante,
facilement manipulée par les sorciers du cru. Ces maîtres
sorciers sont nombreux et très puissants, mais limités en ce
que leurs sorts ne fonctionnent que dans leur Ombre d'origi'
ne. Et même là. un changement dans le ·dosage· de la magie
- chose qu'un Ambrien ou un maître du Logrus peuvent
parfaitement faire - suffira à les rendre impuissants.

De tels sorciers deviennent bien plus dangereux
lorsqu'ils ont été en contact avec d'autres Ombres. Dès qu'ils
savent qu'ils doivent trafiquer leurs sorts, les modifier pour

Mols de Pouvoir

les faire correspondre li la magie ambiante, ils peuvent
potentiellement pratiquer leur art n'importe où.

Il y a des endroits où la Magie ne fonctionnera tout sim­
plement pas. En œs lieux, seuls les Mots de Pouvoir et les
objets magiques mal'Cheront, la plupart des sortilèges étant
inutilisables.

• MOTS DE POUVOIR
10 poInts

Les Mots de Pouvoir sont une fonne limitée de Magie,
utilisée' surtout pour se défendre. lis sont faciIes;\ Iancer,leur
effet est inunédiat mais éphémère. ttant donné qu'ils canali­
sent une décharge de PsychE, ils SOnt toujours repérables,
non dissimulables.

Les AJtrlhts et les Mots dt POMPolr
La Psyché est plus importante que tout aulre Attribut

quand on fait usage de Mots de Pouvoir. Un rang plus ilevé
en Psychi augmentera. en effet. leur impact sur leur cible.
Cest particulièrement vrai lorsque l'on combat un magicien.
auquel cas une Psyché insuffisante risque d'affaiblir un Mot
de Pouvoir, le rendant incapable de briseJ' la concentration
du jeteur de sorts. L'Endurance est importante également,
chaque utilisation d'Un Mot de Pouvoir épuisant l'énergie
vitale du personnage.

_ Apprentissage des Mots de Pouvoir
D'abord, ce ne sont pas obligatoirement des «Mots« de

Pouvoir; ce peuvent être des gestes, signes, sifflements, c1a·
quements de doigts, au gré du lanceur.

Contrairement aux autres fonnes de Magie qui se ser­
venl de l'énergie d'Ombre, les Mots de Pouvoir sont basés
sur ceUe du personnage qui s'en sert. Ce ne sont pas simple­
ment des mots, mais des liens, des conneXÎons magiques,
établies dans le corps de leur utilisateur. (

La portée, la durée et l'effet d'un Mot de Pouvoir sont
limités à l'instant et au lieu où il est prononci. Son effet n'est
jamais œrtain. car ce pouvoir ne prend pas en compte les
variations dues aux influences de la Marelle et du O\aos ;\
un endroit donné.

Tout personnage en disposant, connaît au départ cinq
Mots de Pouvoir exactement. Il lui est possible d'en
apprendre d'autres plus tard. lors de ses phases de progres­
sion. au prix de 1 point par Mot supplémentaire. Une fois ces
cinq Mots choisis, ils ne peuvent plus être échangés ou modi­
fiés. Ce sont ceux avec lesquels le personnage démaJ'll,' ses
aventures, et les seuls qu'il a pour un moment.

Ajoutons que les Mots de PouvoÎl'" représentent le seul
pouvoÎl'", dans le jeu d'Ambre, qui ne se développe pas quand
son détenteur progresse. Les autres ont tous une version
«avanœe«, qui donne plus de puissance et une plus grande



compréhension de ce qu'ils sont, alors que dépenser d'avan­
tage de points pour les Mots de Pouvoir en fait simplement
connaître plus.

Ceux qui sont listés ci-dessous sont les plus COMUS. les
joueurs sont libres d'en inventer d'autres.

11 est, en effet, possible de créer ses propres Mots.
Souvenez-vous que leur effet doit être instantané, comme
pour ceux qui suivent. Ils peuvent être connus dès le départ
ou acquis par la suite grâce à la dépense d'un point pour
chacun d'eux. les nouveaux Mots de Pouvoir doivent être
soumis à l'approbation du MJ.

• Neutrallutlon de Mots de Pouvoir
Un des désavantages des Mots de Pouvoir est qu'ils sont

simples et répétitifs. Si un adversaire y est prepare, il lui est
possible d'en venir à bout.

les neutraliser nécessite, toutefois, des mesures précises.
Par exemple, le plus courant des Mots de Pouvoir,

Annulation de la Magie, b~ un~ durant son Janœ..
ment. tandis que le sorcier en invoque les Clés. Ce Mot de
Pouvoir ne marchera pas contre un sort instantané, complè­
tement prepare et ne requérant pas de temps pour être jeté.

Un sorcier peut aussi avoir prévu l'utilisation d'un Mot
de Pouvoir et mis au point une défense. Cela veut dire qu'il
doit arriver au combat avec son sort de protection prét. Mais
un tel sort ne sera efficace que contre les Mots de Pouvoir
que connaît son inventeur. Étant dOnM que ceux-ci sont par­
tiruIiers à chaque individu. on ne peut donc créer de défense
·tout-ternin· contre les Mots de Pouvoir en général.

Cest pour cela que leurs utilisateurs ont tendance à être
plutôt secrets.. Ils ne s'en servent qu'en cas d'urgence, dimi­
nuant ainsi les risques d'être observés et, par conséquent. de
voir leurs Mots de Pouvoirs neutralisés par un ennemi

• Création de Mots de Pouvoirs
Tant Rue ces contraintes sont observées, les joueurs sont

autorisés, et même encouragés, à créer leurs propres Mots.
Pour résumer, les Mots de Pouvoirs doivent être rapides et
simples. Rapides: leur effet doit arriver en un éclair.
Simples: ils ne peuvent faire des choses complexes, qui
nécessitent des explications ou des conditions spéciales à
définir. Les sortilèges des sorciers sont en général assez com­
plexes pour être décomposés en plusieurs parties, ou phases,
ce qui n'est pas le cas d'un Mot de Pouvoir.

•
Dépense d'énercle pour les Mots
de Pouvoir
Les Mots de Pouvoirs dépensant l'énergie de leur utili­

sateur - et pas une énergie magique extérieure -, ils sont sou­
vent épuisants. Pour les Ambriens, la plupart du temps, cela
ne pose aucun problème, mais chaque emploi d'un Mot de
Pouvoir fatiguera un personnage ayant une Endurance d'un
rang inférieur à Ambrien (Chaosien ou Humain). Quelqu'un
ayant une Endurance supérieure, s'il n'est pas limité habi­
tuellement, devra quand même faire attention s'il se sert de
ce pouvoir tout en se livrant à des activités épuisantes (utili­
ser le Joyau du Jugement, parcourir la Marelle, livrer un duel
psychique).

• VINGT MOTS DE POUVOIR

•
1. Mot de Pouvoir (NOCn 1):
An.nulatlon de la MacJe
Supprime toute accumulation d'énergie magique.

Lorsqu'un sorcier lance ou libère un sortilège, ce Mot de
Pouvoir en détruit la stnlcture, le rendant inefficace. S'il est
prononcé assez vite, il peut même stopper les pièges et
alarmes magiques avant qu'ils ne se déclendlent. Son effica­
dté dépendra du rapport entre la Psychés de son utilisateur
et celle du lanceur du sort. Ce Mot peut aussi 5eNir à neutra­
liser un sortilège en activité, comme un boudi~ou une alar­
me, ou un objet chargf d'tnergie magique.

•
2. Mot de Pouvoir (POLRI 1) :
Annulation du Chao.
Ce Mot, à utiliser sur soi-mème, agit de l'intérieur

comme une protection contre les changements destructeurs
occasionnés par le Logrus ou toute autre attaque chao­
tique.

•
3. Mot de Pouvoir (SKAGSK 1) :
Défense Psyc:hique
Ce sort provoque une décharge d'énergie psychique suf·

fisante pour rompre tout contact en cours. Il marche aussi
très bien contre tout ce qui essaie de s'infiltrer dans votre
esprit. n ne dure qu'une secoode mais est très utile contre les
attaques inattendues dUJ'ilnt. par exemple, un contact mental
ou par Atout.

•
4. Mot de Pouvoir (ASKlIR 1) :
B10cace PsychJque
Ce sort affecte directement sa cible. Nommer celle-ci.

tout spécialement par son -vrai nom· (-Mnfjn Askitr 11 en
accroit l'efficacité. Quelqu'un se conœntrant sur le Logrus, la
Marelle ou un Atout. perd œtIe concentration et doit recom­
mencer ce qu'il faisajt. Un sorcier en train de lancer un sort
est aussi interrompu.

Le Mot marchera. contre une victiIM - nommée-, quelle
que soit sa P5yché. Mais si le nom de la cible n'est pas utilisé
et si eUe a une Psyché plus élevée, elle peut ne rien sentir.

Une utilisation répétée de ce sort contre la même per­
sonne le rendra de moins en moins efficace, car l'individu.
après l'avoir subi. sera mieux préparé pour les attaques sui­
vantes.

•
5. Mot de Pouvoir (KROLAK 1) :
Blocace Nerveux
Ce sort affecte la coordination musculaire de sa victime,

la faisant sursauter et se contracter involontairement. Le
mieux est d'en user durant un combat, pour changer le rap­
port des Combats pendant quelques instants. On peut aussi
J'utiliser si on veut prendre un objet à quelqu'un, le renver­
ser, ou n'importe quoi d'autre pour lequel un manque de
coordination de sa part serait bienvenu.

Si on nomme la cible en lançant le sort, il marchera
contre elle; sinon, il ne fonctionnera que si celui qui le jette a
l'avantage en Psyché.

Passée la première attaque, l'adversaire peut renforœr
son esprit pour résister au Mot par la suite.

_ 6. Mot de Pouvoir (LiEVI 1) : Forc:e Vitale
Ce mol provoque, en celui qui en est la cible, une

brusque poussée d'énergie vitale qui, bien que lrop brève
pour opérer une quelconque guérison, élimine toute énergie
destructrice présente dans le corps. Elle marche aussi comme
-réveille-matin- sur quelqu'un d'endonni. ou d'inconscient,
et peut être utili.sée dans tous les cas d'urgence, où le cœur,
les poumons ou le cerveau sont temporairement "gelés".

Le bénéficiaire en éprouvera une sensation de bien-être
momentanée, comme s'il était en pleine forme, quel que soit
son état réel.

•
7. Mot de Pouvolr (SCHANG 1) :
Remise en Vraie Forme
Ce Mot contraint toute chose ou créature à reprendre sa

forme normale, pour peu qu'elle soit transfonnée d'une
manière ou d'une autre. n est surtout utile pour annlder une
éventuelle altération magique de quelque chose ou
quelqu'un. Les métamorphes et les ot;ets possédant le pou­
voir de se transformer peuvent y r6isteT, mais diffidII!Inmt.

Si La cible n'est pas nommée, l'utilisateur du Mot dftrm
avoir l'avantage en Psyché, pour obtenir un effet. r......
même si le Mot de Pouvoir ne fonctionne .-e cilie
métamorphosée y réagira quand méme, d'wae~ ..
d'une autre. Son emploi répété contre la mêIM" ,"0
diminue à la longue son efficacité.



•

8. Mot de Pouvoir (FORTZ 1) :
Chance Protectrice
Ce Mot provoque un instant de chance, un peu comme

une petite dose de Bon Karma. Le résultat peut être un évé­
nement en faveur de l'utilisateur ou des problèmes pour son
adversaire. Ce Mot ne peul servir utilisé qu'une fois durant
un combat donné et sera plus efficace si quelque chose y
dépend du hasard (par exemple, à l'instant où le pied de
l'ennemi se rapproche d'une plaque de glace).

•
9. Mot de Pouvoir (LEGANT 1) :
Annulation de la Marelle
Tout comme l'Annulation du Chaos, ce sort se lance sur

soi et fonctionne de manière interne en protégeant de
l'influence de la Marelle.

•
~O. Mot de Pouvoir (VOILE 1) :
Elancement
Envoie un éclair de douleur dans le corps du destinatai­

re. Cette douleur, momentanée, le distrait sans lui occasion­
ner de réels dommages. Une victime est atteinte si elle a été
·nommée·. Dans le cas contraire, elle peut résister, si eUe a
l'avantage en Psyché. L'effet principal de ce Mot repose sur
la surprise, ce pourquoi il est vain de l'employer plusieurs
fois sur un adversaire trop robuste. Par contre, un usage
répété contre quelqu'un de faible, ou lâche, peut occasionner
une terreur telle qu'il en sera impuissant à réagir.

•
II. Mot de Pouvoir (JA5K !) :
Blocage d'Atout
Ce Mot se prononce contre un Atout, rompant instanta­

nément tout contact en cours, que la carte soit dans la main
du lanceur, près de lui ou encore entre les doigts d'une per­
sonne qui l'appelle (auquel cas il ne fonctionnera que si le
feteur a l'avantage en Psyché). Le Mot ne marche que contre
un Atout en cours d'utilisation, pas contre une carte iden­
tique d'un autre paquet.

•
12. Mot de Pouvoir (MAGIQUE 1) :
Accélération
Ce sort provoque une poussée, une explosion, dans un

processus en cours (que ce soit un feu, un sort, une utilisa·
tion de la Marelle... ). S'en servir sur un moteur de voiture le
fera accélérer brusquement. Un feu de camp s'illuminera
d'un coup. Le maximum qu'il puisse obtenir est de doubler
l'énergie émise par le processus normal.

•
13. Mot de Pouvoir (QUIMK !) :
Ralentissement
Au contraire du précédent, ce sort affaiblit momentané·

ment ce qu'il affecte. n ralentira un moteur de voiture, allant
éventuellement jusqu'à le faire caler, diminuera l'intensité
d'un feu de camp et éteindra une chandelle. Le principe de
base est le ralentissement des réactions mises en jeu par le
processus en question.

•
14. Mot de Pouvoir (OMBRE 1) :
Assombrissement
Accroît l'obscurité et les Ombres dans la zone touchée.

L'effet est effrayant, voire terrifiant, mais c'est tout. Utilisé
pour désorienter un adversaire.

•
~5. Mot de Pouvoir (LUUM 1) :
Eclair Lumineux
Ce sort émet un brillant Néclair" de lumière blanche, qui

peut jaillir de celui qui le lance ou d'un objet qu'il touche. Il
peut être utilisé pour aveugler quelqu'un (au moins une pre­
mière fois), mais pas pour s'éclairer.

_ 16. Mot de Pouvoir (AFLAK 1) : Étincelle
Ce Mot suscite une étincelle, semblable à celle d'une

allumette qui s'enflamme. Elle ne dure qu'un instant, mais
suffit pour allumer un feu, enflammer un objet ou causer une
vive douleur à quelqu'un. EUe apparait sur le corps de celui
qui prononce le Mot, au bout d'un doigt ou ailleurs.

•
17. Mot de Pouvoir (HURG 1) :
Décharge Magique
Ce Mot provoque une Nimpulsion N d'énergie, dans le

corps de celui qui le lance ou sur sa peau (au bout d'un
doigt, par exemple), particulièrement utile pour activer un
objet magique. Quiconque observera ce phénomène avec la
vision Logrus ou un moyen équivalent reconnaîtra aisément
la Nlueur" de la magie.

•
18. Mot de Pouvoir (MAR5K 1) :
Affaiblissement
Ce mot affaiblit temporairement la structure moléculaire

d'un objet. Il marche au mieux sur des matériaux rigides tels
que métal, pierre, verre, plastique, et sera par contre totale­
ment inopérant sur les matières organiqu~ (chair, os, bois,
coton ou tissu, corde...) et sur les objets magiques ou mys­
tiques. Il faut faire attention au moment où on le prononce,
car il est préférable de l'utiliser juste à l'instant d'un choc
(pour, par exemple, que l'épée ou l'annure d'un adversaire
se brise lorsque le mup est porté).

• 19. Mot de Pouvoir (HAGGK !) : Tonnerre
Lorsqu'il est jeté, ce Mot de Pouvoir se transforme et

résonne tel un coup de tonnerre, comme si la foudre avait
frappé à l'endroit d'où il vient avec grand fracas, portant loin
et surprenant lout le monde. Au pire, il infljge une surdité
temporaire s'il est prononcé près de l'oreille de quelqu'un.

•
20. Mot de Pouvoir (ZZAAQ !) l

Décharge Psychique
La Psyché de celui qui lance ce Mot est augmentée

durant un instant. Cela peut lui être de quelque secours à un
moment critique d'un contact par Atout ou d'un duel psy­
chique. Cette amélioration a aussi pour effet d'N illuminerN

sa Psyché, le faisant remarquer d'un observate(ur éventuel.



• SORCELLERIE
15 pol"t'

ln Atlrl611ls el ln Sorcellerie
Si la Psyché est cruciale pour fournir l'énergie des sorts,

il ne faut pas négliger l'Endurance. lanœr des sortilèges est,
en effet, une tâche longue et physiquement épuisante. Une
Psyché d'un rang inférieur JI Ambrien limitera smeusemenl
le nombre de sorts qu'il sera possible de jeter avant de tom­
ber de fatigue.

•
Préparation des sorts
et travaus ménacers
Bon nombre d'Ambriens âgés ont les connaissances et le

pouvoir nécessaires pour pratiquer la Sorcellerie, mais la
plupart l'utilisent rarement. Les sorts doivent ètn! étudiés,
préparés. enh'etenus, remis à niveau et oonstamment réétu­
dib. Tout bien consÎd&é, éesl beaucoup de travail. Cesl
mêmetrop!

Un sorcier minutieux,. bien prepart, Il une douzaine de
sortilèges à sa disposition JI lout moment. ce qui veut dire
qu'il passe une vingtaine d'heures par semaine a les entrete­
nir laborieusement. Avez-vous envie de consacrer vingt
heures à la même rorvée. semaine apm semaine? En aurez­
VOUS encore envie au bout d'un an 1 Au bout d'un sikle 1

Plus important encore, quel genre de personne voudrait
effectuer pendant des siècles ce genre de travaux? Les
immortels. tels ceux qui portent le sang d'Ambre, ne sont
généralement pas attirés par un tel labeur, Surtout quand on
pense que tous les plaisirs imaginables sont 111, quelque part.
en Ombre, attendant que quelqu'un en profite. Même les
méga1oma.nes qui conspirent pour conquérir l'unîvm; peu­
vent ocruper leur temps de façon plus productive en cher­
chant à acquérir un V1'IIi pouvoir, comme l'Empreinte de la
MareUe, la maîtrise du Logrus. etc.

_ Comment les sorts fonctlorinent
La Sorcellerie ne marche pas comme les Mots de

Pouvoir, et un personnage qui prévoit de mener des combats
en utilisant la Magie serait bien IIvisé de maîtriser les deux,
La principale différence est le temps: il faut de dix minutes à
plusieurs jours pour lancer un sortilège; le seul moyen de
raccourcir ce délai est de préparer ses sorts à l'avance.

Ce qui pose deux problèmes,

D'abord, on ne peut mémoriser qu'un seul sort à la fois,
et même dans ces conditions, il faut maintenir son attention
sur lui en pennanence. Faire la sieste, recevoir un coup sur la
tête ou se livrer à une autre activité de magie fera disparaître
le sort mémorisé,

Le seul moyen de garder des sorts tout préparés consiste
donc à les placer dans un -réservoir-. Ranger, ou Malîgner-,
un sortilège n'est pas quelque chose que \'on peut faîre
n'importe où, Un sort est un -tissu- d'énergies et d'informa­
tions, et il ne subsistera que dans un réceptacle approprié. Le
réservoir magique doit être une chose vivante, capable de se
rappeler du sort, ou un ob;et magique contenant une énergie
susœptible d'être modelée pour en épouser la forme et la
structure,

~I, le problème, avec un sort préparé d'avan­
ce, est qu'il doit êt:re spkifique. Un sort d'Invisibilité prévu
JXIW" dissimuler quelqu'un sur rOm~Terre ne fonctionne­
ra pas dans une autre Ombre, Un autre sort, d'Éclair, prêt li
être lancé dans les Cours du Chaos ne produira qu'une petite
étinceUe dans le château cfAmbre. Un sort destiné à immobi­
liseron humain de l'Om~Tmene servira li rien rontre un
Seigneur du Chaos, Une barrière magique éJevée pour gar.
der à distance l'énergie de la MateUe sera inexistante pour
les extensions du Logrus.

Vous n'aurez aucun problème si vous savez où, sur
quoi, pourquoi, quand et comment votfi! sortilège va être
utilisé. Mais ftest peu probable, n'est-ce pas 1

La solution est de préparer des sorts sans les compléter
tout à fait. Au lieu de terminer l'incantation, on laisse
quelques instructions clés de côté, pour les rajouter au
moment du lancement On appeUe d'ailleurs ces instructions
des clés.

1CLÉS ET LANCEMENT
DES SORTS

J'alignai le; signatllres tltI"f»lts n les tISStmbIai sous~ dt
sorti1ige. 5uhuy dlt probabltmtnt tU plllS nrpidt que mot, mois il
erisk tri ct domllillt' lin point où ~ dtoc DI refovr est amoindri n
~ dnwis ~ pÙlar ~ fafon que l'ntdttlnltmnlt ait ~ /1IlIXimllm
d'efJiœcilt si ma suPfKJsition trait COm'de dans ses gnlndts lignes.
C'est pourquoij'~i n msstmbllli les lIIOts. Cdk irKJIntation
itaillongue - trop longue polir qu'il /(4t possilM ~ la riciltr
trllihnnDlt si le temps pres:stlit, ct qui smrit probWkmml ~ (JlS,.

Je l'ttudiai Iongunnml n parvins Il I.a concIlision qIlt' trots dis
suffif'llitnt pour I.a maintmir assonbIh, tOllt DI fIYIln' CVIIScit'Uct

qw quatrt llVnlioit ttl prtfhalks..
Je œrrtll:IqlUfi ~ LognIs d pIongrAi ma l.angwe dans ses strw:­

tIlres moIlllllnles. Puis~ psIIlmodiDi /'irKJIntstion, lit'«" lent~r n
tri tIrliculonl soi~t. Je lit' pronon(Di pas les quatre mots
dis que j'aœis dkûJl d'orrrdl~ lA forit «vint lotaiemtnl silm­
cnse ptndant que mes prrroIes y /isonJ1tlltnt. IL dtsr11lt' j10tlllit
dt'mnl moi. Id lin papillon mutilt œptif dans ~ filn synthttiqw
~ ma vision prrsortMI/e du l.ogrws. dtsonnais prtt Il st: mallifesto
dès que ~ l'tooqunais ft ~ st: libtrer dès que~ prononarais les
quatrt parolts mo1llj'wmtrs

-ùSangd'Ambrt

Les~ sont des mots il. utiliser au moment du déclen­
chement du sort, pour définir les conditions en dernière
minute.

La plus courante est la magie de "Ombre. Elle détermine
quel type de magie a cours dans une Ombre donnée. Sans
une description précise de la magie de l'environnement où le
sort est lancé, il ne marchera pas.

D'autres clés communes servent li préciser 5.1 cible, sa
durée et les conditions il. remplir pour l'annuler. Bien que les
dés rendent un sort adaptable, elles n'cn ont pas moins
quelques inconvénients.

Elles ralentissent le proœssus, Chacune allonge le temps
nkessaire au lanternent du sorl ou à son dklenchement.
Plus il y en a, plus est long le délai durant lequel d'autres
peuvent interférer avec le sort.

_ Psych~ et lancement des tiorts
La Psyché du personnage n'est pas crudale pour beau­

coup de sortilèges, mais ceux d'~ intrusion~, qui doivent
pénétrer le corps d'un adversaire, nécessitent unc confronta·
tion des Psychés.

_ Construction des sorts
En plus des sorts ~de base~, décrits plus 10În,. il est p0s­

sible de créer et de nommer ses propres sortilèges.~­
vous pour cela li la section Cr6ltion de sorts pt'I-= ci·
après. On peut aussi essayer de mémoriser et de,.oduire
un sort que l'on a entendu lancer, mais cela peutftft .....
~

_ Sortllèces et lien mental
Si le sorcier a établi un lien psyctUque, d'e!ipit-"..,.

avec quelqu'un. que son correspondant SOit d'aQIirt,
il lui est possible de relâcher un sortilège par
lien. Le sort peut être jeté sur la personne en
simplement utiliser son esprit comme voie de
mettant au magicien d'en libérer l'énergie co



Sur pllce. Malgré la simplicité de celte opération, les
Ambriens s'en défient, d'abord parce que le sort peut se
révéler être une attaque contre laquelle ils seraient impuis­
sants, ensuite pat«' que la magie est toujours imprévisible
entre les mains de quelqu'un d'inexpérimenté.

_ ~ Sorcellerie et le Locrus
Les maîtres du Logrus simple ou Avancé ont un avanta·

ge sur les autres sorciers. parœ que le logJus lui-méme peut
ftre util~ comme réœptade de sorts. De plus, il leur est
po&Sible de Ianœr leurs sortilèges le long de ses extensions :
ils les envoient à la recherche d'un objet 0lI d'une Ombre
lointaine, el une fois le rontact effectué, un sort peut partir
de l'extremité de l'ullC des extensions.

_ Style personnel et Sorcellerie
Chaque individu impose sa -griffe- personnelle à ses

sorts. Ainsi, un sorcier peut finir par reconnaître les sorts
particuliers à un autre et par distinguer cel1X créés par un
collègue qu'il connaît bien.

• Sorcellerie

De plus, chaque personnage peut définir ses propres
effets spécia\1X. Cel1X-ci seront insérés dans ses sortilèges ou
employés comme clés, pour définir sa signature. lis peuvent
prendre toutes sortes de fonnes : ftincelles, fumée, lunùères
vives ou sales, brillance, etc., effet accompagné d'une cou­
leur, d'une odeur ou d'un son particulier. Tout sorcier
devr.tit choisir une telle marque, CODU'tle une flamme verte,
et sy tenir. Ces effets personnalisés sont sans danger mais
peuvent servir d'avertissement al1X autres.

• SORTILÈGES DE BASE
Ces sortilèges sont enseignés au sorcier débutant.

Chacun peut être lancé de façon sûre (et longue). Cel1X que le
magicien veut garder pour plus tard devront être mémorisés
ou •stockés" de quelque façon.

• Sortilèges d'intrusion
Leur énergie est projetée directement vers l'intérieur de

la cible. Les sorts d'intrusion typiques visent à porter atteinte
à l'intégrité de la victime. A noter; celle-ci peut s'ouvrir au
sortilège, dispensant le lanceur d'avoir une Psyché supérieu­
re à la sienne.

1. Conlact Metdal
Ce sort établit un lien mental entre le sorcier et la victi­

me, lien qui fonctionne comme un contact ou un Atout, per­
mettant al1X deux esprits de communiquer. Il faut sunnonter
la Psymé de la cible, d'où la nécessité d'avoir un avantage en
ce domaine, et savoir où, dans quelle Ombre et à que!
endroit dans cette Ombre, eUe se trouve. Il est évident que ct'

n'est pas un problème si elle est en vue du lanceur. Le sort
dure aussi longtemps que le contact psydùque subsiste.

TtJIlp5 d'Inomllztiorr : Trente minutes.
Clis: Gnq minutes supplémentaires par dl", Nom/des­

cription de la dble, nom de l'Ombre où se trouve le sorcier et
de l'endroit où se trouve la cible en Ombre, durée (option­
neUe), formule d'annulation (optionnelle).

2. Ertl,.ctlen
En attaquant et en influant Sur le syst~me nerveux., ct'

sort endort la victime. La durée en varie selon qu'elle est
dérangée ou pas (une personne jetée dans un buisson
d'orties ne restera pas inerte très longtemps).

Tanps d'Incantation: Une heure.
Clb: Dix minutes supplémentaires par dé, Nom/des­

cription de la cible, magie de l'Ombre, durée (optionnelle),
formule d'annulation (optionnelle).

Vnrianles: Peut être modifié pour altérer n'importe quel­
le fonction du corps de la victime, en accélérant ou en ralen­
tissant les processus naturels.

3. Arrêt Cardiaque
Arrêt du cœur de la cible; l'effet est instantané. Une per­

sonne ayant une Endurance Humaine s'effondre et meurt
Sur le coup. Avec une Endurance de rang Chaosien, elle
subit l'équivalent d'un infarctus et doit passer une semaine
au lit pour se remdtre. Pour quelqu'un de niveau Ambrien,
l'effet sera alarmant, en gros un soudain ~anouissement,

mais sans danger à long terme.
TtJIlps d'ln(JInllztiorr: Une heure.
Clis; Dix minutes supplémentaires par dl", Nom/des­

cription de la cible, magie de l'Ombre, durée (optionnelle),
fonnule d'annulation (optionnelle).

4. Uen de Pierre
Ce sort change le rythme du temps pour la victime, la

ralentissant jusqu'à l'immobilisation complète par rapport
au monde qui l'entoure. On obtient une statue, qui restera
dans cet état indéfiniment, dans une Ombre donnée. Il faut
avoir un avantage en Psyché.

Se débarrasser de cet effet est simple; un contact avec la
Marelle ou le Logros suffira à le dissiper. Déplacer la statue à



travers Ombre "flétrit", en outre, la lTlèIgie qui s'ih'anouit en
quelques heures.

Ttmps d'll1oll'lt4tîol1 : Une heure et demie.
Clés: QuÎnze minutes supplémentaires par clé,

Nom/description de la cible, magie de l'Ombre, dura
(optionnelle), fonnule d'annulation (opüonneIle).

5. hlvlsl611lté
Ce sort rend le sujet invisible ou, au choix, en partie

transparent. Il y a un gros inconvénient à une invisibilité
totale: toute la lumière passe au travers du corps de son
bénéficiaire sans se réfléchir sur l'œil, ce qui fait que la per­
sonne invisible est, en définitive, aveugle. 11 est donc préfé.
rable de rester en partie visible, afin d'intercepter assez de
lumière pour y voir, même faiblement. En plein jour, être
invisible li 95" laissera de quoi voir. Dans une nuit noire,
une invisibilité li 50" suffira pour éviter d'être vu, tout en
laissant une vision assez claire du monde alentour. Un oo;et
ou un flre invisible fera autant de bruit, aura la même odeur
et le mime goût et sera tout aussi repérable par des moyens
psychiques ou magiques que s'il était VÎSlble.

Ttmps d'll1C1lniafion: Une heure.
Clb : Dix minutes supplémentaires par dé, Nom/des­

oiption de la cible, magie de l'Ombre, degTé d'invisibilité,
dUf'éto (optionnelle), formule d'annulation (optionnelle).

Virianits : Il est possible de devenir intangible plutôt
qu'invisible. Une forme totalement intangible a deux incon­
vmients; le sujet est sourd et, à moins qu'il n'ait pris ses pré­
cautions, il commence à s'enfoncer dans le sol.

6. Drain de Force
Ce sort ramène la Force de la victime au rang Humain. Il

est dissipé par la Marelle, le Logrus ou un mouvement à tra­
vers Ombre; en dehors de cela, ses effets sont permanents.

Ttmps d'''ramtation : Deux heures.
Clis: Vingt minutes supplémentaires par dé, Nom/des­

oiption de la cible, magie de l'Ombre, durée (optionnelle),
formule d'annulation (optionnelle).

• SortUèces défensifs
Ces sorts sont prévus pour protéger le sorcier d'un ih'en·

tail de menaces. ny a ceux qui -bloquent- les agressions en
élevant des barrières, ceux qui les "absorbent" et ceux qui
donnent de l'mergie au corps pour qu'il puisse se défendre.

7. Défense Pliyslqwe
Ce sort remplit le corps d'une énergie magique destinée

à repousser toute influence extérieure. 11 est censé contrer la
magie, les Atouts, la Marelle ou le Logrus, bien qu'il puisse
être adapté à une menace particulière. Il dure une heure, s'il
n'est pas dissipé avant par le sorcier.

Temps d'Incantation; Une heure.
Clb ; Dix minutes supplémentaires par dé, Nom/des­

cription de la cible, magie de l'Ombre, durée (optionnelle),
formule d'annulation (optionnelle), étendue de La protection
(pridser s'il s'agit de la Marelle, du Logrus, des Atouts, de
magie ou d'une combinaison de plusieurs de ces forces).

8. Bewcller magUjue
Bhre un bouclier magique en un point prêcis,. pout b&o­

quer toute influence extérieure. Il marchera contre les
attaques physiques, le feu et la chaleur, les éclairs, le vent, la
pluie et 'autres intempéries. Un individu déterminé, ayant
une Force au moins Ambrienne, ou un objet mobile de gran­
de taille (bulldozer ou dragon), pourra passer au travers de
cette barrière. Celle-ci subsistera au maximum deux heures
en Ambre.

Temps d'/llcalllation; Une heure.
CUs ; Dix minutes supplémentaires par clé, magie de

l'Ombre, emplacement et dimensions du ooudier, forme du
bouclier (optionnelle; si rien n'est précisé, il est carré),
limites i son efficacité (optionnel1e; pridser ce qu'il arrfte),
durée (optionnelle), fonnule d'annulation (optionnel1e).

9. Drain Ile Magie
Crée un "puits" par où s'écoule toute énergie mag;que

libérée. Dans la pratique, cela limite la magie li l'intmeut
d'une zone de trois kilomètres de diamftre, où les sortilèges
seront ivacués dès leur Ianœment, ou dès que les dés en
seront complétées, et où l'mergie dl" ceux qui auraient été
lancés sera dissipée. S'U n'y a pas dl" perturbation, le sort a
une durée de trente minutes en Ambre, mais Upeut étre défi­
ni comme s'auto-alimentant, auquel cas plus il drainera
d'énergie magique, plus longtemps il persistera. S'il en drai­
ne suffisamment dans ses premières trente minutes, et si
aucune limite de durée n'a été fixée, il peut subsister indéfi·
niment. Bien que d'autres forces puissent le d~ire, il sera
quasi impossible de le dissiper en utilisant la magie, puisque
celle-ci sera absorbée immédiatement.

Ttmps d'tncantlltiOll; Une heure.
Clh : Dix minutes supplémentaires par clé, magie de

l'Ombre, emplacement du puits, point de sortie (il peut être
dans le sol. tout simplement, dans l'atmosphère ou dans une
autre Ombre), zone d'effet (optionnelle), durée (optionnelle),
formule d'annulation (optionnelle).

10. Barrage d'Éllergle Ps,clil...we
Ce sortilège, placé sur une porte, des mulS ou simple­

ment par tem, élève une barrière psychique. Toute créature
ayant une Psyché inférieure au rang Ambrien sera dans
l'impossibilité de la traverser. S'il n'est pas surveillé, ce bar­
rage a une Psyché équivalente li celle d'un Ambrien et peut
être forcé en un temps similaire à celui nécessaire pour éta­
blir un contact d'Atout. 11 est cependant possible de le lier à
l'esprit du sorcier ou à un autre choisi par lui, auquel cas
toute tentative de passage aboutira à créer un lien mental
avec cet esprit. Le barrage durera vingt-quatre heures en
Ambre ou, s'il est lié à un esprit, jusqu'à ce que celui-ci
l'annule.

Ttmps d'lnamtDtion : Une heure.
C1h ; Dix minutes supplémentaires par clé, lTlèIgie de

l'Ombre, dessin de la barrière (au toucher; le sorcier doit
rêe1lement passer un doigt ou une baguette sur un support
pour tracer le contour ou les bornes de son barrage), non sur·
veillé (optionnel), lié (optionnel), nom de l'esprit lié (option­
neI; ne s'applique que si l'option précédente a ~ chois.re),
dUf'éto (optionne11e), formule d'annulation (optionnelle).

1 L Matériaw Difenslf
Confère à un Clb;et quelconque les propriétés d'un bou­

clier Résistant aux Armes Blanches. En fait, l'objet devient
invulnérable aux projectiles, aux IIrmes tranchantes et à des
énergies normales comme le feu ou l'électridté. Le sortilège
ne peut être lancé que sur un seul objet, qui doit être consti­
tué d'un seul matériau (une chemise en coton, un oouc1ier en
bois, un mur en pierre). 11 durera indéfiniment dans une
Ombre donnée, mais ne résistera pas à un contre-sort basé
sur la Psyché, la magie ou une autre force.

Ttmps d'llIoll1tation : Une heure.
Clh ; Dix minutes supplémentaires par clé, magie de

l'Ombre, nom de l'objet, durée (optionnelle), formule
d'annulation (optionnelle).

• SortUèces d'lftvocatlon
Bien qu'ils puissent être employés pour un grand

nombre de choses, ces sortilèges \1" sont surtout de manière
offensive, pour extirper d'Ombre des ob;ets ou des forces uti­
lisables comme armes.

12. tL/air
Ouvre un canal conducteur entre un endroit chargê

d'énormément d'énergie en Ombre el une zone cible.. L'effet
est instantané, mais le chemin doit être défini awnt rouwr­
ture du passage, sinon le sorcier sera la premlM'ridbnt dt
sa magie. Malheureusement, cela donne un tempede ......
sulfisant pour qu'une personne dotée de SeaeltiUIII
Psychique puisse se mettre à l'k.1rt de la ha· .lA

Sorcellerie



marche par contre très bien contre un objet immobile ou une
troupe de soldats rassemblés. Ses chances de toucher dépen­
dent du Combat du sorcier.

Temps d'lll(:antation : Une heure.
Clés : Dix minutes supplémentaires par clé, direction et

distance (optionnelle) du canal conducteur, magie de
l'Ombre, déclencheur.

13. let de Lue
Un canal menant à un endroit recelant de la lave sous

pression s'ouvre brièvement et un peu de magma en jaillit.
La quantité en est définie par le sorcier, mais il est dangereux
d'en prendre plus de 200 livres à cause de la chaleur déga­
gœ. Toucher la cible dépend, comme d'habitude, du Combat
du magicien. La portée sera inversement proportionneUe à la
masse envoyée. Un flot énonne retombera à quelques pieds,
alors qu'un jet mince pourra être envoyé à deux cents pieds
de là.

Temps d'lnamtatian: Trente minutes.
Clés: Cinq minutes supplémentaires par clé, magie de

l'Ombre, mouvements des mains (un geste définira où doit
se situer l'ouverture, tandis que leur inclinaison indiquera
sous quel angle la lave jaillira), taille de la masse de lave,
déclencheur.

Variantes; N'importe quelle matière liquide sous pres­
sion peut être employée en lieu et place de la lave. De l'eau,
douce ou salée, venue de grandes profondeurs, de la pluie et

du vent provenant d'une Ombre où la pression atmosphé­
rique est très élevée, ou même du soufre en fusion, du mer­
cure ou du métal fondu.

14. DupliCldlon d'Oh/et d'Ombre
Ce sortilège amène d'Ombre un double de n'importe

quoi. L'appliquer à un être vivant donnera, au choix du sor­
cier, un double vivant ou mort (un cadavre). Celui-ci n'aura
aucun des pouvoirs ou des connaissances magiques de l'ori­
ginal. Il restera jusqu'à ce qu'il soit exorcisé ou déplacé hors
de l'Ombre dans laqueUe il aura été créé.

Temps d'lnamtatiolJ: Trente minutes.
Clés: Cinq minutes supplémentaires par clé, nom de

l'objet, magie de l'Ombre, vivant ou mort (optionnel), durée
(optionneUe), fonnule d'annulation (optionneUe).

15. Téléportatlon
Transporte le sorcier à l'endroit demandé, lequel peut

étre précisé dans l'incantation ou défini par une série de clés.
L'effet est instantané. Le sort existe en deux versions. Dans la
première, si le magicien est attaché, enchaîné ou immobilisé
de quelque autre façon, il est transporté sans être libéré, avec
ce qui le retient captif. Dans la seconde, pour une même
situation de départ, il se retrouve débarrassé de ses liens, res­
tés sur place, mais aussi de tout ce qu'il portait (vêtements,
annes, bi;Oux...) et avait en main.

Temps d'Incantation: Trente minutes.
Clés : Cinq minutes supplémentaires par clé, magie de

l'Ombre, lieu de destination (optionnel), transport avec p0s­
sessions (optionnel; le sorcier emporte toutes ses Naffairesw

et ce qu'il tient en main avec lui, pour un maximum d'une
tonne, mais ça ne marchera pas s'il est attaché à quelque
chose de vraiment gros), transport sans possessions (option­
nel; le sorcier se retrouve nu, abandonnant toutes ses p0s­
sessions derrière lui mais échappant ainsi aux liens, chaînes
ou à toute étreinte hostile).

1CRÉATION DE ~ORTS
PERSONNALISES
La création de sorts n'est, comme son nom l'indique,

rien d'autre qu'un processus créatif. Chaque sortilège est
constitué d'un assemblage des quatre composants cités ci­
après. Peu importe l'effet désiré: générer des séismes ou des
insectes nécessitera l'utilisation du méme ensemble de
• micro-sortsW

•

Le temps nécessaire pour lancer un sortilège dépend du
nombre d'éléments mis en jeu et de dés utilisées. L'incanta­
tion durera 30 minutes pour chaque micro-sort, plus 5
minutes pour chaque clé/micro-sort.

Inventer un nouveau sort prend aussi du temps. Une
simple variation sur l'un des micro-sorts, comme une ouver­
ture en Ombre qui libère un essaim d'insectes, requiert une
semaine d'expérimentation. Ce délai est multiplié lorsque
l'on combine entre eux plusieurs types de micro-sorts. Ainsi,
un sort destiné à vider le corps de sa vjctime de ses fluides
vitaux nécessiterait deux compo;ants : un Contact
Psychique et une Ouverture sur les Ombres. Chaque micro­
sort demande une semaine de travail, ce qui fait deux
semaines, qu'on multiplie par le nombre de types différents
de micro-sorts (deux), soit un total de quatre semaines pour
l'expérimentation. Un sortilège mettant en jeu trois micro­
sorts différents nécessiterait neuf (trois fois trois) semaines
de mise au point.

• RÈGLE DE MAGIE N°l
Aucun sort ne peut invoquer un pouvoir, à moins que

le magicien ne maîtrise ce pouvoir. Les pouvoirs incluent
(la liste n'est pas exhaustive) la Marelle, le Logrus, les
Atouts et la Métamorphose. Un sorcier qui n'a pas le sang
d'Ambre ne peut créer un sort qui fasse appel au pouvoir
de la Marelle.



•

• RÈGLE DE MAGIE N
g

2
Un sort ne peut être combiné à un pouvoir que si le sor·

cier maîtrise la vmion avancée de ce pouvoir. Les pouvoirs
incluent (la liste n'est pas exhaustive) la MareUe, le Logrus,
les Atouts et la Métamorphose. Ainsi un sort qui mêle son
action à ceUe d'une extension du Logrus ne peut être crU
que par un maître du Logrus Avancé.

• 1. Mic~ort : Ouvel"ture sur les Ombres
Le prtmi~ 8bnent de base de la SorœIlerie est la créa­

tion d'ouVfttures,. ou de -portes", d'une Ombre;\ une autre,
ou d'un point;\ un autre de la même Ombre. Ces portes sont
en général temporaires. ne se maintenant un instant que par
l'énergie psychique que dépense le magicien. Leso~ le
plus courant de ce type est TtUporllliion, utilisl pour se
déplacer;\ travers Ombre. On peul y ajouter de l'énergie
mystique, par le mkro-sort Énergie Mll~ ou grice à une
autre source d'énergie: si eUe a une source de puissance suf­
fisante ;\ sa disposition, une Ouverture sur ln Ombres peut
durer indéfiniment.

Parfois, comme dans le cas de Jel de Ulve, une ouverture
peut être employét comme arme. Des portes similaires peuvent
transporter de l'eau, du vent, ou tout autre élément natureL

Le sortilège Éclair utilise une ouverture pour faire venir
la foudre, mais la zone de réception doit d'abord avoir été
préparée par un sort de Manipuliltion d'Ombre, sinon la
foudre passerait par l'objet le plus proche de la porte, à
savoir le magicien.

Temps d'Inamtlllion : Trente minutes.
Clis: Cinq minutes supplémentaires par clé, nom de

l'Ombre où se trouve le jeteur du sort, nom de l'Ombre
d'acriv&, nom de l'endroit dans l'Ombre d'arriv&, durée
(optionneUe), formule d'annulation (optiOlU'lelle).

• 2, MJcro-sort : Manipulation d'Ombre
D est possible d'employer la magie seule pour altérer le

tissu d'Ombre. La Manipulation d'Ombre est un l1'IOyftI de
transformer des objets d'Ombre, comme changer une porte
de fer en une porte de vent!. Combiné avec un lien mental.
ce sort peut être lanœ sur une personne, pour provoquer le
sommeil. la douleur OU n'importe queUe transformation. La
Manipulation d'Ombre peut servir;\ préparer le terrain pour
d'autres sorts.

Par exemple:

TraftsfonlfaUon d'14ft o6/er d'Om6re
La fonne, la taille, la masse et les propriétés d'un objet

sont susceptibles d'être modifiées. Il est également possible
de provoquer des altérations physiques chez une créature.

PréparaI/on d'un o6let Oll d'Iln endroit pour relevoir de
"énergie magique

Utilisé pour préparer un objet qui doit être alimenté en
énergie par magie ou dans lequel doivent être stockés des
sortilèges.

Définition d'Un drcldt d'élfergle Magique
Pour les barrières, cercles, etc. magiques.

Chaque changement nécessite une manipulation diffé­
rente.

Lancer un sort qui transforme un caillou en amulette
(transformation d'un oo;et d'Ombre) et prépare œtte amulet­
te ;\ recevoir de l'énergie (préparation d'un ob;et pour rece­
voir...) néœssitm. deux micro-sorts Manipulation d'Ombre.

Temps d'lnamtlltioft: Trente minutes.
CUS : Cinq minutes supplémentaires par dé, nom de

J'Ombre où se trouve le jeteur du sort. durée (optionneUe),
fonnule d'annulation (optionnelle).

• J. MJcro--sort : Énergie Magique
Génère de l'énergie magique à l'état bruI. Les limites;\

la quantité d'énergie ainsi créée dépendent plus de ce que

peuvent contenir les sortilèges et les obtets qui doivent la
recevoir que de la source elle-même. Si un sort doit ~tre

maintenu, il lui faut une réserve d'énergie dans laquelle pui­
ser. CeDe d'un objet est le plus souvent limitée ;\ une heure
d'autonomie, et œUe d'un champs, que œ soit un mur ou
une barrière magique,;\ une tkluz.aine d'heures.

Temps d'Inomtlllioft : Trente minutes.
CUs : Cinq minutes supplémentaires par clé, nom de

l'Ombre où se trouve le jeteur du sort. durée (optionnelle),
formule d'annulation (optionnelle).

_ 4. Micro-sort : Contact Psychique
Prépare un esprit il l'établissement d'un lien avec celui

du sorcier. Ce lien marche comme un contact ou une com·
munication par Atout, permettant aux deux esprits de com­
muniquer. En lui-même, œ sort ne fait que créer le lien. C'est
la pient! angulaire de tous les sortilèges qui doivent affecter
directement une autre créature.

R faut toujours se rappeler qu'il est obligatoire de sur·
monter la Psyché de la victime (sauf si celle-ci. consentante,
ouvre son esprit). Il est donc le plus souvent nécessaire
d'avoir l'avantage en Psyché, pour dominer la dble du sort.

Temps d'Incanlation: Trente minutes.
Clis: Cinq minutes supplémentaires par clé, Nom/des­

cription de la cible, nom de l'Ombre où se trouve le sorcier et
de l'endroit où se trouve la cible en Ombre, durée (option­
nelle), fonoule d'annulation (optionnelle).

• CONJURATION
20 ".lnr.s

La conjuration est le pouvoir d'invoquer, de faire -appa­
raître· un ob;et ou une mature. EDe sert aussi.;\ conféfE'r un
pouvoir OU ;\ enchanter une personne, un lieu OU une chose.
En fait, eUe modèle l'Ombre en utilisant la Magie et donne
du p?uvoir à ce petit morceau du tissu d'Ombre.

Étant donné qu'une grande partie du processus de
Conjuration implique de définir un ot;et. on se référera au
chapitre -Artefacts et créature5- pour plus de détails.

Outre créer des objets et conférer du pouvoir ;\ des
choses qui en sont dépourvues, la Conjuration permet aussi
de combiner la Magie avec d'autres pouvoirs.

Pour pratiquer l'art de la Conjuration, il n'est pas besoin
de connaître la Sorcellerie, mais celle-ci sera nécessaire si le
magicien veut mêler des sortilèges à la Conjuration.

Les Attrl6uts et Id Coll/uratloll
Le nombre de choses que l'on peut conjurer et leur

durée de vie dépendent de la Psyché plus que de tout autre
Attribut. Une Endurance suffisante est cependant obligatoire
pour qu'on puisse s'engager dans les conjurations les plus
longues.

• 1. Conjuration de base
Comme précisé plus haut, il s'agit de faire apparaître un

ob;et ou une créature d'Ombre et de lui conférer un pouvoir.
Le chapitre·Artefacts et créatures· donne plus de dtt.tib ..
ce sujet.

• 2, Conjuration d'une forme d'Ombre
En partant du ·tissu" d'une Ombre, un conjwatrNr peut

-construire· n'importe quel ob;et ou créature (voir la fNiUe
de Construction. en fin de volume). Le processus est as&eZ
rapide, environ une heure, mais la chose conjW'fe .. peut
exister que dans l'Ombre où eUe a été créée et . rIlpi-
dement, au bout d'un temps dépendant de la ...
ou moins forte de la Marelle dans cette Ombre _
Ambre, plus dans les Ombres dominées par la aIIfIII-Jor:~

a:nnées dans les Cours du Chaos).

Co"iuralio"
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_ 3. Enchantement
L'invocation implante temporairement un pouvoir

magique dans un objet couran\. Il faut une trentaine de
minutes de préparation du sujet à cette opération, pour le
définir comme récepteur du pouvoir et J'ouvrir au change­
ment. Si on se réfère à la Feuille de Construction d'un
Artefact, chaque point d'une Qualité donnée à l'objet ra1l0n­
ge ce temps de dix minutes, et chaque point de Pouvoir
d'une heure. Les multiplicateurs dus à la fonne et au nombre
des objets s'appliquent ensuite au temps obtenu. Étendre
l'enchantement pour le rendre quasi pennanent peut allon­
ger encore ce délai, jusqu'à le rendre dix fois plus long.

_ 4. Conjuration complexe
A ce niveau, il est possible de faire apparaître directe·

ment des êtres vivants ou des objets magiques. Il faudra rem­
plir une Feuille de Construction pour ceux-ci. Leur coût en
points détenninera le temps nécessaire pour les conjurer. De
tels objets perdent leur pouvoir s'ils sont déplacés hors de
l'Ombre où ils ont été créés.

1COMBINAISON DE LA
C~NJURATION AVEC LA
METAMORPHOSE
Une des combinaisons de pouvoirs les plus puissantes et

intéressantes est le couple Conjuration/Métamorphose. Elle
pennet à son détenteur de conjurer quelque chose (objet ou
créature) à partir de son propre sang. ce qui lui donnera une
partie des pouvoirs dudit détenteur.

La Métamorphose Avancée pousse cette combinaison
encore plus loin, en donnant la capacité de conjurer quelque
chose à partir du sang d'autrui.

1COMBINAISON DE LA
CONJURATION AVEC LES
MOTS DE POUVOIR
Si un personnage maîtrise à la fois la Conjuration et des

Mots de Pouvoir, il peut faire apparaître des choses qui por­
tent en elles des Mots de Pouvoir, panni ceux qu'il connait.

Malheureusement, elles emploieront les mêmes Mots
que leur créateur, et un sorcier qui assistera à une utilisation
de ces Mots, sera en mesure de les contrer efficacement par
la suite.

Mais une créature (une chose vivante ou intelligente) et
un objet (tout le reste) ne se serviront pas d'un Mot de
Pouvoir de la même façon: la créature le fera indépendam­
ment du magicien- alors que c'est celui qui détiendra l'objet
qui, en fait, emploiera le Mot, pas l'objet lui-même.

En d'autres tennes, si un anneau porte en lui un MQt..de
Pouvoir, il est prévu que celui qui le porte au doigt utilîse le
Mot. Par contre, si l'anneau est doté d'une Psyché ou de
l'intelligence, ce sera lui, et non son porteur, qui le fera.

1COMBINAISON DE LA
CONJURATION AVEC LA
SORCELLERIE
Un personnage dépourvu du pouvoir de Sorcellerie

devra effectuer ses conjurations pas à pas. Si un rituel de
conjuration est censé durer quatre heures, il ne pourra pas
être accompli plus rapidement. Si, par contre, le magicien est
aussi adepte de la Sorcellerie, il saura créer des sortilèges de
cotljuralioll. Ceux-ci n'accompliront rien que ne feraient les
rituels de conjuration, mais ils pourront être préparés, stoc­
kés et libérés comme n'importe quel autre sortilège.

'S..... Artefacts et créatures



Ainsi le rituel de conjuration de quatre heures dont il
~ait question ci-dessus pourra être remplacé par un sortilè·
ge. Il faudra toujours quatre heures d'incantation, mais on
pourra lui adjoindre des clés. Il sera alors possible de termi­
ner le sortilège et d'effectuer la conjuration rapidement, au
moment que choisira le magicien.

1CRÉATION D'OBJETS DOTÉS
DE POUVOIRS MAGIQUES
Un autre avantage de la combinaison Conjura­

tion/Sorcellerie est qu'elle permet de créer des objets capables
de setVir de réseiVoirs de sortilèges et de les activer. On trou­
vera dans les pages qui suivent la liste des pouvoirs magiques
qu'on peut ainsi donner à un objet ou une créature. Si un
joueur paye ces derniers à leur valeur en points, ils feront
alors partie intégrante de l'équipement du personnage.

/ Ils peuvent être conçus pour COnseiVer les sortilèges de
leur propriétaire. Comme pour tous les fruits d'une conjura­
tion, ou toutes les choses achetées en sacrifiant les points
nécessaires, ces pouvoirs y sont indus et ne peuvent être
conférés au porteur des objets.

IARTEFACTS
ET CRÉATURES
Au bout d'ull mamellt, je m'arrêtai devallt Ull arbre creux qui

devait se trouver là. J'y plollgeai la maill et ell retirai mOIl épée
argellth, que j'attaduli à ma ceinture. Peu importait qu'elle se fût
trouvée quelque part dans Ambre. Elle était ici à présent, CIlr le bois
que je traversais se troumil dans Ombre.

- Les Fusils d'Amloll

Dépenser des points pour un objet ou une créature
signifie qu'il fait partie de la ·réalité- personnelle du PJ.
Grayswandir peut étre extraite d'Ombre par Corwin à tout
moment, mème si elle a été perdue, voire détruite. Quand un
tel objet est reellement détruit, les points sont en rendus au
personnage (bien que le joueur n'en soit pas averti, le MJ
devant leur trouver une utilisation).

1CRÉER U~ OBJET
EN CINQ ETAPES
Vous pouvez créer Ull objet persollllellors de la création de

votre personnage, ou lorsque vous le modifiez. Cela signifie
dépenser des points pour cet objet. Bien que celui-ci puisse
être cher, il sera également sûr, retournant presque toujours à
son propriétaire, jusqu'à devenir un élément de sa légende.

_ Étape 1 H Partir d'un objet normal
N'importe quel objet ou créature conviendra. Ce seront

typiquement des épées, anneaux, armures ou amulette, des
chevaux ou des chiens, mais il peut s'agir de n'importe quoi,
d'un homme à un vautour, un lézard ou un éléphant. Ce
point de départ est gratuit, aussi exotique qu'il soit.

_ Étape 2 • Y ajouter des Qualités
Les Qualités sont les équivalents pour un ·objet- des

Attributs pour un personnage. Elles lui donne de la force, de
la vitesse, du souffle, une armure ou des armes, ou encore de
l'intelligence ou une sensibilité psychique. Des objets inani·
més peuvent ainsi être amenés à la vie, tandis que des créa­
tures peuvent en être améliorées.

Il est à noter que l'intelligence, tout comme la sensibilité
psychique, peuvent rendre vulnérable un objet normalement
inanimé. Par exemple, une épée est en principe immunisée

contre les manipulations psychiques. Dotée de la Parole Ou
de Sensibilité Psychique, elle sera vulnérable à une attaque
ou à une manipulation mentale.

_ Étape 3 H Y ajouter des Pouvoirs
Les pouvoirs donnent à un objet un contrôle sur l'uni­

vers, tel une emprise sur Ombre ou sur la structure de l'objet
lui-mème, par exemple. D'autres, comme œux des Atouts ou
de la Magie, peuvent lui être conférés, si le personna~ en dis­
po~.

_ Étape 4 . Y ajouter les transferts
Certains objets marchent mieux s'ils peuvent conférer,

transférer leur capacité à leur porteur. Chaque Qualité ou
Pouvoir doit être transféré séparément.

•
Étape 5' • Appliquer le Multiplicateur
de Quantité
Une fois calculé le coût total de l'objet, avec tous ses

pouvoirs, ses Qualités physiques et psychiques et les trans­
ferts nécessaires, et selon le nombre d'objets que l'on désire,
on peut déterminer le Multiplicateur de Quantité à appli.
quer. Si on veut un seul spécimen, œ multiplicateur sera un.

1OBTENI!t UN ARTEFACT OU
UNE CREATURE SANS
DÉPENSER DE POINTS

Peu importe comment vous imaginez un ot:;et il Ya de
nombreux moyens de l'obtenir en Ambre.

Plutôt que de dépenser les points correspondants, vous
pouvez le trOuver en Ombre. Dans ce cas, le total de C!8
points vous donnera le temps requis pour trouwr II. dtoe.
Vous n'y consacrerez pas de points, mais il n'y ....... ."
lien entre elle et vous. De plus, vous la prOClllel'
demandera du temps.

Artefacts et créatures



Dntf'ndre aux Enfers vers un ob/et
Celarevient à utiliser la Marelle poUf l'acquérir. Vous

allez en Ombre et vous vous y déplacez jusqu'à ce que vous
trouviez ce que vous vou.lez. Plus grande sera la complexité
de l'ot;et. représentée par le lotal des points nécessaires pour
le creu, plus long sera le voyage. On peul tabler sur un jour
de Oesœnle aux Enfers par point de création.
R«r.erclie "., nUMto" Lofnu:

C'est la méthode ut:ilis& par les Seigneurs du Chaos. Un
tel personnage se conrentera d'envoyer une extension du
Logrus à travers les Ombres, pour y chercher rob;et désid.
Encore une fois, plus celui-ci sera coûteux en points. plus
longœmps il faudra pour le trouver. Étant donné qu'il sera
tout à fail spécifique. il faudra compler environ quatre
heures par point.

Crial/.," d'un ob/et fNlr lA CDnfurdtlon
Cette méthode peul être uti.!.i.* pour créer un artefact

ou une creature. les points détennineront combien de temps
cela prendra. Bien que ce soit le moyen le plus rapide et le
moins coûteux en points, ses créations sont fragiles, et plus
faciles à neutraliser ou détruire pour un ennemi.

Coti/liraI/on d'un ob/el d'Omhre
Le conjurateur, en se limitant à une Ombre précise, peut

susciter un objet en quelques minutes, une par point. Mais
cette création ne tiendra pas longtemps hors de son Ombre
d'origine. La conjuration ne prendra pas plus d'une heure,
mais les pouvoirs disparaîtront six heures après, en Ambre
ou en n'importe quel lieu non magique,

DoIINt'r "" ,",uvoir li. Il'' oliler
fi faut partir d'un objet ou d'un animal ordinaire, puis

lui ajouter des Qualités et des pouvoirs etlou un
MuJtipbcateur de Quantit~. Après une période de prepara­
lion d'm\'iron trente minutes, on compte à pt'U pres dix
minuta de conjuration par point de Qua1it~ et une heurt' par
pomt dt pouvoir. Tant que rot;et ne se déplace pas à travers
Omb~. ces changements subsistent. Si le magicien y
consacrY un temps suppl~mentaire.dix fois supérieur au
&anps dt base, ils sont permanents, où qu'on emmène l'objet
.. 0mIn.

compleu
....nt d'un objet courant, le magicien y ajoute
d-pouvoirs. Le total de ses points donne le temps,

essaîre pour le conjurer. Une fois cette conjura­
, l'obJet subsiste jusqu'à ce qu'il perde son pou-

voir magique, de quelque façon que ce soit (a cause d'un sor­
tilège ou un changement du tissu de l'Ombre), ou qu'il soit
détruit.

• OBJETS DE POUVOIR
il est posslble de crier des choses, objets ou créatures,

qui contiennent un Pouvoir tel que la maîtrise de la Marelle,
du Logrus, des Atouts, etc. Un personnage possédant rArt
des Atouts peut fabriquer un objet basé sur celui-ci. Par
contre, la création d'un autre lié à la MareUe, ou au Logrus.
est au-delà des capacités d'un Pl débutant. il pouna toute­
fois, en coun de campagne, acquérir d'autres pouvoirs, ou
payer les points correspondants à des objets trouvés au cours
de ses aventures, en faisant ainsi des possessions person­
neUes.

,
• QUALITES

• VITALITÉ
Représente la force (pas seulement la force physique,

mais aussi la capacit~ vitale) d'un être. Rappelez-vous
qu'une personne qui utilise un objet transférant sa Vitalit~

peut accomplir des performances musculaires équivalentes
mais n'aura pas la pérennit~ que lui donnerait l'Attribut
force.

• Vitallti Anlm....e
Utilisée pour amener un objet inanimé à la vie, la

Vitalit~ Animale lui confère la force normale d'un animal 1
point.

• VItalité Doublée
Un animal ordinaire, bien que déjà ilSseZ fort, sera

capable de sauter deux fois plus loin. bondir deux fois plus
Mut ou porter une charge deux fois plus lourde qu'aupara­
vant. Cela ~Iève aussi Iii Force d'un humilin au rang
Chilosien, 2 points.

_ Vltallti Énorme
Un animal devient beaucoup plus fort, capable d'effeç­

tuer des bonds extraordinaires et de développer une force
colossale. Un humain doté d'une teUe Vitalité volt sa Force
élevée au rang Ambrien. 4 points.

• MOUVEMENT
Sert à animer un objet inunobile ou à am~liorer la vitesse

naturelle de quelque chose. Les modifications en question ne
sont pas utiles en combat, car elles concement plutôt les
d~placements prolongés comme la course, pas les réflexes et
petits mouvements qui ont cours en combat.

_ Mobile
Pour les objets immobiles normalement, la vitesse

acquise dépend des possibilités de l'ot;et. S'il a des roues,
des pattes ou autre moyen de kx:omotion. et si le terrain le
permet.. il aura une vitesse équivalente à œIIe d'un homme
au pu, Un objet d~pourvu d'fquipement locomoteur
(comme le 1aœI d'étrangleur de Merlin) rampera et se faufi·
lera mais, s'il n'a pas au moins une Vitalit~ animale, il se
dfplacera lentement et sera trop faible pour grimper
quelque part ou exercer la moindre traction ou pression. 1
point.

_ Rapide
Une créilture dotée de capacités motrices, comme un

daim, un chien ou un chevill, doublera sa vitesse normale.
Cela donnera en général quelque chose comme 50 km/h. Un



objet figé .li la base, mais doté de ~membresw locomoteurs,
atteindra une vitesse similaire, tandis qu'un autre qui en sera
dépourvu rampera .li la vitesse d'un homme qui court. 2
points.

• Vitesse d'un véhlc:ule
Une créature assez rapide au départ. comme un tigre ou

une bicyclette, voit sa vitesse augmentée au point de rivali­
seT avec celle d'un véhicule motorisé (voiture, motocydette).
Un chien ou un loup peut atteindre 95 km/h et un cheval
120 km/h ou plus. Un objet dépourvu de capacités locomo­
trices pourra aller jusqu'.li 30 km/h. 4 points.

.SOUFFLE
L'endul"ilnce d'un objet. Ble ne doit pas être confondue

avec rEndlll"ilnœ d'Ambre, car si elle indique la durée maxi­
male possible pour un effort, elle n'apporte aucune des qua.
lités de guérison ou de régénération qui vont avec l'Attribut.
Les objets inanimés auxquels on donne de la Vitalité ou des
capacités de mouvement commencent avec un souffle très
falble et se fatiguent rapidement.

• Souffle Supérieur
Une créature POUrTil courir, combattre ou effectuer des

<tdions difficiles deux fois plus longtemps qu'un de ses sem·
blables normaux. Cela correspond .li une Endurance
Chaosienne pour un humain OU un ob;et. 1 point.

• Souffle Ambrien
Une créature peut courir ou combattre au maximum de

son énergie pendant des heures sans s'épuiser. Un humain
ou un objet inanimé acquem une Endurance Ambrienne. 2
points.

• Souffle Inépuisable. Surnaturel
la créature (ou l'objet) ne se fatiguera tout simplement

jamais. 4 points.

• AGRESSION
la Qualité d'Agression d'un artefact ou d'une créature

ne concerne que ses réflexes et ses compétences naturelles au
combat, pas ses armes,.sa stratégie ou .sa tactique, au contrai·
re de ce qui se passe avec l'Attribut Combat. Ainsi, un chien
doté de Réflexes de Combat sera considéré conlme ayant un
rang Ambrien lorsqu'il se battra en mordant et en bondis­
sant, S3ns ronnaitre quoi que ce soit aux épées, pistolets ou,
pour mémoire, aux échecs et .li la stratégie.

• Aptitude au Combat
Conférée.li une ou plusieurs créatures, cette Qualité leur

donne l'enlJaînement requis pour agir en équipe, avec suffi­
samment d'inteUigenœ pour utiliser une lactique de combat.
De plus, elles seront expertes dans le maniement de leurs
armes (naturelles ou non) el plus rapides que des humains
normaux. Une Aptitude au Combat confère.li l'objet qui en
est détenteur un rang Chaosien en Combat dans un domaine
précis. 1 point.

• RéfleJl:es de Combat
Une créature détentrice de cette Qualité est entraînée à

combattre intelligemment, mais aussi extraordinairement
vite, ce qui la rend plus rapide et plus forte que des
adversaires de rang Chaosien en Combat. Un objet ou un
humain s'en trouvera amélioré au point de pouvoir rivaliser
avec quelqu'un ayant un Combat de rang Chaosien. Si robjet
est dédié .li un type de combat précis. sa compétence montera
jusqU'à un niveau Ambrien. 2 points.

• Maîtrise du Comba.t
Toute chose vivante possédant la Maîtrise du Combat

comprend intuitivement le c61é tactique d'une situation et
peut pressentir les embuscades et les positions désavanta·
geuses en combat, s'adapter Il de nouvelles annes ou autres
menaces. Sa vitesse est comparable.li celle de quelqu'un dolé
d'un Combat Ambrien. Une chose spécialisée dan! un type
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de combat donné surpassera même la rapidité de réaction
d'un Ambrien. 4 points.

• RÉSISTANCE AUX DÉGÂTS
C'est l'équivalent d'une armure. Un objet aussi bien

qu'une créature peut bénéficier d'une protection contre
diverses menaces.

_ Armes Blanches
Les épées, flèches, pointes de lances normales et de

nombreuses autres armes sont repoussées par la surface de
l'armure, et celles qui la pénètrent se trouvent avoir un effet
réduit. 1 point.

_ Armes à Feu
En plus des armes d'estoc ou de taille, la créature ignore

les armes à feu, les explosions et le feu. 2 points.

_ Invulnérabilité
Son bt'lnéficiaire ne peut être lésé par quelque arme

conventionnelle que ce soit, y compris les armes blanches, les
armes à feu et celles à rayon, 4 points,

• DÉGÂTS
Englobent les blessures que peut infliger un objet, en

particulier une arme ou un accessoire ayant une pointe ou
une arête tranchante, ou encore les armes naturelles d'une
créature, telles que dents ou griffes.

• Extra-Dur
Pour un objet, cette Qualité donne à la partie qui frappe

la capacitt'l d'infliger de grands dégâts sans en subir 1'111'­
même. Pour un animal, elle signifie que ses Kpoints
d'attaqueK, crocs, griffes cornes ou sabots, ne seront pas lésés
lorsqu'il s'en prendra à quelque chose de dur et d'impéné­
trable, Des griffes ordinaires ripant sur un bâtiment en béton
seront probablement abîmées, sans faire beaucoup de mal.
Les mêmes, rendues extra·dures, ne subiront aucuns dom­
mages et laisseront leur empreinte sur le matériau. Une arme
extra-dure aura plus de facilité à passer au travers d'une
armure. 1 point.

• Double Dommag"
Comme dans le cas précédent, une arme se voit dotée

d'une longévité et d'une facilité à passer les armures supé­
rieures à la normale, Cette option accroît en outre les dégâts
infligés, de sorte qu'une épée qui causerait normalement une
blessure légère se trouve en faire une grave. Une telle arme
pénètre facilement les armures Résistantes au Armes
Blanches et, avec du temps et de l'adresse, on peut même
percer des armures Résistantes aux Armes à Feu. 2 points.

• Dommac:es Mortels
Les crocs, les griffes ou l'arme, en plus d'être extrême­

ment résistants, peuvent infliger des dommages très sérieux
à leur cible. Les blessures causées sont toujours graves et
souvenl fatales. Ces armes pénètrent toutes les armures,
même si elles sont Invulnérables. 4 points.

1INTELLIGENCE ET
COMMUNICATION
La plupart des choses, objets ou créatures peuvent être

créés pourvus d'une intellîgence.--La cbose parle la langue de son possesseur, en général le
.ver un vocabtùaire limité. Appliquée à un objet

celte option signifie qu'il peut comprendre et obéir.
les cas, le sujet se comporte comme un animal très

intelligent, tel un chien bien entraîné. Il est loyal envers son
propriétaire et capable d'agir seul si on lui en donne l'ordre.
01' tels objets, si on ne le leur interdit pas, essayeront toujours
de rejoindre et d'aider leur possesseur. 1 point.

• Vocalises
Outre simplement parler, la chose peut s'exprimer avec

une voix normale, chanter, fredonner, siffler... Elle est assez
intelligente pour comprendre des ordres complexes, faire des
plans et se débrouiller seule afin d'accomplir une mission.
De plus, sa mémoire est bonne, elle peut jongler avec les
chiffres, les problèmes de logique et sait lire, si on le lui a
appris. 2 points.

• Intelligence
Le sujet est aussi intelligent qu'un humain normal,

capable de comprendre les mathématiques, la littérature et la
philosophie, d'apprendre des langues très variées et d'imiter
la diction d'autrui. 4 points.

• CAPACITÉ PSYCHIQUE
Cette Qualité confère une version limitée de l'Attribut

Psyché qui ne concerne que la sensibilité aux phénomènes
psychiques. Par exemple, un humain normalement dénué de
toute sensibilité psychique auquel on accorderait la
Sensibilité Psychique pourrait reconnaître la Kfroideur~ des
Atouts mais pas opposer de résistance à un contact par
Atout.

• Sensibilité Psychique / .
Égale au rang Chaosien. Le sujet (peut communiquer

d'esprit à esprit avec qui le touche. Il aura l'inte11îgence
d'une créature nonnale de même type ou, s'il est doté de la
parole (voir plus haut), celle correspondant à celte capacité.
Un objet inanimé muet deviendra apte à recevoir des ordres
et à obéir à des instructions précises. 1 point.

• Sens du Danger
Permet de pressentir le danger, mais pas avec précision.

Le sujet percevra la direction générale et la distance des pen­
sées et émotions hostiles. Ceci n'inclut pas les pièges et
menaces non vivantes. Cetle Qualité donne aussi les avan­
lages et les défauts de la Sensibilité Psychique. 2 points.

• Perception Elltrasensorielle
Par le biais de brèves perceptions, le sujet peut sentir de

possibles événements futurs. Quelle que soit la distance, il
KsentiraKtoujours que son propriétaire est en danger. En
plus de pouvoir établir un contact mental avec quiconque
sera proche de lui, il pourra également atteindre un esprit



connu à travers les Ombres. Ce processus sera néanmoins plus
long et bien moins fiable qu'un contact par Atout, et ne perme/­
tm pas le transfert d'un point à un autre de quelque manière
que ce soit. Perdu, il essayera de contacter son propriétaire.
Son intelligence n'excédera pas celle d'un spécimen nonnal ou,
dans le cas d'un artefact, un niveau autorisant tout juste la
communication. Il n'aura pas non plus de pouvoir psychique
qui puisse être utilisé lors d'un duel mental. 4, points.

_ DÉFENSE PSYCHI~UE
Un artefact ou une créature doté d'une DHense

Psychique ~ut se prémunir contre des contacts et des
attaques mentaux. mais ne dispose d'aucun pouvoir offensif
ni ne peut créer de lien psychique.

_ Réslstan<:e Psyc;:hlque
Le détenteur de celte Qualité résiste à la plupart des

attaques ou manipulations psychiques. Cette défense peut
être surmontée mais cela iquivaut à surclasser une Psyché
de rang Chaositn. 1 point..
_ CamouOilCe Psy<:hlque

Capacité de se -voiler-, de sorte que ses émanations
psychiques ne soient pas détectées. Cela couvre aussi les
émanations dues à l'intelligence (parole), aux pouvoirs men­
taux (Sen5ibilité Psychique) ou à tout autre pouvoir que le
sujet puisse posséder. Bien sûr, si une attaque psychique le
frap~ ou si un contact mental est noué, le déguisement
tombe. En ce qui concerne la force de la défense, eUe COIT1'S­

pond à un rang Ambrien en Psyché. 2 points.

_ Barrière Mentale
Le sujet est immurust contre TOlITES les attaques psy.

chiques. Ceci, notons-le, est incompatible avec toute possibi­
lité de Sensibilité ou de communication psychique. En
d'autres tennes, s'il ne peut lire atteint par une attaque men·
tale, il ne peut non plus employer aucune forme de commu­
nication mentale (y compris les Atouts) ou de sensibilité psy­
chique. Il est possible que cette Barrière Mentale soit dissi­
pable à volonté, mais son bénéficiaire doit alors être pourvu
d'un mécanisme (interrupteur), ou d'une intelligence suffi­
sante pour obéir à des ordres vocaux ou tactiles. Celui qui est
protégé par une possession de ce type se trouve également
empêché d'utiliser sa Psyché et ses Atouts, de même que de
-sentir" quelque chose psychiquement. Un sujet ayant une
Barrière Psychique sera évident aux yeux de quiconque
est doué d'une forte sensibilité psychique. 4 points.

• POUVOIRS

_ MOUVEMENT EN OMBRE
Alloue à son détenteur une capacité limitée à se déplacer

en Ombre. En général. il s'agit d'une utilisation d'une forme
intrinsêque de magie plutôt que de la Marelle, du logrus ou
des Atouts.

_ Pister en Ombre
Capacité de suivre la piste de quelqu'un d'autre qui se

déplace en Ombre. 1 point.

_ Chemin d'Ombre
Le sujet peut trouver un chemin vers une Ombre qu'il

connaît bien. S'il s'agit d'un itinéraire qu'il a déjà emprunté,
sa vitesse sera équivalente à ceUe d'une Descente aux Enfers.
Toutefois, s'il est perdu dans un endroit inconnu, sans savoir
par où passer pour atteindre son but, il pourra lui falloir
beaucoup plus longtemps pour, après bien des t'murs, arri·
ver à destination. 2 points.

_ Recherche en Ombre
Le sujet a la possibilité de se déplacer vok>ntairement en

Ombre vers une chose ou une personne. U ne peut pas s'y
mouvoir librement mais seulement dans la -direction- de ce
qu'il recherche, a tendance ào utiliser les pires chemins des
Descentes aux Enfers, et amène souvent à une suite de
fuusses pistes à travers des Ombres qui peuvent être dange­
reuses. 4 points.

_ CONTRÔLE D'OMBRE
C'est le pouvoir de contrôler les Ombres. Chacune de

ses formes inclut les précédentes.

• Modeler la $ubstanc;:e d'Ombre
Changer des particularités d'une Ombre, par exemple

altérer des pièces de monnaie pour qu'elles correspondent à
l'Ombre où l'on est. l point.

_ Modeler les habitants d'Ombre
Influencer les créatures et les habitants d'une Ombre,

comme rendre amical un chien hargneux ou incliner au par­
tage gratuit de ses informations une personne qui voudrait
être payée. 2 points.

• Modeler l'Ombre
Altérer des caractéristiques d'une Ombre, y compris les

probabilités. Par exemple, changer le niveau de magie afin
de rendre les choses plus difficiles pour les sorciers. 4 points.

_GUÉRISON
Pour un objet inanimé, il s'agira d'une capacité d'autoré­

paration. Même complètement détruit, il finira par se ras­
sembler. Dans le cas d'une créature, ces pouvoirs accélére­
ront sa vitesse de guérison et de cicatrisation.

_ Autoréparatlon
Ce pouvoir dote un objet inanimé d'une caJ*i1i d'auto­

réparation lente, progressive, de même rythme que la gué­
rison de blessures similaires chez un être vivant. Un tel
être guérit environ deux fois plus vite que la normale. 1
point.

_ Guérison Rapide
Le détenteur de ce pouvoir, vÎvant ou ftOII" phin

comme s'il avait une Endurance de rang A~~œ:~~~rant d'une blessure légère dans la jounW, et "
les plus sérieux en quelques semaines. Un ....



MCOrpS" amputé repoussera progressivement même si cela
doit prendre des années. 2 points.

• Récénératlon
N'importe quel dégâts seront réparés, rapidement, en

quelques minutes. Même faire repousser un membre perdu
ne prendra pas plus d'une heure. 4 points.

1POLYMORPHIE
(OU MÉTAMORPHOSE)
Toule forme que prendra le sujet aura les caractéristiques

normales de cette forme. Ainsi celle d'un animal volant don­
nera la possibilité de voler. De même, chaque Qualité ou
Pouvoir du sujet sera conservée: une épée infligeant des
Dommages Mortels, transformée en chat, aura des griffes et
des O'OCSqui infligeront également des Dommages Mortels.

Des métamorphoses plus exotiques sembleront donner à
leur Wnéficîaire des pouvoirs magiques. Changé en un
mab!riau. tlansparent, il sera invisible, tandis qu'adopter une
maHm extrêmement dure lui permettra de résister à de
nombreutet armes et agressions.

• V.....te de Forme
SUjet a une forme en laquelle il peut se changer.
-dl(ll#tre décrite en détail lors de sa création. 1 point.

Variables
d'un certain nom~ de formes alternatives, avec

de douze, décrites lors de sa création. 2 points.

ouvoirs

_ Métamorphose Limitée
Il peut prendre la forme de tout être ou chose de taille

et de masse équivalentes. Au départ, il est limité à quelques
aspects qu'il connaît, mais il peut en apprendre de nou­
veaux. Acquérir des pouvoirs ou la personnalité de quel­
qu'un en se transformant ne lui est pas possible, non plus
que se soigner ou se réparer rapidement. 4 points.

• POUVOIRS D'ATOUT
Tout artefact ou créature peut être MconstruitM autour

d'un Atout. Toutefois, seul un maître des Atouts peut créer
un tel sujet: II est impossible de le "trouver" en Ombre ou
de le conjurer.

• Support d'Atout
L'objet peut agir comme un Atout, car il contient une

image créée par un artiste. Il a la durée de vie des Atouts et
leur résistance aux actions de la Marelle ou du Logrus.
L'image peut être peinte sur une carte comme c'est l'habi­
tude, tissée dans un vêtement ou gravée sur du métal. Ce
pouvoir ne peut pas être installé dans une créature. 1
point.

_ Jeu d'Atouts Personnel
Comme tout autre artefact, un jeu d'Atouts personnel

est lié étroitement à son possesseur, ce qui veut dire que s'il
était perdu, il serait toujours possible de le rechercher en
Ombre, Le jeu ne comprend que les cartes que l'artiste peut
créer, mais une fois qu'il a été acheté, ce dernier peut yajou­
ter de nouvelles lames sans rien dépenser de plus (ceci ne
s'applique qu'aux Atouts qu'il dessine lui-même). On peut
acheter plusieurs exemplaires d'un même jeu, avec l'option
"Recensé" (coût total multiplié par deux), pour que d'autres
personnages puissent en avoir un. 2 points.

_ Énergie des Atouts
Le sU}et, créé par un artiste des Atouts, est MsemblableN à

un Atout car porteur de leur pouvoir. Bien qu'il soit possible
de lui en donner l'aspect, son utilité prindpale est qu'il fonc­
tionne grâce à l'énergie des Atouts. 4 points.

• MOTS DE POUVOIR
Un Mot de Pouvoir attribué à un sujet pourra être réuti­

lisé de nombreuses fois. Il dépendra soit de la Psyché de
l'utilisateur, soit des Qualités psychiques du sujet. Si celui-ci
n'est pas détenteur de Sensibilité Psychique (rang Chaosien),
Sens du Danger" (idem) ou de Perception Extrasensorielle
(rang Ambrien), il emploiera le Mot de Pouvoir au rang
Humain. Son intelligence et ses défenses psychiques éven-
tueUes n'affecteront pas celte capadté. /

Le propriétaire d'un objet porteur d'un Mot de Pouvoir
s'en sert normalement pour cet objet. Ainsi un artefact pro­
nonçant un Mot de Défense Psychique protégera sa propre
Psyché et non celle de son porteur, à moins d'avoir un
Transfert de Pouvoir.

_ Support d'un Mot de Pouvoir
Le sujet porte en lui un Mot de Pouvoir, qui doit être

identique à l'un de ceux que connaît son createur. 1 point.

• Support de Mots de Pouvoir Recensés
n dispose de plusieurs Mots de Pouvoir, au maximum

autant que son créateur. Seuls ceux connus par ce demier
peuvent être utilisés. 2 points.

• STOCKAGE DE SORTS
MRangerN ou MstockerM des sortilèges dans un sujet

implique qu'il ait un pouvoir spécial. Une fois ceci fait, on les
lance en prononçant les clés nécessaires. Ils doivent être
M chargés· par quelqu'un possédant le pouvoir de Sorcellerie



et, une fois jetés, disparaissent de l'objet et doivent y être
replacés pour une utilisation ultérieure.

N."
Celte option n'est disponible que pour les personnages

possédant les pouvoirs de Sorcellerie et de Conjuration.

_ Stockac:e d'un Sort
Le sujet peut contenir un sortilêge. Celui-ci est incom­

plet et doit être lancé par quelqu'un qui sait utiliser la magie.
1 point.

_ Stockace de Sorts Recensés
Comme preœdemment, mais on peut ranger jusqu'à

douze sortilèges. 2 points.

_ Stockace et Lancement de Sorts
Non content de contenir des sortilèges. le sujet peut les

jeter lui-même. D en porte douze au maximum. Une malun'
ou n'importe quoi de ~vivant" (possoMant une inte~
ou une Psyché) poona Ianœr le ~sort" de sa propre initiati­
ve. Dans le cas d'ob;ets inanimés, dépourvus d'intellect. ce
pouvoir signifie que le propriétaire de l'artefact peut rom­
mander le didenc:hement des 5Ort5 sans avoir à faire l'effort
de les Ianœr lui-même. 4 points.

_TRANSFERT
Certains sujets sont crH:s de fa.;on à ronféref un pouvoir

à leur propriétaire. Un Pl dont la Force a été descendue au
niveau Humain pourra fabriquer un artefact qui compensera
œ1te baisse, une "Ceinture de Force~, avec une Force équiva­
lente au rang Ambrien (4 points) et le modificateur
~Transfert de Qualité" (5 points) pour un total de 9 points.
Le port de cel ot;et lui donnera une Force de rang Ambrien.

Il est important de noter que les effets de plusieurs
transferts ne sont pas cumulatifs: un personnage ayant une
Force Ambrienne ne bénéfidera en aucune façon du port
d'une ceinture conférant une Force de rang Ambrien. Un tel
transfert remplace les Attributs de l'utilisateur par d'autres,
il ne leur a;oute rien. Ainsi se servir d'une épée conférant des
Réflexes de Combat (rang Ambrien) donnera un Combat
Ambrien, même si on est nonnalement mieux classé.

_ Transfert de Qualité
Exemple: Une épée possédant la Qualité ~Résistance

aux Armes à Feu~ (2 points) combinée à un transfert (5
points) coûtera 7 points en tout, et celui qui la tiendra sera
protégé par sa Qualité de défense. Chaque transfert corres­
pond à une Qualité. 5 points par Qualité.

_ Transfert de Pouvoir
Comme ci-dessus, chaque transfert correspond à un

pouvoir. 10 points par pouvoir.

1MULTIPLlCA~EUR. DE QUANTITE
Tout sujet doit être défini également par la quantité qui

en existe. Son coût, fonction de ses Qualités, pouvoirs et
Transferts éventuels, est alors multiplié par un facteur
dépendant de cette quantité.

_ l, Unique
nn'y a qu'un exemplaire du sujtt. MultipUcateur: xl.

_ 2, Recensé
Lorsque l'on souhaite disposer de plusieurs objets ou

créatures identiques sans avoir à les payer tous, on apptique

un simple multiplicateur pour doubler le coût original.
-Recensé- signifie que chaque exemplaire du sujet porte un
nom propre ou peut être identifié par un numéro, le nombre
qui en existe correspondant aux besoins du personnage et
aux possibilités de sa création. Il est possible, par exemple,
d'avoir quatre dagues (pour les manches, une botte et un
étui de ceinture) ou encore sept nains, huit petits rennes
(Cornet, Donner, Blitzen...). Cette option limite à une dou­
zaine de spécimens environ. Coût double (xI) de la valeur
originale du sujet.

_ 3, Horde
On appeUe ainsi un grand nombre d'exemplaires iden­

tiques, en général regroupés en un endroit précis. Ainsi, les
Chiens d'Enfer de Julian infestent la forêt d'Arden. S'il n'a
que peu de temps mais s'il se trouve au bon endroit, un per­
sonnage peut réunir jusqu'à cinquante et quelques membres
de celte horde; en y mettant le temps, il en rassemblera
beaucoup plus. leur nombre double au bout d'une heure,
puis à nouveau après huit heures supplémentaires et E'JlCOre
au bout d'un jour. Ensuite, cette progre;sion diminue très
vite, à cause des contraintes de distanœ et de nombre. Une
horde coûte trois fois plus que le prix d'un exemplaire
unique (x3).

_ 4, Répandu dans une Ombre
Dans une Ombre précise, peu imporie OÛ vous êtes,

vous Irouvere:t une horde de ces sujets. Coût original multi­
plié par 4.

_ 5, Environnement trans--Ombre
Le sujet est courant daM n'importe queUe Ombre qui

contienne l'environnement décrit. Imaginons. par exemple,
une' mature des marécages tempérés, définie comme trans­
Ombre; eUe .sera présente daM tous les marais tempérés,
partout à travers Ombre. Il faut œpendant qu'eUe ait une
forme naturelle; ainsi, si elle est construite à partir d'un alli­
gator, elle doit pouvoir se confondre avec les alligators de
chaque Ombre. S'il s'agit d'une épée, on en trouvera des spé­
cimens dans toutes les annureries d'importance moyenne de
quelque Ombre que œ soit. Dans un endroit précis, on pour­
ra recenser les exemplaires du sujet, qui sera peut-être même
Unique. Coût original mu.ltiplié par 5.

_ 6. Omniprésent en Ombre
Ils sont partout! N'importe où à travers Ombre, il y a

des spécimens identiques n'allendant que d'être trouvés.
Les seules exœptions à leur ubiquité résident dans les deux
pôles de réalité, Ambre et les Cours du Chaos. En dehors de
ces endroits, on déniche un exemplaire du sujet en
quelques minutes. Comme dans le cas des objets trans­
Ombre, celui-ci doit paraître normal et courant. Coût origi.
nal multiplié par 6.

_ MultlpUcateur de quantité; e.emple
Prenons une épée valant trois points, faisant des

Dommages Doubles (2 points) et dotée de St'nsibilitê
Psychique (1 point). Elle vaudra bien trois points si eUe est
Unique (3 x 1 '" 3). Plusieurs de ces épées identiques et en
petite quantité, Recensée " vaudront six points (3 x 2 ;;. 6).
S'il en existe un grand nombre, suffisant pour équiper une
troupe de soldats, il sera alors question d'une Horde, et
elles coûteront neuf points (3 x 3 ;;. 9). Le fait, pour œtte
même épée, d'être disponible et Répandue dus unE'
Ombre entière, amènera le coOt d'achat à douapoblts (3 x
4", 12). Si on peut en trouver du mlme type damn~
te quelle armurerie bien achalandée, n'importe CIlI'l .......
ou collection d'armes. et ce dans toutes lesO~_,...
leu d'Environnement Trans-Ombre, ce qu1",,-!~
valeur à quinze points (3 x 5 • 15). Enfin, si tI'l't
peut en trouver une où que ce soit à trav
pourra dire qu'eUe est Omniprésente en Om
coûte dix-huit points (3 x 6 '" 18).

Multiplicateur de quanli
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-Et LormÎnt?
- u pays ? Du bon trouai/, ai-ft jugé. Je travaillais dans

llllt Ombre propice. Elle (1 acquis de la foret: par ma seule pré­
sence, cornille toute Ilu/rt si l'un de nous y séjourne assez /ong­
temps... COmllle il en a été pour toi en Avalol! et plus lard en
Cft autre lieu. Et je me suis arrllngi POUT demeurer là perrda"t
une durh sufjisP.nle en exerçall/mll volontl sur le flot temporel.

- Je Ile savais pas que c'était possible.
- La force croit lentement, aprh l'initiation li Ia Milrelle.

Tu as encore des tas de chose; Il apprendre. Oui, j'ai rrnjard
l.otTlline d l'a; rendue particulihtmtnt vulnbllble à /Q foret:
grandissante de la route noire. rel; fil;t m sorte qu'elle soit sur
ton c/zemin, où que tu lIilles. Aprts ton tvQsÎon, lOu/ts les
rol4tts mnwit'nt à l.omli~.

-Pourquoi ?
- Un piigt. que ft t'lltIQis tendu, d ptUt-itre Il'Ile tpœu.

N."

• 1.Ls Cours du C1IlIOS

Ce que l'on peut faire de plus amusant, dans le jeu
d'Ambre, c'est de créer un monde. POUT un misérable petit
point, vous devenez l'être quasi divin qui déridera com­
ment tout se passera dans un univers entier rempli
d'esclaves à vos ordres. Ou d'indigènes arrogants. Ou enco­
re, pour œux qui aiment la solitllde, dans cet endroit désert
et désolé où ils pourront se replier à l'abri de l'agitation et
de la foule.

Tout d'abord rappelez-vous que, tout comme pour les
artefacts, vous n'avez pas besoin de dépenser des points afin
d'svou- une Ombre.

Une fois le jeu commencé, vous pouvez aller en Ombre
et chercher celle de votre choix. Simplement, plus tard, pour
y revenir, il vous faudra un peu interagir avec le Ml, et nous
savons tous à quel point ces maniaques du pouvoir et de
l'iIltrigue que sont les MJ peuvent nous faire des difficultés.
En général, c'est parce qu'ils commencent à réfléchir à des
choses du genre; "Qui peut bien le surveiller?" ou "Dans
quelle sorte de piège va-t-i1 tomber dans celte Ombre?" et
bla bla bla...

Quelle est alors la diffénmœ entre trouver une Ombre et
depenset des points pour eUe ?

Uni O",brt poUf Idqudkon Il dipnIM des fKlints, tout romnll'
Io"n IIrlrirw:l. tkuient un 8imcIt intri~ tk l'histoirt du pnson­
M3"T d ~ SIl ~M1iU. Ainsi Concin pork-l-11 DI lui un pnl
d'AVII1..m. Io"nt Ombrt qu'il dit ditrwlit, t! qllt' /IOUS ~ voyons
Jll'Mb !lU a..lr.; tk stS IWmtlo"rt5 dlo" Cp des Prinas d'Arnbr'r.
Adtt!n UII/' Ornbrt t'li ftlit U1lt pIlrfit du pnsmtTUlgt, tk ,. Olm­
pIlpt tf des prajtts du Mf.

A6n d'être sûr d'avoir ce que vous voulez. il suffit de
dépenser quelques points au début dt la campagne. Pas
beaucoup. Un seul suffit pour que la description de l'Ombre..............

UM Ombre peut /ltre très bon marché, si elle est sta­
Iique, ftoIuInt peu et vulnérable à tout ce qui peut passer

•,,.•.;p"..;......Ce.qui la rend chère, c'est le degré de contrôle que
" tur elle.

• TYPE D'OMBRES

Om6re personnelle
Le personnage a une Ombre, un univers entier corres­

pondant à ses goûts, doté de n'importe quel type d'habi­
tants, de civilisation ou de niveau technologique ou
magique. Cela peut être une version de l'Ombre Terre qui
soit encore au dix-huitième siècle, une Ombre féerique, peu­
pl& d'elfes, de nains, de dragoll5 et de sorciers, ou encore
une Ombre à la science très avancée, avec un empire galac­
tique et des vaisseaux spatiaux voyageant plus vite que la
lumière. 1 point

O".br~ du Rowall".e
C'est également une Ombre personnelle, mais situ~ li

proximité d'Ambre, suffisamment proche du centre de lout
pour que le voyage soit court. Ses habitants peuvent fut
capables de se déplacer à travers les Ombres du Cercle d'Dr.
D'un autre côté, elle est trop pres d'Ambre pour permettre
toules les modifications souhaitées. Un autre problème est
qu'il y aura certainement au moins un membre de la famille
royale qui la connaîtra et sera int~ par œ qui s'y passe.
Au choix, une telle Ombre peut être situ~ dans la "Zone
Noire", aux environs des Cours du Chaos. 2 points.

Plan Pri".al
Tout comme une Ombre personnelle, celle-ci peut être

modelée au gré des désirs de son propriétaire, mais en plus,
elle contient un fragment de réalité, quelque chose datant
peut-être d'avant la création de la Marelle ou même du
Legrus. 4 points.

1BARRIÈRES AUTOUR
D'UNE OMBRE ./
Une Ombre dans laquelle n'importe qui peut venir se

promener à volonté n'est plus vraiment un sanctuaire. Les
restrictiOIl5 à l'entrée font en sorte que votre propriété reste
privée. Les barrières les plus chères possèdent toutes les pro­
priétés des moins chères.

eo"''''lud(..lZtions 6Joqum
L'Ombre est inacœssJ.bk depuis une autre Ombre, que

œ soit par la Marelle, le Logrus. les Atouts, la Magie ou la
Psyché (tout ou partie de ces forces au choix du joueur). La
barrière bloque également les appels qui en proviennent ou
qui y sont dirigés, ou les deux. y compris toutes les commu­
nications Oe joueur ne peut demander un barrage qui stoppe
tous les contacts par Atouts, sauf les siens). 1 point.

ALcès rt"Strelnt
On ne peut parvenir à cette Ombre que par un nombre

limité d'acœs, définis suivant leur géographie (une grande
chaîne de montagnes) ou des caractéristiques particulières

Les Ombres



(les boutiques de marchands de tapis). Il est possible aussi
qu'il faille sauter à cloche-pied en fredonnant une certaine
chanson pour s'y rendre. 2 points.

GlJrdlen
Un ou plusieurs gardiens sont placés de façon à inter·

cepter tous ceux qui voudraient entrer dans celte Ombre.
Leurs instructions sont. bien sûr, à la discrétion du proprié­
taire de l'Ombre. 4 points.

• DEGRÉ DE CONTRÔLE DU
PERSONNAGE SUR L'OMBRE

Toute Ombre que possède un personnage peut être
modifiée par ses relations avec elle, à choisir parmi les
options ci-dessous. Les plus chères ont les propriétés des
moins chères.

C41lltni'e du CD,.tt',.U
Le-penonnage peut manipuler le contenu. les habitants,

la société, l'histoire, la réalité et les lois physiques de
l'Ombre. Par exemple, il peut décider que la magie ne fonc·
tionne plus dans cette Ombre, ou que la famille l'ignante n'a
jamais existé et qu'une autre forme de gouvernement l'a
remplacée. 1point.

CDlltni't' du "lU temporel
n peut modifier l'horlogt de l'Omb~, pour J'accélérer ou

la ralentir, par rapport au temps absolu d'Amb~. Ainsi,
fuyant devant une menace quekooque et ayant besoin d'un
peu de temps pour récupérer de ses blessures, il peut acœJ.é­
rer le temps dans son Ombre, de façon à ce que plusieurs
jours de guérison s'koulent pendant que quelques minutes
passent en Amb~. 2 points.

C41lIfrôle du daU,. dt' f'Omlire
Une Ombre peut influer sur ceull: qui voyagent en

Ombre, se plaçant sur le chemin d'une personne ou d'un
groupe de créatures. Ainsi, par l')(emple, si l'une d'eUes vient
se greffer sur le destin de Martin, il s'y retrouvera lors de sa
prochaine Descente aUll: Enfers. 4 points.

OUI, JE SAIS QUE ÇA FAIT
DES TROUS PARTOUT CHEZ
MOI, MAIS ÇA VA MARCHER
ICI?
Récupérez un revolver calibre 38 sur Terre ou une

Baguette d'Ignition en Gazreal, et tous deux fonctionneront
très bien. Essayez de tirer avec 11'.38 Sur un dragon chargeant
sur vous, en Gazreal, ou d'utiliser la baguette contre un
camion, sur Terre, et dans les deux cas, vous pourriez aussi
bien agiter un bout de bois devant vous. Rien ne se passera.

Pourquoi?
Dans les deux cas, que ce soit le pistolet, ob;et technolo­

gique, ou la baguette, objet magique, ils ont été fabriqués en
accord avec les lois naturelles de leur Ombre. Le m.rolver ne
marche pas si le détonateur et la poudre ne s'allument pas et
ne brùlent pas à la bonne température, ce qui dépend des
lois chimiques du monde, et à moins que les caractéristiques
physiques du métal ne soient bonnes, le mécanisme de
déclenchement ne fonctionne pas non plus.

C'est la même chose pour la baguette. Les objets
magiques contiennent des sorti1èg:es.lesquels sont définis en
fonction des lois magiques de leur Ombre d'origine. Si la
baguette est amenée en un lieu où œs lois sont ne serait-œ
que très légèrement difftrentes, eUe sera inerte.

Plus la technologie ou la magie inrn!:~ntes à un objet
seront sophistiquées, plus il sera sensible aux changements



des lois naturelles. Un pistolet à silex nécessite moins de pré­
cision qu'un fusil automatique. Les a<:œssoires électroniques,
reposant sur les solutions exactes des équations de MaxweU.
sont encore plus sensibles. Plus les pièces électroniques sont
petites, en passant du tranSÎstor au circuit imprimé et à la
miniaturisation super-scientifique, plus leur utilisation est
~~mru~. .

Si vous mêlez science et magie, en prenant un objet dans
une Ombre où les deux coexistent. éest encore pire. D faudra
que les deux ensembles de lois naturelles, physiques et
magiques, de votre destination soient en accord avec ses
caractéristiques.

Bien sûr, les techniciens et les magiciens qui ont fait ces
obJets en premier lieu se sont déjà attaqués à ces problèmes.
C'est pour ça qu'ils sont devenus techniciens ou magiciens,
parce qu'ils avaient la patience de s'occuper de tous les
détails ~ur que les choses fonctionnent. Ils n'ont simple­
ment pas pris en compte le fait que quelqu'un risquait
d'em~rterleur création en des endroits où les liens molécu·
laires, ou les constantes d'entropie, seraient différents.

Pour résumer, si vous emmenez quelque chose dépen­
dant de la magie ou de la technologie hors de son Ombre
d'origine, il cessera de fonctionner.

sOmbres

SauE.. ..
Les deux principaux pouvoirs, la Marelle et le Logrus,

offrent la possibilité de manipuler Ombre. Des objets comme
les ampoules de flash ou les lanternes magiques sont consti­
tués du tissu d'Ombre. Un personnage maîtrisant la Marelle
ou le Logrus peut donc altérer les ob;ets magiques ou tech­
nologiques.

npeut les faire fonctionner L1I oû ils ne le devraient pas.
DYa bien sûr des limites à cette capacité.
Ces limites dépendent du lieu oû vous essayez la mani·

pulation. En général. il est facile de trouver un endroit oû on
pourra rendre une chose pleinement fonctionnelle; ce sont
les lieux ~6gés· qui posent des problèmes aux Ambriens.
L'un d'eux est Ambre elle-même. Plus on se rapproche
d'Ambre, plus il est difficile de modeler les Ombres (Oui,
pour les maîtres du Logrus aussi !). Vu la difficulté à mani­
puler les Ombres proches de la Marelle, peu de choses fonc·
tionnent en Ambre, aucune technologie avancée n'y marche
et la Magie y est limitée.

I DES OMBRES
POUR LES INFIRMES
Se déplacer dans les Ombres est très facile si vous êtes

un initié de la Marelle ou du Logrus. Un artiste des Atouts
peut en dessiner un. ou faire un Croquis d'Atout, ~ur son
Ombre personnelle. le voyage en Ombre est aussi aisé pour
celui qui connaît le bon sortilêge ou possède un objet capable
de le transporter à travers Ombre. Pour finir, les détenteurs
du pouvoir de Métamorphose Avancft peuvent tout simple­
ment prendre la forme d'une créature capable d'aller
d'Ombre en Ombre.

Malgré tout. il l'Si possible qu'un personnage n'ait aucu·
ne de ces possibilités à sa disposition. n peut quand même se
déplacer en Ombre, à condition de suiVl'f un chemin bien
balisé. Tout comme le navigateur suit son cap, celui qui sait
la trouver peut emprunter une route balisée à !raver.; les

Dm"""
Sa principale limitation est qu'il doit commencer son

voyage quelque part le long de cette route. S'il se tient dans
une Ombre mconnue ou éloignée de cette voie, il lui est
impossible de se déplacer.

Lorsqu'il décrit son Ombre pour la première fois, un
personnage, pourvu ou non de la capacité de se mouvoir par
lui-même en Ombre, peut définir un certain nombre de ·che­
mins~ reliant son monde à d'autres points de l'univer.;.

Il peut, par exemple, y avoir un chemin d'Ambre à ceUe
Ombre, ou de celle-ci à Ygg.. ou à l'Ombre Terre. Chacun dl'
ces chemins est défini comme étant à double sens, utilisable
dans un sens et dans l'autre, ou à sens unique. Dans ce der·
nier cas, il ne pourra servir que pour aller vers l'Ombre ou
~ur en revenir. ./

Telle l'Ombre elle-même, ces routes peuvent être pour­
vues de barrières, et on y applique les limitations elles coûts
correspondants.

Un bon exemple de chemins d'Ombre fixes est le réseau
de voies reliant les Ombres du ~Cercle d'ar-- qui entoure
Ambre. Depuis n'importe laquelle d'entre elles, il est p0s­
sible de manipuler Ombre pour ~y déplacer.Toutefois, étant
donné qu'il est extrêmement difficile de transformer les
Ombres lorsqu'on estp~ d'Ambre, il est plus facile de
suivre les chemins commerciaux déjà tracés, ceux que
connaissent les capitaines de navire et les marchands, qui
voyagent de et vers Ambre sans manipuler les Ombres. Les
choses sont identiques dans la ZOne Noire, aux environs des
Cours, oû chaque Ombre a une frontière avec les Cours, tout
en étant aussi un point de départ vers d'autres Ombres plus
éloignées.

Donc, si vous avez des difficultés à vous déplaœr en
Ombre, ou si vous prévoyez d'avoir des serviteurs qui
devront s'y mouvoir par eux-mêmes, n'oubliez pas d'ajouter
quelques chemins vers l'Ombre de votre choix.
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Jouer un personnage d'Ambre 1 C'est la cho!e la plus
facile au monde. Que peut-il y avoir de compliqué )à­
dedans 1 Pourquoi un chapitre complet sur quelque chose
d'a~simple?

C'est simple. Aussi simple que de jouer i ~SuPJXlSOl'lS

que tu sois..... ou que de st d&am.sser de ses soucis quoti­
diens pour entrer dans la peau de son alter ego ambrien.

Simple ne veut pas dire facile.
Certains joueur.; incarnent leur personnage mieux que

d'autres, même si tout joueur de rôle est capable de s'amélio­
rer. le;eu de rôle ,'apprend en quelques minules. mais il
peul vous falloir une vie pour le maibiser.

Ce chapitre vous montrera comment jouer mieux votre
personnage. Pas seulement en Ambre, dans klUS les ;eux de
rôle.

Chaque joueur il un style différent, une appl"OChe diffé­
renie de son personnage. Il n'y il rien de mal <li œla. Mon
intention n'est pas de faire en sorte que toulle monde joue
de la même façon, mais que tout le monde joue mœ.

• AIMEZ VOTRE PERSONNAGE
La première règle du jeu de rôle d'Ambre est d'aimer son

personnage.
En fait, c'est le prindpa\ objectif d'Ambrt, que ce soit les

romans ou le jeu. Demandez aux gens pourquoi ils ont
apprécié celte série et la plupart vous répondront: "'j'ai
adoré les personnages!~ Demandez à un joueur d'Ambre
pourquoi il est passionné par ce jeu, il vous dira: "'j'aime
mon personnage !~

Aimer son personnage peut être aussi simple que de
vouloir rester en vie. Aussi simple que de s'intéresser aux
détails de son existence, de lui bâtir une personnalité suffi­
samment forte pour qu'il devienne vraiment vivant.

Rendre son personnage vivant est un acte de foi.
Je me promenais un jour dans Baker Street, à Londres,

avec un enfant de treize ans, et nous avons remarqué une
plaque commémorative. Comme des milliers d'autres dans
cette ville, eUe signalait qu'un personnage célèbre avait rési­
dé là. EUe disait: ·Sherlock Holmes, Détective ConseiY.

~Mais Sherlock Holmes n'a jamais existé!~ m'a dit mon
compagnon. ~N'est<e pas 7~

~Pour mo~ si, ~ lui ai-je répondu. ·Je crois qu'il a existe
Nous sommes partis dans une grande cfucussion. mon

ami et moi.
Voyez-vous, j'aime Sherlock Holmes. Bien sûr, je sais

que ses exploits n'ont jamais rempli que la rubrique feuille­
ton des journaux et pas les livres d'histoire. A l'époque, vous
suiviez ses aventures en lisant les récits de Doyle et pas les
gros titres des quotidiens.

Cela ne veut pas dire qu'il n'existe pas, quelque part, de
quelque façon. dans une réalité que nous n'avons pas encore
découverte. nsera toujours réel. pour moi.

De la même manière, Theuifa Jak, mon personnage
d'Ambre, sera toujours réelle pour moi. Même si nous ne
nous sommes jamais rencontrés, cela peut être dO. au fait

qu'elle n'est pas venue sur et1te version de l'Ombre Terre.
Mais je l'aime et je sais qu'elle existe.

Pourquoi est<e si important 1
Parce que plus vous aimerez votre personnage, plus

vous serez impliqué, plus votre ;eu sera fort_
Cest aussi important parœ que joueT li Âmbrl' n'est pas

toujours très agreal»e. Parfois, "est désagréable, voire dou­
loureux. ou même caITément torturanl

La douleur est omniprésente dans la croissance d'un
personnage. Si le héros d'un roman ne lutte pas contre
l'adversité et n'a pas à faire de choix douloureux, l'histoire
ne vaut pas grand chose.

Corwin,. le héros du Cp lks Pri1W%S d'Am,,", passe par
de longues périodes de douleur. Imaginez que vous jouiez à
Am,," et qu'il soit votre personnage. Comment ressentiriez­
vous le fait d'être impuissant dans les mains de vos pires
ennemis 1 Continueriez-vous à;ouer Corwin quand ses yeux
(vac; yeux !) ont été brfilés au fer rouge 7 A venir session de
jeu après session de jeu pour supporter les annm qu'il a
passé dans les cachots d'Ambn>, aveugle et désespéré 1

Si vous aimez votre personnage, la réponse est ~Oui ,~

1INCARNER SON
PERSONNAGE
Lorsque vous incarnez votre personnage, vous essayez

de voir tout ce qui l'entoure de son point de vue, ce qui veut
dire que ses impressions, ses sentiments et ses actions sont
basés uniquement sur ce que vous savez d'Ambre.

C'est le travail du Maître de Jeu de vous décrire le
monde. 11 vous dit ce que votre création voit, entend, sent et
ressent. Cest li lui de vous donner sa mémoire et celle de son
environnement.

Lorsque vous incarnez votre personnage, tâchez d'igno­
rer tout ce qu'il n'est pas censé savoir. Je sais, éest parfois
très dur. Quand vous êtes dans une pièce avec le MJ ct les
autres joueurs, il arrive souvent que vous entendiez quelque
chose de très important pour votre héros.

Le fait que vous sachiez qu'il y a un piège ou un tireur
d'élite, juste derrière ce tournant ne veut pourtant pas dire que
votre personnage le sait. En l'incarnant, vous devu oublier ce
que vous avez entendu et le jouer Il partir de ce qu'il voit.

Encore plus difficile est le fait d'oublier ce que VOliS

savez, vous en tant qu'êtTe humain, mais que le personnage
ne sait pas forcément. Si vous êtes apable de~ une
voiron>, tirer au pistokl ou faire la cuisine, il ne J"U'IlP pas
forcément ces connaissances.

1FAITES VIVRE VOTRE
PERSONNAGE
N'ayez pas peur des émotions de votre::
~ qui ril, qui pleure, qui se montre ;
en colère. est un personnage intéressant.

Commenl ;ouer un personnage d'Ambr



Vous n'apprécieriez probablement pas de lire les aven·
tures de quelqu'un qui ne se préoo:upe de rien. Les héros de
romans sont intéressants parce qu'Us ressentent des émotions.

Certains joueurs ont fait du jeu de rôle une activité froi·
de et intellectuelle. Ils vous diront probablement qu'il ne faut
pas trop s'impliquer émotionnellement dans sa création.

Pourtant,. les meilleures parties sont celles au cours des­
quelles vous entrez dans la peau de votre personnage, quand
vous pouvez rire ou pleurer ou VOU5 sentir idiot,. tout en pas­
sant d'excellents moments.

Pourquoi devrait-il pleurer? Hé bien. parfois, œ peut
être lié à la vie ou à la mort. Quand Corwin perd un ëtre qui
lui f'St cher, œla le blesse. Pourquoi n'en serait-il pas ainsi ?

n arrive aussi que les choses soient plus complexes, que
vous cherchiez à blesser quelqu'un ou que quelqu'un
cherche à vous blesser. la vie est comme ça, et c'est conune
ça dans Ambre.

Oui, il arrive que les émotions du personnage passent
dans le joueur. C'est très bien ainsi. Pourquoi ne pourriez­
vous pas vous sentir aussi excité, triste ou épuisé après une
partie de jeu de rôle qu'après un match de football ?

• GARDER SES SECRETS
Apprenez à garder vos secrets.
Vous débutez le ;eu avec quatre secrets, vos Attributs.

Peu importe leur classement, hormis si vous êtes premier, il
n'y a aucune raison pour que quiconque, à part vous et le
MJ, les connaisse jamais.

Vos autres secrets sont vos pouvoirs, vos Ombres, vos
objets magiques et vos alliés, toutes choses que vous avez
choisies. Encore une fois, il n'y a aucune raison que vous les
divulguiez. à moins que votre personnage n'ait des raisons
de le faire.

En a-t-il ?
En gênéraI. non. Pas dans œ jeu. D'abord. parœ que vous

ne ~\'ez pas à qui vous pouvez vous fier. N'importe qui.. y
compris le personnage apparemment innocent du joueur à
roté de vous, peut ëtre quelqu'un d'autre, métamorphosé.

Ensuite, il yale problème des oreilles indiscrètes. Des
personnages non joueurs puissants, inconnus, invisibles peu.
vent avoir des pouvoirs connus seulement du MJ. Qui peut
vous assurer que quelqu'un n'est pas en train d'utiliser une
version -exaltée· de la Marelle, du Logrus ou des Atouts
pour espionner votre héros à un moment donné? Pouvez·
vous être sûr que vous parlez vraiment en privé?

En Ambre, les secrets sont la marchandise la plus appré·
ciée. Vos aînés ambriens éclateront de rire si vous leur pro­
posez une montagne d'or ou de ;oyaux ou d'autres babioles.
Ce qu'ils veulent, ce sont des renseignements. Ne les leur
donnez pas comme ça.

Garder ses secrets n'est pas seulement correct, c'est tout
.l fait justifié. Peu importe que votre voisin li la table de ;eu
soit votre meîlleur ami, votre conjoint ou l'ob;et de votre
affection.. il essaie de jouer son penonnage, comme il le doit,
et lui révéler vos secrets ne fait que lui nuire en lui rendant la
Uche plus difficile.

1TROUVER LA VOIX
DE SON PERSONNAGE
Un jeu de rôle se déroule essentiellement sur le plan ver·

bal Le MJ déait tout et le joueur répond oralement, toujours..._.
Pour un joueur, il y a deux sortes de voix. La première

nt iii siame, celle qu'il utilise tous les jours, avec la<jueUe il
pme al Ml et aux autres joueurs. -Que vois-;e r demande
1. \OOIxda joueur, au même titre que;·A quand la prochaine-,....aœ voix est celle dont il se sert lorsque son person-""Mr~~;;.. "I1 n'y a rien ici, les gars/ lance+elle. ·Qu'est-œ

~ 4iriez si on commençait à chercher quelque chose

Commel1t ;ouer UI1 persol1nage d'Ambre

de vraiment important comme de la bouffe r Ou encore ;
·Caine, je ne te fais pas confiance, je ne l'ai jamais fait, et je
ne le ferai jamais. Mais je t'obéirai-.

lorsqu'un joueur s'exprime avec la voix de son person­
nage, il prononce exactement les paroles de ce dernier, lequel
s'adresse en général aux autres personnages, mais peut aussÎ
marmonner pour lui-même, ou s'emporter contre la fatalité.

Trouver la voix juste est très difficile. Cest peut-être ce
qu'il y a de plus difficîJe dans Ambel'. Pour certains joueurs,
cela pmid des années. Vous n'aurez pas le ton exact de votre
personnage, mais vous saurez qu~ vous êtes sur la bonne
voie, lorsque vous n'aurez plus besoin d'expliquer la diffé­
rence entre vos deux voix.

Ne lombez pas dans k comique. la voix d'un personnage
ne devrait pas être -drôle·. Nous sommes tous capables
d'imiter des voix haut perchées, ou très graves, ou de faire
comme si nous étions ivres ou de bégayer. Des bruits amu·
sants ne constituent pas une bonne voix pour un personnage.
D'abord, parce qu'ils deviennent très vite lassants, ensuite,
parce qu'il est presque impossible de prendre au sérieux
quelqu'un qui n'a qu'un éventail d'intonations aussi limité.

La meilleure façon de développer la voix de son person·
nage est de beaucoup jouer. La pratique rend meilleur. En
plus de parler, écrire avec cette -voix- aide également, et de
bonnes occasions d'êoire ainsi s'offrent quand on rédige un
journal personnel ou des questionnaires pour son personnage.

_ L'art du questionnaire
Le MJ prépare sa campagne avec votre personnage en

tête. Chaque partie est prévue pour lui donner, et li vous par
la même occasion. un défi ainsi qu'un divertissement. Si VOUS

désiret que le MJ s'ocquiue de ~ tâche rorrecIement,. il vous
faudra consacrer un peu de temps et de réf\exion au question­
naire qu'il vous proposera. Ce questionnaire est aussi un
moyen de vous amener à penser li votre personnage. Essayez
d'y répondre en son lieu et place, avec sa propre voix.

N'aye:t pas peur de revenir sur vos réponses avec le
temps. Les gens changent et les personnages d'Ambrro aussi,.
parfois énormément. Le stress et les responsabilités occasion,
nelles du genre ·sauver le monde· peuvent avoir cel effet·là.

_ Cher iournaJ
Un journal n'est pas seulement un moyen facile d'obte·

nir quelques points, il aide aussi li parfaire un personnage. Il
n'est pas nécessaire qu'il soit long et écrit comme par un pro.
Bien sûr, certains toueurs dépensent un temps et une énergie
incroyables pour le leur, mais tout ce que vous avez li faire,
cest de noter les réflexions et les sentiments de votre person·
nage au cours de la partie.

Rédiger un tournai après une session vous aide à avoir
une idée claire de œ qui s'est passé. Parfois, ça arrive à tout
le monde, vous remarque:t alors un détail important qui
vous aurait échappé autrement.

Le principal avantage d'un tel document est de mainte­
nir le contact entre le joueur et son personnage. Le premier
en apprend beaucoup plus sur la ·voÎX- du second et ses
sentiments de œtte façon. Tous les romanciers peuvent vous
expliquer comment il arrive qu'un de leurs personnages
·s'empa.re- d'un livre, acquérant une vie propre. Ce principe
s'applique aussi aux journaux d'Amm, car le fait d'écrire
aide à ancrer le personnage dans l'esprit du joueur.

Un autre côté intéressant des journaux est la manière
dont Us vous laissent insérer vos propres idées dans l'uni­
vers d'Ambre. Lorsque vous décriv~z un événement, vous
pouvez y ajouter autant de détails qui s'avéreront peut-être
utiles par la suite. Par exemple, sur ce que vous porte:t sur
VOUS, sur les personnages non joueurs qui deviendront sans
doute intéressants plus tard, ou même sur de vieux souve­
nirs, pour compléter l'histoire de votre personnage. Si le récit
de la partie précédente est accepté par le MJ (il le sera
presque toujours), certains de ces détails, un serviteur, une
pièce secrète ou un plat favori, pourront avoir leur utilité
dans l'avenir.



_ Interactions entre les Joueurs
Les personnages d'Ambre sont très intéressants! Ils le

sont même en général as.se.z pour s'amuser ensemble sans MJ
à leurs cotés.

C'est-à-dire que les joueurs discutent entre eux. hors de
sa présence, ajoutant des détails à leur histoire et au décor au
fur et à mesure des~ en continuant d'incarner leurs
personnages. Cela peut se révéler assez diffidle, mais c'est
un aspect très important du jeu, étant doMi que les P.J sont
souvent dispersés et que le Maitre de Jeu ne peut s'occuper
que d'un grou~à la fois.

Ambre peut vous faire vivre des expériences de ;eu de
rôle intenses et de grande qualité. Vous pouvt'% agit seuls ou
en petits groupes, avoir de longues conversations avec les
PNJ et obtenir l'attention pleine et entière du MJ. En retour,
vous devez attendre votre tour lorsqu'un ou plusieurs autres
joueurs monopolisent le MJ, -achetant- ainsi le temps où
vous-même l'accaparez avec des pauses où vous patientez.

Ne perdez pas ce temps! Les meilleurs joueurs d'Ambre
ne se plaignent pas, ils saisissent l'opportunité qui s'offre à
eux d'agir de manière créative.

Ayez recours aux autres joueurs. Aussi longtemps que
vous êtes au moins deux, vous pouvez continuer à jouer vos
personnages, ensemble. Vous pouvez mettre au point une
stratégie, ou tout simplement prendre du bon temps en exer­
çant vos talents de joueurs de rôle. Après tout, lorsque vous
voyagez, vous passez énormément de temps à seulement dis­
cuter avec des étrangers ou d'autres voyageurs. Profitez de
œs pauses pour perfectionner la voix de votre personnage.

ITACTIQUES
DE JEU DE RÔLE
En plus de bien le jouer, d'autres choses vous permettent

de faire progresser votre personnage dans le jeu d'Ambre.

1LA SPÉCIALITÉ
D'UN PERSONNAGE
Chaque personnage a ses points forts et ses faiblesses.

En vous concentrant sur les premiers, ses meilleurs Attributs
et ses principaux pouvoirs, vous trouverez le moyen d'impo­
ser les vues de votre personnage à l'univers.

Ne pensez pas qu'il y existe une -meilleure" façon d'uti­
liser vos Attributs et vos pouvoirs. Il y a un éventail infini de
possibilités. Au cours des parties de test, il n'y a pas eu deux
joueurs pour employer la Métamorphose de manière iden·
tique. En fait, lorsque des joueurs de campagnes différentes
se rencontrent, ils sont souvent stupéfaits de découvrir ce
que d'autres ont fait avec les mêmes pouvoirs qu'eux.

Trouver la spécialité de son personnage signifie égale.
ment lui donner une philosophie, une conception de l'uni­
vers qui explique ses pouvoirs, comment ils fonctionnent et
comment on peut les améliorer.

1I.:ART DE POSER
DES QUESTIONS
L'un des problèmes d'Ambn, COllUl'\E' d'ailleurs de tous

les jeux de rôle, est que les joueurs n'en savent pas autant
que leur création sur de nombreux points. Un ~rsonnage

d'Ambrr palt très bien avoir déjà vécu plusieurs siècles, dans
des dizaines d'Ombres, et avoir pratiqué une douzaine de
métiers. Appréhender tout cela peut se révéler très dur pour
de simples humains. Si cela semble évident à certains,
n'oubliez pas qu'il faut vous interroger sur tout comme le
ferait votre personnage.

Par exemple, lors des combats, bon nombre de joueurs
se retrouvent perdus, incapables de visualiser la complexité
d'un duel d'escrime ou d'une luUe aux arts martiaux. Pas de
problème r Il suffit de dem<lnder au MJ ce qu'en pense le per­
sonnage. -De l'avis de mon personnage, quelle serait la
meilleure solution r

Lisa les exemples donnés. Vous noterez que les joueurs
questionnent le MJ pour connaitre les choix qui s'offrent à
au: et la manière dont leur héros évalue la situation. Un bon
Ml ne leur dira pas quoi faire, mais réduira l'éventail des
possibilitk jusqu'à ce qu'ils puissent se décider.

Un exemple personnel: les énigmes. Je déteste les
énigmes. Je ne les supporte pas. Aussi. si je m'aperçois que je
risque d'en rencontrer beaucoup en jouant avec un Maître de
Jeu, je laisse mon personnage les résoudre. J'en fais un pas­
sionné de devinettes, qui en lit des recueils et en échange
avec tous les gens qu'il rencontre. Je tâche de lui laisser trou·
ver toutes les solutions en expliquant au MJ que, à n'en pas
douter, elles lui sont connues. Ensuite, lorsqu'il est confronté
à une énigme, je lâche: -Sans attendre un instant, mon per·
sonnage donne la bonne réponse:

Pourquoi discutu lorsque l'OUI ptluvez deml1nder ?
Argumenter avec le MJ est toujours une mauvaise idée.

Si vous avez un problème, interrogez-le. Au lieu de le blo·
quer dans une impasse avec des questions de type Oui/Non.
posez-en qui peuvent avoir des réponses diverses. Plutôt que
de contester ses actions et ses dédsions, essayez aussi de
l'interroger comme le ferait votre personnage. Non seule­
ment cela réduit les frictions, mais de plus vous pourriez
bien ainsi obtenir des informations.

1I.:UTILISATION
DES AMBRIENS DE LA
PREMIERE GÉNÉRATION
Est-«, que vous vous souvenez de l'époque où vous

n'étiu qu'un gamin et où les adultes étaient des géants 1 il
vous semblait que maman et papa étaient des dieux omni­
scients, omniprésents et tout·puissants.

Les relations de votre personnage avec les Ambriens de
la première génération sont un peu de cet ordre-là.

Ou peut·être sont-elles comme ça : imaginez que votre
héros est un lycéen. Un élément brillant, probablement bon dans
ct' qu'il entreprend. Disons l'athlète vedette de l'école, un excel·
lent joueur d'échecs ou encore un génie des mathématiques.

Imaginez maintenant qu'il est envoyé pour l'été dans la
meilleure université du monde. Celle où des généraux quatre
étoiles enseignent l'art militaire, où des présidents et des pre·
miers ministres donnent des cours de science politique. Les
médailles d'or des derniers Jeux Olympiques y dirigent
l'équipe de sport, des lauréats du prix Nobel supel'Visent les
laboratoires de physique et vous apprenez l'anglais avec les
meilleurs écrivains du monde.

Ne vous sentiriez·vous pas un peu ... disons, intimidé?
La différence entre votre personnage et un de ses ainés

ambriens est encore plus grande.
Ces derniers n'ont que peu de points fa.ibles. En bit, il Y

en a trois sur lesquels vous pouvez compter. D'ibord. et ct'

n'est pas forcément bon pour vous, ils ne sont pas partK:uhère­
ment avisés et, tout·puissants qu'i1s soient,. il peu\"ftIt~r des
idées idiotes comme tout le monde. Leur faire mnuqurr leur.;,
erreurs met généralement en IUlIlim 1eur seconde faiblesse. Us
sont égocentriques et susceptibles en diable! Ça rend m'lU'rle

ça.. de Sot sentir quasi divin pendant quelques sièdn_
Os ont un autre point faible très important Us iondent

devant de jeunes parents, vulnérables et impm.utl III
savent que leurs pairs. les autres fils et filles tfOberaa,. lGIlt
cyniques, brutaux et blasés. ns ne leur font pas lXIIt&IDato

Mais tous les Ambriens sont persuadés que .... fdnI.
sœurs seraient ravis de profiter des i'?unots, les Pii~Oii~
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des joueurs. C'est pourquoi ils sont enclins à les protéger,
tout en en profitant pour gmer les plans éventuels de leurs
égaux.

Ce sentiment est quelque chose que chaque joueur peut
utiliser.

11 y a quelques années, dans la première campagne
d'Ambrt, plusieurs PJ se sont trouvés réunis à leur père dis­
paru depuis longtemps, COTWin. Cela n'a pas semblé les
émouvoir que le Ml le leur décrive comme visiblement fati­
gué, rompu et soucieux d'avoir à combattre.

Chacun avait des tonnes de questions à poser, et encore
plus de problèmes .li résoudre. Ils ont posé leurs questions,
ramenant .li la surfaœ tous leurs griefs et leurs querelles pour
les soumettre à l'amttrage~ Corwin.lui ont demandé énergie
et assistance et. en gros. se SOIII plaints~ l'état de l'univers.

Alors le dernier de leur groupe esl arrivé. ns'est jeté au
cou de son père, l'a embrassé el a commencé il! pleurer! ·Tu
m'asleUement manqué-, disail-il,. 7avais peur de n'avoir
plus l'occasion de te dire .t. quel point je t'aime.·

CéUit vraiment un coup bas. CoTWin. fatigué, las, érein­
té, a craqué faœ.li cette attitude. Le personnage ramenait à la
surface son~ paternel. en se conduisanl plus en fils qu'en
Ambrien, et Corwin a bien évidemmenl regardé ses autres
enfants avec froideur, les voyant agir suspicieusement
ronune les ITères et sœun donl il se méfiai!..IA CONSTRUCTION D'AMBRE

Ambrt est un jeu ouvert. Aucun Maitre de Jeu, rut-il le
meilleur du monde, ne peut tout prévoir et tout créer en
Ambre et dans les Ombres infinies. Ce qui offre d'extraordi­
naires opportunités aux joueun, celles de remplir tous les
"trous- avec leurs propres créations, que ce soient des
choses, des lieux ou des gens.

"&grI.rde k pla/œu r disent des joueurs du New Jersey
pour résumer une de leurs façons de le faire. Cela vient
d'une session durant laquelle un personnage a joué aux
échecs avec un PNJ. Le joueur, lui-même assez bon aux
échecs, essayait de mener réellement la partie, visualisant les
pièces et leurs déplacements.

Mais Ambr~ ne marche pas comme ça. Peu de joueurs
d'échecs de l'Ombre Terre auraient une chance au cours d'une
partie contre un Ambrien. Après tout, comme tous les jeux de
pure stratégie, les échecs dépendent de l'Attribut Combat.

Non, il ne faut pas jouer réellement aux échecs. Ce qu'il
faut, c'est faire en sorte que les mouvements semblent intéres­
sants et réalistes. Ne vous souciez pas de l'échiquier, dites
plutôt : ~J'utilise une ouverture prudente, en me défendant
bien, et j'attends que les blancs attaquent.~, -Je propose une
ouverture 11 Blanc pour qu'il me mette en échec. Je veux que
ça bouge un peu:, "J'avance mon fou sur une case dange­
reuse, pour mettre en échec le roi et la dame de mon adver­
saire.- ou "j'entame une série de prises avec échange qui
devr3lent amener à une partie nulle:

ConIronté il des répliques similaires venant du MJ, ren­
seignez-vous pour savoir quelles options s'offrent il vous.
Apres tout les échecs, comme toutes les formes de combat,
présentent toujours un choix de ripostes entre les extrêmes
purement défensifs ou offensifs.

Depuis lors, le groupe du New Jersey a étendu sa défini·
tion de ~regarder le plateau- au fait, pour les joueurs,
d'introduire des éléments de cel: imaginaire commun qu'est
I"univen d'Ambre dans le jeu.

otuffit de visualiser l'endroit où vous êtes. Si vous avez
beSOin d'une arme el que vous soyez dans le château
d'Am~, n'est-il pas raisonnable de penser que vous en
trouvern accrochées aux murs? Ou qu'il y a des bustes
d'CIIfton en guc.e de décoration sur de nombreuses tables?
Ne We-t.i\ pas logique qu'il y ail des tapis par terre et
dei~ aux murs ?

~
.,..::~....:~......~~.que si. Chacun des éléments de cette invention,.

té par le MJ mais re6ét:é dans l'imagination
présente une opportunité. A vous de la saisie.

Tacliques de ieu de rôle

- Ùl création da pers6l11tllgtS non-joll~llrs~ est en général
du ressort du MJ, mais elle ouvre aussi moult possibilités
aux toueurs. Commencez tout doucement, en posant des
questions aux PNJ pour remplir les vides de leur passé et de
leur personnalité. Parlez-leur. Plus vous interagirez avec eux.
plus vous les rendrez réels.

Ensuite, tOt ou tard. vous vous heurterez aux limitations
du MJ. Il ne peut pas préparer à l'avance tous ces person­
nages, et c'est là que vous, le joueur, pouvez intervenir.

Proposez-lui de participer à ce travail. "Hé, j'ai quelques
idées; qu'est-œ que tu diBis si je me chargeais des détails
conœmant les gens que nous avons rencontrés ce soir dans
monjoumalr

Une fois que vous avez son accord, aIIez-y et faites en
sorte que ces figurants semblent aussi réels que possible.
Donnez-leur un nom. une famille, un passé, des motivations,
tout ce qu'il faut pour en faire des itres vivants. Une fois que
vous avez quelques PNJ, n'oubliez pas de les réutiliser,~
re et encore. Comptez sur eux, bâtissez leur histoire, leur
personnalité, trouvez-leur des intérêts, des conflits el rendez­
les un peu plus réels chaque fois que vous jouerez..

Plus vous investirez de temps et d'efforts en eux. plus il
prendront de profondeur, ce qui rendn beaucoup plus diffi- ­
die pour le MJ de les tuer.

Si un ou plusieurs d'entre eux meurent, pleurez toutes
les larmes de votre corps sur eux. Construisez-leur un
mémoriaL rendez visite à leurs parents affligés.. exercez votre
vengeance sur leurs ennemis. Conservez-les vivants dans le
jeu, éternellement, et si nécessaire, racontez des mensonges à
leur sujet.

AmclD' des mondtslt"aislmam mIlrdlan/ est aussi facile:
que d'utiliser la Marelle pour voyager en Ombre. Souvenez­
vous que le joueur doit les définir. Plus celte description sera
détaillée et précise, plus il sera probable que ces mondes
deviennent des éléments réguliers de la campagne.
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LE COMBAT

_ Diriger un combat: méthode rapide
Les pages qui suivent couvrent le système de combat

d'Ambre en détaiL
La plupart du temps, vous n'en aurez pas besoin.
En effet, le plus souvent, un combat est résolu après les

deux étapes suivantes.

Étape 1
Comparez les Attributs des participants.
Si les combattants utilisent des armes, des troupes ou

une quelconque stratégie, utilisez le Combat. S'il s'agit
d'un duel à mains nues, intéressez-vous à la Force. Enfin,
si la lutte se déroule dans l'esprit des participants, par le
biais d'un Atout ou autrement, c'est la Psyché qui est
concernée.

Étape 2
Celui qui a l'Attribut le plus élevé gagne.

C'est tout. Le reste consiste à ajouter des détails, trouver
qui l'emporte lorsque les chances sont presque égales et
habiller le tout de manière réaliste.

_ Combat: un exemple de Zela:r:ny
"Un coup bas, Il environ dix centim~tres au-dessous de la

ceillture, le mit sur les genoux.'
- Les Neuf Princes d'Ambre

C'est le premier exemple de combat que nous trouvions
dans le Cycle des Princes d'Ambre. Ce n'est pas un duel
héroïque, ni une bataille dans les règles de l'art; c'est juste
un coup de poing rapide et inattendu au bas-ventre.

COTWin se bat de cette façon jusqu'à la fin. En fait, son
dernier combat lui coûte beaucoup sur le plan personnel,
parce que, justement, il ne s'est pas battu loyalement.

On ne peut dire non plus qu'il s'agisse d'un combat
conventionnel. Même dans les duels réglementés, où on
s'attend à voir les adversaires se conduire d'une manière
"normale", Zelazny les laisse toujours chercher un biais, agir
ê1e façon inattendue.

Dans ses livres, les combats semblent très rapides. n
saute les passages ennuyeux et fixe notre attention sur les
coups brillants, les décisions cruciales et l'action.

Lorsqu'il raconte l'ascension par Bleys du Mont Kolvir,
durant laquelle celui-ci tue plusieurs centaines, voire plu­
sieurs milliers d'hommes, c'est simplement en quelques
paragraphes. Une seule ligne· ... Je l'ai observé pendant une
demi·heure. 11 a envoyé par dessus bord de plus en plus
d'ennemis .... suffit à Zelazny pour passer sur un épisode de
la lutte qui aurait nécessité des centaines de pages, s'il avait
fallu entrer dans le détail.

Quand une bataille est importante, pourtant, Zelazny
n'est pas avare de ces détails. Lorsque Corwin, son héros, se
retrouve face à son ancien rival, Eric, on peut lire:

•... J'essayai de l'atteindre Il la tête. 11 para le coup, riposta (Il

voulant atteindre mon cœur. Je parai Il mon tour en viSlint son



poignet...• Le duel se poursuit avec le même luxe de des­
cription sur plusieurs pages.

Zelazny fait toujours avancer son récit. Quand un com­
bat peut l'aider à le rendre plus excitant, il se conœntre sur
les détails, mais quand cela risque de ralentir l'action, il
passe rapidemenl

En tant que MI, c'est exactement ce qu'il vous faut
faire. Proposez à vos. joueurs des combats intéressants el,
sans les écraser sous des détails inutiles, aussi ·précis· el
·rlalistesw qu'ils puissent être. II faut faire ressentir les
batailles comme quelque chose de vivant, dangereux et
e:xa1tant.

UTILISATION
DES ATTRIBUTS
ENCOMBAT
Lorsque des personnages se trouvent opposb. qu'ils en

viennent aux mains, le résultat de leurs actions se déduit
rapidement de leurs Attributs respectifs. Celui dont
rAttribut concerné est le plus élevé l'emporte généralemenl

Pas toujours. GhrbIl/tmnlt
Lorsque Corwin combat Benedict, dans Ù's FlI$ils

d'Awlon, il sait que Benedict est meilleur bretteur que lui. n
n'y a pas de si, de mais, de pourquoi. Benedict doit gagner
km; d'un combat régulier.

CoTWin gagne.
Pourquoi ?
Hé bien. il ne s'est pas battu dans les règles.
En l'occurrence, Corwin était au courant d'une propriété

des touffes d'herbes de la Route Noire, qui piègent œu:x qui
marchent dessus, alors que Benedict ne la connaissait pas.

Corwin triche, el il gagne.
Dans Ambrt, le personnage ayant l'Attribut le plus élevé

devrait gagner face à un adversaire qui lui est inférieur.
Comparons ça avec les échecs.
Le jeu d'échecs est un jeu de pure réflexion. La chance

n'y intervient pas, uniquement la stratégie.
N'importe lequel des milliards d'êtres humains de la

planète peut être classé dans la hiérarchie des joueurs
d'échecs. En tant que tel, vous vous situez probablement
assez bas. Peut-être ne savez-vous pas jouer, auquel cas vous
n'avez aucune chance face à quelqu'un qui connaît les règles.
Ou bien, comme beaucoup de monde, vous avez fait
quelques parties avec des amis pour vous amuser. Du point
de vue d'un joueur sérieux, quelqu'un qui joue juste pour
s'amuser, qui ne participe pas à des toumois, est considéré
comme "non classé·.

Une foiJ> que vous êtes entré dans le circuit, les choses
prennent une tournure plus formelle. Quand vous remontez
dans l'échelle, plus le classement est élevé, meilleur est le
joueur. Deux joueurs suffisamment proches dans la hiérar­
chie, disons 1150 et ]]70, sont de forœ assez égales pour que
l'on ne puisse dire.li coup sûr lequel gagnera une partie don­
née. Mais s'ils sont plus éloignés l'un de l'autre, vous pouvez
miser les yeux fermés sur celui qui est le mieux cla.ssé. Les
maîtres, en haut de l'khelle, au-delà de 2lXXl points, peuvent
écraser pratiquement n'importe qui. Les grands maîtres sont
encore meilleurs, au point de pouvoir mener des parties
contre quarante joueurs simultanément. sans voir les échi­
qui"'-

Et si vous - oui, vous! - deviez mener une partie
contre un grand maitre 7 Pour une raison ou pour une autre,
vous devez affronter ce type, pas pour vous amuser mais
poue un enjeu vraiment important. Disons, le destin du
monde et,. aeœssoirement. votre vie.

Vous pensez vraiment jouer;li la loyale?

Appelons votre advtorsaire Kunnenkov, l'un des meilleucs
;eunes joueurs russes. AlIons-y can'émenl,. le meilleur !

Voilà ce que vous pourriez faire:
D'abord, quelques préparatifs, comme apprendre les

règles, mais aussi engager les meilleurs joueurs d'échecs que
l'argent puisse acheter, et un petit tmetteur-réœpteur pour
entendre leurs conseils.

Ensuite, vous intéresser.li l'endroit où aura lieu la partie.
Tâcher d'apprendre ce que Kurmenkov déteste, la chaleur,
les couleurs vives. le codc.toul Pour le faire suer. Mais seu­
lement .li des moments critiques. pas en permanence.

Et si ça ne suffit pas?
!..;li, il vous reste les grands moyens. Faites-le appeler par

sa femme en cours de partie pour qu'eUe le menace de divor­
cer, de devenir folle et/ou de se suidder. Ensuite, faites venir
un officier russe haut gradé, qui l'informera qu'il a été accusé
d'activités contraires à l'intérêt de l'État el que sa victoire
sera une preuve suffisante de sa culpabilité.

Ce n'est pas encore assez?
Lorsqu'il détourne les yeux. volez des pièces sur l'échi·

quier. Droguez-le, jouez deux fois à chaque tour. A un
moment critique, quand il va saisir une pièce, faites-lui
appliquer un pistolet sur la tempe et proposez-lui de lui faire
éclater la cervelle s'il exécute ce mouvement.

Là,vous pouvez gagner ?
Je ne sais pas. Franchement, si vous êtes un débutant

complet aux échecs, tous ces avantages réunis peuvent ne
pas suffire à vous assurer la victoire. D'un autre CÔté, si vous
êtes vous-même un maitre, vous devriez l'avoir. Et si vous
êtes le second joueur mondial, vous ne devriez de toute
façon avoir aucun problème.

C'est idiot? Oui, mais éest comme ça que ça se passe
dans un vrai combat. Des armées dépensent d'énormes
quantités de temps el d'argent dans le renseignement militai­
re, pour obtenir les mêmes résultats que vous avec
Kurmenkov. La guerre psychologique, les coups à revers, les
attaques surprises et les encerclements rapides sont ce qu'il
faut pour obtenir la victoire en dépit du rapport de forces
en présence. Pour prendre un exemple dans l'histoift l'ken.
te, si vous avez la maitrise du ciel el que votre adVft'S8irr ne
1"01 pas, vous pouvez le bombarder.li loisir. Ce n'el!: p.-pftci­
sément "correct". C est un peu comme de faucher uœ pi«'e
sur l'échiquier, maiJ> é est efficace.

1DU C~MBAT COMME
UN RECIT
Avec :zeJazny, dans le Cyck des PnIfaS d'

combat est un élément important de l'hist
ensemble, un moyen pour faire ProgcesseT le

UWisalioH des attributs eH ",m6a



Wisalion des altribuls en wmbar

Note:
La première partie de la colonne indique le classement

du personnage et le chiffre entre parenthèses le nombre de
points dépensés... A" signifie rang Ambrien, "C", rang
Chaosien et"H" rang Humain.

Faire progresser le récit signifie beaucoup de choses.
Ce peut être découvrir des informations sur un des par.

ticipants à la bataille, un manipulateur ou un observateur.
Chaque fois que nous voyons comment quelqu'un se bat,
bien dans le cas de Bleys. qui élimine des œntlînes d'ildver·
saires, ou mil!, comme Juliiln, qui se lilisse vaincre par
Corwin, œta nous apprend quelque chose sur lui

Dans un ;eu de rôle, c'est f'I'I(.'()Tt! mîeux. car les joueun
peuvent faire l'expérience d'être battus mais ilussi d'écraser
plus faible qu'eux. Chaque fois que se produit quelque chose
de ce genre, cela parle plus clairement que si le MJ ne faisait
que décrire les capacités de chacun.

Exemple de récit d'un cDm6at
Voilà un combat standard, entre un PJ et un PNI, à

l'épée. Notez ce qu'il dévoile au joueur sur son adversaire. Il
place également DoreU devant un dilemme moral. Tuera·t·
elle le bretteur, qui tourne son attention ailleurs, ou doit--elle
prendre le risque de le voir s'échapper?

De vIeux ennemis se trouvetd face à face
Ça paraît évident, mais on veut toujours savoir lout ce

qui se passe lorsque deux ennemis de longue date se renron·
trent. Sherlock Holmes contre Moriilrty, Robin des Bois
contre le shérif de Nottingham, etc. Dilns ce jeu, les joueun
peuvent très bien ne pas se rendre compte qu'ils onl ilffaire à
un ildversaire filImilier, du filit des métamorphoses et des
déguisements magiques.

Ml ; Bien. Tu restes sur la défensive, tout en ouvrant l'œil
pour une év~tuene possibilité. Après une douzaine de
coups, tu entrevois une ouverture. Tu en profites?

Gndy : Bien sÛT !
Willy; Cest peut..ftre un pi~e! Tu as pensé qu'il peut se

jouer de toi en ce moment ?
Gndy: je rte fais pas ilttention à Carvin.
Ml ;Tant mieux, parce que le temps qu'il ait fini de parler, tu

as déjà bougé. Ta lame passe sa garde et entaille la peau de
son ilvant-bras. JI jure en prononçant un mot que tu ne
connais pas, puis crie "Immonde progéniture d'Ambre ,"

Cindy: je maintiens la pression.
MJ : Tu attaques à outrance 7
Cindy; Oui. Attends! Non!
MJ: Alon, c'est oui ou non 7
Cindy; Je veux avancer en ilttaquilnt, pas prendre des

risques inutiles.
MJ ; Il recule devant la fureur de ton assaut Sa blessure se

referme, suffisamment vite pour que tu le remarques.
Willy; Oh génial ! Ce doit être un métamorphe.
Cindy; Garvin, pour la dernière fois, Dorell ne t'a pas

demandé ton avis !
MJ; Ton adversaire a pris une posture défensive.
Cindy; Habitant du Chaos. tu es cerné! Rends--toi!
MJ ; Il te répond : ~Jamais à des gens dont les ancêtres copu­

laient avec des bêtes!· En tout cas, il il cessé de t'ilttilquer.
Il vous regarde avec un air d'anxiété et... Hmmmm. Peut­
être est-il en trilin de se concentrer sur quelque chose.

WiUy ; Zut. Est-ce qu'il essaie de conjurer le Logrus?
MJ ; Il fait quelque chose de bizarre. Ça te donne froid dans

le dos.
Willy: Dore" , 1\ invoque le Logrus ou quelque chose du

même genre.
Cindy; Je ne fais pas attention à Garvin et je continue à atta­

quer.
MJ : Cindy, tu es sûre qu'il est distrait. Un peu comme s'il

recevait un conlact d'Atout Tu peux le tuer sur·le-champ
si tu Ianœs une attaque directe. Que fais-tu ?

Un combat d'Ambre doit être assez. libre. On ne peut
décrire chaque coup d'épée, ni décrire chaque attaque, chaque
parade, chaque déplacement et mouvement. Mais parfois, un
seul coup, une seule esquive, un unique pas en avant ou en
arrière, sont des éléments déterminants d'une histoire.

Quel intérêt y a-t-il à détailler minutieusement un mas­
sacre 7 Autant faire comme Zelazny dans le cas de Bleys, et
passer dirOOement au moment où le héros est fatigué, affai·
bli et sur le point de faire une faute.

Même si le combat est împortant et vaut d'être regardé à
Iii loupe, certilins passages peuvent en êlre sautés. Par
exemple, si deux escrimeun émérites s'affrontent et s'ils sont
de force si voisines qu'on peut presque les considérer comme
égales en termes de classement, il y aura de 10ngs moments
où ils ne feront qu'entrechoquer leun épées à la recherche
d'une faille dans la défense adverse. En ce cas, le MJ peut
sauter 0$ temps d'observation et se concentrer sur les ms·
Ianls où les adversaires auront des choix à faire ou décide·
ront de changer de tactique.

Voilà quelques points à prendre en compte pour décider
si un combilt doit être mené rapidement ou suivi en détail.

I LE CHOIX DU DÉTAIL
D'UN COMBAT

COM
2ème (45)
A
(30)

END
A
A
C

FOR
4ème (9)
C
C

psy
A
1er (52)
(10)

Cindy (DoreU regarde dans la taverne) ; Je l'ai vu entrer là·
dedans. Où est·il 7

MJ ; Tous les clients se ressemblent à tes yeux.
Cindy; Garvin, qu'est.œ que tu en penses ?
Willy (Au MJ) : Est-ce que je sens quelque chose dans la

foui< 1
Ml ; L'un de ces hoounes semble avoir Urte présence particu.

lièrement forte.
Willy; je le montre du doigt. celui qui a cette forte Psyché.
MJ ; Alors que Garvîn tend la main en avant, un homme fait

un bond en arrière en saisissant ses armes. Sa main gauche
va cueillir une large épée accrochée dans son dos, tandis
que sa main droite tire une petite dague de sa ceinture.
Que faites--vous ?

Cindy; Il a l'air rapide?
Ml ; Très, mais ça sent un peu le mouvement bien répété.

C'est tout ce que tu fais, tu regardes 7
Cindy; Non' Je retule d'un pas et je sors mon épée.
Ml ;Juste à temps, car il plonge ven toi, en faisant tournoyer

sa lame. Comment reagis--tu ?
Cindy; Pour l'instant, je me contente de me défendre.

Voyons s'il est assez bon pour m'en filire baver.
Ml; Ce n'est pas tout ce qu'il y a de facile, mais tu réussis à

parer ses coups. Il continue à attaquer, Vilnanl ses passes.
Cindy; Je rai blessé 7
Ml . Vu que tu as choisi de te défendre uniquement, tu rte

pourrais le toucher que s'il ven.ait se jeter sur la lame. Il est
intact et te presse de plus beUe.

Cindy: Je n'ili pas peur. Je crois que je vais commencer"
esilI.yer de le toucher.

Ml: Attaque à outrance 7
Cindy NOII, je ne suis pas folle. Je ne le sens pilS, ce type. Amon" il ne fait que me tester. Je voudrais l'ilmener à

moi, VOIt 9i je peux provoquer une ouverture par une
lJlllnC2U\'I'e défensive un peu hardie.

Willy: 'aU attention! La prudence est probablement de

~o.nan, taÎS--toi 'Je n'ai pas besoin de Ion avis.
~i.;:;"'t ses attaques et ne semble pas fatigué. Alors 7

suis pas pressée. Je continue comme ça. Aplis
x probablement tenir plus longtemps que

""~.
0/0 Gndy· OORElL
0/1 Willy.GARVIN
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1EXEMPLE DU DÉTAIL
D'UN COMBAT

Les combattants sont de force égale
Chaque fois que deux adversai~ sont de forces suffi­

samment proches pour que l'issue du combat ne soit pas
certaine ou qu'ils ne soient pas sOrs de savoir lequel est le
meilleur, c'esl une bonne idée de focaliser l'attention sur
leur lutte.

Peggy :Je recule très vite.
Ml : Oui. Ça ressemble i!I une sorte de gnnd singe; sa

fourrure est tachetée de vert et de brun, ce qui le rend
difficile il! voir sur l'arrière plan de la jungle. Il se tient
sur ses pattes de derrière et attaque avec ses pattes
avant.

Peggy: Je me mets sur la défensive.
Ml: fi semble meilleur avec ses bras que toi avec ton épéoe.
Peggy: Allons-y pour la force. Je veux l'attraper.
MJ : Tu te rapproches de lui, et lu y gagnes un coup de

griffes, maîs tu ras attrapé. Et maintenant 7
Peggy: Je veux lui briser la nuque.
MJ: Okay, il est mort.

_ Iresa contre la B~te : version simple
le MJ veut établir un peu plus l'ambiance du combat.

MI: Tu entends un choc sourd, qui semble venir de derrière
toi.

Peggy: Je me retourne. Qu'esl-œque je vois 7
MJ : Il y a quelque chose qui vient vers loi, mais tu ne dis­

tingues pas bien quoi.
Peggy: Je recule très vite.
MJ : Oui. Ça ressemble il! une sorte de grand singe; sa
fourm~ est tachetée de vert et de brun, ce qui le rend
difficile à voir sur l'arrière plan de la jungle. Il se tient
sur ses pattes de derrière et attaque avec ses pattes
avant.

Peggy: Je me mets sur la dHensive.
MJ : Totalement ? Tu veux juste te défendre 7
Peggy : Non, je veux aussi le frapper si j'en ai l'occasion.
MJ : D'accord, une attitude d'opportunisme, quoi. Voyons...

Tu ne le touches pas, mais tu peux affirmer qu'il~ plus
rapide que toi.

Peggy : Oooooh ! nest fort comment 7
Ml :Tu n'en sais rien. Tu continues il! attendre une occasion 7
Peggy: Non. Allons-y pour la force. Je veux l'attrBper.
Ml: Tu te rapproches de lui, rapidement, et tu prmds un

ooup de griffes, mais tu l'as attrapé. Et maintenanl: 1
Peggy: Je veux lui briser la nuque.
MJ : n se débat. mais tu as l'avantage. Vous "- lia

diux, et soudain,. tu entends un grand craque.-&.
Peggy; Quoi 1 Qu'est<e qui a cassé 1
MJ ; l.A.ri. Dest mort.

Utilisation des attributs en combat

COM
C
A

END
1,5 (16)
C

FOR
1ère (24)
(5)

psy
4ème (20)
H

Certains MJ se sentent à l'aise en introduisant un
grand luxe de détails dans les combats tandis que d'autres
veulent simplement en finir au plus vite. Voilà quatre
exemples d'une même rencontre, entre la même joueuse,
Peggy, et la même bête. Le premier n'est pas axé sur
l'affrontement. le second s'y consacre un peu plus pour le
réalisme. Le troisijl,me le suit en détail el le quatrième
s'appuie sur l'imagination pour mieux le suivre. Voyez ce
que vous en pensez..

Un "ersonnage-Ioweur est en 4fanger
Les personnages des joueurs, même lorsqu'ils sont tota·

lement surclassés et en danger de mort, ont droit il!1'~
complet de leur défaite. Cela peut leur fournir un moyen
d'échapper à leur sort ou bien faire sonner leur dernière
heure.

OweL,we cJiose d'Inconnu ~ut are dévoilé
n y a de nombreux mystères en Ambrt et. parfois, le seul

moment où ils risquent d'être dévoil6 se trouve être dans la
fureur d'un combat. Cela peut consister simplement à
démasquer quelqu'un., comme il! découvrir qu'un ennemi qui
pa.ra.issait ordinaire a. sous la peau, une machinerie é1ectro­
nique ou le sang enflammé d'un habitant du Chaos, ou qu'ü
est construit de bouts de bois et de paille animés magique­
ment. Parfois, c'est beauooup molns évident. Un adversaire
facile il! tuer peul posséder un secret, lequel ser.l perdu s'il
m<Urt.

Un cftoix moral doit être fait
Un combat devrait toujours êtu mené dans le détail

lorsqu'un choix concernant la vie ou la mort de quelqu'un.,
ou le Bien et le Mal. doit être fait par un joueur. Dans Ambrt,
cela reviendra le plus souvent il! décider si oui ou non le Pl
tuera un adversaire sans défense, moment où la bataille
pourra se transformer en meurtre. ~EUe glisse et lâche son
arme; durant un instant. eUe forme une cible parfaite. Que
fais-tu?" Ou encore ~Pltrifié par l'assaut oontre son esprit,
ton ennemi s'immobilise brusquement, impuissant à se
défendre. Que fais-tu ?"

• lresa contre la B~e : aucun détail
Commençons par voir ce qui se passe dans un cas OÙ la

rencontre n'est pas importante.

Ml: Tu entends un choc sourd. qui semble venir de derrière
loi.

Peggy; Je me retourne. Qu'est<e que;e vols 7
Ml : fi y a quelque chose qui vient vers toi, mais tu ne <fis.

lingues pas bien quoi

E,"'wsaules, cowps en traître et awtres sw,.,rlus
Chaque fois que les joueurs sont confrontés il! quelque

chose qui les surprend désagrtablement, par exemple un
ennemi qu'ils n'attendaient pas ou un ami qui se révèle
n'être pas si amical que ça. il est bon de jouer en détail cet
affrontement. De même, lorsque leurs personnages parvien­
nenl à surprendre l'adversaire.

"""'..0/0 Peggy - IRES'"
010 La bête



• lresa contre la Bête: version "standard"
Dans cette version, la joueuse introduit plus de détails,

en décrivant beaucoup mieux ses actions. Le MJ fait de
méme pour celles de la créature. Le résuJtat final n'en est pas
modifié, mais Peggy a pu se faire une bien meilleure idée des
capacités de combat de la hète.

MJ : Tu entends un choc sourd, qui semble venir de derrière
loi.

Peggy; Je me retourne. Qu'est-ce que je vois?
MJ : Il y a quelque chose qui vient vers loi, mais tu ne dis­

tingues pas bien quoi.
Peggy: Je recule très vite.
MJ ; Oui. Ça ressemble à une sorte de grand singe; sa four­

rure est tachetée de vert et de brun, ce qui le rend difficile
à voir sur l'arrière-plan de la jungle. Il se tient sur ses
pattes de derrière el attaque avec ses pattes avant.

Peggy: J'essaie de parer avec mon bras et de le frapper en
pleine face.

MJ ; Tu évites de justesse un coup de griffes, et il esquive
ton poing avec agilité. Tu sens qu'il est bien meilleur que
toi.

Peggy: Tu m'en diras tant! J'ai une idée de sa Force?
MJ : Comment poWTais-tu en avoir une à cet instant?
Peggy: Tant pis. Je vais essayer d'attraper cel ahuri à bras-Ie­

w'f".
MJ : Si tu te rapproches de lui comme ça, il aura le temps de

te frapper.
Peggy: Je sais, j'essayerai de l'esquiver, mais je veux arriver

au contact.
Ml : Tu es touchée par un crochet, qui t'inflige une blessure

légère.
Peggy: Ouille. Je l'attrape?
MJ ; Oui, tu l'as, et il riposte en t'attirant dans son étreinte.

Que fais-tu?
Peggy: Je veux lui briser la nuque.
MJ: Vous serrez tous les deux, et soudain, tu entends un

grand craquement.
Peggy: Quoi? Qu'est-ee qui a cassé?
MJ: Tu lui as brisé les reins. n est mort.

_ lresa contre la Mte : version détaillée
Nous commençons avec le même choc sourd, le même

demi-tour, le même échec aux poings et la même tentative
pour attraper la bête. Puis quand les deux adversaires sont
au corps à corps, le MJ décide de mener les choses un peu
différemment.

Mf ; Tu entends un choc sourd, qui semble venir de derrière
toi.

Peggy: Je me retourne. Qu'est-ee que je vois?

tiliSlltiou des allribuls eu combat

MJ ; Il Ya quelque chose qui vient vers toi, mais tu ne dis­
tingues pas bien quoi.

Peggy: Je recule très vite.
MJ : Qui. Ça ressemble à une sorte de grand singe; sa four­

rure est tachetée de vert et de brun, ce qui le rend difficile
à voir sur l'arrière plan de la jungle. Il se tient sur ses
pattes de derrière et attaque avec ses pattes avant.

Peggy: J'essaie de parer avec mon bras et de le frapper en
pleine face.

MJ : Tu évites de justesse un coup de griffes, et il esquive
ton poing avec agilité. Tu sens qu'il est bien meilIeur que
toi.

Peggy: Tu m'en diras tant! J'ai une idée de sa force?
MJ; Comment pourrais-tu en avoir une à cet instant?
Peggy: Tant pis. Je vais essayer d'attraper cet ahuri à bras-le-

w'f".
MJ : Si tu te rapproches de lui comme ça, il aura le temps de

te frapper.
Peggy: Je sais, j'essayerai de l'esquiver, mais je veux arriver

au contact.
MJ : D'accord. Il frappe d'abord du bras gauche, puis du

droit, un peu plus bas. Comment procèdes-tu ?
Peggy; Hmmm. J'attends qu'il ait porté son coup du bras

droit, puis j'esquive le gauche en passant par-dessous.
Ml : Bien. Tu y arrives presque, mais tu es touchée par son

balayage du gauche, et il t'entaille l'épaule.
Peggy; Ouille. Je peux l'attraper?
Ml : Hé bien, tu es tout pres de lui, le visage à quelques cen­

timètres de son épaule gauche. Qu'est-ce que tu essaies
d'attraper?

Peggy; Il est beaucoup plus grand que moi?
MJ : Non, pas tellement. li mesure un peu moins de un mètre

quatre-vingts.
Peggy; Bien. Je prends une bonne prise sur son bras gauche.
MJ : D'accord! Il ramène ce bras vers lui, et le droit aussi,

pour te prendre dans son étreinte.
Peggy: Pas de problème. Ma main droite a trouvé une prise

solide 7
MJ ; Comme un étau. Mais le bras droit du singe te serre très

fort.
Peggy; Je veux passer mon bras gauche dans son dos, de

façon à pouvoir lui tirer la tête en arrière de la main
gauche tout en continuant à le bloquer du bras droit.

Ml : Il essaie de t'en empêcher, mais tu parais être la plus
forte. Tu as ton autre bras autour de son cou. Et mainte­
nant?

Peggy: Je serre !
MJ : Il se débat, ses grognements deviennent de plus en plus

aigus. Puis il mollit. Tu continues?
Peggy: A ton avis?
MJ : Crac! Ça casse !



Eumple tle c.lmkt cDntre ,hulewn IUfl'ltrs4ires
Trois personnages, Dorel!, Fouley et Roderick se trou­

vent face il cinq étrangers. Cet exemple est basé sur les
Attributs donnés d-dessus.

• Combat contre plusieurs adversalres
Il y a deux choses li comprendre pour ce qui est du com­

bat contre plusieurs personnes.
D'abord, il ne peut y avoir qu'un nombre limité

d'ennemÎS face li un seul homme. Au corps li corps, lorsque
les lutteurs sont aux prises les uns avec les autres, ce maxi­
mum est de quatre contre un. Si l'on s'écarte un peu, pour
s'affronter li l'épée, un penonnage peut être encerclé, mais
ses adversaires ne devront pas être plus de six s'ils ne veu­
lent pas se gêner les uns les autres. Bien sOr, si quelqu'un se
tÎent bêtement li découvert, li portée de projectiles, le
nombre de tireurs qui peuvent faire un carlon n'est pas
limité.

Ensuite, n'importe quel combattant doué et expérimenté
se déplacera rapidement de façon il ce que, il tout moment, il
ne puisse y avoir que un,. deux ou trois ennemis en position
de l'attaquer.

Ml : Oui. L'un d'eux se dirige ven Farley et l'autre marche
sur Roderick. Reste Dorell. Que fais-tu, Cindy?

Cindy: Il ne m'en reste que deux 7 Dorellies salue de sa
lame, en riant, et attend leur attaque.

MJ : L'un des deux fonce immédiatement, l'autrto reste en
arrière et guette une ouverture. Mick,. Kevin, vous avez
tous les deux un adversaire qui se rapproche de vous. Que
faites-vous 7

Mick: Je vais ven lui, en attaque prudente.
Kevin: Roderick recule, en se défendant avec son,...
Ml : Bien. Cindy?
Cindy: Il m'attaque, tu te souviens 7
Ml : Sûr, je voulais juste savoir si tu essayais~ eN..

Dorell s'en débarrasse avec facilité, avant que faabe Re
puisse venir au rontact. Et maintenant 7

Cindy: Dorell demande il l'aulre de jeter son a ""!t~;,~;:':'i
Ml: Il ne semble pasoomprendreœ que tu dis.~
Cindy : J'essaie de le lui expliquer par gestes.
MJ : Très bien. Il jttte son anne et Itve les _ ••.••"

nant quelque chose que tu ne comprends

FOR END COM
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Ml : Ils sont cinq, et vous n'ftes que trois. Comment allez­
vous vous en sortir 1 Mick 7

Mick: Qu'est-ce que tu en penses, Cindy 7 Est-ce qu'on se
met dos il dos pour se défendre ou est-ce qu'on attaque
séparément 7

Cindy: Restons dans nos personnages. (Elle donne il sa
voix un ton hautain.) Ces minables ne sont rien face li
mOÎ, Farley. Prends tes aises, tandis que je me charge
d'eux!

Mick (au MD : le fais une petite révérence dans la direction
de Dorell. (1 Cindy) Dame Dorell, j'espère que vous n'avez
pas les yeux plus grands que le ventre. Tentez votre chan­
ce, je viendrai 1 votre aide quand et si vous en éprouvez le
besoin.

MJ : Bien. Dorell, durant votre petite discussion, les cinq
hommes se sont déployés en demi-cercle, et tu te
retrouves avec trois d'entre eux devant toi et un de
chaque côté.

Cindy: Comment Dorell évaluerait-elle cette situation?
Ml: L'expérience t'a appris que la meilleure solution est de

forcer le passage il travers leur rang et de te retourner sur
eux ensuite. Ou bien tu peux commencer par un de ceux
sur tes flancs et faire en sorte qu'il se retrouve entre toi et
les autres.

Cindy: Hmmm...
Kevin : Hé! Quelle tactique est.ee que Roderick pense être la

meilleure ?
Ml : Roderick pense que le mieux est de se mettre 1 courir

comme s'il avait le diable 1 ses trousses et de trouver une
douzaine de malabars, en Ombre, pour s'occuper de ces......

Mick: res vraiment pas une flèche en Combat, hein, Kevin?
MJ: Revenons-y, au combat. Cindy 7
Cindy: Je charge.li Iraven leur ligne, en essayant d'en mettre

rapidement un hors de combat, avec ma force et mes COIll­

pétences pour passer ses défenses.
Ml: Pas mal... Hmmm. Tu as fait du bon boulot avec œ

gars. Il a essayé une attaque en retour et s'est pris un
mauvais coup d'épée pour la peine. Maintenant, tu es
derrière ces types. Deux des quatre survivants se retour­
nent vers toi, et les deux qui étaient sur tes flancs te
regardent avec nervosité, tout en restant faœ 1 Farley et
Rad"""-

Mick: Ça veut dire qu'ils sont.li notre portée 7

IûImul PSV
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temps, Farley se la joue facile, vu qu'il a déjà blessé son
adversaire au bras. Que vas-tu faire, Mick 7

Mick: Je crois que je vais y mettre un peu de Force pour
essayer de le désarmer.

MJ : Pas de problème. Il fixe sa main vide, puis recule
devant toi. Kevin, tu es toujours attaqué. Tu recules enco­
re?

Kevin: Qu'est-ce que tu crois? J'attends que Farley ou
Dorell puisse venir me donner un coup de main.

MJ : ça va, il te semble que tu pourrais tenir indéfiniment
face à ce type.

• L'ARBITRAGE DU COMBAT
Arbitrer signifie décider de l'issue de la lutte, en se

basant sur les éléments qui peuvent l'influencer. En tant que
MJ, c'est votre travail que de diriger les combats. Vous devez
décrire ce qui arrive, indiquer les possibilités qui s'offrent
aux joueurs, décider des actions des personnages non
joueurs et juger lesquelles réussissent et lesquelles échouent.

L'élément le plus important reste les Attributs.
S'ils sont très différents, votre tâche est facile. S'ils se

situent dans un mouchoir de poche, votre travail deviendra
un peu plus diffidle.

Voyons les différentes possibilités.

•
1. Le PJ est de loin supérieur
à son adversaire
La plupart du temps, le MJ demande seulement au

joueur comment il compte procéder.
Par exemple, si celui-ci déclare vouloir tuer ses ennemis

d'un coup direct au cœur, le MJ peut répondre: ~Huit corps
sont étendus autour de toi, saignant légèrement, et tu te
rabroues toi·même pour avoir mal visé le cœur de l'un
d'eux, qui tient un peu plus longtemps que tu ne l'aurais
voulu. les autres s'enfuient. Que fais---tu 7~

Ou bien, si les adversaires sont d'un rang au moins
Chaosien, le résultat pourrait être: MTa lame vole une fois,
deux fois, lrois fois, chaque fois trouvant sa place dans le
corps de l'un d'eux. Maintenant, ils sont tous blessés, et seuls
deux d'entre eux se dressent encore devant toi. Que fais­
tu 7"

Contre un seul vis---à-vis de rang Ambrien ou mieux, le
MJ pourrait dérouler les événements comme suit. MTu passes
ses défenses avec facilité, et tu la touches à l'épaule, déchi~

rant sa veste et lui entaillant profondément les chairs. Tu
vois la peur et la méfiance s'installer dans ses yeux. Que fais--­
tu 1"

Vous noterez que dans chaque cas, le joueur se voit indi·
quer qu'il a l'avantage et a la possibilité d'accorder sa miséri­
corde. Dlui est loisible d'épargner ses ennemis (même s'il
n'en reste qu'un de vivant parmi les simples humains du
début).

_ 2. Le PI est meUieur que son adversaire
La différence entre être de loin supérieur et être meilleur

joue seulement sur le temps nécessaire pour venir à bout de
l'opposition. Au lieu d'en tuer tous les membres en un ins­
tant, ou de les désarmer, le joueur devra d'abord les affaiblir.
S'il se bat de manière trop agressive, et si eux sont assez pru­
dents, U est même possible que le PJ subisse une ou deux
égratignures au passage.

•
J. Le PJ est pratiquement
.......e niveau que son adversaire
Ce qui peut prendre trois formes différentes; tout juste

$IIféri!arI de rang égal ou tout juste inférieur.
DIna le cas où les deux antagonistes sont agressifs ou._.Oft tes, les blessures voleront chez l'un et chez

raiilh. ~ définitive, si le combat s'éternise, le meilleur
l avoir infligé un peu plus de coups qu'il n'en
Lorsque cela deviendra sensible, il arrivera à

.<:,;:;,~Cups de plus en plus handicapants.

tilisation des attributs en combat

Ce sera sur des mouvements subtils, tels que feintes ou
fausses ouvertures, que cet avantage sera le plus évident.

Tant qu'un joueur choisit une attitude de prudence,
reste sur la défensive, n'offre aucune ouverture ni ne profite
de celles qu'on lui offre, le combat peut durer très, très long.
temps. Finalement, d'autres facteurs, comme l'Endurance,
entreront en jeu.

Exemple de combat entre des adversaires
de rang quasi égal

Cet exemple vient d'une partie jouée en mars 1988.
Godfrey, incarné par John Spe1:k, s'est aventuré dans une
taverne des bas quartiers de la ville. On notera que nombre
de blessures dépendent de la réussite de petites tromperies.

MJ: Une femme, tout en jambes, s'approche de Godfrey. Elle
sourit et lui tend une main caractéristique. Elle a des
ongles bien coupés et des cals d'escrimeur, porte une épée
au côté et semble savoir s'en servir. Que fais-tu?

John: Je lui serre la main et la salue avec un sourire.
MJ ; Elle te dit bonjour aussi. Elle a une bonne poignée de

main. Veux-tu tester sa Force 7
John: Peut-être plus tard.
MI : Elle demande si tu es familier des escrimeurs du châ­

teau. Sans doute fait-eUe allusion à ton onde Benedict, au
château d'Ambre.

John: Oui, je les connais.
MJ : -Et vous savez vous servir de ça ?" demande-t-elle en

jetant un regard à ton épée.
John: Je me défends.
MJ : -Et Benedict 7M dit-elle. MVOUS vous situez comment par

rapport à lui ?~

John: Hmmm... Je pense que Godfrey dirait qu'il est du
même niveau.

MJ : ·Vous exagérez certainement vos talents en ce domai­
ne,M répond-elle. ~Je pense que je pourrais vous percer le
cœur.~ Que fais-tu 7

John; Je recule en dégainant mon épée et ma main gauche.
MJ; Tu évites de justesse la boisson qu'elle te jette au visage.

Elle tournoie et sort son épée dans le même mouvement,
puis avance, sa lame pointée vers toi. Que fais-tu 7

John; Je me défends, en gardant ma position, mais je ne
déploie pas toute mon habileté pour le moment.

MJ ; Okay, tu te retiens, mais en n'utilisant pas tous tes
talents, tu dois reculer de plusieurs pas et tu n'évites que
d'extrême justesse quelques blessures. Tu continues à
feindre 7

John: Non
MJ; D'accord, alors tu te bats du mieux que tu peux. Tu tiens

tout juste ta position de cette façon, parant ses coups les
plus rapides sans pouvoir passer une seule fois ses
défenses. Ça continue comme ça pendant une bonne minu­
te, et lu finis par voir un défaut dans sa garde. Tu l'utilises
pour attaquer?

John; C'est vrai ou c'est une feinte 7
MJ: Tu n'en as pas la moindre idée. Ça semble bon.
John: Je vais m'en servir mais pour une feinte. Si eUe pare la

feinte, alors j'attaquerai.
MJ ; EUe ne pare pas ta feinte mais au contraire en profite

pour frapper. Tu sens le choc de sa lame contre la garde de
ton épée. C'est passé près.

John: Je vais passer plus sur la défensive, maintenant, pour
voir si elle se fatigue.

MJ; Elle n'en montre auron signe. Alors?
John; Cette fois, je lance une série de feintes; dis-moi si je

peux l'amener à ne plus s'en soucier.
MJ ; Okay, tu me dis quand tu veux faire quelque chose de

précis. Elle pare la première, la seconde, la troisième...
John: Bien, maintenant, je change ceUe qui vient en un coup

direct, en comptant qu'eUe gardera le même réflexe.
MJ : Non seulement elle esquive ton attaque, mais elle fran­

chit tes défenses. Tu reçois une longue coupure sur le côté
extérieur de l'avant-bras. Tu essaies autre chose 1



John; Non. je me bats toujours.
Ml : Un peu plus tard, eUe éloigne sa lame et demande si tu

veux arT'êter le tombal.
John: Pas question! J'attaque aussi fort que je peux!
MJ : EUe pare Ion coup de justesse et tu la forces il reculer un......
John: Est-ce que je suis plus près 7
Ml ; Un peu. Vous vous battiez de la pointe de l'épée et tu

l'es rapproché.
John: Je vais essayer d'engager sa lame.
MJ ; Elle te repousse.
John; J'utilise ma Forœ supérieure pour détourner sa lame,

afin de me donner une ouverture.
MJ; Avec une Fo~e supérieure li la tienne, peut-êlre paKe

que tu es blessé au bras, elle retourne ta botte pour repous­
ser ta propre anne hors de sa trajectoire d'attaque.

John; Zut! Je ramène ma lame devant moi..
Ml: Ça va ouvriT la défense...
John; J'uli1iseTai ma main gauche pow parer!
MJ : Bonne idée! Tu réussis i!I bloquer son coup avant qu'il

n'atteigne Ion aisse1Ie. Tu es de nouveau protégt.
John: Si elle a frappé si 10Îl\, die doit être vulnérable. Je

rabats sa lame et je frappe à la main.
MJ : Tu réussis il toucher son pouce. Un filet de sang c0m­

mence à couler.
John; Je rea.tle un peu pour voiT tomment elle va réagiT.
MJ ; Une nouvelle fois, elle le propose de cesser le combat;

elle pl"écise ; ·Maintenant que nous sommes tous deux
blessés·.

John; J'accepte.
MJ ; Elle te fait un grand sourire, t'embrasse et paraît très

contente.

_ 4. Le PJ est Inférieur à son adversaire
Le résultat du combat dépendra des choix du joueur.
S'il a choisi une attitude purement défensive, le MJ peul

lui dire: ·Tu stoppes toute une série d'attaques. poussé aux
Iimiles de tes compétences, et du sang coule d'une coupwe
sur le dos de la main. Que fais-tu 7·

Une attitude opportuniste, lorsque le joueur choisil
d'attaquer avec prudence, donnera : ·Tes coups sonl pares
avec précision. tandis que crux de ton ennemi semblent pas­
ser tes défenses avec un peu trop de facilité. Tu reçois deux
coupures au bras qui tienll'épée, et tu as de la chance que le
coup qui visait ton œil n'ait entaillé que ta joue. Que fais­
lu ,"

Le joueur qui choisit de charger en attaquant li outrance
un ennemi plus fort que lui va se trouver en mauvaise postu­
re. ·Ton épée ne touche rien; par contre elle est beaucoup
trop avancée pour te défendre au moment où ton adversaire
se fend pour toucher ton épaule, se redresse en entaillant ta
poitrine et frappe au ventre. Que fais-tu r

•
5. Le PI est de loin inférieur
à son adversaire
Si le joueur, de rang Humain. attaque aveuglément. sa

survie dépend de la grâce de l'ennemi En OIS de mauvaise
humeur de ce dernier, il ne lui reste qu'à organiser ses fuJ1é.
"""'-

S'il est de rang au moins Chaosien,. ou s'il a du Bon
Karma, ou s'il prend une attitude résolumenl défensive, le
MJ peut lui dire que ·avec une vitesse hallucinante, l'épée
de ton adversaire franchit tes défenses et pénètre profondé­
ment dans ton corps. Tu ne sens rien encore, mais tu sais
que tu ne survivras pas li un autre coup de ce genre. Que
fais-tu 7~

A l'évidence, il ne sert à rien de continuer ce combat. Le
joueur devrait saisir la première occasion qui s'offre à lui de
s'échapper, de se rendre ou faire n'importe quoi pour éviter
d'être tué.

Un personnage de rang au moins Ambrien, quel que soit
son ennemi, supportera au moins deux blessures sérieuses
avant que sa vie ne soit en danger.

Exe",ple d'MII ~rso""age-'~n'eKr tDt"lement sMrcMss/
Cet exemple commence par un contact par Atout entre

Dordl et Fariey. "Rougeaud~ est en réalité Bleys déguisé, un
bien meilleur escrimeur que Farley.

Ml :Tu vois un homme grand. port3nt une ;umure complète,
la tête protégée par un heaume de bataille, le torse couvert
d'un vélement rouge assez ample. nle dit : ·Je suis actuel­
lement le gardien de ce lieu. Je ne vous laisserai pas pas­
ser:

Mick; Je lui dis de dégager le chemin.
MJ : Je voudrais que tu me le dises.
Cindy: Ouais, Mick, fais-nous la voix de Farley.
Mick: Espèce de clown, dégage ou je fais le ménage! Tu

risques de mettre en colère un prince d'Ambre!
Gndy: Ouais! Il
MJ ; n secoue la tête et répond: "Le pouvoir d'Ambre est

faible en ce lieu. La MareUe dans Ion sang ne l'aidera pas à
passer:

Mick : Je tire mon épée.
Ml: Lui aussi. Qu'est-œ que tu fais, en ce qui concerne ce

combat 7
Mid: ; Je la joue agressif. Je n'attaque pas aveuglément, mais

je reste fort et fenne.
MJ : Tu avances et PAF! Tout en détournant ton é~, le

type en rouge l'assène son poing gauche sur le crAne.
Ouille, tu vois trente-six chandelles. Tu continues ton
attaque 7

Mick: Um'énerve! Oui, je continue.
MJ ; Tu es un peu étowdi et ton adversaire te semble partout

autour de toi. Tu sens des coups venant de nuUe part te
frapper aux joues, au front et aux épaules. A chaque fois,
ça te fait le même effet qu'un coup de marteau. (A Cindy)
Le contact d'Atout commence à faiblir.

Utilisatio. des attributs e. wmba



Cindy: Je peux le maintenir 1
MJ : Oui. mais difficilement. Et tu sentiras tous les coups

qu'il reœvJa.
Cindy: Ça va. Dorell peut supporter ça.
Mick: Est-ce que mes idées s'éclaircissent?
MJ : Oh, bien sfl.r. Le monde tourne autour de to~ il Ya trois

chevaliers rouges qui te tapent dessus, mais tes idées sont
claires.

Mick.: Trois ? Je croyais qu'il n'yen avait qu'un
MJ : Oui, mais il happe autant que s'il était trois. Tout est

flou autour de toi Tu continues d'attaquer?
Mick: Non! Je recule,le temps de reprendre mes esprits.
Ml :Tu reviens li la défensive ?
Mick: Oui. je veux éviter qu'il soit toujours sur moi.
MJ: Okay, tu recules un peu, et tu le maintiens li distance avec

ta lame. nn'exerce pas de pression, et au bout d'un moment,
ton esprit s'éclaircit assez pour que tu sentes la douleur dans
tout ton corps. Tu as un goût de sang dans la bouche, et il le
semble avoir une ou deux dents déchaussées.

Mick. : La prochaine fois, j'essayerai de l'attraper pour lui
apprendre li viVl't'.

MJ : Tu Ye\l)( essayer la lutte 1
C"mdy: Attends un instant! Je sais œ qu'il mijote?
MJ . Bien sûr. Tu as un contact très étroit avec lui, par

l'Atout. Ses pensées te sont tout li fait claires.
Cindy: Alors DoreU va parler li Farley.
MJ; Vas-y.
Cindy: Attention li ce serpent, Fadey ! Souviens-toi que s'il

est plus fort que toi, tu risques de ne jamais pouvoir t'en
dépêtrer.

Mick : Oui oui.
Cindy: Teste-Ie d'abord. V&ifie que tu es le plus fort avant

de t'engager IA-dedans,.
Mick ; D'accord.. Est-ce qu'il est plus fort que moi ?
MJ; Difficile li dire. S'il n'a pas un rouleau de pièces de ll'IOn­

naie dans la maÎn.. il tape certainement plus fort qu'un
humain. il est peut-être de rang Ambrien, peut-être encore
meilleur.

Mick: J'ai besoin d'être sûr. Je vais axer mes efforts sur sa
lame, essayer de la repousser, pour voir s'il est plus fort
que moi.

Ml : Voilà... Tu bloques sa lame et il vient au corps li corps.
Tu utilises tes deux mains 1

Mick; Oui..
Ml : n fait de même, et vous vous retrouvez à vous pousser l'un

l'autre, tendus, chacun testant la Force de l'autre. Ça ne dure
qu'un instant avant qu'il ne t'envoie basculer en arrière.

Cindy: Fadey, c'est aussi bien que tu le saches!
Mick: Dorell, tire-toi! Je suis occupé. (Au MJ.) Je tombe par

terre 7
MJ: Non, li moins que tu n'en aies envie...
Mick ; Non! Je veux me redresser et reprendre mon équi­

libre, 5l possible sans être happé ou attrapé.
Ml : l'boaune en rouge semble avoir le wns de l'honneur. n

aurait tft:s bien pu profiter de son avantage sur toi. mais il
te laisse du champ pour te remettre.

Cindy: Je n'aime pas ça., Farley. <Au Mn Est-ce que Dorell
pense p:mvoir battre ce chevalier?

Ml : Sur le plan de la Force physique, tu n'es pas sûre, et
mh1e tu en doutes. D'un autre COté, il ne s'est pas montré
te1lmlent meilleur que Farley à l'épée.

Cindy: Fariey, fais·moi passer. Je suis sûre que je peux le......
Md. Je ne ,"'eux pas que nous soyons coincés id. Si lu viens,

DDIIS n aIIftlns plus de lien avec Ambre. Je vais m'occuper
.. Rœpaud mol-même.

TROIS FRONTS
COMBAT

vous jouez à Ambre, il y a trois manières pour
nter quelqu'un d'autre: dans une bataille, où

Utilisation des attributs en combat

vous utiliserez l'Attribut Combat, en combat au corps li
corps, où la Fclrœ sen déternünante, et lors d'un duel men·
taL où tout sen décidé par la Psyché.

Vous savez déjà que le meilleur rang dans ces
Attributs déterminera le vainqueur. Aucun mystère lll­
dedans.

Ce qui reste mystérieux, c'est la façon dont vous vous
situez. Etes-vous meilleur que l'autre 7 Plus mauvais 7
Presque li égalité avec lui ?

Peu importe le type de combat, vous avez certains choix
ito faire, chacun amenant sa part de risques.

AIIQquez " Olllnrna et, si vous êtes meilleur que votre
adversaire, même de très peu, vous l'emporterez rapide­
ment. Mieux, vous pourrez le convaincre, s'il ne vous est que
légèrement supérieur, que vous allez l'emporter. D'un autre
COté, s'il s'avère que vous êtes vraiment dépassé, une telle
conduite peut vous être fatale, si vous vous mettez dans un
pétrin dont vous ne pourrez pas sortir.

UM attihllu opportuniste consiste à attaquer prudem.
ment, en profitant de chaque ouverture, tout en maintenant
une bonne défense. Cest plus s(lr, mais plus lent aussi. Si
vous êtes face à quelqu'un de meilleur que vous, ce n'est pas
une erreur. Par contre, si vous vous trouvez confronté ito
quelqu'un de très faible, il risque de vous falloir pas mal de
temps pour vous en rendre compte.

Une attitude purement dlfensivt est préférable si vous
craignez quelque chose, car elle réduit au maximum les
risques de blessures. En revanche, elle laisse li votre ennemi
la liberté de chercher un moyen de s'échapper et l'espace
pour agir ito sa guise.

Ces trois choix, l'attaque ito oulJance, l'action opportune
ou le maintien en dlfense sont valables que vous combattiez
avec une Ep&, votre corps ou votre esprit.

1TRICHER LORS
D'UN COMBAT
Quel que soit le type de lutte dans lequel vous êtes

engagé, il y a certaines choses qui peuvent toujours équili­
brer les chances.

D'abord, si vous connaissez un Mol de Pouvoir app~
prié, il peut ftre utilisé instantanément li tout moment d'un
romhot.

Vous pouvez aussi vous servir d'extensions du Logrus
ou de la Marelle Avancée. Leur emploi ne requiert qu'un ins­
tant s'ils onllU invoquls alXlnl Je dlbut de l'affrontement.
Invoquer le Logros ou paroourir la Marelle en esprit sont des
tâches longues, qui nécessitent une concentration totale.
Alors, à moins que vous ne vous y soyez préparé avant le
début de la bataille, oubliez-les !



Les sortilèges sont aussi assez rapides, mais seulement
s'ils ont été mémorisés ou MstockésM. Le problème, c'est le
temps qu'il faut pour en activer les clés éventuelles, car il
peut être trop long. Un bretteur expérimenté ~ à porth
d'épée peut vous perœr de part en part plusieurs fois avant
que vous en ayez activé une seule clé.

ILE C,O~BAT

A L'EPEE
Pourquoi des épées 1
Déjà, parce que c'est mieux que d'avoiT à trancher les

choses à mains nues.
Malgré tout, vu la technologie disponible, pourquoi les

Ambriens ne se promènent-ils pas avec des pistolets, des
fusils d'assaut, des lance-grenades, des annes à pro;ectiles à
guidage laser? Ils poulTaient même prendre un fusil laser
s'ils en avaient envie.

Pourtant, ils continuent à trimbaler ces lames avec eux.
C'est surtout parce que les épées sont fiables.
QueUe que soit l'Ombre dans laqueUe vous vous trou­

vez, un gros morceau de métal avec une pointe aœrée et une
lame tranchante reste efficace. Que le monde soit à dominan·
te haute technologie, basse technologie ou magie, peu impor­
te, vous pouvez compter sur une épée.

Même si l'Ombre est tellement distordue que le tran­
chant s'émousse et que la pointe s'arrondit, il vous reste un
bon gros bout de mélal avec 1equeltaper sur les gens.

Vous pouvez vous servir d'une épée pour tailler, cou­
per, percer, bloquer un coup ou parer. Mieux encore, elle
garde vos adversaires à une distance raisonnable. Face à des
choses dont la sueur est acide, qui lâchent des décharges
électriques ou ont n'importe queUe autre habitude sociale­
ment inopportune, l'épée vous permet de respirer un peu.

De toute façon. en Ambre, les épées appartiennent à la
tradition, et cette tradition ambrienne est basée SUI' nombre
de dures batailles.

Donc, les Ambriens utilisent des épées. Ils utilisent
aussi des hatons, des haches, des marteaux. des épieux et
tout ce qui leur tombe sous la main. mais le système de com­
bat marche de la même façon pour toutes les armes de
poing. Les choix suivants concernent aussi bien des armées
sur le champ de bataille que la stratégie d'une partie
d'échecs.

1CHOIX ET MANŒUVRES
EN COMBAT A UÉPÉE
Okay, maintenant, vous avez votre épée en main.
Qu'est-œ que vous allez en faire?
Dans tout combat, vous avez des choix à efrectuer. Nous

allons les séparer en deux catégories: offensifs ou défensifs.
Chaque manœuvre peut être modifiée par une tromperie ou
en combinant la Force au Combal Commençons comme tout
le monde, par les manœuvres défensives.

_ Choix principaJ : défense
Toutes les manœuvres dont la seule raison d'être est de

sauver votre tfte sont considérées comme défemÎves. En
général. votre adversaire dt'Vla être bien meilleur que vous
pour arriver.li vous toucher quand vous en ferez usage.

Défe~ pure
Au diable l'idée de blesser le gars d'en face! Votre pri~

rité numéro un esl d'épargner voire peau. Si vous avez la
moindre raison de croire que l'aulre est meilleur que vous,
allez.y. Cest aussi la meilleure solution si vous devez être
distrait par quelque chose, comme un contact d'Atout.

Cette attitude riduit au maximum les risques que vous
soyez blessé.

En résumé, vous tenez voire position, reculez lorsque
l'ennemi. avance et attendez qu'il vienne à vous. Vous prenez
un avantage en le laissant faire le premier pas.

Vous vous trouvez face .li deux adversaires ou plus?
Une réaction pure:menl défensive sigrû.6e que vous ne cessez
de vous déplacer de façon à ce qu'ils se gfnent mutuelle­
menl Mieux encore, vous pouvez vous arranger pour qu'un
seul d'entre eux puisse vous attaquer.li n'importe quel
moment. Et si vous ne parvenez pas.li les empêcher de vous
enœrder, vous saurez que vous êtes surclassé.

Et si vous êtes blessé malgré œIIe défense ?
Fuyez!
Quiconque réussit à vous toucher alors que vous dres­

sez un véritable rempart devant vous est trop fort. Beaucoup
trop fort 1

Dans cette situation, une blessure est la façon qu'a l'uni­
vers de vous dire que quelque chose ne va vraiment pas.

Si, par contre, vous réussissez à atteindre votre
assaillant tout en maintenant une bonne défense, vous êtes
SÛT d'être le meilleur.

Relralte prudente
Vous reculez, espérant que votre ennemi vous suivra el

poussera son avantage un rien trop loin, vous créant ainsi
une ouverture. De plus, s'il ne suit pas, cela peut vous laisser
une voie d'évasion facile.

Défen.se fn'u un. bouclier iIMprovisé
Si vous commencez à avoir des doutes, prenez un ob;et

de grande taille et utilisn-Ie comme bouclier, ou enfilez­
vous dans un espace protégf et failes-vous en une véritable
Iurt~.

Ça peut marcher comme ça peut ne pas marcher, mais
c'est toujours mieux que d'être embroché. Non seulement
vous ne risqua pas grand-chose à choisir cette option,. mais
en plus, il Y a de grandes chances que le premier coup soil
absorbé par le mobilier utilisé.

_ Choix prlndpal : attaque
L'attaque présente toujours certains risques. Si vous

voulez vraiment prendre la mesure de votre adversaire, de
préfêrence avec votre épée romme jauge dans sa poitrine,
vous devrez sortir de votre abri.



QI"'H' !
LiI plupart du temps, les combattants choisissent cette

attitude. Cela signifie réagir aux actions de l'ennemi, profiter
de chaque ouverture, se défendre conlTe ses attaques et, de
manière générale, tenir sa position. C'est l'option qui laisse le
plus de possibilités de tester la Foret' de l'adversaire, quand
s'en offre l'()('GlSion.

Lorsque les deux protagonistes se conduisent ainsi,
Iïssue du duel se décide seulement SUT le Combat, et assez
rapidement, qui plus est.

Us feintes
On fait semblant de frapper d'un côté et, lorsque

l'adversaire va pour le défendre, on frappe d'un autre côté.
Si vous êtes vraiment plus mauvais que votre ennemi, la

ruse lui paraUra évidente. Allendez-vous à prendre desrou,..
Si vous lui êtes nettement supérieur, soit il tombera dans

votre piège, et vous le blesserez, soit il prendra peur et battra
en retraite.

Si, enfin, vous êtes de force li peu près égale, le résultat
dépendra de son jugement. S'il estime mal la situation, vous
le toucherez, mais s'il l'estime bien, c'est vous qui risquerez
d'être blessé.

L'Invite
Délibérément, vous laissez une ouverture vers vous à

votre adversaire, vous commettez. une erreur bien apparente
ou, de quelque autre façon, incitez l'autre li attaquer un peu
trop vite et trop violemment.

S'il est d'une forœ similaire à la vOtre, ou s'il vous est
inférieur, œla lui paraîtra tire une véritable ouverture, Il
mordra à l'hameçon. et vous aurez 1'0000000on de lui infliger
quelques dommages.

Si, par contre, il vous est nettement supérieur, votre
pi~ lui apparaîtra pour ce qu'il est, auquel cas vous pour­
riez bien vous retrouver en dangtt.

Ur "'ardie
Vous exercez une pression continue, sans ao:order de

répit, avançant sans. cesse, profitant des moindres occasions,
repoussant lentement votre ennemi devant vous.

Psychologiquement, c'est excellent. Montrez votre
confiance en vous! Intimidez-le!

Ça fonctionnera très bien, et vous causerez des dégâts, si
vous étes vraiment le meilleur.

Si vous étes de force similaire ou inférieure, cette attitu­
de va probablement vous mettre en bonne position pour être
touché.

Attaque à ourrance
Vous vous jetez sur votre adversaire. Abandonnant

l'idée de vous défendre, vous êtes prêt à recevoir quelques
égratignures pour l'avoir. Pas de quartier! C'est la conduite
d'un homme téméraire et trop sûr de lui,

Espérons que vous êtes vraiment le meilleur, auquel cas
œtte attaque tournera à votre avantage et vous infligerez le
maximum de dommages possible.

En revanche, si vous êtes de forœ au plus égale à œlle
de \"Qtre vis-iI-VÎS, c'est ainsi que vous reœvrez les blessures
les pWs Wrieuses.

1MODIFICATEUR
DE COMBAT: BLUFF
En pIPa de simplement donner des coups d'épée, vous
~..yer de bluffer lors des duels. Dans Ambrt, sou­
..... .. pas le point auquel vous ftes fort qui importe

CIllaI 811<JUel vous le paraissez. Ce genre de manœuvre
!,~~~_iutile si vous désirez préserver une couvertu­

(Ill ne connaisse pas votre véritable identité ou vos
U".

li combat à"épée

Inférlorlti feinte
Vu que vous agissez,. de façon délibérée, plus lentement

que vous ne le faites d'ordinaire, en déployant moins de
compétence, vous allez recevoir un peu plus de coups qu'il
ne serait normal D'un autre côté, pensez à l'avantage qu'il
peut Yavoir li être sous estimé par l'adversaire.

Si vous êtes bien meilleur que lui. cela devrait être faci­
le; vous subirez les blessures de vot~ choix (ça peut étre
extrêmement convaincant de recevoir une ou deux blessures
légèrt's), vous paraîtrez aussi maladroit que vous le désirerez
et d'une forœ inférieure li la v!ltre Ousqu'à un rang Humain).

Si votre forœ n'est que faiblement supérieure à celle de
votre ennemi ou si elles sont pratiquement égales, vous pou­
vez vous attendre à être touché, plus vite et plus sérieuse­
ment que si vous combattiez au mieux de vos capacités.

Dans le pire des cas, celui où vous êtes notablement plus
mauvais que votre adversaire, feindre l'infériorité peut vous
tuer. En utilisant cette tactique complexe, vous vous faites
encore plus vulnérable que vous n'êtes par rapport à lui.
Bien sûr, si vous voulez paraître lourdaud et impuissant
parce que vous êtes sûr que l'autre ne vous tuera pas, ça peut
être une solution.

Supérlorlli feinte
Le principe est de vous faire passer pour plus fort que

vous n'êtes. TI peut être utile d'avoir un modèle à imiter. Par
exemple, si votre personnage a eu l'occasion de se battre en
duel, ou mieux, de prendre des leçons avec Benedict
d'Ambre, il peut lui étre possible d'imiter son style et son
adresse supérieurs. En tout cas, pour un petit moment.
Malheureusement, ne pas disposer des capacités que vous
prétendez avoir vous amènera à ouvrir vos défenses face à
un danger sérieux.

Si vous êtes bien meilleur que votre adversaire, vous
avez de bonnes chances de vous en tirer, sans courir plus de
risques d'être blessé.

Si vous fies de force équivalente, les choses sont plus
risquées. Imiter les mouvements de quelqu'un n'est pas
aussi aisé que pratiquer son prop~ style, et vous risquez de
recevoir des coups.

Si votre adversaire est nettement supérieur à vous, c'est
un bon moyen de vous faire tuer. Le risque est grand, et à
moins que votre ruse ne marche tout de suite, le style que
vous imitez ne comblera pas vos faiblesses.

1MODIFICATEUR
DE COMBAT: COMBINER
LA FORCE ET LE COMBAT
La Force peut être un complément naturel au Combat

lors d'un duel. A certains moments critiques, une Force
supérieure peut modifier complètement le sort des armes.
D'un autre côté, elle ne peut être utilisée en permanence,
l'escrime ne réclamant pas une Force spéciale.

Batteme"r 011 e"g4ge",e"r
Faire un battement, en escrime, signifie frapper la lame

de votre adversaire avec la v!ltre. Vous lapez dessus de toute
votre Foret'. Si vous engagez,. vous prenez son épée dans une
prise ~te pour la dftoumer de vous. La seconde solution
demande beaucoup plus de talent que la seconde, et un net
avantage en Combat.

Si vous avez un rang supérieur en Force, le résultat
dépendra de votre Combat,

Une égalité en Combat combinée à une supériorité en
Foret' peut vous donner un net avantage. En battant ou en
engageant l'épée de votre ennemi pour qu'elle s'écarte
d'entre vous deux, vous gagnez la possibilité de porter un
coup rapide, d'estoc ou de taille,

Si J'autre escrimeur est plus doué que vous, et si vous
avez l'avantage en Force, ça peut marcher une fois, mais une



fois seulement, après quoi l'adversaire. connaissant votre
avantage, évitera les épreuves de Force.

Si vous avez l'avantage dans les dellX domaines, vous
pouvez utiliser ces manœuvres pour détourner la lame de
votre vis-à-vis ou, miel1X (en engageant) le désarmer, faisant
voler son épée au loin. D'un battement, il VOlIS est également
possible de la briser.

Si VOlIS êtes tous deux de Force équivalente, un batte·
ment ne vous servira pas 11 grand-chose, sinon à gaspiller
une opportunité. Souvenez-vous que seuls sont concernés
quelques petits mu.sdes du pouce et de l'index. qui doivent
appliquer leur force par le biais d'un levier (la lame). n faut
qu'il y ait une réeUe différence de Force pour que l'un des
deux camps puisse en tirer avantage.

Le pire cas de figure est celui où l'adversaire est plus
fort que vous, et il palt se révéler désastreux. Un échec vous
laissera ouvert 11 un coup de taille, même face à quelqu'un
qui vous est un peu inférieur en Combat. En outre, votre
ennemi. connaîtra alors votre faiblesse et poun-al'exploiter.

PoussU brillaIt'
Au milieu d'un duel. on a parfois la possibilité de placer

un coup de poing.. de pied ou d'épaule. C est très bon si vous
êtes le plus fort, mais plut6t stupide dans le cas contraire.
Vos chances de succès dépendront de votre Combat.

Si vous êtes bien supérieur, vous donnerez votre coup
sans, selon toute proœbilité, reœvoir de blessun'.

Si vos aptitudes au Combat sont simi1aires,le ré5u1tat de
cette tentative dépendra de votre Force. De plus, celui qui
lente de porter un coup donne 11 son adversaire une opportu­
nité de le saisir 11 bras le corps. faisant ainsi passer le combat
sur le terrain de la Force.

Si votre Combat est nettement inférieur li celui de votre
ennemi, cette manœuvre peut s'avérer très risquée: il peut
choisir d'éviter le coup, 0\1 de l'accepter et de vous frapper
en même temps avec son arme. Pire, si vous fies surclassé de
très loin en Combat, il peut três bien éviter votre poussée tf
vous infliger une vilaine blessure.

.:.; ·:~r~;.;·,

Harcèlemenf et cfiangement
VOlIS changez le champ d'action du duel du Combat à

la Force. Marchez droit sur votre adversaire pour l'avOÎr 11
portée et agripper tout ce qui vous tombera sous la main, et
avec un peu de chance, le duel passera d'un test de Combat 11
une épreuve de Force.

Si vous êtes vraiment meilleur en Combat, cest très faci­
le et sans risque. En fait, les Ambriens utilisent couramment
celle tactique face 11 un groupe de simples humains: ils en
attrapent un elle jettent sur les autres.

Si vous êtes de rang quasi égal 11 l'ennemi, ou légère­
ment supérieur, ce mouvement présente un certain risque. U
ya de fortes chances que vous receviez une blessure en vous
rapprochant. Étant donné que les blessures tendent 11 être de
plus en plus graves 11 mesure que le combat progresse, il
peut être intéressant de penser à cette option très lOt.

Déplacer le combat sur la Force est une particulière­
ment mauvaise idée si vous ltes surclassé en Combat.
L'ennemi peut alors vous frapper comme il veut tandis que
vous vous avancez. Si votre infériorité est trop manifeste.
vous risquez d'être blessé sans même pouvoir poser les
mains sur lui

,

I LES EPREUVES
DE FORCE
•... ~ pnu te t!lU, Corwin. Ne sois mime pas trop sûr que

ton tph puisse te proUga, si jamai5 je MS ks lfIIlillS sur lot ... •
- (,bvrd; Le Signe dt iii~

1CHOIX ET MANŒUVRES
DU COMBAT SUR LA FORCE
Contrairement 11 ce qui se passe 11 l'épée, avec le Combat,

où de nombreux petits stratagèmes permettent de leurrer un
adversaire, la Force est franche el directe. Par exemple, il est
stupide de vouloir bluffer en exagérant sa Force. Si vous êtes
le plus fort, vous pouvez briser l'ennemi, et vice versa. Cest­
à-dire que la supériorité en Force est une chose dont on peut
être sûr.

Autre chose : de même que les personnages dotés d'un
Combat élevé ont acquis d'excellents réflexes grâce à leur
entraînement militaire, ceux qui ont un rang important en
FOr(e ont gagné au passage l'expertise en arts martiaux en
même temps que leurs muscles.

_ Saisie à bras le corps et prise
C'est la version pour la Force de l'attaque à outrance.

Vous comptez sur le fait que vous êtes le plus fort et allez
placer une prise capable d'immobiliser votre adversaire.

Si vous n'avez pas œtIe supériorité et que vous tentiez
une prise, vous allez vous retrouver pratiqul'ml'nt sans
défense. Ce que fera l'autre, quoi que ce soit, aura de bonnes
chances de réussir et vous n'aurez aucun moyen de l'empê­
"'~.

Si vous et votre concurrent êtes plus ou moins égaux,.
votre tentative n'a que peu de chances d'aboutir. Elle peut
même s'avérer dangereuse s'il en profite pour VOlaS PftI'dre
à la gorge.

Si enfin. vous avez une nette supériorité en Farœ.. \'OUI

êtes 11 peu près sûr de gagner (sauf dans des~ ftO­
tiques, contre des adversaires ayant trop de bras OU Dr peau
gl.issante). Une fois la prise appliquée, celui qw r.....
plusieurs possibilités.

P~nt"Z--ks d soulnr.An !
C'est ce qu'a fait Gérard à Corwin, le ""....

falaise et le laissant pendre dans le vide.

Les épreuves de 'orc



Faltn tOllNltr .otre cavalière.
Parfois, avoir un ennemi dans ses bras est utile dans

d'autres phases du combat: il sert de bouclier, de bélier ou
t'I'ICOre de pro;ectile.

Essa!lr. le K.O.
U suffit de lui taper dessus ou de l'ftrangler jusqu';\ œ

qu'il perde c:onnais.sanœ. Une fois au pouvoir d'un adversai­
re doté d'une Forœ supérieure, la victime ne peut guère se
défendre contre roups et prises,

ra/tn-Illi Mal!
ns'agit simplement d'infliger de la douleur.

Brlsn.-In 1
Les dégâts sont au chobc: du lutteur; entorses, fractures,

etc, jusqu'aux idées les plus grotesques.

_ Prendre ;li la ..oree
A ne tenter que si vous pensez être dans une bataille il.

armes égales et que vous voulez en finir au plus vite.
Corwin l'a fait en une ou deux occasions, comptant sur

sa Forœ pour gagner. Ce genre de prise devient bien vite
réciproque, chacun essayant de briser l'autre avant qu'il ne le
fasse.

Bien que ce soit en général une simple question de
Forœ, le plus fort tuant l'autre, il y a un cas, celui où les deux
protagonistes sont de Forœ simila.ire', où l'Endurance entre
en jeu, le moins endurant se fatiguant le premier.

S'il s'avère que VOU5 avez un Ids net avantage en Force,
votre adversaire se retrouvera vite sans défense, et vous
aurez alors le choix entre l'étrangler jusqu'à œ qu'il perde
conscience, le tuer purement et simplement ou lui faire quar­.....
_ se débattre pour éc:happer à une prise

Vous défendre et échapper ;\ l'ennemi sont vos princi­
pales préoccupations.

Si vous etes au moins aussi fort que lui. et qu'il essaie de
vous saisir ou de vous appliquer une prise, vous devriez
réussir il. vous en sortir.

S'il attaque à la gorge, il vous faudra un net avantage
pour vous en tim. L'égalité des Forces vous acculera il. un
duel de ce genre.

Si vous êtes nettement plus faible, et qu'il attaque ;\ la
gorge, vous débattre vous fera que juste gagner un peu de
temps.

Enfin, s'il essaie une saisie ou une prise et que vous êtes
nettement plus faible, vous agiter ne servira il. rien.

_ lafériorité feinte
Vu qu'il vous suffit de faire comme si vous étiez plus

faible que vous n'êtes, c'est assez facile.
Si vous êtes largement meilleur que votre adversaire,

plusieurs chobc: s'offrent à vous. Vous pouvez feindre de ne
lui~ que légèrement supérieur et de réussir tout œ que
VOUi tmtn. Vous pouvez également lui faire croire que vous
lui êtes iDftrieur, voire qu'il vous a tué. Bien sûr, rester éten­
dU"i~. peul présen~er<t,uelques risques, s'il décide
qu il vu nueux être certam....

Si vous êtes il. peine plus fort que lui, cependant. ou plus
f~ YOIU avez intérêt ;\ prier pour qu'il soit mîséricor­
diiNJc. ca (lette feinte peut alors se traduire pour vous par
des~ ou même une nuque, brisés.

ISER LE COMBAT DANS
ÉPREUVE DE fORCE
'ent au combat en traître. Ollns un duel basé
ya possibilité de tricherie. Attrllpez une arme,
mps que votre adversaire vous IlIÎSSe un bras

us est possible de frapper ou de tirer.

sépreuves de force

Ça peut marcher tant que rien n'est résolu, ou s'il vous
tient ;\ la gorge, mais s'il vous li immobilisé dans une prise,
vous ~es impuissant. El s'il vous a saisi ;\ bras-le-corps, il
sentira que vous sortez une arme et aura une chilnce de vous
ront=.

U est également possible d'utiliser le Combat durant
toute une épreuve de Force_ La réussite d'une tentative pour
porteT un roup de poing.. de pied ou d'autre chose, est déter­
minée par l'Attribut Combat. Le problème est que si vous
êtes vraiment plus falble, œla ne servira pas à grand<hose :
pa! importe votre rang en Combat,. ces coups se font quand
même muscles contre muscles.

1PASSER DU COMBAT
À LA fORCE ET VICE VERSA
Il Ya deux principales écoles de combat. La voie de

Benedict, celle de l'adresse, de la rapidité et de la précision,
et celle de Gérard, axée sur la forœ brute, Pour en illustrer le
principe, void une petite liste de quelques Ambriens et de
leur niveau les uns par rllpport aux autres, en Force et en
Combat. Nous allons examiner:

Bolalid : sans aucun doute premier en Combllt et cin­
quième en Force.

8kys ; classons le second en Combat et troisième en
F<»œ.

Corwin : en dessous de Bleys, troisième en Combat et
quatrième en Force.

}II/_ : quatrième en Combat et second en Force.
Chard : premier en Force el cinquième en Combat.

Soit en Combat: Benedict, Bleys, COtwin, Julilln et
Génrd Et en Force, presque le contraire: Gérard, Julian.
Bleys. Corwin et Benedict.

Une fois qu'un personnage a posé les mains sur un
autre, dans une épreuve de Force, le plus fort remporte.

Voyons comment les choses peuvent booluer lorsque le
combat mmmence par un duel il. l'épée. C'est normalement



le Combat qui décide de l'issue d'une teUe lutte, mais il est
toujours possible de passer à la Force en saisissant son
adversaire à bras-le-corps.

Corwln untre Girdrd
le Combat de Corwin lui permet de triompher de

Gérard,. tant que le duel continue <li l'épée. Mais Gérard n'est
pas tellement plus mauvais que Corwin. S'il décide de
prendre le risque de recevoir un coup et met la main sur
Corwin en échange de cette blessure, il fera passer la bataille
sous le rtgne de la Force pure et battra probablement
Corwin.

Ù'rwin ultlre Beltedld
Corwin est nettement inférieur à Benedict en Combat et

sa Force n'est pas suffisante pour lui donner un net avanta­
ge. n est condamné.

Corwilt contre B'e~s

Corwin est surclassé en Force et en Combat. A moins
qu'il ne puisse faire entrer d'autres facteurs en jeu, il sera
OO-asé.

Corwi" contre ,ullan
Corwin est nettement supérieur en Combat et a l'avanta­

ge sur Julian. Celui-ci ne peut transformer le duel en épreuve
de Force, à moins que Corwin ne fasse une grosse erreur.

Blells contre Girdrd
Bleys bat Gérard à l'épée et dispose d'une Force suffi­

sante pour éviter d'être pris au corps <li corps.

Blelll colttre Benedict
Benedict devrait gagner, mais s'il se montre trop sûr de

lui et si Bleys peut lui imposer une épreuve de force, l'issue
du combat pourrait bien basculer.

Blelll contre Julldn
Bleys étant supérieur en Combat et pas trop inférieur en

Force, il devrait battre Julian à plate couture.

Girtud untre Benedict
Grâce à ses talents immenses <li l'épée, Benedict peut

tenir Gérard à distance et l'emporter.

Gérard contre Ju/idn
Julian, supérieur en Combat et presque égal en Force,

sort vainqueur de l'épreuve.

Benedict contre lul/dn
Le Combat de Benedict lui permet de pourfendre Julian.

1COMBAT
PSYCHIQUE
A.u momerl où ~ mL mounulÎs pour fain conlUltlre lIItS

intentions Il mes offidm. une oolontt ttrRngtrt s'tmP-rR dt moi,
Tnt nndAnt immobik ft mlltt.

Je st1ltis k aml«f. Je rtussis Q btgrryn: "Qui 7" Its dents
strries. PlIS dt riprmst. J'tsSilYtli dt /wIttr amtrr Urat~ insi­
dînQ qui st frrlyIfit Itntnnmt ptlSStlge dans mon esprit.

Lorsqu'Eric comprit que je nt me Ülisstruis p8S briser sans
une longue lutte, j'entendis Sil ooU dans k tIt7It:

"Comment tllI k monde, frtn ?
- PlIS bri/lDnt", dis-~ ou pensai-je. 11 gloussa. lIUIis Sil lJOix

scnbUlit lendue p8S l'tffort.
"{)omntllgt. Si lu &is rttlttlu pour m'apporter ton soulien, je

t'aurais bien trai/I. Moinltllllnt, c'esl lvidtmmenl trop tard. Je nt
serai heureux qU'/lprb wus avoir vaincus, Bleys et loi,"

Sans rlpondre, je lultlli contre tui dt 10llt mon poURNr; il
rtcUlD Ugtrtmtnt. MDis il mssit Q1nt retenir là où j'hais.

Si l'un dt nous deux lDissilit son aHenlion st dhollrner UII

seut in5tIlnt, k aml«f psychique strflit possible et ID domill/ltion
mtntlJk compUte. Je le uoyrJis ciaimnnrt dam ses tlppIIrtrtntnls.
ülui qui faiblirRit, quel qu'it soit, tomberait fatalement !aus le
amtrôlt dt l'lIUt".

NollS nou.s rrganiions d'un air furieux et combattions inll­
ritumnnrt. En m'attaquanl k pmrtÎtr, Ù lZDIIil risclu l'lin dt mn
problhnts. II ttlUJit /lUI œrte dans /Q _in gaudlt. &s sourcils
hait:nt noub pIIT l'tffort. JecNrd»i tri min un d/frlul Ii:lm Sil CIli.
nlSst. J'hais immobile amt" le bllstingage.•.•

- Us Ntil/ Prinas d'Ambre

Le troisœme terrain d'affrontement. aprè5 le Combat et
la force, est la Psyché.

1OPÉRER UN CONTACT
MENTAL
La première nécessité d'un combat mental est de nouer

un contact d'esprit à esprit. Le détenteur de la Psyché la plus
puissante et la plus féroce du monde, face à un pitoyable
humain, ne peut rien faire s'il n'y a aucun contact entre leurs
deux esprits. Vous trouverez ci-dessous quelques-uns des
moyens de lier deux esprits, même si cette liste n'est pas
exhaustive.

_ Contact physique ou visuel
Par contact physique, on entend celui des peaux : une

poignée de mains, une caresse sur la nuque, etc. Les vlle­
ments, armures et autres couvertures bloquent le contact. La
séparation ou l'insertion d'une barrière briser<l un lien men­
tal basé sur un contact physique: le contact psychique ne
durera qu'autant que le contact physique.

Un contact visuel s'établit à courte distanœ, les deux
participants devant être à portée de main. Le contact mental
sera brisé dès que quelque chose s'interposera entre eux ou
que l'un d'eux regardera ailleurs.

_ Contact par Atout
C'est le plus classique. Tout contact par Atout crée la

liaison nécessaire à une manipulation psychique.
Le plus difficile est d'établir le contact initial Si quel.

qu'un refuse un appel par Atout, il faut en général une force
psychique considérable pour le lui imposer. Une personne
dotée d'une Psyché de fang Humain peut résister face à une
autre de rang Chaosien. Un rang Chaosien permet de
repousser toutes les Psychés hormis les plus puissantes, et
un rang Ambrien (ou supérieur) même la Psyché la plus
forte (bien que cette résistance puisse être brisée par un
assaut conjugué de plusieurs adversaires).

_ Contact via un Pouvoir
Toucher quelqu'un avec une extension du Lognas. OU la

Marelle, équivaut à opérer un contact physique a"'l'C lui. Il
faut noter toutefois que ce n'est pas très discret et que œ type
de lien est considéré comme un contact physique en œ qui
roncerne 1es risques de rupl1lM.

_ Contact macique
Un lien mental magique, 8ément essentiel~ .....eux

sortilèges, suffit à ouvrir une liaison psychique. u.... en
place, il peut être utilisé dans les deux sens. '-- al 5 met
créatures capables d'établir un contact mental l .2 ...
font suc le même principe.

_ Ombres psychiques
n existe des Ombres dans lesquelles le

est aussi natun:'1 que la parole. Son mode de
diffère cependant dans chacune. Dans œrtai
n'est possible que si on se trouve à portée de v

Combat psych;qu



1DÉCOMPTE DU TEMPS
EN COMBAT

1PROBLÈMES LIÉS
À LA VITESSE ET AU TEMPS

I LE TEMPS EN
COMBAT

COM
2 (45)
3 (17)
4 (12)
A

ENO
A
A
3 (9)
A

FOR
4 (9)
2 (20)
3 (12)
C

PSV
A
3 (23)
5,5 (11)
1 (52)

Karma
0/0 Cindy - DORELL
7/0 Beth - YVONNE
1/0Mick-FARLEY
0/1 Willy - CARVIN

Le plus difficile est de garder trace du temps qui
s'écoule lorsque les joueurs font tous des choses différentes.
Passer d'un groupe à un autre et recommencer, de façon à
ce que chacun ait une chance de prendre part à l'action, est
plus un art qu'une science. L'expérience vient avec le
temps.

victime. En cas de réussite, il peut manipuler cette dernière
comme une marionnette et même prendre place dans son
cerveau (laissant alors son propre corps sans défense). Une
fois qu'il a •déménagr, ce corps est vraiment le sien, même
s'il conserve ses propres réflexes et capacités. L'envahisseur
n'a toutefois pas accès aux pensées et aux souvenirs conte­
nus dans l'esprit de la victime, celui-ci devant être maintenu
captif. Si le contact est brisé, de quelque façon que ce soit, le
dominateur retourne immédiatement dans son corps et sa
proie est libérée.

fi faut avoir une très nette supériorité psychique pour
réussir ce type d'attaque.

Certains événements se produisent "instantanémentW,
comme un coup d'épée, le fait d'appuyer sur la détente
d'une arme, de prononcer un Mot de Pouvoir ou de lancer
un sort déjà complet (qui ne requiert pas de clés).

En règle générale, la Force est l'Attribut le plus rapide­
ment applicable lorsque deux personnes sont au corps à
corps. Sinon, la rapidité de réaction découle du Combat (un
score plus élevé indiquant de meilleurs réflexes).

Enfin, rien ne peut aller plus vite que la pensée, aussi le
combat mental est-il le plus rapide de tous, à condition tou­
tefois que le lien soit déjà établi. Le processus visant à nouer
un contact psychique requiert du temps et de la concentra·
tion, ce qui peut rendre les combats psychiques plus longs
que les affrontements physiques.

Exemple d'un combat entre deux loueurs
Voyons ce qui se passe lorsque deux PJ décident de se

battre. Il faut proposer des choix aux deux. De plus, les
autres joueurs ayant tendance à s'en mêler, il faut faire parti­
culièrement attention au décompte du temps.

Un combat est terminé d'autant plus vite que les prota­
gonistes sont de niveaux très différents.

A titre d'exemple, un personnage classé très haut en
Combat disposera d'un autre de rang Humain d'un seul
coup d'épée. Face à un adversaire de rang Chaosien, son pre­
mier coup d'épée n'infligera probablement qu'une blessure
grave, et si son vis-à-vis est de rang Ambrien, la première
blessure eUe-même peut être longue à venir.

A l'opposé, lorsque les deux protagonistes sont de rang
identique, le duel peut durer aussi longtemps qu'il le faudra
pour que l'un des deux se fatigue.

temps en combat

_ Succestlon psychique
Attaque psychique puissante, qui peut faire plier la

volonté de la victime, la mettant dans un état d'esprit où elle
sera susceptible, et même avide, de coopérer aVe1: son agres­
seur. Une suggestion faite après la réussite de cette attaque
est prise comme vérité par la cible, à condition d'être formu­
lée de façon à lui paraitre raisonnable. Les ordres aberrants
ou qui vont à l'encontre de ses tendances naturelles risquent
de faire repartir la bataille psychique à son début.

_ Viol mental, vol d'informations
Cette N attaqueWest, en réalité, une percée dans les

secrets de la victime. Sous l'effet de cet assaut, celle-ci ne
pourra dissimuler ses pensées et ses sentiments les plus
intimes. Son agresseur obtiendra des informations en posant
des questions, en envoyant des images et en MécoutantNses
réactions.

Pour réussir, si la cible résiste, l'attaquant doit avoir très
nettement l'avantage en Psyché. Toutefois, une question
simple, comme NQuel est ton nom?W peut être lancée discrè­
tement et obtenir une réponse, même si le curieux est infé­
rieur en Psyché.

AinsJ,. lorsque COrw1n tenait dans son étreinte mortelle
la crél.tw'e du Chaos, Strygalldwir, leurs yeux se sont ren­
conb'tl. Strygalldwir, comprenant sans doute qu'il était
condamné.. a choisi d'apprendre le nom de Corwin, même si
œla devait hiter sa propre fin. Il avait beau avoir un rang
Chal:IMrl en Psyché, éest-à-dire être inférieur à Corwin de ce
pomt devue. il a malgré tout réussi grâce au côté inattendu
dt telI'L.tol mental à ce moment précis et au fait que COTWin
....'.t sur leur duel physique.

_ Assaut psychique
Là, on oublie les subtilités. L'attaquant utilise sa Psyché

comme une arme pour s'enfoncer dans le cerveau adverse,
en faisant autant de dégâts que possible. S'il réussit, il peut
aller jusqu'à infliger des dommages physiques à sa victime et
finir par la tuer s'il poursuit son effort trop longtemps.

Une supériorité assez faible est suffisante pour mener à
bien un tel assaut, si l'on insiste assez longtemps; toutefois,
dans le cas de protagonistes ayant des puissances proches
l'une de l'autre, ce type de duel risque de durer suffisam­
ment pour que l'Endurance entre en compte.

tlon psychique
plus violent des modes d'assaut psychique, celui

t tente de dominer complètement l'esprit de sa

dans d'autres, on peut ainsi joindre n'importe qui, n'importe
où. Le type de ce lien, qu'il soit semblable à celui qu'on éta­
blit par le toucher, par la magie ou les Atouts, est également
particulier à chaque Ombre.

• MOUVEMENTS MENTAUX
Une fois le contact établi, il y a plusieurs manières d'agir

sur l'esprit mis à nu. Toute attaque a ses qualités et ses
défauts. Plus elle est difficile, plus l'agresseur a besoin
d'avoir une supériorité mentale relative.

•
Bloc:ace mental ou Immobilisation
psychique
L'attaque mentale la plus simple consiste à bloquer le

cerveau de la victime. Elle ne lui inflige aucun mal, mais
l'oblige à concentrer toute son attention à sa défense.

Une fois sous l'emprise d'un blocage mental, on est dans
l'impossibilité de bouger, sinon de façon lente et précaution.
neuse. En d'autres termes, on est sans défense face à
n'importe quelle attaque physique, mais on reste capable de
penser et d'utiliser les pouvoirs qui fonctionnent par l'esprit
seulement.

n faut avoir une nette supériorité psychique pour impo­
ser un blocage mental à quelqU'un. ~

•



Beth: Dorell. j'en ai ras-le-bol de tes brutalités!
Cindy: Yvonne, tes pleurnicheries vont finir par me mettre

en colère. Si j'étais toi, je ferais attention il: ce que je dis de
peur que quelqu'un ne m'arrache la langue.

Beth : Ça suffil !Je vais te donner une leçon!
Cindy: Viens-y, ma grande, et tu vas regretter d'être née.
Mick: Hé, le MJ, on a une bagarre ici !
MJ (Dirigeant une autre équipe avec Alex et Willy) : Juste

une minute... Oby, qu'est<e qui se passe 7
Cindy: Dorell est sur le point de faire comparaitre Yvonne

devant son dieu.
Beth: Ça me ferait mal! (Au MJ.) Je sors mon épée...
Ml : Bien. la bagarre semble dbnar'rft.
Gndy: Souillon stupide rTu vas regretter ton insolence!
Beth :... et je la jette au sol, tout en m'i1pprochant pour pla-

querDorell.
Mick: Je m'interpose entre elles deux..
Ml: Tu as du courage! A qui fais-tu face 1
Mick: Dorell.
Beth: Farley me tourne le dos alors 7
MJ : Bien sûr. Il parle à Dorell et se tient entre vous deux.
Beth: Je le saisis par le dos de sa chemise d'une main, le fond

de son pantalon de l'autre, et je le soulève.
MJ : Sans problème, il ne peut pas se défendre.
Mick: Hé!
Ml : Tu ne pellX rien y faire, mon vieux, tu es il: sa portée et

tu lui tournais le dos.
Beth: Je le jette aussi loin que je peux, sur la droite.
MJ : Farley fait un petit vol plané... Cindy, que fait Dorell 7
Cindy: Je dégaine mon épée et la pointe sur sa gorge.
Ml : Ça ne pose i1ucun problème, Yvonne est il: distance de

fer. Vas-tu te fendre 1 Ou bien seulement i1vancer 1
Beth : Je I~e mes mains vides.
Cindy: Flûte! Oorell n'il d'i1u~ choix honorable que de

jeter son anne, elle aussi.
MJ : C est ce que tu fais ?Jeter ton épée 1
Cindy: Oui.
Beth: Génial, je me rapproche d'eUe pour la prendre il: bras­

Il"-COrps.
MJ : Que fait Dorell 7
Cindy: Tout en reculant, je me défais de mon fourreau et de

tout ce qui pourrait gêner mes mouvements.
MJ : Bien. Beth 7
Beth: Je te l'ai dé? dit. Je vellX l'attraper.
MJ : Tu fonces sur elle? Tu charges Dorell ?
Beth : Hmmm ... Non j'y vais prudemment. Elle pourrait

avoir encore une lame sur elle.

Cindy: Si je voulais te pourfendre, je n'aurais pas jeté mon
épée. (Au MJ.) le suis prête 7

MJ : Oui, tu le sens prête.
Cindy: Alors je me mets en garde martiale, en tenant mes

distances mais prête à lui faire mal.
Mick: Hé, et moi II10rs?
MJ : Voyons, Yvonne t'a balancé sur le côté... Oui, je pt'TISt'

que ça doit être bon. Que vellX-tu faire 1
Mick: Il y a quelque chose de louche là-dedans. J'appelle

Carvin avec mon Atoul
Ml : D'accord, tu sors rAtout de Carvin. Je te reprends dès

que tu auras le contact. GOOy, Yvonne se rapproche pour
attraper Dorell. Que faîs.tu ?

Gndy: Je lui donne un coup de poing dans la figuno!
Beth : Quand eUe fait ça. je lui saisis le bras.
Ml : Dorell frappe Yvonne, mais celle-ci ne semble pas avolr

très mal. Beth, tu es trop lente pour prendre le bras de
Dorell. Que faites-vous 7

Cindy: Dorell continue il: reculer, mais en profitant de
chaque occasion pour frapper Yvonne, du poing ou du
pied, ou pour la faire tomber.

Beth: Je continue de me rapprocher. Je veux mettre la main
sur elle, quel qu'en soit le prix.

MJ : Dorell recule, envoyant de furiellX coups de poing et
gardant Yvonne il: bonne distance. (A Willy.) Tu r~ois un
contact par Atout de Farley. Tu le prends 1

Beth : Hé, un instant! Comment sait·il qui l'appelle? Chaque
fois que je prends un contact par Atout, il se trouve que
c'est quelqu'un que (essaie d'éviter.

Willy: Nous autres, initiés, connaissons les arcanes de ces
choses... ow. Carvin ouvre son esprit et accepte rappel de

'''''''.Ml : D'accord, Farleyel Carvin sont en contact (A Willy.)
L'esprit de Farley est faible el vulnérable. Souhaites-tu
profiter de l'occasion pour faire quelque chose de spécial ?

Mick: Attends un peu...
Willy: Non, nous discutons, c'est tout ... Farley, lNla cher

cousin, qu'est<e qui me vaut le plaisir de ton appel?
Mick: Yvonne a défié DoreU en duel, et je trotnre ça 1oucbe.

PellX-tu vérifier un peu ce qui se passe ici ?
Willy: Je suis d'accord, ce duel est on ne peut plue suspect.

Amène-moi en ta compagnie.
Mick: MEn ta compagnie r. Yeah 1(Au MJ.) JeIe"'~
MJ (Interrompant la repartie de Willy) : Bts" ~~:.!

Carvin sont maintenant ensemble. Puisque v_
conver.;ation en cours, je vous laisse la pom P ...
dant que je m'occupe du duel Ouy 1

Le temps en combat



utres facleurs intervenant dans un combat

Mick: Oui, on peut se débrouiller.
MI (Revenant à Cindy et Beth.) : Dorell est toujours en train

de taper sur Yvonne, qui continue d'avancer. L'une
d'entre vous décide-t-elle de faire autre chose?

Cindy:Non.
Beth: Je me sens bien?
MJ ; Oh oui, tu vas bien. Dorell, par contre, commence à

manquer de place pour reculer...
Mick: Une seconde, nous voudrions tenter quelque chose

d'abord .
MJ : Hmm Oui, vous avez eu le temps d'en discuter. Que

faites-vous ?
Mick; C'est à Willy de jouer.
Ml: Bon. Willy, que fait Garvin?
Willy: Je veux voir l'aura magique, s'il y en a une, qui entou-

re Yvonne.
MJ :Comment fais-tu?
WHly (Passant un papier au MJ.) : Comme d'habitude.
MJ : Ah oui! Tu sens une très forle présence planant au­

dessus d'Yvonne. Cela semble être une créature
magique..

Willy: Elle vient du Chaos, de la Marelle ou des Ombres ?
MJ : Tu n'en as aucune idée. La méthode que tu as utilisœ ne

peut pas te révéler cela.
Mick: Bien essayé, Willy.
Willy: On ne sait jamais. (Au MJ.) Que semble faire cette

entité? Puis-je dire si elle est intelligente ou pas? Et si elle
est naturelle ou artificielle 1

MJ; Voyons voir ... L'entité, comme tu J'appelles, est en
train de déverser de l'énergie magique sur Yvonne, lui
venant ainsi en aide. Tu ne sais pas si elle est intelligente,

non plus que si elle est naturelle ou artificielle. Autre
"'~1

Willy; Je vais en parler à Farley.
MJ :Bien. Je vous laisse tous les deux. Cindy, Beth! Yvonne

attaque Dorell.
Beth; Je t'ai eue!
Cindy: Sorcière! (Au Mj.) Ne devrait·elle pas être blessée,

maintenant? Je ne suis pas une mauviette et tu as dit que
je J'avais frappée des pieds et des poings pendant plu­
sieurs minutes.

MJ : Oui, c'est ça. Tu l'as touchée plusieurs fois, mais elle ne
semble pas en souffrir. Elle est peut-être plus forte que tu
ne pensais.

Cindy: Je n'y crois pas. Je pense que d'une façon ou d'une
autre, elle doit tricher.

AUTRES FACTEURS
INTERVENANT
DANS UN COMBAT
Le combat, dans Ambre, en plus de ce qui a déjà été dit,

est rendu encore plus imprévisible et plus complexe par
toutes sortes de facteurs qu'il va falloir prendre en compte.
Vous en trouverez ci-dessous quelques exemples.

• CHOISISSEZ LE TERRAIN
Lorsque Bleys s'est frayé une voie à l'assaut du Kolvir,

tuant et tuant sans cesse, il a pu le faire en partie grâce au
terrain. Il se trouvait sur un chemin étroit, avec une falaise
d'un côté et un précipice de J'autre. Il n'y avait aucun
moyen de le prendre à revers, ou même de flanc, si bien
qu'il n'avait qu'un ou deux adversaires à combattre en
même temps.

Un peu plus tard, durant la même bataille, Corwin a
perdu toute son armée. Seul, à découvert, là où il pouvait
être attaqué de tous côtés, il a été débordé.

S'ils ont le choix du terrain, les Ambriens s'arrangeront
toujours pour qu'il soit à leur avantage. Ainsi Gérard, lors­
qu'il a affronté Corwin, l'a fait dans un creux, d'où Cotwin
ne pouvait s'enfuir.

Une éminence, un espace confiné, des murs, des obs­
tacles peuvent tous servir lors d'un combat.

1BON KARMA, MAUVAIS
KARMA ET KARMA NEUTRE
Peu importe la valeur d'un personnage, un point de

Mauvais Karma peut retourner une situation contre lui. De
la même façon, quelqu'un ayant un point de Bon Karma
pourra généralement se sortir de combats où il est désavan­
tagé.

Regardez l'mustration ci«mtre. On y voit trois hommes
dans un escalier. Une pluie de flèches s'abat sur eux.

Le personnage du haut, Carolan, qui a quelques points de
Bon Karma, leur fait face sans hésitation, allant même jusqu'à
en attraper une au vol. Il s'en tire sans une égratignure.

Au milieu, s'abritant derrière son bouclier, se trouve
Morgan. Avec un Karma Neutre, il en est réduit à faire des
choix. Plutôt que de laisser parler la chance, le MJ lui a
demandé: ·Comment te défends-tu?W et : WEst-ee que tu te
caches derrière ton bouclier ou bien est-ce que tu en sors et
que tu l'en sers pour bloquer les traits r

Enfin, tout en bas, voici Gwynt, ployant sous le poids de
son Mauvais Karma. Si une flèche a une chance de le tou­
cher, elle le fait!



_ 2. Contusions, égratignures et éraflures
y compris les bleus, élongations musculaires, saigne­

ments de nez, ongles brisés et autres blessures sans gravité.
Elles ne gênent jamais l'activité d'un personnage, qui ne les
remarque que lorsqu'il a un peu de temps pour s'en occu­
P"-

Épées et armes 6Iandres
Une épée ou une arme blanche peut frapper sous un

angle défavorable ou avec trop peu de force pour faire vrai­
ment mal.

_ 3. Coupures. piq6.res et entors
On a affaire ici à des blessures ouvertes,

douloureuses. Si elles n'ont aucun effet sur les

_ 1. Manqué plus ou moins de justesse
Une balle sifflant à ses oreilles est souvent un bon

moyen de dire à quelqu'un de baisser la tête. De même, lors
d'un combat, il existe un grand nombre de manières
•douces- de donner des informations à un joueur. Les coups
qui le manquent de justesse peuvent frapper son arme ou la
garde de son épée. Ils peuvent aussi couper ses vêtements et
ses possessions. Les attaques ajustées par le Bon Karma de la
cible ou le Mauvais Karma de l'ennemi tombent souvent
dans cette catégorie.

De même, certains sortilèges qui causent des dégâts compa­
rables à ceux des brûlures et des explosions.

Armes à feu et à rayon
Le passage d'un projectile ou d'un rayon

corps provoque des brûlures ou des égralign

Si quelque chose vous gêne dans ce qui suit, passez
directement à ce qui concerne les armures. Les descriptions
sont de pire en pire, au fur et à mesure que les blessures
deviennent plus graves.

En Ambre, les blessures font partie de l'histoire.
Elles donnent des indications: qui est le plus fort lors

d'une confrontation, comment les choses se présentent
pour tel personnage, etc. Si on reçoit une égratignure, le
prochain coup peut très bien être une coupure ou une
entaille. Une blessure sera probablement suivie d'une
autre, plus grave.

On compte huit niveaux de blessures.

Armes contondantes et Forte
Lors d'une épreuve de Force, les blessures dt ce IJI!'IU"!

abondent, en particulier lorsque l'un des adversairft envole
l'autre contre les murs, au sol ou dans le mobilier

ATIENTION: CERTAINES DES DESCRIPTIONS
QUI SUIVENT SONT PASSABLEMENT RÉPU.
GNANTES!

• LES BLESSURES

Si c'est à portée de mains et si vous pouvez l'envoyer en
direction d'un adversaire, alors vous pouvez l'appeler une
arme. Les Ambriens adorent jeter des choses sur leurs elme­
mis. Celles qui sont petites et dures leur servent de projec­
tiles, alors que les gros objets lourds sont simplement lancés.
Les liquides, la poussière et n'importe quelle poudre sont
envoyés dans les yeux, tandis que les capes, les tapis, tout ce
qui est long et flexible, sont utiles pour immobiliser
quelqu'un ou recouvrir une tête. En d'autres termes, les
Ambriens se servent de tout ce qu'ils trouvent.

Bien sûr, certaines armes sont meilleures que d'autres.

Explosifs et armes Incendiaires
Il existe des armes magiques capables d'infliger de ter­

ribles dommages. Les explosifs et les lance-flammes des
Ombres technologiques entrent aussi dans cette catégorie.

Épées, armes blanches ou coupantes
On trouve plusieurs catégories de ces armes. -Extra­

dures~, elles ne font pas plus de mal qu'à l'ordinaire, mais
résistent mieux aux chocs et peuvent percer certaines
armures. Celles infligeant -Double Dommages- ont tendan­
ce à causer plus de dégâts, de sorte qu'une -entaille- peut
devenir une ~blessure grave-. Les armes à -Dommages
Mortels~ accroissent encore les dégâts: une ~entaille~ peut
se muer en -mutilation- et une blessure ·grave· s'avérer
·mortelle·. Les flèches et les carreaux d'arbalète sont consi­
dérés comme des armes blanches.

Armes contondantes
Ses mains et ses pieds nus sont tout ce dont a besoin un

homme pour se battre, mais une arme peut augmenter l'effet
d'un coup. Les bâtons, massues et fléaux sont des armes
contondantes. Un de leurs avantages est leur efficacité contre
les armures, étant donné qu'elles ne nécessitent pas vraiment
de les pénétrer.

Armes à feu et à rayon
Les armements de haute technologie ont un potentiel

destructeur plus élevé que leurs frères primitifs.
Heureusement pour les personnages, la technologie ne
marche que dans certaines régions d'Ombre.

Autres facteurs intervenant dans un comba

Le Karma, Bon ou Mauvais, ne s'épuise jamais. Il sert
lors de chaque combat, donnant ainsi au MJ ce qu'Hlui
faut pour faire basculer d'un côté ou de l'autre les situa­
tions qui, autrement, pourraient ne dépendre que de la
chance.

Peu de choses se produisent, dans Ambre, sans qu'il y ait
des témoins et quelqu'un pour les manipuler.

Tout joueur a probablement son lot d'alliés et/ou
d'ennemis, et chacun de ceux-ci peut, le cas échéant, jouer un
rôle dans l'histoire. De plus, les spectateurs interfèrent sou­
vent avec le déroulement d'un combat, que ce soit par
l'intermédiaire d'agents, de pouvoirs ou d'autres facultés.

Encore une fois, il suffit de voir comment Zelazny a
défini Ambre. Nous avons là des gens qui se sont détestés
durant des millénaires, qui se sont défiés, battus et qui pour­
raient s'entretuer. Pourtant, ils n'ont jamais vraiment causé
la mort d'un de leurs parents. Comment cela se peut-il ?

C'est que tout le monde surveille tout le monde et que,
lorsque les choses peuvent déboucher sur une issue fatale,
soit le tueur potentiel pense qu'il risque d'y avoir des
témoins, soit l'un de ces témoins intervient.

• LES ARMES

1ALLIÉS. ENNEMIS
ET AUTRES PARTIES
PRENANTES



_ 5. Blessures craves
Infligées par les coups d'épées ou de couteaux et les

balles qui traversent une partie importante du corps. La
perte de sang peut être très importante.

Dans une blessure grave, il est courant qu'une artère ou
qu'un réseau de veines soit sectionné, entrainant l'écoule·
ment d'une grande quantité de sang.

Les hommes normaux peuvent survivre jusqu'à sepl
minutes dans cet état. Ni la taille ni la silhouette n'entrent en
compte: les personnes plus grandes ou plus grosses ont plus
de sang à perdre, mais aussi des artères plus larges par les­
quelles une fontaine peut jaillir, alors que quelqu'un de petit
a moins de sang (et encore, pas tant que ça) mais des vais­
seaux plus fins. Le délai est à peu près toujours de sept
minutes.

Explosifs et armes Incendiaires
Les explosions et le feu infligent des dégâts équivalents

à des brûlures au second degré (peau brûlée) ou au troisième
degré (brûlure sous-cutanée). Un personnage ayant une
Endurance Humaine ne pourra guérir de ce Iype de blessure
sans hospitalisation.

Armes confondantes el Force
Il faut un impact d'une force suffisante pour causer

une fracture de la colonne vertébrale. Même quelqu'un
doté d'une grande Endurance perdra alors connaissance
sous le choc et la douleur, Les hémorragies internes seront

Épées et armes 6lan,hes
Les lames qui s'enfoncent profondément au travers du

corps ou qui touchent une artère importante sur un
membre peuvent être suffisamment dévastatrices pour
meUre en danger la vie de leur victime. L'hémorragie est
difficile à stopper sans une assistance médicale expérimen­
tée. Une telle blessure entrainera la mort en quelques
minutes. Les personnages ayant une Endurance Humaine
perdront connaissance presque tout de suite, tandis que
ceux de rang Chaosien resteront conscients une ou deux
minutes.

•
4. Entailles, écrasements
et autres hémorragies craves
Là-les choses deviennent sérieuses. S'il ne reçoit pas des

soins rapidement, le personnage va commencer à sentir
l'effet de la perte de sang. Couvrir la plaie de la main ou
d'un bout de chiffon peut déjà aider. Personne, même un
Ambrien, ne reste conscient après avoir perdu trop de sang.

Tout le monde ressent les effets de l'hémorragie de la
même façon. Ça commence par une sensation de faiblesse,
puis la vision se trouble. Après quoi, on commence à avoir
du mal à garder son équilibre. Enfin on perd connaissance, le
corps subissant les effets du choc et la circulation se ralentis­
sant du fait de la perte de sang.

Épées et armes 6lanches
Une lame peut entailler un corps au point de sectionner

les principaux vaisseaux sanguins, ce qui laisse peu de
temps pour soigner l'hémorragie avant qu'elle ne soit
grave.

Armes confondantes et Force
Un impact puissant peut causer de très graves fractures,

qui ont pour conséquence d'importantes hémorragies
internes. C'est pour cela que les gens blêmissent lorsqu'ils
souffrent d'une fracture de ce type.

Armes à feu et à ragon
A ce niveau, les projectiles traversent le corps, laissant

s'écouler le sang en quantité. Les balles de gros calibres font
souvent de petits trous en entrant, mais les blessures s'éva­
sent et, en sortant, les projectiles provoquent des dommages
sérieux.

-, '

personnage, elles lui indiquent pourtant que tout ne va pas
pour le mieux.

Même si l'hémorragie causée par une telle plaie peut le
vider de sa force jusqu'à l'amener dans un état grave, cela
reste peu probable, En général, le sang coagule assez vite,
pour former une croûte qui arrête son écoulement avant que
la perte n'en soit sérieuse, De toute façon, même sans cela,
une blessure de ce type mettrait une heure ou plus pour
affaiblir sérieusement quelqu'un ayant une Endurance de
rang Humain.

Cette catégorie englobe également les entorses ou les
foulures de la cheville ou du poignet, qui peuvent limiter le
Combat si on utilise la partie du corps touchée.

Épées efarmes 61andies
lors d'un duel, les endroits les plus touchés sont la main

et le bras qui tiennent l'arme, puis l'épaule et enfin, rare·
ment, le torse et la tête. L'ennui avec ces blessures, c'est
qu'eUes continuent de saigner tant que le personnage se bat.
Elles peuvent le distraire et, de plus, le choc psychologique
peut l'inciter à reculer.

Armes l#ntondmltes et Force
Tombée aux mains d'un adversaire doté d'une Force

supérieure, la victime se verra infliger des torsions des
membres jusqu'à ce que la douleur les rende inutilisables.
Projeter violemment quelqu'un contre une surface dure lui
causera des contusions importantes, également très doulou­
reuses.

Les fractures mèneront aussi souvent à des hémorragies.
lorsqu'un os se brise, il provoque des dommages à l'inté­
rieur du corps, tout autour du point de rupture. A ce niveau,
cependant, les fractures concernent de petits os (doigts,
orteils, os du poignet ou de la cheville...) et la perte de sang
qui en résulte est minime.

Autres facteurs intervenant dans un combat

Armes à feu et à ragon
Un tir assez précis causera souvent une blessure ouverte.

Explosifs et armes Incendiaires
Ètre trop proche de la trajectoire d'une arme énergé­

tique, ou d'une explosion sera cause de vilaines brûlures. De
plus, ce genre de coup à proximité immédiate peut enflam­
mer les vêtements, les cheveux ou les possessions d'un per­
sonnage.



immédiates mais un personnage d'Endurance Humaine
survivra pendant quelques heures. Tout mouvement autre
que la reptation deviendra impossible.

Armes li fell et li rdYDn
Le coup frappe le corps, ou la tête, et déchire des

organes internes. n est impossible d'y survivre sans assistan­
ce médicale si l'on a une Endurance de rang Humain ou
Chaosien. et même un personnage d'Endurance Ambrienne
court un très grand danger.

Explosifs et armes tnundi4Jlres
Toute la peau exposée est sévèrement brûlée et les par­

ties couvertes sont touchées également. Si la victime faisait
face ;\ l'endroit de l'explosion, il est possible qu'elle se
retrouve aveugle.

Les malheuceux ayant une Endwance de rang Humain
ou Chaosien mourront s'ils ne bénéficient pas d'une assistan­
ce médicale immédiate.

• 6. Mutllations et amputations
La perte d'une main. l'arrachage d'un œiL tout ce qui

défigure le personnage de façon permanente (même si ce
n'est pas réellement permanent pour les Ambriens) tombent
dans cette c.atfgorie.

Épies et armes 6lanc/fes
Les épées et autres armes blanches font gtnéralemenl ce

genre de dégâts;\ la tête et aux bras, les tranchant ou crevant

'" Y"'"
AmIes cDntonddnres et Foru

Un combattant muselé, d'une très grande Force, peut
arracher les membres de son adversaire.

• 8. Coups de criee
Coup direct, fatal, au cerveau ou au cœur. Donner la

mort ainsi n'est guère courant, sauf si l'un des combattants
surclasse l'autre de très loin.

Bien sûr, il y a toujoun la solution du meurtre. Un coup
délibéré porté sur une victime sans défense, Si vous êtes face
à quelqu'un qui est inconscient, ou paralysé, oontrOlé psychi­
quement ou dans l'impossibilité d'agir, de quelque façon que
ce soit, le tuer est très facile. il doit quand même ~re clair
que ce n'est ni plus ni moins qu'un rneurtrf!.

tpées et arMes lIlandies
Coup direct au cœur ou au cerveau. La mort est immédiate.

Annes contondantes et Foru
La nuque est brisée, la moelle épinière sectionnée, ce qui

entraîne une mort înunédiale.

ArMes li feM et li raI/lin
De même qu'avec l'épée, le pro;ectiJe ou le rayon détruit

le cœur ou le cerveau.

Explosifs et Qma lru:t'lIdUiires
La victime est déchiquetée, réduite en charpie.

1RENFORCER LE SENTIMENT
DE DOULEUR
Dans le jeu d'Ambrt, il n'y a pas d'indicateur précis de

l'état d'un penonnage, pas plus qu'il n'yen a dans la vie.
Mais, comme dans la vie, les blessés ont tendance ;\ remar­
quer certains signaux que leur envoie leur corps, pour leur
dire de le soigner.

Armes à fell et li rayon
Un coup bien placé, d'une balle ou d'un rayon. peut pri­

ver d'un membre, en général un pied ou une )ambe, mais
aussi un bras OU une main.

• "Tout d'un coup, tu sens un picotement, comme des
piqûres d'aiguilles ou d'épingles, qui irradie de ta blessu­
re. Que fais-tu r

• LES ARMURES
Une armure a deux effets. D'abord. eUe "':'~~

coup, limitant au maximum les dégâts tnfligés
(même si eUe dévie une balle, il ya œpmdant
contusion sous le choc), Ensuite, elle rfciuit
impact. réduisant ainsi les dommages qu'il infli

• "Tu n'as pas la moindre idée de ce que tu fais,. d'où tu !!lm
de ce qui se passe. Que fais-tu r

• "Ta peau est froide et moite, tu transpires abondamment.
Que fais·tu 7'

• "Tu entends quelque chose heurter le sol, avec un claque-­
ment, tu regardes ta main et tu réalises qu'elle est vide. Tu
ne te rappelles même pas vraiment ce que tu tmais. Que
fais-tu 7"

• "Tu titubes, toute sensation quille cette partie du corps, et
puis brusquement, la douleur revient, vive et brève. Tu as
envie de jurer, ou de serrer tes dents, et peut-être de crier
un bon coup. Que fais-tu r

• "Tu ouvres les yeux. Tu ne sais pas combien de temps lu
es resté inconscient. Tu te sens encore épuisé. Que fais­
tu 7"

• "Tout s'assombrit durant un instant. Tu te rends compte
que tu perds pied et que tu ne tiens plus debout. Que fais­
tu?"

• "Oh, tu vois brusquement comme des étincelles devant tes
yeux. Que fais-tu 7"

Armes wntondantes et Forte
La cage thoracique est écrasée. La cible ne peut être sau­

vée que par une intervention chirurgicale el des équipements
médicaux modernes, ou par des procédés magiques.

Armes à ft'll et à rayon
Même chose que pour les épées, si ce n'est que les

dégâts sont plus importants et les blessures plus larges.

ExplosIfs et armes lnundlalres
Projetée comme une poupée de chiffons, la victime

reçoit de nombreuses fractures par tout le oorps. Seul un per­
sonnage ayant une Endwance de rang Ambrien peut espérer
survivre au choc initial. nse retrouvera avec des brûlures et
des coupures sur tout le oorps. et des débris cfos qui endom­
mageront les organes internes.

Épées et armes lIldndies
L'anne endommage le cœur, les poumons, la gorge ou

un autre organe vital. Peu importe son Endurance, la victime
est impuissante et incapable de se lever. Un traitement chi­
rorgical est nécessaire, OU elle risque fort de mourir.

Autres (acleurs intervenant dans un comba

ExplosIfs et armes lntendldlres
Des brûlures importantes peuvent réduire les extrémités

du corps en moignons inutilisables.

• 1. Blessures mortelles
Lorsque Brand fut libéré de son emprisonnement, le

coup de couteau que quelqu'un lui porta, dans les reins, eût
été fatal s'il n'avait reçu des soins immédiats. Un personnage
qui subit une blessure mortelle voit immédiatement se rédui·
re ses Attributs.



utres facteurs intervenant dans un combat

L'annwt' de Julian. émaillée de blanc,. est invulnérable
face aux armes 11 feu. aussi les balles ne le gênent-elles pas.
Le frapper avec une épée~ sert pas non plus à grand-chose.
Même • on réussit 11 le toucher, cette protection empêchera
que r arme lui fasse le moindre mal.

Les annures ordinaires (équivalentes à la qualité
•R&MtInœ aux armes blanches·) repousseront tous les
coupt.4llIpfe sauf les plus puissants. Il faudra infliger au
Jl'IOUI(IIne~sure grave pour que l'effet s'en fasse sentir
~ la protection, et même dans ce cas, traverser le

. la compose sera si dur que l'impact sera amoin­
moins importante.
ure ne protège toutefois que ce qu'elle couvre.

nnages évitent de porter de lourds gante­
, qui gêneraient les mouvements de la main
Une paire de bons gants renforcés, comme

ionnent Eric et Cotwin, priservera les mains
que les duels peuvent leur înf1iger.

.LAMORT
Comme tout ce qui constitue un combat, la mort fait

partie de l'histoire. Elle ne devrait pas survenir sans raison.. Il
n'est pas de mort qui ne soit punie ou réexaminée dans
Mm.

S'il arrive qu'un personnage-joueur tue quelqu'un, le
mieux qu'il puisse arriver est qu'il en ressente une incom­
mensurable culpabilité, qu'il soupçonne qu'il y ait eu une
influence extérieure et qu'un duel régulier ressemble de plus
en plus, a posteriori, 11 un meurtre. En clair, chaque mort
devrait ouvrir de nouvelles perspectives pour la campagne
en cours.

Les Ambrierls sonl résistants. Ils sont très, très durs 11 tuer.
En fait, éest presque impossible de le faire.

Ce qui pose une question intéressante. Comment peut
mourir un Ambrien 1 Les trois possibilités de base sont le
meurtre, la perte de sang et les accidents.

_ l, Meurtre
Une vktime sans défense, allachée ou inconsciente, peut

être tuée sans dfort. nest également possible de commettre
un meurtre sous le couvert d'un combat.

_ 2, Perte de sanc
En d'autres termes, il s'agit de mourir au combat.
Les Ambriens peuvent mourir durant un combat. Cest

juste très improbable.
Prenons comme exemple un duel à l'épée, basé comme

on l'a vu sur le Combat des protagonistes.
Si l'un d'eux est classé à un misérable rang Humain, il

sera très fadle de le tuer. Si fadle, en fait, qu'un adversaire
expérimenté pourra très bien lui porter un coup fatal sans
même s'en rendre compte. Il en est de ml!mesi l'un des deux
est de rang Chaosien et l'autre d'un classement très élevé.

Les Ambriens n'ont pas. en général. ce genre de faibles­
se en Combat et ceux qui l'ont sont rarement assez stupides
pour s'engager dans des duels.

Lorsque les combattants sont de rang équivalent, le
duel ne se résume pas 11 un coup fatal rapide. mais consiste
en de longs échanges de passes d'armes, pour obtenir une
meilleure position, des infonnations ou un avantage. Dans
celle situation, il ne sert pas à grand-chose pour le plus
faible de rester à se faire tuer, une fois qu'il a compris la
situation.

_ 3. Accidents
Ce sont le plus souvent des suicides ou des ·suicides

accidentels· .
li est toujours possible à quelqu'un d'aUer se tuer, en

sautant d'une falaise par exemple.
Une forme très populaire de suidde consiste à prendre

des risques stupides durant un combat: continuer à se battre
lorsque les choses se présentent mal ou se lancer dans une
attaque à outrance sans avoir mesuré le niveau de l'adversai­
re.

Très en vogue, également. la téléportation au centre de
la MareUe, pour un maître du Logrus, ou au cœur du Chaos
Primordial pour un initié de la Marelle. Ce sont des manières
rapides de disparaître, qui évitent en oulre les dépenses
inuliles pour les funérailles (pas besoin de cercueil).

I l:ART DE VISUALISER
UN COMBAT
Toutes les règles qui viennent d'être énoncées sont nées

après la création du jeu. De 1985 à 1990, les divers MJ
d'Ambrt à travers le monde ne les avaient pas à leur disposi­
tion.

Pourtant, ils n'utilisaient pas de dés et les combats
étaient satisfaisants pour les joueurs. Et souvent mémo­
nbl~



-&igneur Cortoin d'Ambre ,-
Il m 'lIttendliilllu tOlol17lllnt dt '" dépression, Ioln gnind type IIlol

ttÎnt Old/rohique, /lUX chtwux roux, sur un chnxll tgllltJIItlft
roux. nporlllit IInt /lnnurt dt clolivre danulSlfuinir dt vtrl et M
/ouIit /ra Il moi. immobik comme Iol~ st/ltuL

-k oouslli VII SIolr III œllint, dit-il. VOIolS n'/WC: f1'ls decotte dt
mtlJ1lts, n'tst-a pas ,.

Jt mt frapplli &ri poitrine..
n inclina bJiromltnt &ri tlft.. Puis il porlII '" maln d'abord Il

$()II' tpalolle gJllldtt. puis " '" droitt, puis" ses f/ll1ICS polir diboIoldtr
SIlcui~ QrwuI ctftd /IIit, il /'6tII,.1'1IbaîsSII Pm SIl gJluche et III
lIIissa choir. nfit de mlmt de ses jtrmbitrts.

-Il Y /1 IongttJllp5 qtlt je désirais vous rtnrontrtr, dU-il. Je
m'lIpptlle Bord. k nt tltU.r pas qu'il soit dit qw j'II~ profil! d'Ioln
awnttJgt injustijil quAndje vous lIurai suppriml.-

Bord... Le nom me disDit qlol.tÜfut chost. Puis je Jnt rappdlli
lIawÎl droit 1114 respect et" l'affrction de Dara. CHai! un 1I'IIlÎ/rt

en tsCrÎme et il awit tu SOli instructeur en œt 1Ir!. MIIis il éttJit
stlolpîde, constatlli-je. 11 n'amit plus droit" mon respect, puisqu'il
quitttJit son anrlure. Un commt n'est f1'ls 1411 jeu et je III voulais
certes pas mi! tenir ilia disposition dt /014/ ânt prétentieux qui pm­
sait différemment. Surtout UII âne for/ lUIrai/lllors que je me sen­
/Ilis " bout de forct:s. $4ms chercher plus loin, il pouvait tris bitn
m'avoir .tl'usure.

-Nous II110ns maintnl/mt tmncher une question qui ,ne tra­
VIlille depuis longtemps", reprit-il.

fe ttp1iqUlli d'un mol vu/gllirt ri insolite, fis witer nm mon/u­
rt et rtpIIrlis f1'lr où j'tlllis vtnlol, 1114 galop. nse 1II11Çl:l immldiate­
/J/tIIt.t II1II poursuite.-Lkht, CTÎa-t-il. Vous refusa la lutft! Est-ce 14 ct gnind
guD'TÎn' dont 01'1 m'II ttJnt pzrU!-

fe levai III lIIIIin ri dbwuIIi 1I'IIl OIpt. Dt part ri d'lIloltrt, /t;s
fbnv::s du nnrin s'ti.mfiDIt Il la hullteur dt mtS tpau/t'S. Puis ils
s'lIh:iisshmt Il II1II ainturt.

fe me lDissai rouler de III $dle SIolr /Q gaudtt. tr8NdtIIi, puis
rqnis mon tqul1ibrt. le des/Jin noir POU/'Sllroff SIl et1Iolrst. le lIlt

diplIIçIli SIolr '" droite, fila 1114 aeu.r.
Saîsîssant lIflI OIpe Il tin/x mains, je la ba/anpzi tn une -tIho­

niqllt" inV'tr5t, une 011 deux secondes IIlIQntlflle /11 tEte et les
tpflu/.es de 80rtillffitltllt Il mon niPellu. Elk s'lIb11ltit sur lui,
l'tnVdoppznl tn mbnt /emps que $()II' iph. lui rtroUV7Vnl1a Ille ri
ralmlisSllnt ses mOlltll!mmts.

fe~i II/ors Ioln rude coup dt pitti. CBllit son visoge qw
je tIiSIIis. lIIIIis ne lt touchlli qu'd l'lf1'lult. 11 uida /t;s tlritrs, ri son
et1Iolrsier s'en/llit aussi.

Graysuxmdir en main, je bol'ldis sur lui. fe l'lIl1eignis afl
moment où i/ amit kar!é /lUI CIIpt et ten/lIÎ1 de se relever. fe le
trallSperçai alors qu'ilBllit encort IIssis et vis l'txpressioll d'BOIl­
neme'lt sur SOli visage qUllud la blessure s'el'lflamnm.

-Oh 'que c'est uill s'tcria-t-i/. J'lIttendais mieux Ik tIOWS ,
- Nous ne sommes tOllt de méme pas IIUX feux Olympiques",

répondis-je, en mlayallt qllelques tlinœlles Ik mil OIpt.

- Us Cours du Chaos

Dans tous les jeux dl' rôle, il y a un compromis.
En général, il s'agit d'un compromis entre le réalisme et

la jouabilité. Pour Ambre, nous avons évité cela. Le combat
peut être à la fois aussi réaliste et aussi jouable que le MJ le
souhaite.

Toutefois, il y a eu un autre compromis. Celui entre la
mortalité des personnages et la justice. Dans un jeu absolu­
ment juste, toute situation dl' combat se résoudra selon les
mérites de ceux qui y sont impliqués et le résultat sera basé
suc des facteurs 6.xes et mesurables.

Mais les jewr: absolument justes ont un gros défaut. Os
oot tendance i!I ftre mortels pour les personnages.

Revenons au Cyck Us Prinas d'Ambre. Dans toute la
série, on ne voit qu'un seul pecsonnage de la famille
d'Ambre, Eric. mourir au combat. Et même œtIe mort n'est
pas daire, étant donné qu'eUe n'est peut-lin pas due au
combat lui-même mais i!I l'influence du Joyau du Jugement
qu'Eric portait i!I ce moment.

Ce taux de mortalité, très faible, devrait se retrouver
dans le jeu d'Ambrt. Les jouews investissent trop dans leur
création pour que celle-ci meure facilemenl Passer deux OU
trois heures (OU huit ou qua~vingt)i!I peaufiner un person­
nage n'a pas beaucoup dl' sens si on le voit mourir ensuite
sur un simple caprice du MJ.

Le système de combat d'Ambre reflète les problèmes
auxquels font face les personnages de Zelazny.

Coewin sait qu'il peut vaincre certaines personnes. Un
habitant d'Ombre ne sera, face à lui, qu'un morceau de vian­
de sous le hachoir et la plupart de ses frères ne peuvent le
menacer.

Mais il sait aussi que, dans un combat régulier, il est
condamné s'il affronte Benedict. n n'est pas sûr du résultat,
pour Eric et Bleys. Et contre de parfaits étrangers faisant
montre d'étranges pouvoin, il n'a jamais aucune certitude.

Oh la victoire n'est pas rare. Un personnage peut en
baltre un autre; mais le perdant a friquemment la possibi­
lité de s'échapper même si le sort des armes lui est conteai­
~.

En tant que Ml, vous serez parfois confronté à de tels
choix : laisser les choses suivre leur cours ou les influencer
un peu pour permettI't' la survie des PJ. Acrocdtt-leur misé­
ricorde et. pour que les choses soient justes, soyez magnani­
me pour les personnages non-joueurs.

Pour conclure, voyons un autre exemple de combat
décrit par Zelazny dans le Cycle des Prinas d'Ambre, le der­
nier véritable duel de Coewin lorsque, épuisé et abattu, il
rencontre Borel, duc du Chaos.

Alors comment faisaient-ils pour maitriser les combats
d'Ambrt ?

Vous pouvu appeler ça dl' bien des façons.
Visualisation,. art imagination appliquée.

A la base, tous les MJ ont développé une manière de
-sentie" les combats. D y a tant de variables i!I prendre en
compte qu'il est tres dur d'analyser logiquement ce qui est
important dans chaque cas.

Au lieu de ceLa. les Ml ont utilisé leur expérience et leur
connaissance de l'univers d'Ambre pour acbitrec intuitive­
mentIes affrontements.

Que suis-jt en train dl' dire?
Que tout ce chapitre, toutes ces règles et ces expüeations

ne sont que les premiers pas d'un bébé. Elles pennettront au
Ml d'apprendre i!I -marcher'" dans l'univers d'Ambre.

Pourarriveri!l-cou~, illuî faudra i!I un moment donné
les abandonner derrière lui.

Vous saurez quand vous y serez pcét:.

Autres fa<leurs intervenant dans un combat

• COMBAT ET MORTALITÉ

1POUR EN TERMINER
AVEC LE COMBAT



,
LES MECANISMES

D'AMBRE

_ Des outUs pour le MJ
Ce chapitre contient quelques trucs, méthodes, tactiques

et stratégies destinés à aider le MJ à maîtriser une campagne
d'Ambre.

,

I
REU~SITE

OU ECHEC
La principale question pour tout MJ est : -Est-ce que ça

marche ?W
Chaque fois que les joueurs tentent quelque chose, de

l'ouverture d'une porte à la création d'un univers, c'est au
MJ de décider s'ils réussissent ou non. Et les PJ ne sont gue le
début des problèmes pour le Maître de Jeu qui doit se poser
la même question, intérieurement, à chaque action entreprise
par l'un quelconque des nombreux PNJ opérant en coulisses.

Est-.œ que ça marche?
Dans Ambre, la réponse est presque toujours ·Oui". Les

personnages, joueurs ou non, réussissent le plus souvent ce
qu'ils entreprennent.

Bien sûr, la plupart de ces actions sont œlles de la vie
courante. Chacun parvient, le plus souvent, à marcher, par­
ler, lire, manger, jouer et dormir, tout comme n'importe qui
dans le monde réeL Lorsqu'il s'agit d'utiliser un pouvoir,
comme la Marelle ou la Magie, la plupart des tentatives se
traduiront également par un succès.

n y a trois exceptions, trois cas où un échec est possible:
lorsque le personnage a un Mauvais Karma, lorsqu'il
manque des compétences nécessaires ou lorsque quelqu'un
d'autre s'oppose à son action.

_ Mauvais Karma
Tout personnage ayant un Mauvais Karma subira un

jour les désagréments liés à la déveine. C'est quelque chose
de temporaire mais répétitif. La proportion d'échecs
qu'affrontera le malheureux dépendra de la quantité de
mauvais Karma mise en ;eu.

_ lacolllpétence
Une action peut échouer si celui qui l'entreprend n'a pas

les qualifications requises pour la mener à bien, s'il surestime
sesca~ ou s'il essaie quelque chose pour la première....

Lœs de la création de leur personnage, les joueurs ont la
po6llibiIiIlt de donner des détaîls de sa vie passée et ses expé­
rielK'el.1R joueur mérite toujours le bénéfice du doute, donc
si_~que partie de son histoire peut lui avoir donné
_~té d'étudier une compétence, admettez qu'il,

*-u peut ne pas avoir mentionné l'infonnatique
pétences, par exemple. Toutefois, si sa biogra­
quelques années passées dans une université

éussite OU échec

moderne d'une Ombre ayant une technologie sophistiquée,
on peut sans crainte supposer que son personnage a acquis
quelques connaissances en ce domaine. Pas assez, peut-être,
pour reprogrammer un super ordinateur ou écrire un pro­
gramme de piratage sans disposer d'un point de départ,
mais suffisamment pour savoir comment faire des
recherches dans une base de données et se connecter à un
réseau.

En ce qui concerne l'incapacité à se servir d'un pouvoir,
elle se manifeste surtout lorsqu'on essaie de nouvelles utili­
sations de ce pouvoir. On peut faire une analogie avec un
garagiste mécanicien, capable de régler la plupart des pro­
blèmes d'une voiture mais qui se trouvera néanmoins
confronté à des difficultés face à un modèle importé d'une
Ombre différente. Il ne manque pas des connaissances néces­
saires, mais devant un spécimen totalement nouveau, il
tâtonne un peu, fait des essais, avec à chaque fois le risque
d'un échec désastreux.

Dans l'exemple qui suit, Garvin, le personnage de Willy,
est un initié de la Marelle Avancée. Il a entendu parler de
«Poches d'Ombre. Le MI peut résoudre cette tentative
comme suit.

Cindy: Bon, on a la Boule de Cristal. Et maintenant, qu'est­
ce qu'on en fait? Si nous la laissons ici, en Ombre, elle sera
de nouveau volée, et si nous la prenons avec nous, nous
risquons d'être suivis.

Willy: J'ai une idée. (Au MI.) Est-ee que je poulTais créer une
Poche d'Ombre? Un endroit où nous pourrions ranger la
Boule?

MJ : Je ne sais pas. Que comptes-tu faire?
Willy: Voyons... Il semble que je doive commencer par ame­

ner la Marelle dans mon esprit lorsque je veux utiliser mes
pouvoirs. Je le fais donc.

MJ : Bon, ça va te prendre un petit moment. Cindy, tu fais
quelque chose?

Cindy: Non,;e me contente de monter la garde.
MJ: Tu tiens toujours la Boule?
Cindy: Je la pose sur la table, mais je garde un œil dessus

pour voir si les images réapparaissent.
MJ : Okay, Cindy regarde la Boule de Cristal. Willy, tu as la

Marelle à l'esprit. Que fais-tu ?
Willy: Comme je te l'ai dit, je crée une Poche d'Ombre.
MI : Tu n'as jamais fait ça. Comment vas-tu procéder?
Willy: J'examine l'Ombre dans laquelle je suis.
MJ : Tu constates que toute la région où tu te trouves, sur

plusieurs kilomètres, semble assez ordinaire. Dorell et toi
y êtes les seules choses réelles. La Boule de Cristal n'est
pas d'ici et semble posséder une étrange énergie. Si tu
veux, tu peux agrandir ton champ d'observation pour voir
le reste de l'Ombre.

Willy: Non, je n'en ai pas besoin. Quoique, puisque tu en
parles... Est-ce que je peux voir si l'énergie de la Boule me
mène quelque part?

MJ : Non, l'Ile paraît interne, sans lien avec l'extérieur, ni ici
ni en Ombre.



Willy: Je reviens il. ma Poche d'Ombre. Je vais manipuler le
tissu d'Ombre, pour en faire une poche.

MJ :Je ne te suis pas. Que veu){-tu dire par là 7
Willy: Disons que je vais prendre la substance d'Ombre

comme si c'était un bout de tissu et la déchirer pour qu'il y
ait un espace entre les plis.

MJ :Oui, tu dois pouvoir faire ça. Cindy, tu vois une étincel­
le de lumière verte apparaître au centre de la Boule de
Cristal.

Cindy: Ah oui ? Je regarde de plus près.
Willy: Attends. Est-ce que cette lueur ft quelque chose il. voir

avec ce que ;e fais ?
MJ :Tu n'en as aucune idée. Tu es concentré sur la MareUe.

Tu sens l'Ombre venir il. toi. comme si La tra~ de La réalité
se déchirait. Vas-tu l'ouvrir pour faire une poche 7

Willy: Oui. c'est ce que;e veux faire, une poche en Ombre.
MJ : Cindy, La lumière brille de plus en plus dans la Boule.

Tu te concentres toujours dessus 1
Cindy: Hé bien ouL mais je regarde aussi autour de moi

pour vérifier que tout va bien pour Carvin.
MJ : Tout semble beaucoup plus sombre et plus calme, <li

l'('){ception de Carvin. n est couvert de ll1D'lière. ses yeux
sont ouverts, mais ils filœnt quelque chose que tu ne vois
pas. C'est bizarre, mais tu as l'impression de pouvoir
presque voir il. IJave:rs lui. Que fais.tu 7

Cindy: Je hurle!
MJ : Willy, tu entends DoreU murmurer quelque chose. Tout

semble se passer comme tu veux. et tu devrais avoir ta
Poche d'Ombre avec juste un petit effort supplémentaire.
Que fais-tu 7

Willy: Je ne l'entends pas oier 7
MJ: Non, juste un murmure.
Willy: Vu que ;e suis roncentré sur La MareUe, ;e suspends

mes manipulations pendant un moment pour jeter un
roup d'œil autour de moi.

Ml : U où il y avait une Ombre, il semble maintenant y en
avoir dewc. Tu es dans l'une et DoreU et ta Boule de Cristal
se trouvent dans l'autre. DoreU paraît être en train de crier.
Tu te rends compte que tu n'entends aucun son venant
d'eUe et que le murmure n'était qu'un écho capté par ta
Psyché. Il y a un drôle d'espace entre les de\1){ Ombres,
correspondant au trou que tu es en train de faire. Que fais­
tu?

Willy: Je ne vois rien de bizarre pour la Boule 7 Pas de
lumière ?

MJ:Niet!
Cindy: J'essaie d'attraper Carvin.
Willy: A mon avis, qu'est-ce qui arrive il. celle Ombre?

Pourquoi se scinde-t-elle en deux 1
MJ : Un instant! Cindy, ta main passe à travers Carvin.

lorsqu'elle en ressort, elle est couverte de givre, gelée
jusqu'à \'os, Tout s'assombrit encore plus.

Cindy: J'attrape la Boule de Cristal et ;e m'en vais d'ici en
changeant d'Ombre.

MJ : Willy, est-ce que tu te sers de la Marelle pour savoir ce
qui arrive il. l'Ombre 7

Willy: Oui.
MJ : Si tu fais ça, tu arrêtes de te concentrer sur ta poche, et

elle risque de se refermer.
Willy: Au diable la poche! Je veux savoir ce qui se passe.
MJ : Dorell change d'Ombre, juste il. temps, car celle-ci

semble soudain cesser d'elCister. Willy, dès que tu arrêtes
de te roncentrer sur ce que tu faisais, il te semble que tout
se dissout autour de toi et que l'Ombre entière s'autodé­
lruit. Tu tombes dans le vide. Que his-tu 1

Carvin n'a pas vraiment échoué. U a essayé de créer sa
Poche d'Ombre, d'une manière qui n'était pas La bonne, et a
fini par détruire une Ombre au complet. S'il s'y était pris
autrement ou s'il avait fait quelques essais auparavant, il
aurait pu réussir. Ensuite, une fois qu'il aurait eu sa Poche
d'Ombre, Carvin aurait su qu'il pouvait répéter le processus
sans risque d'échec.

1

Réussite ou éche



II est important de noter que la manière dont les choses
se sont passées ici n'est pas forcément celle dont elles se pas·
seront dans une autre campagne. Le MJ de WiUy a une ver­
sion d'Ambre dans laquelle les Ombres sont fragiles, facile­
ment déchirées par un initié de la Marelle Avancée peu pré.
cautionneux. Dans une autre campagne, avec un autre MJ,
cette méthode de création des Poches d'Ombre aurait très
bien pu être la bonne.

_ Opposition
La raison la plus courante pour laquelle un personnage

échoue dans une entreprise est que quelqu'un s'oppose à lui.
Lorsqu'un joueur dit : MJe plonge mon épée dans le cou

de la créature~, il réussit automatiquement si celle-ci est sans
défense. Malheureusement, la plupart du temps, la créature
n'est pas très coopérative. Une tentative de meurtre est, de
même, contrée par la tentative de la victime de s'échapper.
Les protagonistes ne peuvent réussie tous les deux, et c'est
au MJ de juger du résultat.

Les conflits, dans Ambre, se produisent souvent sans
même que les personnages s'en rendent compte. Les joueurs
peuvent se heurter à un Ambrien de la première génération
qui se cache ou à des Seigneurs du Chaos restés en coulisses.
Dans ce cas+là, ils peuvent très bien attribuer leur échec au
Mauvais Karma, à la malchance.

Exemple d'échec desloueuN
Dans l'exemple qui suit, trois personnages essaient de

forcer une serrore.

MJ :La porte est verrouiUée.
Beth: Non, elle ne l'est pas. Grâce à la Marelle, je pense

qu'elle doit être ouverte, mais que j'ai tourné la poignée
dans le mauvais sens. Je la tourne dans l'autre sens et
j'ouvre.

MJ; Non, c'est toujours verrouillé.
Beth: Je croyais qu'on pouvait manipuler les Ombres?
MJ : Hé bien, il semble que cette serrure soil assez réelle pour

résister à l'usage de la Marelle. Que faites-vous ?
Beth : Alors je la défonce...
Ted : Non! Nous ne voulons pas laisser de traces de notre

passage.
MJ: Alors?
Beth : Ne me regarde pas comme ça. Yvonne ne connaît rien

au crochetage, excepté la méthode traditionnelle, bien sûr.
Ted: La méthode traditionnelle?
Beth: Tu (assures une prise sur la porte, tu souris et tu y

mets un peu de muscle.
Alex: Laisse-moi essayer. Harkk, mon personnage, a de

l'expérience en la matière.
MJ: D·accord. Comment (y prends-Iu?
Alex: Je saisis un morceau de fil de fer, je le tords pour lui

donner une forme adaptée et j'ouvre la porte.
MJ (Il consulte ses fiches sur les personnages et remarque les

huit points de Mauvais Karma de Harick.) : Dieu sait
pourquoi, le bout de fil de fer semble mou. Il n'arrête pas
de se tordre, sans effet sur la serrore.

Kevin: laisse-moi essayer, je pense pouvoir y arriver.
MI : Akx,. tu t'écartes pour le laisser passer?
Alex; Je veux bien le laisser. Rien ne semble marcher pour

1IlOÏ•••
Kevin: Ouais, je me demande pourquoi 1 J'examine la serrure.
Mf: Mau. jene me rappelle pas que Roderick ait eu une quel­

cooqae expérience de serrurerie. Où l'as+1u acquise?
kmo . Bea.. ça ne faisait pas partie de mon entraînement,

danllMCours du Chaos?
)jfJ . T-.ptis que tu regardes la serrure, tu te souviens du
~qur lu as passé à faire du skate sur l'Ombre Terre.

.....JJl'U'qué pas mal de cours et loupé tous les exa­
... année. li te semble que le crochetage pourrait
lIdœ partie.

j'ai déjà invoqué le Logrus, alors j'insère un de
ts dans la serrure pour l'explorer.

écisiol1s OU hasard

MJ : Le filament recule sous le choc, après avoir touché un
reste de Mare11e dans la serrure. Le contact n'a pas été
assez fort pour que tu perdes le Logrus, mais lu ne pour­
ras le maintenir plus d'un instant. Que fais-tu?

Kevin: Oh, c'est une serrure, c'est sûr. Ariel, si tu essayais à
ton tour?

TOO : Oui, au moins, je m'y connais en serrures. Je l'examine.
MJ: C'est exact, tu es un expert, si je me souviens bien.

Hmmm. Ce modèle ne t'est pas familier, mais il te semble
que le serin numéro six pourrait faire l'affaire.

TOO: Génial! J'ouvre!
MJ (Regardant quel est le rang en Combat d'ArieL il se rend

compte qu'il est bien inférieur à celui du constructeur de
la serrure.) : Ça ne marche pas. Le mécanisme paraît
avoir été modifié pour y mettre une sorte de double di­
quet.

Ted : Oh oh ! Nous avons affaire à un professionnel!
MJ :Que fais-lu ?
TOO : A vue de nez, combien de temps me faudrait-il pour

ouvrir ce bébé, si je m'y mettais sérieusement?
MJ (Voyant qu'Ariel est complètement surclassé.) : Cette ser­

rure semble diablement compliquée. Elle dépasse de très
loin tout ce que tu as vu. Tu penses qu'il te faudra au
moins vingt minutes rien que pour te faire une idée préci­
se de son fonctionnement..

Beth, alias Yvonne, est certaine de pouvoir ouvrir la
porte en utilisant sa force. En ce qui concerne les autres,
Harick, le personnage d'Alex, échoue à cause de son
Mauvais Karma, et Roderick, celui de Kevin, doit admettre
qu'il n'a jamais appris à forcer les serrures. li reste Ariel, le
personnage de Ted, qui devrait réussie. Ce qui l'en empêche
est le créateur du mécanisme, un Ambrien de la première
génération qui y a mis beaucoup de tactique (assembler un
verrou complexe est tout aussi tactique qu'autre chose) et de
dextérité. Le sens tactique et la dextérité dépendent tous
deux de l'Attribut Combat. Celui d'Ariel est dépassé de très
loin, ce qui veut dire qu'il pourra forcer le verrou, mais que
ce sera long et difficile.

,

1DECISIONS
OU HASARD
Ces événements - que nous qualifions d'aléuJoires - sem­

blent faire partie de notre vie de tous les jours. Toutefois, si
on y réfléchit bien, il y a très peu de choses qui dépendent
rée11ement du hasard. Que11es que soient les options, les
actions des personnages ou du reste du monde, le MJ peut
en définitive arriver à une solution logique, sans recourir au
hasard.

Malheureusement, ces simples mots, • fn définitive-,
impliquent que le MJ n'aura pas toujours le temps de
r~soudre ce problème logiquement. Il va donc devoir se
rabattre sur quelques trucs de jeu de TÔle.

_ UtUisation du Karma
Étant donné que les joueurs forgent leur propre ·chan­

ce~, avec leur Karma (Bon, Mauvais ou Neutre), le Maître de
Jeu peut baser ses décisions dessus. En règle générale, plus le
personnage aura de Mauvais Karma, plus les choses se pas­
seront mal pour lui. Vis-à-vis de ceux ayant un Karma
Neutre, l'univers sera neutre, tandis que tout sourira à quel­
qu'un doté d'un Bon Karma.

_ Choix d'événements aléatoires
Les événements aléatoires trouvent leur origine dans un

éventail de possibilités. Le hasard représente donc un choix
palllli plusieurs solutions ou la myriade de personnalités qui
habitent les êtres humains.



La détermination de ces possibilités, de leur nombre et
de Ieun formes, n'est pas, dle, lai.ssoée au hasard. Le Maître
de Jeu décide de ces issues possibles et en restreint ie nombre
pour tout événement aléatoire.

Par exemple, dans une rue d'une ville dt> l'Ombre Terre,
on peut rencontrer beaucoup de gens, des mendiants aux
bandits, des enfants aux vieil1ard5 (1 condition qu'ils soient
en âge de se promener) et tous les habitants ordinaires
d'une ville, mais pas de son:iers, dt> dragons ou d'extrater­........

Le choix pamû toutes ces possibilités peut panûtre aléa­
Win. On sait quelles personnes on peut trouver dans la roe,
et le fait d'en voir une plutôt qu'une autre pounait être pwe­
ment dû au hasard.

Mais pourquoi devrait-il en ftre ainsi 7 Un écrivain 01,1
un scénariste ne fait pas intervenir un personnage au hasard.
Non. il choisit l'événement ·aléatoire· qui l'intéresse le plus,
01.1 celui qui lui permet le mieux de faire avancer son histoire.
PourquOÎ faudrait-il qu'il y ait des passages ennuyeux 7Des
événements sans intérft 7Ou rfpétitifs 7

Cest pareil dans un jeu de rOle. Tout ce que doit faire le
MJ, c'est visualiser 01,1 inventorier les possibilités qui
s'offrent à lui et choisir celle qui lui parait la plus adaptée à
la situation en cours.

Laisser les joueurs décider
Si, et seulement s~ il lui semble qu'il y a plusieurs possi­

bilités intéressantes, la décision peut découler des actions des
joueurs. On notera qu'il ne s'agit pas d'un ·choix· des
joueurs mais de leurs actions. Après tout, ils ne savent pas
qu'ils vont décider pour le MJ.

Connaissant la liste des événements possibles, il faut
savoir ce qui peut en sortir et ce qui y mènera.

Par exemple, supposons que des personnages joueurs se
soient aventurés dans une ville étrange. Il va s'y passer deux
choses importantes cette même nuit. La première est une
œrémonie secrète, un sacrifice humain, au cours de laquelle
pourrait être révélée l'identité de l'ennemi qui les persécute,
et l'autre est le départ d'un bateau transportant la Boule de
Cristal qu'ils cherchent.

Supposons maintenant que deux de leurs aînés
ambriens essaient d'influencer l'histoire, tous deux ayant des
agents dans cette ville et chaque agent ayant un plan pour
amener les personnages 1 assister à l'un des deux événe­
ments. Le choix est maintenant entre les mains des joueun.
Est-ce qu'ils vont chercher une auberge confortable où ils
pourront se reposer et où leur présence sera signalée 7 Ou
bien se mettront-ils directement à la recherche de la Boule de
CristaL auquel cas ils seront repérés par l'autre agent qui
swveiUe la rue des joailliers 7

Les joueurs choisissent, par leur action. l'événement
auquel ils vont assister.

Exem,le de dioix ID.lué.u loueur
Revenons à notre exemple priddenl Nous avons laissé

Ariel s'escrimant sur la st'lTUl1!.

Voyant que le rang d'Ariel en Combat est tout simple­
ment Ambrien et que le ronsbucteur du mécanisme a plus
de quarante points dans cet Attribut. le MJ dédde que même
au bout de vingt minutes. il y a encore une chance sur deux
pour qu'Ariel échoue. n peut s'en sortir ainsi :

Ted : Ça ne fait pas encore vingt minutes 7 rai trouvé com­
ment ouvrir cette porte 7

MJ: Oui Après de nombreux tatonnements avec tes serins et
tes sondeurs, tu conclus que œ VerTOU est si tordu. qu'il
faut insérer la dé jusqu'à mi-parcoun, la tourner à droite,
renfoncer à fond el, ensuite, la tourner à gauche. Que fais...
lu?

Ted : Génial. rouvre.
MJ : Tu tOUml!:5 la dé à droite, puis à gauche. Il Ya un cla­

quement à l'intérieur du mécanisme. Que fais..tu 7
Ted : rouvre la porte.
MJ : Non. Elle est encore verrouillfoe. Tu entends un tic-lac

venant de l'intérieur de la porte.
Beth: Quoi 7
Kevin: Mauvais p\an, les mecs!
100 : Silence, vous autres. Je suppose que mon aochet est

toujours dans la serrure. Qu'est-ee que je peux saisir de
cette situation 7

MJ : Tout semble normal. Le vefTOU doit tire construit de
façon à déclencher un piège ou un signal d'alarme, tu n'es
pas sûr. Celui qui a fabriqué la serrure l'a fait de façon à ce
que l'utilisateur doive choisir, à la fm, entre redonner un
tour de clé à droite ou à gauche. Que VIls-tU faire 7

TOO : Je ne sais pas. Est-ce que te peux sortir mon outil ?
Ml: Oui, si tu remets tout en l'état initial. Et du moment que

tu le fais assez vite pour que ce qui fait tic tac n'ait pas le
temps de faire autre chose.

Ted:Hmmmm..
MJ : Ça continue de cliqueter. Est-ce que tu tournes le crochet

à droite ou à gauche? Ou est-ce que tu essayes dans un
sens, puis dans l'autre 7

Ted a encore plusieurs options. Tourner 1 droite, à
gauche, revenir en arrière 01,1 demander à Beth de ~ servir
de ses muscles.

Quel est le bon choix. à droite ou à gauche 7 Le MJ peut
décider arbitrairement avant de l'exposer au jOUftll', qu'il
faut tourner à gauche (ou à droite).

n peut également baser son choix sur le Karma de. per-
sonnage. De cette façon. peu importe que Ted .' , un
côté ou l'autre, tout dépend du Karma d'Ariel.

• Maftlpulateurs et marlonnetti.
Ce que nous considérons ctImme aléatoire

Terre est très facilement manipulé par ceux qui
pouvoin d'Ambre 01.1 du Chaos.

Lorsqu'il marche 1 travers Ombre, un
contrôkr le temps qu'il fait, par exemple. La
dense qu'il le voudra,. et il n'aura aucune .
une place de parking.
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LE MAITRE DE JEU
ET LES POUVOIRS:
Du jeu de rôle
qui ne prend pas
de gants
Il n'existe aucune limite dans ce jeu. Les pe.sonnages

peuvent,. s'ils le veulent ou s'ils ne font pas attention, détrui·
re La campagne dans son intégralité. Cest murant chet moi­
J'ai toujours aimé l'id& que les joueurs disposent de suffi­
samment de pouvoir pour s'envoyer en l'air, au sens propre.

Donc les personnages n'ont pas de limites précises.
Mais en même temps, ils ne peuvent faire ce qu'ils veu­

lent ou, du moins, pas directement.
Cela oblige le MJ à marcher sur la corde raide. il doit

expliquer aux joueurs qu'ils peuvent faire ce qu'ils veulent,
mais que ça ne marche pas de la manière dont ils ont essayé.

Il serait impossible de couvrir toutes les possibilités.
Phage Press .,moil de réaliser une série de guides à l'inten­
tion des Maîtres de Jeu d'Ambre. chacun consacré à UJ1 pou­
voie. pour en expliquer toutes les facettes. Ainsi le "Uvre des
Atouts· détaillera des points tels que les Atouts ·de
ffiillrque·, les Atouts utîlîsés comme armes, les pièges
d'Atouts et les Atouts automatiques, exposés avec la voix de
leur personnage par les joueurs qui ont créé et utilisé ces
options.

.LAMARELLE
_ Définition par les loueurs

PM1ois, des personnages sont -destin&- à faire certaines
rencontres en voyageilnt en Ombre. Ce peut être avec
d'autres Ambriens ou avec des éléments reliltifs à l'histoire
en cours. ~ Ml peut laisser IiIloci1lisi1lion de ces rencontres
au gré des joueurs, en leur posant des questions sur leurs
déplacements en Ombre.

Ml : Mick. si je me souviens bien, Farley est sur son cheval,
en train de galoper en Ombre.

Mick: Ouais.
MJ : Où vilS-tu ?
Mick: Je ne sais pas exactement. Je veux juste trouver

quelque chose sur le gars en armure rose.
MJ . Donc.. tu cherches une Ombre où il pounait Y avoir la-,
Mid Oui. ça parait correct.
MJ Bon, tu commences dans la forêt d'Arden. là où les

Ombres peuvent être manipulées. qu'est-œ que tu changes
d'abord 1

Mick: Ça a de l'importance?
MI :Non. toutes les routes te mèneront là où tu veux aller, au

bout du compte, je veux juste avoir quelques détails.
Mick Okay. Après ce toumant, le chemin donnera sur une

route dt briques jaunes, avec une cité d'émeraude dans le-MI ........ ! Cest un trop gros changement pour que tu
r~ alors que tu es encore dans la forêt d'Arden..-..peu plus simple.

.... champignon vert c'est possible 1

.. . Tu arrives dans une clairière Iapissh de
verts. Ensuite?

des arbres vont se couvrir de mousses, et le....
Le MaUre de Jeu elles pouvoirs

Ml: Environ une demi-heure après, tu es environné d'arbres
moussus. de champignons verts, et tu voyages sous un ciel
chargi de nuages noirs. Devant toi,. tu vois un homme en
armure rose monté sur un grand cheval~.Que fais..tu 7

Ce voyage aurait pu se terminer sur la route de briques
jaunes, ou dans la Gté d'Émeraude. Si le MJ n'est pas satis­
fait d'un endroit, il lui suffit de questionner encore un peu le
joueur jusqu'à ce qu'apparaisse un üeu qui lui convienne.

_ Ombres de désir
N'importe quel personnage peut trouver exactement

l'Ombre qu'il souhaite. Lorsque cela arrive, le Ml est en droit
d'en demander une description écrite au joueur. n doit égale­
ment penser aux aspects inconscients des disirs du person­
nage. Tous les problèmes de ce dernier, ses craintes, ses
rêves, ses espoirs et ses fantasmes, tous les ditails que révè­
lent ses réponses au questionnaire et la manière dont il est
joué, peuvent apparaître, sous une forme ou sous une autre,
dans cette Ombre.

Ombres partagées
Une variante intéressante de l'Ombre de désir est celle

où elle est recherchée par plusieurs personnages en même
temps. U peut en résulter des effets secondaires imprévus, si
l'on considère que œtIe Ombre reflétera les désirs, conscien~
ou non,. de plusieurs personnes.

_ Les dancers de la MareUe
n est parfois diffidle de faire oomprendre aux joueurs

que parcourir la Marelle est une lâche dangereuse et épui­
sante. En tant que Ml, vous devez savoie que le moindre faux
pas peut entraîner la mort d'un initié, aussi devriez-vous
toujours essayer de prévoir un moyen, pour les joueurs,
d'éviter ce piège mortel qu'est le parcours de la Marelle.

Un bon moyen de le faire consiste à placer un personna·
ge en danger sur la Marelle très tôt dans la campagne. Une
silhouette peut apparaître devant lui, lui bl(Xj,uant le passa·
ge, ou bien une force inconnue agiter la Marelle, faisant
voler les étincelles plus haut que jamais et augmentant la
résistance au point que le Pl ne puisse plus avancer. Bien
sûr, pour œtIe première fois, il faut prévoie un aîné de la
premièrr: génération qui sauvera le malheureux à la dernière

~"'.
Vu qu'il est impossible de revenir en arrière sur la

Marelle, non plus que d'en sortir, il ne reste pas beaucoup
d'issues. Les Atouts en constituent une, et la présence d'un
initié de la Marelle Avancée en guise d'assistance une autre.
n faut de toute façon que les personnages joueurs prennent
autant d'assurances que possible pour la réussite de leur par-

"""'
Prendre des rlsqwes

Un pmonnage qui n'a pas les Attributs néœssaires, qui
est affaibli. épu.isé ou en mauvaise forme, doit être prévenu
des risques qu'il prend. Il est censé savoir à quel point
l'épreuve est diffidle. S'il n'est pas prêt, le MJ devrait lui
dire: -Tu sais que si tu pa.rcours la Marelle maintenant, dans
l'étal où tu te trouves, tu risques d'en mourir:

• L'ART DES ATOUTS
n y a beauooup de questions sans réponse ooncernant

les Atouts. Corwîn, le namteu.. de la premièf"e série, ne fai­
sait que les utiliser et n'avait qu'une vague idée de leu..
mode de fonctionnement et de leur potentiel. Merlin, le
héros de la deuxième série, est un artiste des Atouts. A
aucun moment,loutefois, il ne nous raconte la création d'un
Atout. Nous savons qu'il en a fabriqué un certain nombre, y
compris le sien, ceux de Dara et de Martin. et nous assistons



à la confection d'un croquis d'Atout, mais il ne révèle rien ou
presque concernant les arcanes des Atouts. Au final. il reste
de nombreuses questions auxquelles chaque MJ devra...,..,....
_ Ouel est le pouvoir des Atouts 1

Au départ. ropînion de Corwin est que les Atouts tirent
leur pouvoir d'un des aspects de la Marelle. Cette confusion
est comprehensible, dans la mesure où il n'a jamais vu que
des Atouts dépeignant un membre de la famille royale
ambrienne ou un sujet lié à Ambre. Toutefois, maintenant
que nous savons les Atouts répandus dans les Cours du
Chaos, nous devons en conclure que ce n'est pas la Marelle
qui les fait fonctionner.

Le lDgrlU comme source du l'Ou\'oir des Atour,
Il est peu probable, mais possible, que le pouvoir des

Atouts repose en fait sur le Legros. Après tout, les seuls
Ambriens capables de créer des Atouts, à notre connaissan­
ce, sont Dworltin et Brand,. et tous deux ont des liens assez
obscurs avec les Cours du Chaos. Peut-êlre même les
Alouts sont-ils des créations basées sur des bêles du Chaos
et chaque carte n'est.elle que la prison d'une entité psy­
chique.

La MII91e comme source du pouvoi, des Atouts
Là encore, ça parait peu probable. la Magie est trop

éphémère, trop facilement dissipée. Il n'empêche, une bonne
dose de magie est sans doute impliquée dans la création des
Atouts, si l'on pense une fois encore que tous les artistes des
Atouts que nous connaissons pourraient bien être des sor­
ciers ou des conjurateurs.

L'lmage au dos des cartes comme sout'U
du pouvoir des Atouts

Si tous les Atouts dessinés par Dworkin portent une
représentation de la Licorne, au dos de la carte, ce n'est peut­
être pas dans un but purement décoratif. En ce cas, il est p0s­
Sible que les Atouts des Cours arborent le Serpent du Chaos
ou quelque autre image égalemenl puissante, qui en ·ali­
mente· le pouvoir.

Les Atours entAnt qlU' POw.voj, lndipendut
Une réponse évidente concernant le pouvoir des Atouts

est qu'ils représentent, eux-mêmes,. un Pouvoir séparé. Cela
résout notre problème mais amène toute une série d'autres
questions. Si les Atouts sont un Pouvoir majeur, ont-ils une
représentation, comme la Marelle et le Logros? Si c'est le
cas, où peut se trouver cette source de Pouvoir?

Les Atouts en fant que Pou\'olr créateur
Peut-être regardons-nous les choses du mauvais CÔté 1 11

est possible que les Atouts aient précédé l'Ordre et le Chaos.
la Marelle et le Logrus. Peut.ftre le Chaos Primordial n'a-t-il
été aH que par le dessin d'un Atout el la Marelle Primale,
eUe-mlme, n'est.elle rien d'autre qu'un Atout.

_ Comment les Atouts sont-Us reproduits 1
nsemble peu logique de penser que Dworicin ail dessiné

lui-même chaque carte de chaque paquet d'Atouts. Il a dû
avoir un moyen d'accélérer le processus, d'imprimer un cer­
tain nombre de jeux. la question est ·Comment r

Si l'on considère que les croquis d'Aloul peuvent être faits
avec un matériel courant, comme du papier et un crayon, ou
une pierre el un stylet, il semble que le plus important dans un
Atout soit l'image qu'il porte. En même temps, nous savons
qu'un croquis n'a pas la même puissance qu'une carte d'Atout.

Conturer des Atouts
Si ce sont des oo;ets magiques ou des objets de pouvoir,

alens le seul moyen de dupliquer les Atouts est d'utiliser une
forme quelconque de Conjuration. En ce cas, le Conjurateur
devra maîtriser également le Grand Art des Atouts.

Imprimer dn Atouts
nfaut d'abord répondre à une question: est-ce que les

Atouts sont spéciaux à cause de l'image particulière qu'ils
portent. des cartes elles-mêmes ou des deux 7 S'ils ne repo­
sent que sur l'aspect artistique, alors n'importe qui devrait
pouvoir se créer un jeu d'Atouts en partant d'un paquet cri­
ginaJ el en employanl une bonne reproduction en coulans
ou une photCK'Opieuse C'CllÙaIr. Si les cartes doivent être par­
ticulières, il faut ajouter à la liste de l'équipement né«ssaire
un stock de matériau sensible awc "'touts.

Contacter un Atout
On peut aussi imaginer quelque chose de plus surpre·

nant. Peut-être est-il possible d'utiliser un Atout pour
contacter non pas le sujet qui y est représenté mais l'Atout
lui-même. Une fois le lien établi, on pourrait alors, t('1 un
magicien faisant apparaître des cartes à partir de l'air qui
l'entoure, en sortir une série illimitée de duplicatas. Si une
telle chose est possible, c'est certainement grâce à une capaci­
té spéciale valant db: ou quinze points (en plus de l'Art des
Atouts). Une variante permettrait de conjurer tout un jeu
d'un coup, en se concentrant. en battant les cartes ct en fai­
sant ainsi progressivement "grossir" le paquet, jusqu'au
moment où il aurait été entièrement dupliqué.

•
Ouel est le Uen entre la carte
et son sujet 1
nsemblerait qu'être le sujet d'un Atout confère certaines

qualités audit sujet. Lesquelles, cela reste un mystère. Il est
possible que le fait de dessiner l'Atout de quelqu'un lui
donne un peu plus de réalité.

Les Atouts, portes sur l'esprit
Une chose effrayante, avec les Atouts, est qu'ils créent

une ouverture vers l'esprit du sujet. C est ainsi qu'en utilisant
ses Atouts pour espionner, Caine a pu lire les pmséoes super­
ficielles des originaux, alors mhrtt qu'ils n'aw.ient llucun rontlld
plU' Atoul !

•
OueUes sont les Ilmltes
à la création d'un Atout 1
Brand a pu créer un Atout de quelqu'un qu'il ne

connaissait pas, simplement à partir de descriptions faites
par des tiers (bien que cela lui ait pris plusieurs années). Il
est possible que son extraordinaire Psyché lui ait permis de
se forger une image psychique de cette personne grâce awc
impressions reçues paT d'autres gens. Nous savons qu'un
artiste des Atouts peut créer un Atout de quelqu'un qu'il
connait bien. Est·il possible qu'il puisse également capter
l'image de quelqu'un qu'il n'a vu que très peu de temps?

L:Art des Atou



Crin 'UI Ahud à ,enlr d'Mlle 1'.flJfe
nest peu probable qu'un artiste puisse C"éer un Atout à

partir d'un portrait ou d'une photo. tout simplement parœ
qu'il n'en tirera aucune impression psychique et que œlle-d
est apparemment essentielle lors de la création de l'Atout.

•
Que faut-tl pour forc::er
an contact d'Atout 1
Un personnage peut refuser les contacts par Atout. Il est

toutefois possible de briser ses défenses el de le forcer .li
accepter l'appel. Chaque MJ devra décider de la supériorité
psychique nécessaire pour y arriver.

Colltllct ell !lro"~
Cetle action. très populaire. consiste .li reproduire la

seme des romans dans laquelle Corwin dirige tout un grou­
pe de ses frères et sœws pour un contact massif destiné .li
leur faire récupérer leur frère, Brand. Toutefois, il faut se rap­
peler que dans le cas en question, Brand voulait être ;Oint.
L'énergie des autres a servi à franchir un autre obstacle, lié.ll
l'environnement: le barrage anti-Alouts bâti autour de la
prison de Brand. On notera aussi qu'un (et peut-être deux)
des membres du groupe luttait activement pour empêdler ce
contact (ce que personne n'a remarqué). Utiliser cette tech·
nique pour franchir les barrières psychiques d'un penonna­
ge serait une tout autre rustoin-.

_ Le Grand Tour des Atouts
Lorsqu'ils sont employés pour un contact entre deux

joueurs, les Atouts marchent trop bien.
Leur utilisation doit présenter un gros défaut, à savoir

que le destinataire n'a aucun moyen de savoir qui l'appeUe
tant que le contact n'a pas été établi.

Ce qui signifie que le seul moyen d'éviter les appels que
vous ne souhaitez pas, ou l'invasion de votre esprit ou de
votre corps par un étranger, consiste à refuser tous les appels
en bloc. Ce refus devrait donc être aveugle, le personnage
n'ayant aucun moyen de savoir qui veut le joindre.

Le problème bien sùr est qu'un joueur peut en entendre
un autre, assis à bi même table, parler au MJ du contact qu'ü
va effectuer. Le joueur appelé sait ainsi qui est son COIT&
pond;onl

Alors comment le MJ peut-il court-circuiter celte
ronnaissanœ ?

Il ne sert à rien de demander aux joueurs de ne pas par.
1er ou de -jouer leur personnage-.

Utilisez plutÔt la ruse.
Voilà comment.
D'abord, lorsque vous préparez la partie, prenez soin

de bien examiner la liste des PNJ et de noter quels appels ils
sont susceptibles de lancer vers les personnages-joueurs.
Est-ce <lue Bleys va vouloir joindre son fils pour le mettre
au COW'iUlt des nouvelles concernant l'intrigue en cours 7
Est-œ que le roi Random,. inquiet pour la 5icurité d'Ambre,
va esY)'U de faire rentrer les Pl 7Est-œ qu'un Seigneur du
Chaos, ou un Ambrien inconnu, ne s'est pas procuré
l'Atout d'un PJ et ne cherche pas maintenant à comparer
leurs puissances psychiques? Ou bien se préparerait-il une
tentative d'assassinat par les cartes ?

Pour chaque personnage-joueur, il faudrait avoir une
teUe liIIe d'appels préprogrammés.

AJDutu-en d'autres, à mesure du déroulement du jeu.
PrenaIDlR de noter les échanges d'Atouts, lorsqu'un per­
~ dl::mne le sien à quelqu'un d'autre ou en accepte un
_ pour son jeu personnel. Notez aussi tous les

, en _e les PJ et un éventuel artiste des Atouts qui
aéer de nouveaux. ou des croquis, avec œux<i

en possession de ces listes,. vous êtes paré pour
tact entre deux joueurs.
vont probablemenl pas lanœr d'appels quand

ages sont en présence l'un de l'autre. Si cela
intrigue est inutile, le Ml peut les laisser faire.

Sinon, commencez avec le joueur qui tient l'Atout. A
titre d'assurance, et juste en cas de résistance du destinataire,
poussez un peu la discussk>n avec lui,. du genre :

Ted : Je sors l'Atout de Harick et je l'appelle.
MJ : Hm, tu sens une certaine résistance. Tu insistes?
Ted : Pourquoi est<e que je ne peux pas l'atteindre?
MJ : Heu, peut-être est<e dO à la distance entre les Ombres

ou à l'endroit où il se trouve. Peut-être aussi qu'il est occu­
pé. La question est : tu insistes ou pas 7

Te<! :Oui.
MJ :Bien, je te dirai quand tu obtiens une réponse.

Une fois que le joueur s'est ainsi engagé, vous le metttt
en attente, vous prenez un moment pour consulter votre liste
d'appels, puis vous reprenez part à l'action. Vous pouva
passer tout de suite au destinataire, mais il est préférable
d'attendre un peu et de vous occuper d'autres joueurs. Un
moment après, vous passez au Pl appelé.

MJ : Bon. Alex.. que fait Harick 7
Alex: Je prends l'appel d'Atout.
Ml: Quel appel? Tu te sers de tes Atouts? Je croyais que tu

étais en train de tenir les cordages de ton mllt, pour guider
Ion voyage en Ombre et empêcher ton navire de dériver
dans la tempéte.

Alex : Je ne reçois pas d'appel 7
MJ: Non. je te dirai quand tu en auras. Alors, que fais..tu 7
Alex: Bon. comment se comporte le &fion d'Or? On fait tou-

jours eau? On conlinue notre chemin 7
MI: Jusqu'Ki, entre ta FoI"C'e et les talents de ton équipage, tu

as pu garder les choses en main. Pas de changements dans
tes plans 7

Alex: Non, je veux arriver à une terre avant le malin.
MJ : Bien. Environ deux heures après, la tempête s'est cal­

mée, passant de rafales à des coups de vent réguliers, et tu
vois un navire, brillamment éclairé par des tordtes, à envi­
ron quinze cents mètres du tien.

Alex : Zut ! fi vient vers nous 7
Mf: Oui. et il semble plus rapide que le tien.
Alex : Je continue à g.\issoer en Ombre ; il nous suit ?
MJ: Oui. S<lns problème apparemment.
Alex : Je prends ma longue-vue et je grimpe au sommet du

mât pour avoir un meilleur point de vue.
MJ : Okay, tu arrives près du nid de pie, un pied contre le

mât humide, et tu essaies d'attraper une corde qui bat au
vent, lorsque tu sens une démangeaison qui annonce un
contact par Atout. Tu le prends?

Alex: Maintenant? Une minute. Je peux monter d'abord?
MJ : Pas si tu veux bloquer l'appel. La concentration

nécessaire va retenir toute ton attention, car il semble
fort et insistant. Tu l'acceptes ou tu restes immobile à
résister 7

Alex: Aie!
MJ: Pendant que tu tentes de te décider, ton pied glisse

contre le mât, et tu te retrouves accroché par une main,
avec ton autre pied pris dans une corde. Que fais..tu ?

Alex: Bon d'accord, j'accepte l'appel!
Ted: Enfin! Harick, j'ai besoin de...
MJ : Une minute, Ted. L'appel ne vient pas d'Ariel.
Alex: Ah non? Mais de qui alors ?
MJ : Tu n'es pas sûr... Qui que ce soit, il semble te regar·

der de quelque distance. Probablement de cet autre
navire...

Après quelques surprises de ce genre avec les Atouts,
les joueurs ne seront plus aussi pressés d'accepter tous les
appels·amicaux"".

Le MJ, encore plus retors, peut demander immédiate­
ment au second joueur s'il accepte le contact. Cest le bon
moment pour sortir quelque chose du style: -Un esprit inhu­
main entre en contact avec le lien. Ça essaie de t'atteindre, de
pénétrer ton cerveau. Que fais-tu r



Appels codés
Autre conseil pour le MJ. Les joueurs peuvent avoir la

charmante idée de "coder'" leurs appels. Ils essayeront de les
envoyer par pulsations ou de tenter trois contacts rapides
suivis d'un long. Rappelez-vous qu'il y il beaucoup de
monde à l'écoute, dans J'univers d'Ambre, et que l'énergie
émise par l'Atout est bien plus forte au moment où on lance
l'appel que pendant la communication. Tôt ou tard,
quelqu'un d'autre comprendra le "truc·.

Clioir d'lUI Atout au f"Hard
Les joueurs ont l'habitude d'essayer ça iIS5eZ souvent,

en particulier lorsqu'ils sont dans une situation dé5espéfée.
En réponse à la question: "Quel Atout utilises-tu r, ils
répondent: "J'en sors un au hasard.. : ou "Le premier du
paquet". Dans ttrtains cas, éest en effet sensé, surtout si le
personnage impliqué il une bonne dose de Bon Karma.
Etant chanceux de nature, il compte sur sa bonne étoile
pour tirer une carte adaptée à la situation. Il est toutefois
préférable de décourager ce genre d'attitude, en disant par
exemple; "Es-tu sOr de vouloir laisseT la chance décider 1"
ou bien ~Tu tires la dernière carte que tu as utilisée, celte
que tu essaies régulièrement parce que tu n'obtiens jamais
de réponse~.

_ Jeux. d'Atouts, standard ou pas
Corwin dit du jeu qu'il récupère dans la bibliothèque du

château qu'il est complet. En tout cas, pour autant qu'jlle
sache. Il trouve ensuite d'autres cartes dans le labor<ltoire de
Dworkin qui ne lui sont pas familières.

NOMl6ff: th ,.rtn 4'1111 leu d'MONts
Nous n'lIvons pliS de réponse exacte, parce que

Corwin (ou Zelazny) ne le mentionne nulle part. Les jewr:
de tarots, qui semblent être les reflets d'Ombre des jeux
d'Atouts, comportent soixante-cllx-huit cartes, nl:pllrties
comme suit:

1. Villgl..4f:1U .fcun malellr5
Ces cartes représentent des idées,des~, du Fou

IIU Magicien,. de la Mort à la Roue de la fortune. Elles sont en
générll\ marquées d'un numéro en chiffres romllins, .li
l'exception du Fou qui, soit n'est pas marqué, soit l'est avec
un zéro.

2. CinqNanle-s/x artdnn mineurs
Répartis en quatre séries de quatorze cartes. CorwÎn les

appelle Bâtons, Deniers, Coupes et Épées, ce qui oolTeSpon­
drait aux piques, carreaux, cœurs et trèfles d'un jeu de tarot
standard.

3. SeLu ,anes fo!/ales
Chaque couleur comporte quatre figures, le roi, la dame,

le valet (parfois appelé page) et le cavalier.
Cotwin décrit les cartes des différents AmbrieID comme

étant des Figurts. II n'est pas très clair, et on ignore s'il parle
des arcanes majeurs ou des cartes royales, mais il parait plus
probable que ce soit de ces dernières.

1DMNATION PAR
LES ATOUTS
ûrlaÎnn nllits, ~ restDis longtnnp~ llvtC ln œriG. lis

Atouts IIIIllUfllJlnts /lt1llÎtnl hi rtmis dAns le J1IlIlIId ...;,...
dais. L'lin d'mm nu rrprtscItait Ambrr tflt:-mhne."JI-­
qu'illlVllÎt le pouvoü dt me rurrlCU't dans la oU. Les .... ,.".
smtllîmt nos pRrrnts morts ou porlis dispfmls. _
pm. Je paswi nlpidnrImt. /Iilllif mort

}'iludûti chaqut visagt DIU llttenfion pour
pouvrlis m obttllir. Jt I:wttis It:s C1Irlts plusieurs fois..
la~ qui retItIIllil.

t:Arl des Alou



Corwin tire les cartes dans l'espoir de voir l'avenir grâœ
aux Atouts. Cette forme de divination est l'un des pa~­
temps favoris des Ambriens.

•
Fonctionnement du iliqe
du point de vue du Joueur
Les cartes étant dl!'S idlntS, des symboles des forces et

des acteurs principaux de l'univers liés mystiquement à ce
qu'ils représentent, elles peuvent montrer comment us
forœs et ces personnages se situent les uns par rapport aux
autn's et comment ils s'affrontent. Le résultat est une confi­
guration assez abstraite, dans laquelle chaque lame peut
désigner plusieurs des forces en présence. n semblerait que
la précision et la véracité des multats augmentent avec la
Psyché de celui qui tire les cartes.

•
Fonctionnement du tirage
du point de vue du MJ
Les tirages des Atouts offrent de bonnes occasions au MJ

de glisser quelques suggestions, indications et informations
aux joueurs. Leur interprétation devrait cependant rester
vague et ambiguë, de façon à œ qu'il ne révèle rien d'impor­
tant. Cest comme si l'univers lui·même parlait aux person·
nage, mais uniquement par l'intermédiaire des images des
cartes. On dit qu'une image vaut mille mots, et certes, lors
d'un tirllge, chacune peut être interprétée d'une douzaine de
m.anières différentes.

Le côté tordu des manipulations des Ambriens peut
aussi refaire surfaœ lors d'une divination. Les lames qui
sortent peuvent être choisies par un personnage qui agil
en coaIime, pour orienter les PJ dans une direction prid­
~.

_ latwpfttation, "que ou déUlllée
La pIaput du temps, le MJ se contentera de donner

l'irIlerpIiWion du tirage dans l'instant qui suit. Si quelque
duelatœtt à l'esprit,. indication, présage ou prémonition,
........... Sinon, les cartes peuvent toujours din;> que ~Ia

ft rh se, réessayez plus tard". Le MJ peut aussi
tirages complets, pour donner aux joueurs un
elque conflit important dans la campagne,

étant alors présentée en détail, avec plusieurs
et interprétations différentes.

'Art des Atouts

_ Tlrac:e des cartes
La prévision de l'avenir avec un jeu d'Atouts, œ que

Corwin appelle ~tirer les cartes·, se passe comme suit.
D'abord. on brasse le jeu, tandi5 que le demsnkur, œlui qui
cherche une réponse, pense à sa question ou simplement à la
situation en général. S'il Ya plusieurs personnes impliquées
dans l'affaire, chacune coupe les cartes, une fois qu'elles ont
été mélangées. Puis on les pose une.li une, face en haut,. dans
un ordre précis. On peut former le simple éventail de six
lames dkrit plus bas comme des amngements complexes
dans lesquels apparaissent tous les éléments du paquet. Une
fois la figure terminée, les participants peuvent tenter de
l'interpréter.

1IIterprét41 Uon
L'emplacement d'une carte a une signification spéciale et

chaque carte a plusieurs sens. Selon l'endroit où elle apparaît,
elle peut représenter celui qui y est dépeint, un élément du
décor ou un trait de l'original. Son sens peut encore être modi·
fié par les autres lames présentes. Au final, l'interprétation
peut prendre des heures sans fournir de conclusion précise.

L'éventail de six cartes
Cestla disposition utilisée pour obtenir un aperçu psy­

chique de la situation du point de vue du demandeur. La
première carte est placée au milieu, suivie par une autre.li sa
droite, une .li sa gauche, une au-dessus et une au dessous et,
pour finir, une dernière qui la recou~ en la croisant (hori­
zontalement).

SI9nl(iC41tion des C4rtes daM le tir4ge
Chaque lame représente une partie de la situation qui

varie selon sa position comme il est expliqué ci-dessous. On
trouvera également un sens possible de rAtout de Caine où
qu'il apparaisse dans œtte oonfiguration.

1. ~ sitlUlUOIi présente du demandeur
·Cest la carte qui vous couvre: dira le chiromancien

pour la décrire. Si plusieurs choses concernent le personna­
ge, cette lame décrira œlle dont il va êtrt' question lors du
tirage.

L'image de Caine .li cet endroit pourrait signifier que
Caine est j'inconnu que le PJ essaie d'aider ou bien, vu
l'amour de Caine pour la mer et les navires, que le problème
ft quelque chose à voir avec la mer.

2. L'Issue probahle de l'affaire en cours
-Celle·ci est la voie qui s'ouvre devant vous·. Celte

carte présente le développement probable de la situation, au
cas où rien ne changerait.

L'Atout de Caine implique que les personnages vont
rencontrer Caine, ou qu'il va sortir vainqueur de cet affronte­
ment. Il peut aussi vouloir dire que l'affaire va se tenniner
comme Caine a terminé la Guerre de la Marelle, par un
assassinat.

3. u poursuivant du demandeur
·Cest ce qui vous taIonne-. En général. éest un personna­

ge, mais il peut Egalement s'agir d'un aspect de ce personnage.
L'apparition de Benedict à cet endroit peut vouloir dire qu'il
poursuit Ill' demandeur, que des forces militaires le powdIas­
sent ou qu'il est hanté par le désir de s'amBiorer en Combat.

L'Atout de Caine signifien que le demandeur est pour­
suivi par Caine. En. fait,. s'il a aux trousses un des descendants
de celui-ci,. comme leurs lames n'existent pas dans le paquet,
le PJ aura ainsi une indication sur les origines de son adver­
saire. D'un autre côté, si l'on se rappelle que Caine a utilisé
les Atouts comme moyen d'espionnage, sa carte peut impli­
quer que quelqu'un surveille le demandeur de cette façon.

4. ce /fuI Inspire le Demandeur
~Ce qui vous soutient". Un but éloigné, un code moral,

un amour ou quelqu'un que le personnage respecte.



Si la carte de Caine sort, peut être le but ultime du
Demandeur est-il de sauver Caine d'un danger ou d'une pri­
son. li moins qu'il ne souhaite arriver li être aussi rusé que
lui. ou aussi apte que lui li tuer pour assurer la sauvegarde
d'Ambre.

5. Ct! qullfJercfJe d Je 'fUI"I'lder
"Ce qui voile sa face". Cette carte peut indiquer, au

moins indirectement, qui tire les ficelles pour marupuler le
demandeur, une personne précise ou un lieu comme Ambre
et les Cours du Chaos.

L'Atout de Caine, à cette place, indiquera que c'est lui
qui, depuis les coulisses, dirige le PJ oU même toute
l'intrigue (c'est possible, car nous parlons du meilleur mani­
pulateur ambrien). Il peut aussi signifier, étant donné la
façon dont Caine a jadis contrefait sa propre mort, que le
principal adversaire est quelqu'un que l'on croit mort mais
qui est toujours en vie.

6. L'axe de l'affaire
la vraie solution ou la prochaine étape. "Et œd est la

carte qui vous croise, la dé de votre problème". C est la lame
la plus importante du tirage, celle qui contient l'information
la plus importante. Elle permet au MI d'indiquer au joueur
quelle peut être sa prochaine étape. En général. cela mte
ambigu, mais parfois. cel Atout désigne clairement une pero
sonne ou un endroit ayant une grande importance.

Si la carte de Caine sort li ce moment, cela peut vouloir
dire que la prochaine action li entreprendre sera de contac·
ter Caine, ou bien que toute l'histoire repose sur lui, ou
encore que sa manière de se cacher et d'altendre en sur­
veillant est la meilleure stratégie que le demandeur puisse
adopter.

• EIemple d'un tlrace de cartes
Voici quelques réponses que le MJ peut faire li des

tirages effectués par des joueurs essayant de lire leur avenir
dans les Atouts. Commençons lorsqu'ils décident de tirer les
Atouts.

Ted : J'ai une idée. Si on voyait ce que conseillent les Atouts 1
Peggy : Ça me va Je suis comp1Hement déoona:rtée, alors...

Peut-ftre y trouverons nous une indication sur la marche à
SUiVTe.

Ted: Je brasse les cartes.
MJ : Est-ce que tu utilises œIIe étrange carle rose que vous

avez trouvée dans la dtadelle?
Ted: Heu ...
Peggy: Mauvaise idée. Je n'aime pas ça. Qui a lamais enten­

du parler d'Un Atout de quelqu'un qui porte un costume
de clown? Je suis pour qu'on la laisse de côté.

Ted: Oui, mais dans ce cas, nOUS n'aurons aucune chance de
savoir queUe est sa place dans œIIe histoire.

Une fois que les joueurs ont décidé s'ils ut:ilisent ou non
œtte lame, ils posent six cartes en éventail. Le MI peut leur
proposer l'une des réponses qui suivent.

1. "Les esprils SO"t agifis, le soir... M

Le MJ ne sait pas quoi dire aux joueurs ou bien il pense
qu'ils ne devraient pas s'en sortir aussi facilement

MJ : Vous déployez les cartes, les étudiez un moment mais
n'y voyez rien d'intéressant. Peut-ltre une autre fois.

2. "VOWi aile: le press4mtlme~tt d'Un malheur,
mals ,'est e~uo rageanf. .."

Le MJ veut mformer les joueurs qu'ils doivent se pres­
ser, à cause de l'urgence de la situation, mais sans leur don­
ner trop de détails..

MJ : Le tirage semble indiquer qu'il y a des ennuis à l'hori­
zon,. que vous ne devez faire confiance à personne et qu'il

faut surveiller vos arrières. n n'y a que très peu d'impres­
sions concrttes.

Peggy: Cest plutôt courant en Ambre, non?
MI :Oui. mais il implique aussi que quelque chose va arriwr

trh prochainement. Vous avez l'image du chateau
d'Ambre en "issue probable", seulement elle est renver­
sée...

Peggy: Qu'est-ce que ça veut dire?
MJ : la carte est à l'envers. Ça signifie de gros ennuis, et

peut-être que si vous n'agissez pas rapidement, Ambre
elle-même pourrait être affaiblie ou détruite.

3. "Oui, un IIlsage apparail ... "
Le MJ veut donner aux joueurs une indication sur ce qui

se passe et qui est derrière toute l'histoire.

MJ : Tout semble pointer vers une personne, la clé de vos
ennuis, celle que vous devez contacter. En sixième posi­
tion,. représentant la vraie solution à votre problème, vous
avez la carte de Corwin.

4. "Je vou lm "'/jstire...•
Le MJ a choisi de ronœntrer la réponse sur un~

me, pour tri donner aux joueurs une perspective nouvelle.

MJ : Le tirage semble assez clair. Une partie en est même très
logique. Par exemple, à l'emplacement du manipulateur,
vous voyez l'Atout de Julian.

Ted : Julian r Cest lui qui nous a envoyé dans cette foutue
chasse à la Licorne. Cest logique. Et les autres cartes?

MJ : Elles paraissent vagues. Ce sont toutes des arcanes
mineurs, à l'exception d'une.

Ted : Laquelle?
MJ: Ce qui est bizarre, c'est que c'est l'Atout de Dworltin,

qui apparaît en troisième position,. ceUe qui est censk! dire
qui vous poursuit.

Ted : Normalement, c'est une personne à cel endroit, non ?
MI: Pour autant que tu le saches.
Peggy: Que savons-nous sur Dworicin ?
MI: Que c'est probablement votre arrière-grand-père, qu'il

est le créateur des Atouts et que la majorité de vos parents
le croient fou.

Peggy: Non,. je pensais à autre chose. Cest ça! Dworkin a
dit un jour qu'il était la Marelle et que la Marelle était
Dworkin.

Ted : Ho! Alors l'Atout de Dworkin pourrait représenter la
Marelle.

Peggy: Oui, et alors tout devient beaucoup plus clair...

5. "Oui. Je "e connais pas la question, mais la réponse
est Oull"

Le MJ a des tas d'idées pour interpréter les cartes, mais
la complexité de la situation dans la campagne, avec lous
ces événements étranges et le nombre élevé de person­
nages, rend difficile de décider laquelle utiliser. En œ cas,
il peut demander aux joueurs de poser une question préci.
~.

MI: QueUe question voulez-vous poser aux cartes ?
Ted : Je croyais que nous n'avions pas à poser dt- qutStions

avant le tirage?
MJ: En général. ce n'est pas nécessaire, mais en 1'000000000000000,

ça ressemble li la réponse à une question en Oui/Non.
Alors quelle est votre question ?

Ted : Je dirais que nous voulons savoir si la Licorne nous
guide ou si elle nous fuit.

MJ : Peux-tu formuler ça de manière à ce que" puine
répondre oui ou non?

Ted : DevonSonouS COntinuer à suivre la Licorne '1
peggy : J'ai mieux. Est-œque la Ucomeveut qoe_

vions ?
Ml: Vous n'étes pas sûrs qu'il s'agisse de la Li."!I~ll

réponse est oui,. sans conteste. Que faites-voos



Peggy: le pense que nous devrions essayer un autre tirage,
juste pour voir si nous en obtenons plus sur la Licorne.

Ted: li y a un problème. (Au MJ.) Est-ce qu'il y a une carte
représentant la Licorne?

MJ: li n'y a pas d'Atout pour la Licorne.
Ted : J'ai une idée. le prend mon Atout, et je le retourne, la

face avec la Licorne vers le haut, puis je le remets dans le
paquet. J'essaie un autre tirage pour voir si la Licorne va
sortir.

Peggy: Bien vu!
MJ; Vous faites un autre tirage?

6. "Je sells ""e présence..."
Une lecture des cartes est aussi parfois un moyen de révé­

ler l'intervention d'un autre Ambrien. Dans l'exemple qui
suit, tout a été manigancé par Osric qui swveille de près les
personnages des toueurs et peut même avoir alTangé ce tirage.

MJ : Ou ah ! Ton tirage ressemble à un ·Who's Who"
ambrien. Il y a trois membres de la vieille génération et le
personnage de Peggy, lresa.

Peggy: Ah bon 7Où est lresa 7
Ml: Au centre. Cest la première carte, ce qui veut dire que

tout tourne autour de toi.
TOO : Ça va peut-être nous apprendre quelque chose sur la

disparition de ta mère.
Ml :D'après les autres cartes, il semble que le tirage concerne

lresa elle-même. Tu vois Julian à la place du manipulateur.
Peggy: Cest logique, il nous a fait pas mal voyager ces der-

niers temps.
Ml :En seconde position, lu as l'Atout de Brand.
Ted: Brand est l'issue probable?
MJ : Lui ou quelque chose qui lui est associé, et à moins que

vous n'agissiez pour changer ça.
Ted : Je n'aime pas ça. Tout ce que nous savons de lui, c'est

qu'il était fou et qu'il a voulu détruire l'univers pour en
créer un nouveau qui l'aurait vénéré.

Peggy: Il a l'air d'un sacré cinglé. Il y a Julian et Brand, mais
tu as dit qu'il y avait trois aînés ambriens dans le tirage.
Qui est le dernier?

Ml: Hm... Je ne suis pas sûr que vous sachiez de qui il s'agit.
Peggy: Si c'est une carte des paquets standard, je le sais.

Julian a parcouru tout le paquet avec moi, une fois, en me
donnant les noms de tous les membres de la famille.

MJ: Cest vrai, j'avais oublié. La carte représente Osric.
Ted : Osric ? Mais il est mort !
MJ : Exact. Son atout est en sixième position, ce qui en fait

votre vraie solution. Si l'on regarde le reste du tirage,
l'Atout d'Osric semble pourtant indiquer une personne
vivante. Peut-être un de ses enfants?

Peggy: Je ne pense pas qu'il soit mort. Ça collerait très bien
s'il était vivant.

TOO : Oui,. trop bien!
Peggy: Je pose la main sur sa carte et j'essaie d'établir le

contact.
MJ : Doucement, comme une tache d'huile à la surface de

l'eau, une impression de froid fenvahît. Cest comparable
il ce que tu éprouves lorsque lu touches un autre Atout,
mais ça prend tout ton corps, pas seulement tes doigts.
Ted. tu as la chair de poule. Que faites-vous?

,
• METAMORPHOSE

Pour rester équitable, le Ml devrait prévenir les joueurs
t'embarquent dans une activité dangereuse ou sui-

on de dépasser les limites de sécurité semble
les métamorphes. Ils oublient trop souvent

modifient est leur corps, le délicat réceptacle de

élamorphose

C'est la tentation du pouvoir qui les amène sans cesse à
se montrer imprudents. Ça, plus le fait que la ·zone" dange­
reuse est assez floue. Un personnage qui y entre une fois et y
survit se sentira doublement tenté de recommencer une fois
prochaine.

I LES DANGERS
DE LA MÉTAMORPHOSE
Si un Pl pousse trop loin sa capacité de métamorphose,

il se retrouvera au-delà de la ligne dans une sorte d'histoire
d'horreur dont il sera le héros. Les fautes en la matière ne
sont presque jamais fatales, mais le joueur souffrira un vrai
martyre. Malgré tout, se retrouver grillé par son propre
pouvoir est un bon moyen de se construire face à l'adversi­
té.

•
Perte de personnalité durant
une métamorphose
Le problème le plus courant pour un métamorphe est le

risque de perdre sa personnalité, son identité. Cela résulte en
général de l'imitation de quelqu'un d'autre ou d'une créatu­
re psychiquement puissante. Lorsque cela arrive, le joueur
peut alors perdre le contrôle de son personnage, qui passe au
mains du Maître de Jeu. Dans le meilleur des cas, la person­
nalité d'origine reprend le dessus lorsque le corps tombe
inconscient. Il est toutefois possible que la personnalité
"étrangère" garde le contrôle pendant une très longue pério­
d,.

• Perte du pouvoir de Métamorphose
C'est un problème extrêmement grave qui peut prendre

deux formes.

Perte de la mailrlse du pouvoir
L'esprit du personnage a perdu la capacité de contrôler

les métamorphoses du corps. Il va devoir réapprendre à se
transformer, en tâtonnant, ce qui lui demandera quelques
semaines.

Perle de la C4padté de se métamorphoser
Plus grave, les cellules perdent leur capacité de

Métamorphose. Le corps devient intransformable, impos­
sible à modifier. Au bout du compte, les cellules récupére­
ront leur pouvoir, avec le processus de guérison naturelle et
de régénération. Le temps nécessaire à cela dépendra de
l'Endurance du personnage. Un an ou plus si elle est de rang
Humain, un mois environ pour un rang Chaosien et une
semaine pour un niveau Ambrien. Une meilleure Endurance
permettra bien évidemment de guérir plus vite.

Perte du pouvoir et de sa mallrise
Les cellules du corps devront se régénérer complète­

ment avant que le personnage ne puisse réapprendre à se
transformer. Il faut donc ajouter le temps d'apprentissage au
temps de guérison pour savoir quand le PJ sera de nouveau
capable de se métamorphoser.

_ Métamorphose Involontaire
Il arrive que le joueur conditionne son corps à réagir

immédiatement par une métamorphose dans certaines
conditions. En général, c'est bénéfique. Par exemple, si un
personnage tombe d'une grande hauteur, il sera plus rapide
de laisser son corps se transformer de lui-m~me que de
réfléchir consciemment à une métamorphose et de l'exécu­
ter.

_ Infection par le Chaos Primordial
Un personnage qui pousse ses métamorphoses trop loin,

imposant une grande tension à son corps, court le risque de
perdre le contrôle de son pouvoir. Toute chose vivante a une
petîte part du Chaos Primordial en elle. Sans lui, il n'y a ni



naissance ni croissance ni vieillissement, seulement un état
de stase. Les métamorphes sont ceux qui maîtrisent cette
part de Chaos qui es!: en eux.

Û!ncer cliAlIlique
Un Métamorphe qui a abusé de son pouvoir, se fati­

guant ou s'affaiblissant, peut découvrir qu'il perd le rontrôl.e
de ses cellules. Cette découverte vient le plus souvent trop
tard pour qu'il prenne des lI'It'SUlt'S préventives. nse retrou­
ve en permanence vidé de son énergie, son corps avec sa
capacité métamorphique se dépensant pour contrer les
débordements du cancer. Des MtumeunM el des œllulesanar­
chiques se développent partout en lui,. se transformant à UN'

vitesse incroyable, s'adaptant pour détruire les autres cel­
lules el se multipliant en quelques heures. S'il n'est pas soi­
gné, ce cancer finira par attaquer les organes vitaux,. arriver à
la surface de la peau el dévorer sa victime encore vivante,

C/lAOS lolal
Si elle se développe jusqu'à son terme, une infection par

le Chaos Primordial peut ne pas tuer sa victime. Par contre,
chaque cellule du corps de celle-ci va devenir une entité
métamorphique indépendante. Dans la pratique, le malade
devient une masse de cellules en constante transformation,
semblable à un tas de protoplasme. Aucune pensée intelli­
gente n'y subsiste, les connexions nerveuses étant brisées.
Toutefois, même ainsi, un personnage conserve une chance
de retrouver sa forme normale.

Sol"ner une 'nfecUon par le CIiAOS
Les méthodes de guérison sont laissées à l'apprkia­

tion de chaque Maître de Jeu. Elles peuvent indure l'utili­
sation de La Marelle Avancée, bien que celle-ci puisse se
montrer totalement destructrice, les cellules chaotiques
explosant lilléralement à travers tout le corps. Il existe
aussi des spk:ialistes de ce ·cancerMdans les Cours du
Olaos, qui savent comment IJaiter œtIe maladie, bien que
leurs méthodes soient réputées barbares et t:res doulou­
~.

_ M~..morphose Avancée
Le risque associé à la Métamorphose ne disparait jamais.

Le danger pour un personnage de tomber dans l'un des
pièges de ce pouvoir ne fait que croître lonque ses capadtés
augmentent de puissance.

La plus importante amélioration amenée par la
Métamorphose Avancée est la possibilité pour son bénéfi­
ciaire d'altérer son propre esprit. Cela peut se faire de deux
façons: la plus dangereuse est d'imiter quelqu'un d'autre,
d'en devenir littéralement une copie parfaite, et de perdre
ainsi sa propre identité.

L'autre consiste à copier une personnalité étrangère.
Dans ce cas, le métamorphe ne fait que reproduire la Psyché
de son modèle, sa personnalité el son état mental, tandis que
sa véritable personnalité garde le contrôle du tout. Ces!: dan­
gereux également, mais plus à cause des distonions de la
perception que du risque de se ·perdre~.

• LA SORCELLERIE
M ••• k pris maigri tout la dicision M priptlrrr Il la prtmihe

ocarsion une rbmx conslq~tt' tk sortiligts, tanl difrnsifs
qu'offt:nsifs. l:ll5 charme; rompaflÙÙS Il cdui qw j'mûs mis m
pùla pour me proIiga du ù~ lÙ mon ange grudinl. iL problè­
~, m a rIomlline, c'est que plusinlrs jours lÙ soIitatM sont par­
fois nkessaires pour priJxlm' une panoplie lÙ sarliliges aaxp­
tables., les mdtrt m œuvre tf réptttr longrwnent ~rs formules
lÙ façon Il pouvoir les tmpl., sans ID moindrt hésittltion m OlS
lÙ besoin - sans parler lÙ /eur fddtt~ trndana Il s'a/ftliblir tf
perdre toute effictlciU en seultment une s,mtline. C'est une

moynlne, ariain5 durrnt plus longttmps, d'autres 11101115, tII

fonction lÙ l'brergit qu'on investit rn tuX tf dll dimal IIIagique
M l'ombre OÙ l'on se trouvt!. Tout ahl est bien fastidieux, sur·
tout /orsqu'on n'esl pas etrlain d'ell avoir l'utilit~ aoont 101lg­
temps. Il est par ailleurs illdiStuttlbJe que tout sorder dIgne de ce
nom devrait avoir COIIsltlmment au moins trois sortilrges Il sa
disposition .. un d'allaque, Ull de dtfense et lm de jui/e. Mais je
suis d'une Mturt plul6t 1I0m:halallte, pour ne pas dire paresseu­
se, et je n'aoois pas m conooillCu de l'utililt de tels préparatifs
jusqu'Il une plriode rkente. En outre, je n'alMis gu~rt elt de
temps Il leur consacm'. ~

- Une explication de Merlin dans "Le &mg d'Ambre M

_ Lancement de sortUqes
Oui, les sortilèges $Ont puissants. le problème, c'est

qu'ils sant aussi vraiment empoisonnants.
En tant que MJ, il faut rendre les joueurs consàmts du

temps, des efforts et des soucis qu'impose le fait de mainte­
nir des som MprftsM... On peut demander:

• MTu vas à la fêle ou tu remets tes sortilèges à~ r

• ·Tu pan pour la Descente aux Enfers avec let autres OQ
bien tu restes pour t'occuper de tes sorts?"

• "Tu es en train de remettre en place le réseau ...
lèges lorsque tu reçois un appel par Atout, ..
d'une migraine mod~le 47. Est-ce que tu;''''ii~
maintenir tes sorts, ouvrant ainsi ton esprit
bien est-ce que tu les laisses tomber pour la'
se consacrer à cet appel 7"

La soreelleri



• "La période des examens approche. Tu as pu maintenir tes
sortilèges pendant tout le trimestre, en prenant sur ton
temps de travail universitaire et de révisions. Mais mainte­
nant, il est dair que, soit tu laisses tomber tes sorts pour
passer les deux prochaines semaines il réviser, soit tu vas
être éjecté de l'école. Que choisis-tu r

Toujours en tant que MI, on peutliliœ passer d'un coup
plusieurs mois ou même plusieurs années, pour le personna­
ge, en particulier s'il réside en Ombre ou dans les Cours du
Chaos. Alors, juste pour savoir, voyons combien de temps le
PJ acceptera de laisser lui échapper toutes les occasions inté­
ressantes de sa vie juste pour une poignée de sortilèges. Les
seuls personnages qui garderont un répertoire complet de
sorts seront les vrais accros.

_ Les cros défauts des &ortllèces

DéfÎldtlolt dn O... 'rn:
Chaque sortilège doit ltre adapté il l'environnement

magique dans lequel il sera lancé. Si le personnage maîtrise
aussÎ la MaTeUe ou le logrus, la qualité de l'Ombre en ~
domame IUÎ apparaîtra dai.rement. Mais un Pl dépourvu de
ces pouvoirs, et n'ayant aucun autre moyen d'évaluer le climat
magique d'une 0mbrP, peut se retrouver avec tout un arsenal
de sorts et aucun moyen de les lancer. C'est la raison pour
laquelle les magiciens d'Ombre, effroyablement puissants et

Création de nouveaux pouvoirs

capables de Ianœr un nombre quasi illimité de sortilèges stu­
péfiants \or.;qu'il sont chez eux. sont démunis aiUeurs. Dans
une Ombre difftl't'nte, où la magie est rfgîe par des lois diffé­
rentes, Ieun som ne marchent pas.

Magie c~nltre Pouvoir
Face il un réel Pouvoir, la Magie fait pâle figure. les

sortilèges sont inefficaces contre la MareUe, le Logrus ou
les Atouts, il moins de contenir une parœUe de leur pou­
voir.

,
CREATION
DE NOUVEAUX
POUVOIRS

Si vous jetez un coup d'œil aux descriptions des
Ambriens des romans, vous y trouverez des extensions des
Pouvoirs existants et quelques nouveaux Pouvoirs.

les personnages de Zelazny sont capables de faire des
choses mystérieuses, voire étourdissantes. Parfois, é est parœ
qu'ils sont experts dans l'utilisation de leurs pouvoirs, et
qu'au cours des siècles passés il expérimenter avec, ils ont
découvert des manières incroyables de les utiliser. Il peut
aussi s'agir de héros possédant plusieurs Pouvoirs et ayant
trouvé comment les combiner, de façon à ce que leurs effets
se multiplient au lieu de simplement s'ajouter. Enfin, cer­
tains font montre de capadtés improbables tout simplement
parce qu'il y a des niveaux de maîtrise au-delà de ceux
décrits dans ces règles.

Les nouveaux Pouvoirs ouvrent d'énormes possibilitfs
au Maître de Jeu.. Non seulement il peut mettre en scène sa
propre velSÎon d'Ambre, mais il peut Y introduire des varia­
tions -extraordinaires- ou -exaltées- de chaque pouvoir,
dépassant celles présentées ici

1INVENTION
DE NOUVEAUX POUVOIRS
Une des grandes forces d'Ambrt est son absence de

limites. Si la Marelle a été crééè, ainsi que le dit Dworkin, il
partir d'un îlot d'Ombre au-delà du Chaos, qui sait quelles
autres réalités peuvent apparaître 7

Prenons les livres plus ré(ents de Zelazny, la saga de
Merlin. On y trouve des personnages qui disposent de pou­
voirs accordés par des "Marelles brisées- et le -Donjon des
Quatre Mondes-, ou encore par cette création de Merlin
basée sur les Atouts, la RDut Sptdru/t. Nous prevoyons de
développer ces Pouvoirs inconnus dans le supplément
SIuulow Knig/ll, mais chaque MJ peut en apporter sa propre
version.

Avant de commencer à travailler les détails d'un nou­
veau pouvoir ou d'une version plus avancée d'un pouvoir
existant. il faut se poser les questions suivantes:

• Co,"me"t app4raÎf le Pouvoir?
Est<e qu'il rend fou, en partie, son utilisateur, comme le

Logrus 7 Est<e qu'il lui donne une aura menaçante et des
yeux rouges 7 Est<e que ses manifestations ont une couleur,
une lumière ou une odeur spécifique 7 Est<e que son invoca­
tion dégage une impression de mystère 7 De satisfaction,
peut-être 7

• Qu'nt-ee qui le fait fO"d/o""er?
A-t-il une source primordiale comme la Marelle ou le

Chaos? Puise-t-i1 dans la fOTœ vitale de son utilisateur? Ou
tîre-t-i1 son énergie d'un environnement particulier?



• Comment gagner le Poul/olr?
Faut-il de l'entraînement 7 Un sacrifice personnel 7

Quelque action ou voyage sont-ils nécessaires 7 Faut-il être
né avec une qualité spéciale 7

1CALCUL DU COÛT
DU NOUVEAU POUVOIR
Si elle n'est pas prfdse, cette méthode est J'une des

meilleures: on compare le nouveau Pouvoir aux anciens.

_ DomaIne d'action
Dé6nitl'endroit où se manifeste le Pouvoir. Est·illimité

à un endroit precis ou non 7

A&U1Ul
Le Pouvoir n'existe que là où il est invoqué. La

Métamorphose, par exemple, est un pouvoir "local" affectanl
le corps de celui qui le possède. Coût: 0 point.

U"I/té
Ce Pouvoir n'apparail qu'en un seul endroit et n'affecte

que cet endroit. Cela peut aller d'une petite De dans le vide à
un monde entier, mais il ne pro;ette pas d'Ombres. n n'est
pleinement accessible qu'à l'endroit où il agît. Coût: 1point.

Foadisi
Comme la Marelle ou le Logrus, ce Pouvoir t ttend indé­

finiment dans toutes les directions, pour ne t anfter que là où
d'autres pouvoin interfèrent avec lui. Toutd0i5, son "point
focal" est très clairement défini, tel la MareUe originelle pour
la MareUe ou le Chaos Primordial pour le Logrus. La force du
pouvoir est à son maximum à ce point focal el décroît progres­
sivement à mesure que ron sen éloigne. Coût: 2 points.

Infini
Le Pouvoir semble illimité el efficace partout. Les Atouts

en sont un bon exemple, puisqu'ils semblent fonctionner
partout avec la méme efficacité. Coût: 4 points.

_ Pouvoir contre Pouvoir
La deuxième mesure du pouvoir est sa rorœ relative par

rapport aux autres. Chacun doit être évalué en comparaison
avec les cinq listés ci-dessous. Si une campagne inclut de
nouveaux pouvoirs, un nouveau pouvoir devt'a être comparé
à ceux-ci également.

Impuissant conlre un Pouvoir existant
Le nouveau Pouvoir ne peut contrer un des pouvoirs exis­

tants. S'il est par exemple "impuissant contre le Logrus"', il ne
pourra affecter un personnage qui utilise le Logros ni défendre
son détenteur contre l'attaque d'une extension Logrus.

Contr~ la MJlTtIl~: 0 point.
Contr~ le Logrus: 0 point.
Contre IesAtouts :0 point.
Contre la Métamorphose: 0 point.
Contre la MJlgie: 0 point.

Faible contre un Pouvoir exutant
Le nouveau Pouvoir est presque toujours battu quand il

s'oppose li un des autres. S'il a un point focal. celui-ci est le
seul endroit où il ait une chanœ d'en triompher.

Contn la Mard~ : 4 points.
Contn ~ L081'115 : 3 points.
Conm ks Altnlts: 2 points.
Conmla~: 1point.
Contn la M.git : 0 point.

i,gal i UII Pouvoir autant
Les deux Pouvoirs, l'ancien et le nouveau, sont de force

équivalente. Un duel au point foc:al de l'un ou de l'autre se
solderait par sa victoire sur le ·visiteur"".

ÛIfltre iii MJudJe : 8 points.
ContTt ~ l.ognts : 6 points.
Contre~ Atouts: 4 points.
Contre iii~: 2 points.
Contre la Magit: 1 point.

Fort aJntre Mn PouvoIr e"utant
Bien que sa supériorité ne soil pas krasante,1e nouveau

Pouvoir bal en définitive souvent l'ancien. Ce sera plus diffi­
cile au point focal de celui-ci, et bien plus facile au point
focal du dernier né.

ContTt la Mard~: 16 points.
Contre ~~s: 12 points.
ContTt les Atouts: 8 points.
Contre laMita~: 4 points.
Contre la Magie: 2 points.

Dominant tace Il un Pouvoir existant
Le nouveau Pouvoir peut battre l'ancien où qu'ils se

rencontrent, en attaque ou en défense.
Contre la MJlrelle: 32 points.
Contre ~ Logrus: 24 points.
ContTt les Atouts: 16 points.
Contre la Mttamorp/rœe: 8 points.
Contre la MJlgit: 4 points.

_ Modificateurs de coOt du Pouvoir
AprèS avoir déterminé le domaine d'influence du

Pouvoir et sa force par rapport aux autres, le total de points
obtenu est multiplié par un nombre dépendant des diverses
qualités de cette création.

_ Communication
Comme les Atouts, le Pouvoir donne la facul~ de com­

muniquer avec d'autres. Ceci suppose une commWlicalion
psychique et l'établissement d'un lien mental.

ymmullic.ation avec leU quf partagent l~ "...
Ne marche qu'entre deux détenteurs de ct Pouvoir.

Coût: x2.

Communication avet Ull ob/edit déterminé
Comme avec les Atouts, l'utilisateur ne,.. ftabIir

qu'un Uen psychique et est limité dans ses •
communication à une certaine catégorie d' _
étendue donnée. Coût: xl.

y"",ulnIUltion illl",itée
Toul le monde, dans le domaine du Pou

contacté par un de ses initiés. Coût :d.

Création de nouveaux pouvoi
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_Transport
Le Pouvoir peut transporter un personnage d'un endroit

à un autre. Le déplacement en Ombre appament à la catégo­
rie des manipulations des Ombres et pas des transports.

Via le CII"cd d'Une communication
Une fois la connexion psychique effectuée, le voyage

peut se faire dans les deux sens. Coût: xl.

Via un pol,1l où le Pouvoir se manifeste
L'initié peut aller de n'importe quel point où le Pouvoir

se manifeste à n'importe quel autre, c'est-à-dire vers le point
local, un autre initié ou encore un objet qui contient le
Pouvoir. Coût: x3.

Téléporlntlon du polnl focal
Comme avec la Marelle, le PJ peut gagner le point focal

et l'utiliser pour se léléporter n'importe où, à portée du pou­
voir. Coût: x4.

• Usage défensif
L'efficacité d'un Pouvoir en tant que défense dépend de

son classement -Pouvoir contre Pouvoir". Un Pouvoir utilisé
en défense n'est que rarement efficace contre des attaques
purement physiques, telles qu'épées, balles, etc.

Défense dans le domaine du Pouvoir
Le Pouvoir ne peut défendre son utilisateur que s'il se

trouve au point focal. Coût: x2.

Défense sur invocation
L'initié doit se concentrer sur le Pouvoir ou utiliser un

artefact qui en est porteur. Coût: x3.

Défense automatique
Les initiés sont ·chargés~ en permanence par le Pouvoir

et constamment défendus par lui. Coût: x4.

_ Utilisation offensive
Le Pouvoir peul être utilisé comme arme. De même que

précédemment, son efficacité dépend de son classement
·Pouvoir contre Pouvoir~. Une utilisation offensive se mani­
feste toujours sous forme d'énergie pure.

AUaque au point focal
Le Pouvoir n'attaque que ceux qui entrent en contact

avec sa source ou point focaL La Marelle, par exemple, ne
détroit que ceux qui la touchent. Coût: x2.

Attaque sur Invocation
L'initié doit se concentrer sur le Pouvoir ou utiliser un

artefact qui en est porteur. Coût: x3.

Atlaqul! dans Il! domainl! du Pouvoir
L'initié peut manier le Pouvoir comme une arme et diri·

ger son énergie sur n'importe quelle cible, dans les Iimltes de
portée du Pouvoir. Coût: x4.

_ Manifestation du Pouvoir
En général, les Pouvoirs sont discrets el ne se manifes­

tent pas en dehors des moments où on les utilise.

Pouvoir intérieur
L'initié ne peut utiliser le Pouvoir qu'à l'intérieur de son

corps. Coût: xl.

Manifestation énergétique
Une forme de projection permet d'utiliser le Pouvoir en

tant qu'énergie pure. Coût: x2.

Manifestation phllsique
Tout comme les extensions du Logrus peuvent être

employées pour toucher, prendre ou tordre quelque chose,



on peut se servir du nouveau Pouvoir pour agir sur les
objets. Coût: x).

• Manipulation des Ombres
Le Pouvoir permet-il de créer une Ombre 7De la détrui­

re? D'en modifier la structure et l'apparence? Tous les
Pouvoirs existants, a 1'6ceplion de celui des Atouts, don­
nent la capadti de manipuler les Ombres. la création et la
destruction d'Ombres sont sans aucun doute possibles grâce
i la Marelle et au Logrus.

MlliIllipulllilUOII dt' ofJ;ds
Le nouveau Pouvoir permet a son utilisateur de modi­

fier certaines petites choses d'Ombre. Coût: Xl.

Manipulation de sol
L'initié peut transformer son propre corps. Cestle mul­

tiplicateur de base pour la Métamorphose. Coût: Û.

Manipulation du monde d'omfJre
Le nouveau Pouvoir peut servir à manipuler des

Ombres entières, tout comme la Marelle. Les initiés peuvent
parcourir les Ombres infinies. Coût: x4.

• Invocation
Comment l'initié invoque-t-ille Pouvoir? la Marelle,

les Mots de Pouvoir et la Métamorphose font partie du per­
sonnage lui·mime. Il n'est donc pas besoin de les invoquer.
Le Logrus et la Marelle Avancée nl:cessitent que leur sym­
bole soit invoqué, si l'on veut les utiliser. Le pouvoir du
Joyau du Jugement, quant à lui. nécessite la possession du
Joyau.

Si une invocation du pouvoir est requise, cela diminue
son coUt, et cette mtuction est plus importante encore si la
possession d'un ot;et est impérative pow-I'emploi du pou­
voir. Un pouvoir qui peut être utilisé sans préparation doit,
au contraire, I:tre plus cher.

(glll.lld arec Je Pou,olr
L'initil: ne peut se servir de son Pouvoir que s'U est en

contact avec le point focal. Le pouvoir de téléportation de la
Marelle, par exemple, ne fonctionne que lorsqu'un personna­
ge la parcourt. Coût: xl.

Prise",e du Pouvoir dans un ofJ;et
Comme celui des Atouts, le Pouvoir est contenu dans

quelque objet, ou créature, et ne peut être utilisé que si on est
en possession de cel objet. Coût: xl.

Invocatiol!
Le porteur de ce Pouvoir doit -l'amener à son esprit", ce

qui lui prend une ou deux minutes, avant de pouvoir
l'employer. Le Logros et la Marelle Avancée sont de bons
exemples. Coût: û.

Automatique
L'initié peut se servir de son Pouvoir sans préparation ni

acœssoire particuliers. C eslle cas de la Marelle, avec laquel­
le on peut se déplaœr en Ombre sans avoir à faire quoi que
ce soit d'autre. Coût: x4.

1AMÉLIORATION
DES POUVOIRS EXISTANTS
Les versions de base et avancées présentées dans ce livre

ne sont que les premien pas. Chaque Pouvoir peull:tre amé­
lioré ou étendu, soit qu'on augmente simplement le contrôle
qu'en a le personnage, soit qu'on en propose une nouvelle
approche. Reportez-vous pour les exemples aux versions
-exaltées- détenues par les Ambriens des premières généra­
tions ou au paragraphe d-dessous.

_ MareUe "Inver$ée"
Si l'on suppose que la Marelle Primale se pa.rcourt duIS

le sens des aiguilles d'une montre, de la droile ven la
gauche, se pourrait-il qu'il existe une Manille idenliqUt' qui
se parcourrail dans le sens inverse des aiguilles d'une
montre, de la gauche ven la droite?

Celte Marelle inversée générerait une toule nouvelle
-face- de l'univen. Celui qui en posséderait l'em~nte
aurait la possibilité de se rendre dans l'univers-minlir ft ~y
manipuler les Ombres. Bien sfir, le contenu d'un tel uniVm
dépendrail entih'ement du Maître de Jeu.

Coût: 15 points, aajouttt au coUt de la Marelle, nomWe
ou Avancée, pour un total de 65 ou 90 points.

1ÉTENDRE LES POSSIBILITÉS
DES ARTEFACTS
ET DES CRÉATURES
Les Ambriens des générations précédentes et d'autres

PNJ disposent de pouvoirs améliorés. Ils doivent donc être
en mesure de créer des objels disposant de QualitéS et de
pouvoirs inaccessibles aux personnages des joueurs.

_ Vitant~ Stup~flante

Cette Qualité confère une
force supérieure à celle de
n'importe quelle mature natu­
relle. Un humain dolé d'une
Vilalill: Stupéfiante voit sa
Forœ élevée au-dessus du rang
Ambrien, ce qui la rend com­
parable a celle de penonnages
ayant partidpé aux enchères.
Coûl: 8 points.

_ VitaUté "ExaJtée"
La force obtenue est du

niveau de celle de Gérard,
lequel est capable de vaincre
pratiquement n'importe qui
lors d'une épreuve de Force.
COOt : 16 points.

•
Suprématie
au Combat
Un tel objet, spécialisé en

un type de combat, pourra
dépasser même la rapidité de
réaction d'un Ambrien, allei­
gnant à ce niveau les premiers
rangs des personnages classés.
Coût: 8 points.

•
Totale
lnvu1n~rabUlt~

Aucune force naturelle ou
physique, pas plus que la
Magie ou quelque autTt pou­
voir mÎneur, ne peuvent
endommager cel objet. Coût : 8
points.

•
Donunaces
destructeurs
objet: peut blesser n'impor­

le quel adversaiTt, pénétrer
n'importe quelle armure, y
compris celles bénéficiant
d'une -Totale Invulnérabilité-.
CoClIS points.

Création de nouveaux POUl/O;
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CREATIO

D'U E CAMPAG E

_ La construction d'AMBRE
Chaque Maître de Jeu va maintenant pouvoir créer sa

propre el unique version de l'univers d'Ambre.
POurquOi?
Pourquoi ne pas utiliser la version de Roger Zelazny?

Pourquoi s'embêter à créer un univers complet, avec des
nouvelles versions de tous ces personnages ?

Pour trois raisons.

Surprise !
Ambre est un jeu de rôle qui repose sur la surprise. Les

joueurs préfèrent avoir à découvrir pas à pas chacun des
secrets cl'Ambre, aussi chaque MJ doit-il leur fournir la p0s­
sibilité de rencontrer l'inconnu. Mettre les réponses noir sur
blanc, si c'était possible, enlèverait beaucoup d'intérêt au jeu.

Ambre continue de plaire à des joueurs expérimentés
parce qu'il est sans cesse renouvelé - chaque fois qu'un MJ
crée une nouvelle version de son univers.

Ce que zelazn!l n'a pas dit
L'un des problèmes, pour utiliser la version d'Ambre

fournie par Roger zelazny, est que nous n'en savons pas
assez à son sujet. 1\ n'a pas terminé de bâtir son univers.
D'autres livres germent dans son cerveau, basés sur ses
secrets, sur les développements de ce qu'il en sait et sur les
changements qu'a subi sa vision de ce monde fascinant. Pour
diriger convenablement une campagne dans la version de
Zelazny de l'univers d'Ambre, îl faudrait connaitre ses
secrets. Et il ne les révèle pas !

L'illtfuellu des loueurs sur "ullivers
Chaque Ml démarre le jeu avec un groupe différent de

personnages. Nous pouvons tous nous reposer sur une base
commune, ù Cycle des Princes d'Ambre, la saga de Corwin.
Ces dnq lîvres nous parlent surtout des Ambriens enfants
d'Oberon, et deux membres de la génération suivante seule­
ment y font leur apparition, Merlin et Martin, dans des rôles
subalternes.

Les œuvres suivantes de Roger Zelazny sont plus cen­
trées sur sa version de la génération suivante. Votre varia­
tion d'Ambre aura une distribution différente, les person­
nages CItés par vos joueurs.

Les Pl d'Ambre ne sont pas de simples figurants. Ils ont
le pœwir de créer ou de détruire l'univers. Chacun de ceux
qui portent le sang d'Ambre a le pouvoir d'effacer la Marelle
Pd" " tMlruisant du même coup les bases sur lesquelles a
fb! cM ranlvers et plongeant celui-ci dans le Chaos. Chacun
•• ont en eux l'Empreinte de la Marelle, a de quoi
_.... ses veines.

~ons les plus infimes peuvent avoir des consé­
atiques.
de Jeux, construisez voire propre univers
ez les enfants d'Oberon, la Marelle, le Logrus

grandeur du château d'Ambre et de la forêt
nge perversion des Cours du Chaos et lïnfini­
,et refaites l'univers à partir du tout. En vous

réation d'une campagne

basant sur les événements de la Guerre de la Marelle, laissez
votre esprit explorer toutes les possibilités qui en découlent.

Les Cours du Chaos seront-eUes une menace sérieuse,
massant des troupes pour attaquer leur ennemÎ séculaire ?
Ou bien seront-elles en pleine confusion, dans la tourmente
des vendettas, des coups d'État et des révolutions? A moins
qu'elles n'aient rien à faire d'Ambre, et que seule une petite
faction se soit impliquée dans cette guerre de frontière qu'on
a appelé la Guerre de la Marelle?

Les andens Ambriens ont juré allégeance au nouveau
roi d'Ambre. Mais leurs intrigues incessantes peuvent-elles
cesser si facilement? N'y a-t-il pas une cabale cherchant à
s'emparer du trône? Ou plusieurs groupes de complo­
teurs, s'armant, intriguant, s'alliant dans le but de rempla­
cer le trop jeune nouveau roi? Les récents événements
n'ont-ils pas affecté l'un des membres de la famille, l'ame­
nant dans des abîmes de folie ou le poussant sur les voies
du Mal? Ne risque-t-on pas de vOÎr quelques frères et
sœurs, trop longtemps disparus, revenir de l'exil imposé
par Oberon en voyant un nouveau roi en Ambre, dans le
but de tenter une nouvelle fois d'imposer leurs prétentions
au trône?

,

1
CREATION D'UNE
CAMPAGNE: Guide
du Maître de 'eu
Dans ce chapitre, le Maître de Jeu trouvera tout ce qu'il

lui faut pour meUre sur pied une campagne d'Ambre, Avant
de passer aux détails, nous allons nous pencher sur trois
points importants.

Tout d'abord, il y a l'idée de composer une histoire. Dans
un jeu de rôle, on joue une histoire. Un Ml compétent
devrait pouvoir reconnaître une bonne histoire d'une mau­
vaise.

La deuxième étape consiste à russembler des idées. Si vous
jouez depuis quelque temps déjà à des jeux de rôle, vous
devez en avoir des tas. Cette section, remplie de centaines
d'idées concernant Ambre, devrait enflammer votre imagi­
nation.

Une fois que vous avez ces idées, il vous faut des perS()7l­
no.ges--jtJueurs. Vous devrez connaître leurs forces et leurs fai­
blesses, ainsi que toules les manières intéressantes dont ils
interagiront avec Ambre et les autres Ambriens,

La créntion d'une campagne et d'une aven/ure viendra en
dernier, une fois que vous serez au fait de toutes les possi­
bilités qui s'offrent à vous. Si lout se combine bien, le Ml
préparera une campagne unique, pleine d'intrigues et
d'intérét, qui va secouer un bon coup les personnages des
joueurs.



1COMPOSITION
D'UNE HISTOIRE
"BonS6;'. SrigntUf Cano;n, lança hl silhoutlte bllmt et

didIiIrnk qui _riait lIutOUf~ sa pipe. adosshlllm c#sWr.
- Bonsoir, Rogrr. Commmt tu l'min ?
- De' Itmp$ m temps. lin rat, ullt W/ltlt-5OWris, lIM Imli-

gn&. A. pArt aùI. rim nt /:Jougt'. C'tsl ClÙme.
- Til ,"J'MS ct poste ,.
Il hocha LI 1&.
"Je SIIis DI t'min d'icrin lin amk phiJosophiqw #tlrr des 8h­

mmts d'1tarrtur ri lk morbûIitl; je trrrotlîl~ sur as ptiS4g&ü
quand je suis id.

- C'est l'mdroit rtot, dis-jel'aurais btsoin d'uM /Qnl~ ..
Il DI sortit IInt tt l'allllma lllIeC sa rougit.
·fst~ flUl: ~ ~ tmninml binI 7· m'enquis-jt.
11 tut lin MUsstmeIl/ d'tpau/es.
"Pour moi. oui.
- Je veux din, c'est le bien qui trWmpht, et le héros finit par

entrainer l'héroïtll dans SOli Ut ? Ou bien est-a que lu supprimes
tout le monde ?

- Ce ne wait plis llis juste, dit-il.
- Peu importe. le le lirai peut-être un jour.
- Prut~rt·, dit-il.

• Ùl Main d'Obuon

Avant de nous intéresser li tous les détails qui compo­
sent une aventure ou une campagne, réfléchissons à ce que
nous voulons faire.

En tant que MJ, nous poursuivons tous le même but ;
distraire les joueurs. leur donner quelques heures, ou
quelques œntaines d'heures,. de détente et d'amusement.

Une partie de cette distraction viendra d'elle-mfme.
Rassemblez une bande de joueurs pour quelques heures et
scion toutes probabilités. ils se distrairont. I:>onnez-1eur des
personnages vraiment intéressants, et vous ",ugrnenterez 1eur
plaisir.

JOUtt "'v« eux., faites-1eur rencontrer des monstres sans
défense, quelqu~ vil",ins, une ou deux énigmes et. bingo,
éest du jeu de rôle.

Ce n'est pas une ampagne, D\lÙS simplement du jeu de r61e.
Pour en faire quelque chose de plus satisfaisant, le MJ va

",voir un peu de travail ào ",ccomplir.
Le plus dur sera de créer une histoirt.
D'",prk un dictionn"'ire, une histoire est quelque chose

que l'on raconte. En d'autres tennes, la narration d'une série
d'événements. En vue de créer notre campagne, passons en
revue les divers éléments de l'histoire.

• Début, mllieu et fin
Décomposez l'idée d'une histoire, et vous obtenez I~

concepts de dibut, de mil~ et de fin.
Ça parait évident, hein 1
Bien sûr qu'une histoire doit commencer quelque part.

qu'il faut qu'il s'y passe quelque chose et que, tOt ou tard.
elle doit se terminer. Ça ne va pas de soi ?

Noo.
Chaque éimlent, début, milieu et fin. a d'~tes rela­

tions avec les autres.. le dlbut d'une histoire met œlJe.d sur
les rails, mais il doit aussi contenir les germes de sa fin. La
fin est ce qui intftrompt le déroulement de l'histoire et qui
en explique le début. Et bien qu'il puisse s'y passer beaucoup
de choses, les seules parties importantes du milieu de l'his­
toire sont celles qui amènent le problème posé durant son
début à tire résolu à sa fin.

Les histoires qui n'ont pas un début, un miüeu et une fin
ont tendcmce à ne pas tire satisfaisantes.

Si un de vos amis vous dit : "Houla, quelle matinée j'ai
eue! Ça a commenœ sur l',,,utoroute, ce matin, quand j'ai dû
déboiter pour éviter cet éléphant .....

Holà, penserez-vous, un éléphant! Ça doit être une his­
toire intéressante.

Puis votre ami continue: ·Ensuite, quand je suis arrivé
au centre commerciaL ... et décrit sa visite d'une vingtaine
de boutiques à la rechen:he d'une ampoule qui aille avec sa
lampe. Au bout d'un qu"'rt d'heure, il s'arrête et vous n'",vez
toujours rien entendu d'intéressant.

Une minute, me direz-vous, et l'éléphant 1
Vous voyez,. vous saviez que l'éléphant était le début

d'une histoire, et vu que votre ami n'y est pas revenu pour
\/{)US la raconter, vous \/{)US sentez floué.

La moralité de tout ceci est que si \/{)US racontez une his­
toire qui commence avec un éléphant, elle a intérêt .t. expli­
quer la présence de cet éléphant à la fin.

Pour un Maitre de Jeu de rôle, il est très facile
d'emméler toutes I~ histoires, surtout dans le cas d'une
grande campagne, avec beaucoup de participants. l't\is­
taire d'un personnage peut commencer par une dispute
familiale, une autre par la destruction de.son Ombre favo­
rite, et tout le monde peut êtn'o impliqué dans une trobtè­
me narrant les intrigues d'un membre des Cours du Chaos
contre Ambre.

Votre travail est de ne pas laisser traîner d'éléphant.
Lorsque vous introduisez un élément dans la cam·

pagne, surtout un élément intéressant, prenez soin de
l'exploiter.

En clair, n'introduisez pas d'éléphant Muf si vous savez
pourquoi jJ est lA et ce que vous allez en faire.



C'est là tout le principe du début, du milieu et de la fin
de l'histoire. Le début présente ce qui va rendre l'histoire
intéressante, le milieu les obstacles à la résolution des événe­
ments et la fin explique le tout.

Une histoire d'éléphant peut commencer par la ren­
contre d'un de ces animaux. En son milieu, le héros est
confronté à ce problème: comment retrouver le propriétaire
d'Un éléphant? Et, li la fin, vous devez fournir une bonne
raison à la présence de l'éléphant et avoir résolu le problème.

• L'appât
L'éléphant de l'histoire précédente en est l'appât. C'est

son véritable point de départ. Toute bonne histoire commen­
ce par une accroche d'une sorte ou d'une autre. Le héros
avale l'hameçon avec l'appât, remonte le long de la ligne qui
y est attachée et, si l'histoire est bien écrite, finit par arriver à
l'autre bout du fil, à la fin.

Tout le troc consiste à bien faire gober l'appât au héros
de l'histoire ou, pour ce qui nous concerne, au joueur.
Parfois, il vient de nulle part, et le personnage a la surprise
de se trouver ferré dès le départ.

Dans le jeu d'Ambre, l'accroche est en général une énig­
me qui intrigue les joueurs. Un parent disparu, une Ombre
stupéfiante ou un objet mystérieux ou encore, pour rendre
les choses plus évidentes, une énonne bête qui apparaît et
commence à dévorer la Marelle, faisant disparaître toutes les
Ombres. Chacune de ces idées peut amener les joueurs à
suivre l'histoire que vous leur proposez. Ne les désappoin­
tez pas, assurez-vous qu'à l'autre bout de la ligne, ils trou­
vent le pourquoi de ce début, quel que soit le nombre de
détours, de nœuds et de fausses pistes qu'ils rencontreront
en chemin.

_ Conflit
Le milieu d'une histoire est la partie où les personnages

doivent se creuser la tête pour résoudre leurs problèmes.
Nous avons tous entendu des histoires ennuyeuses.

Nous en entendons el"' pennanenœ. EUes narrent les petits
incidents de nos vies de tous les jours. Ce qui est arrivé à
l'école, comment j'ai trouvé le magasin qui vendait ce que je

Création d'une campagne

cherchais, comment mon patron m'a envoyé faire une cour­
se. Tout ça, ce sont des histoires.

Malheureusement, dans la plupart des cas, eUes ne com­
portent aucun conflit. Nous les racontons uniquement pour
partager une information ou un souci, ou simplement par
souci de sociabilité.

Une histoire devient beaucoup plus intéressante dès lors
qu'elle met en scène un conflit. Voyez la différence entre:
~J'ai été à pied jusqu'à l'école au lieu de prendre le bus~ et
~J'ai été à pied jusqu'à l'école pour que cette grande brute ne
puisse pas me battre.~

Les deux phrases commencent une histoire, la seconde
en y insérant immédiatement une idée de conflit. Le narra­
teur va-t-il éviter la brute toute la journée? Y aura-t-il com­
bat ? Se passera-t-il quelque chose d'inattendu 7

Les histoires tournant autour d'un conflit sont imprévi­
sibles. Elles sont intéressantes, parce que l'auditeur ne peut
en deviner la fin. Aussi conviennent-elles à merveille à un
jeu de rôle, parce que le joueur peut créer sa propre fin, mais
sans aucune certitude initiale.

Dans ce jeu, Ambre, il est parfois difficile de mettre sur
pied un véritable conflit. Les personnages sont trop puis­
sants pour la plupart des histoires. La majorité des monstres,
des forces naturelles, des terribles serviteurs du Mal et des
dieux omnipotents ne constituent pas une menace pour un
initié de la Marelle, parce qu'ils sont le plus souvent confiné
dans une seule Ombre. Un véritable conflit, en Ambre, est
celui qui vous oppose à d'autres Ambriens ou aux sombres
mystères concernant le réel fonctionnement des choses.

• Développement des personnaces
Quelque part entre le début et la fin d'une histoire, il est

possible qu'il se produise quelque chose appelé développe­
nient d'Un personnage.

Ce n'est pas toujours le cas. Un héros, comme le Lone
Rimger ou MacGyver, peut défaire le méchant sans changer
de quelque façon que ce soil. A la fin de l'histoire, il est iden­
tique à ce qu'il était au début, et il en est de même pour le
méchant. Malheureusement, au bout d'un moment, ce genre
d'histoire a tendance à devenir ennuyeuse.



Développer son personnage ne veut pas dire le n!ndre
plus fort ou plus puissant. Par développement on entend
toutes les modifications qui peuvent se produire dans sa per­
sonnalité, lorsqu'il progresse et espèn!, ou lor5qu'il est déçu
et désespère, lorsqu'il perd la foi ou découYM une nouvelle
soucct' d'inspiration. Quelque chose doit changer dans ses
buts, ses objectifs, sa vision du monde ou son attitude.

Nous parlons de progression et de découverte de nou·
veUes choses dans la vîe. Tous, nous passons par les mlmes
changements alors que nous découvrons le monde qui nous
entoure. Nous commençons par être de petits enfants, avec
l'innocence de cet Joge et l'envie de rendre au œntup'e l'affec·
tion qu'on nous porte. Puis la réalité nous apparaît; les gens
peuvent mentir, nous décevoir, et nous devenons plus
cyniques. lorsque nous sommes de jeunes gens, apm les
années de frustration de l'adolescence, nous finissons par
trouver l'amour, ou une vraie amitié, et cela transforme à
nouveau notre scepticisme méprisant en un nouvel espoir.
Quand un ami nous trahit, nous nous refermons sur nous­
mêmes, et en entrevoyant le bon côté d'un ennemi juré, nous
retrouvons un peu d'optimisme.

Dans Ambre, nous voulons infliger aux personnages
joueurs une tension qui leur donne des raisons d'évoluer.
S'ils peuvent découvrir ainsi quelque chose sur eux·mêmes
ou sur leur attitude vis-à-vis d'autrui, c'est bien. S'ils chan­
gent, en termes d'attitude ou de moralité, c'est mieux. Enfin,
s'ils deviennent profonds et réels au point que leur joueur
ressent tout ce qui leur arrive, c'est le must.

• Conclusion
La différence entre une bonne et une excellente histoire

est peut-ltn! la manière dont elles se terminent. Est-ce que le
joueur, le lecteur ou le spectateur en sort satisfait 1 Cette
satisfaction est le signe que l'histoire a eu une conclusion
=-.
Irdri,wn "on ris4t/Wft

En fait étant donné que nous parions d'une Cilmpagne
de jeu de rOle, il est bon qu'il reste des intrigues en sus­
pens. Après tout c'est pour elles que les joueurs revien­
dront en deuxième semaine. Toutdois, si une histoire pre­
sente un problème central. celui-ci doit être abordé pour
qu'elle soit vraiment terminée. la satisfaction des Feurs
sera plus grande s'il est en outre résolu. mais ce n est pas
obligatoire.

Une ooncIusion est tout aussi bonne si les personnages­
joueurs sont batlus, humiliés et/ou chassés de chez eux.
Dans ce cas, la fin de l'histoire les présentera en pleine mrai­
te, l'un d'eux se retournant vers l'ennemi pour lever le poing
et disant MCe n'est pas fini! Nous n'oublierons jamais lM

Ce peut aussi être le statu quo. Le méchant est toujours
en liberté, le problème n'est pas résolu. En fait, les PJ décou­
vrent à la fin ce qu'était leur problème et où aboutissait la
ligne partant de l'hameçon.

En d'autres termes, la fin doit expliquer le début.

PrifHIrer'. conc/wslo"
Lorsqu'il rassemble des idées pour une campagne, le Ml

devrait toujours penser à la manière dont elle poumI se ter­
miner. Pas œIIe dont eUe se terminera exactement mai5 ses
diverses fins possibles.

Corwin demande: .... c'est le bien qui triomphe et le
héros finit par entralner l'hémine dans son Ht 1 Ou bten est·
ce que tu supprimes tout le monde r Le Maitre de Jeu,
contrairement 1 un écrivain. ne peut pas imposer "" conclu­
sion qu'il veut à son histoire, mais un bon MJ est préparé à
nombre de fins potentielles.

Dans Âmm, la ooncIusion de l'histoire dépend en géné­
ral des personnages. Une histoire se termine lorsque le héros
découvre qui est son ennemi ou lorsqu'il compn!nd quel est
le vrai problème. Une histoire d'Ambre s'achève .u mieux
quand elle permet également de comprendre quelque chose
sur l'ordre de l'univers.

_ Problèmes moraull:
Une histoire peut être bien structuœt>, avec un début un

milieu et une fin reliés les uns aux autres, un conflit intéres­
sant des penonnages qui évoluent et une bonne conclusion.
et pourtant manquer encore de quelque chose.

Un aspect mont c'rst-à-din! une découverte relabve à
l'univers, est ce qui est le plus difficile à Yinsérer. ·le Chant
de Noel M

, de Dickens, ou les fables d'Ësope ou de La
Fontaine, nous accompagneront â jamais, tandis que
d'autres redts seront oubliés, parce que les premiers~
tr'ansmetlent un peu de sagesse, un aperçu des fondations
du monde.

Dans !omm, les problèmes moraux concernent les per­
sonnages. lis peuvent avoir à reronnaitre leurs échecs, leurs
erreurs de jugement ou le mal qu'ils font aux autres. Ou,
pour l'exprimer autrement le bien triomphe, le mal sucx:om·
be et les cœurs purs l'emportent.

I
IDÉ~S DE CAMPAGNES
TIREES DES ROMANS
DE ZELAZNY
Les inventions de Zelazny, dans It Cl'clt des P,ilfc~

d'Am&rt, sont vraiment extraordinaires. il n'y a pas de limites
à ce qu'un MJ peut retirer pour sa campagne des centaines
d'idées qui Y sont disséminées, sur l'univers d'Ambre. Ce
qui suit présente trois séries d'idées pour Ambrt.

Tout d'abord, nous parlerons des livres eux·mêmes et
de la manière de les exploiter au maximum.

Ensuite, nous ferons un inventaire de concepts riches en
idées potentielles, tirés des livres.

Enfin. une autre liste suivra. constituée des questions
lai.ssées sans réponse par Zdazny.

•
Ure entre les lIenes : EItraire de. kI~
du Cycle des Princes d'Ambre
le meilleur moyen de chercher des idées pour une cam­

pagne d'AnrbRo est de lire les romans. 0 n'y a pas mieux pour
comprendre comment une campagne d'Ambrt peul être
constJuite que de connaître la série complête. Il peut être
intéressant d'avoir certaines choses à l'esprit durant cette
lecture.

Ul nllrration est à III première peffi)nne
Tous les romans du Cycle des Prinœs d'Am&rt sont racon­

tés à la première personne, par Corwin. Ce qui veut dire que
nous ne voyons l'univers d'Ambre que tel que Corwin le
perçoit, et pas tel qu'il est ·réellement· et qu'il nous serait
présenté par un narrateur extérieur. Ses perceptions sont
faussées et limitent sérieusement le sérieux de son témoigna­
ge. Quand vous lisez les romans, apprenez à voir au-delà de
ce que décrit Corwin, à rechercher ce qu'il cache el de ce
qu'il interprète mal.

A titre d'exemple, avant qu'il ne recouvre la m&noire,
Corwin nous donne des détails concernant Ambre dont nous
apprendrons plus tard qu'ils sont erronés. Ainsi" au dIput.
Corwin pense que Random et lui ont les mêma~b,
alms qu'Eric est son demi-frère. Plus tard. nous 4P"6....
que c'est le contraire qui est vrai

n peut arriver qu'un joueur, lors d'une awc
le Ml, soutienne son point de vue en cîtant/e Cydt_1'1_
d'An!/:Jre ·Maisce n'est pas comme ça.. se pl.aindm+l. Vaœ
pouvez contrer ses arguments en lui rapPee..t ..
romans ne donnent que l'opinion de Corwin. .....
beaucoupde~,pour se retracter ou se con __ la
suite. n faut admettre que, parfois, COIWin se

Corwl" peld menUr
Méfiez-vous de ce que raconte Corwin.

qu'il parle à Mln fils, mais aussi à un enfant
Chaos. Ce qui signifie qu'il est peut-être en Ira

Création d'une campagn



son histoire il! un agent des pires ennemis d'Ambre. n ne fait
aucun doule que Corwin rapporte fidèlement les événe­
ments qui ont eu des témoins, mais il doit.li l'occasion cacher
ses propres actions.

D est possible de lire toute la série d'un autre point de
vue. l'Histoire est écrite par les vainqueurs, comme on dit
souvent, et Corwin est le vainqueur de la Guerre de la
MareUe.

n le dit lw-même:

k lIIt COIItDltai donc d'tnorlaT un de; grands dichl:s : ·U y /1

DI gtnh'fIl plIU d'UMftIçon d'mvisIIgrr UM sitUIIWR.·
- ln CoNrs du ChIIas

Quelques ,rondes "uestlons
Chaque Maitre de Jeu a sa propre version d'Ambre,

unique. Pour cr&r une variation d'Ambre réellement per­
sonnelle, bouvez vos propres réponses.li quelques questions
qui n'en ont pas. CeIJes..d sont disséminées dans les romans .
de Zelau\y, pos&s par Corwin ou simplement sous-enten­
du~

les noter au fur et .li mesurt' que vous les découvrirez,
est une hoMe idée. Cmes, elles semblent parfois trouver
une réponse JI la fin du cycle. Mais repensez-y une semaine
ou un mois après, et vous vous rendrez compte que vous
pouvez douter de ces solutions. En Ambre, rien n'est jamais
td qu'il parait

TOllle .dloN • des lONUqllenus
Une des leçons .li fuv de la lecture des romans est que

chaque action de Corwin semble avoir d'amères consé­
quences. Dès que Cotwin fait une erreur ou agit sous le
œup d'une faiblesse, il doit en payer le prix. Amener cette
relation de cause.li effet entre les actions et ce qui en découle
dans un jeu de r6le peut rendre une campagne extraordinai­
re.

Ambre lot plusIeurs nEveux
Autrement dit, ne vous fiez pas .li votre première lectu­

re. J'ai lu les livres un par un depuis la parution du premier
volume, en 1970. Puis je les ai relus au moins trois fois,
avant de me lancer dans le;eu de rôle. Depuis que j'ai com­
mencé.li travailler sur ce jeu, en 1985, je les ai encore relus,
d'un bout il. l'aulre, plus de trente fois. El je continue d'y
dia:Juvrir des choses que je nt savais plIS, et je suis mœre surpris
Il chaqut fois !

, ,

1IDEE TIREES DES ROMANS
DE ZELAZNY
Commencez par feuilleter le Glossaire. Chaque

rubrique vous donne un élément possible d'une campagne.
Ensuite, prenez un des romans de Zelazny, .li n'importe
quelle page, et commencez .li lire. les idées de campagne
sont présentes partout. Celles qui suivent ne sonl que
quelques exemples.

_ L'Abysse
Quelque part, pres des Cours du Chaos, leur servant

peut.ftre de frontière ou peut-être simplement de fossé sur­
dimensioMé, se trouve le plus énonne trou qui soit. Cest
l'un des mystères de l'univers d'Ambre.

Est-œ qu'il borde les Ombres? Si oui,. oombien d'entre
elles? Toutes 1Quelques-unes? La plupart 1Tres peu?

Si rAbysse longe plusieurs endroits, peut-il être utilisé
comme raccouni ? Ou comme autoroute 1

Ou'est-œ que l'Abysse 1le lieu de naissance de Toul?
La sourœ du Chaos 1 Ou bien juste une décharge à ordures
cosmique?

l'Abysse est-il rioeL comme Ambre et le Chaos? Plus
r&l1 Moins? P1.us Chaotique 1 Ou bien,. au contraire, est-il
d'une mortdIe immobiJilf 1



Il n'y a que deux choses dont nous soyons sûrs: la pre­
mière est que, après la chute de Brand et Deirdre dans
l'Abysse, tout le monde les tenait pour définitivement per­
dus. Point.

La. deuxième est que la Ucome en est sortie, alors que
Brand et Deirdre Yétaient tombés depuis peu, et qu'eUe por­
tait au cou le Joyau du Jugement, perdu en même temps que
Brand.

Ce qui amène quelques questions qu'on ne peut éluder.
Si la Ucome a ricupére quelque chose dans l'Abysse une
fois, peut-elle recommencer 7 Si eUe J'a fait, d'autres peu·
vent-ils entrer dans l'Abysse et en ressortir 7

_ La contrée d'Ambre
Zelazny n'a décrit qu'une petite partie du monde

crAmbre. Tout ce que nous en connaissons,. c'est une ville,
un château, une chaine de montagnes. une grande forêt et la
mer voisine.

e est comme si vous tentiez de \IOUS faire une idée de
J'Ombre Terre alors que tout ce que \IOUS en auriez vu serait
~ en Écossë. ou Seattle, dans l'fut de Washington,.
aux États-Unis.

Si l'on considère que le château crAmbre est situé sur le
monde réel où se trouve la Marelle et que celui-ci est pr0ba­
blement aussi vaste que la Terre, ce qui~ 11 en découvrir
peut être crune énorme importance.

Oberon et Dworkîn ont·ils parcouru cette planète jadis,
pour l'explorer et la conqu&ir 7 Ou bien les en/ants d'Oberon
en ont·ils fait leur terrain de jeux avant de parcourir la
Marelle et d'aller visiter les Ombres 7 Qu'est-œ qu'ils ont lais­
sé derriil're eux? Des enfants 1 Des trhors 1 Des objets
magiques ou mystiques 1 Un monde entier reste 1 découvrir.

_ Le chiteau d'Ambre
Le château d'Ambre est tres vieux et trk vaste. Vous

n'en trouverez pas de plan dans ces pages, car ses secrets
sont dissimulés dans la campagne de chaque MJ. Je l'imagine
comme une masse étendue d'ailes et de tours anachroniques,
chaque élément architectural tranchant sur tous les autres,
résultat global de l'intervention de nombreux architectes.
D'autres le voient comme une simple tour brillante, d'une
beauté incomparable. n peut ressembler 1 l'un de ces châ­
teaux bavarois, véritables dentelles de pierres artistiquement
élevées telle la pièce montée d'un mariage. On peut aussi le
rêver comme l'ultime forteresse, toute de murs crénelés, de
remparts, poternes et mâchicoulis.

L'Intérieur du cHatellu d'Ambre
Comme tous les bâtiments qui servent 11 la fois de siège

11 un gouvernement et de résidence 11 une famille, le château
se divise en plusieurs zones, chacune ayant son atmosphère
particulière.

Ceux qui y viennent pour rencontrer les gouvernants
verront les logements administratifs des personnalités offi­
cielles, les chambres de réunion, les saUes d'attente et, peut­
être, la saUe du trOne.

Les dignitaires en visite en Ambre découvriront un
autre aspect du château, avec ses salles de banquet. de la
plus protocolaire 11 la plus informelle, ses salons, salles de
séjour, salles de jeux. et les appartements des invités. Pour
leur détente, ces hôtes visiteront aussi les jardin5, les rem­
parts. les cours et les étables.

Les serviteurs de la famille royale, des cuisiniers aux
valets en livrée, connaissent encore un autre château
d'Ambre, composé d'arriil're·salles, de salles de travail,
d'entrées de service et d'endroits où sont entreposés et entre­
tenus tous les biens et trésors des lieux. A leur yeux. le ch.i­
!eau est une véritable ville, avec ses cuisines, ses laveries,. ses
ateliers et ses salles de nettoyage, ses :t.ones 11 part pour les
divers artisans. où on trouve tous les métiers. Tout comme
les membres de la famille royale, les serviteurs ont leurs
propres appartements qui se transmettent M génération en.
génération.

Les défenseurs du chjteau vivent au milieu des servi·
teurs mais voient aussi l'endroit sous un autre angle. Ils
connaissent ses défenses, ses murs, ses portails, ses barrlifts.
ses herses. ses ponts-levis et ses prisons. Les cours d'entrai­
nement,la forge et toutes les saUes d'armes constituent leur
domaine. ils montent la garde devant chaque issue, des sou­
terrains aux plus hauts murs, et à leun yeux,. le chjteau est
un endroit dur et rude.

Enfin, il yale chateau que voit la famille royale
d'Ambre. Oberon a réservé pour son usage et celui de ses
enfants quelques zones auxquelles le public n'a pas acds.
Le domaine du roi seul correspond 11 une vaste demeure,
avec des chambres, des salons, des salles d'attente et des
salles à manger privées. Chaque membre de la famiUe dis­
pose, en outre, d'un appartement de plusieurs pièces arran·
gées et décorées selon ses gouts. En commun il y a la biblio­
thèque, un grand nombre de salles de séjour, plusieurs
salles à manger de tailles variées destinées aux différents
repas de la ;curnée, et des pièces aménagées en séjours,
fumoirs ou salons particuliers. On trouve aussi. si l'on
cherche un peu alentour, les anciennes chambree d'Infants
et salles de jeux, sans doute pleines de vieux jouell el pou­
pées soigneusement emballés et mis en réserve poar la plO­
chaine génération de la famille royale.

Cet inventaire n'est pourtant pas complet, CV le chi·
teau d'Ambre fourmille de secrets. Partout s'ou..... des
passages dérobés, des pièces destinées aux IfftII.. 'ou.
clandestins, d'étroits corridors et des escaliers • C Ifs
Les murs sont percés de petits trous pour l'
Certaines salles n'ont pas été ouvertes dep
naires, d'autres ont été oubliées. On entend
rer que le chAteau lui-mlme est un or~a

capable de déplacer ses pime, change-r 1
ses corridors et ouvrir des fenêtres sur des
gers 11 Ambre.

Les aldiofs et ln (GUnies

Auron Ambrien n'a jamais exploré la
rains du chIteau. Les pIiSOns sont séparies en
lions, dont une destinée à accueillir les



en Wsrœ à la oour. II doit aussi y avoir des salles de tortu­
re et d autres pour les exécutions.

De nombreux t1Innt:1s s'enfoncent sous le mont Kolvir.
Longez l'un d'eux jusqu'à la septième intersection, et vous
arriverez à la saJle de la MateUe (qui \!St verrouillée, avec la
dé accrochée à côté de la porte, Il l'athlrur). Se pourrait-il
qu'un autre mène à une des cavernes du bord de mer 1 Un
autre encore, en passant par la grotte de Dworkin, jusqu'",
l'emplacement de la Marelle Pri.maW 1 Que l'un d'eux s'éten­
de jusqu'al.lll: anciens domaines des Barimen, dans les Coun
du Chaos 1

Si vous rendez visite aw: gardes des cachots d'Ambre,
\'ous serez rassasié d'histoires extraordinaires. On vous par­
Iera de gardes disparus depuis des ;ours. voire des années,
d'autres partis pour une ronde d'une heure et qui revinrent
plus vieux de dix ans, de certains qui disparurent pendant
des années et réapparurent sans porter le moindre signe du
passage du temps. On vous racontera des batailles contre
d'étranges créatures, des conversations avec des fantÔmes et
des fuites devant les forces obscures qui habitent les parties
les plus reculées des souterrains. On vous parlera aussi de
ces portes, dont la mémoire collective n'a jamais rapporté
qu'elles aient été ouvertes, et qui pourtant semblent retenir
des êtres grondants ou des choses plus étranges encore.
Enfin, ces gardes sont comme tous les gardes. Leur tâche est
ennuyeuse et leurs histoires s'enflent à chaque fois qu'ils les
reprennent.

_ La cité d'Ambre
"Nous itions tous Its deux mt'J'tItiIltustmml ivres edIt nllil­

llI. tI dû m'II plrJl rourle.. V(Nl5 lIVet plnJri ici tll.:! tri ~ pIlrlllnl
lit edle 1l'IOtIhignt fonnidllblt, le KDIuir, dt:s /fi:cNs tltrl d or dt III
vi/k, dt:s promttIIIdts. dt:s romic:hts, des ttmIssts, dt:s flDUS, des
fonl8i'MS·· •

- Ganelon se rappelant M! jour où Corwin lui a déait
Ambre. dans Us Fusils d'Andon

Je l'trlttndis frtJO/'U16 Ûl 8lIJ1JJàe des Gmnds Ntroi8"lturs, le
dulnl dt IIIftvnn4st mtlnltt: mIIrdwndt d'Ambre.. Ct nt sont J'lIS Its
rrlllJlllfircturtS qui frmt III rtputlltion d'Ambrt, d l'Ilgricullllrt n'II
~is Hl m)/rtfort. '\wis no:s nauim sillonntrrt Its Ombrr:s, font
1# rIIZf1d~ trllTt lts poillis lts plus divas d '"2/lsporltnl rollf. 11
n'est gJIèrt lin Ambrien, noblt ou plIS. qui n'lIit posst lin œtllin
Itmps dlIns la IIIllrint. Il Y Il lntn longttmps qut notre ft2milû Il

,",ci~ TOlites mnrdulIldes qu'crrpnmtent Id Vll'isstdllX, et c1uul1lt
CIlpîtaillt comlllît pur cœur les mm dt deux dOIlZAines rh mondes.
J'awls moi-mêmt contribJd dalle œuvrt. Moins sam doule que
Ghllrd ou Oiine, mnis j'aVIlis été pourtllnt puissamment ému par
les forces des profondturs et l'esprit des hommes qui les IItraÎtnt
bl'l21'tts.

- Ûl Main d'Obtron

Comme tous les ports de mer, Ambre est une cité
g:rouWanIe d'activité. La répartition économique de la popu­
laIion eanble suivre la pente du terrain. l'tus on s'élève sur
les o.a du Mont Kolvir, plus le terrain devient cher et les
habirants riches. Inversement, plus on descend la pente,
plus oa Ir rapproche de la mer, et plus les quartiers sont.........

CM une ville portuaire. dont ractivité tourne autour
des ....... militaires ou commerciaux. Cela se ressent
........... nent. un statut sociaI llevé allant le plus !OU­

"'II: ......avec un poste de commandement dans la mari­..
~","'e de Corwla

d ~ odeurs des flturs dt ch6tllignitrs. TONt IIU
Élysm, les da4tl1ignltT!J rr'ttllimt qu'Unt b1andv:

lais les crlrtÙlCS des jtts d'œu dt la pIaa dt la
cr desctndant la rut dt Seine d ~ long des quais

oouqllim, ctllt dll fltUvt ... LL parfum des ch41l1i-

réatiorl d'Urie campagne

Pourquoi mt SOllvtrUlis-je SOlldain dt 1905 et dt PlIris Sllr
l'ombre Ttrrt, sinon qut j'ttllÎS très hturtII.X altt IInnb-ld et qu'Ii
la rifItxion j'y mzis ptUt.me chtrdtt un IJntidott llII tcnps pré­
sml ?Oui...

... El dt mbrv: que III Martllt dt RtbtnlI.6Vll'ît lIîdé IIU rdmIr
dt lfIlI mbrIoiTt, cdlt-d qut j't5SIlyIIÎS dt cr&:r, IIgitail mt:S SOlItlt­

nirs d jaîsIlil mnontu l'odeur des ch4tllignîm. d dt:s OIlmîorrs
(urgés tù légumLS qlli st rendlliDlI 11111' Hill/es li !'lIl1he... Je
n'ttlIis lI1rIOUrtII.X dt pnscmnt tri particulier li l'époqut:, bitn qu'il Y
rit dt lIllrftbmtsts filles - des Ywt~, des Mimi. des Simone donl
Its ugts Je amfondaimt - d c'étlIillt printcnps dt Pllris, lrotC

Its orrhtstrts I%igant5 d Its c:odtails dttz l.ouis... Je mt souvtnais
tt mon œur bcmdÎSSQit d'unt sorte dt joie prtlllStitnnt tlIndis qut
It Ttmps son1lllit IIl1rollr dt moi commt IInt dodIt... Et ptUt.me y
lWlIiI-il Unt raison li œs sollVt7lirs. CIlr alte joie st trunsmdtait tri

quelque sortt li mtS mouvtmDlIs, tnrichissait mes perceptions,
donnait dt la J1IIisslInali lfIlI volonté...

... Des aJqllelîcols, dt:s aJqutlîcots tt des bltutls d dt hauts
peupliers 1111 long des routtS dt campagne, le go(U dll cidrt de
NormandÎt... Et dt nouVE'DU III ville, l'odeur, les fleurs dt châtai­
gnim... Ûl Seine pleine d'étoiles ... L'odeur des vieilles mnÎSOIJ5
dt brique dt la pIaa des Vosges apr6 unt IIIlltinée pluvieuse... LL
wr SOIIS l'Olympia... IA une b:l8llrTt... mt:S IIrticulations tn5On­
glantéts, panséts par une fîlle qlli m'emmlne chez elle...
Commtrlt s'lIppeiail-tl~ ? Us fIe"rs dt duîtllignîtrs... Unt rost
bIlIndat...

Cest ainsi que Corwin a aH une seconde Marelle, en
pensant au Paris de 1905. Il a réussi à la crler, mais n'a
jamais pu voir à quoi ressemblait vniment cet endroit (pour
ce que nous en savons, nous y vivons peut-étre). Si l'idle
vous tente, utilisez la dtation d-dessus comme point de
Mpart pour définir les univers que la Marelle de Corwin
pourrait engendrer.

Cette Marelle est une base merveilleuse pour une cam­
pagne d'Ambrt toute nouvelle. D en existe dfjà plusieurs ver­
sions. chacune totalement unique.

Une des façons de partir dans cette direction est de faire
revenir Corwin. et d'en faîre le père d'un ou plusieurs, voire
de tous les penonnages-joueurs. C \!St Irês pratique si vous
avez des joueurs qui n'ont pas lu la saga de Corwin. Leurs
personnages, qui viendront de la Marelle de Corwin, ne
seront pas désavantagés, puisque de toute façon ils ne
connaissent que leur monde et non celui d'Ambre.

Utiliser la Marelle de Convin affranchit le Maitre du Jeu
de nombreuses limitations de l'univers d'Ambre. Il peut
créer cet endroit et les Ombres qu'il projette exactement
comme il en a envie. Il peut même annoncer à ses joueurs
qu'il va diriger une campagne dans un univers de sa propre
création, en se servant de ce livre comme référence pour les
pouvoirs etc., mais en ne reprenant rien du monde de Roger
zelazny. Il peut alors, à son gré, le garder totalement indé­
pendant et Y mener sa propre histoire ou.. s'il le juge appro­
prié, faire un jour Mdécouvric" aux joueurs le lien de leurs
personnages avec l'univers d'Ambre.

_ Les Cours du Chaos
... J'mus Ùf SOlS/ltion dt /fit tTOVVtr IIlU corr.fi1l$ dll moruIt,

dt l'unfvtrs, dt rouf. 1'ourtllnt, tris. tris loin dt l'endroit ail: je tnt
tDIQÎS,~ dIOSt dtmtu1llÎt tri susptnS III1-dessUS d'lin sodt
d'lin noir /ÙlSOI'lIlntf1t J1IIr - CI'~ dtt« qui &it /01.11 aussi
noir, mais bordé d rorItt7Il1 par des idIIirs dt lllmm li peint ptT­

uptilXts. En l'lIbstna tù rouit dÎStllna, pn:!ondeur, ptrSpf'divt.
je nt p:rrutnllis pas li estitntr 50 llIîl~. S'lIgissl1ît.il d'un édifia
isolé? D'un gTOlJ.pt ? D'unt ville? D'un simple liell ? Les
conJollrs changmitnt ciulqut fois qut l'illlllgt s'impr1m11il Sllr mil

rttint. Dt miflctS nuhs nt IlIrdb'tnt pas li s'inluposer DI st tor­
dlInt, comtnt dt longs ooilts dt gau mnonllmt dans l'lIir chlIud.
Lorsqll'il fut plIrvtnu d un 10llr complet, le mllndllill st figœ.
MDinltnlmt, lts COllltllTS st troUVllimt dtrriht moi, d pour lts
voir, il fililait que je tOUrnt la tête, chost li IlIqutlle je nt pollVllis
mt rlsoudre. li m'élllit IIgréabte de rester Id d contempler IN



~ informes dont toutt chost devait bntrgl'T.•. Tout cela exis­
tait dtpuis plus longtemps qUt hl Martlft tlJt.mbne. Je It Sllwis,
dt frlçon impr6cise, mais av« ctrtitudt, au fond dt moi-même. Jt ft
savais para: que j'l1IJItJis hl conviction dt m'ltre dijQ trouvt en a
litu. Enfant dt l'homme que j'hais dtvmu, il me semb/Qit y avoir
hl mtnI en un jour lointain - par Pm ou par Dwortin l Jt nt

m'en souVÎtnS plus - m'lire tenu ou OVOÎr hl mllintenu en cd
tndroit ou biDI tout prb, tt IIfJOir rontempll ft même sptdacft
/ItlI!l; j'en suis ariain, un mllnque dt comprthtnsion tt un Stnti­
menl d'appr8rtnsion simihlirt$. Mon pÙlÎSir~ ttinlait dt: ntr/.lO$i­
ft. alr il y l1IJItJil dIIns l'Ilir un parfum d'interdit d d'inariÎ!udt.
Curitusmltnl, IIU mbnt instant, je me sentis IIHili par ft Joytlu
que j'Ilf)QÎS dû enfouir dans mon las dt: compost sur "ombrt Ttrrt,
PfU cd objet dont Dwortin m'tltIIlÎt 'IInt Pantl Ets qaWilis. St pD1I­
VIIil-il qu'Unt ptrrlit dt moi·mime dttrdI4t un lIWym dt:~
OU tout au moins un symbolt dt dsistarJa ftr,t 4 a que rraIIIitnt
œs litux ? SlIns doulL

- lA MDin d'CJbmm

Des endroits par milliers, une nouvelle infinité
d'Ombres, d'innombrables et puissants Seigneurs. Les CoutS
du Chaos peuvent faire paraitre Ambre bien petite.

Le prindpal problème esl que la famille royale y est
beaucoup plus étendue. Ambre est un royaume jeune, où
vivent seulement les enfants d'Oberon et ses petits-enfants.
Dans les Cours. les générations se succèdent depuis des mil­
lénaires. Pire encore, avec la distorsion du temps, une semai­
ne en Ambre peut représenter un an dans les Cours, el
l'accroissement de population. qui va avK.

la politique du Chaos
Cest aussi une inCQnnue. Pour ce que nous en savons, la

Guerre de la Marelle a été une escannouche, qui n'a affecté
en rien le véritable centre des Cours du Chaos, Si cela se
trouve, Dara et son fils Merlin viennent d'un trou perdu
dans les Cours, et ont participé à la Guerre de la Marelle uni­
quement pour y gagner un peu de pouvoir. Il est possible
aussi que la situation soit tout l'opposé, que la monarchie du
Chaos ait été grandement affectée par la défaite des Cours
face à Ambre et qu'elle soit menacée d'une perte de statut.
Dans les deux cas, des espions et des agents du Chaos vont
probablement s'infiltrer en Ambre el aux alentours dès
qu'une occasion se présentera.

La MlsslDlI dipl.oMllflqllt
Ce raisonnement peut marcher dans les deux sens.. nest

possible qu'une fois la Guerre de la Marelle achevée, les
deux parties établissent des relations diplomatiques. Les per_
sonnages-joueurs peuvent se trouver confrontés à des
Seigneurs du Chaos déambulant dans les couloirs d'Ambre,
ou bien~ eux-mêmes envoyés en mission diplomatique
dans les profondeurs des Cours du Chaos.

_ Les créatures du Chaos
l.tvrs alrrldhistiquts ttainrt e.mdtmmt alEts des chats si&­

mois, 4 cdtt exapfÎOfl pris que cnu-ci lWml grands romme des
tigres. l.tvrs ytu.X ttaimt jaUnt soltil ft dtpovrws dt pupiI/ts. Ils
s'llSSirtn't sur ltur amtrt-lrain lmsqut jt lIIt rtiOflmai et rt:stbmt
4 nitfi:u:r sans cill6,

Ils &îtnt 4 Unt frtntaînt dt pas dt m.}t mt tt1llll$ dt dJtl,
enlrtnu d la civitrt, l'tp« /evtt.

C'est alon que alul dt: gaudtt OIImt hl gutwlt, Jt nt S/ItIlIls
pas s'il fa/hlit m'lI!ttndrt4 un ronronntmt'ltt 0114 un rugisstmtnt.

Au lieu dt ctùI, il parla:
- Hommt, tl)l,lt a qu'il y a dt plus mortd, dit-il.
LI voU n'tltIIlit rien d'humain. Elltilait tropaigul,
- Pourtant il vit, dît ~ steorld d'ullt roU: lTis stmblabk au

premin.
- TUOtls-~ id, dit It prtmitT.
- Et ctlui qui lt garde, lIvt'C /'Ip« qUt je n'aimt pas du

tout?
-Morttl ?
- Tu verfllS bitn, dis-je doucement,
-11 est maigrt, peut-itre vielU.
- Cependant, il a porté l'alltre depuis III lombe jUS4ju'lci,

rllpÎdemt1lt d sans s'arrêter. Prellolls-ie de flanc.
J'avançai romme ils fJtIIIfient sur moi, d a/IIi dt droitt blmdît

dallS mil directioll.
Mon épie lui fendit ft Cf4l1e jusqu'Il l'Ipoule. Jt fis voite·ftut

tu /iblfrnllt mon anllt d'ull coup S« au momellt prOCI$ Où l'autre,
passant dtrritrt moi, fondait sur la civi~re, Jt frappai d toule volte.

Mon épie l'atteignit dt plein foud sur lt dos et lui trlltlmll/e
corps dt part en part. 11 hlÎS5a ichappt:r lm cri stridtllt qui crÎSSII
comme unt crait sur un tllbltl/u lloir /IVIInt de tomber. amprt tII
cltux, d dt st mettre4 flamber, L'autre /1rQhlit aussi.

Mais alui qui hait roupé en dtux viVllit ellCOrt, SIl tht st
toUnul' lltrS moi et ses yeux hillCthlnts renClmtràent les mlitrrs.

- Jt mtJlrs dt /'U/tîlllt mort, dit·il, d lIiusi jt rous CX1IIMis,
Out'ftllr. Pourquoi IIOIIS tun- ?

Puis Its flamlntS ronsUmtTtnt sa tilt.
• iLs Fusils t'Awlon

Des chats géants, des femmes qui masquent .. .a-n­
ce de visage. des démons comus. de l'herbe qullptppe lei
pieds des gens et absoJbe leur force et ku.r vie.a..are:c
viennent des Cours du Chaos sont parfois tres '1'1t .*
créatures vivant aux a\enloun d'Ambre.

En Ambre, la ligne de démarcation entre
êtres qui détiennent œvrai pouvoir et le
d'Ombre est très nette. En clair, vous portez le
ou vous ne ~ portez pas.

Tout n'est pas aussi lTanché dans les
Les Seigneurs du Chaos. les équivo1llenls



d'Ambre, ne représentent que le sommet de la pyramide,
dans l'échelle du pouvoir. Pratiquement toutes les créatures
du Chaos ont la faculté de se Métamorphoser, beaucoup
connaissent la Magie et, si on leur en laisse le temps, même
les plus bestiales peuvent apprendre à contrôler quelque
aspect du Logrus, pour disposer de son pouvoir par
moments.

Du CÔté ambrien de l'arbre Ygg, seuls les Ambriens sont
réels. Du côté du Chaos, la différence entre les plus grands
Seigneu~ et les plus viles créatures n'est qu'une question
d'échelle.

les Inférieurs
Ces créatures sont les serviteurs des Seigneurs du

Chaos. Elles peuvent prendre n'importe quelle forme, mais
leur pouvoir est limité. Leurs Attributs sont généralement à
l'échelle Humaine ou Chaosienne. Si l'un est au rang
Ambrien, il est fort probable que les trois autres seront au
rang Humain. Elles sont capables de manipuler les Ombres
et de s'y déplacer du côté de l'arbre Ygg toumé vers le
Chaos, mais en général pas du coté ambrien.

Peu d'entre elles sont intelligentes au point de pouvoir
converser avec un humain. Toutefois, l'intelligence est une
qualité qu'un Seigneur du Chaos peut imposer à ses créa­
tures en les forçant à se métamorphoser et à prendre une
forme sous laquelle il leur est possible d'entendre et d'obéir,
de comprendre et de rapporter ce qu'elles ont vu. Ces êtres
peuvent également être investis de la capadté de préparer et
de lancer des sortilèges, mais seulement ceux que peut leur
apprendre le Seigneur du Chaos,

CréAtures d"IQOllques incorporelles
Certaines créatures du Chaos se présentent sous la

fonne d'entités composées uniquement d'énergie psychique
et du Logrus. Elles sont capables d'utiliser une partie des
pouvoirs des maîtres du Logrus. Ne disposant pas d'un
corps qui leur soit propre, elles atteignent l'esprit d'une créa­
ture physique, engagent un duel psychique, puis s'emparent
du corps dans lequel eUes s'installent.

Les plus faibles de ces choses peuvent être dominées par
les autres et placées dans des corps d'animaux. A titre
d'exemple, un cheval habité par une teUe créature chaotique
présente de nombreuses qualités comme monture. La créatu­
re peut le garder actif et combatif bien au-delà du point où il
devrait être mort et même après la cessation d'activité de ses
organes vitaux. Ces créatures faibles ont en général une
Psyché de rang Chaosien.

Les plus puissantes peuvent marchander pour obte­
nir Wl corps à oœuper, proposant leurs services et leurs
pouvoirs contre un peu de ~corps-stop~. Bien sClr, il y a
des limites à leur honnêteté et à la confiance qu'on peut
leur accorder. Elles ont une Psyché de rang au moins
Ambri<n.

Certains de ces êtres utilisent la Magie, des Mots de
Pouvok à la Conjuration. Elles ne peuvent le faire
Ionqu'elies sont sous forme incorporelle, mais doivent dis­
poser d'un corps physique pour être à même de libérer
l'mugie des Mots de Pouvoirs et des sortilèges, ou pour
opim'deiconjurations.

- Les Neuf Princes d'Ambre

es continueront sans doute après le couronne­
m. En plus des tentatives sournoises pour éli­
,il Yaura toujou~ les traditionnels débats sur

Qui serait le prochain sur le trône, si Random
. ? Placer tes personnages-joueurs dans cette

réation d'une campagne

position peut amener des moments très intéressants sur le
plan du jeu de rôle. On n'énumérera que quelques possibili­
té;.

Les ellfAllts de Random
Même si Martin peut avoir de très forles prétentions au

trône, surtout si l'on considère son ascendance royale par
Rebma, celles-ci sont douteuses à plus d'un titre. Random
peut avoir eu d'autres enfants auparavant (de par les pro­
blèmes habituels de l'écoulement du temps qui diffère selon
les Ombres). Si l'on se souvient du raisonnement de Corwin
concernant la succession, un enfant légitime, ce que Martin
n'est pas, est en outre plus en droit de réclamer le trône. S'il
en naît un après le couronnement de Random, il aura donc la
priorité.

Les enfAnt! d'Eric
Dans de nombreux royaumes, lorsque le roi meurt et

que son frère cadet lui succède, ce sont les enfants du pre­
mier qui sont considérés comme les héritiers légitimes du
trône. Cela polUTait être le cas ici, l'attachement à Eric é1ant
encore très fort chez certains. Un enfant d'Eric pourrait faire
campagne pour être reconnu officiellement, afin qu'Eric ne
soit pas oublié, à défaut d'autres raisons.

les enfants de Corwin
Même si Corwin n'a jamais été couronné, certains

considèrent qu'il était l'héritier légitime du trône, ce qui
voudrait dire que ses enfants pourraient faire valoir leurs
prétentions. Merlin, bien entendu serait un prétendant évi·
dent, mais ses liens avec le Chaos risqueraient de le disqua­
lifier d'office.

Ln enfants des Autres Princes
Si l'on admet que chacun des frères de CoTWin pour­

rait tenir un raisonnement menant à la conclusion qu'il a
des droits sur le trône, il est raisonnable de penser qu'il
pourrait le faire pour ses enfants. Après tout, ce n'est pas
parœ que tous les princes ont juré allégeance à Random
qu'ils accepteront que celui-ci fonde une dynastie régnan­
te.

_ Dworkln
.. Sors d'ici !.

J'Bais sur le point dt protester, dt lui dire qllt je ne craignais
gutre les violences auxquelles il pourrait st livrer physiquement,
lorsque ses traits se mirent Il fendre comme de la cire chaude.
Soudain, il parut beaucoup plus grand; stS membres semblaient
s'Bre a/longés. Saisissant la lanterne, je pris alors la fuite en fris­
sonnant.

- La fuite de CoTWin devant Dworkin dans
ÙI Moin d'Oberon

Dworkin est plus qu'un simple pexsonnage. Il est l'une
des principales forces de l'univers d'Ambre. 11 parait difficile
d'imaginer qu'un autre élément de la campagne rf(èle plus
de possibilités que lui. 11 a créé la Marelle et les Atouts, s'est
uni à la Ucome et est l'ascendant, ou au moins un parent, de
tous les personnages-joueurs.

L'esprit de OK'orftln
Ne semblerait-il pas logique que chaque rêve, chaque

souhait, chaque pensée fugitive de Dworkin ait des consé­
quences terribles ?

Lui mettre en tête des idées dérangeantes ou énervantes
pourrait avoir des conséquences très graves. Imaginons
qu'un joueur discute avec Dworkin de la nature de la réalité;
il devrait être terrifié à l'idée que Dworkin puisse considérer
sérieusement la proposition selon laquelle ils n'existeraient
pas.

La conception du temps de Dworkin est probablement
distordue également. Il peut parler d'événements qui ne se
sont pas encore produits ou ne pas se rappeler du passé le



plus récent. Les instructions qu'il donnera aux ;oueurs ris­
quent d'être bizarres, elles aussi. étant donni que ses percep­
tions ne sont pas normales.

u reflet de la Marelle
Dworkin n'est pas simplement le crhteur d'Ambre. U

est Ambre. Uest l'univers et la Marelle. Ce qui veut dire que
tout cr qui arrive à la Marelle se reflétera. d'une manière ou
d'une autre, sur Dworkin. Lorsque Brand a endommagé la
Marelle en versant le sang de Martin,. Dworldn a Hé sujet .i
des acres de folie. De mhne, toute menaot que le MJ lance
sur Ambre se trouvera reflétée, à plus petite khelle, chez
Dworldn.

n est possible que celui-ci soit alors rif:1 par intermit­
tences seulement, ou qu'il régresse à un stade pré-MareUe,
redevenant un Seigneur du Chaos, incapable de se !IOUvenir
de ses descendants. U peut prendre une forme bestiale, sous
laquelle il sera plus effrayant et plus puissant que n'importe
quel monstre. Si un ennemi d'Ambre réussissait à capturer
ou à contrOler Dworlôn, il n'y aurait rien qu'il ne poulTaÏl

"'"'.
LA diam6re de DM/orkln

J~ parcourus la pitce du regtlrd. Des tla~rt$ couvertes de
livres masquaitnt I~s quatre murs. Pas d~ fenêtres. Au fond, lt
8lIuche et lt droite, deux portf!S, l'une ferm& et l'autTt entrouverte.
Prts dt la porte ouverte st trouvait une longue table b:tsst sur
laqutlle s'/lCXUmulaitnt OUVTll"gts ri documnlts. Ors objds bWJrrr.s
OCOlpai~nt ln tsPflces librf!S sur les itagb"ts, les niches el les
ncoins cuTinlx Ms murs: Ms ossmrtnts, Ms piares. Ms paieries,
Ms tllbktft!S gravit.s, Ms /entillt:s dt vrm', Ms '-gutttes /fU2giques
ri aufrrs instnmlt7lts donl j'ignorrcis la fonction. L'immmse tllpis
rr:sscnbiJlit" lin Aroesil. k fis un pas dans edle dirrdion, et allSSi­
tôt la IanttrM st mit" crachoter. QlU!lld je m~ mou"",i pour
tmdrt le brus. dit s'ttrignil.

J'abtlisSl2i la main t1I grognJllll ulle obsdnill, pllis je me
rtIoumdi /entl'mt7ll dans l't$pOÙ d'apoawi. 1Int' tœntwllt sour­
a dt lumiiT~. ~/.qut chast qui nsstmbIail " UN' br,,,,cht dt
coraiIIllisait ligirtmtnt sllr llne &gm. tIl jIa dt moi, landil
qu'un~ pUe lign~ dt IUmih~ apparaÎSSllit sous la porle frrmh.
Ablndonnanlla lanterne, je Inrotrsai la piia.

J'ouvris la porte aussi dollCtmtllt que possiblt : tilt donnait
dans une petite cMmbrt dtstrl~ et sans jtnitrts. Ors bnlists TOU­

gtoyllitnt mœrt dans l'unique et disait~ chcninh. lA murs lU
pitrl'~ s'arquai~nt au-dessus d~ moi, et l'~tre Il't/ail ~ut-ltu
qu'une allfractuositll1llturtlle dt la paroi, à lI1/l gauche. Ell flue lU
moi, je vis un~ hrorm~ port~ mtforck d~ métal. Une grosse cil
était t1lgtlglot dans la strI'Urt.

·LA Milin d'Oberon

_ Le Bosquet de la Licorne
Le Bosquet de la Licorne est un endroit peu connu,

situé entre le Kolvir et la forêt d'Arden, renommé pour les
apparitions qu'y a faites la Licorne. C'est de là que sont
partis Corwin et Random pour atteindre la Marelle
PrimaIe. Si la Ucome est bien un être d'une autre réalit~,

d'une autre dimension, alors le Bosquet est l'endroit où
des créatures semblables peuvent apparaître ou celui où
les joueurs peuvent se voir transportés dans une autre réa­
lit~.

_ La poudre d'Avalon
Corwîn a fait basculer l'équilibre des forces en sa faveur,

dans Us Fusils d'Aoolon, en amenant avec lui des fusils qui
fonctionnent en Ambre. On savait que lat~ Yétait
inopérante et qu'aucun composé chimique n'y dltonnait
romme le fait la poudre.

Par son roté novateur, Corwîn a changé cette êquation.
Est-ce bien vrai 1
D'abord, nous ignorons de quel composé il s'agit.

Corwin nous dit que éest du ~rouge à polir de bijoutier",
de l'Ombre Avalon. Toutefois, Corwin disparaît avec des
outils de terrassement juste avant la livraison du produit. n

raconte qu'il avait besoin de
diamants pour payer diverses
choses. Les Ambriens n'étant
guère friands de trisors. il est
possible que cette chasse aux
diamants ne soit qu'une cou·
verture et que le voyage de
Corwin n'ait eu d'autre but
que lui permettre de récupérer
quelque ingrédient secret sans
lequel la poudre ne pourrait
détonner.

Il est aussi possible qu'il
soit parti à la recherche d'un
substitut au produit déton­
nant. Les balles modernes
fonctionnent grace à deux pro­
duits: la poudre el un produit
d~tonnant destiné à l'enflam­
mer.

L'Influence de la Marelle
Il est intéressant de se

demander pourquoi la poudre
ne marche pas en Ambre. Est­
ee une simple coincidence si
l'~lectricité, les moteurs et
même la médecine moderne y
sont également inutilisables 1
Supposons que ce ne soit pas
un hasard, mais que ce soit
voulu. La Marelle ne pourrait­
elle avoir éd légèrement modi·
fiée, ou réglée, pour ça 1
Oworkin ou Oberon n'ont-ils
pas pu agir en ce sens 7 Ce
serait parfaitement logique,
puisque cet état de choses
empêche Ambre de se lancer
dans une course aux arme·
ments avec les Coun du Chaos
ou toute aulTe force. Si cela est,
alors toute personne accordée
au Joyau du Jugement peut
"adapter" la Marelle, pour
ajuster certains détails de
l'environnement d' .... mbre.
Lorsqu'il a réparé la Marelle
Primale, Oberon a ainsi eu la
possibilité de mettre les choses
en J'état.

RamIfications
La découverte de Corwin.

d'un autre côt~, pourrait avoir
des r~percutions imp~vues.

l'analyse du produit qu'il a
rapport~ pourrait mener au
développement de nouveaux
types d'armes (Ambre avec
des canons 7 des grenades 7
des miss.iles 1), mais aussi de
moteu1'5 basés sur des prin.
cipes de combustion similaires
(des voitures et des trains en
Ambre 7)

Donc, soit la poudre de
Corwin fonctionne mais elle
est rare et précieuse, soit eUe
fonctionne et son influence se
fait sentir par des changements
en Ambre, soÎt elle ne fonction­
ne plus.



_ Le Joyau du lucement
•- Pou,quoi tîmt-Î/ltlnt Il S'QCCOTdtr /ltll!C ~ jaytlu ? Pou,

porrooC' Ir.w qutlqiot-s tnnpltts ? Ctst ridicule. Il ptut filiTt un
I0Il,m Ombrtd joun/ltll!C ~ tnnp$ commt il/ui pÜlU.

- Unt pnscmnt GXOTdIt ft'« ~ !OyrIu ptut s'm strVi, poil'
tjfrIar ÙI Mzrdl.t.

-Ah ? fI qut st passt-t-il alors ?
- Lt monde leI qUI! nous ~ comlllissons prmd fin .•

- Random interrogeant Corwin au sujet de Brand dans
1..s Main d'Obrnm

La nature du Joyau de Jugement reste un mystère. Il a
peut-être été créé par Dworkin, ou bien trouvé dans
l'Abysse, ou encore, comme le rapporte l.elazny dans la saga
de Merlin, éest peut-être un œil volé au Serpent du Chaos.

Aucune de ces réponses n'est satisfaisante.
On nous dit que l'image à l'intérieur du Joyau ressemble

à une Marelle tridimensionnelle.
n est particulièrement intéressant de noter qu'il peut

d'aillnus servir à tracer une nouvelle Marelle. On peut donc
suppowr qu'il permet aussi de modifier ou d'effacer une
Mardie existante.

lA pouvoir dont la description swt est un ajout que peu­
vmt prendre tous ceux qui s'accordent correctement avec le
Joyau du Jugement Cela se fait en parcourant la Marelle le
Jo)'*Illa main et en se concentrant sur lui,. ou avec Yassis­
tanœ de quelqu'un qui est dqà accordé. Si un penonnage
l'oIICClllIde __ le Joyau durant la campagne, les dî;c points lui
tont iMrrIHbtement enlevés par une perte de Bon Karma111-._,.. de Mauvais Karma.

ge accor<if avec le Joyau du Jugement peut
urs à S('s pouvoirs. L'accord le lie au Joyau.

cas, ce lien peut être bénéfique, car cet objet
rs de protéger celui à qui il est accordé. Il peut

réation d'une campagne

toutefois être dangereux pour son utilisateur, en lw prenant de
grandes quantités de son énergie vitale. Chaque usage cauS('
une tension et une grande fatigue chez son porteur. Prendre de
r énergie dans le Joyau peut ralentir ce drain, mais pas rempla­
cer un bon repos et une séparation d'avec la gemme.

(".Qpecllh 1111. '''''AII. 411. llI.geMeNr

UeN ..« III persoNNe IJcunlü
Lorsqu'il s'acrorde avec le joyau,. un personnage crée un

lien psydtique avec œJui.a. Ce lien lui permet d'en sentir la
présence au même endroit que lui ou. s'il a une PsydIé suffi­
sante, dans quelle direction et à quelle distance se trouve
l'ot;et. fi peut aussi le contrôler à quelque distanœ, en utilisant
ses pouvoin ou en empêchant quelqu'un d'autre de le faire.

Contrôle dll. temps
Le porteur du Joyau du Jugement peut déclencher ou

faire cesser des tempêtes, contrôler les éclairs et les vents,
que ce soit en Ambre ou, en regardant au travers de la
Marelle intérieure de la gemme, n'importe où en Ombre. Le
Joyau peut aussi servir à contrôler les Tempêtes d'Ombre. Il
ne pennet pas obligatoirement de les arrêter, mais au moins
de les envoyer dans une autre direction.

Modeler les OM6res
Dworkin a prévenu Corwin du danger qu'il y a à laisser

le Joyau trop longtemps en Ombre. Ainsi qu'i1!'a dit, ·11
vaut mieux le garder à proximité du centre: et ·0 a tendan­
ce à détonner les Ombres, s'il demeure trop longtemps
panni eUes:

On peut supposer que le porteur du Joyau peut lui aussi
modeler les Ombres de diver.;es manières, voire en O'éer ou
en détruire.

... MlIrll!lll1! porta6111!
lA fait de parcourir la Marelle et de se t&porter depuis

son centre peut être reproduit av« le Joyau. fi peul aussi ser·
vir à télêporter des ot;ets en Ombre, loin de son porteur.

Controle temporel
Un aspect peu connu et peu exploré des capadtés du

Joyau est son contrôle du flux temporel. La sensation d'accé­
lération que ressent son porteur s'il reste en contact avec lui
pendant trop longtemps en est un effet secondaire. Du point
de vue du possesseur du Joyau, tous les gens alentour S('
déplacent au ralenti.

_ Les compagnes d'Oberon
Comme beaucoup de rois, Oberon a eu plusieurs corn·

pagnes et, lassé de leurs demandes et de leur jalousie, s'en
est débalT3ssé.

Que sont devenues toutes ces femmes? Sont elles
mortes ou bien les a·t-il fait se retirer du monde, pour les
cacher quelque part en Ombre 7 N'yen a·t·i1 pas eu une suf·
fisamment sage pour s'éclipser dans une retraite sfue avant
que son volage époux ne dispose d'elle 7Si elles sont encore
vivantes, suivent-elles les affaires du royaume, en utilisant
leurs enfants comme agents 7

Quels pouvoirs ont-elles 7 ContrOlent-elles toujours
lnirs enfants, les consuItent-e11es ou les manîpulent-eUes?

Corwin a mentionné les femmes suivantes comme ayant
partagé la vie d'Oberon, probablemt"nt par ordre d'impor­
tance, sinon d'arrivée dans la vie du roi.

Cymnal, mère de Benedict, d'Osne et de Finndo. fi est
fort posstble que Cymnea ait été une grande Dame des Cours
du Chaos, et peut-être Yvit-elle encore.

FaU!lÙl, qui a donné naissance à Eric et Corwin. On sup­
pose qu'elle est morte en accouchant de Deirdre. Peut-être.
Peut-être pas. Comme toutes les rumeurs de mort en Ambre,
celle-ci est sujette à caution.



Création d'une campago

L'unes des grandes questions philosophiques qui ae
posent en Ambre est, selon les propres mots de ConrIn •..
.Nous avions passé la plupart de notre temps l enB' dans
Ombre, ou dans nos propres univers. La queslion,. pumnmI
formelle, mais philosophiquement étayée, est dt la'I'OIr Il
quelqu'un qui possède un pouvoir sur Ombre peut 0l6et IOn
propre univers. Quelle que soit la réponse, nous ...._
pratiquement capables.M

Est-œ possible 1
Pouvez-vous créer vos propres univel'!

milieu de l'infinité des Ombres, finirez-vous
arriver dans celui qui correspond il ce qu..
imaginé ?

en combat régulier. Inutile de dire que Corwin n'a pas res­
pecté les Jè&es et que Borel en est mort.

Malgré tout, les Seigneurs du Chaos sont des adver­
saires redoutables. ils disposent en général de la maitrise du
Logrus. de la Métamorphose et de pouvoirs magiques. Le MJ
peut créer un Seigneur inférieur sur une base de 100 points
ou moins. un Seigneur du ÛlaOS, avec 100 à 200 points, et un
Haut Seigneur à partir d'une réserve de plus de 200 points.

_ Les enfants perdus
Corwin déclare qu'Oberon a eu quinze fils et huit filles,

dont un nombre indéterminé a trouvé la mort. Si on enlève
les neufs princes et les quatre princesses que nous connais­
sons, il reste six fils et quatre filles dont on ne sait rien. Le MJ
peut tirer parti de ces descendants disparus d'Oberon; à titre
d'exemple, il peut se reporter au chapitre consacré aux
Ambriens, où il trouvera les descriptions d'Osne et Finndo.

Ces personnages dont on ne sait rien comptent parmi les
éléments les plus puissants dont dispose le MJ pour sa cam­
pagne. Qu'ils soient cachés en Ombre, derrière leurs
Mare1les personnelJes ou dans de plus sombres royaumes, ils
peuvent ftre il l'origine de complots et de manigances depuis
dessièdes.

11 est utile de les presenter par de subtiles allUSiOns.
Dans le chapitre sur le combat, on a vu un exemple de
joueur, John Speck jouant Godfrey, engageant le fer avec
Reanna, une des filles d'Oberon. n ne sait pas grand-chose
d'elle, si ce n'est son nom, mais il se souvient du vin qu'elle
lui a offert après leur exercice. Plus tard, lors d'un banquet
auquel assistent la plupart des membres de la famille, il sert
quelques bouteilles de ce vin (éest fou ce qu'on peut trouver
dans les celliers du château quand on se donne la peine de
chercher un peu). Les réactions de ses oncles vont de J'indif­
férence à la stupeur, du départ immédiat à la sortie des
armes. L'altitude de Dworldn, Bleys et Finndo en ont appris
énolll'lément au joueur sur l'importance de Reanna et sur ses
relations avec les autres Ambriens.

•
Ombre/s'y déplacerl
les D"centes aU][ Enfer•
... Fabriquons-nous lts mondes des Ombrts ? Ou aisknt-i/s.

indipmdants dt nou5, tltttndont nos pas ? Ou Ya-t-il am~
lnmt injustemmt adll5 1 Est-a davantage Ullt qutSliorl de pllU
ou moins qw dt soit ... soit ?

_ La Guerre de la Marelle
D'après Corwin,.Ia guerre est temunée.
Est-ce exact?
Ce grand conflit entre l'Ordre et le Chaos, Ambre et les

Cours du Chaos, peut-il réellement ftre r&oIu 1
Une des possibilités intéressantes du point de vue;eu de

rOle est la perpétueUe menace d'une résurgence. Les joueurs
peuvent se trouver dans la situation de pacificateurs tentant
de gommer les différences entre les deux cours. Il y a sans
aucun doute des agents des deux camps qui brûlent de créer
des incidents pour relancer les hostilités. Enquêter sur de tels
complots et les mettre au jour offre de grandes possibilités
d'aventures.

Moins, une noble de Rebma, est la mère de L1ewella. Il
est intéressant de noter que Moins a eu suffisamment
d'influence pour persuader Oberon de reconnaitre UeweUa
comme une héritière MoffidelleMdu trône d'Ambre.

CltlriS54, la fougueuse rouquine qui a enfanté Fiona,
Bleys et Brand. était probablement une sorcière avec laquelle
il fallait compter. Sa relation avec Oberon a été orageuse, et il
est possible qu'elle se soil faite rare de sa propre initiative
pour ne pas avoir à s'occuper du vieux roi. Maintenant qu'il
a dispanJ, peut-être Clarissa réapparaîtra-t-eDe à la cour.

Ri'8'l, la mère de Caine, Julian et Gérard. Rilga est l'une
des compagnes les plus réœntes d'Oberon, et eUe est rare·
ment mentionnée. Peut-être vit-elle encore dans la cité
d'Ambre, sans se cacher.

La liste ne s'arrête pas là. Dans les livres suivants,
Zelazny mentionne Pau/nit, la mère de Random, Dyœlt,
œUe de FJorimel. l..ortl, Kin/D, Dedtl et Htlrl4, toutes ayant été
des compagnes ou des épouses d'Oberon. La vérité oblige li
dire qu'Oberon était un gaillard qui aimait les femmes et
qu'il a eu des millénaires pour aller de-ci de-là. Une femme
capable de le sédUÎTe devait et doit toujours être digne des
intrigues d'Ambre.

_ Les Selcneurs du Chaos
De temps en temps, Corwin nous décrit un Seigneur du

Chaos en détail. Malheureusement, il n'a ensuite rien de plus
pressé que de le retirer de la liste des ennemis potentiels en
le tuant, le plus souvent avec Grayswandir mais aussi par­
fois à mains nues.

Parmi ses victimes, on peut dter Strygalldwir, un être
impressionnant, doté d'une paire de cornes également
impressionnante. Il avait aussi des ailes de cuir, une épée
gr<Ivée de runes et quelque talent pour la Magie.

Borel, un Haut Seigneur du Chaos, était encore plus
extraordinaire mais qui a commis l'erreur de défier Corwin



- ÙI Maill d'Oberon

Le processus de déplacement à travers Ombre reste un
mystère pour les Ambriens. Y a-t-il une infinité d'Ombres
attendant d'être découvertes, ou bien ceux qui maîtrisent le
pouvoir de la Marelle créent-ils réellement quelque chose en
déambulant à travers Ombre?

_ Les créatures surnatureUes
j'étais poursuivi par Ull malltidwre.
Ùl dernière fois que j'ell avais vu Ull, c'ttait la veille de la

bataille au cours de laquelle Eric avait trouvé la mort. Il avait
dtchiré tn deux un homme du lIom de &11 alors que je mt1Ulis mes
troupes sur un vtrSQnt derrière Kolvir, et nous l'avions abattu avec
nos armes automatiques. ÙI bête mesurait douu pieds dt 10llg et
était tn tout point semblable d celle qui me pourchassait actuelle­
ment; un visage humain sur la tête et les 4Mu/es d'Un lion, des
aiies d'aigle replites sur /es flancs et une longue qlltue dt scorpioll
poilltue et recourœe a'i-dessus du corps.

Disséminées ça et là dans les romans, on trouve men­
tions de toutes sortes de créatures surnaturelles. Corwin
affronte des loups-garous, nous parle de batailles contre des
centaures, échappe à un serpent de mer, caresse un griffon,
regarde passer un dragon au souffle bruyant et boit de la
bière avec de vilains petits hommes (des leprechauns? Des
lutins 7). Tous ces êtres semblent bien avoir les pouvoirs
dont les gratifient les légendes.

Le lieu d'où ils viennent et la source de leurs pouvoirs
sont laissés au libre choix du Maître de Jeu. Ils sont peut~tre
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formés du tissu d'Ombre lui-même, à moins qu'ils ne soient
les survivants d'une ancienne réalité, qui a existé avant la
création de la Marelle. Peut-être, comme la Licorne, vien­
nent-ils simplement d'une autre réalité totalement étrangère
à l'univers d'Ambre.

_ Tir-na Nog'th
Tir-na Nog'th est une pure cité de rêves, flottant au des­

sus d'Ambre dans la lumière de la lune. Elle est importante
parce qu'elle contient sa propre Marelle.

Les Ambriens y cherchent aussi des signes de ce qui doit
arriver. C'est pour eux un endroit rempli de présages et
d'augures. On raconte que c'est à la suite d'une visite à Tir­
na Nog'th que Brand a décidé de se débarrasser de Corwin,
avant la Guerre de la Marelle, parce qu'il y avait vu que
Corwin serait la cause de sa défaite.

Tir-na Nog'th offre au MJ une chance de montrer à un
joueur les conséquences douloureuses de toutes ses fautes. n
y rencontrera ceux qu'il a lésés, ceux: qui sont morts de par
ses erreurs ou son inaction, et il Yverra comment le monde
aurait pu se trouver mieux: ou plus mai.

Le meilleur exemple d'une rencontre douloureuse dans
Tir-na Nog'th a été vécu par Corwin. nn'a parlé qu'à un seul
des fantômes argentés qu'il croisait, celui d'une femme qu'il
avait connue, une certaine Lorraine. Elle lui a dit ce qui pou­
vait le blesser le plus, qu'il aurait pu la sauver, elle et Eric, et
garder Ambre unie, s'il ne s'était pas détourné d'elle.

-Nous nous sommes querellés, dil-elle. Tu m'as suivie et tu as
chassé Me/kin. Puis nous avons parlt. J'ai compris que j'étais dIlns
l'erreur et je t'ai accompagné en Avalon. LÀ, ton frère Benedict t'a
persuadt de causer avec Eric. Vous ne vous êtes pas rtcondlits,
mais vous êtes convt'1lus d'une trrot en raisoll de quelque chose
qu'il t'a rivélte. Il a jurt dt ne pas te fIlire de mal et tu as jurt de
défendre Ambre, et Benedict a étt timoill de vos deux sermtnts.
Nous sommes restés en Avalon ptndllnt que tu te procurais des
produits chimiques, et ensuite 1l0US nous sommes rtndus dIlns un
autre lieu, Ull tndroît où tu as acheté des armes étranges. Nous
avons gagnt la bataille, mais Eric est maintellllnt blessé... •

- Le Signe dt la Licorne

• Les tempêtes d'Ombre
Les tempêtes d'Ombre, comme celles de pluie et de

vent, balayent une contrée en laissant derrière elles mort et
destruction. La différence entre les tempêtes d'Ombre et les
ouragans ordinaires est que les premières franchissent les
limites des Ombres, déchirant les rideaux: qui les séparent,
emportant sur leur passage diverses choses d'un lieu à un
autre, modifiant la structure des Ombres ou détruisant sim­
plement ce qu'elles touchent.

Leur source est complètement inconnue. Chaque MJ est
libre d'en déterminer la cause et de créer des personnages ou
des Pouvoirs capables de les contrôler.

Il reste plusieurs questions auxquelles il devra
répondre ;

• Quel est l'effet d'une tempête d'Ombre sur une créature
réelle, comme un Ambrien ou un maltre du Logrus?

• Qu'esl-ce qui se cache derrière elles? Sont-elles le résultat
des ondulations d'énergie entre la Marelle et le Logrus, ou
bien existe-t-il quelque raison sinistre à leur existence 7

Quelles sont leurs limites? Se nourrissent-elles des
Ombres qu'elles détruisent? Ou bien ne peuvent-elles
subsister que tant qu'il leur reste de l'énergie 7

_ Les Atouts
-$4is-tu combien de jeux sont en existence ?
- Eh bien, tout membre dt la famille en a un ou deux et il y en

a urre douzaille dIlns la bibliothèque. Vraiment, je ne sais pas s'il en
existe d'autres.·

- Le Signe de la Licorne



Le contrOle et la répartition des;eux d'Atouts est un
point important 11 prendre en compte pour une campagne. Si
vous reliez les Pl par des Atouts, ils continueront 11 former
un groupe, même lorsqu'ils seront éparpillés 11 travers
Ombre. Quand un personnage est perdu dans l'immensité
des Ombres, ou bloqué quelque part. un Atout représente
souvent son seul moyen de retourner chez lui De plus, tout
propriétaire d'AloulS dispose d'options supplémentaires en
ce qui concerne 1es déplacemenlS et les communications. Et
quelqu'un qui w perd ou tombe dans un piège: peut n'avoir
d'autre voie de sortie qu'un appel qu'on lui lance grke à son
Atoul

De plus, un certain nombre de situations liées aux
AtoulS peuvent être exploitées avec bonheur par le MJ.

Un Atout Inconnu
Un bon moyen de laisser présager qu'un personnage

inconnu est impliqué dans l'histoire, consiste à faire appa·
raître son Atout dans la campagne. Les PJ le découvrent
dans la main d'un assassin, ou à un endroit précis, et il
peut servir d'appdt pour les amener dans une autre aventu­
re.

Les Atouts inconnus peuvent faire partie des jeux stan·
dard, mais figurer parmi les cartes que l'on oublie souvent
(comme ceUes d'Osric et Fmndo), ou bien représenter quel­
qu'un de tout à fait nouveau.

IL dllS dn Atou's
Une question importante 11 laquelle le MJ devra trouver

une réponse est ceUe de la signification du dessin qui orne le
dos des lames. Les Atouls dessinés par Dworkin portent tous
l'image de la Licorne. Cela signifie-toi! que le pouvoir des
AtoulS leur vient de la licorne 1 Ou bien n'est-ce que le
moyen qu'a trouvé Dworkin de signer ses cartes 1

n y a aussi des Atouts,. fruilS du travai! de nombreux
artistes, dans les Cours du Chaos. Présentent-ils tous la
même image, celle du grand Serpent du Chaos, par
exemple 1 Ou bien chaque école de criateurs a-t~l1e son
propre logo, sa marque distinctive? II est possible que tous
les artistes marquent leurs créations d'une manière person­
nelle.

Un Atout au dos orné d'un dessin inconnu est encore un
élément à exploiter dans une campagne, car il intriguera les
joueurs.

Atouts grandeur nature
Bien que les Atouts soient presque toujours présentés

comme des cartes, dans li! Cyeù tks Prinas d'Ambre, nous
savons que Dworidn peut en dessiner n'importe où. II en a
même exécuté un sur un mur de pierre, en utilisant une
cuillère affût&. n est permis de penser que l'une ou l'autre
des milliers de tapisseries et de toiles qui oment 1es murs du
château d'Ambre n'est autre qu'un Atoul

Pligf!S li"AU.,rs
n doil être possible de créer un Atout dont la fonction

est de servir de piège. Une telle lame pourrait envoyer celui
qui la tient dans un environnement hostile, une Ombre d'où
toute évasion par des moyens classiques serait impossible,
ou en face d'un monstre aux aguets. On peut aussi imaginer
un Atout qui ferait disparaître complètement sa victime du
monde physique, la retenant dans l'espace qui sépare les
cartes lors d'un contact. La victime serait captive de la force
même de l'Atout et ne pourrait être libérée que par
quelqu'un qui manipulerait la lame ayant formé l'entrée du
piège.

_ La Ucorne
"Corwin 1 RLgIIrdl:! 'Ct n'était qu'un murmurt tt Ginlrd

rtfmn4 Wmain sur mcm coude tout hl fVTwnt.
Jt suivis /Q direction dl: son rtgrtrd tI mt figeoi. Nous res­

tâmes- sans bouger tn conttmpwnl l'apparition: UIU' douaur
blancht tI /rbnÎSSl2nte l'enjtmwit, rommt si riù eût lU~t
dt dlrod plutôt qut dt poil tI d'unt criniùt; stS pttits~ Jrn­
dus étaitnt dom, dt mimt qut ÙI rornt spmllk d fi~ qJli llnIIlit
SIr lite hroiu. Elù ~ /niait svr u~ de; pdites r'IX'Itts d broufil;1
k lichtn qui Y powssI2it. Sts ~;r., quand dù Its tmmWl MS 1klw.I,
étaiDlt d'un vm brrtnJudt brifÙlnl. EUe dtmtJuu aussi~
'lut lIO\lS dUmlt dt brrfs instants. Puis tlù eut un gt:JU~
rrrpidt, de; pitds dt dtuant, à:lltlmt l'air d fmppant" pimr par
/rois fois. P.,îs tlle st lmJuilla d disparut comme Il'' JI«ott tir
nLige. SlIIIS un brui!, ptUt-itrt dans les b:Ns qui $If dJd5i1ti4 •
noht droite..

Tt lIIt rtJIrr.ssai d m'~i dt wpitrrt. Gtrn.~
pap. Ul, dans fa mouSSt, ~ ttis les minuscults ~4'" ..

""""- Alors, nous ,'/WOns vraiment t:PUt, fit Ghilrtt
J'acquie;çlli dt ÙI titt.
- Nous avons tn tout cas vu quelque chMlL

jamais aptrfut auparavant?
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- Non. Et tai ?
- Moi Iwn plus.
- lulian prétend l'avoir entr/.'llue une fois, musa-t-i/, dt loin.

Il dit que.ses chiens OIIt rtfusl dt lui dcnner la dwsst.·
- Le Signe dt la Umme

En dehors de ses manifestations physiques, de ses
amnotations mythiques et de son symbolisme spirituel, la
Licorne r8le une énigme.

f.It-eDe une représentante d'une réalité supérieure?
Vimt-elle du dehors de l'univers d'Ambre ?
VOlIS connaissez l'histoire du Mcm.dt PW? EUe pourrait

,..apptiqu« îà.
1mIIinez un monde à deux dimensions, comme une

unique Raille de papier de tai.lk infinie. Des créatures plates
t**WiAUl sa surfuœ el y vivent sans avoir la moindre idée
d'uM~ telle que la hauteur. Vous, humaîn il! trois
dh 7 _ pouvez regarder ce plan comme un dieu le
~ si vous le touchez. vous paraîtrez doté d'étrangesio!.....,lIif"3ble de grandir, rapetisser el disparaître, tout

QUe votre dOigt traverstTa le monde plat et s'en

était une c:réature d'un espace IfUIldridimen­
expüquerait son aspect étrange el le fait l'ne

venir de façon impossible. Une licorne qua­
elle implique également l'existenœ d'autres

imensionnels et probablement d'une réalité
lée de créatures mythiques.

réalion d'une campagne

-YR
Après wne cerlsine distDnct, alors~ le brouilLml commen­

çait Il s'mrouler Il mt'S j/lmbes, je dl.coIltlris wn uitillUfwt ri m'y
coupai un bâton. ~ aus mtmdre 1'1I~ crWr quand je tmndrai III

"""""--Soya mIlwdit ! fit une sorle dt wir Il l'int&itur dw tn:mc.
- VOKS &s smsible? jis-je./t suis désoli...
- II m'Il fiillu ùJngtetlrps pour faire pou5Mr atte brundlt.

l'itMgfne~, IIIIlinlOllll'lt, œus IIIIa III brli.ltr ?
- Non. J'/IfJIllis btsoin d'un bftml. J'iii un gnmd fnljtt Il par-

rourir.
- Ptlr attrwU« ?
- Tout justt.
- Approcha. ~ je sente m~uJ: vofre prI:se:nct. Il Ya sur

'/.IOld qutIque clrost qui luit. ­
Je fis wn pGS m llUI'nt.
-Obm1n ! dit l'arbre. Je reœnnais ta Picrt.
- Non, pGS Oberon. Je suis son fi15. Mais je porie son lOIjflu

pour ma prisente mission.
- Alors, emportez ma brunche et que ma btnédiction vous

accompagne. J'ai abrité votre père durant bien des jours insolites.
C'est lui qui m'a planté, vous saM?

- Vraiment? Planter des arbres... voild un ouvrage que je
n'ai jlmais vu nwn père accomplir.

- Je nt suis pas un arbre ordillllire. 11 m'a plad ici pour indi­
qutT ullt limite.

- Dt queUt IlIlture ?
- Je suis le bout du Chaos, ou dt l'Ordre, selon la foçm dt

me considlrer. Je marque une siparation. Aprts moi, u S{}nl
d',IUtrt$ rtgles qui s'appliquent.

- Ltsqu.tlles ?
- Qui sait ? Pas moi. Je ne suis qu'UIlt bille dt bois smsible

lJIIi grundit. Toutqois, il se pnd~ mil brundat vows soit utilt.
Une fois repla1llk, eUt J'Oflrrait s'lpdnouir SOK5 d'Hrrm~ dimllts.
Ou ptIIl~re JUS. Qui sait? En tout ou, emporta-la jusqu'ffll.litu
dt uotre destination, fils d'<Jbmm. J~ sens iii tempile qui ml.
Adieu.

-Adieu ri merd-, dis-je.
- Les Cours du Chaos

A la fin du cycle de Cotwin, il y a un autre arbre, poussé
à partir de la branche de Ygg et planté au départ de la
Marelle de Cotwin.

Ce que représentent ces deux arbres, d'où ils viennent el
ce qu'ils peuvent faire, resle un mystère. D'une façon ou
d'une autre, les arbres Ygg ont la faculté de voir à travers
Ombre, peut-être jusqu'à Ambre et aux Cours du Chaos.

Une menaœ sur ces arbres est une chose sérieuse. Ygg
fait plus qu'indiquer une frontière, il est la frontière. Sans
lui, les règles des deux cotés passeraient de part et d'autre,
causant une énorme confusion, peut-être des Tempêtes
d'Ombre allant jusqu'à menacer la stabilité des Ombres
elles-mêmes.

1CAMPAGNES AU-DELÀ
DES ROMANS DE ZELAZNY
L'un des points forts des romans de Ze.lazny est la

façon dont l'unîv~s'y développe sans cesse. L'histoire de
Cotwin démarre ici, sur notre Terre, et commence par
révéler que celle<i n'est qu'une parmi d'innombrables
Ombres, pour ensuite nous dtvoiler Ambre, le centre de
toute réalité, et ses deux reflets. Dans le volume suivant, le
monde continue de s'agrandir avec l'apparition de la
Route Noire, l'une des forces infectes qui déforment les
Ombres pour pennettre à des choses venues d'au-delà des
limites de la Marelle d'Ambre de l'envahir. Le troisième
roman étend encore la vision qu'a Cotwin de l'unîv~, en
lui faisant découvrir la Marelle Primale, sur laquelle repose
Ambre. Les Cours du Chaos sont présentées dans le üvre
suivant, montrant qu'Ambre n'est pas la seule puissance
existante. Dans le dnquième tome, enfin, l'univers apparaît



encore plus étendu, en partie à cause de la nouvelle
Marelle de Corwin,. en partie par l'aperçu qu'il a d'autres
000.....

Continuer œtte tradition peut donner Lieu à d'extraordi­
naires campagnes d'Ambre. Si Ambre et ses Ombres infinies
ne vous suffisent pas, voici quelques idées susceptibles de
vous amener aux confins de voire imagination.

• D'autres Marelles
Si Corwin a pu crter une seconde Marelle, qui coexis­

te avec celle d'Ambre, ne peut-il y en avoir d'aulres 1
Éloignées, certes, et peut-être pas aussi puissantes, ni aussi
réelles que celle d'Ambre, mais des Marelles tout de
mé~.

Chacune donne un nouvel infini. avec des Ombres ?ri­
sentant tous les aspects de la création.

Premières apériences
Il est possible que Dworkin, Oberon ou un autre

Seigneur du Chaos ait créé plusieurs Marelles avant celle
d'Ambre. Celles-ci seraient des -brouillons ratés- et pour·
raient subsister dans des contrées isolées. Leur contenu étant
mystérieux et inconnu, elles fournissent de nouveaux terri­
toires à explorer et une inépuisable source de menaces pour
les joueurs.

Marelles ,,"'ies
!..es Ambriens disparus, ou certains Seigneurs du

Chaos, ont pu créer des Marelles, chacune étant un repai­
re privé abritant des personnes perdues depuis long­
l~p'-

• Marelles alternatives
Reportez-vous à la description du Joyau du Jugement.

Dans ses profondeurs de rubis, on voit une image tridimen­
sionnelle de la Marelle. Une -coupe- de celte image fonne le
dessin de celle d'Ambre et une autre -coupe-, transversale,
correspond à celle de Corwin. Qui sait s'il ne reste pas une
infinité de Marelles Il créer 7 Ou même, comme on le dit
pour les Ombres, si toutes les Marelles possibles n'existent
pas dêjà 1

• Univers alternatifs
Tout comme il existe une infinité d'Ombres, il peut

exister une infinité de Marelles. Chacune de ces variantes
d'Ambre, différant des autres par de menuS détails, peut
contenir la Marelle ordinaire, le château d'Ambre, des
versions légèrement différentes des Ambriens et une nOu­
velle distribution pour la génération suivante. C'est la
base des parties cross-over, quand des personnages de
plusieurs campagnes se retrouvent le temps d'une aven­
ture.

•
Les royaumes au-delà d'Ambre
et du Ch..os
àlazny a décrit un univers bipolaire, bordé par Ambre

d'un c6té, et par le Chaos de l'autre. Cela ne veut pas dire
qu'il n'existe pas d'autre réalité. Si un personnage aborde le
problème convenablement, il peut dkouvrir une autre sour­
ce de pouvoir. Voyager assez loin ou passer la bonne porte
peut ouvrir un nouvel univers à explorer.

IANALYSER
LES PERSONNAGES
DES JOUEURS
La crtation d'une campagne d'Ambrr comporte deux

volets. Le premier est la mation du monde lui-même. Le
second est représenté par les personnages-joueurs. Peu
importe la valeur d'une idée, si elle ne cadre pas avec: les per­
sonnages.

• Adapter les histoires au.. personnae­
C'est au Maitre de Jeu d'adapter les histoires à ses

joueurs.
Prenons un exemple, avec la tragklie de Shakespeare,

_Id.
Pour résumer l'histoire, Hamlet, le hêros, rencontre le

fantôme de son père qui lui dit : -FISton. mon meurtrier est
le type qui vient d'épouser ta mère, alors va le tuer 1-

La suite dêpend de la personnalité de Hamlet.
Si Hamlet était lin héros intrépide et bagarreur, il irait

voir le vilain pas beau et le passerait au fiJ de l'épée. Fin de
l'histoire.

D'un autre côté, s'il était du genre prudent, petit génie
qui ne se fie pas à ravis d'un fantôme, il se retirerait proba.
blement dans un monastère ou irait voir un psydùa!n.', ou
quelque chose comme ça.. pour se débarrasser de ce ridicuk
complexe d'Œdipe complètement freudien.

Bon. dans les deux cas, on n'aurait pas une histoire ter·
rible. Si vous voulez éveiller l'intérêt d'un groupe de joueurs
(ou de spectateurs, en ce qui concerne le vieux William),
vous avez intérêt à rajouter quelque chose d'un peu plus
dramatique.

Donc, le Hamlet de Shakespeare est dans la moyenne. Il
hésite, il monologue, il empoisonne tout le monde autour de
lui,. tout en continuant à se demander quoi faire. A la longue,
ça rend sa petite amie complètement lolle, il se brouille ave<:
son meilleur ami. il tue queiques passants, en gros il prépare
tout pour une oondusion bien sanglante, avec beaucoup de
morts, à la fin de la pièœ.

Shakespeare se la jouait fadle. Ses personnages faisaient
exactement ce qu'il voulait. Cltait l'histoiJ? qui comptait
pour lui et la fin êtait celle qu'il avait prévue.

Ce n'est pas aussi simple pour le MJ. Les personnages
d'un jeu de rôle sont dirigés par des joueurs qui- souvent, ne
coo~rent pas pour que l'histoire se déroule te.lle qu'elle a été
prévue. Non. ils font ce qui leur passe par la tête, tout à fait
comme dans la vie reeue.

Ça ne veut pas dire que le MJ ne peut pas les amener Il
jouer de bonnes histoires. Reprenons l'exemple de Hamlet et
voyons œ qu'on peut en tirer si la personnalité du héros est
différente.

Comme précédemment. Ham1et se voit indiquer quoi
faire par le fantôme de son père. Cette fois, il est interprété
par un acteur débutant qui s'estime homme d'action. Il se
fait les gardes, pourchasse le vieil homme jusque dans sa
chambre et, Ià, le Liquide.

Pour ne pas être en reste, le MJ doit réagir. Il peut. par
exemple, décider que la mère de Hamlet, couvert'" de sang,.
le traite de dément et s'arrange pour que tout le monde soit
convaincu que l'envie d'accéder au trône l'a rendu fou. Il
peut aussi tire intéressant d'amener quelques indices ten­
dant Il prouver que le -fantÔme~ était un faux, conçu pu les
ennemis du beau-père de Hamlet. Maintenant. mfme si
Hamlet a flanquê l'histoire originale par lem, il Yen a une
deuxième pour la remplacer.

Essayons autre chose, œtte fois avec un Handel insou­
ciant.

Hamlet est interprété par un acteur qui rit dDavertbIt­
ments du revenant, convaincu qu'il l'SI que les appuitioM
de J'au-delà n'existent pas et que, dans le cas conIrairt. eIIell
sont certainement malhonnêtes. 1\ continue dore 81 petite
vie.

Le MJ peut alors arranger les choses pow
me ait dit vrai Le beau-père l'a entendu parler"
décidé que quelques morts supplémentaires sont
En ignorant stupidement les dires du spectre.:;,.;;.,~"'~
sa vie et celle de sa mère en danger. Au Il

devient la cible suivante du diabolique rom
la base d'une nouvelle histoire.

la morale de tout cela est que le MJ do
campagne en prévoyant un certain nombre



possibles et, surtout, que ces histoires doivent être
construites autour des personnages.

•
Baser la campagne sur
les personnages-joueurs
Tout d'abord, faites l'inventaire des points dépensés par

les joueurs lors de la création de leur personnage, que ce soit
pour les Attributs, les pouvoirs, et(.

Considérez ces points comme de l'argent. Les joueurs
sont vos clients el ils viennent investir leurs points dans
votre campagne.

Si l'un d'eux en a consacré dnquante-et-un au Combat,
et que la deuxième enchère était de cinquante, ces deux
joueurs réunis onl misé plus de cent points sur un seul élé­
ment du jeu.

Deux joueurs qui mettent cenl points dans le Combat
achètent une campagne où le Combat aura une grande
importance. Si vous négligez ce fait, en établissant vos his­
toires autour d'adversaires qui n'utilisent que la Psyché et
leurs pouvoirs, vous volez ces deux clients.

Pour avoir une idée de l'équilibre de la campagne, faites
le total des points investis par les joueurs dans les diverses
cat~gories et comparez-les à celui de leurs adversaires. Si les
proportions sont les mêmes, alors votre campagne est équili­
b....

•
Bon Karma, Mauvais Karma
et Karma Neutre
Le Kanna de chaque personnage devrait servir à l'éta­

blissement de la campagne.

• Le Bon Karma
Le meilleur moyen de traduire un point de Bon Karma

est d'accorder l'amitié d'un des princes d'Ambre. Il sert aussi
à établir le passé d'un personnage: plus celui-ci aura de Bon
Karma, plus sa vie passée aura été agréable et tranquille.

Quand les 60ns personnages ont des ennuis
Tous les PJ devraient avoir une menace sur le dos, dans

une campagne. Bien sûr, un danger qui pt!:se sur l'univers
entier affectera tout le monde. Mais chaque personnage
devrait en plus, trouver une situation potentiellement mau­
vilise pour lui dans l'histoire, juste pour ne pas s'ennuyer.

• Le Karma Neutre
Les personnages qui ont un Karma neutre seront aussi à

la base d'éléments de la campagne. Faites en sorte que, pour
eux, les bons côt~s équilibrent les mauvais. Pour chaque
force qui les menace, il devrait y en avoir une qui cherche à
les protéger.

Des pIons. des o"Uls, des marionnettes
D faut se rappeler d'une chose importante, concernant

les PJ ayant un Karma neutre: la façon dont les Ambriens
réagiront envers eux. Un joueur qui bâtit son personnage sur
un Karma neutre il, en général, un objectif bien défini pour
lui, un but précis et des pouvoirs qu'il explore et exploite
bien. Du point de vue des autres Ambriens, ces maîtres en
manipulation, ce personnage représente un outil parfait.
Apris tout, le meilleur outil est celui sur lequel on peut
compter, quelque chose ou quelqu'un qui fait ce que l'on
veut. quand on le veu\.

_ lA Mauvais Karma
0'IQIae point doit être intégré dans la campagne sous la

fonne cfan sentiment de haine ou de méfiance d'un
Ambriatde la génération précédente, d'un élément du passé
• ge chargé de peine et de souffrance, ou d'une

secrets auprès des autres PJ.

ents d'être amusants en eux-mêmes, les per­
ant un Mauvais Karma sont aussi très utiles

Création d'une campagne

pour faire avancer une histoire. Les événements qui
découlent de leur Karma peuvent laisser présager des
faits importants dans la campagne. Prenons l'exemple
d'un fils de Brand, considéré comme un concurrent par
quelqu'un qui cherche à s'approprier l'héritage de Brand.
Les attaques perpétrées contre ce malheureux peuvent
amener tout le groupe de joueurs dans l'histoire prévue
parle MJ.

I LE CHOIX DES IDÉES POUR
UNE CAMPAGNE
Quelques mots encore à l'intention des Maîtres de Jeu.

Réflkhissez bien aux concepts qui sous-tendront votre cam­
pagne. Vos joueurs vont probablement s'attacher énormé­
ment à leurs personnages, lesquels disposent d'immenses
pouvoirs et ont des chances de vivre éternellement. Votre
campagne risque de durer longtemps.

Demandez-vous si rous roule:z: passer J'année qui virnl tt 14
jouer, aœc ces idées ?

Une année, ou peut-être beaucoup plus longtemps. La
première campagne d'Ambre a débuté en 1985. Elle se porte
très bien. Un grand nombre des intrigues d'origine n'ont pas
encore été résolues.

• Mettre l'univers en danger
La meilleure ouverture possible pour une campagne

d'Ambre consiste à mettre l'univers en danger.
Il y a une très bonne raison pour recourir à ce genre de

début: s'ils n'ont pas quelque chose d'important à affronter,
les personnages ont tendance à se séparer.

Ils continueront de toute façon à suivre leur voie per­
sonnelle, mais s'ils ne développent pas très tôt une certaine
camaraderie, ils risquent de rester indépendants les uns
des autres pour toujours, auquel cas vous feriez aussi bien
de prévoir des sessions régulières avec un seul joueur à
chaque fois, parce que le groupe n'existera pas en tant que
tel.

Les personnages sont puissants. Trop, en fait, pour
devoir s'atteler ensemble à des problèmes ordinaires. Pour
les rassembler, il faudra une histoire dont ils ne puissent se
sortir, où ils seront menacés où qu'ils se cachent et dans
laquelle seul un effort concerté pourra redresser la situa·
tion.

En d'autres termes, vous devez menacer de détruire le
monde (ou au moins les personnages des toueurs) au début
de chaque campagne.

• En faire quelque chose de personnel
MTu penses que cette chaine d'événements, jusqu'au moment

où nous aooll5 repris possession du Joyau, est entièrement due tt
une intervention humaine ?

- Je n'en sais rien. Qu'est-ee qui est hUnulin et qu'est-ee qui
ne l'est pas ? Milis ce que je crois, c'est que quelqu'un que nous
conlUlissons tous tes deux est revenu, et qu'il se trouve derrière
tout cela.

_ Entendu. Mais qui ?M
Je lui montrai l'Atout que je tenais en nul;n.
-Père? C'est totalement ridicule. II y a de grandes chances

pour qu'il soit mort. Cela fait si longtemps.
- Tu sais qu'il aurait pu inulginer tout cela. 1/ est tellement

retors. Et nous n'avons janulis su quelle était 14 limite rée/Je de ses
pouroirs. M

- Benedict et Corwin, Ul Main d'Oln"on

En Ambre, il n'existe pas de menace que personne ne
dirige. Que ce soit une Route Noire qui amène des troupes
démoniaques des Cours du Chaos jusqu'en Ambre, ou une
sinistre tache qui endommage la Marelle, quelqu'un, un per­
SOlllro.ge, en est la cause. De même, les indices et les aides sont
le fait de parents, qui les fournissent sans se dévoiler afin de
faire avancer leurs propres projets.



Décidez qui sont les adversaires réels et considérez
l'univers de leur point de vue. Quels sont leurs buts, leurs
objectifs? De quels pouvoirs disposent-ils? Qu'aiment-ils et
que délestent-ils 7 Entrez dans leur tête et regardez par leurs
yeux.

Puis, une fois que vous vous sentez li l'aise pour jouer le
responsable de la crise, chaque action ou suite d'actions
découle de votre manière de l'interpreter. A mesure que le
;eu progresse, revenez régulièrement li ce personnage. Que
peut-il apprendre des actions des joueurs? Verra-t-il les
choses clairement ou bien se trompera-t-il en interprllant
des évmements ou des intentions? Comment évoIueront.ses
plans? Que fera-toi) ensuite 7

A la longue, œla devient un numéro d'adresse mentale
de la part du MJ, qui doit suivre non ~Iementla façon dont
les personnages non-joueurs riagissent aux actions des
joueurs, mais aussi œIle dont ils interagissent entre eux. Au
final, une bonne partie d'Ambre peut mettre en scène une
douzaine d'Ambriens (chacun ayant des buts et des ambi­
tions per.;onnels et interagissant avt<: tous les autres comme
avec les PI) et tous les b'mements importants qui se passent
sans que les PJ puissent voir ces Ambriens.

_ L'échiquier d'Ambre
-- As-tl/ tIl ptur dll slmg dt Milrlin Slir It:s titnntS ? Illi

dmJllnda &rWid.
- Ct jtu~ pnfmtitllx 1s'kri2 8111'nd. 11 nt"'mt plIS tmli­

mtrIt ptUtit dt oous. Ct n'hJJit ql/'lin instnlmmt.-
- LI Milin d'Obmm

Des lIutn d,"IS IUle 1.111''', dn ,lècn ,"r"" ,latellll.,
dn ,iolls dus "" le..

En tant que MJ, vous devez voir la scène du point de
vue des Ambriens de la première génération. A leurs yeux.
les personnages des joueurs ne sont que des pions, des chiots
trop jeunes pour être pris au sérieux mais capables. néan­
moins, de déchirer les rideaux. Le fait qu'ils soient jeunes,
immatuf'\'S, inexpérimentés et qu'ils n'aient jamais été mis à
l'épreuve signifie seulement qu'il est facile de les manipuler.
Et du point de vue d'un Ambrien. les pions sont tout li fait
consommables. On n'est jamais ravi de la perte d'une pièce,
mais il est toujours moins douloureux d'en sacrifier une
faible que d'en perdre une importante.

Pères et mères
Les Ambriens ne prennent pas leurs enfants à la légère.

Ils peuvent manipuler, ou ignorer, leurs nièces et neveux,
mais il leur est beaucoup plus dur d'ètre indifférents à leurs
propres fils et filles. Détenniner quels sont les parents d'un
PJ et ses relations avec eux est tout aussi important pour
une campagne que décider du vilain ou du danger en
cours.

_ Les brutes et les truands
On note une tendance à présenter, au cinéma et li la télé­

vision, des m&hants totalement unidimensionnels. On les
reconnaît au premier coup d'œil, parfois simplement parce
qu'ils sont habillés en noir. Ils sont, en outre, pure mal­
veillanœ et rien ne justifie leurs actes.

Ce n'est pas le cas en Ambre.
Évidemment, le royaume a son lot de vauriens, de

tueurs psychopathes et de voyous .li l'âme noire.
Simplement, on ne peut jamais dire qui sont les brebis
galeuses, qui est vraiment innocent et qui s'amuse à paraître
mauvais. Même si les joueurs se trouvent face à un authen­
tique ennemi juré, il (ou eUe) a autant de chances d'agir dans
l'intérêt de tous que dans le sien propre.

Les habitants du Chaos, par exemple, peuvent être les
ennemis jurés des Ambriens, toujours .li préparer la destruc­
tion d'Ambre ou quelque sinistre complot mystérieux. tout
en étant des gens véritablement bons. Apris tout, ils ont une
famille, des amis et un foyer, mais de l'autre roté de la ligne
qui sépare les deux rialitês.

Brand est sans conteste le m&hant de l'histoire, et à la
fin du cyde de Corwin, il semble effectivement être irrémé­
diablement mauvais. Pourtant, il est plus profond que œla.
Il a de l'affection pour un ou deux de ses parents, et même
pour un petit tapis. Comme tous les Ambriens, il a joué en
gardant son jeu ouvert, prêt li changer ses plans s'il le fal­
lait.

Us méclia"ts am61gIU
Les meilleures campagnes d'Ambrr sont celles au cours

desquelles le vilain ne se db-oile qu'ilIla dernière minute. Les
joueurs ont un grand choix de suspects, depuis les habitants
des Cours du Chaos jusqu'à leurs CMtS oncles et tan les
d'Ambre, en passant par les autres PJ.

•
Des monstres. des monstres,
des monstres.•.
La meilleure façon de les créer est d'utiliser les règies du

chapitre MtjrJds et criGtum.
Parfois,. éest trop facile. En fait, il n'y a pas de monstres,

au sens habituel du terme, en Ambre. Bien SÙC, il Y a des tas
de gros affreux pas beaux qui se bnldent partout en Ombre,
dans la forêt d'Arden. et qui grouillent romme des punaises
dans le Chaos. Mais ils ne prbentent pas grand danger pour
des Ambriens.

Non,. les véritables mof\SlNs sont "fabriqués- comme les
créatures de tel ou tel Ambrien ou les instruments d'un
Seigneur du Chaos.

Création d'une campagn



Un MJ a le droit d'oublier complètement les règles lors­
qu'il crée un monstre. A titre d'exemple, dans la première
campagne d'Ambre, un énorme dragon noir dévorait Ambre.
Lorsque les joueurs l'ont vu pour la seconde fois, il était plus
grand qu'un continent et très occupé à gober les Ombres de
la Marelle.

Ce qu'il faut comprendre, c'est que le monstre doté de
pouvoirs incommensurables n'était pas le vrai problème. La
résolution de celui-ci par les joueurs les a obligés à recher­
cher l'origine du dragon, et à arrêter l'Ambrien qui l'avait
lâché sur l'univers.

_ Les objets de pouvoir
Contrairement à ce qui se passe pour les monstres, il

vaut mieux toujours savoir combien de points représente un
artefact de quelque importance. Ce n'est pas une question de
limites. Ne vous gênez pas pour y mettre autant de points
que vous le voulez. Non- c'est plus une question de proprié­
té. Plus il y aura de points investis dans cet objet, plus nom­
breuses seront les chaînes qui y seront attachées.

Le prindpal artefact créé par Zelazny est le Joyau du
Jugement, qui change de mains une douzaine de fois au
cours de l'histoire. Il vaut beaucoup de points, donc il excite
beaucoup de convoitises, et vu sa puissance, il est impossible
à dissimuler. Il est même parfois impossible à protéger.

Un artefact entre les mains d'un joueur devient, d'une
certaine façon, une balle de Mauvais Kanna. Le personnage
devient MLui M

, celui qui possède l'objet convoité, et la cible
d'attentions qu'il ne souhaiterait pas.

1PROGRESSION
DES PERSONNAGES
le vieil adage qui dit que NC'est en forgeant qu'on

devient forgeronNdoit être faux.
Dans Ambre, il faut dire NEn forgeant, on ne peut pas

devenir forgeron M

•

Réfléchissez.
Si vous voyagez vers une Ombre ultra-rapide, dans

laquelle des années passent pour chaque seconde en Ambre,
il n'y a pas de limites au temps que vous pourriez consacrer
à n'importe quel talent, pouvoir ou Attribut. N'importe qui
disposant de la Marelle, du Logrus (lU d'un autre pouvoir
peut penser à ça.

S'il ne fallait que du temps et de l'entraînement, tous les
Ambriens pourraient devenir meilleurs. Pire, ils pourraient
devenir infiniment bons dans tous les domaines.

Donc l'entrainement ne suffit pas.

rogression des personnages

Progresser, gagner ce que l'on peut acheter avec des
points, nécessite plus que de l'entraînement, plus que du
temps,

Dans le jeu d'Ambre, cela nécessite un conflit.
En d'autres tennes, sans danger, on ne peut progresser.

Mieux, sans victoire, on ne peut progresser.
les personnages ne progressent que s'ils surmontent

des obstacles.

1PROGRESSION
EN CAMPAGNE
Si l'on prend les romans de lelazny comme référence,

on tâchera de ne pas donner de points aux joueurs avant
qu'ils n'aient atteint un objectif important. Lorsque l'obstacle
a été sunnonté ou qu'il n'est plus un obstacle, chaque joueur
reçoit le même nombre de points.

Ce n'est pas )uste M

, dans le sens où les meilleurs
joueurs sont récompensés de la même façon que les autres,
mais dans Ambre, les bons joueurs pourront écraser les mau­
vais de toute façon. Les points n'y feront aucune différence.

Ces points, aussi désirables qu'ils puissent être, ne suffi·
sent pas à faire un Ambrien. La supériorité d'un personnage
n'est pas détenninée par ses Attributs, ses pouvoirs ou ses
possessions, mais par la manière dont il s'en sert. Mettez face
à face un joueur d'Ambre chevronné, avec un personnage
construit sur 100 points, et un débutant avec un personnage
à 200 points, et l'issue de l'affrontement ne fera aucun doute,
Pour paraphraser un vieil adage, très approprié, NExpérience
et trahison font plus que force et que jeunesseM

•

• Combien de points accorder
En règle générale, il devrait être possible aux joueurs de

gagner un ou deux points à chaque session de jeu. Ce n'est
pas obligatoire, toutefois.

Les joueurs peuvent passer énonnément de temps à dis­
cuter entre eux, à entraîner leurs muscles Nrôlistes" et à pas­
ser un bon moment. Il n'y a rien de mal à cela; simplement,
les personnages ne font face à aucun péril et ne gagnent pas
de points de progression.

Les menaces importantes, capables de détruire l'univers,
cataclysmiques, vraiment-horribles-et-incroyablement-mau­
vaises, permettent aux personnages de progresser.

Le nombre de points qu'ils recevront sera proportionnel
au danger couru et aux obstacles surmontés. Prenons une
menace pour la sécurité d'Ambre, une force terrible et
immonde, sur le point de détruire la Marelle. li faudra de
l'ingéniosité, un effort concerté, du courage et de la détennî­
nation pour sauver la situation. Ce sera un danger digne de
l'intérêt des personnages-joueurs, qui devront être récom­
pensés en conséquence.



Reprenons l'exemple de la Guerre de la Marelle, les évé­
nements de la première série de romans. Un ennemi puis­
sant, les Cours du Chaos, menace Ambre. Dans bl famille
même se trouve un traitre, sournois et puissant. D'un autre
cOté, Oberon manipule les événements pour contrer cette
menace, et certains éléments des forœs ennemies peuvent
changer de camp. Pour résumer, si le MJ utilisait des points
afin d'estimer le danger, l'ensemble des forces qui menacent
Ambre se monterait à quelque chose comme deux mille
points. En tact, les défenseurs d'Ambre ne sont pas vraiment
des poids plumes. J'estimerais le tout comme valant entre
vingt-cinq et soixante-quinze points de progression. Disons
cinquante.

Un péril peut fgalement menacer un seul personnage.
Résoudre le problème posé par un ennemi rosi décidé à
vous rendre la vie aussi dure (ou aussi oourte) qu'il le peut
est également susœptible de faire gagner des points de pl"(>.
gression.

j'hésite à donner une fonnule de calcul exacte pour ces
points. Comme tout le reste dans Ambre, cela dépend trop
des joueurs et du Maitre de Jeu. Disons, pour avoir une esti·
mation grossière, qu'environ 5 %des points oorrespondants
à la menace, peuvent être convertis en points de progression.

• Accorder des points de procression
Une fois les points accordés au joueurs, il est temps pour

eux de les dépenser.
Chacun choisit comment il compte le faire. II dresse la

liste de ses souhaits. en matière d'amélioration de ce qu'il a
déjà ou de nouvelles choses qu'il veut rajouter à son person­
nage. Cela concerne les Attributs. les pouvoirs et leurs ver­
sions avancées, les artefacts, les Ombres et les alliés. Il peut
aussi marquer combien de Karma,. Bon ou Mauvais, il sou­
haite.

Toutefois, il y a un problème là.dedans.
Le joueur ne sait pas combien de points il a gagnés. fi

note ses vœux dans l'ordre qu'il juge prioritaire, en partant
de ce qu'il désire le plus. Pour chaque élément.. ilp~ s'il
acœpte de prendre du Mauvais Karma ou pas.

Cela contribue au côté mystérieux du it'u et rend les
conflits entre joueurs plus intéressants, car ils ne peuvent
plus être œrtains de leurs propres scores.

1..4 liste de "'œlU
Voilà un exemple de conversation entre un MJ et ses

joueurs, décrivant la procédure de progression.

MJ : Pour vous faire progresser, j'ai besoin que chacun de
vous me donne une liste de ce qu'il désire.

Peggy; Combien de points gagnons·nous 7
MJ : Je crains que cette infonnation ne soit confidentielle.
Mick : Tune vas pas nous le dire ?
Ml ; Tu Ils compris!
Peggy: Comment pouvons-nous te dire ce que nous vou­

lons, si nous ne savons pas de combien de points nous dis-

""""" ?MJ ; Notez simplement tout ce que vous désirez. par ordre
d'importance décroissante. Et pour chaque élément. vous
me dites si vous atteplez de recevoir du Mauvais Karma
pourl'avoiT.

Ted ;Je ne oomprend pas.
MI : Bon. alon on va utiliser ton personnage, Ariel.. comme

exempl~.

Ted; Hé, pourquoi moi 7 Pourquoi est-œque tu devrais dire
à tout le monde ce que;e vais avoir 1

Cindy; Ça me plaît.. à moi..
Willy; Oui, si je me souviens bien, tu n'avais misé dans

aucune des enchb-es.
Ml ; C est pour ça qu~ je vais utiliser Ariel comme exemple.

Il n'a pas participé aux enchères, alors aucun de vous ne
peut savoir quelle part de ce que je vais dire est vraie.

Ted ; Ok,. j'avoue! Tous mes Attributs sont au rang Humain.
Kevin: PlIS terrible, Ted. On sait tous que c'est faux.

Ml : Disons, pour les besoins de la discussion, qu'Ariel a un
rang Humain en Psyché, Chaosien en Foret', Ambrien en
Endurance et.. voyons...

Beth; tgal au mien en Combat 7
MI ; Pourquoi pas 1Ça le mettrait ail ?
Beth : A dix-sept points. juste en dessous de ma troisième

ploœ.
MJ : C'est parfait. Nous avons là des rangs Humain,

Chaosien,. Ambrien et Classé 3,5 à 17 points. nsemble évi­
dent qu'Ariel maitrise la Marelle et l'Art des Atouts.

Alex; Et qu'il a environ mille points de Bon Karma.
Ted ; Seulement comparé à Ha:rick..
MJ ; Okay, on suppose qu'il a aussi un point de Bon Karma.

Maintenant, avec tout ça, qu'est ce que tu voudrais de
plus, Ted 1

Ted ; Disons, une Ombre. Je voudrais aussi améliorer mon
Art des Atouts et augmenter certains de mes Attributs.

MJ; Dis-moi tout ça dans l'ordre, c'est important.
Ted ; Un rang Humain en Psyché, c'est l'enfer, alors je vou-

drais le monter à Ambrien, pour commencer.
MJ :Non, tu ne peux pas.
Ted: Pas assez de points 7
MJ ; Non, tu ne sauras pas combien de points tu as. Mais tu

ne peux pas monter un Attribut de plus d'un rang fi la fois .
Tu peux amener ta Psyché d'Humaine à Chaosienne, et ta
Foret' de Chaosienne à Ambrienne, mais pas ta Psyché au
niveau Ambrien. Ensuite 1

Ted : Puisqu'on fait semblant.. je voudrais une Ombre.
Ml : Améliorer la Psyché, puis une Ombre. Ensuite 1
Ted : Je dirais le Grand Art des Atouts et, enfin.. passer ma

Forœ au rang Ambrien.
Ml ; Oui, ça ira pour mon exemple. La liste d'Ariel est

donc la suivôlllie : Augmenter sa Psyché, une nouvelle
Ombre, améliorer son Art des Atouts et.. enfin.. monter
sa Force.

Cindy; Alors il reçoit simplement tout ça Iant qu'n a des
points 7

Ml ; n y a de ça. mais avec autre chose en plus. Pour chacun
de ces articles, Ted doit me dire si Ariel accepte du
Mauvais Karma ou pas.

Kevin; Du Mauvais Karma! Ouille, œrtainement pas!
Ted : Bon. si je dis que je n'en veux pas 1
MI :Alors, je vais passer ta liste en revue et t'accorder tout ce

que tu peux t'offrir, jusqu'à ce que tu n'aies plus assez de
points. Ce qui restera passera en Bon Karma.

Kevin; C'est parfait, où est le problème?
MJ : Bon disons que j'arrive au numéro trois sur la liste,

l'amélioration de l'Art des Atouts. nte faut vingt points et
tu n'en as plus que dix-neuf. Si tu as refusé de prendre du
Mauvais Kanna, tu n'obtiens pas le Grand Art des Atouts.

Kevin; Ah, okay, okay, okay! Si on ne veut pas de mauvais
Kanna, tu refuses la demande, c'est ça 7

MJ : Gagné. Vous devez me dire, en fait, deux choses: com­
bien de Mauvais Kanna vous acceptez. et si VOUI en accep­
tez; pour chaque chose en particulier.

Ted : Alors, si ;e voulais bien prendre disons dnq polnb de
Mauvais Karma. tu me donnerais le Grand Art.

MI; C'est deux: choses séparées. Tu me dis d'abord œmbien
de points de Mauvais Karma tu es prêt à subir, et emuil:e
pour chacun des articles de ta liste, si tu le VetI)( .-u fort
pour l'acheter avec du Mauvais Karma.

Ted ; Je peux dire que j'accepte jusqu'à cinq, points ft
Mauvais karma pour le Grand Art mais pas ,... tn:JiI
pour la Psyché 1

MI: Non.. pour chaque artide, c'est du "Oui ou NIa"

1UTILISATION DES POl
DE PROGRESSION
Une fois les listes de vœux transmises au

passe en revue. Chacun des personnage reçoit
se penneltre dans sa liste.

Progression des personnage



Dès que le MJ ilrrive à un élément qui coûte plus de
points qu'il n'en reste, il s'arrête, Est~ que le joueur a preei.
si! qu'il ocœptait de prendn> du Mauvais Kannil pour œJa. et
si oui. est~ que la limite qu'il il fixée est suffisamment haute
pour lui donner les points requis 1 Si la réponse est toujours
oui. aJ<m le personnage gagne ce qu'il a demandé.

Le proœssus St' répète pour tous les artîdes de la liste,
dans J'ordre de priorité. Dès que le MI arrive à celui pour
lequel il n'a pas assez de points et pas de Mauvais Kannil à
utiliser afin de compléter, il s'ilIrré!e. Les éléments suivants
ne sont pas pris en compte.

• Procresslon des Attributs
Les toueurs font la liste des Attributs qu'ils souhaitent

faire progresser, et pour chacun d'enlre eux, disent s'ils
acceptent du Milluvais Karma. La progression se fait rang par
,~~

Ete","e lie progression. Iles Attrl6Mts
Reprenons la Fofœ de nos personnages. Au début de la

campagne, Carvin a un rang Chaosien, Harick Ambrien,
Dorell est quatrième (9 points), Ariel a dépensé le mlme
nombre de points (classé 4,5). Farley est troisième (12
points), Yvonne seconde (20 points) et lma première (24
points).

Garvin peut dépenser dix points pour monter au rang
Ambrien, Il ne peul faire plus pour cette fois et devra
attendre une prochaine session pour s'améliorer encore.

Harick peut monter au quatrième rang pour neuf points.
S'il fait cela, il sera classé 4,5 el pas réellement quatrième, Il
ne pourra pas aller plus haut pour cette fois.

Dorell et Ariel peuvent tous deux monter au troisième
rang. pour trois points supplémentaires, En tous les cas, cela
les placera en 3,5 et pas en trois. Si Dorell dépense trois
points et pas Ariel, celui-ci sera toujours classé 4,5. Seul celui
qui a fait la mise d'origine peut être quatrième.

Le personnage de Peggy, Iresa, peut aussi progresset",
mais Peggy ignore où il va arriver. C'est comme monter une
échelle dans l'obscurité, sans savoir exactement où se trouve
le barreau suivanl Dms ce cas, accepter du Mauvais Karma
peut se révéler trk dangereux. Si lresa ne gagne que dix
points et que le pnxhain échelon est à quarante points, cda
veut dire qu'elle doit progresser de seize points (de vingt.
quatre à quarante) et donc accepter six points de Mauvais
Kann•.

Les "bilrreaux" situés au-delà du premier rang des
joueurs sont laissés à la discrétion du MJ, 11 peut, par
exemple, élendre l'échelle des joueurs pour lui faire
rejoindre celle des Ambriens de la génération précédente, les
PJ ayant alors à égaler leurs oodes et tantes.

Il peut !lussi laisser les joueurs créer eux-mêmes les
échelons avec leurs points de progression, De cette façon. ils
ont la possibilité de s'améliorer régulièrement, de peu de
points. La progression est alors rapide mais fi!lciJe à suivre
pour ln _utres. Une évolution importante d'un coup serait
onérNIe, mais difficile à reproduire pour les joueurs sui·

""'"
_ N.....ux Pouvoirs et Pouvoirs Avancés

lelI joueurs peuvent dépenser leurs points de progre­
sion poar acquérir de nouveaux Pouvoirs ou améliorer les
anc:il!IIL C'est à chaque Ml de déterminer comment et danset.-ures cela leur est possible. De nombreux MJ

• • que soient suivies les règles normales: gagner
fAlt_,Meats nécessite 40 points et le passer au Grand Art
.. lémentaires.

qui autorisent les nouveaux Pouvoirs ou les
s avancées encore peuvent accepter les pro­
r incrément, le personnage gagnant alors

des capacités liées à un pouvoir pour unt'
de ce pouvoir. De meme,le passage à la ver-

peut se faire par plusieurs petites dépenses

rogressio. des pe,,"••Qges

•
NouveilUJ[ objets et amélioration
des anciens
De nouveaux ob;ets et créatures peuvent être i!lChetés, et

les anciens améliorés (qu'ils aient été trouvés, achetés ou
conjurés) grâce aux points de progression: on leur ajoute
alors des Qualités ou des pouvoirs, ou on en augmente le
nombre, On peut ne faire cela que pour une partie d'un
groupe. Une Qualité peut être donnée à l'un parmi plusieurs
sujets "recensés-, ou à une quantité "recensée- de monstres
d'une -Horde".

_ Nouvelles Ombres et améliorations
Le personnage peut aussi acquérir des Ombres. Si le MJ

l'autorise. il peut acheter une Ombre découverte au cours de
l'aventure pour en faire sa propriété privée. De même, il
peut améliorer ses Ombres personnelles, en y iljoutant des
barrières ou en augmentant son contr6le sur elles,

U".ites olllU" ModlficallfulS des O".bres
n est impossibk de changer le type d'Ombre défini à la

ba5e. Une Ombre achetée comme ~Ombre personnelle- (1
point) ne peut être changée en -Ombre du Royaume" (2
points) ou en '"Plan PrimaI'" (4 points).

_ Alliés et autres
Les joueurs peuvent dépenser leurs points de progres­

sion pour donner de nouveaux ilmis et ilIl1iés à leur Pl, en
Ambre, dans les Cours ou ailleurs. La transformiltion d'un
personnage que les joueurs ont rencontré au cours de la cam·
pagne en allié est soumise à l'approbation du MJ.

Amis el protecteurs dans la famille
L'identité des amis et protecteurs des PJ est laissée à la

discrétion du MJ. En d'autres termes, les joueurs peuvent
dépenser des points pour en acquérir, mais pas décider de
qui il s'agira. Le fait d'obtenir un protecteur de cette façon
n'en fait pas un parent, et ne donne donc pas J'aptitude (à
qui ne ra pas) de passer l'épreuve de la Marelle ou du
Logrus. Si le joueur n'avait pas prfvu œIa au moment de la
création du personnage, seule la bonté du Ml pourra arran­
ger sa situation.

•
tlI.m.iDiitiOD du Mauviiis Karma
et Caln de Bon Karmil
Ce sont les joueurs qui déterminent les limites de leur

Kanna. n est cependant impossible d'avoir à la fois du Bon
et du Mauvilis Karma, étant donné que le Karmill va du néga­
tif au positif.

_ Capitilliser ses points
Les joueurs n'ont pas à dépenser leurs points de pro­

gression au moment où ils les gagnent. U peuvent les ~ilma5­

set" de plusieurs façons différentes.

BoN Kan,ul
CestI'endroit le plus évident où: entreposer des points

en surnombre. Le personnage sera simplement un peu plus
chanceux jusqu'à la prochaine session de progression.

Bon. KAma pour les artefacts, les créatures. de.
nest possible de garder ses points dans une réserve de

Bon Ka.rmil pour autrui. Le consacrer à une créature ou à un
artefact, une Ombre ou un ;illié, les rendent veinards pour
quelque temps.

1UN EXEMPLE DE
PROGRESSION: CAROLAN
Carolan est un des fils de Random.
fi a été crH par Don Woodward en 1985 et Il reçu sa pre­

mière gratification en 1986, lorsque le groupe de joueurs
auquel il appartenait a sauvé Ambre. La même chose s'est



reproduite fin 1987, quand Carolan et ses compagnons ont
triomphé d'une autre menace pour Ambre. Les deux fois,
Carolan a obtenu le même nombre de points que les autres
joueurs,

En 1988, Carolan a réussi à se faire un ennemi mortel de
son onde Caine. En 1986, le prenant pour un ennemi
d'Ambre, Carolan avait attaqué Caine et lui avait coupé la
main droite. La vengeance de Caine a été impossible en 1987,
de par les liens familiaux de Carolan.

L'erreur suivante de Carolan lui a valu d'être banni
d'Ambre, sa vie ne valant plus rien.

Caine était alors libre de se venger.
A partir de là, Caine est devenu la plus grande menace

qu'ait connue Carolan, une menace qui lui rapporterait beau­
coup de points, lorsqu'il l'éliminerait.

Combien de points? Cela dépend. QueUe est la puissan­
ce de Caine? Quelle ardeur met-il à poursuivre sa
vengeance? Disons, pour cet exemple, que Caine est
incroyablement rusé et bâti sur 200 points. En ce cas, 10
points seraient raisonnables.

Si Carolan résout le problème posé par Caine, il gagne
10 points. Dans la campagne, Carolan n'était pas seul et
ses compagnons se trouvaient aussi en danger du fait de
Caine (même s'ils l'étaient moins que Carolan). Ils
devaient donc également obtenir des point' une fois ce
problème résolu.

La résolution pouvait se présenter de bien des façons.
En l'occurrence, Carolan a fini par faire la paix avec Caine
(non sans que cela lui coûte ênonnément). Si Caine avait été
tué, le problème aurait été résolu, mais cela aurait pu en
créer bien d'autres, en particulier en suscitant la haine éter­
nelle des divers princes d'Ambre.

,
PREPARATION
DE PARTIES
COURTES POUR
AMBRE
Ambre peut se révéler très agréable aussi lors de parties

courtes. Les conseils qui suivent vous aideront à préparer
des aventures plus ~génériques~, qui ne seront pas centrées
sur un groupe de joueurs.

• AMBRE EN TOURNOI
Un tournoi d'Ambre, comme tous les tournois, doit être

basé sur une égalîté des chances entre tous les joueurs. En
conséquence, il n'est pas possible d'y accepter leurs person­
nages habituels.

_ Pel"5onnaces de tournoi
Les joueurs ne peuvent utiliser leur personnage favori

lors d'un tournoi Os devront prendre, soit des personnagn
prégénérés dont k5 fiches leur seront remises au début de la
partie, soit des penonnages créés au début du tournoi..

Perw'1I1Qgn: prégblhés
P'réparez tout simplement un groupe de pmonnages, en

déterminant à l'avance leurs Attributs, leurs pouvoirs, ftc nne
vous restera qu'à distribuer leurs feuilles au début du tournoi.

Vous pouvez aussi utiliser des versions affaiblies, à 100
points, des personnages de Zelazny. Ou prend.re les per5OO­
nages qui servent d'exemple dans ces règ.les. La meilleure
solution est de prévoir des PJ spécialement pour le tournoi,
de façon à ce que chacun d'entre eux dispose d'un des élé­
ments qui pennettrontla réussite du scénario.

Les enchères en tournoi
Les joueurs peuvent créer leurs personnages de la façon

habituelle. Il y a toutefois certains moyens de gagner du
temps. les enchères peuvent être raccourcies, si on ne propo­
se pas tous les Attributs. Le MI peut aussi suggt'rer des pou­
voirs précis ("Nous aurons besoin d'au moins un arti&k des
Atouts. La Marelle et le Logros Avancés ne sont pa per­
mis:) el limiter la quantité de Karma, Bon ou Mauvais, que
peuvent prendre les joueurs.

_ Pour que les tournois se passent ....

• Si un tournoi repose sur la coopbation des jcJDnIn. qui
gagneront en groupe ou pas du tout,. cela doit _11ft' dit
clairement.

• Chaque participant et chaque pmonnage ...... lis
mêmes chances que les autres. S'il doit Yavoir.'IIcIt*e
individuelle de quelque sorte que ce soit (par ..
une victoire de groupe), les capadtés et les
des personnages doivent être égales.

• Tous les groupes doivent être traités de la
Chaque choix critique, par exemple, présen
doit l'être 111 tous les autres.

Préparation de parties courtes pour Ambr



• Ambre est basé sur le fait qu'on joue le rôle des person­
nages. Si le tournoi repose sur des énigmes à élucider, des
problèmes qui requièrent des rechen:hes et une analyse
des joueurs plutôt que des personnages, les participants
doivent en être avertis dès le départ. Us doivent savoir que
l'essentiel est de réfléchir et que le jeu de rôle est secondai­
re, de façon à ce que les bons joueurs de rôle ne soient pas
pénalisés.

Le jeu de TÔle doit être encouragé autant que possible. Il
faut analyser chaque aspect du tournoi pour déterminer
qui mérite une recompense à ce niveau.

• Résistez à la tentation d'écrire une aventure pour un tour­
noi qui reposerait sur une seule action et où un unique
échec signifierait la fin de tout. Si la réussite du tournoi
repose sur une solution isolée ou un succès précis, les par­
ticipants doivent en être suffisamment informés pour pou­
voir faire le bon choix. Souven"ez-vous que dans chaque
groupe de personnages, il peut y en avoir un enclin aux
actions irréfléchies. Ne pénalisez pas les joueurs qui jouent
bien ce rôle.

En tournoi, les erreurs ne devraient pas être fatales (à
moins que des avertissements clairs ne soient donnés qui
permettent de les éviter). Elles doivent être punies sévère­
ment, mais sans que cela ruine toute la partie.

• Le tournoi peut-il être réussi? Si les joueurs agissent cor­
rectement, peuvent-ils espérer gagner? Ce n'est pas aussi
simple que ça en a l'air. Réfléchissez à tous les événements
susceptibles de se produire au cours de l'aventure et à tout
ce que peuvent faire les joueurs. Vous devez prendre en
compte tous les choix logiques et aussi tous les choix illo­
giques, sauf du point de vue des personnages.

• Dans l'absolu, toute aventure de tournoi devrait être pré­
vue avec deux solutions: une Wcorrecte·, basée sur les
indices donnés aux joueurs, et une wde secours·, pour ceux
qui essaient tout jusqu'à ce qu'il y ait quelque chose qui
marche. Faire ;ouer le scénario en test pour voir s'il peut y
avoir d'autres ·sorties· est aussi une bonne idée.

• Toute situation réellement mortelle doit être évitable. S'il
agit comme iile faut, la vie d'un personnage ne doit jamais
être en danger.

1SESSIONS "CROISÉES"
OU CROSS-OVER
Les cross-overs sont devenus une sorte d'institution

pour Ambre. Ce sont, en général, des scénarios construits de
façon à durer une session. Ce qui les distingue des tournois,
c'est qu'ils permellent à des personnages venus de cam­
pagnes différentes de se rencontrer.

Les participants peuvent alors jouer, en discutant, la
~d'étrangers issus des différents univers d'Ambre.

_ ......Isme du Cross-Over
La première chose à savoir lorsque vous voulez faire

une partie en Cross-Over, est comment vous allez amener à
se MIl( Il'.' des personnages d'univers différents. La mena­
ce qu'nf auront à affronter devra être d'importance pour les
....,Aceopérer et liée de <juelque façon à la manière dont
lit jlqnnaissance.

gui suit, d'idées pouvant justifier un Cross-Over,
ustive.

ne
ut remonter de l'Abysse, si elle est liée à la
le et dotée de pouvoirs surnaturels, la Licorne
ent capable d'amener au même endroit des

réparation de parties courtes pour Ambre

personnages des diverses versions d'Ambre. En fait, ce peut
être une entité unique, qui existe dans Ioules les versions
d'Ambre simultanément.

_ Une force extérieure
Une force ou un pouvoir extérieur à cet univers et mena­

çant de consumer ou de conquérir toutes les versions
d'Ambre, fonne un bon point de départ pour un Cross-Over.
EUe peut être détectée par un Ambrien de la première géné­
ration, qui essaiera de wsauver" les personnages-;oueurs en
les envoyant dans une autre réalité. A moins qu'ils ne soient
tout simplement entraînés par cette force et se retrouvent
projetés dans l'aventure.

_ Loin dans l'avenir
Si le Cross-Over se déroule dans le lointain futur

d'Ambre, on peut supposer qu'un moyen de voyager entre
les diverses versions d'Ambre a été découvert.

_ Le Joyau du Jugement
Élant donné que le loyau contient une Marelle tridimen­

sionnelle, il peut servir de porte vers d'autres Ambre. Le roi
Random peut avoir découvert le moyen de contacter ses
homologues des diverses réalités, et les Pl sont envoyés à tra­
vers les univers pour intervenir en cas d'urgence.

_ Retrouvailles à Tir-na Nog'th
La cité des rêves <jui se forme sous la lumière de la lune,

au-dessus du mont Kolvir, est suffisamment étrange pour
que s'y produise une rencontre. Les Pl peuvent s'y rendre,
chacun depuis chez lui, ou s'en servir comme moyen de
transport vers un point quelconque. Tir-na Nog'th est l'excu­
se idéale pour un Cross-Over.

_ Les cavernes du château d'Ambre
11 est possible que les tunnels mystérieux qui s'étendent

sous le château relient entre elles les diverses versions
d'Ambre. fi estlrès facile de perdre les personnages dans les
souterrains d'Ambre et de les amener à se rencontrer dans
une autre réalité.

_ Le Chaos est~1l unique?
On suppose qu'il existe plusieurs versions d'Ambre,

parce qu'il peut y avoir plusieurs versions de la Marelle,
mais qu'il n'y a <ju'un seul Logrus. Après tout, celui-ci est
instable, il change sans cesse, alors comment poulTait-ii y en
avoir un différent? Donc toutes les Cours du Chaos pos­
sibles dépendent du même Logrus, lequel pourrait fonner
ainsi un pont entre les univers.

•
Mélancer des personnaces
aUJl Attributs Inconnus
L'un des problèmes lorsque l'on prend des personnages

venus de campagnes différentes est que l'on ne connaît pas
leurs Attributs. Le MJ doit donc trouver comment chacun se
situe par rapport aux autres. Ce n'est pas aussi facile que ça
le paraît. Puis<jue la progression des personnages est un
secret du Ml, on ne peut savoir où sont passés les points
dépensés.

Pour s'en faire une idée, il faut interroger les ;Oueurs.
D'abord, il faut obtenir toutes les informations que le

;oueur possède sur son Pl, <juels étaient ses scores lors de sa
création, lesquels ont été descendus au rang Chaosien ou au
rang Humain, lesquels sont restés Ambriens.

Ensuite, il faut parler avec le joueur du personnage.
Essayez d'avoir assez de renseignements pour être à même
d'estimer ses Attributs et ses Pouvoirs, de savoir lesquels
sont les plus importants. Depuis sa création, quel est
l'Attribut qu'il a le plus utilisé? Le Pouvoir? Lesquels ont
été les moins utilisés? Lesquels ont fait l'objet d'une deman­
de de progression?

Une fois que vous avez une idée du personnage, tentez
d'avoir plus de précisions. Suivez l'exemple ci-dessous.



MJ : Voyons, tu dis que ton personnage, Garvin, a débuté
premier en Psyché, avec cinquante-deux points.

Willy: Oui, et j'ai demandé à ce que sa Psyché soit augmen­
tée lors des deux progressions que nous avons eues.

MJ: Moui. Et tes autres Attributs?
Willy: L'Endurance et le Combat ont commencé au rang

Ambrien, et la Forœ à Chaosien. J'ai cherché à améliorer
l'Endurance et le Combat, mais jamais la Forœ.

MJ: Alors eUe est encore au niveau Chaosien?
Willy: Oui Cest pour les trois autres que je ne sais pas. J'ai

juste des points d'interrogation sur ma fiche de penonna­
8".

MJ : lequel était prioritaire de l'Endurance ou du Combat 7
As-Iu demandé à les augmenter les deux fois 7

Willy: Le Combat, sans problème. J'ai voulu le faire pr0gres­
ser deux fois. Pour l'Endurance, je ne suis plus sOr.

MJ : Si Carvin se trouvait au CXl!'Ur d'une bataille difficile, à
l'épée, est<e qu'il essaierait de liquider son ennemi d'une
attaque rapide mais risquée, ou est<e qu'il chercherait à
tenir plus longtemps que lui 7

Willy: Je pense qu'il tenterail l'attaque rapide.
MJ : Si lu étais pris dans un duel mental avec quelqu'un

dont la Psyché semblerait à peu près égale à la tienne, est·
ce que lu essaierais d'en finir par une attaque qui pourrait
être dangereuse, ou bien est-ce que lu 1'lpu.iserai5 petit à
petit?

Willy: Je pencherais pour l'attaque en forœ.
MI : Merd. c'est tout ce dont rai besoin.

Une fois l'interrogatoire terminé, le MJ doit creer une
nouveUe table récapitulative des personnages. Si certains
points ne sont pas clairs, il lai.ssera les réponses des joueurs
le guider dans ses choix. Dans l'f':)(emple qui précède, Willy

a décidé de garder une Enduranœ plutôt basse comparée à
la Psyché et au Combat de son personnage.

Le fait qu'un Pl ail un Attribut précis à un endroit ne
veut pas dire que celui-ci restera le même partout. Il faut
seulement se faire une idée de la manière dont ses points
sont répartis, d'apres sa personnalité. Donner le chiffre
"exact" est secondaire.

Umltes des Cross-ollers
POUT rendre ces sessions équitables pour tous les per­

sonnages, le MJ peut égalisoer leurs points. Tous les PJ peu­
vent être ainsi "reconstruits" sur une base de, par exemple,
125 points. Les débutants sonl aklrs "gonflés" et les vétérans
affaiblis, pour que le jeu soil équilibré.

Préparation de parties rourtes pour Ambr
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RECAPITULATIF DES AMBRIENS A l:USAGE DU MI

Bon Mauvais
Nom Psyché Force Endurance CombatKarma Karma

Benedict

Bleys

Brand

Caine

Corwin

Dara

Deirdre

Dworkin

Eric

Finndo

Fiona

Flora

Gérard

Julian

Llewella

Martin

Merlin

Oberon

Osrie

Random

écapitulatif des Ambriens à l'usage du MI



LESAMBRIE

_OBERON
Of:Imm, srign.tur d'Ambrlo, M Imllil dnlImt moi. dons son

rosfvmt vtrl d or. Gmnd,. iluge.lptlis. Lt batbt noirt et les dttvtJa
pœsnnls * fils d'tugmt. Des bagua M'ta 4 monturt:S d'or, /olnt'

iph dorie Jt C1lJ!IV~ llutrtfOO que rien ~ pouœit jlirt bauga*
son troM l'immortel $IIU1l1i". Qu'8llit.jlllrrivi l Jt l'ignorais
tIICOrt. Mlzis il &it mort. ComlllDlt mon l'buvait-il pu movrir ?

. ùs Neufprinas d'Ambrr

Oberon,. qui il lté le seigneur d'Ambre durant d'innom­
brables millénaires, n'est pas un vieil homm~. Un homme
mÛI, peut~. avec son tpaisse barbe noire et ses cheveux
semés d'argent. mais pas vieux. nest toujours puissant. plus
imposant que ses enfants, porte sa lame d'or, et ses anneaux
vert et Of ne glissent pas de ses doigts.

Selon Ioule probabilité. si vous êtes ambrien, Oberon est
votre grand.père. Tous les Ambriens ont ça en commun. n il

engendré la génération de vos parents, lous vos puissants
oncles et tantes. Et tous vous diront à quel point il était un
père désagréable.

Voyons. pensez-vous que VO/ft père tuerait votre petite
amie 7 Oberon pourrait te faire. Non parce qu'il ne l'aimerait
pas, mais parœ qu'il penserait qu'à cause d'elle, vous risque­
riez d'oublier de sortÎT la poubelle. ou de faire toute aul:rf'
chose que lui jugerait importante. S'il estime qu'elle peut
devenir une gêne, Bang! elle est morte.

Oberon est également assez fort pour battre Gérard,
assez dur pour effrayer Fiona, et Benedict, et Corwin.
Oberon leur fait peur, à tous. Ça peut vous aider à com­
prendre comment, avec un père pareil, les Ambriens sont
devenus ce qu'ils sont.

On le dit mort, mais après tout, on a enterré votre oncle
Caine une fois, peut-être même deux. Vous avez rencontre
Caine, et il n'a pas l'air mort.

• LES EXPLOITS D'OBERON
Nous avons affaire à quelqu'un qui semble capable de

l'impossible. Non seulement il impressionne Corwin,. mais
Fiona elle-même ne peut expliquer comment il aC('Olltplit cer­
taines choses.

Un de ses trucs consiste à envoyer quelqu'un au loin, un
peu comme s'il uplisait les Atouts. Peut-ftre est-ce grâce au
Joyau du Jugement,. ou peut-ltre pas.. A un moment,. il s'est
• ussi arrangé pour que les Atouts œssent de fonctionner.
Peut-être grlce aux propriétés de la Marelle PrimaIe, ou
peut-être pas.

Mais reprenons les évmements dans l'ordre.
Quand nous rencontrons Benedict pour la première fois,

dans les romans, il lui manque un bras, résultat d'une
bataille contre les foras de la Route Noire. Plus tard. Corwin
se rend à Tif-na Nog'th. où il est attaqué par un fant6me oni­
rique de Benedict qui porte un bras mécanique. Corwin

coupe ce membre et le ramène au '"vrai· Benedict,. qui est
très content de se le greffer. Par la suite, lorsque les choses
deviennent vraiment délicates. cet ob;et permet de sauver la
situation. Finalement,. de manière mystmeuse, Benedict est
attaqué par une apparition fantomatique qui porte l'épée de
Corwin,. Grayswandir. Corwin lui-même, avec Grayswandir
à son côté, ne peut que regarder cet intrus couper le bras
mécanique de Benedict.

En d'autres termes, Oberon a tordu le temps. pour que
le Corwin du passé vole le bras du Benedict futur, le donne
au Benedict passé et assiste ensuite au vol du même bras.

Je m'y perds. Je veux dire: D'où vient ce bris? De
Benedict. Où va-t-il ? A Benedict. Nous pouvons le suivre de
l'instant A à l'instant B puis de nouveau à l'instant A, mais il
n'est à aucun moment créé ou détruit. fi est pour l'éternité
pris dans une boucle temporelle.

C est juste l'un des exploits impossibles d'Oberon.

1OBERON, PÈRE D'AMBRE
(Version à 400 points)
... Je nt Mis pas uraimtPIt ct qu'Bail papa. 1/ n't'I1coumgcrzit

pas aux ronjiderlas. bien qu'il ne /fit pas st proprtmerlt plZrltr lm
mauUllis père. Chaque ft1is qu'il s'avisait rh notrl' exisletlCe, il
nous couvrait de cadeaux et de distractions. Mais il s'était
déchargé de notre éducation sur divers membrrs de SIl cour.
J'avais l'imprrssion qu'il ,rous toUrait comme lt$ constqutnct5
inévilables de la passion. En fail, je trouve surprenant quI' la
famille ne soit plZs plus nombreuse. Lrs Ireiu enfants que IlDUS
sommes, plus deux fràes et une saur que j'ai comlUS mais qui
sont marIs, représentenl pres de quinze cents ails de production
partPItale. II y en avait eu quelques autrrs dont j'avais entendu
parler, l1UIis qui avaient succombl! !riell avant ilia naissmJa. Ça
faisait un pa/mares assa: mi/l.C't pour un soulJ('rain aussi por!t
que lui sur le beau sue, mais aplis tout, aucun d'enlre nous lit

s'Bait montré particulièrelllent jta)nd.
- Les Fusib d'ARflon

D'après Corwin. Oberon était supérieur à ses enfants, à
tous points de vue, surclassant chacun d'entre ewI dans sa
spécialité. Ce n'était pas une simple question de paiIIance,
bien qu'il n'ait }amais rechigné à la montrer lonqo'llle lai­
lait,. mais également de ruse.

Obledlfs adwels
S'il n'est pas mort, Oberon a définitivement ~ ••W"

la couronne d'Ambre, et il a d'autres pro;ets. Pc'" .......
seulement en train de s'amuser à étre quelqu _
Ganelon,. dans une Ombre de type viking.

_ Attributs
Psyché. (55 points)
Forœ - (80 points)
Endunnce - (25 points)
Combat· (35 points)



• Pouvoirs
MDrd~Amnm (75 points)
Aa:ord lit« ~ /ayau du /ugtmtJlt (10 points)
M&~Awncir (65 points)
SoralImt (15 points)
ûmjurJ/tion "Exlllth" (40 points) - OOOon est capable

d'amener à l'existence des ob;ets extraordinaires, venant du
neant. D'une certaine façon, il ne s'agit que d'un truc de
comptabilité, puisque l'objet. une fois qu'il a été utilisé, est
dissipé et l'équilibre universel restaUl"é.

1OBERON,
FILS REBELLE DU CHAOS
(Version à 500 points)
"Oberon est UII fils du Chaos, ~ fils rt«l~ d'un ptrt rdltllt.

Mûs le pouooir subsiste."
- Dan, parlant d'Oberon

Us Cours du Chaos

Supposons qu'Oberon soit né avant que Dworkin ne
crée la Marelle, ou même dans l'intervalle, après cette créa­
tion mais avant œUe d'Ambre. En œ cas, il peut très bien
avoir été un puissant Seigneur du Chaos, et ce pouvoir
peut ne pas l'avoir quillé. Après tout, Dworkin décrit
Oberon comme "un maître du vide animé, seigneur du
Chaos".

06/nflfs actuef.s
Dans cette optique, Oberon. après avoir veillé à ce que

la Guerre de la Marelle se tennine bien, a regagné ses
domaines des Cours du Chitos. Ses anciens ennemis mainte­
nant affaiblis, il va chercher Il reprendre le controle de ce
trône. il utilisera une stratégie Il long terme, complexe et
embrouillée. On peut s'attendre Il de nombreux déœs, ven­
dettas el disparitions, avant qu'il ne révèle son rôle dans ces
affaires.

_ Attrlbllts
Psyché - (15 points)
Forœ - (30 points)
Endurance· (30 points)
Combat - (145 points)

• Pouvoirs
Mard~AwlKir (75 points)
AaDrd llVd" ~ Jayau du /ugtmClt (10 points)
I..ogrus Awnct (70 points)
Mlfamarphose "E.:mlth" (85 points) - Oberon a porté la

technique de la Métamorphose Il un point où il peut avoie
deux esprits; il endosse la pmonnalilé de celui dont il prend
la forme, tout en conservant ses propres pensées et ses
secrets. n peut imiter parfaitemftlt n'importe quel Ambrien
ou Seigneur du Chaos, du moment qu'il a en mémoire un
contact psychique avec lui

Mots dt Poalooir (10 points)
~(15points)

ConjUrDtit:m (20 points)

• Mauvals Karma
(+5 points)

1OBERON, PORTEUR
DU JOYAU DU JUGEMENT
(Version à 600 points)
"Tu n'~ pas au-dtsSlls d'un meurtre d'innocrnts pour me

Ifl/Jnipultr. Et ~dant tu ~ prlt à SIlCrifin' ta lM pour ~ royDu-
""..

• Corwin à Oberon
Les COUr5 du Chaos

Cette version d'Oberon est un joueur extrémement SOllT­

nols el dangereux dans le jeu des intrigues politiques,. de par
sa totale absence de scrupules, n utilise Lorraine comme un
pion.. la tue lorsqu'elle présente un risque pour ses plans et
laisse Corwin powd1asser et abattre un innoœn.t afin de la
venger.

061«tlfs dchtels
Ses manigances n'ont pas cessé et sa mort n'est qu'une

rose destinée à amener ses ennemis Il se dévoiler. A la
cour, il peut être n'importe qui, de Random à Corwin,. utili­
sant ses pouvoirs pour découvrir toute menace contre
Ambre.

• Attributs
Psyché - (80 points)
Force - (125 points)
Endurance - (50 points)
Combat - (100 points)

• Pouvoirs
Ma~ A",,1JCk (75 points)
Mt:::,~ .. u Joyau du Jugement (25 points) - La "bre­

loque" d'Oberon lui donne le pouvoir de refaire ou de
modifier la Marelle selon ses désirs, modifiant ainsi l'uni­
vers pour réaliser ses desseÎns, Que quelqu'un d'autre
soit accordé avec le Joyau ou que celui-ci soit en p0sses­
sion d'un autre, aussi loin soit-il. n'a aucune importanœ.
Le lien d'Oberon avec le Joyau est absolu, continu el sans
rtStriction.

M#ihW du Lognts (45 points)
Mita~Auma!e (65 points)
SoralImt (15 points)
ConjurDtion (20 points)

• COMMENT JOUER OBERON
Oberon esI le type le plus arrogant que vous puissiez

imaginer. Quand il se révèle sous son vrai jour, éeslle Rel
Orgueilleux, exigeant, hautain, il donne des ordres aux per­
sonnages comme s'ils étaient des esclaves, sans se souder
de leurs souhaits. Au fait, écouter n'est pas non plus son
fort.



1AVOIR OB~RON

COMME PERE
En écoulant parler ses enfants, particulièrement

Corwin. on pourrait penser qu'Oberon il été le père le plus
désagréable, le plus exécrable, le plus dur qui soit. A-t-il
vraiment élé aussi mauvais? Non, il S'l'Si probablement
montré encore pire. L'infliger comme père à un PJ devrait
être une punition.

Papa gâteau.
Parfois, les parents s'améliorent avec l'expérience.

Ayant vu ce qu'avaient donné sa dureté el son manque
d'attention SUT ses premiers enfants. Oberon serait peut-être
un excellent père pour un enfant qu'il aurait eu sur le tarel.

Disffurt et 'nu"" ..
Oberon. vu le cuadm erratique de ses relations fami­

liales, serait un pèrt' fantasque et souvent absent Dans ce
genre de situation,. la mère toumt alors fréquemment toule
son affection vers son enfant qui finit par avoir d'elle une
vision idyllique, tandis que son père lui apparaît comme un
véritable d&non.

MlllliplllAtelll'
D semble qu'Oberon regarde toujours ses enfants en se

demandant quel est le meilleur parti qu'il peut tireT d'eux.
Comme un médecin qui voit un autre praticien dans son fils,
Oberon voit chacun de ses descendants comme un monarque
potentiel. el il le poussera avec insutance dans cette voie
jusqu'à œ qu'il la prenne seul. Ce peut être une très bonne
idée pour un personnage que son joueur a difini comme un
vrai rebeUe.

MdllVdls
Oberon peut être très cruel se dêtournant de son enfant,

niant même sa paternité. De même, en plus mythique, on
peut tout à fait imaginer quelqu'un comme lui faisant tuer
tous les jeunes d'un œrtain tge. simplement pour éliminer la
femme et l'enfant qu'il considère comme des usurpateurs.
Oberon serait alors le chasseur il. la poursuite de ses descen·
dants. Le personnage-joueur devrait avoir un ange gardien,
quelqu'un de puissant. capable de le protéger et de lui faire
découvrir son héritage.

1SA PLACE DANS LE JEU
DES INTRIGUES À LA COUR
Si Oberon est toujours actif quelque part, il est diffictle

de croire qu'il résistera il. la tentation de s'intégrer dans œ
grand jeu.

D'un autre COté, s'il est vivant, il s'est donné beaucoup
de mal pour faire croire à sa disparition. Ainsi peut-être ­
juste peut-être - se trouve·t·il quelque part sur une plage,
avec des sandales, un tee-shirt hawaïen et des bermudas, en
train de se confectionner une bedaine Kronenbourg. U sirote
un Mai-Tai sous un palmier, tout en écrivant ses mémoires.

Pourquoi pas?

Alliés et ennemis
Pour autant que l'on sache, le seul allié d'Oberon était

son père, Dworkin. Il n'a pas vraiment d'ami parmi st's
enfants, mais il est probable qu'il ferait confiance à Corwin
s'il avait besoin d'aide.

06eron le ginellr
On le croit mort. Oberon a dit lui-même : -Nul ne peut

avoir tout œ qu'il veut de la marotte dont il1e veut"".
Toutefois, la tentation sera peut-être trop forte, et

Oberon pourrait revenir dans la partie, reprendre ses pions
el tenter de regagner le pouvoir.

06eron comme ange gdrdlen
Les dernières paroles d'Oberon, ses mots d'adieu, juste

avant qu'il n'entreprenne de réparer la Marelle, ont été: "Mes
enfants, ;e ne saurais dire que je sois pleinement satisfait de
vous, mais (imagine que ces! réciproque. Ainsi soit-il donc. Je
vous laisse ma bénédiction qui est plus qu'une simple formali­
té .• : Hormis le report de son Bon Karma sur Ambre en géné­
raL cela peut aussi indiquer qu'Oberon avait l'intention d'agir
au mieux des intérêts d'Ambre, auquel cas il pourrait réappa­
raître de temps à autre, lorsque la situation devient particuliè­
rement critique. pour sauver les personnages des joueurs.

1GANELON: UNE OMBRE
OU UN DÉGUISEMENT
D'OBERON
11 portait u~ Vl/'Stt tn CJl.ir marron pIIr~s Une" chnn~

noirt, ri sa CJI./otlt &it I80ltmnrt noirt. Elit boItffilitaux~,
lU dt:ssus dt se; bofta sombrts. Il portlit unt largr ainturt, Il

Isu(udk &il JiU un JK7igrwrd qlli f1Wit un pitti dt bidIt' ln gwist
dt mandtt. UMcovrtt /ph rrpœail sur III œbk iJtvdnt lui. lllrollil
fa chn>nIx tt la /IIIrbr rtlU ri sollpoudrts dt bll!nc, Sts ynu
&ient d'un noU d'ibbIL

• Les Fusils d'Atuion

Ganelon vivant 1
Comment cela st' pourrait-il 7 Oberon a raconté à

Cotwin la mort de Ganelon. Pourquoi aurait-il menti, sur­
tout à œ moment. alors qu'il venait juste de st' reœncilier
avec son fils bien-a1mi 1

Bon. il a menti. C'est Oberon,. il en a l'habitude.
Après tout, Ganelon est quelqu'un d'utile. Pendant

qu'Oberon l'imitait, le vrai Ganelon lui conffrait un véritable
don d'ubiquité.

Ou bien peut-être seule une ombre de Ganelon est-eUe
morte, auquel cas, dans les Ombres infinies, il y en a certai­
nement d'autres.

"Est-a qu'il t'a lit diffiâlt dt fai'l IL Gantlon 1"
Utmit un petit ri'l.
-Pas du tout. Tu as peut.;t'l tlltrevu mali moi rhl.
- Jt l'aimais bien. Ou plutM, if t'aimlis bitll dans sa peau Jt

me demandtœ qu'est dtvmu Et Garttlon authelltique ?
- Mort dtpuis longtemps, COtWin. Je l'ai rrnco'ltré apris qllt'

tu l'eus ailé d'Awloll, ct/a fait un bout de tt'mps. Ct n'était pas
un mauuais bougre. Je lit lui aurais pas accordé l'ombrt de ma
conjianct, mais je dois avoutr qlle je ne me co'ifie li ptrSOrJllt, sauf
l'Il aiS de nécessité absolut.

- C'est de fami/Et.
- Je rtgrette d'avoir da It suppriml7. NOIl qu'il m'ait laissé

grand choix. Tout ctll date beaucoup, mais je mt souvit'lls birn de
lui. DOliC il m'avait impressionné."

- Us Collrs du Chaos

Ou peut-être, enfin, n'y a-t-il jamais eu de Ganelon et
Oberon a·t·il joué ce n'Jle depuis le début. Bien so.r, ces! tiré
par les cheveux, mais, enCOre une fois, nous parlons
d'Oberon. npeut l'avoir fait. Comme il pourrait!e ma~.

_ Attributs
Psyché - rang Chaosien
Force - rang Ambrien
Endurance - rang Chaosîen
Combat- (5 points)

_ Pouvoirs
PllSSIlgt dllns les Omlw5 (2 points) - Capacité. ID

autres à travers les Ombres ou d'y emprunter un~...~~,...

_ Mauvais Karma
(7 points)



• BENEDICT
Ensuite Bl'lledic/, gralld, troid el millCt. MinCe' de corps,

mince de uisage, Itlrge d'esprit. Vêtu d'orange, de jaune et de brun.
TI me faisait penser Il des fanes, à des courges, Il des épouvantails, Il:
la Ugmde de Rip Van Winkle. Il avilit une longue et forle mâchoi­
re, des~ noisette, des chroeux bruns et raides. Il se terwit à roté
d'ull clleval couleur feu et s'appuyait sur une lance ornée d'une
guirlansk de fleurs. 11 riait rarement.

- Les Neufs Princes d'Ambre

Benedict est un éternel guerrier. Il a passé des ères
dans les Ombres, perfectionnant son art, au point que ses
parents n'ont plus aucune chance de l'égaler. Minœ épou­
vantail, parlant peu, souriant peu, il ne donnera pas sa
CQnfianœ à la légère, ni n'acceptera une trahison à l'égard
d'Ambre.

n a la réputation d'être le meilleur guerrier de la famille.
Pas seulement ave<: une épée, avec n'importe quoi. Donnez­
lui une arme, un groupe de soldats, une position stratégique,
peu importe.

Il vous écrasera.
On peut dire qu'il a une idée fixe. Durant des éterni­

tés, Benedict a mené des affrontements. Il cherche un
endroit où l'on se bat, dans les Ombres, rejoint le côté per­
dant et combat jusqu'à ce qu'il gagne. Puis il va en un
autre lieu, semblable au premier, mais où le parti en mau­
vaise posture a une armée plus petite; il se joint à cette
année et l'amène encore à la victoire. Ensuite, il répète ce
processus, avec à chaque fois un désavantage tactique
supplémentaire, le terrain, le temps, des annes et une tech·
nologie différentes... Benedict essaiera toutes les combi­
naisons.

Faites-lui face avec une épée, et il se battra jusqu'à ce
qu'il vous ait vaincu, ne faisant pas de quartier, ne présen­
tant aucune faille et ne commettant jamais, jamais
d'erreur, Menez une armée contre lui, et il arrivera juste
sur votre front le plus vulnérable, au plus mauvais
moment, pour vous harceler sans cesse, jusqu'à ce que vos
soldats s'enfuient en hurlant et que vous deviez faire
retraite.

Il gagnera à chaque coup.
Ne vous souciez pas de parier sur sa victoire ou sur sa

défaite, la seule question à se poser, c'est: NCombien de
temps lui faudra-t-il ?N

1BENEDICT.
GUERRIER PARFAIT
(Version à 300 points)
Benedict est toul entier voué à son unique intérêt, le

Combat. N'ayant rien d'autre pour le distraire, il a fait de lui­
même k> plus terrible des adversaires.

06fedJts «huIs
Ce qu'li veut est simple et en accord avec son passé : il

continuera .. perfectionner ses talents, son adresse et son ins--A)W*dJtenu une victoire imparfaite sur les habitants
du CMos. il va consacrer la prochaine partie de sa vie à tout=.... leurs forces et leurs faiblesses. Il est probable

D JlI!lIft!1l'essentiel de ce temps dans des Ombres loin-
...... du Chaos, où il pourra faire des expériences

ersaires similaires à ceux qu'il a eu à combattre
de la Marelle.

ut bon soldat, Benedict est loyal au nouveau
lé, il viendra. S'il voit Ambre en danger, on

confiance pour se poster juste là où on aura le
l' lui.

•,di<l

_ Attributs
Psyché. (15 points)
Force - (4{) points)
Endurance - (45 points)
Combat - (135 points)

• PouvoIrs
Empreinte de la Mnrelle (SO points)
Mots de Pouvoir (20 points) - 11 a un total de quinze

Mots de Pouvoir: Annulation de la Magie, Annulation du
Chaos, Défense Psychique, Blocage Psychique, Blocage
Nerveux, Force Vitale, Remise en Vraie Fonne, Élancement,
Blocage d' Atout, ~ccélération, Ralentissement,
Assombrissement, Eclair Lumineux, Étincelle,
Affaiblissement.

• Mauvais Karma
(+5 points)

1BENEDICT,,
DEFENSEUR D'AMBRE
(Version à 400 points)
Dans cette version, on suppose que Benedict a pour idée

fixe de préserver Ambre, et de la garder forte. Comme de
bien entendu, il en est parfaitement capable, mais î\ a égaie­
ment dépensé une part de son énergie à la mise sur pieds
d'un groupe d'agents.

Objectits actuels
Après avoir tant sacrifié à la sauvegarde d'Ambre, il ne

l'abandonnera pas. Aux cotés du nouveau roi, Benedict pren·
dra sous sa responsabilité la conduite de la défense d'Ambre.
Quiconque menacera Ambre devra affronter sa colère. Il
recrutera de plus en plus d'agents, les envoyant patrouiller à
travers Ombre...

• Attrlbuts
Psyché - (35 points)
Force· (15 points)
Endurance - (15 points)
Combat - (ISO points)

• Pouvoirs
Marelle Aronde (75 points)
Mots de Pouvoir (10 points) - Annulation de la Magie,

Annulation du Chaos, Défense Psychique, Blocage Nerveux,
Affaiblissement.

Sorcellerie (15 points)
Conjuraticn (20 points)

• Créatures et artefac::ts
Voir N Agents de BenedictN(65 points)

1BENEDICT, FILS DU CHAOS
(Version à 450 points)
Et si Benedict, membre de la première famille d'Oberon,

était né dans les Cours du Chaos? En ce cas, tout comme ses
frères Osric et Finndo, il serait un Seigneur du Chaos au
même titre qu'un Prince d'Ambre.

Objectifs actuels
Après la fin de la Guerre de la Marelle et l'ouverture de

nouvelles relations diplomatiques entre les cours d'Ambre et
du Chaos, Benedict pourrait devenir un ambassadeur privi­
légié d'Ambre dans les Cours. Il s'y établirait et, de là, entraî­
nerait et équiperait une nouvelle année. Il ne convoiterait
pas d'avantage le Icône du Chaos que celui d'Ambre, mais se
préparerait à défendre ses amis.



_ Attributs
Psyché - (15 points)
Force - (10 points)
Endurance - (25 points)
Combat· (22.S points)

_ Pouvoirs
Emprtinlt dt iii Martlk (50 points)
Maîlrist dll Logrus (45 points)
MlfamorpllcM (35 points)
Mots dt POllvo;r (10 points) - Annulation de la Magie,

Annulation du Chaos, Défense Psychique, Blocage Nerveux.
Affaiblissement

SoraI~ (15 points)

_ Créatures et artefacts

UI Llllct, de Belledlct (J 0 ".llltJl
D s'agit d'u~ créature du Chaos que Benedict a dressée

à prendre la forme d'une douzaine d'arme$. Elle !e nomme
'"lisvigg" et se languit de sa libm:é. Toutefois, Benedict ne
s'en séparera pas avant d'avoir accompli certains vœux liés à
une affaire d'honneur dans les Cours.

- Double Dommages (2 points)
- Régénération (4 points)
- Métamorphose Limitée (4 points) • Iisvigg est

capable de prendre la forme d'une douzaine d'armes. EUe
est particulièrement efficace en tant que lance, épée ou
dague.

IL Cliev.' de feu de Belledlct (10 ".11111)
Dernièrement, on a vu Benedict avec une tnOIlture ra)'ff

de noir et roux, .li la crinière et la queue rousses. C est ce che­
val qui est sur son Atout. D s'agit en fait d'une créature du
Chaos, capable de changer son apparence.

- Infatigable, Souffle Surnaturel (4 points)
- Résistant aux Armes.ll Feu (2 points). il peut également

supporter des conditions difficiles, teUes que la chaleur, le
feu, le froid ou le poison.

- Résistance Psychique (1 point)
- Marche sur les Chemins d'Ombre (2 points)
- Variante de Forme (1 point): Bien qu'il soit limité .li une

forme chevaline, il peut la modifier, y compris la teinte, les
motifs et la longueur de son crin, ou la couleur de ses yeux.

_ Note pour le MI
Quelle que soit le version de Benedict que vous insé­

rerez dans votre campagne, son Attribut de Combat doit
être supérieur à celui de tout autre Amblien. Les varia­
tions de ces derniers que vous choisirez devront donc être
inférieures en ce domaine à celle de Benedict, ou bien la
sienne devra être modifiée de façon à conserver sa supré.
matie.

• COMMENT JOUER BENEDICT
Et loi, BerrNict, les dieux savctl qllt III deviens pllIS S4gr /lln­

dis qllt It: ttmp5 st œnsume ms l'enlropie, d pourollll tu nlgliges
ertCIm' UrlIZins individus dans la sdena des gms. Ptut-ltrt ~œr·
mi.je SDurirr, tI'IIlinlDlllnt qut edIt gumt est ItrI7linlt. Rtpost-Ioî,_.

La consigne de base pour jouu Benedict est sîmple.
Taisez-vous.
Quand Benedict n'a rien Ji dire, il se tait. et même dans

le cas contraire, il faudra l'amener.ll parler. Ses réponses
favorites sont '"Peut-ftre'", ~Non'" et testu silencieux. D ne
dira ~Oui'" qu'avec réticence. En tant que M), vous pourriez
vous entraîner Ji un grognement particuliu.

S'il a quelque chose de plus consistant Ji exprimer, on
peut compter sur Benedict pour utiliser le moins de mots
"""",...

Quand il parle, il peut être extrêmement énervant. Ce
n'est pas qu'il veuille se montrer insultant, mais à son avis,
tout le monde est un peu bête. Par exemple, Corwin s'esl un
jour débrouillé pour se perdre sur le Kolvir. L'apprenant,
Benedict lui a expliqué : ~ ... Il suffit de se diriger vers l'est,
tu sais. C'est généralement le point que choisit le soleil pour
se lever"".

Benedict peut aussi se montrer chatouilleux sur certains
sujets, ceux qui suivent en particulier.

INdlU'e BeNedld d/l"s WII groupe
Que quelqu'un parle de ~lout le monde~ ou de ~tous les

Ambriens· irrite grandement Benedict. ndéteste être pris en
bloc avec les autres. Cl!' peut être une expression de son
dédain naturd ou simplement un désir, en tant qu'aîné, de
ne pas être mélangé aux gamins.

Discute, de LI slUtt'SSlo.. ro,..1e
~... La virillt: qutS!iorr IÙ Lal4î:timi'l des uns par rapport

alLt allms Il ttt rtmÎSt sur It: tapis. tufdmrmmt, Eric d loi &s
!DILS dtJU mes ilinis, mIlÎS &nt dorl1ll que fil. mlrt d'Eric d
dt moi·~ est dtrItnllt SIl frrnmt IIpm La lffOrl dt Clymntll.
ils...

- Assa 'air Bmtdtd m fmrpanl du polng sur La UIblt, aM:
Ullt'!dlt:fora lfIl'dk gimit 5OUSlt:dtoc.

Ùllmnpe tlflCiIùr d Fl/îl s'htindrt. mais pu mlrac~ 1It' st
mrtlmll pas. ÙI terfurt d'entrie fut Immhlillttrrft1lt lau/il!" d UII

~wu" un œil inquiet.t "in,hitur dt la 1DI1~ St:ntdid lui}dM
un rtgIlf'd d il dispflrul.

-É~moi k ridt dt rIOS billmlists P"OfUliœs. dit doua­
mert lknNid. Ct plISSt-temps~ es' Unt lits raisolt$ pour
ltsqud1t:s je mt suis abstnll dt ùr jtIidll. ~ ~ priI! dt mm roulorr
pcJIIt5U1urt tan rkit en S4111l111t 1t:s rIOtes d'aplialhoII ..• '"

- Les fusils d'ARlJon



Benedict a en aversion toute évocation des potins fami­
liaux, spécialement s'ils concernent son père. Cela peut faci­
lement l'amener à être violent.

Mdtre ses serviteurs en danger
Benedict ne considère pas ses soldats, selViteurs et amis

d'Ombre comme dispensables. Il se battra pour les protéger
de sa famille et sera prêt à tuer pour venger le meurtre de
l'un d'eux.

1AVOIR BE~EDICT

COMME PERE
Benedict, en tant que père, tend vers les extrêmes. Il

peut etre très, très bon, s'attelant à cette tâche avec son appli­
cation coutumière. Mais comme il n'est pas très -sociable-,
les émotions puissantes qui vont avec la paternité risquent
de le mettre mal à l'aise.

Le Benedict famllla!
D'une loyauté absolue, Benedict protégera férocement

ses enfants. n prendra les dispositions nécessaires pour qu'ils
soient élevés dans un environnement aussi parfait que pos­
sible, probablement une Ombre prospère, où se dressera un
manoir fortifié dont il sera le maître. Pour un enfant percep­
tif, il apparaîtra attentionné et affectueux, malgré ses silences
et son impassibilité.

Ses filles l'adoreront parce qu'il les laissera suivre leur
voie. li mènera celles qui le veulent dans l'étude du Combat
mais, si elles désirent autre chose, il s'arrangera pour que
l'un de ses frères ou sœurs leur serve de tuteur.

Il fera partager à ses fils une vie d'expérience dans les
arts guerriers. Aucune arme, aucune tactique, aucune force
armée n'échappera à leurs études. Bien évidemment, un per­
sonnage qui se voit donner cette version de Benedict pour
père devrait avoir un Combat élevé.

Le Benedict froid et distant
Benedict est un père souvent absent, ses affaires le rete­

nant au loin durant de très longues périodes. En fait, s'il ne
s'attend pas à la venue d'un enfant (et quel Ambrien s'y
attend ?), il est possible qu'il ne soit pas là pendant la majori­
té sinon la totalité des années de formation de celui-ci, lequel
saura donc peu de choses sur lui. Leurs relations seront pro­
bablement tendues et assez froides.

nedict

Le Benedict t!lrann/que
Si vous étiez le meilleur dans votre domaine, comment

réagiriez-vous face à un enfant qui ne vous arrive pas à la
cheville? Ou qui a les capacités pour vous égaler, mais qui
est trop paresseux pour les cultiver?

Un garçon qui aura comme père cet entraîneur parfait,
-le champion toutes catégories toutes époques confondues
- risque de trouver l'expérience rien moins qu'agréable.
Benedict le poussera en permanence pour qu'il s'entraîne
plus et se balte mieux. Touche désagréable, dites au Pl qu'il a
grandi sans jamais entendre un seul commentaire élogieux
de son père. Un tel rôle conviendra à un personnage ayant
un rang assez faible en Combat.

Avec cette version de Benedict, une fille se sentira lais­
sée de côté, Benedict ne se contentant pas de mettre l'accent
sur le Combat mais insistant pour qu'elle se cantonne à un
rôle plus typiquement féminin.

Le Benedict ftostlfe
Froid comme la glace, silencieux comme une tombe,

porteur de mort, Benedict ne pourrait se préoccuper moins
de quiconque ou de quoi que ce soit, tellement il est
inflexible. Rien n'importe pour lui que sa recherche de
l'absolu, de la perfection qui est en lui.

Il n'est pas devenu le meilleur guerrier de l'univers sans
avoir perdu un peu de son âme au passage. Et du point de
vue d'un enfant, il l'a peut-être complètement perdue.

Ses rejetons verront en lui une menace, qui terrifiait leur
mère et probablement tout le monde autour d'eux. Ils arrive­
ront à l'âge adulte probablement emplis de méfiance à son
endroit, voire de ressentiment.

1SA PLACE DANS LE 'EU
DES INTRIGUES À LA COUR
... AYIlnt servi sous Napolévll, Lee et MilcArlhur, je Sllvais

juger des tacticiens comme des stratèges. Benedict était l'un et
J'autre, et il était aussi le meilleur que j'ai jamais connu ...

- Le Signe de /Q Licome

Benedict s'est absenté de la cour d'Ambre pendant long­
temps. Maintenant qu'il est de retour, il est difficile de l'igno­
rer. Il ne semble pas avoir de vues sur le trône, mais il attend
une obéissance immédiate de tous ceux qui l'entourent. Il est
difficile de comprendre comment il fait pour rester poli avec
le jeune roi Random, surtout lorsque Random lui-même ne
réussit pas à l'être.

Amener Benedict à changer d'avis, ou à décider rapide­
ment quelque chose, sont deux tâches quasiment impos­
sibles.

Benedict peut être merveiUeux comme obstacle: les per­
sonnages joueurs savent qu'il est capable de résoudre leur
problème, si seulement ils réussissent à le faire bouger.

Étant perpétuellement en avance de dix coups sur
n'importe qui d'autre, stratégiquement et tactiquement par­
Iant, Benedict s'imposera de lui-même comme officier et
meneur d'hommes, ce qui pourra se traduire par des alti­
tudes du genre Minutile de leur expliquer mes ordresM et
Mcelui qui sort du rang n'aura que ce qu'il mériteM

•

Par ailleurs, il sait toujours ce qui est urgent et ce qui ne
l'est pas. Ça ne sert à rien d'essayer de discuter avec lui.

n peut vous ordonner MPrends cette épée, va sur la route
du nord et tue toute personne qui essaierait de passer". Cest
clair. Il n'attend pas de questions, et s'il avait dû y avoir des
exceptions à cet ordre, il les aurait mentionnées.

Alliés et enrlemls
Benedict ne semble pas avoir d'ennemis parmi ses

frères. On le regarde plutôt avec crainte qu'avec haine. Son
meilleur ami est Gérard. Par ailleurs, Julian et Llewella sont
toujours de son côté. Corwin l'admire beaucoup, mais cela
n'en fait pas obligatoirement son allié.



Benedld en lIid/me
Un rOle pratique à lui faire jouer est celui de victime.

Non qu'il soit vulnérable, mais toute personne qui voudrait
s'en prendre à Ambre cherchera probablement il. se débarras­
ser d'abord de la menace qu'il représente: vous pouvez tou­
jours prendre le I:rtIne d'Ambre, mais si vos prétentions ne
sont pas légitimes, Benedict a les moyens de lever une
armée, de vous envahir el de libérer le IrOne de tout usurpa­
I .......

Benedld en ennemi
Pour reprendre les mots de COTWin. ~Benedict pouvait

ëtre aussi coriace, aussi opiniâtre, aussi mauvais que
n'importe lequel d'entre nous quand il le voulait. Plus,
mêm<."

Une fois que Benedict a dkidé que vous étiez un enne­
mi. tout ce qui vous reste, en gros, é est li choisir remplace­
ment de votrt' tombe. Les funérai.IIes se feront avec présenta­
tion du corps, Benedict laissant toujours un cadavre propre
ct n<t.

I LES AGENTS
DE BENEDICT
Identifiables uniquement par leur symbole secret, la

fleur jaune el brune de Benedict, ses agents errent partout
dans l'infini des Ombres. Chacun d'eux est ~construit~ sur la
base de 20 points, avec les possibilités suivantes.

_ Attributs

PS!ldié
rang Humain (0 point)
rang Chaosien (4 points)
rang Ambrien (8 points)

Forte
rang Chaosien (0 point)
rang Ambrien (4 points)

Endwrance
rang Chaosien (O point)
rang Ambrien (4 points)

Combat
rang Chaosien (O point)
rang Ambrien (4 points)
Classement peu élevé (8 points) • L'agent, doté d'un

Attribut de Combat qui le classe entre le second et le troisiè­
me P}, est un guen'ier très entraîné, bien que cette expertise
ne s'exprime que sur un nombre limité d'armes.

Classement moyen (12 points). D'un rang sensiblement
équivalent ou légèrement supérieur li celui du meüleur per­
sonnage-joueur. Chaque agent de ce niveau est régulière­
ment entraîné par Benedict en personne. C'est un maître
stratège, difficile à berner,

Classement supérieur (16 points) • Cet agent est d'un
niveau proche de celui de Benedict et a toutes ses chances
face il. des Ambriens comme Bleys et Corwin. nest probable­
ment supérieur aux PJ. nn'y a pas plus de deux agents de ce
TÛveau. Tout comme leur maïtre, ils seront toujours en avan­
ce d'un ou deux: mouvements sur leurs lIdvenaires.

• Pouvoirs

Note:
Pour étre en mesUl't' d'utiliser ces pouvoirs, un agent

de Benedict devra avoir un rang Chaosien ou plus en
P<yd><!.

MartHe Il trallers IN Ombres (3 #Hlints)
Cet agent peut se déplacer il. trllven Ombre pour y trou­

ver ce qu'il cherche, Il est également très doué pour suivre
quelqu'un qui se meut d'Ombre en Ombre.

Man/pwlatioll d'Ombre f3 points)
L'agent peut modifier certains détails de l'Ombre,

grands ou petits. Agir sur de petits détails pour se fiIId.liter
un passage est fadle et ne prend que quelques instants, mais
manipuler des êtrt!s vivants ou des objets de grande taille
peut demander des heures.

Affinité .l'U les Atb.,ts (2 points)
Utiliser cette fllculté nécessitera un rang lIU moins

Olaosien en Psyché. Grâce " eUe, un agent peut utiliser pas­
sivement un Atout" éest-à-dire écouler les communications
du sujet représenté, vOÎre ses conversations orales. Il peut
également en sentir la proximité et le localiser.

Mou de POilvoir (1 #Hl/1ft dUllfwel
La plu~ des agents de Benedict auront au moins un

Mot il. leur disposition. l'un de ceux connus de Benedict
(Annulation de III MlIgie, Annulation du Chaos, Défense
Psychique, Blocage Nerveux ou Affaiblissement).

Sorullerie U"dtû (6 po/nu)
Les agents de Benedict sont incapables de aéer de nou·

veaux sorts et ne peuvent utiliser que ceux que Benedict leur
lIpprend; de même, ils ne peuvent les emmagasiner et sont
obligés de les lancer par la méthode lente.

•
Artefacts et créatures
des agents de Benedict

AnIIu:re (0 #Hlint)
Tous les agents ont une armure oomp~e, comprenant une

plaque pectorale, des pièces qui couvrent bru et jambes, une
combinaison en maille:s, des gante1ets, des bottes et un heaume.

Armure de Ma/lles Renforcée (2 points)
Cette armure résiste il. loute arme blanche non magique.

Les attaques magiques seront déviées et amorties, de même
que les balles et les impacts violents. L'ensemble a l'air d'une
armure normale, avec plaques et combinaison de mailles.

Armwre Antl~Balle5 (3 lW/lits)
Constituée d'un tissu doublé d'un matériau anti-balles,

celte armure ressemble il. un uniforme matelassé, avec une
veste épaisse et un heaume pourvu d'une visière de plas­
tique amovible. Elle est en général de couleur brun sombre
ou omée d'un motif de camouflage.

Armwre Énergétique HI91i~TecH 14 pohJ!s)
L'équipement de base ressemble Il une combinaison

soyeuse, pourvue de gants el de bottes, Une fois reüft il. une
source d'énergie, cette lInfiUte est ClIpable de dévier la majo­
rilé des attaques énergétiques et des projectiles à haute vélo­
cité. Elle est le plus souvent portée sous un vêtement ou une
lIulre armure.

Arme hlanclie E.dra-Dllre (0 #Hl/nt)
Tout agent de Benedict se voit doté d'une ép6f, ou d'une

arme similaire, de grande qualité.

Anne li Dowble Dclmmages (1 point)
Une épée. en génénù. ou une autre lIrme blailclWl (had&

martellum), ou encore une série (Recensée) dt lfP'1iI"
pour un an:: ou une oubalète.

Anne Moltelle (2 ".ints)
Il s'lIgit le plus souvent d'une fpée ou

blanche, qui peut pénétrer les armures ffilI8KIues
dotées d'lnvulnénbilité). Les dégâts infligés seron

Les agents de Benedi



Ame Destructrice (3 poInts)
L'agent dispose d'une arme spéciale, fabriquée sur

mesure, capable d'infliger des dommages équivalents à ceux
d'une anne moderne ou des forces magiques. Il s'agit sou­
vent d'un fusil de tireur d'élite, prévu pour fonctionner avec
des munitions très variées, dans des environnements
d'Ombre divers.

Exemple d'une équipe d'agents
Les trois agents qui suivent ont été rassemblés par

Benedict pour former une parfaite équipe de chasseurs­
tueurs.

• "BULL"
Le chef de l'équipe est Bull, dont la spécialité est le com­

bat. Son Attribut de Combat sera égal ou supérieur à celui
de la plupart des joueurs. Bull est responsable des commu­
nications et il porte presque toujours sur lui l'Atout de
Benedict, ainsi que celui de la cible placée sous sa sur­
veillance.

_ Attributs
Psyché, rang Chaosien (4 points)
Force, rang Chaosien (0 point)
Endurance, rang Chaosien (0 point)
Combat, rang moyen (12 points)

• Pouvoirs
Affinité IW('C les Atouts (2 points)
Mols de Pouvoir (1 point). Annulation du Chaos.

_ Artefacts et créatures
Épée à Double Dommages (1 point)

."LORAK"
Cet agent travaille en équipe, mais il est souvent le prin­

cipal exécutant. C'est un assassin entraîné et un tireur d'élite.
li peut utiliser aussi bien un fusil modeme qu'une arbalète
bien réglée, pour porter un coup fatal à distance. Il est aussi
responsable des mouvements en Ombre du groupe.

_ Attributs
Psyché, rang Ambrien (8 points)
Force, rang Chaosien (0 point)
Endurance, rang Chaosien (0 point)
Combat, rang Chaosien (0 point)

• Pouvoirs
Marche à tl"lltlffl' les Ombres (3 points)
Manipulation d'Ombre (3 points)

• Artefacts et créatures
Armure AI/ti-Balles (3 points)
Carnaux d'arbaltte Extra-Durs (0 point)
Fusil de Tireur d'Élite (3 points)

• "HANK"
Hank est le costaud du groupe, mais aussi son principal

porte-parole en Ombre. Il est très doué avec les gens, sait
comment être bien accueilli partout et est également très fort
pour apprendre de nouveaux langages.

• Attributs
Psyché, rang Humain (0 point)
Force, rang Ambrien (4 points)
Endurance, rang Ambrien (4 points)
Combat, classement faible (8 points)

• Artefacts et créatures
Armure de Mailles &nforcit (2 points)
Épée MartelJe (2 points)

• BLEYS
Ce fut le tour d'un homme aux cheveux et à la barbe rouge

feu, vêtu de soie rouge et orange. Il tenait une épk dans la main
droite, un verre de vin dans la gauche, el dans ses yeux bleus
comme ceux de Flora et d'Eric, dansait une flamme démonwque.
Son menton n'était pas très prOllOncé mais couvert de barbe. Son
épée était i1l(;TU$tée d'or. Deux grosses oogues à la main droite, une
à la main gauche: respectivement, une émeraude, un rubis et un
saphir,

- Les Neuf Princes d'Ambre

Corwin, qui le connaît bien, le trouve vaillant, exubérant
et flamboyant. n est impossible d'étiqueter Bleys, tellement il
est plus grand que nature, avec ses cheveux et sa barbe de
feu, et la lueur démoniaque de ses yeux.

C'est un maître bretteur, et sans le saut suiddaire d'un
ennemi et une flaque de sang mal placée, il aurait pU' se
frayer un chemin jusqu'en haut du mont Kolvir el dans
Ambre même. Quoi qu'il en soit il a tué ce jour-là plus de
cent adversaires, seul, au cours d'un fait d'armes qui n'est
pas près d'être égalé.

Ne vous laissez pas aveugler par ses yeux bleus, ni dis­
traire par l'éclair de sa lame. Bleys a passé pas mal de temps
avec Dworkin, à utiliser son channe légendaire pour gagner
les secrets de la Marelle, des Atouts et de tout ce qui peut
avoir une importance pour la conquête du pouvoir.

Magicien? Guerrier? Maître manipulateur? Tacticien?
Bleys peut être tout cela. Il est capable de vous channer, de
vous embobiner, de vous convaincre de l'aider dans ses
grands projets, en vous persuadant de la justesse de sa
cause, et de vous offrir la couronne sur un plateau d'argent.
Mais au moment où vous tendrez la main vers ce couvre­
chef omé de joyaux. assurez-vous que ses mains sont bien
en vue.

En fait, vous devriez même trouver suspect d'être en sa
présence. Pensez-vous que votre rencontre soit due au
hasard? C'est peu probable, car la chance n'est pas un des



outils de Bleys, Il préfère manipuler les Ombres, pour ame­
ner les enfants royaux d'Ambre à lui,. lorsqu'il le souhaite,
afin qu'ils le servent dans ses desseins,

Bleys fait montre d'un Igoœntrisme irritant. Ainsi, il
traite Corwin,. son frère aîné, comme s'il était le cadet de la
famille. n ne doute jamais de sa propre 5uplriorité, tout en
ne reculant pas devant les compliments. Il se croit tout sim­
plement le meilleur, n'envie donc personne et sourit à tout le
monde.

Que œ soit avec une révérenœ pour les dames, une plai­
santerie pour les hommes ou, si le besoin s'en fait sentir. un
sortilège ou un coup d'épfe, il se pourrait bien que Bleys
soit, en fait, le second en tout.

1BLEYS. VERSION DE CORWJN
(Version à 300 points)
Ii iWt bml, mril~r nrirM Ij'ut dans mon SOlltlemr. II /ltllIn­

pût comnN! lin towrbillon. Son tph ttAit uiNntt' comme un 6:ùùr.
St:s ~ires tombll'jmt comnN! de; maudits -/lh! mts Ilmis
ronInN! ils IorIlbllimt ! On pt'Ut dirt a qu'on tltllt dt' BJtys. lI'IIlis a
jour-lil il Il tu digne dt'lui·l'l'limt'd. SOI'l nlng. Combim dt' tDnps
allait-il tmir ?

lÀfns SlI main gaudtt:, Vil(' dIlgut>. 11 s'm ~it lltu" unt' qji­
œciU brvtllk c:hIlqut' fois qu 'il powmit mblagrr un œrps li œrps. ri
l'lIblIndon1lll dans la gorge dt' sa orWbnt' victime.

L2 colonne t'nnemie St'mbl.il interminllble. Elle droQit
s'ttmdu jusqu'av sommd. J'tsphais /fUt' mon towr Il(' viDldrrrit
plIS. J'y croyais prtSqUt'.

Trois lIufres Ilommts sont tombts d.lIns k vidt'. NOliS avons
~ sur un pdit ptllier qui .morçtIit un 10000nIIlnl. BIqs Il M­
Wyi k ptlliutt Il commod 1'1lSmISion. Je l'ai oIJsmJi pmdant Unt
dcni-NuTt'. 1111~ por-dtssus bord. plus m plus d'mntmis.
OtTritre moi, Its hommt'S murmurait'nt av« rt'Spt'd. J'ai crll
prtSqUt' qu'il finirait por IltfrindTt' k sommtt,

Tous Its coups lui itaictt bons. II pail son mIlnttJlu sur Its
tp«s dt' ses adlJtl'Sllires. Its IllJtUglait, Its filisDil trtbuchu, Sllisis-­
sail leurs poignets qu'il tordait dt toutes sesforœs.

Nous avons aftrint un SlCOtld polin. " /ltllIit du SQng sur la
mancht', mais il souriait. Us hommes qui St' troUIJlli('nt dt'rritre
aux qui mouraient t/ai('1lt pdld. Ils SImli('1lf qlle j'itais prit li
pmuire III Tt'/lue, a qui augmmtait!t'ur ttrrt'llr el ralnlHssait!t'ur
ardeur ('11 sabalant leur moral. J'ai su plus tard qll'ils avaient
mtmdll porter de III œtaille navale,

Bleys gagna le polin suilJllnl, It' nt'ttoya, et s'&nça sur l'esca­
lin, Jamais je n'allrais cru qu'il srnlit arrivl jllsqlle-M. POllr moi­
même je ne l'aurais pas cru. C't/ait le plus extraordinaiTt' spectacle
d'endllrance auquel j'avais assisté depllis le combat contre les
Moonridtrs dt' Ghenesh.

• Us Neuf Prinas d'Ambre

Corwin considère Bleys comme plein de talent, d'entrain
et de fougue, très brillant, quelqu'un qui ne lui est sûrement
inférieur en aucune façon, mais qui n'est pas obligatoirement
meilleur non plus, A ses yeux, Bleys est celui qui se rap­
proche le plus de lui·même, en termes de puissance,
Pourtant, à mesure que les événements avancent, il réalise
que Bleys dispose de pouvoirs, de capadtés et de connais­
sances qui dépassent largement les siens.

Oh/edifs adweu
Bleys sera vite lassé de la situation à la cour d'Ambre.

D retournera sans doute cherd\er des distractions quelque
part en Ombre, fomentera un nouveau complot, lèvera
une nouvelle armée et recommencera ses rechen:hes

"""""-
_ Attributs

Psyché - (15 points)
Force - (l5 points)
Endurance - (l5 points)
Combat - en points)

_ Pouvoirs
MRrtllt' AlJIln'* (75 points)
Art de; Alollts (40 points)
Mots de Pouvoir (10 points) - Remise en Vraie Forme,

Chance Protectrice, Annulation de la Marelle, Blocage
d'Atout, Décharge Magique.

Sora.llt'rit' (15 points)

• Créatures et artefacts

L'i"u dDra de B/q'5 (8 pohdsl
Elle est au-dessus d'une anne MorteUe, car eUe porte un

fragment de la Marelle incorporé dans sa lame, et en devient
Destruct:riœ contre les créatures du Chaos.

- Force Destructrice (8 points)

1BLEYS.
MAÎTRE MANIPULATEUR
(Version à 400 points)
... En /lmt '/ut' blcticit7l, j'fmais toujours CXJtI5ldbi qu'il itaû

brilLmt. lorsqu'il di:pIu;a les œrles d'Ambre d de; rIg1tJns phi­
pIJbiqut'S qu'il /ltIffÎt dtssinhs lui·mbrtt, lorsqu'il ap!u,w. la 1«­
tiqw, jr compris qut' c'&it un mri pril'lCt d'Ambre, d'U,..llShia
inromporabk.

- Us Neuf Princes d'Ambrt'

A la lumière des événements qui ont suivi, il ne fait
aucun doute que Corwin a été éhontément manipulé par
Bleys. Si l'on considère que œluk:î s'est parfaitement intégft
à la cabale de Fiona et Brand, tous deux étudiants de
Dworkin, on en conclut qu'il a dO. acquérir d'importants
talents pour les arts mystiques.

Ob/edlfs adweli
Après être longtemps resté loin d'Ambre, Bleys va pro­

bablement chercher à occuper une position importante dans
la nouvelle cour de Random. Combien de temps cela durera­
t-i11 Mystère. Bleys se lasse si facilement.

,..--------,
_ Attributs

Psyché - (45 points)
Force - (15 points)
Enduranœ - (10 points)
Combat - (115 points)

_ Pouvoirs
M/lTt'11e Amnch (75 points)
Grand Art tks Atouts (60 points)
Mots de POil voir (10 points) •

Annulation du Chaos, Force Vitale,
Chance Protectrice, Assombris­
sement, Étinœlle.

Sora.1I«ie (15 points)
Conjumlîon (20 points)

_ Créatures et artefacts

L'ipée dDrie de 81e~5 (16 polPlts)
Comme sa sœur GraysWQndir,

œtte épée semble un moulage métal­
lique d'un fragment dl' la Marelle. Le
moindre contact avec sa lame
enflammera le sang d'une mature
du Chaos. EUe est mortelle égaie­
ment pour toute créature surnaturel­
le, et inflige des blessures que ne
peuvent soigner la Régénération ni laM_.....

- Dommages Primordiaux contre
les créatures du Chaos (16 points)



Les .'Ult'4UX l'Syclt14wes dt' Blt'Ils (6 points)
Tous ses anneaux sont -reliés-, en contact mental perma­

nent les uns avec les autres, quelle que soit la distanœ qui les
sépare. Ce lien ne peut être~ que par une barrière entre les
Ombres capable d'ilITêter la Psyché. Fiona ronserve une de œs
bagues. Bleys a pu en donner d'autres, comme cadeaux ou
comme outils, pour espionner ou pour communiquer.

- Sensibilitl Psychique distante, en -chaine- (3 points)
- ReœnSok (x2)

L'4nne4u d'émerawde de Bleys (4 points)
A son index droit, Bleys porte l'anneau central de la

chaine décrite ci-dessus. Celui-là est intelligent et capable
de surveiller les activités et les sensations des autres
bagues.

- Intelligence (4 points)

L'4"ne4" de nlbls de Ble!lS (7 points)
Bleys le porte à son annulaire droit. n fait. lui aussi,. par­

tie de la -chaine- mais confère, en outre, œrtains pouvoirs.li
son d«enteur.

- RIsistanœ aux Armes à Feu (2 points)
- Transfert de Qualitl (5 points)

L'."ne4l111 de S4pfdr de Blq's (2 polllts)
Porté à I-auriculaire droit. cette bague, également intI­

grée li la chaîne, pennet li Bleys de sentir le danger.
- Sens du Danger (2 points)

1BLEYS.
ÉTUDIANT DE DWORKIN
(Version à 450 points)
Après avoir compris que Dworkin est la dé de la domi­

nation d'Ambre, Bleys va le n:;oindre pour étudier en per­
manence avec lui. fi cherche sans cesse à étendre ses connais-

""""
ObJedifs acllllm

Une fois t'nCOJ?, Bleys va quêter avis et conseils aupm
de Dworlcin. En compagnie de Fiona, il va tenter d'étendre
son savOir concernant J'univers et son mode de fonctionne­
ment.

_ Attributs
Psyché - (35 points)
Force - (35 points)
Endurance - (35 points)
Combat - (95 points)

_ Pouvoirs
MtJnlh Au:mdr (75 points)
GrlInd Art des Atowts (60 points)
_(35poin"l
Sorc:tIlmt (15 points)
Conjurrdion (20 points)

_ Créatures et artefacts

L'épie dorée de B1e!ls (16 points)
Comme sa sœur, GraysW4ndir, cette épée semble un

moulage métallique d'un fragment de la Marelle. Le
moindre contact ave<: sa lame enflammera le sang d'une
créature du Chaos. Elle est mortelle également pour toute
créature surnaturelle, et inOige des blessures que ne peuvent
soigner la Régénération ni la Métamorphose.

- Dommages Primordiaux contre les créatures du Chaos
(16 points)

L'.nNealt d'é"'enlwde de Blq's 114 points)
A son index droit. Bleys porte un anneau qui lui permet

de soigner toutes ses blessures.
- Régénération (4 points)
- Transfert de Pouvoir (10 points)

L'.""eaw de nd,/J de Bleys (3 poinlsl
Bleys le porte à son annulaire droit. L'objet lui permet

d'inOiger des dégâts importants lorsqu'il frappe quelqu'un et
peut se transfonner en dague, si Bleys a besoin d'une anne.

- Double Dommages (2 points)
- Variante de Fonne (1 point) - La dague aura une lame

dorée, une poignée noire, et le rubis en coiffera le pommeau.

L'anneal( de scpftlr de B1e!ls (9 points)
Cette bague, que Bleys porte à l'auriculaire droit, lui

permet de bloquer les contacts psychiques. Cela lui facilite
les choses quand il veut repousser les appels par Atout.

- Barrière Mentale (4 points)
• Transfert de Qualité (5 points)

• L'ombre de Bleys, Avernus
"e patroKru5 ER dgion nommtr AtlmlllS. j'admirai stS Vll/Iks

!mlmeustS, stS gouffns, stS cralàes jurtUlnts tI stS jours Bouf­
finis, stS innombrrUllei OIilloux d son sable noir_ stS bttt:s minus­
cuUs rtUlÎS venÎmeustS, stS graniks pERntes vio/dtes commt iks
CJldus sans épines d, dans "après-midi du S«i)nd pur, alors que
j'étais dtbout au sommd d'une falaist surplomhmt la mtr, sous un
amOllCtlltmrnt de lIuages vermillon, je dlcidaÎ que j'aimais edte
région, et si ses fils devaient périr dslllS la guerre iks dieux, je les
immortaliserais un jour dans une chanson.

- Les Neuf Prinas d'Ambre



- Les Ntuf Princes d'Ambre

l.lI rtgion OÙ CIlmplliolt /.es troupes &it connut' sow; le nom
d'AtJmIU5. Les hommes qui ~ jcJnJ1Qiclt n'&iclt plIS œmpl&­
IfIOIt Ililnuli1l$. Je les ptI5SIli 01 mnle le IemlePIIIZin, lfWC 8/ty$.
!Lw, lilille &it d'orciron deux mitrt:l "ork, /ni, palu tris rougt..
as lmlicll ptU de cheveux. des ytUx de chat, six doigts aux mains
et lIUX pieds. Ils portaiclt dts trltemorts Iigers œmme de la _,
mais a n'or &it pas. C&it dansl'~ u~ matibr pm
011 bleue. C1JDcun d'tux possidait dtu.t tpits rourlts, 1lIXI&Inws au
bout. !Lwrs oreilles &iort poinlues. leurs doigts temlinls plU des
griifr'.

AvernlU, l'Omlire de Bleys (6 polntsl
Bleys se sert de cette Ombre comme d'une base d'opéra­

tions et d'une source de troupes loyales et efficaces pour les
armées qu'il lève.

- Ombre personnelle (1 point)
- Communications bloquées (1 point)
- ContrOle du destin de l'Ombre (4 points)

• MauvaJs Karma
(+3 points)

• COMMENT 'OUER BLEYS
B~ lu restes POU' moi u~ silhouette mut' de /umim ­

tIllilÙlnl, aubbllnt, t/:miTllirt. Pou, le premier qlllllifialiif. mon
rtsped, POU' le dtu.xibne, mon sourire, quant au froisibne, il s'est
snnbk-t-iI modifil dal1S ~ ttmps riants. Bon. Resle tt l'kart des
conspiTlltions, tt l'lltItni,. Elles ne te contlienlli'tlt pas.

- Les Cours du Chaos

Bleys est le plus exubérant des princes d'Ambre. Le plus
enclin à rire, à aimer ou à se jeter dans la bataille. Il est doté
d'un sens de l'humour plein de malice et d'une confiance
merveilleusement exagérée en ses capacités.

Lorsqu'il est confronté à un défi. Bleys va souvent cher­
cher la difficulté pour y répondre d'une manière subtile et
spectaculaire. S'il devait, par exemple, tirer au fusil, il le
ferait les yeux bandés, ou de dos par-dessus son épaule, en
visant dans un miroir. S'il se savait la cible de la flèche d'un
assassin, il lai.sserait tomber quelque chose par terre et se
baisserait pour le ramasser à l'instant où l'archer làcherait
son trait, en faisant semblant de ne pas remarquer la pointe
qui le manquerait.

Indiquer un danger à un jeune Ambrien n'est pas
assez pour Bleys; il préférera une démonstration fracas­
sante ou un petit mensonge qui en cachera plus qu'il n'en
dévoilera.

Il est le plus souvent arrogant. Vis-à-vis des jeunes, il
agira de façon encore plus condescendante, mais ne sera en
revanche pas avare de compliments.

Il est capable de rester caché en Ombre pendant
n'importe quelle crise puis, au moment où la situation
semble désespérée, d'entrer en scène, d'une manière théâtra­
le, juste à temps pour éviter un désastre.

• AVOIR BLEYS COMME PÈRE
Bleys est un père qu'aucun enfant ne peut égalu. Peu

importent leurs qualités, ou leur spécialité, Bleys semble tou­
jours dix fois meilleur. D n'est pas mauvais, ni cruel mais il
ne sait pas faire preuve de modestie.

Blevs, père dlvlll
Non content d'être channant, Bleys est aussi charisma­

tique! Quand il s'associe à un groupe, il en devient naturel­
lement l'âme et la tête. Peu importe son aspect, il est toujours
radieux, lumineux, exceptionnel, éclatant.

Toutefois, voir apparaître l'élément le plus vivant du
groupe au moment où vous souhaiteriez avoir une petite dis­
cussion en téte à tête avec un ltre cher peut se révéler
quelque peu frustrant.

Blevs, ~re 4f6seld
Bleys est un homme très occupé. De plus, à cause des

déc:alages dans l'écoulement du temps à travers Ombre, il
peut se passer des années entre deux de ses visites. Pour un
enfant. c'est une chose épouvantable.

Ce qui aggrave encore la situation, c'est que Bleys est
toujours capable de regagner le cœur d'un garçonnet ou
d'une fillette timide, rêtiœn.t ou plein de rancœur.

Son rejeton pourra le maudire durant des a.nnées, pour
n'être pas là où on a besoin de lui, et construire petit à petit
le mur de son ressentiment. Lorsque Bleys reviendra, il fera
sa conquéte en l'émerveillant, en l'amusant et, tout simple­
ment, par son charme pur. Puis, quelques semaines plus
tard, il repartira, probablement sans mlme dire au revoir.
L'enfant recommencera tout à zéro, promettant de ne jamais
lui pardonner et de le haïr à jamais.

Bleys refera surface alors que le pauvre petit sera deve­
nu un adolescent plein d'amertume. Peu importe. Bleys est
trop charmant, trop distrayant, trop merveilleux. Il abattra
les barrières érigées par son rejeton et le rendra de nouveau
fou de lui.

Puis il disparaîtra à nouveau.
Tres. très énervant..

1SA PLACE DANS LE 'EU
DES INTRIGUES À LA COUR
Du point de vue de Bleys, pourquoi faire les choses sim­

plement ? Avec un peu d'effort el d'imagination, n'importe
quel geste devient une action d'éclat.

A la cour, il entrera en scène d'une façon théâtrale. Une
révér\'nce pour les dames, un sourire pour les hommes. Tanl
qu'il sera là, il dominera l'assistance el captera son attention,
puis il partira, bien avant que sa présence ne soit plus sou­
haitée.

AIllés et ('1111('",11
Où que vous trouviez Bleys, vous pouvez être sûr que

Fiona n'est pas loin. Les deux rouquins se montrent rare­
ment ensemble, mais leurs esprits sont toujours proches l'un
de l'autre. Bleys est un homme si agriable que personne ne
peut vraiment le détester, mais penonne ne lui accorde sa
confiance non plus.

Ble!ls et Corwln
Bleys pensera toujours avec stupeur à l'incroyable sacri­

fice de Corwin. Lorsque son frère est tombé du Kolvir, celui­
ci, au mépris de sa propre personne, lui a lancé son unique
jeu d'Atouts, le seul moyen qu'il avait de s'échapper du
piège que Bleys lui-même avait tendu.

nest possible que Bleys se sente encore en deite, ou même
coupable, pour avoir placé Cotwin dans une telle situation.

D'un autre côté, en digne fils d'Oberon, il en veut peut­
être encore à COtwin de l'avoir traité d'idiot à cet instmt

• BRAND
l.lI figure sllÎVllnte rtpristntlllt lin hcm~ qui lIlISIS MI5tm.

billil tt Bleys el st moi. Il QtIllit mes fTllits, quoique,.. fini, mtS

yeux, les draleux de Bleys et plIS de lxlrœ. Il portllif UII COIIttmJt dt
~lle vert el montait un chmJl bIallC qui galopait Vl!7'S.4atrr: nJ
atlllit ell Illi un mtlange de joru et de ft1ibiesse, lm désir. qu&61
d'abandon. Mes selltiments ttaient mtlts : IlppTObcltiml et dbq­
pTObcltiolr, affre/ion el répulsion.

·Les choses ne sont jamais ce qu'elles
Brand, ses yeux verts brillants, ·ton ami d'au·
peut-ltre ton ennemi de demain.4



Les paroles conviennent bien à l'orateur. Brand est le
plus inconstant des Ambriens. Son tempérament est instable,
ses dépressions profondes, son channe immense et ses ambi­
lions illimitées. De tous les Ambriens, il est le plus dange­
reux, parce qu'il a rêvé le pire cauchemar possible en Ambre.

Brand a probablement été le meilleur étudiant de
Dworkin en matière de magie. Il est capable, dans les deux
sens du tenne, de détruire Ambre, la Marelle et tout ce qui
existe. L'étendue de son pouvoir le rend effrayant. Ne
commettez pas l'erreur de penser qu'il y a quelque chose
que Brand ne puisse faire, car il n'est pas de meilleur artis­
te des Atouts que lui, dans ceux de sa génération. On dit
mème qu'il peut, assis dans son fauteuil, vous atteindre
par la seule force de son esprit, comme s'il était un Atout
vivant.

Brand a imaginé de détruire l'univers d'Ambre, d'effa­
cer totalement la Marelle. A la place, il voulait tracer une
nouvelle Marelle, plus à son goût. Elle aurait servi de base à
un autre univers dans lequel il n'y aurait eu qu'un seul dieu,
nommé Brand.

C'est en tout cas ce dont veut nous convaincre Corwin.
Mais Corwin l'a emporté dans ce conflit, et il a raconté cette
histoire en vainqueur, pour justifier ses propres actions. Si
on examine les événements d'un autre point de vue, peut­
ètre Cotwin apparaltra-t-i1 sous un jour tout aussi mau­
vais...

~Chaque chose en son temps et à sa place." C'est ce
que vous répondra Brand pour éluder vos questions, ne
révélant que ce qu'il souhaitera. il ne vous dira rien que
vous ne suspectiez déjà et il vous soutirera toutes les infor­
mations qu'il désirera au cours d'une simple conversation,
comme il extrairait le jus d'un fruit milr. ~Enchaînement et
ordre,~ répondra-t-il si vous le pressez davantage, ~temps
et tension... Ils sont de la plus haute importance en celte
affaire."

El s'il vous arrive de rencontrer Brand et de le quitter
sain et sauf, souvenez-vous que vous risquez de ne plus
;amais être en paix.

Surveillez vos arrières. Toujours.

1BRAND, VISIONNAIRE
DÉMENT D'AMBRE
(Version à 325 points)
Brand a eu une vision de l'univers, quelque chose

d'insensé et de merveilleux. CeUe d'un univers à son image.
Et il a décidé que cela lui plaisait. n lui suffisait d'éliminer
l'ordre ancien, d'effacer la Marelle Primale. Aucun meurtre
n'était trop brutal, aucune victime trop innocente, pour
l'arrêter dans son projet insensé.

061edlf$ actuels
Si Brand est vivant et, s'il revient ou même s'il trouve le

moyen d'étendre son influence hors de l'Abysse, il est peu
probable qu'il abandonne son vieux rêve.

_ AttrIbuts
Psyché - (135 points)
Fmœ • rang Ambrien
Endurance - rang Ambrien
ÛIIIII*. rang Ambrien

........,$
M.NIJt ~Ex/llth~ (100 points) . Brand peut accomplir

rlmposslble. n peut trouver ce qu'il veut, n'importe où en
Omfue. utiliser la Marelle pour se rendre sur place et en

reprendre ses propres paroles; 7ai appris
ecrets de la science de Dworkin, et depuis,
mes recherches, j'ai payé des prix bien

r mieux pénétrer les mécanismes de l'uni-

ra.d

Grand Art des Atouts (60 points)
Sorcell~ (15 points)
Conjurtltion (20 points)

_ Mauvais Karma
(+5 points)

1BRAND, ATOUT VIVANT
(Version à 425 points)
~Je n'ai aucune Ilotion précise du pouvoir qu'il possède, mais

il est COllsidérable. Je sais qu'il peut voyager en Ombre av« son
esprit, qu'il peut rester assis dans son fauteuil, repérer en Ombre
ce qu'il chtrcIre et l'amener jusqu'd lui par un acte de volonté, sans
bouger d'un centimttre. Il est aussi Cllpable de se déplacer physi­
quement en Ombre d'une mallière d peu près similaire. /1 place son
esprit d l'endroit où il veut se rendre, forme une sorte de porte
mentale et ensuite, il lui suffit de traverser. Je crois d'ailleurs qu'il
est parfois alpable de lire les pensées des /lutres ? C'est comme s'il
devenait une sorte d'Atout vivant. Ce sont des choses que je sais
parce que je l'ai vu faire. Vers iii fin, quand nous l'avions placé
sous surveillance au JI(llilis, il a un jour réussi d nous tromper de
cette façon: il en a profité pour se rendre sur l'Ombre Terre et
t'enroyer d l'asile. Après l'avoir repris, nous aoons fait en sorte que
l'un d'entre nous reste toujours aupr~s de lui, mais nous ne
sauions pas encore qu'il étail capable de faire venir des choses
d'Ombre. Quand il a appris que tu t'étais échappé de ton établisse­
ment, il a invoqué une créature effroyable qui a attaqué Caine, son
garde, puis il s'est lancé d ta poursuite. Bleys et FiolUl ont appa­
remment réussi d le capturer très vite, avant nous, et je ne l'ai pas
revu IltMlnt cette fameuse nuit d iii bibliolhtque, qUllnd nous l'arons
ramené. Si j'ai peur de lui, c'est parce qu'il possède des pouvoirs
mortels que je ne comprends pas.·

- Julian parlant de Brand
Li Main d'Oberon

En profitant des leçons de Oworkin, et en les dépassant,
Brand a acquis l'effrayant pouvoir de se transformer en
Atout vivant.

Ob/edits actuels
Peut-être l'Abysse ne recèle-t-elle pas grand danger

pour Brand. Une chute éternelle ne fera que lui donner le
temps de soigner ses blessures, puis une fois celles-ci cicatri­
sées et la flèche de Caine jetée au loin, il se transportera
ailleurs par Atout.

S'il est relâché sur l'univers, les plans de Brand sont sus­
ceptibles de changer. Il croyait qu'il devait détruire la
Marelle Primale d'Ambre avant de tracer la sienne. Il a pu se
rendre compte, depuis, que la Marelle de Corwin coexistait
avec la Marelle Primale.

Ses nouveaux projets pourraient inclure la création
d'une autre Marelle. Il attendra alors que celle-ci soit un
repaire sûr, et ensuite seulement, îl entreprendra de détruire
les anciennes, d'abord en trouvant Corwin ou l'un de ses
enfants pour effacer la Marelle de celui-ci, ensuite en s'atta­
quant à la Marelle Primale.

_ Attributs
Psyché - (165 points)
Force - rang Ambrien
Endurance - (5 points)
Combat - rang Ambrien

_ Pouvoirs
Marelle Avanete (75 points)
Grand Art des Atouts ~E;ra/lr (140 points) - Brand s'est

lui-même transformé en Atout, en artefact vivant. Étant
devenu une partie de l'ensemble des Atouts de l'univers, il
peut sentir le sujet de n'importe quelle carte, le localiser en
Ombre, espionner ses moindres mouvements et ses conver­
sations par Atout, et même lire dans ses pensées.



Mitamorphost (35 points)
Sorcelltrit (15 points)

_ Mauvais Karma
(tIOpoints)

1BRAND, ÉPOUX DU CHAOS
(Version à 400 points)
Dara a admis que Brand avail fail allian« avec les

Cours du Chaos. Cette version suppose que Brand l'. fait de
la manière la plus traditionneUe pour les tltes C'OUl'Ollnées,
pal" un contrat de mariage.

S'il a une épouse et une famille dans les Cours du Chaos,
Brand peut-il être dépourvu d'assistance 7 L'Abysse n'est pas
un grand mystère pour les gens des Cours. S'ils en ont les
moyens, ses proches ne seront pas longs il. récupérer Brand.

Obledlts /ldwt'ls
Après s'être reposé, Brand établira sa nouvelle base

d'opérations près des Cours. Lorsqu'il reviendra en Ambre,
ce sera sous une toute nouvelle identité, grâce il. la
Métamorphose fraichement acquise. Qui sait 7 Il pourrait
même se faire passer pour l'un des membres de la nouvelle
génération.

_ Attributs
Psyché - (85 points)
Force - rang Ambrien
Endurance - (2S points)
Combal- (2S points)

_ Pouvoirs
Mmtlk AtIltnœt (75 points)
Maîtrise du logrus (45 points)
Grllnd Art da ÂtOllts (60 points)
MIUlmorpltost ÂtJllnœt (65 points)
Sorœflnie (15 points)
Conjumliorr (20 points)

_ Mauvais Karma
(tI5points)

• COMMENT JOUER BRAND
El toi, Brand... C'tsl avec amertume que fivoque la" SOUtlt­

lIir, mOIl frère démellt. Tu nous as presque ani/mtis. Tu as failli
faire dégringoler de son perchoir l'/lltière Ambre, sur ln pente du
Kmuir. Tu aurais bouleversé toute l'Ombre. Tu as presque démoU
la Mllrelle el rtanTverti l'univers Il la propre image. Tu tfois fou el
mauuais, el tu es arri~ si prb de la rbllisation de tes désirs que
fen tremble encore. Je suis heureux que lu aits disparu, que 10
f/khe et l'abfme t'aient pris la vit, que tu ne souilles plus Its
demeures des hommes de ta prtsena et que tu lit ft pr'O'flènes plus
dans ~ doux air d'~. Je regretft que lu sois ni, et rtlD &lnt,
que tu lit sois pliS mort plus tfIt. Mais lISSa ! CtfIl mt ftlligIU de
riflichir ainsi. &ste mort tt ne uitns plus trcNbkr mtS pmslts.

- Us Coun du C1IlJos

Brand est quelqu'un de diffid.le il. attraper. D a l'art de
vous poseT les bonnes questions sans vous donner de rép0n­
se întéressante en retour.

nest aussi incropblement sournois.
Lorsqu'il recherchait des informations concernant

Martin. il n'a rien demandé directement il. Random. Au lieu
de ça. il a fait des remarques sur les "bâtards" en gérw!:ral
puis, lorsque Random s'en est offensé, lui a prélienté ses
excuses (ce qui est peu courant pour un .... mbrien) et l'a
amené à parler de Martin.

Vous comprenez 7 Brand n'a pas évoqué Martin. Il a
laissé Random aborder le sujet le premier puis, juste par
... politesse.... I'a écouté.

• AVOIR BRAND COMME ptRE
Donner Brand comme père à un personn.lge-joueur est

l'une des pires choses que puisse lui faire le MaiIre de Jeu.
C'est une excellente occasion d'utiliser un peu cie IOn
Mauvais Karma. s'il en a.

Il faut faire attention au paSSot' du persom.p. &ant
donné qu'il n'a aucune preuve des crimes de 8rIDd. lIOII:

enfant peut très bien le noire injuslement et ...-r
que toute l'histoire n'élait qu'un coup montt,... PioM..
Caine ou ce beau parleur de Corwin.

8ralld, héros 'ncompris
Nourricier, attentif, plaçant le bien-étre de

sus de tout. voilà comment apparaît Brand il.
grandit dans une Ombre où son père est un
gneur absolu, et où lui-même est traité en ..e



Cette période où il est choyé et pourri-gâté pourrait bien être
la plus beJle de sa vie.

BNltd manlat:o-dépressJf
Une version plus probable de Brand comme père en fait,

cependant, un maniaco-dépressif imprévisible. Une semaine,
il est d'une humeur massacrante, chassant tout le monde de
sa vue et terrorisant le petit enfant (le personnage), puis
brusquement, il arrive, sort le gamin de sa salle de classe, lui
fait des excuses ou lui raconte un mensonge. Quand son reje­
ton lui demande pourquoi li est là, Brand répond "parce que
c'est une belle ;oumée," en lui faisant cadeau, s'il a atteint ses
dix ans, d'un beau cheval et d'une aventure inoubliable.

Brand peut être extraordinaire. En tout cas, jusqu'à ce
qu'il bascule à nouveau du mauvais côté.

Brand p$ydlOpatlie
Il reste la possibilité que Brand soit un psychopathe inté­

gral, tuant les animaux familiers, brutalisant l'enfant et sa
mère (ou même causant la mort de ceUe-ci), et empli en pero
manence de haine, de dégoût et de venin,

1SA PLACE DANS LE JEU
DES INTRIGUES À LA COUR
Dieu sait quel pouvoir Brand peut encore dissimuler.

C'est un homme qui ne sait pas dire pouce, n'a aucun sens
des limites ni des proportions.

Souvenez·vous que ce n'est pas parce que Brand était le
méchant du cycle de Corwin qu'il sera immédiatement abat­
tu ou même pourchassé s'il refait surface. Après tout, le roi
Random a établi un ordre nouveau. Et puis s'il y a quelqu'un
qui sait comment baratiner pour se sortir d'un mauvais pas,
c'est bien Brand.

Le liéros
Voilà une possibilité dérangeante. Supposons qu'un

Brand "repentant" se présente en Ambre? Il arrive, avec
D<-irdre en parfaite santé à ses côtés, souriant et heureux que
tout soit finalement teJ'lTlii,é. Ce Brand qui n'aspire qu'à lais­
ser le passé où il est, à pardonner et à être pardonné, mettrait
sans aucun doute certaines personnes très mal à l'aise.

Brand peut également faire sa réapparition juste au bon
moment, celui oû une terrible menace va engloutir Ambre. Il
saute en scène, redresse la situation et devient un héros. Bien
sûr, certains esprits suspicieux risquent de se demander s'il
n'a pas tout arrangé lui-même...

Le loueur neutre
Brand peut décider de se retirer des affaires de la cour, en

tout cas pour quelque temps. Ses adversaires se sont montrés
trop sournois, ses ennemis trop puissants. Pourquoi risquer à
nouveau sa vie quand tout le monde se dresse si fortement
contre lui? Il peut rester à l'écart pendant des siècles, étudier
tranquillement et attendre que l'hostilité à son égard soit
éteinte. Entre-temps, il proposera de rendre de petits "ser­
vices" à qui le lui demandera.

• CAINE
ÛJine vint ensuite, teint basané, yeux sombres, vêtu de satin

noir et vert, un tricorne foncé crânement posé sur Ja téte, un
panache de plumes flottant dans le dos. Il se tenait de profil, une
main sur la Jumche, le bout des bottes relevé, une dague garnie
d'émeraudes passle Il la ceinture.

- Les Neuf Prinœs d'Ambre

Il y en a un comme ça dans chaque famîlle. Un type qui
ne vous rencontrera pas l'épée à la main, mais préférera vous
enfoncer un couteau dans le dos. Chez les AmbrÎens, il
s'appeUeCaine.

Il est basané, ave<: les yeux les plus sombres de tous, On
ne peut le qualifier de crue~ mais de froidement calculateur.
Après tout, couper la gorge de son frère jumeau uniquement
afin d'obtenir un avantage tactique dans le jeu des inl:rigues
d'Ambre n'est pas à la portée du premier venu.

Caché dans un coin, vêtu de salin sombre, une de ses
dagues serties d'émeraudes dansant entre ses doigts, Caine
est le plus menaçant des Ambriens. Il ira jusqu'à conclure un
marché, revenir sur sa parole et mentir sans montrer la
moindre gêne, si cela l'arrange. 00

La devise de la famille, MNe te fie jamais à un frère", est
à garder en mémoire, car eUe a pu être écrite en référence à
Caine. Il ne vous en voudra pas, parce que de toutes
manières, il n'a pas l'întention de vous faire confiance,

Caine est un Ambrien parmi les Ambriens. Il joue si bien
le jeu qu'il aurait probablement du mal à vous dire oû com­
mence la vérité et où finissent ses mensonges.

Alors pourquoi ne peut-on le voir comme un vilain?
Parce que dans l'histoire de Corwin, il est du côté des

bons. Il n'a pas porté un chapeau blanc, mais il s'est montré
au bon moment, afin d'éliminer le méchant, lorsque tout
semblait perdu, avec une bonne excuse pour chacune de ses
mauvaises actions.

En clair, on ne peut mettre en doute les intentions de
Caine, il est toujours du côté des bons.

Il devrait être le héros. Celui qui tue le vilain devrait être
le héros. Mais Caine n'est pas un héros...

1CAINE,
PROTECTEUR D'AMBRE
(Version à 250 points)
... Je batlis les cartes pJusieurs fois. Cest toujours la mbne qui

revenait.
Celle de ÛJine.
fi était vêtu de satin vert et noir, atleC un tricorne foncé empa­

1I/lché de plumes qui lui flottaient dans Je dos. Une dague sertie
d'émeraudes brillait Il sa ceinture. 1/ était sombre.

- Les Neuf Princes d'Ambre

Peu importent ses méthodes et tous ses défauts, Caine a
toujours placé la sécurité d'Ambre au·dessus de tout. Bien
sûr, Caine étant ce qu'il est, cela implique toutes sortes
d'actions sournoises, discrètes, et d'astuces qui volent bas, à
utiliser contre les ennemis d'Ambre.



Ob/edlfs aduels
Dans la suite de l'histoire d'Ambre, Caine va probable­

ment revenir à ses habitudes, boissons et femmes. A moins
qu'il ne tourne la page et ne devienne un citoyen respon­
sable.

• Attributs
Psyché. (43 points)
Force - (10 points)
Enduranœ - (25 points)
Combat - (40 points)

• Pouyolrs
Emprtink dt la MDrdk (50 points)
G1'IInd Arldn AtONts (60 points)
Mots dl! Pouvoir (10 points) - Annulation de la Magie,

Chance Protectrice, Blocage des Atouts, Accélération et
Ralentissement.

_ Créatures et artefacts

Les dagues serties d'émeraudes de C41"e (J 2 pol"t.5)
- Dommages Mortels (4 points)
- Formes Variables (2 points) - En plus de leur forme de

dague, elles peuvent être modifiées pour devenir des flèches
(peut-être l'une de celles-ci a·t~lle été employée par Caine
pour tuer Brand), des carreaux d'arbalète ou encore de
petites créatures.

- Recensées (x2)

1CAINE.
MAÎTRE MANIPULATEUR
(Version à 350 points)
.... Caiu lIWit des ambitions pmolflldla - dt::s œnbitions j

long knnt', /Mis tin ambitions tONt dI!~. ûpauIonJ, il "'Bait
pas ni mesuu dl! lei poursuivrr. 11 S'tst donc dit que flmt qu'j
joue UIl rtJIe dl! s«o"d plan. il prtjtruit dtpmdu d'Eric que dl!
BIqs. Ct: qui me pG1'IIit /ogUJue. •

- FIOna, parlant dt' Caine
Ur MDi" d'Qt.mm

Aider Cotwin et tuer Brand correspondait aux plans de
Caine. Pourtant, cela ne signifie rien, car Caine continue de
jouer le ;eu favori d'Ambre. Le résultat de la Guerre de la
Marelle et la disparition de certains de ses concurrents, lui
agréent. Il continue à déplacer ses pions et chaque ·pièce·
qu'il peut enlever du plateau représente une victoire supplé­
mentaire.

06/edlfs aduels
Dans ce cas de figure, Caine restera proche du trône.

Il a toujours été un bon conseiller à la cour d'Ambre et il
n'y a pas de raison que cela change sous le règne de
Random.

_ Attributs
Psyché. (145 points)
Force - rang Ambrien
Endurance - rang Ambrien
Combat - (30 points)

_ Pouvoirs
Mardk Aœ"'* (75 points)
Art dt::s AtONls (40 points)
Mtta~ (3S points)

• C~atUJ'es et artefacts

Les dagues sertin d'i"'erlutdes de Caine (28 polllts)
Ces dagues sont liées psychiquement, comme si eUes

n'étaient qu'un seul ot;et, chacune étant capable de sentir ce
qui entoure les autres. Caine en conserve une cachée, disons
dans la salle du trône, se concentre sur une autre d'entre
elles et peut suivre tout ce qui se passe dans cette pièce.
Offrir une de ses dagues en Mcadeau' lui donne, en fait, le
moyen d'espionner celui à qui il la remet.

- Double Dommages (2 points)
- Perception ExtrasensorieUe (4 points)
- Camouflage Psychique (2 points)
- Variante de Forme (1 point) - Capable de prendre une

forme invisible.
- Transfert de Qualité (5 points) - Ce transfert conœme

la Perception Extrasensorielle, ce qui permet ~ Caine
d'espionner par le biais de ses dagues.

- """""" (><2)

_ Mauvais Karma
(.3 points)

1CAINE. AMBRIEN
AUX MILLE VISAGES
(Version à 400 points)
Cette venion présente Caine comme un

quelqu'un qui rôde parmi les Ombres, l'in
Destin. Il a un millier de cachettes et un mi
pour y faire retraite, semer la confusion et le m
dessus tout, il ne se fie à personne. Ce n'est



paranoïa de la famille, mais un sentiment si profond que
Caine est totalement incapable de ne pas considérer tout
individu comme un ennemi potentiel.

061edifs actuels
Comme d'habitude, Caine est prêt à agir dès que se

manifeste le moindre problème. Il n'est pas impossible qu'il
réemploie son vieux truc, qui consiste à rechercher une
ombre de lui-même et à l'utiliser comme appât. Il est pro­
bable qu'il choisira cette fois un clone vivant, lui faisant
prendre sa place, pendant qu'il partira en Ombre et espion­
nera ses parents,

_ Attributs
Psyché - (71 points)
Forœ - (25 points)
Endurance - (35 points)
Combat- rang Ambrien

_ Pouvoirs
Emprtinte de la MarelJe (50 points)
Grand Art des Atouts (60 points)
Métamorphose Aoonch (65 points)
Sorce/lerie (15 points)
COI1juraticm (20 poinlS)

_ Créatures et artefacts

Les da9ues serties d'émeraudes de CIl/ne (26 points)
Ces dagues sont des objets basés sur les Atouts, dispo­

sant de pouvoirs inhabituels. Elles sont notamment des
récepteurs passifs d'Atouts; elles peuvent Mentendre~ toutes
les conversations par Atout et parfois lire les pensées super­
ficielles du sujet d'un Atout. Leur pointe doit cependant être
en contact av« la carte en question pour que ce pouvoir
fonctionne.

- Double Dommages (2 points)
- Sensibilité Psychique (1 point)
- Camouflage Psychique (2 points)
- Capables de Modeler les Habitants d'Ombre (2 points)
- Capables de Stockage de Sortilèges R('(ensés (2 points)
- Énêrgie des Atouts (4 points)
• Recensées (xl)

Les serviteurs d'Om6re de CIl/rte (33 points)
Ces humanoïdes ont la capacité de se métamorphoser de

plusieurs manières très importantes, la plus intéressante
consistant pour eux à prendre des identités d'humains ou
d'Ambriens. Ils deviennent ainsi de parfaits espions au servi­
ce de Caine. Plusieurs d'entre eux sont équipés de ses dagues,

- Souffle Surnaturel (4 points)
- Sensibilité Psychique (1 point)
- Chemin d'Ombre (2 points)
- Métamorphose Limitée (4 points)
- Horde (x3)

• COMMENT JOUER CAINE
Caine, je ne t'ai jamais aim~ et je ne te fais toujours pas

confiance. Tu m'as insult~, trahi et mime poignp.rdé, Oublions-Ie.
le n'aime pas tes mithodes, bien que œtte fois je ne trouve rien Il
reprendre Il ta loyauté. Paix, donc. Que l'ardoise soit nette entre
nous pour ce nouveau règne.

- Les Cours du Chaos

Caine est un adepte du vieil adage; "Un petit dessin
vaut mieux qu'un IOllg discours·. Ce qui veut dire qu'il
n'expliquera rien. Au lieu de ça, il laissera ses actes parler
pour lui. Les joueurs trouveront un cadavre, un pistolet
fumant ou un pentacle mystique encore vibrant des échos
d'un sortilège de téléportation.

• AVOIR CAINE COMME PÈRE
Si quelqu'un me disait que Caine est mon père, ma pre­

mière réaction serait d'être sceptique. Puis-je le croire 1 Caine
est tellement sournois que je le pense tout à fait capable de se
faire passer pour le père de quelqu'un pendant des années,
simplement parœ qu'un de ses plans mystérieux le deman­
d,.

CIline, le (on[ide,rt
Caine pourrait être un père fantastique. Il verrait ses

enfants comme ses seuls vrais alliés et ferait tout pour les
protéger. Il pourrait même considérer son fils comme
l'unique personne en qui il puisse avoir confiance.

caine, le disslmufaleur
Imaginez un père qui apparaît toujours comme dans un

rêve. Il émerge des Ombres, au cœur de la nuit, lorsque
l'enfant est endormi. Celui-ci serail probablement placé dans
une famille Mnormale~ en Ombre et ne verrait que rarement
son père. En cou1isses, Caine veillerait sur lui et le protége­
rait, mais sans riell faire qui puisse gêner ou aider son déve­
loppement.

CIllne, père nigllgertl
Caine, le marin amateur de boissons et de femmes, fera

un bien mauvais père. Il aura beaucoup de mal à s'installer
av('( une femme et encore plus à entretenir des relations av('(
un enfant. Le personnage aura quelques souvenirs très
agréables, mais beaucoup plus de disputes et des longues
absences de Caine.

1SA PLACE DANS LE JEU
DES INTRIGUES À LA COUR
Un serpent!
Il n'est pas cruel, simplement calculateur. Il a tué sa

propre ombre, poignardé deux de ses frères dans le dos, puis
est arrivé avec ce qu'il fallait, au moment où il le fallait, pour
donner le coup de grâce aux ennemis d'Ambre.

Alliés et ertnemis
Caine est loyal envers son frère Julian, lequel est pour

lui ce qui se rapproche le plus d'un ami. Ses relations av«



Gérard ont toujours été cordiales, si ce n'est plus. En œ qui
concerne les autres, ils sont tous suspt'cts à ws yeux. 11
éprouve une antipathie œrtaînt pour Random,. ce qui risque
de lui rendre les choses diffid1es dans l'ordre nouveau qui
s'annonce.

Ca'"e, ~ traître
Caine a souvent accepté des offres de changement de

camp. Corwin lui a demandé de trahir Eric, et la coalition de
Bleys et Fiona lui a aussi fait des avances. Dans les deux cas,
Caine a paru accepter, mais s'est finalement rallié à Eric et
Julian. Cela peut se reproduire, et les joueurs pourront fad1.....
ment confondre ses Mtrahisons· à l'égard d'Ambre avec de
vraies traîtrises.

.CORWIN
Ynu wrls, d!ttItIu noirs, tIltll dt noir ri d'JUgt1It. Je portais

lin _ltlIlI iW k toml ftUstrit flotta~t, dt::s rotlt::s lIOÎ1tS
CXJml'M od1ft d'Eric. }'twtlis lin sabu moi tlllSSi, _is le mlie7littlit
plws /olIrd ri moillS lortg~ le slie7l. ~ porllfis des gJlnts tissés dt
fils d'lIrgent. L'lIgrafr dt mon manttllil rqr~tait IInt rose
d'lIrgrnt.

Moi, Corroin.•
- Us Ntuf Prinas d'Ambrt

Corwin se décrit lui·même comme grand, sombre, vêtu
de noir et d'argent, et fermant son manteau avec sa marque
personneUe, une rose d'argent. Avec son épée, Gro.YSUIllndir,
au côté, il a voyagé en Ombre, s'y est battu, conduit par son
désir de revanche et son orgueil, contre son frère Eric, avec le
trône pour enjeu. Et s'il a fini par sauver Ambre de la des­
truction. il mte un personnage tragique.

Corwin est important pour nous parœ que t'est par lui
que nous apprenons tout œ que nous savons d'Ambrfo. C'est
sa voix qui nous raconte les événements de la Guerre de la
Marelle, c'est-à-dire des cinq premiers romans de La série.
Nous découvrons Ambre par ses yeux. ses poovoir'5, ses fai­
bltsses, ses seoets et ses intrigues, et nous apprenons à aimer
ou à hair les autres membres de la famille à travers ce qu'il vil.

A un moment, quelques-uns de ses frères ont voulu se
débarrasser de lui. Juste pour assurer sa sécurité. Il l'ont
enfermé dans le plus sombre des cachots qu'ils aient pu trou­
ver. Isolé, au pain sec et à l'eau. Personne à qui parler, pas de
promenades. De la paille pour toute litière, des murs de pier­
re. Quatre pas en largeur, cinq en longueur, une petite
ouverture pour qu'on lui passe le pain et l'eau, et une fosse
d'aisance à même le sol. Et pour être sûrs que COTWin ne
tente rien de stupide, on lui a enlevé ses yeux. Avec des fers
chauffés à blanc.

Corwin ne manquait pas d'occasions de s'échapper. Ses
frères ouvraient sa cellule une fois J'an, le faisaient laver, lui
donnaient li dîner puis le renvoyaient dans son trou pour un
an de plus..

Ce qui peut apprendre quelque chose sur les fmts dt
Corwin. Vos parents.

Corwin s'est échappé et a régénéré ses yeux.
Ce qui vous apprend quelque chose sur Corwin. Battu.

passé à tabac, épuisé par tout ce qu'une infinité d'univers lui
ont jeté à la figure, il a continué de se battre.

Pour rire, Corwin et Random se sont un jour affrontés à
l'épée, afin de savoir lequel des deux se fatiguerait le pre­
mier et abandonnerait le combat. Un duel acharné, tout
oomme une course à pied, épuise n'importe qui en quelques
minutes, dix si on s'est entraîné oomme lin fou pendant des
mois. Le meilleur escrimeur du monde tiendrait peut-être
une demi-heure.

Les deux frères se sont arrftés vingt-six: heures plus tard.
Ils au.raient pu continuer, mais Corwin a abandonné. U
semble qu'il ait eu un rendez-vous important.

On poUJTllÏt aussi vous parler de la fois où Corwin a
parté un grand gaillard sur une civière, à bout de bras, suc
quinze miks. Et t'était quand il était maigre et faible. Mais
vous devez avoir compris, maintenant. Corwin ne se lais5e
jamais arrêter. Jamais.

ICORWlN'
CHAMPION D'AMBRE
(Version à 300 points)
Et l'homme Il lA TOSt d'argenl, vllu dt noir et d'argrlll 7 11

aimerait croire qu'il a un pell appris ct qu'esllA confilmct, qu'il
s'est lavé les yeux d/lIIS quelque 50IITCt pure, qll'ils'est fait lm idtat
ou dtux. Peu importe. II se peut qu'il 50it resté un gênfiolr Il lA
parok fACik, habite Sllrtout en l'art mineur dt se "uû"'enir en vie,
atJtUgk, comme /'OIIt connll ks prisons, IIlLX nllllna::s d8.it:ules dt
l'iron~. Pnt importe, lAissons, Ioissons. Il se JKIlt que je nt sois
jIlmJJ.is S/Itisfuit dt lui.

- Us Cours du C1UI05

Voilà comment Corwin se dkrit lui-même.

061edifs IIdwels
Ce qu'il va faire après la fin de la Guerre de la MareUe

n'est pas clair. n s'est promis d'étudier sa nouveUe Marene.
Peut-être voyagera-t-il dans les Ombres qu'elle pro;ette pen­
dant quelque temps. na aussi 11 faire avec son fils, Merlin et il
faut également compter avec le fait qu'il se sentira respon­
sable de la position de Random sur le trône d'Ambre. Corwin
n'est plus ce qu'il était avant son séjour sur l'Ombre Terre, ni
le prince qui cherchait à conquérir le trone par la suite. Peut­
être voudra-t-il simplement savoir qui il est maintenant.

• Attributs
Psydlé - (21 points)
Force - (16 points)
Endurance - (81 points)
Combat - (85 points)

.Pouyoirs
Emprrinlt M10 MDrtlll: (50 points)
Aa:ord lItltC le Joyau du Jugemml (10 points)
Mots dt POllooir (15 points) - Annulation de la Magie,

Annulation du Chaos, Blocage Psychique, Élancement (per­
sonnalisé par une vive chaleur au pied), Accélération,
Ralentissement, ~tincelle, Décharge Magique,
Affaiblissement, Tonnerre.

• Créatures et artefacts

Grll!lSWllndir, "ipie de Corwln (16 points)
Sa lame a été forgie à partir d'un morceau de la Mardie

elJe.même, pris dans le cLair de lune sur les rnarct- menant
à Tir-na Nog'th. Son oontact est en général fatal aWi ma­
tures du Chaos, même les Hauts Seigneurs des Cours - It'ur
sang s'tnflammt et jaillit de leur corps. Grayswandir est effi­
cace aussi oontre les êtres surnaturels, comme les c.ous. qui
habituellement se régénèrent.

- Dommages Primordiaux rontre les matures da O\aos
(16 points)

Les gllnts d'argent de Cotwln (4 points)
- Résistance aux Armes Blanches (1 point)
- Extra-Durs (1 point)
• Recensés (x2); il Ya deux gants, bien sûr.

• Ombre personneUe
Je pénétro.i dans les Ombres et je découvris Ullt

~ fournlTe dont l'înttUigena ~lDit a/It dt Iydens
les enfants, mais ;tM/X dire pIIr lit qu'ils haie/Ill
honnitts ri trop focikmcrt mcni5 en NtNu ptJT des



espèce et de œlle de mon frère. Je me sentais OOIIlnJe un dise-jockey.
Celui que oous t'Oudrez.·

-ILs Neuf Princes d'Ambre

Ri'ili, l'Ombre de Corwin (2 points)
CoTWin l'a utilisée pour y recruter des soldats, en deux

oœasions au moins. Ses habitants, au corps çouvert de four­
rure, sont de bons guerriers et s'adaptent fadlement aux
techniques nouvelles, y compris celles des armes à feu.

- Ombre personnelle (1 point)
- Contrôle du contenu de l'Ombre (1 point)

_ Alité

Allié sur l'Ombre Terre (1 ptllnt)
Bill Roth, le vieil ami de Corwin, lui est assez loyal pour

rester à ses côtés et soutenir ses prétentions de n'être pas fou,
même lorsque toutes les preuves lui disent le contraire. Le
fait que ce soit un avocat le rend des plus utiles à Corwin,
sur l'Ombre Terre.

_ Mauvais Karma
(+1 point)

ICORWIN,
MAÎTRE DE LA MARELLE
(Version à 400 points)
... J'aurai un ooyage à entreprendre. Je retournerai d l'endroit

où j'ai pùlnlé la branche d'Ygg, pour voir quel arbre die est deve­
nue. Je dois étudier aussi ce qu'est devellue ln Marelle que j'ai des­
sin« en ententWllt les pigeolls des Champs-Élysées. Si elle me
mlnt dallS llll aulre univers, comme je le crois mainlenant, il faut
que j'y aille, appnmdreœ que je suis devenu.

- Les Cours du Chaos

Mainlenant que CoTWin a créé une MareUe bien à lui, il
est devenu une entité importante. Tout çomme Dworkin et
Obmln, qui ont acquis de grands pouvoirs de par leur rela­
tion lia Marelle et à Ambre, Corwin est bien plus qu'il
n'était aupanlvant, à présent qu'il est un élément de la nou­.............
QtfI' • lIduels

Une lois de retour à la Marelle qu'il a créée, Corwin
dlll"1 Alui donner des défenseurs. Il pourrait demander

~"'ns Ambriens, mais il ne se fie qu'à très peu
-. et son meilleur ami, Random, est quelque peu

tion la meilleure qui s'offre à lui est de fonder

Corwin

une nouvelle dynastie, d'avoir des enfanls dans les veines
desquels coulera le sang de la nouvelle Marelle.

_ Attributs
Psyçhé· (35 points)
Force - (30 points)
Enduranœ - (75 points)
Combat - (100 points)

_ Pouvoirs
Milrelle Avancée (75 points)
Accord avec le Joyau du fugemtllf (10 points)
Sorcellerie (15 points)

_ Créatures et artefacts

Crallswandlr, l'épée de Corwln (16 points)
Voir plus haut.
- Dommages Primordiaux contre les créatures du Chaos

(16 points)

Les gants d'urge"t de Corwl" (4 ptlints)
- Résistançe aux Armes Blançhes (1 point)
- Extra-Durs (1 point)
- Recensés (x2)

_ Marelle personnelle

Marelle de Corwln (40 points)
Plus que d'une simple Ombre, Corwin est devenu la

personnifkation d'une nouvelle Marelle. Le coût en points
peut être réparti comme suit;

- Plan Primai (4 points)
-Infinité (xl0). On représente l'infinité des Ombres liées

à une Marelle par un multiplicateur un peu plus élevé que
œlui de MOmniprésent en OmbreM.

ICORWIN'
SORCIER D'AVALON
(Version à 500 points)
'Vous me rappelez le lJerset du Livre Saint ... L'Archange

Corwin passera avant la tempite, avec des éclairs sur la poi.
trine... Vous ne vous appelleriez pas Corwin, par hasard?

- Que dit ln suite?
- ... Quand il lui sera demandé où il va, il dira :"Aux

extrémités de la Terre", où if se rend sans savoir quel enJJemi
t'aidera contTe quel autTe ennemi, ni qui la Carne touchera. ~

- Les Cours du Chaos



Et si Corwin était bien plus qu'il ne le dit 1 Nous savons
qu'il était réputé et craint comme sorcier, en Avalon et peut­
être ailleun. En fait,. son manque de pouvoir a pu être causi
par son amnésie et disparaître à la fin des romans. Après
tout,. il semble que sa réputation soit grande jusque dans les
Cours du Chaos.

Obied'is "duels
Après la fin de la Guerre de la MareUe, Convin devrait

avoir le temps de retourner dans son ancien domaine, restau­
rer les tours qui sont tombées et...

_ Attributs
Psyché - (55 points)
Forœ - (15 points)
Endurance - (125 points)
Combat- (135 points)

_ Pouvoirs
Empreinte dt III MDrtllt (50 points)
Accord avoc le Joyau du Jugemenl (10 points)
Sorcellerit (15 points)
Conjumticm (20 points)

_ Créatures et artefacts

Gra~swandlr, l'épie de Corwln (16 polnls)
Voir plus haut.
- Dommages Primordiaux contre les Créatures du Chaos

(16 points)

UI nm: d'argent de Corwlll (4 polllts)
Le symbole de Convin n'est peut-être pas aulre chose qu'un

réceptacle pour sa magie et un support pour ses sortilèges.
- Résistanœ Psychique (1 point)
• Autoréparation (1 point)
- Stockage de Sortilèges Recensés (2 points)

US gants d'tlrgent de Corwln t 12 points)
- Invulnérabilité (4 points)
- Double Dommages (2 points)
- Recensés (xl)

• Ombre personnelle
·Oui, je me souVÎtm d'Andon, poursuivil-il. Un przys rout tri

rtf/dS d'argtrlt, tri Ombres jraîdres d tri taUX limpide>, où les
HCJiIes brillllient III nuilatl« l'klllt dt frux dt~ d oN le vat du
jour Hait toujours le vat du printemps. Jeunesse, anwur muté·
fai rom/u loul celll en Avalon. Defiers dtslriers, du métal poli, des
/lvres douces, dt III bitre brune. L'honneur... -

- Ganelon parlant d'Avalon
lts Fusils d'Avalon

Mll:lon, l'Om6n de Convin (6 ".;"ts)
C'est le monde de Lancelot du lac et peut-être des

autres chevaliers de la Table Ronde. Corwin dit qu'il a été
détruit,. mais il n'hésite pas à se mettre à sa recherche. n est à
noter qu'il y est connu comme un roî-sorcier. Avalon semble
avoir pro;eté ses propres Ombres, telles celle que Benedict a
découverte, dont il est devenu le maître et qui possède de
nombreux points communs avec elle, jusqu'au Champ
d'Épines. Par contre, le fait que Benedict n'ait pu atteindre
l'Avalon de Convin indique que œlle-ci est puissamm('tlt
protégée.

- PLan Primai (4 points)
- Accès Restreint (2 points)

_ Marelle pe:rson.nelle

Mll:rdle de Corwi" (40 pointsl
Voir plus haut.
- Plan PrimaI (4 points)
-Infinité (xIO)

_ Mauvais Karma
(+3 points)

• COMMENt' JOUER CORWIN
·Ou~ lIIQis je~ dtmandL.. J'ai l'imprtSSion curieust qut';

nt VOltS rtvtmri jalllQis, ptUl~rt. Comme si f&is un de as 11"­
sontlllges de stamd pùm dans un mtIodrwtIt. lJUt "on Jait sortir dt
sànt sans qu'ils amnaissm, ja1llllis le dtnouemml.

-Je comprt'nds vos $t'nUme,,'s, dis-jt. llllrrive que mon
proprt r6/e me donne l'envie d'ttrangll'T l'lIuteUr, Mais lenez
compk du foit que les histoires vlcues sonl rlIrtmnlt Il III hauttllr
dt a qUt l'on a/tendait. û ne sont tri gbtlrlll qUt de sordides
petites IIfj11irtS, rlImelUmt loul /lUX molivatiollS Its plus viles, Ultt
fois que J'on sait. lts hypothkts el Its ilJusiolls sont souvenl Its
MS les plus dhlirllbles. •

- Bill Roth et Corwin
Le Si8'rt de III Licorne

En action, Corwin est superbe. Non qu'il combatte sekln
les règles. Non. il profitera de n'importe quel avantage qu'il
trouvera. Si et quand il vient au secours de quelqu'un
d'aulre, il le fait toujours de manière brutale.

En dehors des combats, Corwin est le plus maussade
des Ambriens. Même dans ses meilleurs moments, il est
assez froid. Lorsqu'il est déçu, il se retire dans sa chambre,
ou dans la bibliothèque, et s'y enfenne pendant des heures,
voire des jours. Fort justement, il remarque un jour: -Je
viens de constater que}e suis morbide et ivre et amer...•.

Canvin le guerrier peut facilement amener à oublier
Convin le compositeur. Au cours des années, il a composé



nombre de chansons et de musiques que l'on entend encore
en Ambre et à traven Ombre.

1AVOIR CO~WIN

COMME PERE
En tant que père, Corwin attend peu de son enfant. ne

lui demande rien et lui offre beaucoup. La seule question est
de savoir s'il pourra se stabiliser, oublier les intrigues et les
aventures, assez longtemps pour are un bon père.

N'oubliez pas qu'il y a deux Cotwin. Le Corwin que
nous découvrons dans les romans a été rendu plus humain
par des siècles de vie dans l'Ombre Terre. Comme le dit à
demi sérieusement Fiona : -]e viens de remarquer que ce
n'est pas vraiment Corwin ! C'est forcément une de ses
Ombres ! Elle vient tout juste de proclamer sa croyance en
l'amitié, la dignité, la noblesse d'esprit et tous autres senti­
ments qui sont les joyaux des romans populaires !- Ce
Corwin ferait un père attentionné.

L'ancien Corwin n'était pas du tout ainsi. Nous le
voyons pointer sous chacun des mauvais tours de Corwin. 11
était beaucoup plus brutal et sans compassion. On n'envie­
rait pas un enfant qui lui serait venu à cette époque.

A'Hir pollr père <Arl C4lrey Oll C4lnfell Fennepal
CoTWin a passé quatre œnts ans sur Terre. De quoi avoir

quelques enfants. Ceux-ci peuvent are nés dans rAngleterre
élisabéthaine OU la France rivolutionnaire, alors qu'il s'appe­
lait Cordell Fenneval, ou encore dans les Etats-Unis
modernes, où il est connu sous le nom de Carl COTe)'.

S'il a été informé de l'existence de son rejeton.. COTWin
s'est probablement installé pour vingt ou trente ans de vie
domestique, devenant un~ idéal Puis, lorsqu'ülui est
devenu évident que renfant ne vieillirai.t pas plus que lui, il
1"a mis au courant de ce qu'il sait concernant son imm0rtali­
té, c'est-à-dire du peu qu'il ~ souvient depuis la Grande
Peste du seizième siècle.

Co".,ln le "Yllgellr
L'enfant peut être le fruit d'une rencontre de hasard (la

moralité n'a jamais été le fort de Corwin), dans quelque port
lointain (il a beaucoup voyagé). Le personnage pourrait alon
être d'Ambre ou d'une Ombre quelconque.

Le roi C4lrwl"
Pendant longtemps, probablement des siècles, CoTWin a

été roi de l'Ombre Avalon. Pour ce que nous en savons, il a
pu donner naissance à toule une dynastie dans ce royaume
lointain. Un, deux ou tout un groupe de personnages, ont pu
grandir ainsi coupés du reste d'Ombre par les barrières qu'il
a dressées, à la cour de type arthurien d'Avalon. Maintenant
qu'il en a le temps, Corwin pourrait retourner voir ces
enfants et leur présenter leur héritage ambrien.

c.,."., tObero" de lA nOIlPeile Marelle
COI'Win peul aussi retourner" la MareUe qu'il a créée et

Yfonder une nouvelle dynastie. lA! MJ peut aion inventer
toute wae s&ie d'épouses et de maÎtre5ses,. selon le type de
~ que Corwin déciderait d'installer. Le lemps étant ct'

qu'ü" ses héritiers pourraient ~tre âgés de plusieurs
-œ.. .... que quelques années seulement se seraient pas­
1êeI_ ÂJÈn> depuis la Guerre de la Marelle.

I SA PLACE DANS LE JEU
I)IS INTRIGUES À LA COUR

'ne rxufois comnU! un maI qui aiste puur S'OfJPOl'JC'

... Et Iorsqru arrivm ce Gl1Ind four dont ptlrJnrt
VI'lIilllClt y croirt, Ct jOur où le monde StFl2 difini-

rrassl du mal, moi aussi, je descendrai dans let;
lant mes impriralkms. Pl'Ul.fIre cela m'arrivera·l-ii

lfIlmt mini, Il t'li juger d'aprts ÙJ 10000murt qut prennent les~
IIICltS. MRis quoi qu'ü 1IrrTve. .. jusqru-lA. je ne me ùroertIi pas ks
l!IIIins ni ne ks l«issenti ptndn inactives. mes Qltis.

- Lt:s Fusils d'Atllllon

AIllh d eue... 's
L'a!lianœ la plus étroite et la plus ancienne, nouée par

Corwin J'a été avec sa VTilie sœur, Deîrdre. Ces dernières
années. il a aussi pu compter sur le soutien sans réserve de
Random. Après le dénouement de la Guerre de la Marelle, il
est il prisent en paix avec la plupart de ses pairs.. 0 lui reste à
trouver ses marques avec Oara,1a mère de son fils Merlin.

.OEIRORE
... Je Iris ensuite une jeune fille aux cheveux longs et noirs,

aux yeux bleus, vêtue de noir, la laille Mrru fHIr une ceinture
d'argenl. Mes yeux s'emplirent de ÙJnnes, sans savoir pourquoi.
Elle s'appelllit Deirdre.

- Lt:s Neuf Princes d'Ambre

Et voici Deirdre, nimbée de lumière et de formes
brillantes, parfaitement découpée. Elle est experte en entrées
dramatiques, douée pour capter les regards et devenir le
pOle d'attraction de tout rassemblement. Elle s'habille tou·
jours de noir et d'argent, pour faire ressortir son teint pâle et
ses cheveux noirs. Sa seule concession aux couleun : ses
yeux étonnamment bleus.

Si vous vous trouvez en sa compagnie, ne laissez pas
votre esprit vagabonder. EUe est habituée aux feux de la
rampe." être le centre de l'attention gbIérale.

Un sexiste, un de ces idiots qui croient que les femmes
sont moins aptes au combat que les hommes, ferait bien de
~ tenir il carreau, en présenœ de Drirdre. Celle-ci est aussi
douée en la matière que ses frères el tout aussi encline à
charger dans la bagarre que n'importe lequel d'entre eux.

Comme tous les Ambriens, elle a une force énorme, qui
lui permet d'attraper un loup-garou et de lui briser le dos
comme un CUl"e-dent.

Lors des batailles, aion que ses sœurs restent avec les
archen. eUe fonce sur les lignes ennemies, dans son armure
noire et argent, maniant sa hache de bataille avec une force
et une précision mortelles.

Deirdre est l'égale de ses frères dans le jeu des intrigues
également. Elle est souvent la seule à mettre en doute la pure­
té des intentions du plus innocenl des Ambriens et ne se fie à
personne, même pas à Corwin, bien que celui-ci ne puisse
penser il elle sans que ses yeux ne s'humidifient. O'ailleun,
quand ü écarte ses autres sœun comme n'ayant aucune chan·
re d'ACCéder au trône, ü évite soigneusement de mentionner
la position de Deirdre dans l'ordre de succession.

Acrordons-lui le plus grand des compliments. On peut
faire confiance à Deirdre comme il un frère.

1DEIRDRE, L'IDÉAL DE CORWIN
(Version à 250 points)
Tout est possible, même que Corwin, totalement subju­

gué par Deirdre comme il r est, nous la présente telle qu'elle
est vraiment. Dans ce cas, Deirdre est bonne, de cœur et
d'intentions, une des meilleures parmi les Ambriens.
Contrairement il œwc qui étudient les arts nain, elle est restée
pure, urûquement préoccupée d'affiner ses la1ents militaires.

06/f!.cUf. actllels
Une fois sortie de l'Abysse, Deirdre reviendra certairle­

ment en Ambre. Soit elle deviendra membre de la cour de
Random, soit eUe rejoindra Corwin. soit encore elle retourne­
ra dans ses propres Ombres.



_ Attributs
Psyché. (25 points)
Force· (35 points)
Enduranœ - (25 points)
Combat - (90 points)

_ Pouvoirs
Emprrinle dt Ül Murdk (50 points)
Mots th Powooi,. (12 points) - Annulation de la Magie,

Défense Psychique, Blocage Psychique, Élancement,
Accélération. Ralentissement, Affaiblissement.

_ Créatures et artefacts

L'Rrmwre tlolre et Rrgent de Delrdre (10 polnul
L'équipement de combat de Deirdre est très rkistant.

Elle sait également très bien en utiliser les pointes et les
arêtes en combat rapproché.

• Invulnérabilité (4 points)
- Double Dommages (pointes et arêtes de l'annure; 2

points)
- Sens du Danger (2 points)
- Réparation Rapide (2 points)

la l'tRefle de jRtAllle de Delrd.re (4 poillu)
- Dommages Mortels (4 points)

_ Mauvais Karma
(1 point)

IDEIRDRE'
WALKYRIE AMBRIENNE
(Version à 150 points)
De toutes les princesses d'Ambre, Deirdn- sernbk la plus

douée pour explorer son potentiel dans les arts guerriers.

061m/fs cdlleb
Une fois tirée de r Abysse, Deirdre retournera il! ses habi­

tudes militaires. Elle cherchera la bataille partout où eUe sera
susceptible de la trouver, en Ambre, dans les Ombres ou
même dans les Cours du Chaos.

_ Attributs
Psyché - rang Ambrien
Force - (55 points)
Endurance - (55 points)
Combat - (186 points)

_ Pouvoirs
Emprrinte de ll2 MI,.e/le (50 points)

_ Cn,atures et artefacts

l'c""lu'e noire ri .rgent de Ddrdre (4 polNU)
• Invulnérabilité (4 points)

IDEIRDRE'
FUTURE REINE D'AMBRE
(Version à 400 points)
·Cll2rissa ?Qu'est devenue tll mère ?
• Elle est morte en donmmlle jour Il Deirdre. Pln IIl1ttendu

de nombreuses IInnies pour SI! rel1Ulrîer IIprts ll2 mort de l1Ul mère.
Quand il s'y est dkidi, il a dwisi une fille rousseorigî/'Ulire d'Une
Ombre situ« moillS IIU sud. Je ne l'ai j/ll1Ulis lIima. Et il S'tn est
llti-mtme isIW IIU bout d'un temps el s'est remis Il S'/lmU5D' lWtt'

.Its Ullts el It:s /lutTes. Aprts ID /'Ulissana de l1euJdlIl Il &fmvl, ils
SI! sont rlcondlih el Brllnd /!fi a IIi le mu/blt. Qullnd ils ont

fil'Ul1cnent dirlord, il/1 m:onnu 1krctIÜl pour contrari,.,. CÙlnSSlI!.
Du moins, c'est /linsi que je rois It:s choses.

-.o:mc It:s frm1MS ~ romptent plIS dans la sue::œssion, peNr
roi?

- Non. Olt «la ne ks infhesSl! ptfs, ou tlks n'y sont pas
propres. MIIis si je dtœîs en tnrir com~ Fiorul priddnvit Blrys
et lkwdlla le suivrait. Aprts It:s tnfants de C/mssII. ctla passmit
Il Julion, GhRrd, el RImtIom, dans cd ordre Jt te demIImk po,.­
don... Flom viendfllit IINnt Julion. Les histoires de marillge deRen­
nent ensuite plus romplUpdts, mais pmonne ne discu/mll'ordrt
difinitivement IIdopU. Ùlissons tombn, si tu velU bien.·

- Ganelon, questionnant Corwin
l.L SiglU! de la Lirome

Ce passage est surtout intéressant pour ce qu'il ne dil
pas. Corwin explique que son frère Eric el lui avaient les pré­
tentions les plus valables au trône d'Ambre mais, lorsqu'on
lui pose des questions, ne mentionne pas sa sœur Oeirdre
comme une andidate possible.

Pourquoi Deirdn ne serail-eUe pas la suivante dans
l'ordre de succession 1

Ce qui nous amène à ronclure que Deirdre peut très
bien avoir ses propres visées sw le trône.

061atifs acruds
Une fois revenue de l'Abysse, Deirdre risqU! de ne pas

être très heureuse de voir Random sur le trône. Elant donné
que, oontrairement il! ses frères et sœun, elle ne lui a pas}uri
allégeance, il n'y a rien qui puisse l'empêcher de partir en
Ombre, à la recherche d'un moyen de oonquérir le trône.

_ Attributs
Psyché - (35 points)
Force - (55 points)
Endurance· (35 points)
Combat - (128 points)



• Pouvoirs
Marelle Awncte (75 points)
Sorcellerie (15 points)
COIJjuratioll (20 points)

_ Créatures et artefacts

LA ceinture d'argent de Delrdre (21 points)
Cette ceinture permet à Deirdre de se promener en

Ombre discrètement, en camouflant son esprit et en lui per­
mettant de prendre diverses fonnes.

• Camouflage Psychique (2 points)
- Transfert de Qualité (5 points)
- Métamorphose Umitée (4 points) - Elle comprend une

forme invisible, toute une série d'autres identités (dont une
version masculine de Deirdre) et au moins une forme
démoniaque servant de déguisement dans les Cours du
Chaos.

- Transfert de Pouvoir (10 points)

l'armure noire el argenl de Delrdre (la points)
Voir plus haut.
- Invulnérabilité (4 points)
- Double Dommages (pointes et arêtes de l'armure; 2

points)
- sens du Danger (2 points)
• Réparation Rapide (2 points)

la fl/ulie de bataille de Delrdre (6 points)
- Dommages Mortels (4 points)
- Stockage de Sortilèges Recensés (2 points)

• COMMENT JOUER DEIRDRE
... Deirdre signala une possibilité ilrtéressanle. Savoir: Gérard

/lurait pu Mnner le coup de dague lui-même petrdant que nous
étiolls amassé; autour d'eux, et ses efforts héroïques auraient pu ne
pas être inspirés par le désir de saliver Brand, mAis pluMt de le
mellrt en position de l'empêcher de parler... auquel CllS Brand ne
passerait sClremell1 pas ln nuit.

- Le Signe de la Liœme

Une possibilité MintéressanteH ? Corwin, comme à son
habitude, est bien trop gentil envers sa sœur à l'esprit
méfiant. Si Julian ou Fiona avait fait la même remarque, le
commentaire de Cotwin aurait sans aucun doute été fort dif­
férent.

En tous\es cas, c'est une bonne indication sur la manière
de jouer Deirdre. Elle est soup(,;onneuse, paranoïaque et
aussi méfiante que n'importe quel Ambrien.

1AVOIR DEI~DRE

COMME MERE
Telle que Convin la dépeint, Oeirdre est une véritable

martyre de la Guerre de la Marelle, et elle offre d'énonnes
possibilités en tant que mère d'un pe~nnage-joueur.

Mère .",brienne
n esl possible que Deirdre soit la meilleure mère de

tous les Ambriens. Elle est indépendante d'Ambre et élè­
vera proIMblement son enfant en Ombre. Vu ses nom­
breux ta1l!nts, elle s'assurera qu'il ait tout œ dont il aura
besoin. y compris l'amour, l'affection, l'entraînement et la
-pline.
ttnr,..,.,., de la vktlme de Brand

Pttl~rte comment l'enfant a été élevé. Le fait qu'il
.. 80rt de sa mère lui donne un potentiel énonne,

e du;eu de rôle. L'image de Deirdre entraînée
à la suite de Brand le hantera prohablement à

eirdre

Delrdre, mère possessive et autDritaire
Vu la façon qu'a Deirdre de manipuler sans remords

Cotwin, on peut envisager pour elle une autre version de la
maternité, où elle tenterait de contrôler ses enfants et les élè­
verait en pensant aux avantages qu'ils pourraient lui procu­
rer une fois adultes, si par exemple l'un d'eux devenait roi
ou reine d'Ambre. Du point de vue d'un personnage, cette
version de Deirdre serait absolument infernale.

1SA PLACE DANS LE JEU
DES INTRIGUES À LA COUR
·J'ttais prisollniere moi-même jusqu'à aWllt-hier. j'ai réussi à

fuir par l'un des passages secrets. j'ai cru que je pourrais aller dallS

les Ombres jusqu'à ce que tout s'arrange, mais ce n'était pas ftuile,
près du mOllde réel. Ses soldats m'ollt découutrle ct matin... •

- L'histoire de Deirdre
Les Neuf Prilrœs d'Ambre

Si Deirdre était prisonnière en Ambre, pourquoi a-t-elle
choisi de traverser les Ombres pour s'échapper? Il ne
manque pas de jeux d'Atouts au château, et il y a la Marelle
des sous-sols, ces deux options offrant la possibilité d'un
transport plus sÛT et plus rapide.

Il est possible que Deirdre ait travaillé pour Eric. Si elle
lui avait offert son assistance, Eric pouvait très facilement
faire en sorte que Cotwin la rencontre. Non qu'elle ait vrai­
ment envisagé de trahir Cotwin, mais en se mettant sur son
chemin, elle avait la possibilité d'apprendre quelles étaient
ses intentions, et de choisir qui, de lui ou d'Eric, elle allait
soutenir.



Alliés et t'm't'mis
Deirdre a tou;ows pu compter sur le soutien et l'atten­

tion sans failles de CoTWin. Aucun de ses autres friTes ou
sœun ne semble avoir gagné sa confiance ou son adhésion
sans réserve.

El si De/NU arait m 'Ii comp'la de BraNd?
Que voilà une pensée épouvantable! Si Deirdre avait

travaillé pour Brand tout du iong 7 Elle aurait alors joué la
comédie lors du drame au bord de l'Abysse, afin de gagner
du temps pour Brand. On peut sans conteste trouver bizarre
qu'elle ne participe pas à la conversation.

Et la morsure qu'elle inflige à la main de Brand, quand
elle essaie de se dégager au dernier moment 7Tâchez de voir
la scène de son point de vue. Caine vient de faire son appari­
tion et tourne une f1ècll.e à pointe d'argent dans votre direc­
tion. Pensez-vous qu'il hésiterait à tirer Il tTIrotrs vous pour
toucher Brand 7

Ça explique aussi pourquoi elle est assez près de Brand
pour que celui-ci puisse l'agripper au moment où il bascule:
dans le vide.

On peut imaginer un tas de choses, à partir de cette
théorie de la complicité de Deirdre. Tout d'abord. eUe devait
être au courant de nombreux secrets de Brand. Peut-ltu
même partageait-eUe un peu de son pouvoir sur le Joyau du
Jugement.. Une fois qu'elle s'est retrouvée dans l'Abysse, ses
plans ont sans doute été contrariés par le fait que la Ucome
ait récupéré le Joyau.

Donc, soit Brand est mort et Deirdre a hérité de ses pou­
voirs, soit Brand est vivant, sauvé par elle. Ou bien, soit
Deirdre est captive dans l'Abysse, attendant d'être secourue,
soit elle a réussi à s'en échapper seule. Si elle esl libre el si
elle est bien telle que décrite id, elle peut mettre sur pied
tous les coups tordus qu'un Maître de Jeu désire incorporer li
une campagne.

•Eric vinl aprts lu~ bmu sdon ks nonnes Ildmises, llrJ« des
dJa,tu.r d'ul'l noir presque bltu. Une NrN mtourail SIl boucht
tm/jours $Durian/e. n&it utfu d'une simple tUl'lique dt cuir llrJ«

lits jIlmbiùtS, un rn/m/œu, lits cuissardts noirtS, une ctintuft
mugt d'oll pmdail un long sabrt IlrgtnM a/tIlchl por Ul'l rubis. U
col du manteau qui enlourail son lIisagt ttait doubU dt rouge,
comme la garni/ure de stS rnanchts. Sts mains, dont les POUCtS
tlaierrt passis sous la ceinture, étllient terriblement forlts et bie"
dessinW. Une paire dt gants noirs dépaSSllit de III Jumche droite.·

- Us Neuf Prinas d'Ambre

Eric, souriant.
Diaboliquement beau eta~t à tous, par son 5O\Iri­

re, qu'il est le maitre, contrOle tout, est le mur séparant les
autres Ambriens de leurs ambitions.

C'est le meilleur politicien de la famille. U où tous ses
frères et sœurs ont leur pelile vendella personnelle, lui
pousse à la coalition. n organise, il agit. Cest un homme
d'action.

De tous les princes d'Ambre, Eric est probablement le
plus apte à être roi. nest sÛT qu'avec ses costumes bien étu·
diés, noirs mais animés de touches rouges et argent, il pré­
sente bien. Il est aussi le seul membre de la famille à être
doté de sens pratique. Il laisse de côté les querelles intestines,
si quelque chose d'important se prépare, et ne permet jamais
à un sentiment personnel d'interférer ave< ce qui doit être
fait, bien qu'il soit parfois un peu trop paranoïaque pour son
propre bien.

Il est rapide, aussi. Lorsque le roi Oberon a mystérieuse­
ment disparu, Eric a été le premier sur le trône et a réuni suf­
fisamment de soutiens pour que sa position soit inatta­
quable. Bien sûr, Corwin n'aime pas beaucoup Eric, mais

c'est probablement parce qu'ils sont beaucoup trop sem­
blables. Le reste de la famille supporte Eric. la plupart du
1=1"-

C est un lm bon politicien, mais cela ne doit pas faire
oublier ses talents d'escrimeur. Lorsqu'on le rencontre, il est
difficile de ne pils remarquer ses mains : fortes. puissantes,
agiles.

Une dernière chaR. Si Eric Il une faiblesse, c'est d'être
trop miséricordieux. n prend bien soin de le cacher, et il ne
faut pas compter là-dessus au cours d'un combat, mais quand
un adversaire est à terre, vaincu, Eric fait presque toujours
montre de compassion. Même si ce n'est pils dans son intérêt..

Cest un homme pratique, mais pas rancunier.
Ce n'est pas parce qu'il est mort qu'il faul sous-estimer

son pouvoir. Son image est encore présente en Ambre et sa
disparition guère bien acœptée.

1EmC, LÉGITIME ROI D'AMBRE
(Version à 250 points)
~... Dt tOllle jrl(on, au dillblt Eric 1û qui me rappelle.. n

m 'll'II4it Ullt foU fICCIdt dt Iridttr alU" 0IIrles, le $QtI/li$-tu ? Et c't$l
ptul-itre le seul domlli~ 011 ~ ne tricht jlJmIlis. Pour moi, lts
OIIrles sont affaire s.tritu2. Je joue bien et j'IIi dt la dr/lna. Eric
t/Ilit maumis joutur et maldllmaux. û qui n'allllii pas cha llli,
c'est qu'il ttait si fort en des tas de cllosn qu'il st rtfuSllit li
admettre qu'un autft puisse le surpasser tn qI/Di que ct soit. Si arr
continlUlit of le Nttre li un jeu quelconque, on tricJulÎt obIigatoirt­
ment.•

- Commentaires de Random
u Signe de ltl Licorne

Rendons li César ce qui appartient à César, Eric a été un
bon roi pour Ambre. na tenté de renouer des liens avec tout
le monde, pardonnant les petits affronts qui avaient gardé la
famille désunie pendant si longtemps. Il était aussi très fort
pour manipuler ses parents,. en les dressant les uns contre les
'.Ire>.
Oblatifs actuels

Si Eric réapparaissait maintenant, revenant d'entre les
morts ou d'une Ombre lointaine, il se considérerait toujours
comme le roi d'Ambre. narguerait que la ucome, qui savait
sûrement qu'il reviendrait, n'a pas choisi Random comme
roi mais comme régent et gardien temporaire du trône. Une
fois restauré sur son trône, il reprendrait son règne et ferait
la paix avec /lutant de ses parents qu'il le pourrait.

_ Attributs
Psyché. (40 points)
Force - (15 points)
Enduranœ - (15 points)
Combat· (7S points)

_ Pouvoirs
ltiardk AtllIndII! (7S points)
Acrord llrJ« le Joyou du Jugtmtnt (10 points)
Mots dt POJIooir (10 points) - Annulation de la Magie,

Annulation du Chaos, Défense Psychique, Annulation de la
Marelle, Affaiblissement.

_ Créatures et artefacts

Le sa6rt' d'argent d'Eric 18 points)
Bien que la Marelle n'y soit pas Ï11corporée la lame

d'Eric est très dangereuse pour de nombreuses cre.tpres sur·
naturelles ou non naturelles.

- Dommages Destrocteurs (8 points)

Lts gants noirs d'Eric (2 poinls)
- Résistance awc Armes Blanches (1 point)
- Recensés (xl) - ny a deux gants dans une

Eri



1ERIC, EXPLOITEUR
ET OPPORTUNISTE
(Version à 400 points)
Eric est arrivé sur le trône parce qu'il était au bon

endroit,. au bon moment. Pas parce qu'il avait de la chance,
mais parœ qu'il s'est fait sa propre chance en étant capable
de déterminer quels étaient cet endroit ri ce moment.

061edlfs IIct"els
Si Corwîn ne veut plus du trône. pourquoi Eric en vou­

drait-il t'OCOre? Ce n'était qu'une pièce dans la partie qui se
jouait entre eux, et de son point de vue, Eric l'a gagnée, net­
tement et sans bavure. Maintenant, il y a d'autres enjeux.
Étant donné, par exemple. que (OTwin dispose d'une
Marelle personnelle, Eric peut avoir envie de faire mieux. Ses
plans seront alors de retrouver le Joyau du Jugement (avec
lequel il est déjà accordé), de découvrir un üru propice aux
confins de la réalité et de tracer sa propre Marelle.

_ Attributs
Psyché - (55 points)
Foret'· (15 poinhi)
Endurance - (15 points)
Combat - (175 points)

_ Pouvoirs
MR~Âtvtte::« (75 points)
Aa:wd lrVl!C~ /oyGu du /Ilgtmtfll (10 points)
Mots dt Pouuoir (10 points) • Annulation de la Magîe,

Annulation du Chaos,. Défense Psydlique, Annulation de la
Marelle. Affaiblissement.

5onzl1nù (15 points)
ConJUrtltion (20 points)

• créatures et artefacts

Le ubre d'..rgellt d'Eric 18 polnts)
Voir plus haut.
- Dommages Destructeurs (8 points)

Le gdnt 4rolt 4'Eric (1 polnt)
Eric le porte à la main droite pour la protéger des armes

de ses adversaires.
- Résistance aux Armes Blanches (1 point)

Le , .."t g"lIdie IEric (1 point)
Eric l'utilise pour donner des coups du poing ou du plat

de la main.
• Extra·Dur (1 point)

1ERIC, MAGE D'AMBRE
(Version à 475 points)
On a eu tendance il. sous-estimer les pouvoirs mystiques

d'Eric. Julian pense qu'il était parfaitement capable de tenir
tête à la coalition de Brand, Fiona et Bleys. Eric devait donc
avoir quelque pouvoir pour contrer les leurs. Son autorité
sur les Garous montre le contr6le qu'il exerçait sur les forces
surnaturelles, et peut-être avait-il d'autres ressources.

Ob/ecU's actuels
~tre mort fournit un alibi parfait il. Eric. Il n'a aucune rai­

son d'infonner qui que ce soit de son retour, d'autant plus
que cela lui permet de vaquer à ses affaires sans être dérangé
par ses poisons de frères et sœurs.

_ Attributs
Psyché - (35 points)
Force - (15 points)
Enduranœ - (15 points)
Combat - (175 points)

_ Pouvoirs
MRrri~ANnm (75 points)
Aa:onI am: ~ Joyau du JUgmlDlt (15 points) - En sus des

utilisations normales du Joyau, Eric a découvert comment y
puiser de l'énergie magique et y stocker des sorts.

SorctJler~ de la Marelle (30 points) - Eric a trouvé le
moyen de créer des sorts basés sur l'énergie de la Marelle.

Omjumtion de la Mardie (40 points) - Juste avant sa mort..
Eric était parvenu à conjurer des objets contenant la Marelle.
Il peut donc en créer de semblables à l'épée de CoTWin, en
n'y passant que quelques jours.

_ Créatures et artefacts

Le sabre d'argent d'Er" (8 points)
Voir plus haut.
- Dommages Destructeurs (8 points)

Le ceinturon rouge d'Eric (14 points)
Permet à son porteur de prendre diverses formes et

d'espionner sans être vu.
- Métamorphose Umitée (4 points), dont une forme invi­

sible, une Garou et une convenant aux Cours du Chaos.
- Transfert de Pouvoir (10 points)

Le gant n"lr d'Eric t 13 poillts)
L'un des gants d'Eric sert à acaoitTe la puissance psy­

chique de son porteur. Toucher un Atout ou une personne
avec ce gant donne à celui qui le porte un suraoil d'énergie
psychique. Celui-ci ne peut~ employé que d'une manière
offensive et ne peut servir à se défendre.

- Force Psychique·Augmentée- (8 points)
- Transfert de Qualité (5 points)

Ln servitellrs "Garous· d'Eric (45 points)
Au début des Nn.tf Princes d'Ambrr, CoTWin, Deirdre et

Random sont confrontés à trois créatures qu'ils appellent des
Garous. Ces métamorphes ne font pas le poids faœ à autant
d'Ambriens, mais ils auraient constitué une menace s'ils
avaient été plus nombreux: même si l'un a eu le dos brisé et



un autre la tête roupée, ils sont restés dangereux jusqu'à ce
que Corwin les transperce de son épée d'atgent porteuse de
la Marelle, GrtlYSU'flndir.

- Souffle Surnaturel (4 points)
- Réflexes de Combat (2 points)
- Recherche en Ombre (4 points)
- Régénération (4 points) - Les Garous peuvent même se

régénérer après avoir reçu un coup fatal ou avoir été
démembres, à moins d'être détruits par une forœ possédant
un pouvoir réel

- Variante de Fonne (1 point) - Ils peuvent passer d'une
fonne humaine 11 une fonne lupine.

- Horde (x))

_ Mauvais Karma
(t5 points)

• COMMENT JOUER ERIC
fI lIditlt aussi. fric. Aprts tant ~ temps.~ te k dis ainsi. Si

hl ltPIis t'ku jll5ql/.'à a jour, tout allmt tU d1an~~tn 1tOU$.

Nous aurions mbnt pu Ikt1enir IÙ$ amis, llne fois oublih la
motifs k notu opposition. Entn tous, toi et moi nous ressnn­
blions d/roanlagr~ n'imporlt qlldk IrlltU F'lÎrt IrU srin k la
fRmù/e. ..

-1..Ls ûntrs du Owœ

Eric a en lui la noblesse qui manque 11 b plupart de ses
frères et sœurs. Celle-ci se résume en une chose: la capacité
de pardonner.

Par contre, dans la vie courante, Eric est aussi arrogant,
susceptible, so.r de lui et vaniteux que n'importe quel autre
Ambrien. Il est juste un peu plus souriant.

• AVOIR ERIC COMME PÈRE
Eric aurait probablement fait un excellent père. Il

connaissaitl'importanœ d'une famille et du partage avec ses
parents. Cela peut rendre les choses encore plus doulou­
reu.ses pour l'enfant qui sait que son père est mort injuste-­
menL

Eric J5Ir l'Om6re Terre
~tant donné qu'Eric a~~ mal de temps surT~,

il a très bien pu y avoir un enfant; bien avant même d'y ame-­
nerCorwin.

Ln ftiritlers de la tDUrDnne d'Eric
Eric ayant été officiellement roi d'Ambre avant Random,

ses héritiers devraient en théorie avoir le pas sur les enfants
de Random, par la suite. Cela peut donner l:jueiques situa­
tions politiquement intéressantes.

1SA PLACE DANS LE JEU
DES INTRIGUES À LA COUR
Eric a été le Vilinqueur du grand jeu des Ambrims. Il a

pris le 1T6ne, il ~est couronné el il a régné. D ne pouvait pas
le faire seuL el c'est justement la façon dont il a gagné le sou­
tien de certains de ses hères qui montre son génie politique.

All/iJ et ennemù
Lorsqu'il était roi. Eric bénéficiait du soutien actif de

Julian,. Caine, Gérard et Aorimel. 11 a fini par obtenir celui de
Benedict, Random el peUI-être Fiona. Cest probablement la
plus grosse coalition d'Ambriens jamais réalisée.

Eric avait pourtant la mauvaise habitude de dire du mal
de tout le monde. D'après Corwin (qui n'est certes pas le
meilleur témoin ni le plus impartial), Eric dédarail "Julian, je
lui crache dessus. Caine esl un lâche. Gérard est fort mais
stupide." Avec tout ça, il est difficile de savoir qui il pouvait
bien aimer réellemenl On soupçonne que ses vrais amis ne

se sont pas dévoilés comme tels pour mieUX" ferrer ses enne­
nU<

• RÉINCARNER ERIC
"Lorsqu'on porle Et Joyau, dis-je, et qu'aufour k soi laid

raltntît, qu'est~ qUI! œla signifie' FionII m'a lJVtTti qllt c'ttaif
dangrreux, rl1Ilis tIk n'a pas pu me dire povnproi.

- Cda signifie que l'on a atttint Its limitts dt sa propre ais­
tena, qUI! toute l'bItrgit don! on dispose .sm Mdlii tpIIish, et
qllt si on n'agil pas rapidement, la mort tsl proche.

- Que faul-il faire ?
- 11 faut commencer par puiser dt l'magie dans la Marelle

elle-même, la Mnrelle fondamentale, aile qui st trouve à l'illtérieur
du Joyau.

• Cornmtnll) parvenir?
- Tu dois t'abandonntr à lui, te libtrtr, t/factr ton i!Wntili,

faire disparaître Its obslllClts qui te stpartrlt du tout.
- Cda SDflblt JXus frtcikll diu qu'. fRire.
- Mais c'est possibIt, d 17 n'I)a pas d'Iutu solution."

- UI MDin d'Oberon

Eric est mort avec le Joyau du Jugement au cou. qui pal­
pitait et lui prenait sa forœ vitale. Fiona fait reman:juer plus
tard que ses blessures n'aunrient pas du le Iuer.

"Riflkhis tnœrt à la mort dt Eric, Gmorn. Je n'Hais pas ici
quand C'tst arrivi, mais je suis vite venllt pour les ftmmil/a.
J'trais pr~le quand on a œignt, rast et habi/Ii le corps... d j'ai
aamil1t ses b//SSurtS. Je ne crois pas qU'lUit seule ail éli martt/Ie
en elle-mime. Il en aooil trois d la poilrine, mais ulle seule pouOOil
avoir atltint le médiastin__ .

- Unt seule suffit si...
- Aflentis, oollpa-t-tlle. CBait difficile, rl1Ilis je me suis tfforc«

dt Ollcultr l'allgft ~ phlitration avec Unt mi/ra tige ~ verrr. }t
oovlais praliqlltr une incision, mais Caine 5'1) al opposé. POUrUlnl
~ ne aois pas que son azur au $l'S arltm aimf Hi mdolllltlllgts. Il
n'est lOlljours pas trop tard povr ordorrlltr une lIul~ic, si tu tItIU

~~ povrsllÎut mts rtdttrchts sur a point. Je suis arlIline lJIIt
ses bl.tssurtS d SIlfRti~ ginbaIe ont rontriblli à sa mort, lIIIJis jt
suis pcsusd«~ c'tsila~ qui est jnttrwn~ .. "

- Mona commentant la mort d'Eric
le Signe dt la l..irornt

Assemblez tous ces éléments et vous arrivez à une série
de petites bizarreries. D'où quelques possibilitk de conspira­
tions, qui pennettent de ramener Eric 11 la vie.

1. Un coup d~ Caine
Pourquoi Caine interdirait-il une autopsie 7 Les

Ambriens ne sont pas réputés pour faire des tas d'histoires 11
cause d'un cadavre. Se pourrait-il que Caine, qui a bien
arrangé sa propre mort peu après, n'ait pas agi seul 7

2. Les Am6ri~ns ne se tD"tent~"t P'Qs 4~ §wirfr,
ifs se ri§inèr~nt

Ainsi que l'a fait observer Fiona,. aucune des bIes6ures
d'Eric n'était morteUe. Que Caine soit au courant ou pas. Eric
a très bien pu se régénérer et m'mir à-la vie. Apris quoi,
voyant les avantages qu'il y aVilit 11 être "mort'", il ne Iw a
pas été difficile de trouver (ou de conjurer) un c:adnn!~
quat pour le remplacer, el de ~édipser.

3. Cbnsenri dans le )Ollllu dl( )w§em~nt

Si le Joyau du Jugement a élé capable d'iul&itUh pour
protéger Corwin lorsque celui-ci a reçu un coup de muten".
pourquoi n'a-t-il rien fait pour Eric 7 Après tout. ~
le est capable de créer une Marelle, et par ü
mté d'univers. Venir au secours d'un homm
minime en comparaison. Peut-être que qua
avec le joyau palpitant sur lui, son "schéma" y
Auquel cas, Eric a pu être libéré plus tard, à
soit encore dans le Joyau à attendre.



·FIONA
Fiona - elle mesure environ un 17l~tre cinquante cinq - fixait

ses yeux verts sur les yeux bleus de Flora. Pendant qu'el/es
conversaient près de la cheminée vide, leurs cheveux brllsillants
plus éclata/rIs que le feu absent, elles me rappelaient comme tou­
jours une œuvre de laquelle l'artiste s'écartait, reposant ses outils,
tandis que des questions se fonrrulaient derritre son sourire. Le
creu! que soIr pouce avait modelé au bas de leur rou, tllfre les cla·
vicules, retenait toujours mon attention comme la marque d'un
maître, surtout quand elles relevaient ID me, intriguées ou impé­
rieuses, pour nous regarder, nous /lu/res qui étions plus grands.
EI/e Iu,Xlit un vague sourire Il cet instant prkis; SlIns doule était­
elle consdente de mon regard grâce II cette faculté de perception
que l'Iuibitude ne privait nullement de ce qu'elle avait de déconcer­
tant.

• Le Signe de la Licorne

Petite, la langue acérée, les yeux verts el les cheveux de
feu. (orwÎn traite Fiona de sorciè~, mais bon, elle semble
toujours en avance d'une longueur sur COlWin,

Un peu de connaissances secrètes, un point de vue plus
net et un ou deux sortilèges la mettent en avant des autres.
Flona a le chic pour faire paraitre ses frères plus grands
qu'elle lourdauds et maladroits.

Peut-être d'ailleurs le sont-ils.
Au plus fort de la bataille finale de la Guerre de la

Marelle, alors que leur ennemi à tous détenait le Joyau du
Jugement et se moquait d'eux, c'est Fiona qui a sauvé la
situation.

Tous les Ambriens peuvent engager un combat psy­
chique, si les circonstances s'y prêtent. Lors d'un contact
d'Atout, quand les esprits s'ouvrent l'un à l'autre, une
bataille de volontés peut se produire, lorsqu'on chercher à
paralyser son adversaire ou à le blesser.

Les connaissances de Fiona lui permettent d'atteindre
un esprit sans avoir à passer par un Atout, d'utiliser sa
magie et d'imposer sa volonté même au travers des défenses
mentales d'un Ambrien.

Mais elle ne sait que trop bien que tout pouvoir, même
celui de la Marelle, est limité en porlée, en puissance et en
subtilité par l'esprit de celui qui s'en seri. Ses autres pou­
voirs, les Atouts et la Magie, sont également alimentés par
son énergie psychique. aussi reste-t-elle toujours en alerte.
Aucun de ses frères et sœurs n'a trop envie de la défier sur le
plan des arts mystiques.

Se déplacer dans les Ombres, surtout celles difficiles à
modifier, comme aux environs d'Ambre, nécessite habituel­
lement des manipulations subtiles de la Marelle pendant des
heures ou des jours. Mais lorsque le besoin s'en est fait sentir
et que Corwin a dû se rendre en un lieu très distant, Fiona a

trouvé un raccourci qui ne les a occupés que quelques
minutes. Cest la preuve de ses capacités pratiquement sans
égales à jongler avec les Ombres, et aussi, comme le dit
Corwin, le résultat d'une éducation supérieure et d'une vie
consacrée à l'étude.

Une chose encore. Veillez à ne pas contrarier Fiona. Elle
a un tempérament assez vif. Et elle a déjà donné un coup de
couteau en cachette à un de ses frères.

IFiONA.
SORCIÈRE AMBRIENNE
(Version à 300 points)
~... J'ai toujours eu beaucoup d'affedilm pour FioTUl. C'est de

loin la plus belle et la plus dvilisée d'entre nous. ~
- Commentaire de Julian

La Main d'Oberon

Bien qu'elle ait été l'alliée de Brand et de Bleys, Flona
semble les dépasser tous deux dans la maîtrise des arts
mystiques. Elle a toujours cherché à concilier l'enseigne­
ment de Dworkin et son influence dans les affaires de
l'État.

06fectifs actllels
Elle a sacrifié beaucoup pour faire échec au plan de

Brand et elle s'attend à obtenir une place auprès de Random.
En utilisant ses pouvoirs pour surveiller et contrôler les
Ombres, elle pourra amener l'influence d'Ambre à des hau­
teurs inégalées jusqu'à présent.

_ Attributs
Psyché - (122 points)
Force - rang Ambrien
Endurance - rang Ambrien
Combat- rang Ambrien

_ Pouvoirs
MIre/le Aoonde (75 points)
Ar/ des Atouts (40 points)
Mots de Pouvoir (10 points) - Annulation du Chaos,

Annulation de la Marelle, Blocage des Atouts, Décharge
magique, Affaiblissement.

Somllerie (15 points)
Conjurotion (20 points)

_ Créatures et artefacts
fis aooient tous les six des yeux injectés de sang. Très, tres

injecUs de sang. Sur eux, ça semblait normal.
Ils avaient tous les six des nr02choires proéminentes. J'en

ouvris une et comptai quttrante-quatre dents, plus longues que les
dents humaines, dont plusieurs très aiguisées. 1/s aroient tous les
sir une ptnu gris/ître, dure et luisante.

- Les Neuf Princes d'Ambre

Les créatures d'Om6re de Flona (15 points)
Ce sont les gardiens que Fiona a donnés à la prison de

Brand, lorsqu'il était gardé dans une tour en Ombre.
Quand ils ont pourchassé Random, alors que celui-ci avait
échoué à libérer Brand, ils ont montré qu'ils pouvaient le
suivre malgré tous, ses efforts pour changer d'Ombre, et
qu'ils pouvaient adapter leurs vêtements et leurs armes
aux différentes Ombres qu'ils traversaient. Ainsi, lorsqu'ils
ont attaqué Random en Californie, sur l'Ombre Terre, Ç'a
été dans des toilettes pour hommes, en sortant de six cabi­
nets, porleurs d'imperméables gris et brandissant des pis­
tolets plats.

- Réflexes de Combat (2 points)
- Pister en Ombre (1 point)
- Capables de Modeler les Créatures d'Ombre (2 points)
- Horde (x3)



• Ombre personneUe
Alors il dtroutJris le ~gt... par-dtssus son épaull ; par Ul!/!

ftnétrt, par-dt/Il lin rtmp~rl, m~is s~ns certilude, Cl/Ri/loin
d'Ambrt, tn un litu OÙ ln ombrts devietHlcrl folln, Plus loin qut il
n'~inu IIl1tT. Brut~/, IIt1« dts couleurs changttlntes, Ardtn/. Unt
joumk.sans sokiI dans le dtl, Des rochts glÎSStlnl, tels dts !IlIttllUX Il
voile, tn~ dts tom. B,."nd ttllil lA, dans Ullt four... pttîllJot dt
s/abilité dDns ct mondt mouwnl. El il m'in souvtnllis bien. Je ml

rappdsri III pr/strIct lou& 1111 bizst dt III tour. BriIlllnlL PrismIltiqut.
UIIt 50rlt dt amluft grm/itnllt, 5tntbl.ait-i/... trop ttina/J2nlt ~r
Iflltj'tIl dÎ5litlgut Its amtoul'"$, qut j'ttl bJG/1It ln dimt1l$ions tDdts.

. la prison de Brand., vue par Random
le signt dt III Licomt

l'Ombre "rlsmllllqll.t de FlolllI t3 poillts)
Fiona semble s'être trouvi une Ombre tout • fait hors

des frontières d'Ambre, proche: des Cours du Chaos. Ce n'est
qu'occasionneiiement et avec de grands efforts que Brand a
pu &anchir la banière qui bloquait les Atouts. ptut-ftre en
utilisant un autre Pouvoir.

- Ombre Personnelle (1 point)
- Communications bloquées (1 point)
- Contrôle du contenu de l'Ombre (1 point)

IFIONA.
MAÎTRESSE DE LA MARELLE
(Version à 350 points)
·Tou1llt ici.. •
Nous pbrhnîmt:S dDns IIl1t attIflS5t qui ldumauîlle fIIInc dt

III montagnt. LL pllS5IIgt ttaif sombre d rtSStTTi ; ~/t:; lJIIdquts
ttoilts appllnlÎ5Sllitnt ~u-dt::s.ws dt 1\OU5. TllndÎ51fllt nous parlions,
Fi0ru2 fZVfJit IflJlnipuli Ombrr. Du champ d'Ed, nous Bians descen­
dus jllSlJll'tn lin linl brumellx, stmblable IlUnt LJndt, /lVfItlt dt
gravir Unt piste nt/te et roœilitvst. Commt' nous fmnchissians le
difiIJ obscur, il LJ senlis procitkr 4 dt tlouvdlts manipuLJlions.
L'air ltait frllÎ5 sanS lire glacÛlI, el il faisait si noir dt pari el
d'Ilulre que nous avions l'impression dt sllrplombtr des llbîmes
insondables, alors qu'aulour de nOUS s'llttHlitnt des murailles
nay«s d'Ombrr. Et il tilt rtndis soudllin compte que ct sen/imtllt
se trouVllilrtnforct par Il foit que Its sabols dt Tambour fmppaînlt
le solS/ms produire le moindre klw...

Au-dessus dt IIOUS, l'allk d'Bai/es, tfevtnue plus étroite, fini/
par disparaître tolalemellt. Nous /lVIllfaons mainteMn/dans ct qui
semblai/ élre un lunllel parfaitement obscur, tn distÎllgullnlll:
peine, au loin, un Îlrfitllt pain/lumineux...

Au loin, le point grossissail tt s'i1/umiMit, mais aucun rou­
ranI d'air, aucun bruit, auculle odeur ne me parvenait de ctlle
diroction...

... UI ttuhe lumilltust /lVIlit pris les proporliolls d'une ouUtTturt
circulIlirt tIl se rapprochant Il une vitesse dimesllrk, comme si le
tunntllui-mêmt st contradai/. C'é/lli/ la clllrti du jtJur, appartm­
mtllt, qui s'tIlgouffrai/ dans ct qut j'awÎ5 droisi d'appdtr LJ cuvtrnt.

- Le raccourci de Fiona de l'Ombre Terre
vers la Marelle Primale

UI Main d'Oberon

Le lien de Fiona avec la Marelle pourrait être plus fort
que quiconque peut l'imaginer. FiON a peut-être appris plus
que de simples trucs avec Dworkin et noué une relation avec
la Marelle eUe-même.

Obledifs ddwels
Sa ruriositi sera vivement excilie par la Marelle de

Corwin. Elle va le harceler pour qu'il lui en permette l'acœs
et pourrait m~ en devenir la codirigeante, avec lui, puis
donner naîssanœ à une dynastie para.Uèle à la sienne.

• Attributs
PsycM. (IlS points)
Force - rang Ambrien

Endurance· (10 points)
Combat - (5 points)

• Pouvoirs
Marelle "Exa/lk" (100 points) - Aux yeux de Fiona, la

MareUe est une chose vivante. Pas consciente au sens où
l'entendent les Ambriens, mais possédant un but et inter­
agissant régulièrement avec les univers d'Ombre. En combi­
nant ses connaîssances et ses dons pour les déplacements en
Ombre, Fiona sera capable de couper au travers des habi­
tuelles frontières d'Ombre, de voyager entre les ondes de
réalité qui parcourent les Ombres.

Art des Alouts (4{l points)
Mttamorplrost (35 points)
Sorctllerit (15 points)
Conjuration (20 points)

IFIONA.
MAÎTRESSE DES ATOUTS
(Version à 450 points)
Son image s'estompa lorsqw je rriAchai It '!"'.... ~'"

pas.!IQ lUit dIOSt ltrrtngt. l'tuS l'imprtsSiotl Ifllt III



ouveTte, SQns objet, comme un poste de radio allumé SQns être réglé
sur lUte station.

Bill m'obseroait, intrigué.
~Carl, que se passe-t-i1 ?
- Je lte sais pas. Attetlds lIne minllte. ~
Et tout il coup, le amtact se fit de llOUveau, mais pas avec

Gérard. Elle avait dû es5IlYt' de me joindre a/ors que mon attention
était ailleurs.

*Comi", c'est important...
- Je t'écoute, Fi. ~

- Ù2 Main d'Oberon

La faculté qu'a utilisée Fiona pour contrOler Brand
semble lui avoir permis de franchir ses défenses et de
l'immobiliser sur place, le rendant incapable d'employer ses
immenses pouvoirs.

061ectlfs actuels
Après la victoire dans la Guerre de la Marelle, Fiona va

rechercher son ancien mentor, Dworkin, pour continuer ses
études. Son intérêt pour la Marelle ainsi que pour le Joyau
du Jugement, va redoubler et eUe tentera de trouver le lien
entre les pouvoirs de la Marelle et des Atouts.

_ Attributs
Psyché - (200 points)
Force - rang Ambrien
Endurance - (15 points)
Combat· rang Ambrien

• Pouvoirs
Marelle Aoonœe (75 points)
Art de Atouts ~EXllltr (125 points) - Fiona semble avoir

atteint un degré de contrôle sur les Atouts qui nécessite plus
de subtilité que de puissance brute. Elle peut nouer un
contact sans que le destinataire s'en rende compte, ou enga­
ger un duel psychique sans que son adversaire ait le loisir de
bloquer le COntact.

Sorœllerie (15 points)
Conjuration (20 points)

• COMMENT JOUER nONA
Puis Fiena, aux cheveux semblables à ceux de Bleys ou de

Brand, aux yeux semblDbles aux mil!llS, au teint nacrl! de perle. Je
la délestai à l'iltStant mime où je relournai sa carte.

- Les Neuf Princes d'Ambre

fi Ya quelque chose d'immature chez Fiona.
C est toujours une petite rouquine de neuf ans, avec

des taches de rousseur et une attitude de sale gamine. Peu
importe qu'elle soit une sorcière sans âge, je ne peux l'ima­
giner que prenant le bras de quelque énorme guerrier
d'Ambre, lui accordant un regard approbateur et plein
d'encouragements, puis jetant un œil par-dessus son
épauk et tirant la langue à celui ou celle qu'elle vient de
jouer.

• AVOIR FIONA COMME MÈRE
Fiona serait probablement une mère fantastique,

dévou& et loyale jusqu'au bout envers ses enfants. D'un
autre c6ei, elle ne supporte pas les imbéciles. Sa désapproba­
tion pour un rejeton qui ne se montrerait pas à la hauteur de
8l!S ~extrêmement élevés, s'exprimerait haut et fort,
d'Iml! façon cruelle, acérée; une vraie torture.

lutrudrlœ
nnage semble doué pour les pouvoirs avan­

de Bon Karma, Fiona sera pour lui une mère
ui montrera tous les mystères des pouvoirs et

lui faire découvrir ce qu'est la vie au château

1SA PLACE DANS LE JEU
DES INTRIGUES À LA COUR
~... Et moi, natureliement, je suis innocente de lout exceptl! la

méchanceté ! ~
• Fiona parlant d'elle-même

Le Signe de ID Licorne

Fiona ne joue pas au jeu des intrigues. Elle joue avec le
jeu des intrigues. Ses manipulations vont jusqu'à remettre en
question les règles du jeu, ses enjeux, et à tourner en dérision
les mouvements de ses frères et sœurs. Elle traite ses grands
frères comme s'ils étaient des pions surdimensionnés, des
brutes qui peuvent parfois se révéler utiles, mais incapables
de subtilité.

Par exemple, dans la bibliothèque, chacun choisissait
son camp, celui de Corwin ou celui de Benedict. Fiona a
attendu d'être la dernière, celle dont le vote serait décisif.
Elle l'a fait en sachant fort bien que cela renforcerait sa posi­
tion dans le camp qu'elle rejoindrait.

Alliés et ennemis
Le frère de Fiona, Bleys, est son plus proche ami et

son confident. Ils ne sont jamais très éloignés l'un de
l'autre, dans leurs plans et leurs désirs. EUe a cependant
beaucoup d'ennemis dans la famille; toutes ses sœurs la
détestent, ainsi que la plupart de ses frères. Son tempéra­
ment et son ironie mordante les ont presque tous empê­
chés de se rapprocher d'elle. Même si elle est amie avec
Corwin en ce moment, il y a de fortes chances pour que
cela ne dure pas Ils sont tout simplement trop différents
l'un de l'autre.

.FLORIMEL
Ù2 femme qui était derrière le bureau portait une robe bleu­

vert il IDrge col se tenninanl par un déco/leU en pointe. Elie avait
de umgs cheveux frangés sur le front, d'une couleur d mi-chemin
entre les nuages au coucher du soleil et la Jùlmme d'une bougie
dans une pitce obscure. Couleur nIlturelle, je le sentais SlIns savoir
pourquoi. Derrière des lunettes dont elle n'avait aucun besoin, j'en
l!tais sûr, ses yeux l!taient aussi bleus que le lac Eril! à trois heures
de l'après-midi par un été Sl:lns nuages. Ù2 couleur de son sourire
pincé l!tait IlSSOrlie dses cheveux.

- Les Neuf Princes d'Ambre

Dans toutes les famîlles, il y a quelqu'un qui prend le
titre de reine de beauté. Chez les Ambriens, il s'agit de Rora.

Elle est belle. Belle comme une vedette de l'écran, avec
des cheveux splendides, longs et ondulés, des yeux bleus
parfaits et des robes décolletées aux couleurs toujours bien
choisies.

Comment la plus beUe femme d'Ambre se comporte+
elle avec ses chahuteurs de frères ?

Florimel, Flora pour les intimes, sait qu'elle n'est pas
taillée pour le trône. Ce n'est pas qu'elle n'ait pas envie de le
prendre, mais elle n'a aucun avantage sur ses frères. Et en
dehors de L1ewella, elle ne s'entend pas très bien avec ses
sœurs.

En conséquence, elle a choisi d'occuper une position
intermédiaire, juste à la droite du trône. Peu importe qui
ceint la couronne, il trouvera la petite Flora pour lui murmu­
rer des conseils à l'oreille. C'est sa grande force que de savoir
survivre politiquement, dans un jeu en constante évolution.

Flora évite les combats directs. Sur l'Ombre Terre, où
eUe a passé énormément de temps, eUe garde sa maison plei­
ne de lévriers irlandais, assez gros et assez nombreux pour
inciter un Ambrien à y réfléchir à deux fois avant de cher­
cher noise à leur maîtresse.



Si elle vous fait le coup de la petite sœur faible, ne la
croyez pas. EUe est aussi rosée que ses p~ts. Mais eUe a
compris que ça ne payait pas de se battre contre eux. Et il Y a
une chose qu'ils souhaitent tous avoir: des alliés.

Aora est une alliée parfaite.

1FLORA, FIDÈLE SERVANTE
DE LA COURONNE
(Version à 150 points)
Je levai le bras et pointai l'indu urrs die et l'kl4ir brilla dt7"­

rièrt moi. jllste de l'alllrr: clJtl de la fmitrr:. J'~i lin pirole­
nIOlt, lUit' faibk StCllIlSSe. ft le rollp Ile loIInarr fut impression­
mml igalemml.

- Til p«Jtes par omis:siorl. m'lIUmhmti.je.
E1k se CDCha la figure dans les mains ri se mit li pklIrrr.
- Je ne SDis pzs cr que tll tltJU dire! fil-tllL J'a; rtpondll li

tOlites tes qutSlions ! Que dmuandt.:s-tll de pllIJ ., J'iport ml tll
tÙJlJis, qui t'a tm dt:ssus, li quelle heure c'est arriul! TOlit a que je
5Ilis dt.:s fltits. je k l'iii dil, borI on r

Voilà comment Corwin voit Aora : un peu fuyante et
poids plume parmi les Ambriens. Elle connaît sa faiblesse et
ftarrange pour rester alli& avec quelqu'un d'assez fort pour
la protéger et d'assez puissant pour lui garder ouverte la
porte d'Ambre.

Obledifs actuels
Selon toutes probabilités, Aera est maintenant bien ins­

tallée li la cour d'Ambre. Elle fait partie de la suite de
Random et mettra li profit les liens noués avec ta coalition

Random-Corwin pour étendre son inAuence et son poids
politique.

_ Attributs
Psyché. (28 points)
Force· (20 points)
Endurance· (20 points)
Combat - (20 points)

_ Pouvoirs
Emprrinte de la Mare/le (50 points)
Mots de POllvoir (10 pOints) - Défense Psychique,

Annulation de ta Marelle, Blocage d'Awut, &1air Lumineux,
Affaiblissement

_ Créatures et artefacts
Un dUm b!ontIt' entra dans la pih:z. lin Ituritr irIlInliais - ct

se a:JIIdMz en rond dmmt le buMhl_ Ulilhollrt le sltiPU ct fil deux
fois le rour dll gfcbtQfJllnt de seœvchn...

.... C'esl lin sifflet li IIltrasons pour chiens, tous dressis li
pwulre soin dt:s gms dtsagrNbles. ct ils rbIgtssmt tous à lIIOl'I si/-

f"'" • U:s Ncuf Prinas d'Ambrt'

Les lévriers lrf4tld.ls de FI.,a 12 poi"ül
- Dents Extra-Dures (1 point)
- Recensés (x2)

1FLORA, PROPRIÉTAIRE
DE L'OMBRE TERRE
(Version à 200 points)
-Ali et1m/1lt'flanlOlt... - fit<f:l~. -Oui... Chait Il Paris, lors

d'Ilne soirhcha lin ariain M. FOU(lIlIlt. Environ lrors moistmmt
la Terrtllr...

- AI'Iite ! Que faisais-tll là 1
- j'hais lÙlns edle zone ginb'a/e d'Ombre dtpllis cinq altS

environ, selon /ntr œlmdrier. j'llVtIis trd lIlI hasard, Il 1# rer:Jit'rck
de quelque cJwse de TIt'IIf, queIqut: chose quI allrail SDt/sjail Il ma
fantais~. Je suis tombh Sllr ed endroil, à mIe tpoque, de la même
fRçt:m q~ nous IIVOns de trollt'tr n'importe quci. Je me suis IalSSh
guider JI(lr mtS disirs d.j'ai ob8 Il mes instincts.

• Cllrieuseroïncir1etlœ.
• Pas ft la IlImiùe de tOllt le tftllps en CQllse... ct romple tenll

des qllantités de voyages que nOliS aimons faire. Chllit, si III pri­
/bes, mon AVIllon, mon sllbstitut d'Ambre, mon foyer loin dll
foyer. Appelle ala comme tu VIludms, mais j'étais là... •

• Le Signe de ln Licome

Flora a passé énorm~mentde temps ici, sur l'Ombre
Terre. Elle y résidait peut-être déjà longtemps avant la
Révolution française, dont elle parle id. On peut envisager
deux possibilités: qu'Eric J'ait amenée sur Terre pour
qu'elle surveille Corwin ou qu'elle l'ait suggéré li Eric dès le
début.

Objectifs Ilctuels
Elle a trop d'affaires sur le feu dans l'Ombre Terre pour

ften éloigner longtemps. Elle va donc continuer de If rendre
régulièrement et de veiller au bon état des barnba.~
et forœs qu'eUe y a installés.

_ Attributs
Psyché. (55 points)
Force· (20 points)
Endunnce - (20 points)
Combat - (20 points)

_ Pouvoirs
fmprtin~dela MRrri~ (50 points)
Son:tlttrie (15 points)



...,.-.---

_ Créatures et artefacts

Les lévriers Irlandais de Flora (10 points)
Comme ci-dessus, avec quelques petits additifs.
- Réflexes de Combat (2 points)
• Dents Double Dommages (2 points)
- Pister en Ombre (1 point)
- Recensés (x2)

• Ombre personnelle

L'Ombre Terre (10 points)
Ayant vécu sur Terre pendant au moins deux cents ans,

non pas infinne comme Corwin mais en pleine possession de
ses moyens, Flora a acquis un grand contrôle de l'Ombre, ses
accès el son destin.

Par exemple, lorsque COTwin arrive chez elle, Flora
raconte qu'elle a essayé de retourner en Ambre. Elle revient
en déclarant que le chemin est bloqué et en accusant
Corwin. Peu après, quand Corwin el Random entament leur
voyage vers Ambre, ils rencontrent toutes sortes de pro­
blèmes.

Ont·ils été causés par Eric? C'est peu probable, car à ce
moment-là, Eric a bien assez à faire, et s'il voulait arrêter
Corwin, il aurait pu le faire avec l'aide du Joyau du
Jugement.

On en revient à Flora, Son départ n'était peut-être
qu'une ruse. Il est possible que ce soit elle la responsable d~
difficultés rencontrées par Corwin et Random.

- Plan Primai (4 points)
• Accès restreint (2 points)
• Contrôle du destin de l'Ombre (4 points)

1FLORA, PUISSANCE CACHÉE
(Version à 350 points)
nest permis de se demander si Flora est vraiment si

falble que ça. Les apparences peuvent dissimuler quelque
choie de sinistre. Une puissance digne de œUe du reste de la- lIâIIels
~i'iii!~ étant sur le tcône et elle-même en bonne posi­
"! ilquipe gagnante, Flora va essayer d'exploiter des

Florimel

ressources auxquelles elle n'a jamais eu accès auparavant. La
bibliothèque familiale et la caverne de Dworkin en sont deux
exemples.

_ Attributs
Psyché. (63 points)
Force - (45 points)
Endurance - (50 points)
Combat - (35 points)

_ Pouvoirs
Empreinte de la Mare/le (50 points)
Mttamorphose (35 points)
Sorcellerie (15 points)
Conjuration (20 points)

_ Créatures et artefacts

Les lévriers Irlandais de Flora (2 points)
Voir plus haut.
• Dents Extra-Dures (1 point)
- Recensés (xl)

_ Bon Karma
(35 points)
C'est dans cette NréselVe" que Flora piochera lorsqu'eUe

aura l'occasion d'acquérir un pouvoir important.

• COMMENT JOUER FLORA
Flora... CluIrité bien ordonnée commence par soi-mime, dit­

on. Tu ne parais pas pire qu'autrefois...
- ùs Cours du CluIos

Florimel n'a aucun pouvoir ni Attribut particulier qui la
différencie de ses frères et sœurs,

La seule chose qui joue en sa faveur est qu'eUe est très
intéressante: c'est une femme qui avale de pleins verres de
whisky, transporte une grenade dans son sac à main et
vous raconte les pires mensonges les larmes aux yeux. On
ne peut savoir quelle part de son baratin n'est que du délire
stupide et quelle part est une tromperie froidement calcu­
'ée.

En tous les cas, que Flora soit vraiment idiote ou qu'eUe
fasse semblant de l'être, eUe amènera de grands moments de
jeu de rôle.

Elle peut être jouée comme un élément trop humain de
la cour d'Ambre, qui s'intéresse aux apparences, se soucie du
protocole et s'occupe de tous les petits détails qui rendraient
Random fou. En fait, vu ses aptitudes à gérer l'aspect social
de la monarchie, Random pourrait la nommer régente, pen­
dant ses absences occasionnelles.

Bien que cela puisse paraître ridicule, il faut garder à
l'esprit que ni Benedict ni Julian ni Gérard ni Caine ne sont
particulièrement diplomates. Chacun à sa manière, ils peu­
vent se révéler aussi énenrants qu'il est possible. Si on veut
éviter de s'aliéner les gens qui viennent en visite, il vaut
beaucoup mieux les faire recevoir par Flora.

Il peut être intéressant également de faire de Flora la
prindpale influence féminine dans une cour essentiellement
masculine. Elle insistera pour tout redécorer, en éliminant
spéàalement une partie du mobilier archaïque d'Oberon. Ses
sœurs ne se préoccupent pas autant qu'eile de tout ce qui
peut être touches féminines.

lA Ctmversatltm de Flora
Lors de ses discussions avec les joueurs, le MJ pourra

intercaler dans les répliques de Flora toutes sortes de com­
mentaires et d'observations terre-à-terre, Au milieu d'un
entretien concernant un grand pouvoir ou une menace
contre Ambre, elle placera les pires (et les plus ennuyeuses)
banalités. Ceci devrait avoir beaucoup d'effet, sur ses enfants
en particulier.



• Je pense que tu devrais vraiment faire plus attention à tes
vêtements. Tut'es regardée dans un miroir ce matin 1

• Oh, je sais que tu as eu une dure journée, mais cela
n'empêche pas un minimum d'hygiène. Ça existe, les
douches, tu sais 1

• (A sa fille) Ma chérie, avec un peu de fard et une touche de
mascara, je crois que tu .serais bien mieux pour ce que j'ai
en tête.

• (Lorsqu'eUe apprend une invasion ou le retour d'un enne­
mi) Mais comment aUons-nous nous organiser pour les
recevoir 1 Je pense qu'il faudrait dresser un menu et pré­
venir le personnel de cuisinr.

• Vraiment, mon chou, tu as vu cel endroit 1 C'est absolu­
ment... médiéval! Je crois qu'on pourrait s'en sortir en
rajoutant un peu de couleurs et peut~ en abattant un
mur ou deux.

• Mon biquet. je sais que tu es oouveau. ici en Ambre, mais il
ya dîtfén!ntes façons d'aborder les problèmes. Ça ne te
ferait pas de mal d'apprendre un peu le protocole.

• AVOIR FLORA COMME MÈRE
Flora peut être une mère extraordinaire! Elle peut se

montrer aimante, ennuyeuse, toujours à faire des remarques
ou guindée. En clair, comme n'importe queUe mère.

Un en'.nt de "O,dre Terre
Un personnage venant de l'Ombre Terre aura sans

doute été élevé par madame Evelyn Flaumel (alias Flora) et
Sil servante, Carmella. Sa jeunesse se sera probablement
déroulée dans les milieux chic de la c6te est des ~tats-Unis,
avec de fréquents voyages à travers le monde.

Flora stupide ,"41;$ adortJhle
On peut imaginer Flora comme l'une de ces mères

excentriques, un peu distraites, trop riches pour leur propre
bien, avec un tas de monde pour s'occuper de leurs enfants
et des soucis quotidiens. Il est possible aussi qu'elle ait été
absente la plupart du temps.

Flora, utilisatrice d'enfants
Flora pourrait considérer son enfant comme un moyen

d'accomplir ses ambitions à long terme. En le poussant en
avant, le rodoyant, le câlinant, elle lui ferait apprendre tout
ce qu'il faut savoir à la cour pour qu'il soit, de son point de
vue, un parfait candidat au trône. Ce serait vrai surtout si
elle avait un garçon apte à se mesurer à Eric, Corwin et
Bleys. Dans ce cas, eUe pourrait le pousser jusqu'à l'abus à
s'entraîner dans tous les arts martiaux.

1SA PLACE DANS LE 'EU
DES INTRIGUES À LA COUR
·Oui. Je n'tri !oiStlis pDs un S«rd. Et mime, ils sont tous

venus~ voir, tour" tour," un moment ou "l'outre.
- y rompris Random l
Elit incurtlO 14 Ilurt.
- Oui," plusitllrs reprises, fit-dlt.
- Pourquoi ce rialntmtnt ?
- Il es! lrop tard pour me mdtre " pritendn que j'aie de

l'lZfftctiorl pou.r lui. Tu sais bien. Je n'ai~ tout simpln:1tnl pas iL<;
gens qu'ù frtqumlt. .. d6 criminels dt tout poil, dt$ mwsidtns dt
jan.... nfafl4it bien lfUL je Illi offrt 14 aJIlrto/sie jfzmiliok IJ'oUInd ù
rendait visite li mon Ombre, mais il ~ portait sur 1ft nerfs, li
m'ammtT Cl'5 pn'SOIfl'l('S" loults les lanires... pou.r dt$ smnas dt
jazz. des ptUtits dt poker. ÙI maison en nstlli/ empuantit ptrrdlznt
tUs semaines, el c'lIait toujours un soulagement qugnd if s'en

olhlit. Désolée, jt sais qut tu l'oimes /litn, niais lu m'os tkllUlndc! hl
vériU.

- D'ocrord. TI offtnsail ta délicatesse el to sensibilitl... •
• Flora discutant avec Corwin

U Signe dt hl Ucorne

Est-ce là le fond du probl~me de Flora avec Random 7
Qu'eUe trouve qu'il prenait avantage de son hospitalité 7 Ou
bien n'est-ce qu'une petite mesquinerie calculée, pour éviter
d'avoir à parler de choses plus graves 1

Probablement un peu des deux.
Flora se tient au courant de tout en permanence. U n'est

pas un complot, une intrigue, une coalition auquel eUe ne
tiendrait pas à participer. On peut noter qu'eUe retombe tou­
jours sur ses pieds, dans le camp des vainquews.

Alliés et ennemis
Flora semble n'avoir que des amis temporaires. EUe a peu

d'ennemis, car eUe ne parait pa! menaçante Ji qui que ce soit.

,
• GERARD

Sur 14 Olrte suiNnte, un 1Iom~, ~"d el puis.wnt, me œnsi­
dirDit. TI~ res.strrlbWt M.IIO:lItp, mais sa mIIdtoire hait plus forte
que 14 mienne. ~ sawis qu'il &it plus grand qut' mot. et plus lml.
,5QJorrz itllilllgmdaire. nliait vtlll d'une" dt chombrt bI.tu et
gris, smit" fa /Qil~ par Unt /Qrgt c.eintun norn. Il fil/il Un wr
dt c:hIlsst tri III'gmI pendait" son cou, suspendu" un fargt wrdorr.
If QWit unt' borllt en rollier et unt' fine moustllCN. Dans sa IIJIItn

droite, if ttrUlil un gobtIeI dt vin.
• Us Neuf PrinctS d'Ambrl'

L'homme le plus fort de l'univers.
Un Ambrien ordinaire, sans se donner de mal. est U*Z

fort. Si l'on reprend le récit de Corwin: 'Brusquement, sans
réfléchir, rattrapai un vaste fauteuil rembourré et le lançai à
une dizaine de mètres, brisant le dos de l'homme atteint.'

Ou bien après son évasion, Corwin, bien qu'il ne soit
pas encore rétabli, transporte des roches: -L'Une d'entre
elles devait peser deux cents kilos, et je ne la fis pas l'Ouler. Je
la soulevai et la mis en place.-

Bon, Corwin est donc capable de porter une voiture
(oui, il peut faire ça aussi), jeter des fauteuils et soulever des
rochers. Hé bien, Gérard est si fort que Corwin en a peur.

Ce n'est pas seulement parce qu'il soulève des choses
plus lourdes, bien qu'il puisse en porter deux fois plus que
ses frères, mais aussi parce que, au corps à corps, il est prati­
quement imbattable.

Vous voyez les combattants olympiques, boxeurs ou lut­
teurs, au choix. lis sont hUis pour donner des coups, d'accord.
mais aussÎ pour en recevoir. Combien en faudra-t-il à un
homme plus faible pour faire mal à ce genre de gaillard 7

Face à Corwin, Gérard a encaissé une demi-douzainE' de
coups de poing au visage, au cou et au torse, et au moins un
bon coup de pied à l'estomac. Tout cela aurait tué un homme
normal Et Corwin a perdu ce match.

En dehors de son extraordinaire force musculaire,
Gérard est réputé également pour son indéfectib&e loyauté à
l'égard d'Ambre. C'est sur l'instant, sans y réfléchir, qu'il st'

portera au secours d'un de ses parents qu'il verTIi en danger.
Et malheur à celui qui se met en travers de son chemin l0rs­
qu'il va aider quelqu'un! n est aussi le seul~ de sa
famille qui soit prél i protéger un innocent. ou il donner )e
bénéfice du doute.

Le revers de la médaille, c'est que s'il pelW qtW_
avez de mauvaises intentions, il SE'I1!I infernal av 'IlDIa lJDe
.~. donnée par Gérard signifie, en général._~...
à mains nues avec lui Si vous êtes un Ambrien_
particulière, vous devriez pouvoir sortir de l'.........



Gérard est actuellement amiral en chef de la flotte
d'Ambre et, de ce fait, il une énorme influence dans les
affaires ooD'UI'lel'Cia.les de la cité.

1GÉRARD, MAÎTRE DE LA
FLOTTE D'AMBRE
(Version à 350 points)

'.... ,

1GÉRARD,
HOMME FORT D'AMBRE
(Version à 250 points)
Si j'atlflis tu le choU du lit'u pour lutltr contre Ginl.rd., Cl!

n'est pdS alui-ùl qlle j'aurais prtftri. Bien trIlt11du, il le !imJflil.
Pour œmblittrt Gbard. je n'aurais pas non plus choisi ID lu/te /1
lnQins nUlS. Je suis plusfort que flli Il l'tptt et QU ldtOfl. Toute ml'

OOPltre où il aurait fallu ~ la VÎI~ et ~ la stmlégie, ml! donnant
III chance ik le frapper dt temps Il autre tout en le ttlUmf Il dis/lIll­
a., m'Qurait permis de l'aooir Il l'usure et dt lui livrer alors des
assauts de plus en plus violerlts. Bien sar, il Il S/llJQit tgalcment.
Voild pourquoi il m'avait ainsi piégé. Toutefois, je le comprenais et
il fa/ÙliI bien que je joue mainfenll/rl son propre jeu.

- Le Signe de la liœme

Qlrard se dresse pour protéger Ambre. Sa VQlonté est aussi
fane que son corps, et il ne sucrombera à auorne tentation, ni à
aucun;ru. Rien n'est aUS6i important pour lui que sa famille.

06#«tIIa lIet/'els
o cherchera à garder Ambre de tout mal. Pour œla, il

mtft'a aux côtés de Random. comme gardien et protecteur.
o.. JOadaa aussi de tout nouvel arrivant à la cour, Ului
touMiIera la bienvenue et lui proposeTil toute l'assistance
dont IlPJlDniI avoir besoin.

-~!'-
~- rang Ambrien
"'~points)

• (40 points)
- (35 po;n~)

de /a Martlk (50 points)

Oj/«tifs adwm
La Guerre de la Marelle il eu un effet néfaste sur la répu­

tation d'Ambre, sa flotte et ses relations commerciaI.es avec
les Ombres. Gérard va lenter de remédier il cela. La flotte va
Hre étendue et,. si possible modemïs&, et dle entamera des
échanges commerciaux avec de nouvelles Ombres.

_ Attributs
Psyché. (10 points)
Force - (176 points)
Endurance· (50 points)
Combat· (55 points)

_ Pouvoirs
Emprtinte de la Marelle (50 points)

_ Cr~atures et artefacts

L'épie de Girard (9 pillntsl
L'anne favorite de Gérard est une énonne épée, si gran­

de que même quelqu'un dans les un mètre quatre-vingts,
comme Corwin, il du mal li la manier. Le métal en est assez
dur pour repousser la plupart des coups et pour supporter la
force de Gérard lorsqu'il frappe. Il n't'51 pas nécessaire
qu'die fasse des dégâts suppW!:mentairt's, étant donné qu'un
roup porté par Gérard est assez puissant pour traverser la
Plupart des armures.

• Totale Invulnérabilité (8 points) - Aucune foret' au
monde ne peut endommager ripée, non plus que la Magie
ou les pouvoirs inférieurs.

• Extra-Oure (1 poinl)

1GÉRARD,
DÉFENSEUR D'AMBRE
(Version à 500 points)
... /'nlS Ull instlml UIIt' ouuvturt' pour lui dkxx:her Ullt' droi­

I~ IIU bIIs du ventre, mIIis fr me retills. Non que fllie scrupule Il



frapperau~us lU la ainturt, mais si j'avais ftlit cela à Girard,
ses rtfltxes l'aurarent prolMblemenl contrainl à me déml':/Irt
l'épIlult:...

Il est possible que Gérard soit au fait de plus de secrets
d'Ambre que quiconque le soupçonne. Après tout, Oberon
lui a ordonné de rester en Ambre lorsque les autres se ren­
daient aux Cours du Chaos sur ses ordres. S'il y a un
Ambrien qui connaisse tous les secrets du chJteau et de ses
souterrains, c'est peut-être bien Gérard.

Oijedlfs adum
Comme toujours, sa place est en Ambre et SUT les océans

environnants. n restera aU)( COtés du roi Random,. pour sou­
tenir le royaume et gouverner en l'absence du souverain.

_ Attributs
Psyché. (35 points)
Force - (253 points)
Endurance· (60 points)
Combat· (60 ~ts)

_ Pouvoirs
Empreintt de la Martllt: (50 points)
Mots de POVlJOiT (25 points) • Annulation de la Magie,

Annulation du Chaos, Défense Psychique, Blocage
Psychique, Blocage Nervtux, Forœ Vitale, Remise en Vraie
Forme, Chan« Protedrice, Annulation de la Marelle,
Élancement, Blocage d'Atout Accélération,
Ralentissement, Assombrissement, ~c1air de lumière,
Étincelle, Décharge magique, Affaiblissement, Tonnerre,
Décharge Psychique.

_ Créatures et artefacts

Le cor de ,/tasse ellargellt de Girard (8 ptllllts)
Ce cor lui sert à créer en Ombre des passages par la mer

qui relient le port d'Ambre à diveBe$ destinations.
- Création de Passages en Ombre (8 points) - Il s'agit, en

fait, de creuser une voie à travers Ombre qui puisse être,
plus tard, empruntée par quelqu'un possédant le pouvoir
"Chemin d'Ombre" ou ayant mémorisé prédsément la voie
en question. Gérard peut également fenner des passages en
Ombre, avec son cor.

L'épée de Gérard (9 points)
Voir plus haut.
- Totale Invulnérabilité (8 points)
- Extra-Dure (1 point)

• COMMENT JOUER GÉRARD
Gérard, mon frtrt /nit tI fid&, ~ut-ëlrt: apris lout n'avons

nous pas tous dumgt. Tu es restt frrme comme un roc, cmmponni
li tes croyanas, PuiSSl':S-tu Ir.! plus tl': laisser attraper aussi focile­
ment. Puissl-jt: nt: jamais plus avoir JI lutla contrt: toi, Va li la ma
llVfC Its wissroux tI respirt: lt: bon air salin.

- l.d Coun du Chaos

Immense et intimidant, Gérard est le seul Ambrien qui
admette jamais être perdu ou dé~. Ce n'est pas qu'il en
soit heureux. D peut devenir très violent face à quelqu'un qui
se moque de lui. Et quirooque J'embrouille délibérément par
un raisonnement trop complexe risque d'avoir quelques pro­
blèmes.

Note pewr le MI
Peu importe quelle version de Gtrard vous choisisS&

pour voire campagne, il doit ltre plus fort que n'importe
quel autre Ambrien. Choisissez des versions de ces derniers
ayant une Forœ inférieure à œIIe de Gérard, DU bien~
rez œIIe-<:i pourqu'il garde sa. suprématie.

, ,
• AVOIR GERARD COMME PERE

Gérard aime tous les membres de sa famille. n se soucie
même des gens d'Ombre, et il les défend s'il le faut. De tous
les Ambriens, il est sans conteste le plus enclin il montrer de
la compassion et le meilleur père que puisse avoir un per­
sonnage doté de Bon Kanna.

D'un autre côté, ce n'est pas un homme indulgent. S'il
établit des règles, il attendra de ses enfants qu'ils les respec­
tent nn'hésitera pas non plus à infiîger quelque chJtiment
corporel sille juge bon.

1SA PLACE DANS LE JEU
DES INTRIGUES À LA COUR
J'&is SIISpt1ldu haut"ns l'lIir. En toumllnt un ptII Lr lite je

tlO!Pis Il une tris grande disttlna, ms k lIlIS.
k SDltis des &ux pIIissants lf'Ii m'mstmfitnt le corps._. Il

l'ipDult: tllI la cuisse. Quand jt: m'efforçai de les voir, je ronslatm
quI': C-itllitnt des mllins. En me tordllnt un ~u plus le cou, je
amsIattli IJUI': ,'itlfimt alles de Gmrd. n litt l$2it Il bras tendus
lIu-dt:ssus de sa lite.. ns'&it œmplllU bord mime de la pfsU d JI':
tlO!Pis loin 1lU-des.sous Gœr!IltIr ri k bout lit la rt/IIle!lOin.. 5"1 ....
laissait droir, U1ll' part de...-.m corps rejoindrait pt:I4t-lt~ les aai­
IIICIts d'oist:ttux qui !!OUiJlaient 1a}w;tuJt ro:hnI!L tilt: restellrrfve.
rail m bas sous l'tlSptd des mb:IUstS qut j'lftl2is Ilutrtfois t1lItS

tdtoules §ll.r les pûlgr:s.
- ÛIli, rr:gank bien tri bts, Corwin, dit-il tri /lit' sen,."t /:QI­

EU tI tri Iroanl 111 tlll': POU' CTOistr mes yeux, il lM suffit d'ouvrir
les mains.

- J'mltnds bien, fis-jt: en œlallant un moym de fmlraÎner
dans mil chutl': s'il st dkidait.

- k nt: sUÎS pas intelligent, "Prit-il, il m'lSf ctptndllnl vtnu
unt: ptnSle... unt: idIt ttrriblt. C'lSf14 salt: mIlnibr qut je roit' de
m'm tira. Mon id«, ,'est que tu es resté loin d'Ambre ptlrd/lnt
UIII': périodl': /antllstiqutml':"t longul':. JI': ,,'ai aucun moyt1l dt
m'assurtT si ton Iristoirt: dt pme dt mbnoirt: est entièrement txlIC­

te. Tu ts revenu tI tu as pris la sitlUltion tn main, mnis tu nt:
,ègnes pas mimenl ici. J'ai lU troublé par la mort des servittur5
de Btnt:did com/llt' jt: suis maintenant troubll JXlr cellt: de Caint:.
MJtis Eric est lui aussi mort rkemment et Benedkt esl mUlilt. 11
n'est pas tellement fadlt: dt l'impula la responsabilité dt cetle;xu­
tie des tvénements, mIlis il m'est pa~ par la tête que c'était~
sib!I':". si tu étais secrètement l'allil de IIOS elU/tmis de la roufe
noiTe.

- Je ne le suis pas, affirmai.je.
- Peu impo,te pour CI': quI': j'ai JI te dire. COlllente loi de

m'kouta. Ut situatiou évoluera comme elle voudra. Si, duranl ta
longue absenct, tu as malligaucé cet ttat dl': choses - peut-êtrt
même élimini Pm et Bralld comme partie de tes plnNS - aJors je
considère que tu es prêt à n'importe quoi pour briser toute ,tsislan­
ct de la ftzmillt li ton usu'?ltion.

- S'iJ en était ainsi, /lit' strIIis-jt: livrt li Eric pou, IIW!-in cre­
ver/es !JnIx tI emprisonna l

- &outtomoi 1 réplta-t.iI. 11 se peut fort bien lf'U Iv tJWs
commis dts erreufS qui t'ont mtnl à ce scrt. Ce/II "'Il plus
d'impor!allct. Tu peux II~ aussi in/ICIœFIl que tu lt: .",amds, Oll
aussi œwpabll': que possilk, RLgrtNÜ m ms, Conuin. œifj toul.
RLgarlU la route /lOin. Ut mqrl est la fin dt ton~,; tu es
Ofuse lU toul cela. Je t'IIi, unt: fois dt plus, démOlltré _ Jtrct. dt
crointe qllt tu nt: "aie:; oub/iic, Ne scis mbnt pas trllp" 'fUI':
ton tpIt: puisse le proI~, si jallUlis je mets les~__, El
je lt: frmi pour tenir lIUl promesse. Cdtl': prrJIIltSSt, iIf.. fi fil
es coupable, jt: le tuerai dès que j'm smn COI/vail'"*, SIdII...
que lIUl t7ie est désonnais tlSSIl,k, CortO/n, Ofr tUt il
ti<n~

- Que l/tIIx-tu di~ l
- Tl»lS les lIutres sonl llt't'C nous l':n ct lIIOIIf

l'intmntditli~de mon Atout, ils IIOCIS obstrvrnt, ­
Tu nt peux plIS IIUlniganœ ma disprtrition Il
Its intmtions Il fDllle ÙI fIlmùIt:.. Ainsi, si je meun
mtSst strII qtmnd mime ttRut.



• k comprends, dis-jt. Et si qutlqu'ull d'autn te tU/lit ? 11
mt supprimt du même coup. Ce qui lDiSSUQ JUlUlII, BelINid,
Rulldom d les filles pour occwper la barricadt. Dt mitwx tll
mieux powr l'illtinss/.,. quri 'lw'il 5(Jit. Dt qui 8ait atte id«,
francNment ?

- Dr moi" ! Dt moi" 5eII1 / cria-t-il. Je SDlIi! SQ prise se nsser­
rrr, ses brlzs flidlir d se amtmettr, Tu dttrchts seulemmlll stmtr
le dowle d la amfus«m 1Cam_ toujours 1gronda-t-il. LI sitU/l­
tiotl n',1 pas mal toum/QVQJ'lt ton motlr! Au dïabW, Conoin l/t
crois qlltc'tsf ta jtlJlfe /'"

Alors il mt projda en l'air.

Lent. solide, fort. Gérard ne se laissera arrêter par rien
pour protéger Ambre et œux qu'il aime. TI n'a pas hésité à
donner une -leçon" qui impliquait de le maintenir à bout de
bras au-dessus du vide à Corwin. simplement parœ qu'il le
soupçonnait de noirs desseins,

La même logique l'amènera à donner de semblables
leçons aux jeunes Ambriens, Si un personnage le met en colè­
re, il se retrouvera très probablement meurtri et ensanglanté.

Alllé, et ennemis
Gérard n'a aucun ennemi véritable. Tous les Ambriens

savent qu'il est une branche de salut, un homme qui leur
offrira toujours un endroit sûr où s'abriter si les autres les
trahissent. Il a soutenu Eric, mais il s'est montré prêt à faire
un marché avec Corwin. Il s'est rangé aux COtés de Julian.
Benedict et Uewella, avant que Corwin ne réussÎsse à ras­
sembler une majorité pour établir sa régence.

Girard, "lio","'e "eul,e
Gérard a plus d'une fois fait le mur, en son temps,

Toujours pret à accorder sa sympathie à œ1ui qui a 1e des­
sous, il ne condamnera personne sans preuve, et même alors.
il est peu probable qu'il vote pour le châtiment suprême.
Lorsque Brand était blessé et sans dMense, Ura protégé,
comme il protégera n'importe qui d'autre,

Gjrflrd, r. ,rllllde brute
De l'avis de certains, Gérard est un grand costaud trop

monté en graine. Un gros tas de muscles qui passe son temps
à brutaliser les autres, les pressurer et leur taper dessus. On
peut certainement se senlir d'accord avec cette opinion.

• JULIAN
1..A suivantt, c'itait JuliJm, 1lV« son air placidt, ~ chevewx

longs tt sombres, ses yeux bieus n'exprimal/I ni passitm IIi comJ1'l5­
siol/. 11 aait ttlfrnné dans W/le coite dt mailles blanche, non pas
coulewr d'argenl ou d'acier, pM6i tmaillh,

• 1.6 Neuf PriIlaS d'Ambre

Si vous voulez aller en Ambre par voie de terre, vous
de...TeZ traverser la forêt d'Arden. Et cela veut dire passer
chez le Prince Julian,. le défenseur attitré d'Arden.

nn'est pas aussi fort que d'autres, ni aussi doué pour le
maniftnmt des armes. Selon les ait~ ambriens, Julian est
un éternel second Mais comment allez-vous l'atteindre?

D'1Ibonl il connait les profondeurs dt> la foret d'Arden;
pas tlNlement les vastes étendues que l'on voit du Koivir,
D'lais la milliers d'Ombres d'Arden qui foIment la véritable
frontim d'Ambre. Il patrouille le long des chemins
d'0IDbm. à travers Arden. dans son impénétrable armure
d faim., entouré d'hommes soigneusement choisis, de
QIooo'l........~~1ejOr, de faucons et Dieu sait quoi d'autre.

JI urs à cheval, si l'on peut appeler Morgenstern
Corwin nous apprend qu'il Ma créé Morgenstern.

iIlJ~.des Ombres, et lui a donné la force d'un oura­
marteau-pilon-, Comment peut-on appeler une

)ulian

créature qui ressemble à un cheval,. mais qu'il est impossible
de blesser avec des balles ordinaires, qui galope à cent
soixante kilomètres à l'heure et est capable de sauter jusqu'à
sa propre hauteur, au-dessus d'un mur, sans élan? Cest un
peu plus qu'un simple cheval

Ce qui nous ramène aux Chiens d'Enfer. Ils sont rapides
aussi. et ils ne se contentent pas de courir après les voitures,
ils les tnIIngenl. Julian a Muroup de Chiens d'Enfer...

Julian est aussi un homme qui aime prendre la pose.
N'attendez pas de lui qu'il explique ses raisons, ses motiva­
lions ou ses méthodes. S'il vous a à la bonne, tant mieux ; il
vous aidera (il ne prendra peut-&e jamais la peine de vous
le dire, mais il vous aidera). Affrontez-le et, à moins que
vous ne lui posiez une lame sur la gorge, n'espérez pas qu'il
se justifie devant vous. Julian est un homme fier, et de son
point de vue, si vous ne le croyez pas, si vous ne lui faites
pas confianœ, vous pouvez aussi bien vous reconvertir en
pJtée pour ses Chiens.

1JULIAN.
VERSION DE CORWlN
(Version à 250 points)
J'imagi~ que, tris vite, lt malltichort tiU ilt dtvori. Mais"

cet instant, les awolitrs applrurrnt au sommtt dt ID rolli~ tt arri­
vùtnt au galop. Ils ttaitnt cinq, JulKm en the. 11 portail son annu­
re " plDquc; blanches. son cor dt cNtsst susptndw /lU COll, tt mon­
lail Morgenstem, ulle bite qui lroQit towjowrs fiût preuve d'une
profondt tmtrSion " mon igard. Il leva sa Iorrgut lalla, s'en servit
pour fitire un signe dans ma direction. puis l'llbIlissa tt la1lÇll des
ordres" ses chiers. Ceux-ci aQl-ndonnbml/ntr proie" contrn:aur
tt tous, Ycompris cdlli qui se trvrroait ptrrht SIlr le lbs du tnlllltÎ­
~, St miment lorsque Jwlilln. lana bzsst.- iptronIUJ les flancs
dt Morgmsitnl.

LI crmwrr se tOU17lll vers lui en lançant un dernier cri dt dtfi
tt bondil, tous otICS dtJtors. Lorsque le choc eut litu, le poifrrlil dt
Morgmstem m'tmpkha dt voir ce qwi se pIlSSIlil, /lIQÎS un insttlnl
plws IlI.rd, jt sus au comporltmtlll dw chtool que IL coup aVIlit
porit

En me dtp/açanl, je ms la Me gisant, la poilrine tIISIlnglant«
d'une corollt pourpre autour de la hJJmpt J'loire dt la lalla.

Juliall dtsœrtdit dt cheval tt donIUJ aux autres aroalitrs des
iJ'lstrudians que jt ne pus entendre; ctUx<i dtmtllrtmlt en selle.
Puis il contempla le mantichore qui trtSSllillait encore avant dt se
tourner vers moi en souriant. 1/ alla jusqu'(} ID œte, posa un pied
sur elle, saisit la lance d'ulle maill et III relira dt ID CIlmlSSt. Ilia
plallta e/lsuile dallS le sol et attacha Morge/tstern" la Iulmpe, puis
il le flatta du plat de la main, lourM la têle et se dirigtll vers m(li

-LA Main d'Oberon

Julian n'est pas aussi fort, aussi talentueux, ni aussi
versé dans l'utilisation des pouvoirs que ses frères. Mais
quand on en vient à sa tâche principale, garder la route qui
traverse la forêt d'Arden, il est incomparable.

061utifs a"uels
Maintenant que les troubles sont terminés, Julian va

retourner en Ambre, en comptant bien y reprendre ses
anciens litre et position de conseiUer du roi Toute la ques­
tion est de savoir comment le trait~ Random.

_ Attributs
Psyché - (5 points)
Forœ· (35 points)
Endurance - (15 points)
Combat - (45 points)

_ Pouvoirs
Empreinte dt la Marelle (50 points)
Mots de PouvoÎr (la points) - Force Vitale, Blocage

d'Atout, Ralentissement, Affaiblissement, Tonnerre.



• Créatures et artefacts

l'/.l,.",ur~ 6'MICIi~ d~ ,ullan (6 points)
. Lorsqu'il porte cette annure, Julian est à l'abri de la plu­

part des annes, en particulier les balles, les flèches et les car­
reaux d'arbalète. Sa Qualité Extra-Dure ajoute, en outre, un
peu de force aux coups de poings et de pieds de son proprié­
taire.

- Invulnérabilité (4 points)
- Extra-Dure (1 point)
- Autoréparatriœ (1 point)

En Multl/.r, MOI'gm5I071 dépassait th six paumes lollS les
llufns chnIaux dt ma conPUlÎSSllnœ. ~ yeux avaiDrt III cou~r
~ dt:s driDr5 WdmallllltT, SIl~ tulil grise, 5tS sabols stm­
bIIIimt polis Clllnmt' th /'fIàr. 11 grzlopait commt' le ""t, tlussi tite
'fUt III roiturt. /ulilln tulit lIItr111S'Si sur III sdlt - c'ittlit It Julilln
du jtN th œtUs, longs drtvtux noirs, ytIIx /:Iltus ITb tifs, coite dt
mailles bIIIndtt.

- Les Ntl/.f Princes d'Ambrt

Mor,~rut~,.,., le clinll' d~ Jillillll (21 poillts)
Véritable force natureUt, Morgenstern est probablement

l'animal le plus puissant que Ztlazny ait incorporé à ses
romans.

• Vitalité ~norme (4 points)
- Vitesse d'un Véhicule (4 points)
- Souffle Ambrien (2 points)
- Réflexes de Combat (2 points)
• Résistance aux Annes à Feu (2 points)
- Dents et sabots Extra-Durs (1 point)
- Sensibilité Psychique (1 point)
- Résistance Psychique (1 point)
• Recherche en Ombre (4 points)

les (lilens d'Ellfer d~ lillian (39 polnls)
Où qu'il soit dans les limites de la forêt d'Arden.. Julian

peut rassembler un nombre virtuellement illimité de Chiens.
Bien qu'ils ne soient pas aussi rapides que Morgenstern. ils
sont capables de rattraper une voiture et de la manger.

- Vitalité Doublée (2 points)
- Vitesse d'un Véhicule (4 points)
- Souffle Ambl'ien (2 points)
• Aptitud~ au Combat (1 point)
- Dents, Double Dommages (2 points)
• Chemin d'Ombre (2 points)
- Hord~ (x3)

Les faucons de IlIllan (26 points)
Julian les utilise comme éclaireurs dans la forêt

d'Arden, Quoi qu'Us voient, Julian peut Il' voir par leurs
y=

• Rapides (2 points), deux fois la vitesse d'un faucon
ordinaire, soit plus de cent soixante kilomètres à l'heure.

- Souffle Ambrien (2 points)

- Aptitude au Combat (1 point)
- Perception Extrasensorielle (4 points) • Tous les fau·

rons sont capables de communication mentale sur plusieun
kilomètres ou à travers Ombre.

- Recherche en Ombre (4 points)
- Recensés (ll2)

_ Mauvais Karma
(+2 points)

1JULIAN, CIlAMPION D'ARDEN
(Version à 350 points)
"Julian n'avait pas d'tlmis", ditoeUe. ~Sa persDl1IlIditi glllciale

ne st rkIuIuffe que lorsqu'il sa"Et à lui-mênre. 011 ! oui, dllns Its
réamtes /Innées, il pamisSllif plus proche de Caine que de lout lIulre.
Mlis celll mbne.. , pou{JQit faire partie dr/ complol. Feùrdre l'Ilmilié
pendllnt IISStZ longtemps pour qr/'olr y croie, 11ft" de nt pas rompter
parmî les suspects en ct momftll, j'fil pl'Ilst Julian capable parce
qut je Il( le vois nulltmenl susceptible de liens tmolifs puisSlllltS. ~

- Fiona parlant de Julian
iL Signt dt ÙI Ucomt

La seule allégeance véritable de Julîan pourrait bien rlre
envers la foret d'Arden. Celle-ci, la plus belle des forêts,
serail seule capable d'adouàc son cœur et dl' lui donner un
but

06jedi{s Ildu~ls

lorsque la Guerre dl' la Marelle sera définitiwmmt ter­
minée, Julian retournera probablement à ses VÎtUII~
dans sa chère forêt. Il a juré aUégeance au roi Raadom llWa
n'est l'esclave d'aucun homme. Il servira !uJlbr-. cOIIune il
l'estime bon.

_ Attributs
Psyché. (40 points)
Force - (25 points)
Enduranœ· (25 points)
Combat- (87 points)

' ..



_ Pouvoirs
Emprtintt dt IR MJutllt (50 points)
SoTalItrit (15 points)

_ Créatures et artefOlct5 1JULIAN,
MAÎTRE CONJURATEUR
(Version à 450 points)

L'.,.,.,w:re 6lUtM lU Iw:Jlu 16 poillts)
Voir plus haut.

MOr9't'ftSUnl, k d'n'allh Jldllilll (21 pollltsl
Voir plus haut.

l..n Cldells d'Ellfer Ile IIdlall (39 ,Hllllsl
Voir plus haut.

l..n falltolls de IIlIIIiIII (26 pollllsl
Voir plus haut.

Lots gardes de la forêt d'Arde" (12 poI"ts)
Ces gardes ont été choisis et entraînés spécialement par

Julian, à l'équitation" au travail du bois et au combat.
• Souffle Supérieur (1 point)
- Réflexes de Combat (2 points)
- Pister en Ombre (1 point)
• Horde (x3)

_ Ombre personnelle

Arde", "Om'rt de JWUIiIII (4 poIPlU)
- Ombre du Royaume (2 points)
- Gardiens (2 points)

Tous les -investissements- de Julian en gardiens de la
fortl d'Arden, traduisent peut-ltrt: des mations viii une
forme particulière de Conjuntion.

061«lifs ddwels
Ayant beaucoup appris sur le Chaos et ses créatures au

cours de la Guerre, Julian pourra revenir en Ambre pour se
livrer li de nouvelles expériences. D est possible qu'il essaie
de créer un certain nombre d'autres gardiens pour la forêt, et
il va certainement mettre en place de nouvelles mesures des­
tinées à détecter d'éventuels maîtres du Logros ou autres
habitants du Chaos qui tenteraient de passer par Arden.

_ Attributs
Psyché - (85 points)
Force - (65 points)
Endurance - (40 points)
Combat - (85 points)

_ Pouvoirs
Martllt AVlInUr (75 points)
Soralltrit (15 points)
CorIjuTlltion dt /Q Mardlt (JO points) • Julian est capable

de conjurer oo;ets et créatures, et de leur donner un peu de la
réalité de la MareI1e. li possède tous les sujets décrits plus
haut, mais comme des mations propres plutôt que des
-achetés-.

Mots dt PouooÎr (10 points) • Force Vitale, Blocage
d'Atout,. Ralentissement,. Affaiblissement, Tonnerre.

_ Ombre personnelle

AnlA, l'Om're de Julfall (45 polllts)
Arden est non seulement un Plan Primai qui existait

avant même que la Marelle ne soit tracée, mais aussi l'origi­
ne de toutes les grandes forêts au travers de la totalité
d'Ombre. Marcher vers Ambre à travers Ombre revient à
imaginer Arden et à faire son choix panni toutes les parties
de celle·ci qui s'étendent sur le chemin. Julian y a une
innuence énonne et c'est lui qui décide en dernier ressort de
la difficulté d'Un voyage vers Ambre par voie de terre.

• Plan Primai (4 points)
- Gardiens (4 points)
• Contrôle du Contenu de l'Ombre (1 point)
• Environnement Trans-Ombre (xS)

• COMMENT JOUER JULIAN
JUliall, Julian, MilIn... tsf<.t~ je no! fauTllÎ jamais C01IIIU ?

N01I. La umt magie d'Ardm a dû adoucir attt r.riei/It vaniti pen­
dalll ma longue abstna pour nt /Qisser qu'Unt jusU floU ri lino!

dIC6t~ j'appdltrrzi l'hmmllril... qud~ t:JroM dt diffirtnt dt III
pitié. crrlt:S, mais qui. tIjouti Il III pancplit de tts qwJIitts, ne b,.
Mm ritn.

- Lts Cours du Chaos

Nous avons là un des Ambriens les moins compliqués,
en termes de pouvoirs, mais aussi un des plus intéressants.
du point de vue;eu de rôle.

Le maître de la forêt d'Arden chevauche une créature
de légende, Morgenstern. un~ qui ressemble li un cheval
mais ne peut être atteint par des balles ordinaires, capable
de rattraper une voiture et de sauter par-dessus sans élan.
Julian mène aussi une meute presque sans limites de
Chiens d'Enfer, voit par les yeux de ses faucons et dirige
une troupe de cavaliers sortant tout droit des contes
anciens.



Pourtant, dans les romans, la première impression qu'on
a de lui est que c'est un minable. Corwin le bat sans problè­
me au corps à corps.

Est<t' bien vrai 1
Considérons logiquement la. situation. Voilà Julian,. dans

son armure blanche invulnérable, monté sur Morgenstern. à
la tête de ses (l'tiens d'Enfer, qui ne se contentent pas de
pourchasser les voitures mais vont jusqu'à les mangtr.

Peut-ltre que si Julian a perdu face à Corwin, c'était que,
comme tout Ambritn dans cr cas-Ià, il avait ses raisons...

Pour le Ml, Julian est un homme rigoureux. n sera dUT
avec les ~ges-joueurs,les voyant comme des jeunots
intrépides qui ont besoin qu'on les prenne en main avec fer­
meté. Si on lui demande un chemin, plutôt que de tendre le
doigt pour le montrer, il saisira probablement son interlocu­
teUT par l'épaule afin de le faire pivoter pour le mettre dans
la bonne direction.

Toute personne qui osera lui répondre insolemment
finira. tÔt ou tard. par recevoir une bonne leçon,. un jour où
elle se retrouvera en Arden, Julian s'arrangera pour qu'elle
se perde el passe quelques jours sans manger, pour qu'elle
soit attaquée par quelque bestiole peu agréable ou tout sim­
plement pourchassée par sa meute de chiens. Il ne lui fera
pas (trop) de mal et s'occupera personnellement de son sau­
vetage, mais pas sans lâcher une ou deux remarques ir0­
niques,

• AVOIR JULIAN COMME PÈRE
Julian peut faire un père merveilleux. le meilleur de la

bande. Son domaine, Arden, serail un terrain de ;eu rêvé
pour n'importe quel enfant Ses pavillons de d\asse (ou une
maison dans les arbres) abriteraient une famille unie. Julian
serait souvent li. toujours un cadeau à la main,. proposant un
mystère à découvrir ou un endroit merveilleux d'Arden à
explorer et. surtout" prenant le temps d'être un pbe.

Son fils ou sa fille recevrait probablement ses propres
animaux. Un cheval du genre de Morgenstern. un ou deux
Chiens ou un faucon. Ils seraient payés par les points de
Julian et obéiraient à ses ordres, maÎS leur tAche serait de
veiller sur le personnage.

JulllUl, le diasuur
Pour d'autres personnages, les habitudes sportives de

Julian peuvent poser problème. Quelqu'un de très sensible,
opposé aux activités meurtrières, risque d'avoir avec lui des
relations distantes, ponctuées de fréquents accrochages.

Julian, maître des Chiens
D'un autre côté, Julian est quelqu'un de si froid, si dur,

qu'il peut inspirer de la haine: -Qu'il aille au diable! Il croit
qu'il peut me contrOler comme il manipule ses Chiens! Je ne
le laisserai jamais me dire ce que je dois faire...·,

1SA PLACE DANS LE JEU
DES INTRIGUES À LA COUR
.. Tu choisis mai tes mots, fis-jL
- Au contrllire. l'Ii rif/khi Il dulam d'eu:l, ripcmdil-il.

NOII5 cmtSIJCt'OrtS Idkmclt dt temps Il ntXLS mmtir lts lins IIIU
IIUtns~ j'tri rondu qu'jJ smlit ptUt-Hre IImlUlJnt d'upost:r
mes vrtlis sentimtnl$. Rit'n que pour voir si l'un th nous k
rmuJrqunait. -

- Corwin el Julian
IL Signt dt 111~

Julian a été l'un des prirripaux alliés d'Eric, el pourtant"
celui-d le traitait avec mépris. Il s'est tenu aux côtés de
Corwîn. qui ne lui accordait pas la moindre confiance. En
fait, Julian semble plus dévoué à Ambre et à Arden qu'à
toute personne qui régnerait sur elles. Il perçoit les
manœuvres de ses frères et ne les approuve pas..

Alliés et ennemis
Le plus proche ami de Julian esl probablement Caine, et

tous deux seront sans doute alliés, -roronspiratems- et com­
plices. n respecte et aime beaucoup Fiona, en dépit du fait
qu'elk le méprise, mais n'est pas très populaire auprè de
Random el de Corwin. la plupart des autres se méfient de

"ri.

.LLEWELLA
La suiPlnte Bait LkweIÙl, ~:lllS5Orlis lU jtuJt de ses

yeru. villie de gris et de ver! chlltoyants, ll'tI« Ullt crinturt Imm·
de, le tout don1lllnt une impression de moileur et de tristrsse. Elit
n'tulit pd5 comme nous lous, je le SlWIIÎS. MDÎS ,'ilait aussi ma
~,.

- Les Neuf Princes d'Ambrt

Les Ambriens ne jouent pas tous au jeu du pouvoir.
Llewella, l'Ambrienne au cheveux verts s'ell tient à

l'écart.
Si elle avait été invitée à rejoindre la famille d'Oberon,

Llewella n'aurait probablement accepté qu'avec réticence.
Comme le dit Corwin,. -sa présence en Ambre n'était pas tel·
lement fréquente-.

Uewella préfère la mer, la dté de Rebma, le reflet sous­
marin d'Ambre.

Si son refuge habituel, Rebma, n'était pas si proche
d'Ambre, elle ne serait peut-être jamais apparue dans le récit
de (orwin et, tout comme ceux qu'il mentionne sans les
décrire, serait demeurée, selon son souhait" inconnue et tran-
quille.

A Rebma, les choses sont différentes, L1ewella y PSt
sœur de la reine Moire et détient un grand pouvoir. Assez
pour offrir un abri si elle le désire, ou un châtiment...

Cest pourquoi elle reste éloignée du jeu des autres, en
Ambre. EUe n'émettra ni aitique ni louange. Mais, si vous
vous débrouillez bien, peut..ftre VOlIS accordera-t-elle un bai·
ser sur la joue.

lkwdÙl, rdirh dans lin coin, afJtdsit de SI! PÙJIlgtr dallS un
livre, nous lournant le dos, ses tresses vvtes s'Ilnitanf Il cinq au·
timttrtSlIU dessus de son roi noir.

- IL Signe de It Uronre

ILLEWELLA'
PRINCESSE RÉTICENTE
(Version à 200 points)
Corwin décrit Llewella comme toumant le dos au reste

de la famille. Elle en fait partie, maÎS cela ne lui plaît pas,
comme si l'insistance des autres à l'impliquer dans leurs
affaires lui était déplaisante.

Ohjectifs aduels
Uewella continuera. comme par le paR, à i'vitrF toute

contrainte, à donner l'aide né<.'essairP et,. sinon. à De pas se
mêler des affaires des autres.

_ Attributs
Psyché - (45 points)
Force - (35 points)
Endurance - (15 points)
Combat - (35 points)

_ Pouvoirs
Empreinte de la MiJrtlle (50 points)
Mots de Pouuoir (15 points) : dix, dont A

Magie, Force Vitale, Blocage d'Atout, A



Ralentissement, Assombrissement, Éclair Lumineux,
Étincelle, Affaiblissement.

• Bon Karma
(5 points)

1LLEWELLA, JOUEUSE
CACHÉE DU JEU D'AMBRE
(Version à 300 points)
·Iùbma tsl Ùl ttillt filnt6me. Ctst le rtfltt d'Ambre dllns /Q

nitr. TOllt a qui st trouve m Ambrt s'y rdTOIltll' m doublt,. rommt
dans lin miroir. u pewpltdt Lltwd/Q Yvil rommt si c'&it Ambrt.·

-Us NtNf Prince; d'Ambrr

On nous rondllGit /III paÙlis, qlli tI/lit dllns lt arntrt dt /Q

villt. Je le nmnnll5 commt IInt mIIin nmnnaÎt son grJnt. CtI,ût
1Int' imllge du I-'llllis d'Ambrt, voilh par lt vert dt l'Nil d brollill«
par Its innombmblts miroirs ttrangement plllcts sur les mllrs, Il
l'intérieur et Il l'extérieur...

- Us Neuf Prinœs d'Ambre

Dans sa description du palais de Rebma, Corwîn parle
d'étranges miroirs. Ceux-ci auraient·ils une autre fonction
que la simple décoration 7 Peut-être servent-ils à espionner
Ambre,

Au ('()Un du récit, on apprend que œrtains événements
et m~ certains objets (comme le Joyau du Jugement) ont
leur reflet à Rebma.

On nous dit que UeweUa s'est retirée à Rebma. n semble
pour le moins étrange que quelqu'un qui se désintéresse
totalement d'Ambre prenne résidence dans un endroit si
propice à garder l'œil sur ce qui s'y passe.

Le fait que Llewella passe tant de temps à Rebma est
peut-être plus important que ne le croit Corwin. EUe pourrait
bien avoir découvert un moyen de surveiller Ambre.

061ectlls acrNe:1s
UeweUa considère Rebma comme 50n foyer el le siège

de son pouvoir. Elle Y retournera aussit6t qu'elle le pourra.
el n'en 50rtira qu'avec réticence.

_ Attributs
Psyché - (85 points)
Force - (30 points)
Endurance - (40 points)
Combat· (25 points)

_ Pouvoirs
Mort/le AUlncir' (7S points)
Son:tllerit (15 points)
Conjurlltion Modifih (25 points) - Llewella a crél les

divers miroirs que l'on voit étrangement placés dans le
palais de Rebma. Chacun a le pouvoir de refléter l'emplace­
ment correspondant du chateau d'Ambre.

_ Bon Karma
(5 points)

1LLEWELLA, AMBRIENNE
DISCRÈTEMENT EFFICACE
(Version à 350 points)
Ni plus ni moins qu'elle n'y parait, Llewella est une

Ambrienne tout à fait capa.b1e de tenir sa place. En attendant
son tour pour La succession,. eUe n'a pas perdu 50n temps
comme ses frères et sœurs plus rnvoles. Après tout, elle sera
reine ou pas. mais si é est le cas, eUe sera la meilleure reine
possible.



Obiectifs actue'$
Tout en continuant à perfectionner ses nombreux

talents, Uewella cherchera probablement à être nommée
comme émissaire dans les Cours du Chaos. Elle peut aussi
p;utir en quête de Corwin pour le convaincre de l'amener à
la nouvelle Marelle.

_ Attributs
"'r<M -(SO poin"i
Foret - (50 points)
End~ - (50 points)
Comb.Jt - (50 points)

_ Pouvoirs
Emprrinte de III Msrtllt (50 points)
Art iks A'ou's (40 points)
Mifamarphose (35 points)
Soralltrit (15 points)

_ Bon Karma
(10 points)

• COMMENT JOUER LLEWELLA
Uewellll, tll~ des résmJes de COllrage que la situation

ricmte ne t'a pliS amenh Il montrer. Dr cela, je te SlIis rtronllllÎs­
sant. 11 est pIIrfois agrhWlt de sortir de la œtajl/e SlIns en avcir SlIbi
/'tpTtuvt.

-l.t:s Collrs du Chaos

Corwin considère Uewella comme tranquille et modes­
te, la plus réselvte des Ambriens. Cela laisse la porte ouverte
à n'importe quelle versÎon de Uewella que le MI pourrait
imaginer.

1AVOIR LLE~LLA
COMME MERE
Là encore, on trouve de nombreuses possibilitt's.

Uewella peut être tranquille et aimante, ou tranquille, ren­
fermée et insaisissable, ou tranquille et hostile. Elle peut rem­
plir bien des TÔles, en tant que parent d'un personnage­
joueur.

Etre élevé à Rebma sera certainement positif pour un
enfant, qui y sera considéré comme un membre de la famille
royale. D'un autre côté, les autres PJ seront probablement
des étrangers en Rebma, leur apparence différant de celle
des habitants. Ce qui leur posera certains problèmes.

1SA PLACE DANS LE JEU
DES INTRIGUES À LA COUR
Uewtllll revint, l'Drom' un plateau avec des tranches de vian­

de, une dtmi-midrt, IInt bouttillt dt vin tf lin gobtlri. k dtgugtJli
une petite tablt d III plaçai pris de la chaise de CbunI. En dtpJsant
son plateau, Uewtlla dmuinda :

- Msis pourquoi ? 11 ne nstL plus que nolIS. PourtJllDi l'lin
d'mm nous fmlit-ü untchost prutîllt?

Je poussai un SOC/pir.
• Dr qui lime prnses-tll qu'il trit Hi prisonnltr'? obstrvai-jt.
• Dr l'un d'mtre nous ?
- S'il rnIit des nnsrigntmtnts qui puissent pt:Jl4fi$tr qudqK'un

li uttLtrlrimiU pour qu'ils nstmt statfs,que~tu ?C'est pour
la rnimt raison qu'on 1'1 mÎS dans c:dtLcdlultri qu'on l'ya gwtIL

Elle plÎSSllt front.
• CDa n'tsf pas plus smsl. Pourquoi ne pas l'avcir tui d m

finir?
Je haussai /es ipaults.
- Il dtvaililvoir un rôlL Il jourr, émis-je. Msis il n'y Il tri rblIi­

fi qu'une 5eJlle ptrSOnllt qlli puisst: répondrt UIldement tt utte
question. Quand tu J'auras trouvh, dernandt-lt-luî.

- Ou tl~, intervint Julian, sœu.rtttt, tll pIIrDÎS sowiain sur­
abondamment doth de lIllivd~.

Lrurs regrJrrJs st croisbl'nt, deux iabrrgs rijlkhÎssant ~ froid
li l'infini.

- Si jt me rappellt bitn, reprit-dlt, tu as quittl ton siigrll leur
amv«, viti tt S'luche, contourni ~ burmu d pris plau un pnI il
droite de etmrd. Til t'es fort pt11dri nt avant. Je crois qut' tn
mIlins t/lim'Iiors dt t/W, plus biIs.

- Et si jt me SOII'mtns bim, rttorqWl-t-il, tu &ÎS Il disttJllCt
voulue pour fnrppa, toi·mbne, un ptII d gaucllt de Girard., ri
ptnehh enllWnt.

• 11 aUTllit fallu que jt frappt de la main S'luche. . ri Jt suis
droifîtrt.

- Peut-ifre est<t pririsbnent li: cda qu'il doit le peu qui Illi
reste de vît.

•As.sa. dis-jt. Assez ! Vous SQtlt2 bim que tout cda lit mbu:
à rien. Un 5eJl/ d'entrt nous l'a fait, d ct n'est plis ainsi qlle nous
lt dbnasquerons.

- Ou la, ajouta Jlllinn.
- Le Signe de la Licorllt

Il semble que Llewella ne pourrait se preoccuper moins
de la politique ambrienne. Son foyer est ailleurs, et les agis­
sements de ses frères et sœurs querelleurs tout juste
ennuyeux. Elle paraît se tenir à l'écart de celte danse.

Mais attendez! Llewella ne s'est pas retirée dans une
Ombre tranquille. Non, elle vit dans une autre cour, celle de
Rebma, où règne la reine Moire. Une cour décrite comme le
parfait reflet de celle d'Ambre. Elle peut être une informatri·
ce et une espiorme, et jouer un rôle à part entière dans le jeu
de la rour d'Ambre.

Alliis d ennemIs
L1ewella est une énigme. Elle n'a ni ennemi ni ami

proche parmi ses parents. Toutefois, lorsque tous ont dG
choisir leur GlImp, sa décision a été intéressante. C'était ce
joue funeste, juste après le meurtre de Caine, dans la biblio­
thèque d'Ambre. D'un roté de la pièce, il Yavait Deirdre et
Random, regroupés autour de Cotwin, et à l'autre bout,
Gérard aœueillait Benedict. Uewella a choisi le camp de
Benedict.

.RANDOM
... Un petit hommt rusé, avec Ull lia pointu, unt bouche ritu­

se ri une tignasse blond pIIille. 11 ~tait villl d'une sorte de costume
Renaissallct orange, rouge ct bnm. Il portllit UIl lIaut·dc,lUlllsstS
ct un pourpoint brodi, Ms ajusté. Je le colmaissais, 1/ s'appelait
Random.

- Us Neuf Pri/lCt$ d'Ambre

Il est difficile de parler de l'un sans mentionner l'autre.
Random ne serait probablement pas devenu roi sans

Vialle, la jeune aveugle qu'il a été forcé d'épouser. Il n'aurait
pas trouvé cette grandeur qui était en lui,. s'il n'avait trouvé
l'amour. Elle a amené toute la gentillesse qui exisWt m lui à
émerger de son moi intérieur.

Pensez à la jeunesse de Random. n avait pour ITtrt'S
aînés ces types-là. Benedic:t, Bleys. toute la bande dn dieux
en colère. Vous aimeriez être leur petit frère ? PIn. Vous
aimeriez être le plus petit gars de la famille d'AD'lbft?

Random en a retiré quelques complexes.
L'attitude qui en découlait l'a souvent plonp clins les

=""-
A Rebma, il a été un pt'U trop loin. Il s'est eNaI awe

Morganthe, la Princesse royale, mais il n'a pas,._ WOÙl
la garder avec lui. Elle s'est retrouvée enœin~'" ..
naissance de Martin. s'est suicidée.

Les distractions de Random se trouvai
Ombres, le vol à voile, les boites de jazz (il a



comme batteur), les nuits à jouer au poker et les jolies filles.
Sans ordre particulier de préférence, comme il le dit lui­
même.

Mais lorsque les pressions sont devenues trop fortes,
lorsqu'il a eu l'occasion de se montrer grand, d'aimer une
femme, d'aider un ami, de faire confiance à un frère (proba­
blement ce qu'il y a de plus difficile pour un Ambrien),
Random a sauM sur l'ocrasion.

Et voilà Random. Il n'est pas le premier en quoi que ce
soit, il ne peut rivaliser avec ses frères en ce qui concerne la
ruse, la puissance ou la subtilité politique. il est devenu roi
parce que... parce qu'il est plus humain.

C'est peut-être pour ça que nous aimons Ambre. Parce
que c'est le personnage le plus humain qui en est devenu roi.
Pas le plus fort, ni le plus puissant, ni celui qui a la plus belle
armure. Et Random est le plus humain, parce qu'il est le plus
capable d·aimer.

IRANDOM.
JEUNE FRÈRE DE CORWIN
(Version à 200 points)
Je savais foutrement bien que c'était l'iustaut que Gérard

aurait saisi pour attaquer. Ce grand salopard aurait avancé à
grandes tnjambhs tI1 manumt sa monstrueuse épée et aurait coupé
Iiz créature en deux. Elle serait probablement retombée Sur lui en se
tortil/mIt el il s'en serait tiré avec quelques bleus. Et peut-être un
saignemtnt de nez. Benedict n'aurait pas manqué l'œil. 11 en aurait
déjà eu Ull dans chaque poche tf aurait joué au football avec la téte
tout tn rédigeant une note de bas de page pour son exemplizire de
Clizusewitz. Mais eux, ct sont de véritables héros selon Iiz tradition.
Moi, je restais seulement planté là, Iiz pointe de répit tI1 l'air, les
dellX mains crispées sur la garde, les coudes étayés sur les MIIChes,
la tête rejdée tn arri~re le plus loin 1JQSSible. j'aurais de beauœup
préféré m'enfuir au pas de course ri. en avoir fini pour Iiz jounrte... W

• L'histoire de Random
u Signe de Iiz Licorne

Corwin a la même vision de Random qu'un atné du
petit dernier. Un petit garçon, parfois mal aiguillé, toujours
un peu en arrière, mais avec toutes le qualités et très peu des
défauts de la famille.

06/ed/fs actuels
Pour le moment, Random ne désire que consolider son

trône, et éviter les ennuis. Il aimerait passer plus de temps
avec Vialle et n'aime guère les obligations qu'amène la
royauté, mais dans l'ensemble, il est satisfait. Il essaiera de
s'arranger pour avoir toujours au moins deux de ses frères
en Ambre, à tout moment, juste pour assurer la sécurité du
royaume.

_ Attributs
Psyché. (25 points)
Force - (25 points)
Endurance - (25 points)
Combat - (50 points)

_ Pouvoirs
Empreinte de Iiz Marelle (50 points)
Acrord avec le Joyau du Jugemtnt (10 points)
Mols de Pouvoir (10 points) - Annulation de [a Magie,

Annulation du Chaos, Remise en Vraie Forme, Chance
Protectrice, Ralentissement.

_ Ombre personnelle
Taorami Bait un port lizrge ouvert, aux journées lourdes, aux

longues nuils, avec beaucoup de bonne musique, des jeux vingt­
quatre heures sur vingt-quatre, des duels lous les matins, et entre
deux, des bagarres mortelles, pour les imJ!lltients. Et les rouranls
aériens étaient réputés. j'aoois lin ptlit planeur Il voilure rouge
avec lequel je raSilis les flots lous les deux jours. C'était Iiz bonne
vie. Je battais le lambour jusqu'aux heures matinales dans une
bofte un peu tI1 amont sur la rivière, où les' nuages de fumée se
traftulienl autour des lizmpes romme des flots de lizit. Aprts avoir
joué, je partais en quête d'un peu d'animation, les fil/es et les
ctlrtes, en général. Et ccliz complélait ma nuit.

- Le refuge de Random
u Signe de Iiz Licorne

Texoraml, "Ombre de RaHdom (2 polntsl
• Ombre personneUe (1 point)
- Contrôle du contenu de l'Ombre (1 point)

_ Bon Karma
(3 points)

1RANDOM. DÉLINQUANT
JUVÉNILE AMBRIEN
(Version à 300 points)
·C'élail pourtanl un beau salaud. 11 avait toujours éU une

sorte de rebelle, je m'tn souveno.is parfaitement.·
- Les Neuf Princes d'Ambre

Random a peut-être tourné la page, récemment, mais
beaucoup s'en souviennent encore comme d'un enfant gâté,
pourri, violent, coléreux et irresponsable. Il a été l'enfant
chéri de la famille et il a grandi pour devenir un voyou plein
de rancœur et de rage. Il est peut-être le meilleur de tous,
mais c'est un peu comme de dire que c'est le détenu le plus
tranquille du pénitencier.

Ob/edits aduels
Random pourrait déclencher une vaste campagne desti­

née à débusquer et à éliminer toute opposition à son règne. Il
n'est pas difficile d'imaginer Ambre infestée par sa police
secrète et son réseau d'informateurs. Son contrôle sur ces ser­
vices secrets serait absolu, et il n'hésiterait pas à les utiliser
pour surveiller les jeunes Ambriens.

_ Attributs
Psyché - (50 points)
Force - (35 points)



Endurance - (35 points)
Combat - (75 points)

_ Pouvoirs
Emprtinte dt la Mardlt (50 points)
J\a:ord lJtItC It /oyIIu du /ugtmtnf (10 points)
Mots dt PouVOÎr (10 points) - Annulation de la Magie,

Annulation du Chaos, Remise en Vraie Forme, Chance
Ptota:tr1œ, Ralentissement.

Sotalltrit (15 points) - En plus de son répertoire de sorts.
Random aura préparé quelque ot;et qui lui donnera la capa­
dté d'emmagasiner des sortilèges.

ConfttlUlion (20 points)

1RANDOM, POUVOIR lATENT
(Version à 400 points)
11 tfllit pttit, un mttn soiXlJnte-huit environ, soiXlJnft<inq

kilos. Mois il avait l'air sérieux m affimumt qu'il pouVGit fmdre
un pœge Il deux ou Irais coslamis.. ,

- Les Neuf Prinas d'Ambre

Si l'on considère que Random ne cesse de montrer de
plus en plus de potentiel, jusqu'à la conclusion des Cours du
CJuws, il est possible qu'il soit mieux préparé qu'on ne peut
le penser à la nouveUe tAche qui l'attend.

Ob/ectlfs a,bu~ls

Le degré de controle qu'à Random sur le trône signifie
qu'il sera plus que vaguement intéressé par ce qui conœme
les jeunes Ambriens, U surveillera attentivement chaque
membre de la nouvelle génération, l'évaluant et le jugeant. et
surtout s'assurant qu'il n'y ait pas de deuxième Brand dans
k 101.

_ Attributs
Psyché - (65 points)
Forœ - (50 points)
Endu.ra.nce - (55 points)
Combat - (100 points)

_ Pouvoirs
Monllt Awnch (75 points)
Moftre du /f1YIJu du /ugtment (25 points) - Le contrôle qu'a

Random sur le Joyau est total. npeut l'utiliser à distance et le
localiser en Ombre. A son minimum, il peut s'en servir pour
décider du temps en Ambre, observer les Ombres environ­
nantes et déclencher des Tempêtes d'Ombre.

Sorcellerie de la Mnrelle (25 points) - En plus de ses sorti­
lèges, Random pourra en lancer qui seront basés sur la
Marelle, el emmagasiner des sorts dans le Joyau du
Jugement.

_ Bon Karma
(5 points)

• COMMENT JOUER RANDOM
11 mm en tdbIichant,~ la parle dcribt lui et til'll It

vrT7OIl. Dt:s ridt:s SOIIligrwimt stS ytJa dairs et il n'lltWit ni pour­
point 6:llllllnt ni lVIuf-dt-dvillSStS. 11 portgit un œmp/d dt laine
bnl1l. unt gabardirtl! sur ~ bras, des dtaussuns dt daim fordes.
Mais ,'&lit bim RJJndom -It RJJndom qlU! j'lfVIIis vu sur la arrk­
Il ad pm 'fU'il lWrIit br::loin dt St 11l$tT, qut' $Il' boIdat riIvst sml­

blait ftrtigNét et que ses ongit.s &lient $Il/t.s.
- Les Neuf Prinas d'AnI~

Jouer Random ne présente pas beaucoup de difficul­
tés. Il est, et cela se voit, un bon garçon à la base. Amical.
ouvert et. quand il en a l'occasion, bon vivant. Il semble
s'intéresser honnêtement au bien-être d'Ambre et de sa
famille.

D'un autre c6té, il il passé le plus clair de sa vie à faire la
fête et à prendre du bon temps. Les corvées qui acrompa­
gnent la charge de roi d'Ambre finiront certainement par
l'énerver, ce qui veut dire qu'il ne sera que lrop heureux
d'accueillir quelqu'un venant le voir en quête de quelque
responsabilité supplémentaire. Ambre a en permanence
quantité de problèmes graves et des centaines d'autres de
moindre importance. Quiconque offrira son aide Sl"r.l: lICœp­
lé.

l AVOIR RAJ.IIDOM
COMME PERE
Random a beaucoup bourlingué durant ses années

foUes, avant de devenir le souverain d'Ambre. Chœe intéres­
sante, tous ses enfants, sont d'office des héritiers potentiels
de la couronne,

RandoPn le bon IIll1ant
Il n'est pas trop difficile d'imaginer quelle sorte de

paternité bon enfant Random pourrait fournir. Il est capable
de se rouler par terre avec un bébé, de dorloter un bambin,
de courir partout lors d'une partie de ballon en famille et de
discuter honnêtement avec un adolescent. En plus, il laissera
un maximum de liberté à son rejeton durant sa croissance,
En clair, il lui donnera ce dont rêve chaque enfant, du temps
et de l'affection.

Rilndom le fKglllf
Random a abandonné le premier enfant qu'on lui

connaisse. fi a rencontré sa mère, s'est querel.lé avec eUe, l'a
ramenée chez elle et n'est jamais revenu réclamer son fils
après le suicide de la jeune femme. Il a pu faire de même
n'importe où. et un des personnages-;oueurs pourrait en être
le ma1heureux multat.

1SA PIACE DANS LE JEU
DES INTRIGUES À lA COUR
Le fait que Random soit roi ne signifie pas qu'il puisse

se désintéresser des intrigues, npeut échanger des fa ....eurs,
mais il a besoin de plus d'informations, de soutien et d'allé­
geance que quiconque.

AlIl~ et ennemis
Corwin est probablement le meilleur ami de Random.

Malheureusement, on ne peut pas toujours se fier à lui. li a
tendance à devenir maussade et s'absente souvent. Ce n'est
pas le genre de personne dont Random peut faire un
Ministre de la Défense.

En fait, Random doit se reposer sur les mêmes qui sou­
tenaient déjà Oberon, Eric et Corwin. Gérard, Julian et Caine
sont probablement les seuls auxquels on peut faire conftanœ
pour ne pas s'en aller n'importe quand et pour fairf: Itar tra­
vail Caine en particulier doit étre une épine dans le pied de
Random, vu qu'il!'a toujours aiguillonné.

Benedict et Bleys sont les meilleurs guel'T'iers. mm Ils
voyagent beaucoup et ce n'est pas quelque chœe que ron
apprécie de la part d'un responsable des défenses d'AIIlin.

• lA REINE VIALLE
j'mttndjj un bruit lU pas et la porte S'ONd. VIlIl!....

brunt, his mllro~; dit mesun environ un mitre~ EJlra
Us mils firu et Y voir doua. Wrsque je la vis, tilt
rouge. Qsumd SDn rtgIIfd IfMlglt /lit pénillU, jt nt
che' dt SDngt!f IlUX ttntbres dt doultur qut j'avais

-LA

Random tst le seul membre de la famille
dise qu'iJ a fait un mariage heureux. Il aime

Rando



l'aime. Lorsqu'il a été emprisonné dans les cachots d'Ambre,
elle l'a rejoint de son propre gré. Random partage tout avec
elle, lui confie les secrets connus seulement des Ambriens et
estime grandement ses conseils.

Vialle est un membre important de la cour de Rebma.
Assez pour que la reine Moire lui porte un intérêt personnel.

En remplacement de sa vue, Vialle semble avoir une
perception aiguë des gens et de leurs émotions. Sa Psyché est
probablement supérieure au rang Ambrien, bien qu'il soit
peu probable qu'elle ait d'autres pouvoirs.

• OWORKIN
Citait Ull petit homme. Minuscule serait plus exac/. /1 mesu­

rait environ u" mètre dl/quante, bosse comprise. Ses cheveux et sa
barbe étaient aussi longs que les miens. Au milieu de celte masse de
poils, 011 percevait un long nez crochu et des yeux entièrement
noirs qui 100/chaierzt vers la lumière.

- Les Neuf Princes d'Ambre

Créateur des Atouts. Créateur de la Marelle. Bossu à la
barbe peu soignée. Cinglé comme un chapelier.

Le connaître...
Non, on ne peut pas réellement connaître Dworkin.

On peut lui parler. On peut même obtenir une faveur de
lui. Mais on ne peut comprendre ce personnage, pas plus
qu'on ne peut comprendre une force naturelle ou une pla­
nète.

Ce vieil homme génial ressemble beaucoup à un nain,
avec sa longue barbe, sa bosse et tout. Ne vous laissez pas
tromper par les apparences. Les pouvoirs de Dworkin
sont immenses et mystérieux, et il en sait probablement
plus sur la Marelle, le Logrus, les Atouts et la Magie que
quiconque.

Malheureusement, une oonvemtion avec lui peut s'avé­
rer dangereuse, étant donné qu'il est complètement fou. Et
que si l'envie lui en prend, il est capable de prendre la forme
d'un démon, ou pire...

Ce qui explique sa résidence actuelle. Dworkin vit dans
une caveme, située près de la Marelle Primale. A l'occasion,
il y est enfermé. Un monstre est posté en permanence près de
l'énorme porte d'acier de la grotte. Il n'est pas là pour proté­
ger Dworkin, ni pour vous protéger de Dworkin. Il es~ juste
là pour protéger la Marelle elle-même, pour le cas où
Dworkin déciderait de détruire toute la Création.

Même lorsqu'il est sain d'esprit lucide et plus ou moins
humain (bien que la rumeur prétende qu'il s'agit d'un Nain),
Dworkin reste dangereux. Il peut croire un mensonge, ou
pas, et ne }ilrnais en démordre. Il peut sembler vous aider,
alors qu'il sert en fait un plus grand dessein.

Avec Dworkin, vous ne pouvez jamais être sùr de rien.

1DWORKIN,
FAISEUR D'ATOUTS
(Version à 400 points)
It tqotai mes œrtes. le les soupesai, Grâce Il elles, je pouvais

Wlftr rmt' 'Preuve de volOtlté coutre Eric ou Caine. C'est llll POIl­

roir qw j'ŒVflis dans la maill. Peut-être d'autres également que
j'ignoraIS, us cartes avaient élt dessinées, sous les ordres
d'Oberon, J'Gr Dworkin Barimell, l'artiste fou, le bossu à l'œil
/pré. GJttItn sorcier, ou psychiatre - sur ce point les rumeurs
&icntOMtnuiictoires - qui !JfflI2it d'une Ombre lointaille où Pêre
1iIeIif MIlIJl! d'un destin horrible. On ignorait les ditlli/s, mais

il.., mttu III œmpagne. Cela ne l'empêchait pas d'être
.uste et de posséder un étrange pouvoir. Tlllvait créé
'fIIcé la Marelle en Ambre, puis il avait disparu depuis

us nous étions SOUvellt perdus en conjectures à son

Dworkin

propos, mais personne ne semblait savoir où il se trouvait. Peut­
être Pm l'avait-il enfenné avec ses secre/s.

-Us N~fPriuce5 d'Ambre

Peut-être, comme J'ont spéculé certains, le pouvoir
des Atouts est-il le vrai pouvoir de création, base de l'uni­
vers d'Ambre. La Marelle et le Logrus seraient alors les
ftuits de l'Art des Atouts. En fait, J'univers entier pourrait
n'être qu'un ouvrage d'Art, un morceau de création émo­
tionnelle. Cette version de Dworkin, d'une certaine façon,
est la plus effrayante de toutes, parce qu'elle signifie que
les personnages n'existent peut-être que par leur image
sur les cartes et risquent de disparaître si cellM est effa­
,ée.

Ob/edlfs aduels
\1 est difficile d'imaginer ce que pourrait désirer de

plus cette version de Dworkin, que de continuer ses efforts
artistiques. Selon toutes probabilités, il tiendra à créer de
nouveaux Atouts pour chaque personnage-joueur et dis­
tribuera assez de jeux pour que tous les Ambriens, quelle
que soit leur génération, aient leur paquet de cartes per­
sonnel.

_ Attributs
Psyché - (45 points)
Forœ - (10 points)
Endurance - rang Chaosien
Combat - rang Ambrien



• Pouvoirs
Marelle Avancét (75 points)
Am:lrd trott" le Joyau du JugtmDlt (10 points)
Logrus Ava,1Ci (70 points)
Art tks Atouts MExaltr (100 points) • Qu'est-œ que la

Marelle, sinon un dessin, une extension de ]'Art des Atouts
dans l'abstrait? Se pourraÎl.U que l'esprit tortueux de
Dworkin ait. tel celui d'un Van Gogh insensé, transœnd/lles
limitations du réel et approché de la Vérité? Un tel Dworkin
pourrait faire pratiquement n'importe quoi avec des Atouts.

Mifomorphost (35 points)
MDts dt POilooir (30 points)
Sorctlltrit (15 points)
Conjuration Ava~ (25 points) • Le controle exercé par

Dworkin sur la Conjuration lui permet de créer des oè;ets en
combinaison avec son Art des Atouts. C'est ainsi qu'Ului est
possible de fabriquer plUSiatfS duplicatas d'un paquet de
cartes original.

• Mauvais Karma
(.5 points)

IDWORKIN'
REJETON DU CHAOS
(Version à 500 points)
•... Commt7lt j'ai fui du CMœ pour me rtfugin sur cdte peti­

te fit IUxidtnttile dans l'ocian dt III nuit? MLs miditations sur
l'abysse? lA rtu&tion dt la Marelle dans un joyau susptndu au
ro&l d'unt Lirornt ? Commt7l/ j'ai lrunscrit lt dessin par la foudrt,
le 5ilng d III lyre, tandis qut nos plrts tri furie nt SiZ1:1fIitnt lJIIt
faire, qu'ils itaitnt ar'Titlés trop tard pour me"ire rtfIOlir Il/ors qut
le potmt dt fr:u tru(lJit SIl prtmiht voit dans mon ctTVtllU, ~n­

danl t1l moi la ooIonti dt former 1 Trop tard! Trop tard.... posshiJ
des aOOmi1llltions isslltS dt la maladie, isoU dt lturs stCOurs, dt
/tur pouvoir, j'ai conçu d bdli, prisonnier dt ma nmiVelle mli­
ft....

- Dworkin, noyant parler à Oberon
lA Milin d'Obmm

Pour autant que nous le sachions, Dworkin était à l'ori­
gine un Seigneur du Chaos. Même en exil et soumis à
l'immuabilité par ses liens avec la Marelle, il reste un puis­
sant maître du Logrus. Ses parents des Cours du Chaos l'ont
certes rejeté, mais cela ne l'empêche pas de garder un œil sur
ce qui se passe "chez lui".

Oh/e,Ufs aeluel,
Difficile à déterminer. Une fois qu'il aura accompagné la

procession funéraire d'Oberon dans les Cours du Chaos,
Dworkin pourrait être tentil d'y demeurer quelque temps.
S'il retourne en Ambre, quand il le fera, il aura probablement
une place importante à la cour, comme conseiller privé du
roi.

• Attributs
Psyché - (35 points)
Force· (25 points)
Endurance - (25 points)
Combat· (60 points)

• Pouvoirs
MartlltAœ~ (75 points)
Atrord lIV« lt Joyau du Jugcmtnt (10 points)
Logrvs ·f.xIlltr (100 points). Dworkin J. poussé sa com­

préhension du Logrus bien au-delà de ses simples mutations
perpétuelles, jusqu'aux regles secrètes qui sous-tendent sa
nature. Tout comme les mathématiques du Chaos, ordonnées
dans leur formulation, peuvent prévoir l'imprévisible,
Dworkin a trouvé le moyen de définir les lois du l...ogrus. C est
cette connaissance qui lui J. permis de découvrir la véritable

fonction du Joyau du jugement et lui a montré comment gra­
ver le symbole opposé au Logrus. la Marelle.

Grand Art des Atouts (60 points)
Mttamorphost Avancét (65 points)
MoI5 dt Pouvoir (lO points)
SorullerU (l5 points)
Conjuration AVlI~ (20 points)

1DWORKIN.
VIEUX MÉTAMORPHE
(Version à 650 points)
·Drôltw, fit.il. wDrolt, dr6k, drolL Tu prtnd5 l'appartnet du

pnt Srigneur Conoin tri oomplant m'inJ1utnetr JI'" tks 5tnti­
mtnl5 fIImilÎllIU. Pourquoi lit pas avoir dtoisi Brund ou Blqs ?Û
sont lts enfants dt Claris:Sll qui /JOus onl lU lts plus utilts. w

lt hlzussDi lts lfxIults d mt rtfmli.
·Oui d non·, dis-jt, dttmniné Q lui fournir des rtpliqws

ambigui5 tant qu'il lts aat:pteruit d po.lr5Jlivnril la ~ion.
Cela mt pmndtruit ptUt~re' d'obtenir dt~ injxmations,
sans pour autant lui jtlire ptrdrt sa bonne humt'Ur. ·Et toi r fis­
il- •A qutI tIistlgr ooudruis-tu filire' IIpptIl

- Oh 1pour IL fain plaisir, je prendrai lt m2mt que le htrI·,
ripondit-il d il St mit Q rire'.

Sr tilt' bzscula m arrihe d tandIS qut lts tdI06 dt SOlI rUt
risOlllUlitnt autour dt moi, il~ Q st rnttAmorphosn. Sr
stature stmbtlI augmmftr, d son visagr stflitrit commt UI~ roilt
ttJlut trop pris du tItJlt. l,Q bosst dt 50PI dos pIII1l1 diminuu lms­
qu'il St' rtdrtSSll.. Sts truits St' rtformlrtnt d SIl Nrbe noircit. Je
œmpris Qcd instant qu'il ttaît tn qutlqut sertt t1l train dt mils­
tributr la masSt dt SOrl corps, CDr SIl dttnlist dt nUIt lUI IlmlJIlII

mainttnanl juste au dts:sous dts~...
J'avais dm/nt moi unt .lIgtrtmmt plus mina dt moI-

"""". • lA Main d'Dmon

Comme mêtamorphe, Dworkin ne sera jamais une com­
pagnie très sûre. Son corps et son esprit s'adaptent et s'agi­
tent perpétuellement, tandis qu'il lutte pour lit pas devenir
une part de la Marelle elle-même. On ne peut donc lui faire
confiance, sa forme et sa personnalité t'liant susceptibles de
changer d'un instant à l'autre.

Ob/edlfs aduels
Dans sa caverne près de la Marelle Primale, Dworkin

contrôle mieux son corps et son esprit en perpétuelle muta­
tion. Il restera donc auprès de la Marelle autant qu'il le pour­
ra. Bien qu'il soit très intéressé par les affaires des person­
nages-joueurs, il lui sera impossible de se faire à leur point
de vue. Sa vision de l'univers est tout simplement trop vaste.

• Attributs
Psyché - (100 points)
Force - (20 points)
Endurance - (IlS points)
Combat· (40 points)

• Pouvoirs
Martlle AmI/ch (75 points)
Aavrd lIV« lt Joyau du Jugtnlt'flt (10 points)
Logrvs Avana! (70 points)
Grund Art des AtOllts (60 points)
Mitamorpho6t' Mf;ult&W (135 points) _ Le principal pou_

voir de Dworkin, sa Métamorphose, signifie que Il Marefie
n'est pas une entité séparée mais juste une ·forme· de
Dworkin. Au sens littbal du tenne, Dworltin tslla.....

EnCOn! plus fort, Peut-être Dworkin est-il. Obetoe. li
Ucome, et tous les habitants d'Ombre et d'A Toos De
sont que des Ombres de lui. des parceUes de ...
effrayant. non?

SoraIltrit (15 points)



1DWORKIN, INCARNATION
DE LA MARELLE
(Version à 700 points)
"k suis III Milrtl~. flU lIrtli StnS du lame. En f1'rlvmtInl mon

tsprit p1Ur pllrotnir li 54 ronfiSltnltion «tudlt, c'est Il àirt le frm­
dnnnIt d'Ambrt,. die m'II lflllrflId fUI$Si sûmnarf que~ l'iii InIl'f­

quit. Un 1*r, j'ai rompis que j'&is" ta fois 1tI Msudk ct. moi·
m~, et qu'M dtvmRnt la Mardk, tilt Il dû dnlmi, Dwortin.
Des modifiations mutud~ onl IlfftcU III crmtion tU ct I~ d
at~ ipoql/.t ; là risidml rwfre failksst ri notrt Jota. Û,. je mt
suis rtndu oom~ que tout dommagr infligi Il /Q Mlirtlk nit' smlit
infligi dt mm, d que tend mal infligt li ma pmottrtt afJ«:tetlit /.a
MDrtllt dt fa{tm idtntiqut. CtptndDnt, je nt risqut pour tlinsi dire
rim puisque ID Milrtlk me prot~r, d qui d'autre que moi p:Jumlit
tndonZmIlgo la Mire/le? Un systbrlt donllafal~ 01 parfaite­
ment proIigie por sa fora, un magnifUlue circuit frrml : voilà ct
que je me suis dit. W

II se tut. l'écoutais le jeu, mais je lit sais pas ce qu'il écoutait,
lui.

"Mnis je me suis trompt, reprit-il, alors que ,'étail si simple...
Mou sang. avec lequel [QWU traci la Marelle, pouvait l'effaœr.
Mais il m'Il [allu une éterniti pour me rendre rompit que k sang
lk mon slmg a le méme pouvoir. En l'ulilisant, on peut igalement
III modifltr - oui, jusqu'à I.ll lroisiime gtnmtion.•

- ÙJ MDin d'Oberon

Si Dworldn esl rét'Uement une partie de la Marelle, il
aura une perspective universel1e des événements. Ce qui ne
veut pas dire qu'il devinera les menaces contre AmbrE' ou
les solutions à y apporter. Le problème de Dworicin, c'est
qu'il peut voie beaucoup de choses, mais en comprendre

"" 1"'"
ojf«tlfs IIduEs

Dworkin ne pourril jamais se mller ilI1il vie sociale
d'Ambre, 500 esprit étant petpétuellement ailleurs. Comme
serviteur de la Marelle, il vivra dans sa caverne, pres de la
Marelle Primale, ne s'aventurant que rarement 11 l'extérieur.

_Attri....ts
Psyché - (150 points)
Force - (100 points)
Endurance· (100 points)
Combat- rang Chaosien

_ Pouvoirs
Mnrelle ·EXiJIUe- (100 points) - Puisque Dworkin est la

Marelle et que la Marelle est Dworkin, il n'y a pas de diffé.
rE'nce entre les pensées de Dworkin et les réactions de la
Marelle. 11 doit être sans cesse sur ses gardes, car une simple
penséoe i~, un moment d'inattention, peuvent causer des
cnangenwnts dans tous les univers. de par les liens entre son
espril ft la Marelle.

MIûtre du Joyau dll Jugtmmt (25 points) - Maintenant que
la Marelle Primale a été réparée, le contrôle de Dworkin sur
le Joyau fSI: pratiquement total. Dworkin peut contacter le
Joyau" ou qu'il soit,. se transporter jusqu'ilIlui ou l'amener 11
lui, 1'1 utiliser ses pouvoirs 11 distance. Il peut aussi
l'employrJ pour regarder d'autres versions d'Ambre,
d'~....llés, el toute nouvelle Marelle qui viendrait 11--.........."'" (70 po....)

GiIlll~::Arlt;"'~Atouts (60 points)
Anmdr (65 points)
. (10 points)

(15 points)
(20 points)

• COMMENT JOUER DWORKIN
En me retournant, je le vis jllSle dtrriht le seuü. Il &zit petit

et bossu, ri ses chrtvnu et SIl' baTbe &zÎt!tlI mcort plus longs que
d/l1l5 mon soutlt7Iir. Vttu d'un chmrîst de nuit fJUi lui tombait
jusqu'flux d1m1lts, Dwortîn ttnait unt IJJmpe li hrû/t, et ses~
sombres lI'It frmimt dmim le rxrre fulîgintIIX.

-e&ron,. dit-il, 11tev~ est-d/t nrfin tlt7Iut: 1
- Qutlle heure ,- dorulndtti-jt dowament.
Il .......
·Comment quelle heure? L 'hellrt de dltruire le monde,

voyon.s /-
• ÜI MI/in d'Oberon

Fou ? Ivrogne? Bizarre? Inconstant 1 Erratique 1
Ou bien juste un vieil arrière-grand-père très gentil?
Tout est po5S1ble. Si vous, en tant que Ml, avez jamais eu

l'envÎe de développer votre manière de jouer, Dworkin vous
en offre une belle occasion.

7ignorais s'il parlait littéralement ou par métaphores,
ou s'il ne faisait que partager des fantasmes paranoïaques-,
raconte Corwin. Alors ne vous gênez pas, laissez Dworkin
raconter toutes sortes d'histoires, sous-entendre que d'hor­
ribles choses se tapissent dans les coins ou n'importe quoi
d'autre qui vous passe par la tête. Souvenez vous simple­
ment que quoi que dise Dworkin, même les délires les plus



insensés et les plus paranoïaques, peuvent très facilement
devenir littéralement réels.

En ce qui me concerne, j'adore jouer un Dworkin avec
des hauts et des bas. n est lucide et com~hensible,puis
brusquement, 50n attention se focalise sur autre chose. fi
oublie à qui il parlait et lui demande son nom, ou le
confond avec qudqu'un d'autre. Cest extrtmement décon­
cutant pour les joueurs de voir brusquement Dworkin
devenir muet au beau milieu de l'annonce d'un cataclys-
me...

Bon. un exemple valant mieux qu'un long diJcoun.._

MI : D y a un long couloir, mais tu vois une porte ouverte un
peu plus loin, de laquelle vient une lueur bleutée qui se
répand dans le hall.

Kevin : Nous approchons.
Beth: Oui.
MI : Un petit homme bossu passe la porte et entre dans le

corridor, marmonnant entre ses dents et tenant ce qui res­
semble à un grand bol de café. Que faites-vous 1

Beth: Yvonne lui dit bonjour.
Kevin: Je regarde par la porte.
MJ : L'homme, qui est doté d'une longue longue barbe,

s'arrête pile lorsque vous le saluez, et répand un peu de
liquide par tem. Kevin, tu vois facilement par-dessus lui.
C'est une pièce éclairée par plusieurs lanternes ou
ampoules qui émettent une vive lumière bleue. Il y a une
grande table couverte de livres, des pots brun sombre, des
alambics et des cornues, et quelque chose qui ressemble à
un bec Bunsen.

Beth : Excusez..moi" lui dis-je. Nous ne vous voulons pas de
mal Je remarque autre chase sur lui?

MI : D porte une sorte de chemise de mût ou de robe, infor­
me, couverte de douzaines de taches de toutes 1es couleurs
et mesure un peu moins d'un mètre dJ'lquante. U te regar­
de (ses yeux sont noirs) comme s'il ne oornprenait pas ce
que tu dis. Kevin,. la porte se referme. Que fais-tu 1

Kevin: Je la maintiens ouveftt'.
Beth: Je demande à l'homme s'il va bien.
MI : Refais.moi ça avec la voix d'Yvonne.
Beth : Est-ce que tout va bien, vieil homme 1 Me comprenez­
v~,

Ml : Il te fixe, puis regarde par terre, puis lève de nouveau
les yeux vm toi. Que fais-tu ?

Beth : Est-ce qu'il semble me reconnaitre 1
Kevin: Hé, c'est quoi par terre?
MJ : Tu vois un filet de vapeur, juste à l'endroit où le

vieillard a renversé son gobelet. Il semble y avoir quelque
chose qui bouge dedans. Il parle à Yvonne : ~Hé bien, mon
enfant, tu n'es pas encore couchée? Cest pourtant l'heure
de faire dodo 7~

Beth: Mon enfant? Pourquoi est-ce qu'il m'appelle comme

",MJ : Je ne sais pas, tu devrais le lui demander. Kevin. tu en es
sOr, il y a quelque chose qui bouge dans ce filet de vapeur,
et ça semble grandir.

Kevin: Je n'aime pas ça! Je peux voir un peu mieux ce que"...,
MJ : Oui. si tu te penches en avant. Beth ?
Beth: Monsieur, je ne suis pas votre enfant. Je m'appelle

Yvonne, et voici Roderick. Qui êtes-vous ?
MI: Hum... nsemble un peu lointain, puis de nouveau atten­

tif. Je suis Dwori:in,. bien SÛr, Pour qui me prenez-vous 1
Est-ce que ce sata~ jumeau s'est encore fait passer pour
moi ,

Beth : Dworkin! Oh la la L. Dwori:in,. vénérable aïeul. je suis
enchanlée de vous rencontrer.

Kevin: Jumeau 1Quel jumeau? ny a plusieurs Dworidn 1
MI : Va savoir, Kevin. Que faites-vous 1
Kevin: Je me baisse et je regarde dans la vapeur, par terre.
Ml : nsemble y avoir une petite créature ailée, qui se débat

en faisant des pieds et des mains pour se libérer de
quelque chose de coUant. Beth, Dworkin te regarde et dit:

~Vous n'êtes pas qui vous prétendez.. Vous ne mentez pas,
je le vois bien,. mais vous avez été trompée ou mal infor·
mée.~

1AVOIR DW~RKIN

COMME PERE
Dwodin ne sera pas souvent choisi COIllIJle père et sera

réservé aux pusonnages avec beaucoup de problèmes (de
Mauvais Karma).

Mais. s'il n'esl pas adapté romme père, il peut faire un
gardien fantastique. On peut presque le voir se glisser
qudque part au cœur de la nuit, pour dérober un petit enfant
et l'élever comme le sien.

Il fera, cependant, un bien meilleur grand-père. II est
distrait la plupart du temps, c'est un monstre cinglé à
d'autres moments. Il lui faudra donc envoyer souvent
l'enfant à l'extérieur, ou alors prevoir des gardiens capables
de le protéger d'un Dworkin métamorphosé.

On peut imaginer un rejeton de Dworkin élevé par une
ribambeUe de créatures surnaturelles et démoniaques. Plutôt
que d'engager une gouvernante, son géniteur préférera
conjurer l'être répondant aux besoins de l'enfant à un
moment donné.

1SA PLACE DANS LE JEU
DES INTRIGUES À LA COUR
Dworkin a toujours joué un rôle du genre vieil oncle, en

Ambre. ndonne son assÎStllJ'K.'e' lorsqu'on la lui demande, des
Atouts à œux qui en veulent, et aide le roi quand celui-ci
l'appelle. En dehors de ça, il ne semble pas concerné.

S'il se retrouve maigre tout impliqué dans les affaires
politiques d'Ambre, ce sera en distribuant des 0f"<In,s, quand
il demandera que la cour fasse ce qu'il dit, ou par des
manœuvres si subtUes que sa main ne sera jamais perçue.

Anlis et (O'''lt,.lis
fi a passé des années à instruire Bleys, Brand et fiona,

aussi est-il possible qu'il ait un petit faible pour eux. En ce
qui concerne les autres, il les traite comme des enfants, sauf
peut-être Benedict.. qu'il a décrit une fois comme ~portant

sur lui la malédiction~.

, A'

I LES FRERES AINES
DE BENEDICT
~... Benedict est l'aînt. Il avait pour mtre Cymntlt. rlle lui a

donné tkux frires : Osric d Finndo. El puis - comment dll-oll ? ­
Fait/la a donnl/t jour It Eric. Aprts quoi, Pm a trouvl un via
qut:lamque It son union twtC Cymnm d l'a fait dissoudTt - ab i,,;­
00, comme cm dirait dans nwn ancimllt om~ - It partiT dt son
dibut. Un vilain tour, aUl. MDis ,1 &ille &i.

- Est-œ qut cda nt fi2isDit pas d'nu tous des rnftmts 1I1t-gi.
timts l

- En tout Cll5, InI' position ttllÎt moins '5514'& OsTIe et
Fmndo tl.ainlt tn cdlrt. ri plus qu'un peu, si je~M,
mais ils sont morts ptU apris... ~

-LtSigntllr.Uœmt

Cest la seule mention d'Ostic et de son &ftto Anndo,
dans les romans de Zelazny.

Bien sûr, nous ne savons pas qu'Osne et fIIIDdo lOat
morts ; nous savons que Corwin nous dit qu'lit lOIIl n
n'est pas entré dans les détails. n a dil aussi . .....
seize frères - six étaient morts - et huit ...
étaient mortes, peut-être quatre-.

Tout ça est assez flou, surtout si l'on se
dans les romans ultérieurs de Zelazny, ce
parents ~morts~ réapparaissent, bien vivants.



Peut~tre Corwin ment-il ou bien est-il mal informé.
En tous les cas, Osrie et Finndo seront de parfaites addi­

tions à une campagne d'Ambrl'. Vous pouvez utili5er les ver­
sions détaillées qui suivent ou faire les vôtres.. Vous pouvez
aussi en faire des allik qui partagent leurs ressources dès le
début de la campagne.

.OSRIC
Si un joueur tombait sur l'Atout d'Osrie, dessiné par

Oworkin.. il verrait ceci ;

u portrait d'un homme gnllld ct /MIl brtli, sur fond blarrc. Il a
des dreMu b/onds clllirxmis ct une fine moustllCht bien mil/h,
dt!; yeux vert $Omm trhi ptnitTlllltS, qlli semblent regarder un
homme JlIst pour lin crime horrible. 1/ porte une IMSSlle clouth
dDlls UIIl main, indécis, lMis pTtt Il s'en strvir. Par-dessus Ulrt

vesle molktonnir bleu sombre avec des rlIyllrtS blanches, il porte
lin amp~ IIIII'ntœw trotC dt larges 1Mnchts, /Ait d'lin tis.sw JHUS
Iign ct plll5 doux.

IOSRIC,
LE SORCIER CACHÉ D'AMBRE
(Version à 300 points)
Les Ambriens supposent qu'Osrie est mort depuis long­

temps. victime de la rage d'Oberon. Cest ce que souhaite
Osne. D rOde aux aJentoun d'Ambre, entretenant un réseau
d'agents et d'espions.

_ Attributs
Psyché. (55 points)
Force - (30 points)
Endurance - (30 points)
Combat - (35 points)

• Pouvoirs
Empreinte de ID MJmlle (50 points)
Mitilmorphose Avanch (65 points)
Sorcellerie (15 points)

• Créatures et artefacts

&n Coup, /.Q massue d'Qsrie (16 poln~)

- Totale Invulnérabilité (8 points)
- Dommages Destruct~ (8 points)

Ln 4gen~ d'Osr/e (4 poln~)

Ce sont des créatures d'Ombre, humanoïdes mais
taillées pour la nuit et le froid. Les créatures d'Qsric peuvent
rester immobiles pendant des semaines, voire des mois,
comme des statues. Sous cette apparence, eUes entendent
tout et ont une exœllente mémoire.

• Formes Variables. (2 points) • Us peuvent se transfor­
mer pour devenir invisibles, ou en ·statues· de pierre, ou
encore en une bonne imitation d'un quelronque serviteur au
visage anonyme du château.

• Recensés (x2)

1COMMENT JOUER ,?SRIC,
EN SORCIER CACHE
Osric pourrait être n'importe qui dans la campagne,

depuis le serviteur d'un joueur jusqu'à un Ambrien de la
génération précédente, grâce à son pouvoir de
Métamorphose.

AlUn et ellnemis
Benedict et Finndo étant tous deux les frères d'Ostie, il

est probable qu'ils seront ses plus fidèles alliés ou ses pires
ennemis. Osric garde en lui une bouillante colère vis-à-vis
d'Oberon, et il s'attaquera à tous les favoris d'Oberon, en
pa.rticulier Corwîn.

IOSRIC,
VOYAGEUR MAUSSADE
(Version à 400 points)
Osric a quillé Ambre après une terrible dispute avec

son père, Oberon. Depuis il parcourt les Ombres, se sentant
partout étranger, sujet à des sautes d'humeur, allant de la
dépression à la simple mélancolie. nn'est pas un amÎ fiable,
nÎ un ennemi acharné. La seule chose dont on puisse être
sûr, c'est qu'il ne reviendra jamais en Ambre, et qu'il
n'oubliera ni ne pardonnera.



• Attributs
Psyché. (35 points)
Force - (65 points)
Endurance - (80 points)
Combat- (135 points)

• Pouvolrs
Emprtinte de III Mardk (50 points)
Mltllmcrphost (35 points)

• Créatures et artef..cts

Bon Coup, la massue d'Osrk IS polnls)
• Extra-Dure (1 point)
• Double Dommages (2 points)
• Sens du Danger (2 points)

• MauvOils Karm..
(+5 points)

1COMMENT JOUER OSRIC,
EN VOYAGEUR MAUSSADE
Osric le voyageur est un personnage inconstant. Même

si son humeur est toujours sombre, un mot de trop de son
interlocuteur peut le mettre en rage. Il attaquera alors pour
ne s'arrêter que juste avant de tuer. Ou bien il s'en ira en
Ombre, à la recherche de quelqu'un qu'il pourra tuer en
toute bonne conscience.

AlIlk et ennemis
Il n'a aucun ami à proprement parler. Il est peu probable

que quiconque se souvienne de lui, et encore moins qu'on le
haisse.

1OSRIC, DUC DU CHAOS
(Version à 450 points)
Osric n'est pas seu1ement un habitant des Cours, mais

aussi l'un des plus puissants. Il est enlré par mariage dans
une des plus grandes familles du Chaos, et a placé sa femme
en bonne position pour la COUfW vers le trône.

Il est bien sûr nécessaire à cette version d'Osric d'être
très ptlIdent en ce qui concerne ses relations avec Ambre et
ses parents. Bien qu'il puisse aider ses jeunes nièces et
neveux, il hésitera probablement à montrer cette compassion
devant d'autres habitants du Chaos.

• Attributs
Psyché· (75 points)
Force - (29 points)
Endurance· (35 points)
Combat - (35 points)

• Pouvoirs
Emprrintt dt iii MRrdk (50 points)
1..Dgrus AtllInc:i (70 points)
GTilmi Art des Atouts (60 points)
Mtta~ (35 points)
Mots dt Pouroir (10 points)
Sorulltm (15 points)
Conjuration (20 points)

• Créatures et artefads

BOn Coup, la massue d'Osrle (16 points)
Le seul reliquat de son héritage ambrien est celte mas­

sue, une arme qui répand la peur dans les Cours du Chaos. Il
ne l'utilisera que pour défendre sa vie.

- Dommages Primordiaw: contre les créatures du Chaos.
(16 points)

1COMMENT JOUER OSRIC,
EN DUC DU CHAOS
Osric est aus.si manipulateur, comploteur et ambigu que

n'importe lequel de ses fœres et sœurs. Il réserve, bien enten­
du. ce côté de lui-même à ses implications dans le grand jeu
des Cours du Chaos. Face à d'autres Ambriens, il usera de
ruse et évitera de s'engager en quoi que ce soil.

Alliés et ennemIs
Sa place en Ambre n'intéresse plus Osric. Seuls ses deux

frères, Benedict et Finndo, peuvent encore faire monter
quelque sentiment en lui.

1OSRIC, PERSONNAGE­
JOUEUR AMNÉSIQUE
(Version à 125 points)
Osric représente une telle inconnue qu'il est possible

d'en faire même un des Pl de la campagne. Ces! Ids diffici­
le, et recommandé uniquement pour quelqu'un qui a pns
une énorme dose de Mauvais Kanna. après avoir beaucoup
enchéri Le joueur créera son personnage de la manière habi·
tuelle, et il sera complètement inconscient de la métamor­
phose effectuée par le Maître de Jeu et des souvenirs qu'on
lui aura enlevés.

• Attributs et Pouvoirs
Ceux-ci dépendront de ce que le joueur aura dépensé

durant les enchères et la construction de son personnage.
Toutefois, comme Osrie dispose de vingt-cinq points supplé­
mentaires, le joueur se découvrira parfois de surprenantes
facultés.

Parcourir la Marelle
Quelle que soit la nature de l'affection qui a causé

l'amnésie d'Ostie, et fait que œlui-ci n'a plus aucune idée de
sa véritable identité, la Marelle ne pourra pas la soigner.

_ Alliés et ennemis
Ce point est délicat, car certains PNJ, comme

Dworkin, Benedict, Fiona et/ou Brand peuvent connaître
la véritable identité d'Ostie. Quelle sera leur réaction face
à ce nouvel Osric ? Et celle du reste de la famille si la véri­
té est dévoilée?

Avant de faire ça li l'un des Pl, le Maitre de Jeu devra
soigneusement étudier ce qui aura mené à cette situation, les
points dés étant la cause de l'amnésie, son remède et ses res­
ponsables.

.FINNDO
On ne cotiRait de Fmndo que son nom,. brièvement men­

tionné. On sait seulement qu'il est le frère aîné de Benedict,
disparu depuis longtemps et certainement mort. Voilli il quoi
poUl'Tait ressembler son Atout:

Ur œrte montu un homme sbuux, It l'air stvtrt, f"'t$lIVt
puritain. Sts yeux sont gris comme lts nuagts, JRl« fh ptt;'"
touches argent&s. Ses cheveux et son tpaisse oorbt' mHm, Il roflgl
du /tu au gris de l'tICitr. Il a le cou épais, la poitrillt l4lfIr et l'air
musclt. Un anneau d'acier à sa main gauche porte UIIl~,.,..

rt ama d'une couleur ptile indttermm«. Il tient une......
It dnlx IIlIlÎns, rommt un outil plutôt qut romrm! -:~:::-o""
lIt>1lnt-bras droit tsl roUvttt d'unt pikt d'armure
pairt dt gAnts gris prnd It SIl crinturt. 1/ pmit vétu
mon~, dt rouge sombrr tf dt gris.



1FINNDO,
ANCIEN MAÎTRE D'ARMES
(Version à 325 points)
Et si Finndo avait été le professeur de Benedict? Cette

version le présente sous un jour encore plus dangereux
que Benedict. Son obsession pour le combat a consumé
son esprit au point que plus rien d'autre ne compte pour
lui.

Les joueurs pourront trouver bizarre l'attitude de
Benedict face à Finndo. Il le traitera avec respect, et une
admiration un peu enfantine, voyant en Finndo le grand
frère qu'il a toujours rêvé d'égaler, ou bien avec peur et
haine, si Finndo s'est montré un maître trop dur, plaçant tou­
joun; la barn trop haut pour lui.

_ Attributs
Psyché - rang Ambrien
Force - (65 points)
Endurance· (50 points)
Combat - (155 points)

_ Pouvoirs
Empreinte de la Mardie (50 points)

_ Créatures et artefacts

Le brassard d'armure de Finndo (4 points)
Son propriétaire J'utilise avec adresse pour dévier les

coups, les projectiles ou, lorsque l'occasion s'en présente,
pour frapper.

- Résistance aux Armes il. Feu (2 points)
- Double Dommages (2 points)

L'épû li deux maIns de Ffnndo (1 polnU
Grande épée. Sa principale qualité est de résister aux

coups assénés par Finndo.
- Extra-Dure (1 point)

1COMMENT JOU,!>R FINNDO,
EN ANCIEN MAITRE D'ARMES
Finndo a eu une violente dispute avec Oberon. Ayant eu

vent de la mort du vieux roi, il risque de revenir en Ambre. Il
n'est pas plus intéressé par le trône que ne l'est Benedict,
mais il donnera probablement un peu de mal à Random, car
il entend être traité comme il sied à son rang.

AIUés et ennemis
Finndo considère Osric comme son meilleur allié. Il a de

l'affection pour Benedict mais attend de lui qu'il lui obéisse
et suive~ directives. Quant à ses frères cadets, il les consi­
dère comme des enfants pas encore prêts il. affronter les dan­
gers du vaste monde.

L'/dlIéMtfslf
Si ce Finndo existe dans la campagne, il sera celui qui

dédcIe de Yissue de tout conflit auquel il participe. Pour les
jouean. obtenir son aide équivaudra à amener la cavalerie
au__d'Ambre.

fUlNDO, ENNEMI D'AMBRE
ion à 450 points)

de haine envers le pays natal qui l'a trahi,
du, préparant sa vengeance. Il est arrivé à
vision de la Marelle et a créé une chaîne

vue pour encercler et lui permettre d'attaquer

_ Attributs
Psyché - (40 points)
Force· (35 points)
Endurance - (30 points)
Combat - (172 points)

• Pouvoirs
Marelle Avancée "Anorntllle~ (90 points) - Finndo, il. force

de concentration, a réussi à altérer la Marelle dans ses
Ombres personnelles, les modifiant au point qu'elles ne cor­
respondent plus aux angles et aux courbes de la Marelle
d'Ambre. Le résultat est que seul un personnage initié à cette
version troquée de la Marelle peut parcourir les Ombres de
Finndo. Un initié de la Marelle Avancée, après un certain
temps d'étude, obtiendra quelque accès il. ces mondes. Un
enfant de Finndo aura une affinité naturelle avec cette
Marelle, traversera ses frontières et commandera il. ses créa­
tions sans effort particulier.

• Créatures et artefacts

L'anneau alférafeur de Marelle de FInndo (16 points)
Cet anneau est l'équivalent du Joyau du Jugement à

l'intérieur des Ombres de la Marelle truquée de Finndo, et
pour les êtres qui les habitent.

• Totale Invulnérabilité (8 points) - Aucune force natu­
relle ne peut endommager l'anneau pas plus que la Magie ou
les Pouvoirs inférieurs.

- Capable de "Modeler" la Réalité de la Marelle (8
points)

Les drlens de guerre de Flnndo (34 pointsl
Bien qu'il les appelle des chiens, ces créatures sont, en

fait, des humanoïdes canins, mesurant plus de deux
mètres de haut, au corps élancé et musclé. Il sont peu
nombreux, mais chacun d'entre eux est capable de mener
des armées au travers des Ombres de la Marelle truquée
de Finndo.

- Vitalité Énorme (4 points)
- Maîtrise du Combat (4 points)
- Résistance aux Armes Blanches (1 point)
- Capables de Parcourir les Ombres de la Marelle

Truquée (8 points)
- Recensés (x2)

Les soldats de Flnndo (12 polntsl
Dans toutes les Ombres de Finndo, les gens attendent et

s'entraînent au combat, dans l'espoir qu'un tour, il fera appel
à eux.

• Souffle Ambrien (2 points)
- Entraînement au Combat (1 point)
- Répandus dans une Ombre (x4)

• Ombres personnelles

De'a'und, le cercle d'Omlires de Finndo (21 points)
Tout comme une chaîne d'îles entourant un vaste conti­

nent, les Ombres de Finndo encerclent Ambre, chacune étant
reliée à ses mers, mais accessible uniquement avec la bonne
clé, la vision de la Marelle truquée de Finndo.

- Ombre Primale (4 points)
- Accès restreint (2 points)
- Contrôle du Contenu des Ombres (1 point)
- Horde (x3)

1COMMENT JOUER FINNDO,
EN ENNEMI D'AMBRE
Soignant ses plaies et bouillant de colère, Finndo a juré

que son père tomberait un jour.
Est-il au courant du trépas d'Oberon? Le récit du sacri­

fice de ce dernier pour réparer la Marelle, à la fin de la



gu~ contre le Chaos, pourrait adoucir l'idée qu'il se fail
de lui et du reste de la famille. n serail alOTS possible. bien
que difficile, pour les joueulS d'opérer une!iOI'Œ de réconci·
liation.

En ce qui conœme les autres enfants d'Oberon,. Finndo
n'a que peu de respect pour eux. les considérant oomme des
atouts -après coup· de son père. S'ils ne lui offrent pas le
hône, il le demandera, en tant que fils aîné.

Alliés el ennemis
L'homme qu'il hait le plus est Benedict, qu'il accuse de

l'avoir trahi. Bien qu'ils soient fâchés, il cherchera à se récon­
cilier avec Osric.

IFINNDO.
SEIGNEUR DU CHAOS
(Version à 450 points)
Fils ainé d'Oberon, Finndo est né, et a été élevé, dans les

Cours du Chaos. Irrité par les jeux de son père et la façon
donl celui-ci manipulait jusqu'à ses enfants, il!'a quitté. Puis,
trouvant les choses plus agréables du côté des Cours, mais
pas dans le Chaos même, il s'est créé son royaume particu­
lier.

Il a un faible pour ses jeunes frères, et surtout pour les
enfants. Il les aidera lorsqu'il en aura l'occasÎon, et les
iK'CUeillen dans son domaine et à sa table. Son statut n sa
réputation au sein des Coun du QIaos sont tels qu'Ului sen
éventueUement possible d'y intercéder en Ieuc favPur.

L'anneau qu'il porte à la maÎn gauche est le sceau du
Seigneur des Appels. Finndo préside, en efret. dans les Cours
un tribunal particulier, où ceux qui sont accusés de trahison
envers les Cours peuvent déposer un dernier recours en

appel. En nommant à ce poste un étranger, quelqu'un du
sang d'Ambrt' et qui ne poumll jamais être roi du Chaos, la
famille royale ses! assurée de l'impartialité des jugements de
cette cour, qui ainsi échappe" toute influence politique de la
part de ceux qui jouent pour le trône.

_ Attributs
Psyché - (25 points)
Force· (50 points)
Endurance· (25 points)
Combat - (155 points)

_ Pouvoirs
Emprrintt Ik la Mardlt (50 points)
Maîtrise du l.ogrus (45 points)

-"""""'" (35 pain"i
Son:dkrit (15 points)
Ûltljunltion (20 points)

_ Créatures et artefacts

Le 6ra.ssard d'armure rouge de Flnndo (18 ptllnls)
Outre qu'il est une pièce d'armure, ce brassard per­

met de conjurer et de contrôler des créatures du Chaos
que Finndo a entralnées. Lorsqu'il lève le bras droit, elles
viennent vers lui, sous forme ailée, pour atterrir sur le
b"""".

- foTce Psychique"Augmentée~ (8 points)
• Capable de ~Modeler" les Habitants d'Ombres (2

points)
-Inflige des Métamorphoses (8 points)

L'épie il dewx mains de Flnndo (1 /HIEn!)
Voir plus haut.
- Extra-Dure (1 point)



L'lI'Ure4Ut th Ualson (12 pol,It.)
Cet anneau fait partie d'une série, dont chaque élément

est porté par un des membres des Cours du Chaos. Ils les
utilisent pour communiquer et disposent d'un anneau su~

plérnentaire qui portt' leurs ~ges (sous forme magique)
et identifie les messagers.

- Perception ExtrasensorieUe (4 potnts)
- Stockage de Sorts Recensés (2 points)
- Recensés (x2)

_ Mauvals Karma
(+1 point)

1COMMENT JOUER FINNDO,
EN SEIGNEUR DU CHAOS
En tant que gentilhomme du Chaos, Finndo sera très

fonnel, mais aussi amical envers un Ambrien en visite. 1\
n'acceptera pas d'entretien avec Oberon, envers lequel il a
encore du ressentiment pour les raisons qui ont conduit à
leur séparation.

Alliés et ennemIs
Finndo sera ouvert et accueillant envers ses frères Osric

ct Benedict. Des membres importants des Cours comptent
parmi ses alliés, lui rapportant de nombreuses infonnations
sur ce qui s'y passe. Il a également un certain nombre
d'ennemis dans les Cours, des maitres du Logrus qui détes­
tent tout ce qui se rattache à la Marelle ou qui n'apprécient
pas le pouvoir politique dont il jouit auprès de la famille
royale.

.DARA
Elle st: tmait Il UM douZJli~dt p!lS dt moi, Unt grundt fille

minctftl« rks yeux noirs d dd drn1tux bnms tris lm/ris. Elle por­
tAit Unt Mft d'tsCrimtVT tf ItnQjj Unt /ph dAns sa main droitt, un
11W4JUt dans sa mtlin 8flucht. Elle /nt rtgardait m riant. Elle /ltIQit
des dtnts blanchts, égIIlts, tl un tanlintf trop longues ; son na ri
st$ pommritts bronzéts Bllienf saupolldrls dt tadles dt rouSStUr.

- Us Fusils d'API/on

Elle ressemble à une adolescente pleine d'entrain. Une
grande gamine, élancée, avec des yeux noirs et des cheveux
bruns, au nez semé de taches de rousseur. Absolument char­
mante.

Si ce n'est que, d'un instant à l'autre, elle peut se trans­
former en gardien de l'enfer, doté de tout un attirail de
cornes, sabots, queue, son petit nez retroussé devenant un
museau puant le soufre.

e'est rune des rares personnes à avoir la double ascendan­
ce d'Ambre et du Chaos par leurs familles royales. De par sa
mi-re, elle est LI petite-fille, ou l'arrière-petite-fille ou quelque
chow de ce genre, de Benedict. De par son père, elle fait partie
de la douz.1ine d'héritiers potentiels du trône du QIaos.

C'est aussi le grand amour de Corwin. ou peut-être sa pire
ennemie. Quoi qu'il en soit. c'est la mhe de son fils, Merlin.

Ceri grâce à une vie de préparatifs précis et d'une ruse
innéE- qui lui a pennis de tromper CoTWin quant à ses ori­
gines. D'mJeurs, la même tactique lui a permis de pénétrer
dMs Ir chMeau d'Ambre, d'en tuer les gardes et de parcourir
t. Marelle, devenant ainsi potentiellement la plus grande
eNWDIittfAmbre.

MIiI DaTa n'accepte d' ()l'dres de personne, ni des Cours
nicr~ Elle agit de son propre chef, noue ses propres
....... et e!t parfaitement capable de créer une troisième

Itbeloin s'en fait sentir.
..wa-s de la politique, c'est aussi une très fine lame,

,,!!,~, meilleurs Ambriens.

Dara

IDARA.
DESCENDANTE DE BENEDICT
(Version à 150 points)
Je continwzj Il ttudier son visage. Ou~ c'&it po.ssibk...
•Jt mt sms offmsI, dis--~ mfin.
-Poullfuoi?
- hra lJIIt Ikntrlid nt m'a pas cJfm rit dgJUr-
- Un dglln ?
• Vow: tfts sa fille, n'tSf-a pas ?
El~ rougit, mtlis stmUQ III litt m signe rit dhligalion.
• Non. dil-d/L. Mais VOII.!I brûlez.
- Ptlik-fil~? donJlndJli-~.

• Enfin... Si l'on Md.
-J'fli bioz peur dt nt pas romprtndrt.
- lItltUt qut je l'lIpptl~ gtIInd-pm. Mais m réDUit il ttait le

pm rh /Illl grand-mm.
• Us Fusils d'Avalon

Ayant rejoint le camp qui est sorti vainqueur de la
Guerre de la Marelle, Dara entend maintenant faire recon·
naître son héritage ambrien. Elle se joindra à Benedict, fera
partie de sa famille et deviendra son apprentie. En ce qui
concerne la politique familiale, elle se rangera du côté de
Benedict et se détournera des problèmes des Cours du
Chaos.

_ Attributs
Psyché - rang Chaosien (+10 points)
Force - rang Chaosien (+ 10 points)
Endurance - rang Ambrien
Combat - (70 points)

_ Pouvoirs
Empmntt dt III Mardie (50 points)
M&~ (35 points)
Sorulltrit (15 points)

1COMMENT JOUER DARA, EN
DESCENDANTE DE BENEDICT
Si eUe ment comme elle respire, Dara est aussÎ une escri­

meuse de talent, et elle aime l'action. Elle ne restera donc pas
des heures à attendre sÎ elle a l'occasion de bouger. EUe sera
amicale envers les jeunes générations <les joueurs), essayant
de s'insérer dans leur groupe, étant donné qu'eUe ne se sent
pas à sa place parmi ses aînés.

Aillés et ennemis
Elle fera tout pour entretenir des relations amicales avec

son grand-père Benedict. Elle a été blessée par Corwin, de
par sa propre faule, bien sûr, ce dont elle se rendra peut-être
compte avec le temps. Pour le moment, elle n'a aucun autre
ennemi en dehors des Cours du Chaos.

IDARA'
PRINCESSE DU CHAOS
(Version à 175 points)
-ElIt m'fi dit qu'Ambrt, au plus fort de SIl ronvptiorr tl de

son fI'"'8l1t1U, /mli! rompu unt sorlt d'bJuilibn mifllpJrysiqllt'
trisumt mtn die ri Ùl Cour du CMos. Son peuple dtNit mtrintt­
r1Qnt S'tmploytr Il rtdrts.str Ùl situation m ditastant Ambrt. Son
'fOylumt n'est pas unt Ombrt d'Ambrt, /Illlis unt mtiU totll1nnmt
indiptndllntt. fn Ilfftndanl, foultS ln Ombrts inftrmtdioirts
50Uffrmt lk Ùl prtsmu dt Ùl routt noirt. Mais Bani donnt ~ ptU
dt chosts qUt je savais sur Ambrt, jt lit pouvais qut l'irouttr. Au
dibut, j'ai IlCœpIt lout ct qu'tlle mt disait. A mts yeux, Bnmd cor­
rtspondllit porfll;ttmtnt li Sil dtscripHon du mlll tn Ambrt.



Pourtant, quand je lui tn ai parli, tilt m'a dit non. D~ms k pays
d'ml elk MJait, il Hait unt sorte de htros. Elit ne pouwit gutrt
lIIt donner dt dtlails, mais apparemment, ctla nt la gênait pas
ordre lntSure. C'est Il ct momtnt·/d qut je me suis rendu compte
lfU'elle hail beaucoup lrop sûre de tout, qu'ellt parlllit 1It'tC les
lICl:tnls d'une ftlnatique... W

- Martin parlant de Dara
ÙI Main d'Obmm

Après avoir tenté de s'allier à Ambre et à Corwin,. Dara
he il maintenant tourné le dos, allant jusqu'à renoncer à sa
forme humaine. Elle s'en retourne vers les Cours, avec le
bénéfice de son expérience et de la connaissance de la
Marelle, pour reprendre sa place parmi les héritiers poten­
tiels du trône.

_ Attributs
Psyché - (5 points)
Force - rang Chaosien (+10 points)
Endurance - rang Ambrîen
Combat- (50 points)

_ Pouvoirs
Empreillte lit ln MtlTtlIe (50 points)
Maîlrist dlll...ognls (45 points)
Mitamorphœt (35 points)

1COMMENT 'OUER DARA,
EN PRINCESSE DU CHAOS
Ayant été échaudée par Corwin,. le meurtrier de son

onde Borel, elle n'a aucune raison d'être amicale envers
les Ambriens. Elle est encore jeune, pleine de fougue et de
fierté.

Alliés et e''''emis
A ses yeux. son plus grand ennemi est Corwin. En tant

que prttendante au trOne du Chaos, eUe se doit de considé­
rer tout Ambrîen comme un ennemi, au moins en apparence.
Bien sûr, la paix est signée entre Ambre et le Chaos, mais les
Cours ne mettront jamais à leur tête une reine dont les loyau­
tés seraient partagées.

IDARA'
REINE DES MÉTAMORPHES
(Version à 250 points)
WJe suis Dam. Olm d'Ambrt, la reine D.lra.fe liens ct trone

pur les droits du sanget dt la conquête... W

- Le Signt dt ln Licorne

Dara n'a jamais caché ses ambitions. Elle a été jusqu'à
séduire Corwin, pour avoir un enfant de lui, à assassiner les
gardes du château d'Ambre et à conspirer avec Brand, pour
détruire la famille royale d'Ambre. En clair, éest l'ennemi le
plus puissant et menaçant qu'A"bre ait jamais connu.

Dara se voit maintenant hlritière du trône d'Ambre,
depuis la fin de la guerre. Après tout, eUe est la seule descen­
dante connue de Benedict, l'aîné des fils vivants d'Oberon.
EUe porte aussi la chevalière d'Oberon, signe de confiance
du vieux roi. Elle ne contestera pas sa plaœ à Random. mais
s'il venait à disparaître, ene réclamerait inunédiatement la
~..

Tout ceci la rend doublement dangereuse. EUe va à
présent tenter de rentrer dans le sein de la famille royale,
peut-être en se mêlant à la nouvelle génération. Plus elle
sait de choses sur Ambre, plus ene veut en apprendre. Si
eUe en avait la possibilité, elle essaierait de se rapprocher
de Dworkin, le détenteur des plus grands secrets
d'Ambre.

_ Attributs
Psyché - (15 points)
Forœ - rang Ambrîen
Endurance· (35 points)
Combat- (50 points)

_ Pouvoirs
Emprtinl~dt /Q Martlle (50 points)
MitamoTpltost Aœrn* (65 points)
SoraIItrie (15 points)
Conjumion (20 points)

1COMMENT 'O,!ER DARA, EN
REINE DES METAMORPHES
Elle est sournoise, prompte à inventer des histoi.res plau­

SIbles et utilise tous ceux qu'elle rencontrt, lesquels la voient
comme quelqu'un de plaisant et aimable. Alors qu'en fait,
elle ne pense qu'à trouver en eux une faiblesse dont elle
puisse se servir.

AlIUs et elufel,tEs
Elle ne hait personne en Ambre, sauf peut-ëtre Corwin.

Elle a besoin d'alliés et elle le sait très bien.

• DARA PAR ELLE-MÊME
ïrts bien, W fit-dIt tri soupirunl. ïm blirn. Vous itts moilI­

Itrulnl informl des pl4ns lit Bnl1w... /Q dtstrfldion et Li rta:lrIS­

Irvdion d'Ambre... ?
- DIli.
·11 Yfilflait no/reconsenttmtPll et noIreœoptralion.
- y compris le meurlrt~MDrtill 1 "inttroint 1ùInclom.
wNon, W ripandit-dle. "Nous ignorions qui il (omptlilil

tmploytr comme... IIgtnt.
- CtIn VOUS lIumit-il flnt!1.s si WIlS favia Sil ?
- Qw!stion purtmtnt hypothhiq~. JUponda-y vousm~ Je

suis heureuse que Martin soit toujours t1l vit. C'est tout Ct que je
peux vous dire il Ct sujet.

- Trts bien, fil Rtmdom. Mais WJOnS tn Il Brund l
- Tl /1 réussi Il joindre nos cMfs par des mélhodts qUI" fui a

enseignks Dworkin. /1 aooit ~ l'ambition. Il lui filllait la comulÎs­
sallet, le pouvoir. 11 nous Il offert UII mordit.

- Qutllt genre decolllllliSSllnct ?
- D'une part, il ignarait comment tMtrflire la Marelle...



• Ainsi, C'tst VOliS qui ites rtsponSllble de ct qu'il a ~it,

l'QCCUS/J Rsndom.
- Si oous ttrla Il roir amsi Its chosts.
·C'tst~alS.'

Elit haussa Its /plluits, pllis se lounul vtI'S moi.
·Am-rous tnvird'Oitrndrt mit IUstoiTt l
- Alla-y.' lt ngwdai Random, qui fit UII signt. fljJinrwtif.
'Ow , donni; BmuJ ce qu'il disirait, rruris 0I'l lit prNt1Iit 'Ili

pTt con.jWzta, rtprit~ On C7lliptit qu'lIl1t fois 01 possts.sion des
moyms dt /tlçolllltr ~ mondt li SIl guist, il lit st ronttllte ptl5 dt
rtgna Slir IIl1t Ambrt rh1is«. 11 ttrrttrllit d'hrndrt tgrdtmmt SIl
mlllllti:Jn SlU ~ C1tIIos. On SOIÙ!ailait IIl1t Ambrt Ijfrriblit potU qwt
lt Chaos sail plus furl qu'; p1istnL l'hab/isstmmt d'lin iquilibrt
.IIOUMlU, qui novs livmait _ni4gt des ltms d'ambrt qui 5'801­
dmt trltrr nœ nlylIlimes. /1 y Il lDngttmps qwt "Of! Il rompris qut les
dtux ~umtS lit pourront jll1lUlis fIIsionntr, ni 'lUt l'un d'tlIx soit
ditTllit, $/lns boulmntr dll mémt ('f)UP tOllt Cl! qui osciIlt rnm IIOIlS.
Lt résultat rn aurait tu III stllM Ilbsolue (lU It Chsos total. Ctprndant,
tout !'Il voya"t bien les Ilmbitions dt BTllnd, nos drcfs st 5(Jflt wttmlus
1Im' lui. C'était la mtil/tllreoo:asion qui st prhentait dtpuis dts ms.
II fallait la saisir. 0" aVIlit l'imprtSSion que /'on pourrait neutralistT
Brllnd et finalement le mnpJaar, le moment venu.

• Ainsi, vous envisagiez aussi une double trahison, obstrua
Random.

• Pas ~'iI ttmlit porole. Mais nous savions qu'il n'y serait pos
fitUle. Alors, nous avo,lS organiM Et mouvement qui poul1lJit st
rtviln néussairt contrt lui.

- Comment œla ?
- On le lslissmil a~ li St::S fins, puis il stJ"Q.it ditrvit. 11

aUT/lit pour successeur un membre dt la /Gmilk royale d'Ambrr' qui
apparlicldnUt IgaI.tment li la pmnitrt /GmiIle des Cours; lin ifrt
qlli aurllit ~ndi parmi nous ri allrllit HI fonnl dans ct but.
Mn-lin rqoint mime SIl portnU /ltltC Ambrr' des dtlu c6fb;, par
mon andtre Btntdict et par VOMS-mlmt•.. les dtv.r pritDuWnts
fmn1s; ootre tront.

- Vous itts de 14 /Gnll1le royrzledu 0Ill0S l'
E./le sovril.
Je me /twIi. M'I'oignai de quelques plU. Conlemplai les

andrts dt l'lifTe.
'Je Iroirot quelque peu dipritnllnt d'avoir Bi immisci.ns un

J1"'87Umme bitn &bIi dt reproduction, finis-jt par dire. Mais quoi
qu'il en soit, ct 01 admelffmt que lout Cl! qut vous lJUl'2 dit sail vrai
• pour le moment - pourquoi nous mamttr tout cdtJ tnIIinttmlnt l

• Parce qut je crIIins que les seigneurs dt mon royaume nt
!Oient prêts lili/in lIussi loi" dans l~rs dtsstins que Bmnd dans
les siens. Plus loin, peut-être. Cet iquilibre dont je oous porlais...
RiJres sont ceux qui semblent juger de sa difficulté. j'ai 1:\1TCOuru
les terres de l'ombre proches d'Ambre et je me suis promenée Ilussi
dans Ambre. Je connais également les ombres adjaœntes au ChMs.
J'ai rencontré bien des gens et VII bien dts choses. Alors, quaud j'Ili
relroufi Martin et que j'ai convtt'Si llV« lui, l'impression m'est
utmlt que Its changeme"ts que 1'011 m'lJVIJit préstntés romme itant
l'O'lr le mieux n'aumient ptl5 stultment pour résultat UI~ riformt
d'AIIIbre phls amfonnt IlUX m'IIX de mts IIÎ'IIs. Au amlrllire, ils
frrrtinrl d'Ambre lin simple prolongement des Cours, ri 14 plupart
ch onwo st rtplitroitnl pour rejoindre le C1ulos. Ambre dœitn·
dmt ltJII!' lIe. Certams dt mts aÎnh qui sonl encort jslritux qut
DvIorb# /lit crtt Ambre, tn premier 1iDt, souhailtnt en riJlIité UII
retow Il .. sitUJltian 'nttriolrt et cette ciDtion. Lt Chaos total,Il',,,,.., lI6ts Imdts choses. Je JUge la sitUJltiolllldud~ Sllpiritvrt
ri }t~ '" mainlmir. Mon DŒII tsl que ni l'un ni l'Dm des
""m.1IraV ttidorinx d'un amJlit qutIamqut. ~

- Lts Cours du Chaos

•
plusitl<rs antimttres dt pllIS que RDndom, mais il

que lui. Son menton et ses pommelles 8aîtnt tai/Us
n, ct ses cheveux lJVIJient 14 même tature.

• ÙI Mai" d'Oberon

Uest un peu plus grand, plus large d'épaules, avec un
peu moins l'air d'un vaurien, mais ressemble cependant
assez à son père pour que l'on sache avoir affaire au fils de
Random.

n a un peu peur d'Ambre. Son premier contact avec un
membre de sa famille, en dehors de sa période d'entraîne­
ment chez Benedict. a failli le tuer. Cda l'a rendu,. disons._
......l

U a aussi noué des liens avec quelques personnes des
Coun du Chaos, dont son cousin Merlin et la mère de celui­
ci,. Dara. Princesse du Chaos. En dehors de œIa, Martin n'a
}amais présenti aucun signe particulier.

1MARTIN.,
HERITIER D'AMBRE
(Version à 120 points)
L'homme que j'y voyais nr'itllit Il demi fpmilier. ct qui signi­

fiait, bien entendu, qu'il m'étaÎt Il demi Itrllnger. Lts cheveux
blonds, bien ne/s, les traits 1Isst% fortement ItUIrqués, un petit sou­
rire, ri la Ctlrrure pas Irh; solide.

- ÙI Mai" d'Oberon

Maintenant qu'il a retrouvé son père, Random, et qu'il a
été ramené à la cour d'Ambre, Martin va commencer à
apprendre son nouveau métier. Cela veut dire apprendre à
être l'héritier du trône, le successeur du roi Random.

_ Attributs
Psyché - (15 points)
Force· rang Ambrien
Endurance· (15 points)
Combat- (4{l points)

_ Pouvoirs
Emprrinte dt la Mire/le (50 points)

1COMMENT JOUER MARTIN.
EN HÉRITIER DU TRÔNE
La principale question au sujet de Martin est de savoir

s'i1 est héritier du trône d'Ambre ou pas. Son père, sans
doute possible, est Random, le roi actuel. Que sa mère,
MorS"nlht, ait été la fille de Moire en fait aussi un héritier
direct du trône de Rebma.

Malheureusement, l'histoire de Martin, jusqu'à ce jour,
le montre plus comme un pion que comme un roi. Ses ainés
se méfient de lui avec quelque raison. A un moment dOnIlé,
probablement après avoir été agressé par Brand, mais peut­
être avant, il s'est allié à Dara et Merlin, tous deux agents des
Cours du Chaos. D avaît des circonstances atténuantes, mais
soupçonneux comme ils le sont, les Ambriens ne sont pas
près de l'oublier.

AIllis et ennemis
Du fait qu'il a failli ftre victime de Brand, Martin aura

toujours droit à beaucoup de sympathie de la part de ses
aînés. nne leur fera jamais entimment confiance, toutefois,
ayant été traité une fois comme un pot de dissolvant i
Morelle.

1MARTIN, VOYAGEUR
D'OMBRE ET VAGABOND
(Version à 150 points)
,Apris aroir quittl Benedict. dit-il, j'IIi passé des annlts li

voyager et! Ombre. Je n'IIi jallUlis lU lIussi heureux. L'aventllrt,
Ioules ces chOstS passionnll'ltts Il voir et Il /Girt... Et au fond de



moi-mime, ~ ~ disais toujours qu'ull jour, quand~ smiis plus
fort et plus inlel/igtllt - plus exptrimenlt " j'irais en Ambre pour
faire la amnaissanœ des membres de ma ftlmille... -

- Ll Maill d'Oberon

Ayant passé beaucoup de temps à voyager en Ombre,
Martin y a pris goût. Tous ses rêves et ses fantasmes peuvent
y être réalî.sés, et les Ombres présentent une infinie variété
de plaisirs et d'aventures à vivre.

fi ne reviendra que rarement en Ambre, et encore seule­
ment si on le lui demande avec insistance. li n'aime pas trop
les appels par Atout, de toute façon. ce qui le rend très diffi­
cile à rontacter.

• Attributs
Psyché. (15 points)
Force· (35 points)
Endurance - (5 points)
Combat· (40 points)

• Pouvoirs
Empreinte dL la Mirdk (50 points)

• Ombre personneUe

L'Om6rt' S.".dKal,t' de Merlin (2 polnul
Après ses mésaventures causées par un rontact d'Atout,

Martin s'est trouvé un endroit où il peut se retirer pour ne
pas être atteint par les Atouts.

- Ombre Personnelle (1 point)
- Communkations bloquées (1 point)

• Bon Karma
(3 points)

1COMMENT 'OUER MARTIN.
EN VOYAGEUR ET VAGABOND
Martin ne semble pas tire le menteur auquel sa famille

s'attend. Il paraît franc et direct. li est certainement capable
de se mêler aux diverses intrigues familiales, mais il n'est
pas assez retors pour dissimuler correctement son jeu. En
conséquence, il s'abstiendra. Comme il le dit lui·même, il a
besoin d'expérience.

D'un autre côté, il accueillera avec plaisir les contacts
avec les membres de sa génération (les personnages-joueurs).
Il est très amical, et il aimera sûrement faire partie du gang
des jeunes Ambriens, le jour où il s'en formera un.

Aillés et ennemis
Random, qui a été absent trop longtemps comme père,

va tenter de réparer cela. Toutefois, les sentiments de Martin
risquent d'être mitigés envers l'homme qui a causé la mort
de sa mère.

1MARTIN.
ÉTUDIANT DU CHAOS
(Version à 150 points)
... lütn dL a que j'ttais en train de dire à Randon! ne pouVllil

aprndf1nt ttre tlhitablmlrnt util~ amtre nous, et je IÛNItsis fort
qw MJzrtin pût nous nuire sirieusemml si Itlk ttail son intenlion.
Non, uraismtblDblemnrt. il itait aussi cîrconsped et difisnt tpU
nous, et œ pour dt:s moisons analogues: la ptUr et l'instîncl dL sur­
trie. Pris d'u~ soudai~ inspimotion, je lui posai la question : ·Est­
a~, par la suitL, il t'est~dLrevoi, Dara l-

nrovgit.
·Ncm-, ripondit.il trop mIL ·Jusuœtte~ c'est tout.
• Je vois -, dis-jt. et Random joImit trop bien ail pohr pmlr rte

pas llVOir remIIrqu~. Ainsi, je vtnQis dL nolIS faire obtenir u~

lISSuraltCt en met/ant un père ell garde CO/ltre son fils, un fils qu'il
verrait de retrou~. Ct n'~tait pas cM pa!p.

-la MaIn d'Dberou

Nous savons que Martin a reçu de l'aide de Dara et
Merlin. Est-ce trop tiré par les cheveux que d'imaginer qu'il
ait pu passer du temps en apprentissage dans les Cours du
Chaos 7 Il en est venu à maîtriser les bases de la
Métamorphose, mais il doit encore progresser pour passer
l'épreuve du Logrus. JI peut aussi avoir appris quelques
rudiments de l'Art des Atouts.

_ Attributs
Psyché - (35 points)
Force - rang Ambrien
Endurance - rang Ambrien
Combat - (15 points)

• Pouvoirs
Empreinte de la Mardk (50 points)
Art des Atouts .ptU'tiLl- (10 points) - Martin a acquis suffi­

samment de connaissances et de sensibilité relativement.lux
Alouts pour être à même de tester les appels qui lui parvien­
nent. Au premier signe annonciateur d'un contact, il par­
courra son jeu.. pour identifier son correspondant._(35,...",)



Mots dt Pouvoir (10 points) - Annulation de la Magie,
Blocage Psychique, Annulation de la Marelle, Blocage
d'Atout et~ Psychique.

_ Mauvais Karma
(t5 points)

1C0l\!MENT JOUER MARTIN,
EN ETUDIANT DU CHAOS
Ayant de grandes ambitions et des droits sur deux

trônes, Martin travaille maintenant à améliorer ses pouvoirs.
Il ne sait pas encore très bien s'en servir et risqw' de com­
mettre un certain nombre d'errews, mais il va sans cesse au
maximum de ses possibilités pour voir jusqu'où il peut les

"""""'.
• AVOIR MARTIN COMME PÈRE

Martin semble un peu jeune, selon les standards
ambriens, pour avoir déjà des enfants. Mais si l'on compte
qu'il a passé quarante ou cinquante ans en Ombre, cela a pu
se produire. Il y a trois possibilités. Tout d'abord, en quittant
Rebma, où il était membre de la famille royale, il a pu y 1ais­
ser un enfant obtenu d'une servante. n peut également être
père dans n'importe laquelle des nombreuses Ombres où il
est passé. Enfin, il a pu ftre persuadé de participer à un pro­
gramme de reproduction du même genre que œlui dans
le<juel a été impliqué Corwin, avec une Dame du Ü\aoS.

1UN DERNIER MOT
CONCERNANT MARTIN
Dans la seconde série de Zelazny, Martin apparaît sous

un jour assez différent. Il a pris un look punk. avec veste de
cuir et crête mohawk. Il y a encore plus étrange; une prise
électrique ficMe dans son cou. Phage Press garde sa descrip­
tion exacte pour le supplément Shadow Knigllt, mais chaque
Ml peut faino intervenir sa propre version de œ Martin bigl\­
!«h.

• MERLIN
... Et l'au/ft arvalÎn' approchait mpidmlmt. 11 n'8l1it pas lm·

dt Q)II'Irnt k prtmÎn. IllWllit Its chftInu cMtlIins, d son vislIgt
n'~tlIit pas blllfard. lillvait pour monturt un chtval aubtrt: dot~

d'unt btllt crinière. Et il teMit d la main une IIrbaltte annre.
... il était milrce, le visage glllbre. Peut-être aooit-illes yeux

cÙlirs, mais le peu qut j'en distinguais ne me permettait ptIs de
m'en assu,". 11 /JUlitrisail parfaittmml sa monture, atltC la seule
pression dt ses jambr:s. St::s /JUlins ttaiml fortes, sfires. Adroites.. Je
ressnrtis m l'obstmInt une8mngr impression.

- lA MIlin d'Dbtrorr

Est-œ qu'il Ya un bon gars en Ambre 1
Peut-être. En œ cas, son nom est Merlin.
Fils de Corwin d'Ambre et de Dara du Chaos, Merlin a

été conçu pour être roi et élevé pour être un pion. Grand et
minœ, avec un petit air de Corwin, il a reçu une éducation
de gentilhomme. On lui a enseigné entre autres les arts de la
magie, des annes, des poisons, de l'équitation et de la danse.
Il est l'héritier d'une batterie de titres importants. Et il n'en a
rien à faire. Merlin n'éprouve tout simplement aucun intérêt
pour la vie à la cour, le pouvoir, ni pour quoi que œ soit
d'autre, hormis satisfaire sa propre curiosité.

En Ambre, Merlin est le second représentant de la nou­
velle gtnération, et le premier à avoir un héritage dans les
Cours du Chaos. Même durant ses jeunes années là-bas, il a
été attiri par Ambre, au point de risquer sa vie pour parcou­
rir la Marelle alors qu'il élait déjà un maître du Logrus.
Sachez. pour compléter sa panoplie de pouvoirs, que Merlin
est aussi un artiste des Atouts et probablement un sorcier.

Au fait, l'Atout de Merlin est un autoportrait. Son style
marque également les cartes de Dara et Martin.

1MERLIN, FILS DE CORWIN
(Version à 100 points)
-k ,,'.i '1IO/1It" idiJt dt a qu'a Hi tlI vit, Il grandir dans Its

Cours-, dis-je.
nsotlril pour la premim foi$..
-Et je n'ai aucune id« dt a ~ Ç'lIumit tI~ n'importe où

lIil/turs, rlpondit-il. j'Bais assa diffirmt pour qu'on me llIisse
souvenllivri d moi·même. On m'II ensd~ tout a qu'un gentil­
hommt doit saooir... la IlUlgit, lei armes, les poisons, k chtval. 112
dlInst. 0" m'a dit qu'un jour, je rignn-ais sur Ambre... -

- Les Cours du CMas

Merlin a exprimé son désir de connaître Ambre et de
parcourir les Ombres. Il va probablement passer quelque
temps au château d'Ambre, sur l'Ombre Terre et partout où
il aura envie d'aller. Il voudra aussi voir davantage son père,
pour établir une relation qui lui a toujours manqué.

_ Attributs
Psyché - (4 points)
Forœ - rang Chaosien (tl0 points)
Endurance - rang Chaosien (tl0 points)
Combat - rang Chaosien (t 10 points)

• Pouvoirs
Art dts Atouts (40 points)
Mail~ du Logrus (45 points)
MitartlOfJilOSt (35 points)

_AllI"
Prvteeu.., li ,. CtUtr d'Am6re (b poiftu)

Il s'agit bien sûr de Corwin, son père. Ce lien de parenté
lui pennettra par la suite d'ajouter l'Empreinte de la Marelle
à ses autres pouvoirs.



• COMMENT 'OUER MERLIN,
EN FILS DE CORWIN

En tant que fils de COTWin, e)Hégent d'Amb~, et de
Dara, héritière possible du trône du Chaos, Merlin sera
considéré comme un personnage important dans les deux
~~

AlUis et ennemis
Pour un esprit manipulateur, Merlin est le pion idéal TI

est de sang royal des davc côtés des Ombres, avec de bonnes
prétentions sur chaque trône, il est jeune, inexpérimenté et
assez naïf. Vous voyez le topo? Les Ambrien, les plus
avides de pouvoir doivent saliver chaque fois qu'ils le voient
P""",

intrigues de la Guerre de la Marelle. Quelle que soit la posi­
tion qu'il ait prise, il peut toujours déclarer que c'était par
loyauté (et on ne demande pas à une personne de sang royal
vers qui va sa loyauté !).

1MERLIN, ASPIRANT
SEIGNEUR DU CHAOS
(Version à 225 points)
~E/ Mmin ? ()r( tsI-il actudlnnnlt ?
- Ils le titnrlClt. djl~lIl.'. J'IIÎ ptur qu'il nt soi/ nulmltnlln'

/tur homme. Il tsI in~ de SIl Iîgnk, nulÎS il YIl dtjj 1000~PS
qu'ils se $OfI/ c1rJIrgts de son tdU01lion. .. •

_ Attributs
Psyché. (35 points)
Force - rang Chaosien (...10 points)
Endurance· rang Chaosien (...10 points)
Combat - rang Ambrien

_ Pouvoll'8
Emprrink dt III Mlrtlœ (50 points)
Art drsAtouts (40 points)
Mzitrist du l.ognls (45 points)
~ (35 points)
SorctIItrie (15 points)
Conjvl"Dtion (20 points)

_Alliés
ProU:deur Il III rour d'Ambre (6 points). Voir plus haut.

_ Mauvais Karma
(+1 point)

Merlin a pris un air enfantin et innocent lorsqu'il a ren­
contré son père, aux limites de l'Abysse. Ça a marché, et
Corwin a vidé son cœur devant lui., lui contant toute l'histoi­
re de la Guerre de la Marelle vue d'Ambre.

S'il s'agissait d'une comédie, Merlin a obtenu ce qu'il
voulait grâce à elle. En ce cas, il n'est pas le gamin naïf qu'il
prétend être. Au lîeu de œla, peut-être est-il toujours prêt à
remplir rôle prévu pour lui, celui de roi d'Ambre et des
Cours unifiés.

1COMMENT 'OUER MERLIN,
EN ASPIRANT SEIGNEUR
DU CHAOS

- Merlin et Corwin
Les Cours du Chaos

Quelle que soit l'éducation que Merlin a reçue dans les
Cours, elle lui a donné un profond dégoùt des affaires poli­
tiques. Maintenant que la guerre est terminét', il va utiliser
son double héritage pour éviter quelque responsabilité que
œ soit dans les deux camps.

_ Attributs
Psyché. (4 points)
Fon:t" - rang Chaosien (+10 points)
Enduraru - rang Chaosien (+10 points)
Combat - rang Chaosien (+10 points)

_ Pouvolrs
Empreillte de III MJlrelœ (50 points)
Art des Atouts (40 points)
M111/rise du /..ogrus (45 points)
Mttllmorphost (35 points)

_Aillés
Protee/eur Il/II cour d'Ambre (6 points) - Voir plus haut.

Merlin est pourri, en fait, et il il juste caché son ;eu. Il
maintient ses prétentions aux deux trônes, estimant qu'il ne

Pourquoi Merlin devrait-il se mêler aux querelles fami- s'agit que d'une question de temps pour les avoir.
liales? Et en fait, pourquoi devrait-il r-'------..:....:..---', Les Pouvoirs dans AMbre sont
s'interposer lorsqu'Ambre et le Chaos LES ATOUTS dangereux. Non seulement tls pn1\'ent
commencent li se taper dessus 7 vous tuer, mais aussi causer ttl vous

Merlin appréder.a de rencontrer les DE MERLIN une dépendance. On peut ftft .(era
joueurs de la jeune génération,. et de se aux Pouvoin rornme li tout ce qui est
faire des amis parmi eux. pour autant agréable. la plupart de. geni se
qu'ils soient décontractés el ne cher- lA plupart des personnages concentrent sur l'un d'eux, toutClllJlŒle'
chenl pas les ennuis. A partir du ',"', décri" un alooolique préfère une boiMJn prf-
moment où ils aborderont des sujets presen es lei son s cise. Merlin. lui, fail plutat partilr lX
ennuyeux (de son point de vue), d'après les Atouts dessinés par œs gens qui doivent avoir .. peu de
comme la politique, il passera li autre Dworkin. Trois cartes ont été tout. n n'étalt pas salisiait -l.atP'-d

chose. exécutées par lefils de Corwin, voulait maîtriser la Ma~"=f;"~'r~œ;'Il a kudié les Atouts, la
Alllis et e'lIte",'. Merlin: celles de Dara, de et la Magie. Et dans les

Contrairement li Martin, que l'on Marlin et la sienne propre, vent, il semble fasciné
regardera tou;ours avec un peu de sus- nouvelles sources de pou
picion, Merlin n'a pas été touché par les '- ..J contre,

1COMMENT 'OUER MERLIN,
EN NEUTRE ABSOLU

1MERLIN, NEUTRE ABSOLU
(Version à 150 points)
~... 011 m'Il dit qu'ull jour je régnemis sur Ambre. Ce Il'est

plus vrai, Il'esl-ee plis ?
- Celll Ile me pllraft gu~re probable dans le fu/ur immMÙlt,

répondis-je.
- Boil ! PllfO! que c'est III seule chose que je Ile veuille plis

faire. ~



On note que COIWin ne parle pas à Random de miséri­
corde, de bonté humaine ou du côté un peu psychotique
qu'il y a à tuer quelqu'un parce qu'il a été malpoli. Non,
Corwin se comporte comme si le conducteur du camion lui

- Et après? On s'en fout! On ne passera plus jamais par ici
pendant cette génération. Ce salaud a osé insulter un prince
d'Ambre! C'est ton honneur que je difendais.

- Je peux défendre mOIl homumr moi-même.' Quelque chose
de froid m'mvahit brusquemelll, me forçanl Il ajouter: 'C'était Il
moi, non.t toi, de le tuer, si j'en aoois décidé ainsi.' J'avais le senti­
ment d'auoir été outragé.

Il baissa la têle. Ut portière claqua et le camion partit Il toute
al/ure.

'Je suis désolé, frhe, dit Rtmdom. Je n'aVIlis pas l'intmtion de
le blesser. Mais j'ai été offensé en entendant l'un d'eux te parler de
cetle jaçcn. Je stlis que j'aurais dû te laisser disposer de lui Il la
convenance, ou au moins te consul/er.·

- Les Neuf PrillctS d'Ambre

LES AMBRIENS,
DE LA PREMIERE, ,
GENERATION

US Ambriens de la première génération

Très tôt dans la série, nous avons un aperçu de l'attitude
des Ambriens de la première génération, COIWin pilote une
voiture ilI travers Ombre, passe involontairement du mauvais
côté de la route et évite de justesse une collision avec un
camion-citerne, Le conducteur du camion est légèrement
énervé, le traitant, entre autres choses, de -foutu conduc­
teur!~ Random se montre alors, pistolet à la main.

L'étape suivante consiste à savoir comment touer le rôle
de cette bande de coupeurs de gorges. Gardez quelques
idées à J'esprit.

Après avoir lu les descriptions de la vingtaine
d'Ambriens qui pr~èdent, le Maître de leu peut se deman­
der: NEI Maintenant?"

Mé/angez-Ies
La raison pour laquelle il y a trois versions de chaque

Ambrien est qu'ainsi chaque campagne aura une famîlle
royale différente, Choisissez celles qui vous plaisent parmi
les variations présentées ici, modifiez-les à volonté. Notez,
par exemple, qu'aucune des versions de Fiona ne lui donne
d'artefact ou d'acressoire pour stocker des sortilèges. Quand
on pense que Fiona est probablement la plus grande magi­
cienne d' Ambre, il serait naturel qu'elle possède quelque
objet de ce type, dont la nature variera d'une campagne à
l'autre.

Zelazny a écrit une seconde série de romans dont Merlin
eslle héros. Dans ces livres, on découvre un Merlin jeteur de
sorts, maître du Logros (peut-être même au niveau Avancé),
initié de la Marelle el artiste des Atouts. Il possède un lacet
d'étrangleur vivant, nommé FrakiT, un artefact/créature lié à
la Marelle, la RfJue Spectrale, et quelques parents fort intéres­
sants. Pour en savoir plus, reportez-vous aux romans us
Atouts de la Vengeanœ, Le Sang d'Ambre, Le Signe du Chaos,
Chern/ieT de5 Ombres et Prince du Chnas, ou attendez le supplé­
ment Shadaw Knight.

Faites les vôtres
Peu importe que vous choisissiez de décrire plus en

détail un membre de la famille qui n'aurait été que mention­
né dans les romans, ou que vous en imaginiez de nouveaux.,
vous pouvez vous servir de ces descriptions comme
modèles.

u typeJit voite-fru:e et se mit .t rourir, les yeux exorbités Jillr
ÙI ~r, la lffIichoirl.' tombante.

RMâIm visa soigneusement le dos de l'homme. J'eus juste le
~ litw.romll!r Ull coup de poing sur le bras au moment où il
.". détente.

tA""'tlHeignitltl route et partit en ricochant.
,e touflla utrS moi, blanc de rage.
le crétin! Cette balle aurait pu atteindre la citerne!
ait pu également se loger dims le dos du type.

l UNE BANDE
DE MEURTRIERS

1UN DERNIER MOT
SUR MERLIN



Les Ambriens de la première génération

1MÉFIANCE
ENVERS L'INNOCENCE

Les Ambriens se méfient de tout ce qui resseDlblt.lI de la
bonté. Quelqu'un de gentil et honnête les incilM'" Ii JI,
méfiance qu'un sombre manipulateur d'homma

Pourquoi 7
Parce qu'ils savent comment réagit le ma......1IIfi

le comprennent. Ça leur parait logique.

"Je mis te din qudqUl~ que Benedict aumll dû le d'ft il
Ya longtemps. Ne le fie jlImllis Il un membre dl la Jrnrtil~. C'nt
bien,xus dangtrtlU que Ik~fier Il un G1UIlgtl'. Avte IUlltnmgrr,
il yll au moins Unt pttilechana qu'il nt fe VfUil~ pris rk 1ffIt1.

- Vous ~ pt:nStZ s/rinisonent, n'tsl-a pas 1
-Oui.
- El Çll S'lIpp1iqut Il t'OllS 1I115SÎ ?"
Je _ris.
"Bitn sflr que 1lOIf. Je suis un homme d'N:mnnrr, ~ ..,is ID

/:onti, III biorvtülllna, rllltrll~ irJlllmb. ru ptra Ir "".,. 5W"

moi tl'I toult:5 arronsl4nm. -

• -Si cela s'avérait exact. j'en serais désolé.-

• ·Je devrais peut-être envisager de t'exprimer mes regrets..

• Mn est peu probable, quoi que je fasse, que ce soit un signe
suffisant de contrition.-

• DES EXCUSES?
n y a un autre petit ;eu auquel se livrent les Ambriens.

Ils se parlent comme s'ils marquaient un point chaque fois
qu'ils amènent l'un de leurs parents à présenter des excuses.
Etant donné qu'ils s'amusent à œIa depuis des millénaires el
qu'ils gardent leul'S MpointsMéternellement. ils se montrent
très réticents à l'idée de faire des excuses.

Tout 91 pour dire qu'ils ont cela en horreur, surtout vis­
à·vis de leurs pairs, mais aussi de n'importe qui de plus
jeune qu'eux.

Alors oubliez tout de suite l'idée que l'un d'eux puisse
dire: -Je suis désolé" ou "Je te présente mes excuses".

Au lieu de cela, tâchez de trouver une échappatoire aux
excuses que vous pourriez être forcé de présenter. Les
expressions probrlb/OIrent, ptul~re, on dirait que, il esl possible,
je présumt, sont toutes adaptées pour accompagner une quel·
conque expression de regrets. Ainsi, au lieu de déclarer ·Je
suis désoléM, vous pouvez envisager de dire:

Si un joueur ne joue pas le jeu correctement, s'il présente
ses excuses trop facilement, il est sûr qu'on le regardera
bizarrement. Pour un détenteur du sang d'Ambre, faire des
excuses sans y être forcé est quelque chose d'aussi bon goût
que de raconter des histoires drôles au beau milieu d'une
importante partie de poker.

domination. De plus, ce qui n'est pas le moindre des résuI­
lais, vous étes un héros aux yeux des habitants et vous êtes
devenu leur champion en mettant bas le monstre qu'ils
redoutaient.

C est 91, être machiavélique!
Pourtant, MachiAvel n'arrive pas à la cheville des

Ambriens. lis sont méprisables, immoraux et plus sournois
qu'il est posst'ble. Et en plus, ils en 500t fiers.

• "Je te dois peut-être des excuses.-

• MJe devrais probablement éprouver quelque regret.•

• -Mes actions méritent-elles pénitence r

appartenait et que Random s'était montré insolent en
essayant de dftruire un ob;et personnel.

n y a une autre morale il œtIe petite histoire. Random
est le bon gars de la famille. Tnus ceux que nous rmcontrons
par la suite sont pires. Comme le dit Corwin. en parlant
d'Ambre, MTous mes parents possèdent trop de siècles de
cynisme ou de sagesse.M

- ùs Neuf Pn/retS d'Ambre

Complots, intrigues, cabales. Les Ambriens sont sans
cesse en train d'intriguer et de comploter. Il n'y peuvent rien.

Prenons un exemple ·réel" de ce que signifie vraiment
·être machiavélique". C'est l'un de mes passages favoris du
livre de Niccoli Machiavel. Le pnna.

Supposons que vous êtes le Prince en question. Vous
venez tout juste de vaincre votre ennemi el, ce faisant., vous
avez fait la conquête d'une nouvelle province dont les habi­
tants vous détestent. vous el tout ce que vous représentez. Ils
vous ont combattu férocement, et maintenant qu'ils sont
sous votre coupe, ils commencent déjà à grogner et il lancer
des appels à la rébellion pour la liberté.

Comment régler œtle situation au mieux 1
Commencez par trouver le plus ambitieux. le plus bru­

taI,. le plus cruel. le plus violent el le plus insensible, mais
aussi le plus efficace, de tous vos officiers. Appelons.le ~
Commllndnlr. Le Commandeur est un homme totalement
incapable de diriger une province civile, quelqu'un qui ne
connait que la discipline mililain> el qui écrasera sans pitié la
moindre rfsistance contre l'ordre nouveau.

Accordez la régence de vos nouvelles terres à ce
monstre, en le sommant de maintenir l'ordre et lui donnant
toute autorité pour agir en tant que chef de la po1ke, juge,
jury el bourreau.

Laissez mijoter quelques mois.
Qu'avez·vous alors?
Une région écrasée, mais où tous les dirigeants contesta­

taires ont été exécutés et où toute rébellion a été éliminée par
la force des annes.

Maintenant, vous, le Prince, vous vous y rendez.
Quelqu'un va sùrement moucharder, venir à vous pour

se plaindre des mauvais traitements infligés par le
Commandeur. Vous montrez votre stupéfaction. "Cela ne
peut pas êtreM, dites-vous, Mje suis sûr que personne d'autre
n'a pu être témoin de telles atrocités·.

Voyant que vous êtes prêt il les écouter, d'autres mal­
heureux viennent vous raconter leurs histoires sur le
Commandau.

Horrifié, vous le faites arrëter. Puis. comme les témoi·
gnages conœmant ses actions 1amonceUent,. vous organisez
un procès public.

Pour finir, bouleversé par ses vilenies, vous ordonnez
qu'il soit exécuté en public..

A coup sûr, son remplaçant aura l'air d'un saint en com­
paraison. Apte à gouverner, diplomate, entraîné pour ce
poste.

Au final. vous vous êtes débarrassé du Commandeur­
qui risquait de mettre en danger votre propre pouvoir ­
vous avez pacifié votre nouveUe province, en tuant un grand
nombre de l'ebeUes potentiels, el vous avez fait d'une contrée
ingouvernable une région qui acceptera paisiblement votre

n ylmlit u~CII~ no« d'admirllticm dIlns III œi.r dtatle
fmrme /JIIi IWl:nIIlÎt /JII'd~ llMit~ de mt vmdrt Il nlOPI Olfloni,
d /JIIi m::omnrctarllit Il III pmnim oo::asion - pmdllnt /JII'dk prlr­
llIit dt quelque chost donl d~ me lmait pour rtSponsabit ri /JIIi
aUilil SlIboU 51'S plans. Comment pouwil-on ftft all5Si nwchilwl­
liq~ tri prbma d'unt VÎdÎlnt dtsignk ? LI rtponst jaillit immt.
dÙlttnrClt du fin fond dt mon ct1'1lfllU : dans notft famil~, ,'/lait
no/ft façon dt ftlire ...

l UNE TRADITION DE
COMPLOTS MACHIAVÉLIQUES



5 Ambriens de la première génération

ils ont des lieux partout
Il est impossible de dresser la liste de tous les pouvoirs

de Dworkin, d'Oberon ou même de Fiona. Mais on peut
parier qu'ils sont capables de voir plus de choses que qUi­
conque. Du point de vue du Ml, c'est comme si les Ambriens
voyaient tout ce qui se passe dans l'univers.

Démontrer leur préllo!jance
L'exemple qui suit montre comment le MJ peut faire en

sorte, a posteriori, qu'un Ambrien soit brillant.

Planifier à rebours
Lorsque les événements approchent de leur conclusion

et qu'il est évident qu'une page de la campagne va être tour·
née, faites apparaître un Ambrien de la première génération,
à la dernière minute. Il a été injoignable pendant toute l'his­
toire, et il arrive juste à la fin, ayant prévu tout ce qu'il faut
pour éliminer la menace qui pèse sur les joueurs et expli­
quant qu'il y avait pensé dès le début.

Supposez qu'ils sont Infaillibles
Quand il y a un doute, partez du principe qu'un

Ambrien sait exactement comment régler n'importe quelle
situation.

Ml :Juderal est encore juste derrière toi!
Cindy: Flûte! Farley, que pouvons-nous faire?
Mick; Fîlons vers l'appartement de Farley sur l'Ombre

Terre. Ses pouvoirs y seront peut--être moins forts.
Ml: Alors?
Mick: le déplace les Ombres, en coupant vers l'Ombre Terre,

par tous les raccourcis possibles pour atteindre mon
appartement au plus vite.

MJ: Cindy? Que fait Dorell?
Cindy: DoreU suit FarJey, mais en gardant son épée sortie et

un œil par-dessus son épaule.
Ml ; Bien. Quelques minutes après, vous êtes tous deux au

bout du couloir, devant la porte de l'appartement de
Farley, à Boston. Que faites-vous?

Cindy: le surveille par où on est arrivés.
Mick: Je sors ma clé, et je la mets dans la serrure.
MJ : Tu ouvres la porte. Oorell, tu vois une silhouette en

armure rose qui se matérialise à l'autre bout du couloir.
Cindy: Je tape sur l'épaule de FarJey et je pointe mon épée

vers luderaL
MJ; Mick?
Mkk: Je sors mon pistolet-mitrailleur et je me tiens prêt à tirer.
MJ : Alors que vous êtes tous deux prêts au combat, vous

voyez les yeux de Juderal s'ouvrir tout grands, comme
sous l'effet de la surprise ou de la peur. Il recule d'un pas
et disparaît. Que faites--vous?

Mick; Je me retourne. Que regardait-il ?
Cindy: Qu'est ce qu'il y a, id?
MJ : Vous vous retournez et vous retrouvez face à votre

onde Caine. Il sourit. Que faites-vous?
Cindy; Caine, œ foutu fils de..
Ml : Tu dis ça à haute voix?
Cindy; Non, mais DoreU n'en pense pas moins.
MJ : Il agite un doigt vers toi, comme s'il avait entendu tes

pensées, puis se tourne vers Farley. ~Je suis content que
vous ayez pu vous enfuirw

•

Cindy: Attends une minute. Il vient d'arriver?
MJ: Non, vous voyez les restes d'un dîner et un livre ouvert

sur la table. Mick, tu notes que deux bouteilles de ton
meilleur vin ont été ouvertes et vidées. L'odeur de son
tabac est très forte. A vue de nez, tu dirais que Caine doit
être ici depuis deux heures, peut--être plus.

Cindy: Mais nous ne savions même pas que nous allions
venif id il Ya quelques minutes!

Alors comment diable est-ce que vous, simple habitant
des Ombres, êtes supposé reproduire ce genre de chose?

En trichant. Toul simplement en trichant.
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Au contraife, la gentillesse leur semble affectée, comme
une couverture à de sinistres desseins. Les Ambriens se
méfieront de quelqu'un à l'air franc.

Ils ne seront satisfaits que lorsqu'ils se retrouveront face
au cynisme ou si le personnage, au bord de la destruction,
sans rien à gagner mais tout à perdre, reste fidèle à son hon·
nêteté.

Et même à ce moment·là, ils auront encore des doutes.

Oh, quelle surprise!
Vous, le Maître de Jeu, n'êtes pas aussi intelligent que

ces vieux Ambriens. Pourtant, votre travail consiste, entre
autres choses, à les incarner correctement. Vous devez
pondre le même genre d'intrigues qu'ils pourraient imagi­
ner, mettre sur pied de grandes stratégies et paraître toujours
un pas en avant des personnages--joueurs.

Les Ambriens s'engagent couramment dans des corn·
plots si subtils que leur action est totalement invisible. Par
exemple, un Ambrien qui a commencé à mettre un plan à
exécution pourra communiquer avec ses complices par un
signal aussi discret qu'un haussement de sourcils ou le réar·
rangement d'un bouquet de fleurs.

1ILS SONT PLUS
INTELLIGENTS QUE VOUS
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Mick: Farley va lui poser la question. Caine, comment as-tu
su que nous allions venir id 1

MJ : Il hausse les épaules. MJuste une intuition. Et si vous me
racontiez vos petites aventures lM

I LES AMBRIENS ET
LES HABITANTS D'OMBRE
Imaginez que vous campiez dans les bois. Vous trouvez

une sourai' d'eau douce tout près de votre camp. Vous avez
avec vous une bouteille de solution iodée pour purifier l'eau.
et vous ramenez un seau d'eau de la source. Avant de com­
mencez li préparer le repas, hésiterez-vous à verser un peu
de solution dans le seau 1
N~

Et même si vous aviez des scrupules pour une raison ou
une autre, il y a peu de chances que ce soit par peur de tuer
les myriades de bactéries et de virus qui flottent dans l'eau.

Un homme peut tliminer des nûlliards de formes de vie
microscopiques sans réfléchir aux implications morales de
son acte, sans mfme réaliserœ qu'il fail-

C'est de cette façon que les Ambriens considèrent les
habitants d'Ombre.

Bien sûr, ils sont des millions, des milliards, à groui11er
partout en Ombre. Oui, ils ressentent certainement la dou­
leur et toutes ces sortes de choses. Mais s'il Y a ne sera.it-œ
que le début d'une bonne raison d'effacer une ou deux
Ombres, vous pouvez les considérer comme détruites.

Un Ambrien n'a pas plus de scrupules à éliminer des
milliards d'êtn!; humains qu'un homme n'en a li tuer des
milliards de bactéries.

I LES AMBRIENS ET
LA JEUNE GÉNÉRATION
Je rot tounuli vtT5lui. 5l'5 yt1lx s'ttllitnt tlrtds, tI il avait ks

mlkJwires crisphs. OuTllnt un instllnt Irh brtf, tous nœ uisagts st
sllCddàtnt sur lt sitn, comme si qutlqu'un ixTtlUliI/ts Cllrlts dt
la famille. tgofsme, haine, jatousit, orsuril tlllhus st trouvbmt en
/'tsptlct d'une stemrde milk dans SOIr expression... tI il n'avait
pas enœrt mis Its pitds m Ambrt. Un didic st produisit m moi.
Je tmdis les &rIlS tlle pris ptlr Its lpIIules.

714 as dt 00n1ltS TIIisons de le hafr-, lui dis-fr, -et la rtponse
lt ta question est "oui, la chasse est ouverte". Il faut Et détruire;
je ne vois pas d'autrt solution. Tant qu'il représentait une menace
abstraite, je me suis amtenU dt le dt/ester. Mais aujourd'hui, c'est
différent. Oui, il faut le tuer. Mtis Il'ell diduis pas que c'est le oop­
Mme de tOIl arrit/tt parmi nous. 1/ y a eu trop dt haine jusqu'il ce
jour. En regardant ton visage - je ,re sais pas." je suis navré,
Martin. 11 st ptlSst tant de choses actuel/emirrt, et tu es encore
jeune. Moi, j'mlli vu btIIucoup plus, et ctrIlli,res d'mtTt elles me
touchent... d'Jille malliùe di/ftrtnte. C'est tout.·

• Ul Milin d'Oberon

EsfH'lrs et IImhltlons
Dans le passage ci-dessus, Corwin regarde dans les

yeux de Martin, et il n'aime pas ce qu'il y voit. Bien sûr, il
s'attendrait à trouver ce genre d'expression sur le visage de
Random, mais comme beaucoup de ses frères et sœurs, il
espère mieux de la nouveUe génération. C'est complètement
illogique, mais les parents attendent toujours le meilleur de
leurs enfants.

Relliemellt
Quelle que soit l'affection qu'un Ambrien porte li son

enfant, il est très rare qu'il montre ouvertement son &notion.
Ça fait partie du jeu de la méfiance. A la base, tous les
Ambriens voient les jeunes, particulièrement leu.rs propres
rejetons, comme des otages et des pions potentiels. C'est
pour œ1te raison qu'ils seront toujours très froids avec les
personnages-joueurs,

L'expériellce est le ...ellfeur maître
Nous voudrions tous pouvoir dire li un enfant que le feu

brûle, et qu'il nous croie. En réalité, ça ne marche pas. A un
moment donné, il devra se brûler, il devra avoir mal. Après
quoi, en se servant de cet élément de comparaison, ses
parents lui apprennent que d'autres choses font mal. Les
Ambriens de la première génération ont parfaitement com­
pris œ1te leçon. Ils n'expliquent rien à leur enfants, ils préfè..
rentleur montrer ce qui fait mal

L'ilKfH'rtule de III flllKl/Ie
Les Ambriens sont particulièrement conœmés par leur

famille, Ils sont. par exemple, très portés sur les potins et les
ragots. il arrive aux pires ennemis d'interrompre une querel­
le le temps d'khanger les derniers commérages sur leur
parentèle.

olldes et tailles, pères et lKères
Une de leurs plus grandes peurs est celle de leurs

parents. Vous ronnaissez quelqu'un qui soit vraiment à l'aise
avec ses parents? Ou même avec les adultes de la même
génération qu'eux, qui l'ont vu grandir, salir ses couches­
culolles, manger ses céréales, qui l'ont plaint li chaque bles­
sure ou érorrnure 1 Dans toutes les famille, les jeunes regar­
dent les anciens avec une certaine crainte mê~ de respect et
d'adoration.

Les parents ambriens sont un million de fois pires. Parœ
qu'à tout point de vue, ils sont ni plus ni moins que des
dîeux. Le travail du M), avec le joueur, sen de lui donner un
aperçu de la façon dont ses géniteurs l'ont traité du point tk
vue d'un mft'"t im1fllJtul'l. Une fois cet historique établi il sera
possible au joueur de bitir des relations complexes entre son
personnage et les Ambriens plus âgés.

Au départ de la campagne, ceux-ci apparaîtront comme
de mauvais pères, des mères indignes ou des beaux-parents
maléfiques. Bref, tout à fait comme un adolescent moyen vOit
ses parents: ce sont non pas des personnes à p.lrt entière,
mais des éléments de mobilier avec lesquels il faut bien
vivre,

lis Ambriens de la première généra/io



TECH lOUES
A

DEJEUDE OLE

Au cours des années où il li été testé, Ambre s'est trouvé
dépendre du style de;eu aulant que des règles.

enchérir avant de déclarer une des -ventes- terminée; adres­
sez-vous à chacun, pour lui rappeler sa situation, afin de véri­
fier s'il ne veut pas rajouter quelques points.

GUIDE ,
DES ENCHERES
POUR LE MJ

_ La mise aux enchères la plus Importante
Toutes les -ventes- sont importantes. Chacune est la

plus importante.

_ Les enchères pour la Psych~

Durant les enchères pour la Psyché, vous pouvez tou­
jours insérer les répliques suivantes;

Quel doît être votre ob;ectif. lorsque vous dirigez des
enchères crAttributs?

Faire dépenser leurs points aux joueurs!
Reprenez le premier roman de la série de Zelazny, Lts

Nn4Prina:s d'Ambr"r. Quels sonlles passages les plus drama­
tiques 7 Les deux batail.lts entre Corwin et son ennemi juré.
Eric, la première à l'épée (Combat) et la seconde d'esprit il
esprit au cours d'un contact d'Atouts (PsydIé). Et pourquoi
sonl.e1Jes si dIamatiques 1

D'abord parce que l'issue en est très disputée, el les
forces presque égales, Eric commençant en se sentant supé­
rieur à Corwin et se retrouvant toul surpris des progrès de
son frère qui le force à l'abandon.

Ensuite parce que ce $Ont des combats féroœs. Les deux
adversaires sont des ennemis de longue date, qui s'appuient
sur les ressentiments nés de batailles passées. Nous assistons
à une lutte entre deux f~res, dans laquelle chacun des deux
tente sans cesse d'obtenir un avantage sur l'autre.

Maintenant, réfléchissez-yen termes de jeu. Pourquoi
Eric et Corwin ont-ils gaspillé autant de points pour leur
Combat et leur Psyché? Parce qu'ils sont frères. Parce qu'ils
sont rivaWl. Parce que cela leur importait.

Votre l1'avail, en lanl que commissaire-priseur, est de
faire naître le mtlme genre dt> sentiments. U vous faut comp­
ter sur œs rivalités pleines d'intérêt, de force, et si durables,
entre les personnages-jooeurs.

O,fio" ; U",iter k M4WVIllU Ka,."..
Il arrive que des personnages, suite en général à une

dépense n:cessive au cours des enchères, se retrouvenl avec
une quantité déraisonnable de Mauvais Karma. Si certains
MaItœI cie jeu aiment cela, beaucoup préfèrent imposer des
limitations. Si c'est voire intention. alors vous devez annon­
cer k!sdiIeslimiles .avant que les enchères ne commenœnL

_ lA tes de temps pour les enchères
U. y • pas vraiment de limites de temps pour les

.d r l'Jenez loulle temps nécessaire. Beaucoup, et peut·
tIR ....... plus. Dans l'absolu, il faudrait prévoir une session

pour les enchères. Ne précipitez pas les choses.
"=;~~,en notant calmement toutes les offres, et pre·
~ vérifier avec tous les joueurs s'ils ne veulent plus

Guide des e.,lIères pour le lM

• -Souvenez-vous, il n'y a pas d'échappatoire lors d'une
bataille psychique. Une fois que vous avez établi un
contact d'Atout,. c'est la Psyché et eUe seule qui décide de
l'issue du combat.-

• -La Psyché est l'Atbibul le plus important dès qu'il est
question d'utiliser la MaleUe, le Logrus, les Alouts ou la
Magie:

• ~Pensez aux contacts par Atout! Vous en recevrez sans
cesse ! El il! chaque fois, vous risquerez de vous retrouver
en plein duel menta!. En plus, si vous avez une Psyché
pourrie, vous ne serez peut-être même pas capable de
refuser les appels.-

_ Les enchères pour la Force
Ce qu'il y a d'important, avec la Force, c'est qu'on peut

compter sur eUe.

• ~N'oubliez pas, la Force est le complément idéal du
Combat! Vous pouvez avoir un rang fantastique en
Combat, une fois vos annes fichues. vous le serez aussi, si
vous ne faites pas le poids en Force:

• -Cestla Force qui fait toute la différenœ, lors d'un corps à
corps. Vous n'achetez pas que des musdes, mais aussi des
compétences en lutte et en arts martiaux.·

• ~La Force représente aussi voire résislance physique.
Quelqu'un qui possède une Force élev& esl recouvert
d'une couche de muscles et capable de supporter les
impKts des chutes, des coIlision5 ou des coups, en plus de
briser ce qui lui tombe sous la main.-

_ Les enchères pour l'Endurance
n faui souligner que l'Endurance est la ·batterie- qui ali·

mente tous les autres Attributs.

• -L'Endurance représente deux choses: tout d'abord le
souffle, qui vous pennet de continuer d'agir sans ressentir
la fatigue, mais aussi vos capacilés de guérison et de régé­
nération. Plus votre Endurance sera élevée, plus vite vos
blessures cicatriseront. W



• -Si vous comptez utiliser les Pouvoirs principaux. en par.
ticulier sous leurs fonnes Avancées, vous devriez vrai­
ment prendre de l'Endurance. Souvenez-vous que
Corwin se sentait épuisé chaque fois qu'il utilisait le
Joyau du Jugement et, pourtant, il avait une sacrée
Endurance.-

• -l'Endurance est le facteur décisif dans toutes les batailles
un peu seJTées. Lorsque deux adversaires sonl de forœ
égale, que œ soit dans un duel à r épée, un cor:ps à corps
ou un duel psychique, c'esl celui qui a 1.. meilleure
Endurance qui remporte.-

• -l'Endurance est essentielle pour œux qui veulent utiliser
la Métamorphose. la tension infligée par la transformation
du corps ne peut être supportée que grllce à une
Endurance élevée:

_ Les enchères pour le Combat
• -le Combat cou~ tout ce qui concerne l'art de la guerre.

Des épées aux fusils et des tanks aux bombardiers
nucléaires. Un maître en Combat connaît toutes les annes
et toutes les manières de s'en St'lVir.-

• "Il n'y a pas que l'escrime. le Combat donne à un person·
nage des compétences stratégiques et tactiques qui peu·
vent lui servir dans toutes les situations. li détermine vos
capacités à concevoir un plan et à oomplOler, et il indique
votre niveau aux échecs.'

_ Enchères altematives

Cliolslr us Attrl6..ts
Si vous voulez itCC't'pter un nouveau joueur, après la fin

des enchères, vous lui ferez créer son personnage c:omme s'il
avait été présent durant les enchères mais n'avait rien misé.
li devra alors s'accorder sur les mises déjà faites.

Entliirn en apellgle
ns'agit de faire se dérouler les enchères sur une semaine

ou deux. les joueurs faisanl leurs offres chacun de son côté,
par téléphone, courrier, liaisons infonnatiques ou minitel,
voire en personne. Il est préférable, dans ce cas, de mener les
quatre mises à prix simultanément.

Varlanui de règlel
le MJ peut donner aux toueurs plus ou moins de 100

points. Une campagne basée dans les Cours du Chaos, par
exemple, verra l'équipe créer des personnages dont les
Attributs démarrent tous au rang Chaosien et disposant de
140 points. Il y aura alors des rangs intermédiaires entre
C1'1aosien et Ambrien.

Jouer dei Am6rlenl de la première général/on
Ce n'est pas recommandé pour une campagne, mais il

n'y a rien qui interdise à un MI d'écrire un scénario dans
lequel les joueurs choisiront leur Ambrien préféré comme
"..,.,.,.....

QUESTIONNAIRE
POURLE
PERSONNAGE

Un bon moyen d'amener un joueur à bien sentir son
personnage est de lui soumettre un questionnaire. Outre le
concours que cela lui apporte pour démarrer, ce document
peut être utilisé par la suite, à mesure que son héros évolue,

pour aider le MJ et les autres joueurs à~ faire une meilleure
idée de la personnalité de celui-ci.

N'attendez pas des participants qu'ils répondent à
toutes les questions. Pour une interrogation donnée, certains
vous feront un discours très dfveJoppé et intén'ssant, tandis
que d'autres estimeront que cela ne conœme pas leur per­
sonnage ou que la réponse tient en deux ou trois mots.

Choisissez quelques questions parmi œUes qui suivent,
et lisez-les au joueur, ou bien notez·les sur une feuille que
vous leur donnerez. N'ayez pas peur d'en ajouter d'autres de
votre cru, surtout si eUes peuvent vous aider à développer
certains aspects de votre campagne.

, Ton personnage est poursuivi par un rêve/cauchemar
récurrent. Décris-le moi.

• Ton personnage a besoin d'un cheval pour un long voyage.
Décris sa monture - taille, couleur, stature, entrainement
et caractère.

• Du point de vue de ton personnage, en ce qui concerne ta
famille, vaut·il mieux être aimé ou être craint? Ta réponse
serait-elie diffirente vis-à·vis d'un autre groupe de gens 7
Si oui. lequel ?

• Quelle est la nourriture préférée de ton personnage? Sa
boisson favorite? CeUes qu'il déteste?

• Tu vas te faire l'avocal du diable. Qu'est<e que loi Ge parle
au joueur), tu détesterais chez ton personnage? QueUes
bonnes raisons aUIaîent les autres de le détesltor ou, stm­
plement.. de ne pas l'aimer? Est<e qu'il a UN' manie, ou
une simple habitude, qui peut devenir énelVanIl' au bout
d'un moment?

, Raconte-moi la première grande hisl:~ d'amour dr:'",..
sonnage. Ça peut être un flirt d'adolescent aRe'"
durable. N'oublie pas de décrire la personne Qll"i
ainsi que l'évolution de ses sentiments envers"
commencé par une haine farouche? Un coup

Questionnaire pour le personnage



Qui a craqué le premier 1 Était-œ une surprise? Comment
cela s'est-il terminé 1 Comment est-œ ressenti maintenant,.
par toi, ton amant (e), vos rivaux,. parents, amis, etc. ?

• Tu reviens dans une auberge confortable, en Ombre, où tu
as été très bien reçu à de nombreuses reprises dans le
passé, pour découvrir que les gens qui la tiennent viennent
d'être menacés, battus et détroussés. Tu traques les
voleurs et captures leur chef. Que fais--tu, maintenant?

• Ton personnage s'engage dans une discussion sur la mort.
Comment décrirait-il sa mort idéale?

• On revient au bandit de tout à l'heuN. Tu décides que le
bannissement dans une Ombre lointaine est un chliliment
parfait pour lui. I>écris-moi l'Ombre que tu choisiras pour
l'exiler.

• A quoi ressemblait ton personnage à dix ans (en sixième)?
ttait-ce un freluquet, un gros costaud, un ringard, un
débrouillard ou un minable? ttait-i1 populaire ou pas?
Décris le rapidement et, si tu le MsensM, raconte-moi un
jour ordinaire de sa vie à cette époque.

• Ton personnage a-t-il eu un animal familier? De quelle
espèce? Où est-il maintenant et que lui est-il arrivé?

• Supposons que ton personn<lge veuille passer quelque
temps incognito dans un endroit du genn! Far West, avec
des cow-boys, des indiens, des pisloleros, des pionniers et
des cherchellI'S d'or. Disons vers 1875, après la Guerre de
Sécession. n va probablement y rester plusietmi années. Dis­
moi queUe apparence et quelle position sociale il choisira.

• Pour ton personnage, le pire, c'est de tuer un habitant
d'Ombre ou de mutiler un Ambrien ?

Qu'est-ce qui pourrait l'inciter à tuer un habitant
d'Ombre? Une insulte? Une agression? Un aime dont un
de ses amis serait victime? Ou bien rien du tout?

• Coaunmt son père pourrait-il décrire ton personnage? En
quoi cette description différerait-elle de celle que ferait sa
"""'7

• Raconte-moi la Msoirée8 parfaite pour ton personnage. Que
s'y pasaerait-il ? Serait-œ une soirée en groupe ou à deux 7

• CCIDIII!nt est la chambre, ou l'appartement, de ton persan­
MP? Est-il situé au château d'Ambre 7 Décris-moi le
mobilier ~ le contenu des diverses pièces. Quel en est le
.ItyIt? A quoi ressemble le roin qu'il choisit pour lire et
1011-.eui1 favori?

que ton personnage soit sur le point d'achever
qui lui a pris des mois et dans laquelle il

fII'espoir de réussiJ:, pour obtenir quelque chose
à CŒUr. Tout d'un coup, le dernier adversaire se
fort que prévu et l'attaque sur le terrain où il est

Ouestionnaire pour le personnage

le plus faible. Ce n'est pas forcément une question de vie ou
de mort. mais ce confljt décidera de rissue de la quête.
D'une manière totalement inattendue, ton personnage
reçoit un appel par Atout d'un de ses parents qui lui offre
son aide. L'intervenant est un champion dans la catégorie
concernée par le duel (en d'autres termes, s'il s'agit d'une
épreuve de Force, c'est Gérard qui appeUe; dans une affai·
re de magie, Fiona, etc.). Selon la réponse, il interviendra
ou le laissera se débrouiller seul.
Ton personnage accepte-toi! son aide ou la refuse-t-il ?
Et si la bataille mettait en jeu son Attribut le plus fort ou son
PouvOO le plus puissant, sa décision seraÎt-eUe la même?
Enfin. si le rombat était un duel à mort, l'échec sœlIant son
destin,. sa réponse changerait-elle?

• De quel cours ton personnage await-il besoin parmi ceux
qui suivent: MComment affirmer sa personnalité·, 8Dix
étapes pour une nouveUe vie senlimentaleM, 8Comment se
faire des amis et influencer les gensM, .Organi.ser sa vie·?
POun.:juoi 7 Lequel pourrait-il donner?

• Comment ton personnage décrirait-il son cOntoint idéal 7
Est-ce que toi, en tant que ;oueur, tu serais d'accord avec
lui? En quoi se trompe-t-il ? Est-il trop idéaliste? Ou bien
est-œ qu'il ne cherche pas ce qu'il faut?

• Si ton personnage <l des servitews, auquel fait-il le plus
ronfiance? Lequel aime-t-ille plus? Lequel lui est le plus
indispensable? Décris-Ies tous.

• Comment ton persoMilge fait-il pour laver son linge?

• S'il était brusquement plongé dans l'univers normal, sur
Terre, au vingtiême siècle, dans le monde occidental
industrialisé, comment vÎvrait ton personnage 7 Quelle
profession exercerait-il? Quel serait son style de vie (vaga­
bond, marié avec deux enfants, mondain...)?

• Tout le monde a un oo;et qui lui est sacré. Un vêtement, un
souvenir, n'importe quoi Lequel est-œ pour ton personna­
ge 7 Raconte-moi comment il l'a trouvé et pourquoi cet
oo;et est devenu important à ses yeux.

• Un de It's parents, qudqu'un que tu respectes mais que tu
ne crains pas, sest comporté avec impolitesse de la même
façon Aplusieurs reprises. A chaque fois, en présence de
tierces personnes, il t'a traité romme un inférieur, en te don­
nant des ordres au lieu de t'adresser une demande, et ce
que tu as fait a été ouvertement critiqué devant des étran­
gers. Tu peux arranger les choses pour qu'il ne t'ennuie
plus à l'avenir, ou bien t'élever contre lui, ou enrore faire en
sorte qu'un tiers intervienne auprès de lui. Quel sera ton
choix ? Si tu devais expliquer tes actes, que dirais-tu ?

• En pki.n milieu d'un bon repas, en agréable compagnie, tu
~ un appel par Atout de l'ennemi susmentionné. Tu
commenœs à en avoir assez de cette histoire et tu n'as pas
envie de devenir un pion dans son jeu. Comment te sors­
tu de cette situation?

• Ton personn<lge estl<l victime d'une plaisanterie de m<lU­
vais goût. En appréciera-t-il1'humour? Va-t-il égaliser le
score? Pour cela, va·t-i1 mettre sur pied une autre plaisan­
terie de même acabit 7

• Ton personnage esl bloqué quelque temps sur l'Ombre
TeTTe ri a envie d'avoir de la rompagnie. Le problème est
que tous ses rendez-vous possibles sont trop f<lcilement
modelés par le contrôle inconscient qu'il ~en:;e sur la
Marelle. Il voudrait quelqu'un de nouveau. mais qui puis­
se quand même le trouver attrayant. Soudain,. l'illumina­
tion ; une petite annonce dans la rubrique MCœurs soU­
taires - RenrontresM. Éais--moi le texte de l'annonce.



• A un moment, Corwin déclare: •... la question. purement
formelle, mais philosophiquement étayée, est de savoir si
quelqu'un qui possède un pouvoir sur Ombre peut créer
son propre univers. Quelle que soit la réponse, nous en
sommes pratiquement capables: Quelle serait la réponse
de ton personnage?

• Est-ce que ton personnage dort bien? Rêve-t-i1 ? Si oui,
queUe sorte de rêves fait·il?

• Pour ton personnage, Mrevanchew signifie-t-i1 ; (1) MŒ.iI
pour œW, (2) MPaiement avec intérftsM, (3) Mle seul bon
ennemi est un ennemi mortMou bien (4) autre chose?
Cette vengeance, le personnage la servira-t-il chaude, aus­
sitôt que possible, apm l'offense, ou bien froide, ayant
attendu le lieu et le moment adéquats 7

o QueUes bnotions peut-il txprimt'r en public 7 Le chagrin 7
la colère 7la tristesse 7L'humour 7 La déception 7 La joie 7

o Tu as été battu, blessé, contusionné, dans une aventure
récente, sans parler de la frustration que t'a apportée son
dénouement (tu as gagné, mais 1 cause d'une politique de
terre brûlée, ce que tu voulais a éti détruit). Tu as nainte­
nant plusieurs semaines pour te remettre. Étant donné que
tu ne veux pas aller d'Ombre en Ombre, laqueUe choisiras­
tu pour t'y mirer et qu'y reras-tu 7

o Aussi bizarre que cela puisse paraitre, tu as besoin des ser­
vices d'une créature du genre prédateur, des royaumes du
Chaos. Elle peut prendr'e la fonne de ton choix. et cela en
fera certainement ta signature. Quelle forme veux-tu
qu'eUe adopte 7Devra-t-eUe avoir certains pouvoirs, quali­
tés ou attributs particuliers 7

o Si ton personnage avait la possibilité de poser UNE ques­
tion 1 Dworkin. quelle serait-elle 7 Ptéféle:tait-i1 interroger
un autre Ambrien, joueur ou non joueur? Lequel et pour
lui demander quoi?

• Raconte-moi la première bataille à laquelle a participé le
personnage, sa première chasse ou la première fois qu'il a
tué quelqu'un. Essaie de rendre ce récit aussi vivant que
possible, sans oublier l'âge du personnage, ses compé­
tences et son inexpérience, ni les détails de la scène (le lieu,
le temps, les costumes des protagonistes... ).

o Comment est la voix de ton personnage 7 S'exprime-t-i1 de
manière formelle ou relâchée 7 Y a-t-il quelque expression
ou juron qu'il emploie fréquemment 7

,

I LE PASSE
DU PERSONNAGE
Une fois que le joueur a réparti ses points et choisi tous

les détails secondaires comme la description de son person­
nage, le travail sur sa personnalité peut commencer. L'un
des meilleurs moyens de le mener 1 bien est de passer par un
peu de jeu de rôle.

l UNE RENCONTRE
DANS LES RUES D'AMBRE
Une manière populaire de faire débuter un personnage

est de mener le joueur à interpréter une rencontre dans une
rue de la cité d'Ambre.

Chaque fois que le joueur pose uM question sur ce qui
l'entoure, la réponse du Maître de Jeu devrait étre basée sur

le Karma du personnage. Si, par exemple, il demande quel
temps il fait et qu'il a du Bon Karma. il se verra gratifié d'une
journée ensoleillée, avec une petite brise fraiche qui emporte
les odeurs de la ville; s'il a un Karma Neut~, le ciel sera
nuageux.. avec des éclaircies et un peu de vent; tandis que
s'il a du Mauvais Karma, il se verra infliger une pluie
constante qui le laissera les cheveux trempés et les bottes
imbibées d'eau.

Commencez à décrire la scène au joueur:

6Tu te promènes dans une rue, près des quais. Icmque
quelqu'un te rentre dedans. Que faîs.tu ?W

Que le personnage soit renversé ou chanœlle dépend de
sa taille. L'ivrogne pèse environ cent kilos, donc un person­
nage petit,. pesant moins de soixante-dix kilos risque de tom­
ber 1 terre; un autre plus grand et plus gros vacillera,. et qui­
conque pèse plus de cent tren~ kilos fera tomber l'ivrogne.

Très probablement, le joueur souhaitera avoir plus
d'informations.

MLe type qui t'a bousculé ressemble à un mann ivre. n
est grand, il pue le rhum. n'est pas très propre et porte des
vêtements de cuir sales et un manteau en mouton. Tout en
assurant son équilibre, il s'exclame d'une voix pâteuse .
MR'gardez où vous allez !M Quefaîs.tu r

n n'y a pas d'attitude WoorrecIeM en l'occurrence. C'est
un ivrogne, malpoli et brutal, qui n'a pas peur de déclencher
une bagarre ou de rudoyer quiconque essaiera d'en éviter
une. Un personnage qui tentera d'arrondir les angles se verra
tourné en ridicule el insulté.

WFoutus AmbriensM, marmonne l'homme. wJe savais
bien que vous étiez qu'une bande de couards puants.M

n est facile de s'éloigner ou d'éviter la confrontation. Si
le personnage ne fait rien, continuez comme suit:

Mn titube jusqu'au bar d'où il sortait, en criant quelque
chose que tu n'entends pas très bien, à part le mot Ambritn
qui sonne comme une insulte. Des éclats de rire résonnent
dans la taverne, en réponse à ses paroles. Que fais-tu ?~



Si 'e personnage reste sur place, pour discuter ou pour
se battre, les choses risquent de se gater. L'ivrogne hurlera
~ însultes du genre:

-Espèces de larves d'Ambriens! Toute votre foutue
famille n'est même pas digne d'habiter dans un crachoir!"

Soyez créatif dans le registre des insultes; n'ayez pas
peur d'en inventer qui exploitenlles faiblesses du personna­
ge. N'ayez pas peur non plus d'en rajouter, le grossier indi­
vidu passant des excuses ironiques aux pires injures, d'une
peur feinte à une retraite rapide.

Si le personnage décide de se battre, sur-le-champ ou
plus tard, l'ivrogne sortira une dague bien aiguisée de sous
son manteau. Il a un niveau en Combat un peu supérieur au
rang Chaosien et se dégrisera très vite, avec un peu d'action.
Ses autres Attributs sont Humains, et il ne devrait pas poser
de problème au joueur.

Le laisser seul et intact peut aussi être une source de
ronflit. Faites passer un peu de temps et lisez ce qui suit :

-Quelques jours après, en repassant dans la même roe,
tu remarques que }es gens murmumlt derrière ton dos. Ils
semblent se raconter une histoire et rirt' de toi Que fais-tu r

Une petite enquête révèle que l'homme relate la ren­
contre à qui veut bien l'entendre, en décrivant le personnage
comme un pleutre et un minable. Il est très facile de le
retrouver, vu qu'il fréquente toutes les tavernes du port.

Le Maitre de Jeu devra compléter avec des détails tels
que le nom de l'ivrogne, sa profession, ses origines, etc. Dans
Ambre, les joueurs pouvant amener la campagne à prendre
une direction nouvelle en un instant, le Maitre de Jeu devra,
de toute façon, apprendre très vite à inventer beaucoup de
choses sur l'instant.

Pour cene rencontre, comme pour loute rencontre du
;eu, le but est de faire en sorte que QI sonne bien. Utilisez
tous les lrucs auxquels vous pouvez penser pour faire
comme si elle ét.J.it prévue par avance. Si vous en avez
besoin, ayez toujours sur vous une liste de noms propres.
Lorsqu'un nom intéressant VQU!i vient à l'esprit, ajoulez-Ie à
votre liste. Il VQU!i sera ainsi possible d'en donner un chaque
fois que le besoin s'en présentera. Mettez-vous à la place du
marin, pour imaginer ce qu'est sa vie. Servez-vous de ce que
vous savez du personnage, de son passé et de son histoire,
pour ajouter des détails. Ou bien, si vous vous sentez vrai­
ment pervers, essayez d'imaginer comment un Ambrien,
Bleys par exemple, -jouerait"" l'ivrognerie.

Le but est d'amener le joueur à faire des choix sur la
conduite de son personnage. Sera-t-il agressif ou passif 1
Combatif ou tolérant? S'il en a l'opportunité, comment se ven­
gt'l'a-t-i1 7 Si les choses en viennent à de telles extrémités, sera­
t-il prêt " mmmetlre un meurtre? Va·t·il blesser ou mutiler
son adv . 10u bien sera-t-il misbicordieux? Rancunier 1

En donnant au joueur cette chance de mgir à une situa­
tion simple, on lui pennet d'expk>m la personnalité de son
alter ego. Comme dans toute situation, le Ml doit chercher à.
stresser le joueur, â le pousser dans ses derniers retranche­
ments pour l'aider à mieux comprendre son personnage.

,

I LES REGLES
DU 'EU

u. ,..lfaIsfo/re
1.lDmIIIla Première Guerre Mondiale, en Afrique, les

envoyaient des patrouiJIes dans le désert pour
11er les avant-postes anglais, mieux équipés

""'~.

règles du ieu

La survie de ces commandos dépendait de leur connais­
sance des points d'eau potable. Dans la chaleur de l'Est afri­
cain, cette eau faisait toute la différence entre la vie et la
mort parce qu'une force d'attaque qui voulait se déplacer
rapidement ne pouvait pas se pennettn de trop se charger
en eau. Ce point était clair pour loutle monde.

Fmalement,}es Allemands ont dù abandonner ces raids.
Les uns après les aulTes, lous les points d'eau se sont

trouvés ornés de panneaux portant un crâne, deux tibias
entrecroisés et la mention -POISON-, et entourés des corps
pourrissants d'animaux morts.

Après la ~erre, les Allemands ont élevé une violente
protestation: L'usage du poison, disaient-ils, est expressé­
ment interdit par la Convention de Genève. Vous avez violé
ces règles et vous devez être condamnés comme criminels de
guerre ,-

Les Anglais ont proclamé leur innoœnœ; ils n'avaient
jamais utilisé de poison.

Comme ils le firent remarquer, }es lois de la Convention
n'interdisent nullement de mettre des panneaux -POIS()N­
ni de poser quelques cadavres d'animaux id et ü.

Si on veut emph:her quelqu'un de se servir d'un point
d'eau, l'important n'est pas d'empoisonner reau, mais sim­
plement de COl'ItlItirlCTt l'autre qu'on "a fait..

Aucune règle n'interdisait aux Anglais de mentir.

I LES RÈGLES DU JEU
POUR LE MJ
Il y a des ""règles du ;eu- en jeu de rôle également. EUes

définissent ce que le MJ peut et ne peut pas faire. Leur res­
pect assure les joueurs qu'ils seront jugés équitablement.

Équitablement ne veut pas nécessairement dire -honnê­
tement·. Les Anglais ont gagné en faisant croire aux
Allemands que l'eau était empoisonnée SlIns tmnsgresser /.es""",n est du ressort du Maitre de Jeu de dire aux joueurs
tout ce que voient, entendent, sentenlleurs per50nnages et ce
dont ils se souviennent.. En aa:ord avec les reg)es du;eu, tout
ctci doit être rapporté correctement..

Le Ml ne triche pas, cela serait contraire aux règles. Mais
celles-ci n'interdisent pas de mentir.

•
1. Les sens des personn..ces
doivent être fiables
Les joueurs opèrent en aveugles, en dépendant du MJ

pour tous les stimuli sensoriels de leur personnage. Le MJ
doit également leur dire ce qu'ils se remémorent el ce qu'ils
peuvent ressentir psychiquement. Tout cela doit être rappor­
té sans détour.

Eue,UollS
Les sens peuvent ftre trompés. Un personnage peut

tomber malade, avoir des hallucinations, se retrouver dans 'e
noir, bref, avoir des perœpt:ions incomplètes ou inexactes.
Les souvenirs peuvent être fragmentaires, flous, distordus
par les préjugés ou même faux. si l'esprit du personnage a
~ touché de quelque manière que ce soit.. Quoi qu'il en soit.
le Ml doit les rapporter honnêtement. tels qu'ils se présen­
tent au personnage.

•
2. Les loueurs contrôlent la destinée
de leur personnace
Il n'est pas correct d'obliger le joueur li faire quelque

chose s'il ne le veut pas. Toutes les actions du personnage
doivent être laissées li son choix.

Eueptions
Si le personnage a froid, il est normal de lui imposer

d'avoir la chair de poule et de trembler. De même, un mala­
de fait toutes sortes de petites choses involontairement.
Toutefois, s'il s'agit d'un gaillard solide comme le roc, le



Les bons maUres de ieu font les bons ioueu

LES BONS
MAÎTRES DE JEU
FONT LES BONS
JOUEURS

_ 5. Prélucés et fayoritlsme sont lnterdits
Un bon Maître de Jeu n'a ni amis ni ennemis ni préjugés

ni favoris. n ne voit plus les jouews, mais uniquement les

""""""&",.

D n'est pas surprenant qu~ les~ Maîtres de Jeu
aient le plaisir d'avoir d'exœllents joueurs. Le Maitre de Jeu
ne d«ouvre pas les bons joueurs, il tes fait!

On entend trop souvent des MJ soupirer que l~lIr~

joueurs ne sont pas bons. C'est comm~ si un professeur se
lamentait de n'avoir que des élèves qui n'apprennent rien.

Ces deux plaintes sont irrecevables, C'est le travail du
professeur d'enseigner. Pas seulement aux bons élèves ou à
ceux qui sont tout prêts à apprendre, mais à tous ceux qui
pénètrent dans la saUe de classe.

Et r!est le travail du MJ de donner l'occasion aux joueurs
d'interpréter leur personnage. Si un joueur ne le fait pal>, il
ne faut pas supposer que r!est de sa filute. D peut simple.
ment manquer d'expérience ou de talent. A la fin de!> fins.
r!est au MJ de présenter comme un défi à chaque joueur des
problèmes et des situations qui l'obligeront à atteindre ses
limites.

Considérons la situation sous un autre angle. Le jeu de
r61e ne repose que sur des dffis. Si un joueur riulO"it à
chaque fois, résout tous les problnnes qu'on lui pose et M se
trouve jamais frustré de la victolre, r!est que le MJ ne fait pas
assez d'efforts. Les joueurs ne ressentiront pas l'iVI'ftW de la
réussite s'ils n'ont pas peur de la défaite.

Appre"dre le leu de rôle
VOliS n'avez pas besoin de donner des cours, pour ça. Le

jeu de rôle s'apprend par la pratique. Lorsque" jourun
manquent de talent, la meilleure façon de les faire ..... 11er
est de les mettre régulièrement dans des situatlDN'" III
amèneront à apprendre.

La liste qui suit reprend quelques-uns "­
que peuvent poser les joueurs, aa:ompagnés de
""", ..._.

E.tupU.."S
nn'y a pas d'exception r

_ 4. Tout problème doit avoir une solution
Tous les vilains, les menaces, les monstres et les

désastres jetés à la figure des joueun doivent pouvoir être
battus ou surmontés. En règle génfrale, on peut dire que
toute situation devrait avoir au moins trois "issues". LE' MJ
en imaginera deux avant le dEbut du ;eu. et gardera l'esprit
ouvert aux idées des Pl qui auraient une solution intéressan­
te à proposer.

E.ueptlD"s
n arrive qu'un élément du scénario soit impossible à

contrer dicedement, ce qui force les joueurs à chercher de
nouvelles idées, Johnny Hill, un de mes maîtres dans l'art
de la Maîtrise du }eu de TÔle, nous a envoyé un jour un
N monstre" qui semblait totalement invindble et indestruc­
tible. Le problème paraissait ne pas avoir de solution,
jusqu'au moment où nous nous sommes rendu compte
que nous possldions la fiole qui contenait l'âme du
monstre.

faire défaillir à la vue d'un serpent ou d'une araignée ne sera
pas juste. Laissez aux joueurs le soin de jouer les faiblesses
de leur personnage, autant que possible.

Lors d'un combat, les lames tourbillonnent. les adver­
saires avanœnt et reculent. des milliers d'actions se dérou­
lent à chaque minute. Étant donnl qu'il n'est pas possible
d'avoir une reponse du joueur sur tous les mouvements de
son personnage, il revient au Ml de faire les suppositions
nécessaires à leur sujet. Encore une fois, la meilleure solution
est d'avoir une bonne comprehension de la manière dont le
joueur souhaite voir agir son alter ego. Se dlrobe-t-i1lorsque
ses chances sont trop faibles? Pare-t-il tous les coups qu'on
lui porte? Une question de ce genre trouve ses meilleum
réponses dans l'expérience, quand on a joué en détailles pre­
mières rencontres après la création du personnage.

•
3. La mort et toute Issue définitive
doivent ftre Justlflées
n n'y a rien de plus irritant pour un joueur que de voir

son personnage pénalisé pour un simple faux mouvement. n
ne doit pas Y avoir de "bouton d'autodestruction· qui tue
instantanbnent un personnage, à moins que celui-ci n'ait été
averti à plusieurs reprises de cette éventualité.

Exceptlo"$
je n'en vois pas. il arrive que, pour les besoins d'une his­

toire, un personnage commence par être assommé, kidnappé
ou sorti de scène sans pouvoir rien y faire: cela fait démarrer
l'action. Ce genre de choses ne doit cependant être qu'un
moyen pour raire avancer l'aventure, et ne doit pas affecter
le personnage définitivement.



Les bons maîtres de ieu /ont les bons ioueurs

• LES TUEURS DE MONSTRES
Certains joueurs croient que le jeu de r61e consiste exdu·

sivement à taper sur quelque chose. 115 veulent défoult:r leur
agressivité sur tout ce qui bouge, et si ça ne bouge pas, ils
veulent vOÎr la chose brisée ou au moins écrabouillée.

On peut les débarrasser de leur tt'lldance à la violence.
Cela demandera du temps et de la patience au Ml, mais il
s'agit principalement de présenter des situations où la lac­
tique "je tire d'abord, je pose des questions ensuite~ n'est pas
la bonne.

Cela peul donner, par exemple:

MJ : Quelque cbœe bondit vers loi. Que fais.tu 7
Joueur :Je l'klale avec mon épée.

• -Tu vois une paysanne, vêtue de haillons, qui regarde avec
effroi l'endroit où ton q:.ée est entrée dans sa poitrine. ·Je
venais vous avertir.... a·t~lle le temps de dire, avant que
du sang ne s'écoule de sa bouche:

• "Ça pousse un cri de douleur et de terreur. Tu te rends
compte que tu viens de frapper une sorte de gros chiot,"

• "Ton lpé.' s'envole de ta main,. et quelque chose t'attrape à
la gorge et te soulève du sol. ·PO\l1lIuOi vouloir du mal à
Mon;o r te demande une voix peinff.'"

• "Holà. mon gaillard!" (ait l'homme aux cheveux de feu.
-Si c'est une mort que tu veux,. je suis sûr que mon pèTe
Bleys sera ravi de te rendre service 1- Puis il se retourne :
-Papa. il y a quelqu'un qui veut te voir 1-

• LES JOUEURS LÉGALISTES
Pour certains joueurs, les règles sont primordiales. Ils

passenl à côté du jeu de TÔle, à force de se focaliser sur les
détails el les subtilités du système de jeu. Outre qu'ils
seraient certainement beaucoup plus heureux dans un club
de wargames, il est important de détourner leur.; questions
pour les l'lUIIt'llt'J' à ce qui devrait les intéresser, c'est-à-dire
leur rôte.

L'eJ(emple qui suit montre comment répondre à un
)out'\11 qui se repose sur les règles. Willy est décidé à disaJter
sur des détails, et le MJ s'en tient à un pur;eu de rôle.

Ml : Un objet de la taille du poing brise la vitre, vole à tra­
vers la pièce et vient s'écraser daM la soupière. Que fais­
lu 1

Willy: Greymer est avec moi. Il ne m'a averti de rien?
MJ : Ton lynx semble surpris, sa fourrure se hérisse. Que

fais-tu 1
Willy' Greymer est supposé avoir un Sens du Danger.

Pourquoi nem'a-t-il pas prévenu 1
MI : Greymer se prkipite vers la porte, aussi vite que s'il

avOt le feu à la queue. Que faîs.-tu 1
Willy: ~ ne oompn'nds pas. Greymer aurait dû m'avertir de

ce qui allait arriver. Pourquoi est-ce que j'ai été surpris 1
Est-œ bien oorrect 1

Ml : Tu me le demandes à moi?
Willy: Oui, évidemment!
MJ : Quelle était ta question, déjà 7
Willy: Pourquoi est-ce que Greymer ne m'a pas prévenu de

cette attaque 7
MI: C'est Willy qui demande ça, ou bien c'esl Carvin 7
Willy Quelle différence 7 Réponds simplement à ma ques-

"'"'.. St at WiUy qui la pose, je suggérmUs qu'on en disaJte
,.....pres la partie. Quant à Garvin,. oomment pour-

le . 1
j~~~;.okay, Carvin pose la question.

MI : Greymer a filé dis que la grenade est tombée dans la
soupe. Il a dû réaliser que c'était dangereux de rester.

Willy: Grenade? Quelle grenade 7
MJ : Tu veux regarder dans la soupière 7
Willy: Non ! Je me rue hors de la pièœ...

• LE JOUEUR INDIFFÉRENT
Un joueur qui ne se soucie pas de son personnage nuit

souvent à l'ambiance de la campagne. Cest particulièrement
énervant pour ceux qui, eux, tiennent vraiment à leur héros
et entende quelqu'un répéter sans œsse : ·Et puis quelle
importance si on se fait tous tuer...- .

La meilIeure solution à ce problème est d'établir un lien
très fort entre le joueur et son personnage. Cest posslble par
le biais de stanœs de;eu durant lesquelles le joueur prendra
de vr.ùes décisions pour son Pf.

V/lin la vie 4u personnage
Un joueur appréhendera mieux son personnage s'il joue

les petits problèmes de sa vie de tous les jours, ceux que
nous renoontrons tous. Les Ambriens sont si puissants que le
·plaisir" tout simple que prend le joueur à surmonter ces dif­
ficultés banales l'aide à s'attacher au personnage.

• -Comme tu arrives à la porte, tu vois que quelqu'un est
justement en train d'y accrocher un panneau ·Fermé-. Il
semble avoir décidé de fmner pour le reste de la journée.
Que fais-tu r

• -Trois types se dressent devant toi. Us te demandent Ion
argent. Que fais-tu 1-

• "Tu es seul et tu as envie de manger un morceau. Que fais­
tu 7-

Villre la leunesse du personnage
Faire vivre au joueur la jeunesse de son alter ego peut

être une expérience extraordinaire. Cela lui donne une chan­
ce de voir émerger sa personnalité et de jouer cette personna­
lité el. pas simplement une série d'Attributs et de Pouvoirs.
L'Ige le plus indiqué pour œta est aux environs de douze
ans. Le PJ devrait être normal pour cet âge, mais avec des
particularités expliquant ses points forts d'adulte. Voici
quelques exemples montrant oomment imaginer la jeunesse
de personnages ambriens.

ireh, le personnage de Peggy, doté d'une Force extraor­
dinaire, ft dû dans sa jeunesse être capable de véritables
prouesses musculaires. En dehors de cela, si elle était au-des­
sus de la moyenne, elle n'avait aucune capacité particulière.
Bien sûr, comme toules les gamines de douze ans, eUe était
aussi très réticente à faire quoi. que ce soit qui puisse la dis­
tinguer des autres.

Le personnage de Willy, G.arvin,. mesure 1,75 mètre et
pèse 85 kilos, à l'âge adulte. Son principal Attribut est sa
Psyché, dlns laquelle Willy a investi 52 points. A douze ans,
eUe devait déjà étre spéciale. Son Attribut le plus faible est sa
Force, de rang Chaosien, ce qui signifie qu'il devait être tout
à fait dans la norme, étant enfant. Ses deux autres Attributs
sont au rang Ambrien, et Garvin devait être au-dessus de la
moyenne en ce qui concerne la résistance physique et les
réflexes. N'oublions pas qu'il maîtrise la Marelle au niveau
Avancé. S'il n'avait pas de pouvoinl à 12 ans, son sang rece­
lait déjà ce potentiel. De plus, les études qu'il a entreprises
sur la Marelle montrent que c'était un;eune homme intelli­
gent. et Ai tout le moins studieux.

furrick est le personnage d'Alex. C est un adulte impo­
sant qui a sans doute été un enfant grand et pas commode. fi
est cJass,f premier en Combat et en Endurance, ce qui veut
dire qu'il a dû être asse~ athlétique. Toutefois, avec ses huit



points de Mauvais Kanna, il a probablement subi de plein
fouet toutes les malédictions de l'adolescence: maladresse,
voix qui mue, acné, embonpoint, etc.

1TECHNIQUES
DE MAÎTRE DE JEU
L"'~ d'ftre un Maître de Jeu d'Ambrt a deux facettes:

l'art de crétr une histoire, ce dont nous avons déjà discuté
dans le chapitre ...Crtalion d'une campagne"', tI celui d'inter­
agir avec les joueurs et de rendre les choses intéressantes une
minute après l'autre.

• VRAISEMBLANCE
D'après le dictionnaire, c'est la qualité de ce qui paraît

vrai. L'Un des principaux objectifs du MJ consiste à faire en
sorte que les ;oueurs croient en ce qui arrive dans sa cam­
pagne, à leur faire accepter ces événements comme s'ils
étaient réels.

I lL NE FAUT PAS EXPLIQUER,
IL FAUT MONTRER 1
Comme on dit à Hollywood, la première rigle pour que

quelque chose panisse VJai,. c'est de ne pas en parler, mais
de le montrer 1Ce qui veut dire qu'en tant que Maitre de Jeu,
vous ne devez pas affirmer quelque chose aux joueurs, sur
Yunivers qui les entoUJY, mais leur décrire ce qu'ils votent, ce
qu'ils entendent. ce qu'ils sentent et ressentent.

Vous pouvIeZ assurer il un joueur qu'une petite fille est
VJaiment une peste. Ou bien vous pouvez lui dire:

"-Tu jettes tranquillement un coup d'œil dans la
chambre. Au lieu d'y voir les deux enfants endormis, comme
tu t'y attendais, tu vois la fillette debout, penchée sur le lit de
son grand frère, qui dort, lui. Elle soulève la couverture
d'une main, et de l'autre, elle tient une fiole qui semble
oonlerur quelque chose comme une abeille ou une guêpe....

Si vous voulez faire comprendre aux ;oueurs qu'un indi­
vidu est bon, montrez-le leur en Irain d'accomplir une bonne
action.

Dans le même registre, dire au joueur que son personna­
ge se sent furieux, ou triste, n'aura pas le même effet que lui
faire vivre les événements qui ont causé celte émotion.

Même si vous devez lui expliquer ce qu'éprouve son
personnage, il est préférable de le faire "-du point de vue de
celui-ci .... Par exemple, déclarer "'Un tel t'a raconté..:, "'Tu as
lu ...... ou "Tu as vu un jour. ..... aura plus d'impact qu'un
simple "-Tu sais que.. :

Void trois manières de communiquer il un joueur des
émotions dont il se ... souvient"".

ExeMple de solt'e"lr ••a .."e émotio" me"Uo""u
Un nom entendu par les personnages nppelle quelque

chose li Iresa (peggy). Le Ml lui donne juste una~ de ses
souvenirs, du lieu. de l'époque et des émotions qui en subsis-

""..
Ml : Ce nom. Josek, ne l'est pas inconnu. Oui,. tu en es li peu

près sûre, tu as connu quelqu'un qui s'appelait comme ça.
quand tu étais enfant.

Peggy; Ah oui? Quel1ige j'avais? n était quoi pour moi,. ce
Josek? Dis-moi tout à son sujet.

MJ : Tu dev..is ..voir dix ou douze ans, c'était dans ce pen­
sionnat que tu détestais tellement. !'I. cette époque, ta mère
faisait une dépression nerveuse et, comme d'habitude, ton

père était parti. Tu te souviens de Josek comme d'un
gamin de ton lige qui n'arrêtait pas de l'humilier. Tu le
haïssais.

Exemple de IOUve"/' avec une émotiMI rappe/ù
Reprenons l'exemple d'Iresa. Cette fois, le Maitre de Jeu

lui dresse un tableau rapide des circonstances liées. ce sou­
venir et des sentiments qui sy rattachent.

Ml : Ce nom. Josek. ne l'est pas inronnu. Oui. tu en es à peu
près sûre, tu as connu quelqu'un qui s'appelait comme ça.
quand tu étais enfant.

Peggy; Ah oui? Quel1ige j'avais? n était quoi pour moi. ce
Josek? Dis-moî tout à son sujet..

Ml : Tu devais avoir dix ou douze ans. c'était dIM ce pen­
sionnat que tu détestais tellement. A cette époqlw. ta mêrr
faisait une dépression nerveuse et. comme d'hIbiludr. ton
père était parti. lresa était une athlète parfaite. mail ..
études étaient loin de l'être, elles.. Tu avais~p de
problèmes avec les examens, surtout en matbs. DI ....
ton ancienne école n'avait pas de bons pl" fi 1 dt
langues mortes, et tu aœusais un retard certatR • ,..!''..
te pilrait correct ?

Peggy ; Oui. ça peut aUer. Mais lresa a dû Irav'"
pour tenter de rattraper ça.

TecHniques de maUre de ieu



MJ : on. elle bûchait, pas de problème. Josek était un bon
élève qui te menait la vie dure. Il avait toujours de
meilleures notes que toi et il ne œssaît de te narguer avec
ses résultats. il avait l'habitude de faire des petites devi·
nettes en latin,. sur ton nom. Toute "école les trouvait à
mourir de rire, et tu avais même entendu des professeurs
les réciter en classe.

Peggy :rétais son seul soulfre.douJeur 1
Ml ; Oui. il ne plaisantait jamais sur d'autres noms que le

tien.
Peggy ; La sale petite peste !

Exem"le de souvenIr avec une 'morion louée
Dans œ modèle, le Ml va faire rejouer à Peggy quelques

moments de sa vie, lorsqu'elle était en relation avec Josek. La
discussion démarre de la même façon. mais le Ml emmène
Peggy dans le passé d'lresa.

MJ: Ce nom. Josek, ne t'est pas inconnu. Oui, tu en es à peu
près sûre, tu as connu quelqu'un qui s'appelait comme ça,
quand tu étais enfant.

Peggy: Ah oui? Quel âge j'avais 7 Il était quoi pour moi, ce
Josek 7Dis-moi tout à son sujet.

MJ ; Tu devais avoir dix ou douze ans, éétait dans œ pen­
sionnat que tu détestais tellement. A cette époque, ta mère
faisait Ufle dépression nerveuse et. comme d'habitude, ton
père était parti. Ça te parait correct 7

Peggy: Oui. je vois bien l'enfance d'Iresa comme ça.
MJ : Okay, alors on continue dans le passé. Tu es une très

bonne athlète, mais tes études ne se passent pas très bien.
Un jour, tu entres dans la dasse de latin et tu vois le p~
fesseur, Josek et quelques autres éIlhtes qui rient. L'ensei­
gnant t'aperçoit. il se met la main sur la bouche et devient
tout rouge. Que fais..tu 7

Peggy: C'est moi qui lui fais cet effet-là 7
Ml : On dirait. Josek te jette un regard. murmure quelque

chose aux autres élèves et ils éclatent de rire. Que fais-tu ?
Peggy :Je suppose que je devnis ngnorer et aller m'asseoir.
MJ : Le professeur calme tes coreligionnaires et les choses

redeviennent nonnales. Le cours se termine deux heures
après. Tu fais quelque chose de spécial?

Peggy: Non... Est-œ que je connais l'un des étudiants qui
5'amusaient?

MJ : Oui, ils sont tous dans ta classe. Il y a même une fille
que tu connais très bien. Elle s'appelle... disons, Vina.

Peggy: Je vais voir Vina et je lui demande de quoi elle riait.
MJ : Elle paraît embarrassée et elle te dit que œ n'était rien.
Peggy: Bien.
MJ : Tu insistes?
Peggy: Non, je la laisse partir.
MJ : Bien. Quelques jours plus tard, à la cantine, tu vois des

élèves plus vieux que toi rire en se passant une feuille.
Celui qui la tient te voit et se dépêche de la ranger dans un
bouquin. Que fais-tu 7

Peggy: Je peux prendre le papier 7
MJ : Si tu vas vers lui. éest possible.
Peggy; Je le prends.
MJ : Le~ ne veut pas te le donner. Il lève la main pour

te retenir. Que fais-tu?
Peggy. Je peux lui tordre le bras pour l'obüger à me donner

œtœkuille ?
MJ . Avec ta force 7 Tu as le papier trois secondes après,.......,
Pegy Qu est-œ qu'il y a d'écrit dessus 7
Ml :C'est "latin. Pas vraiment ta spécialité. Toutefois, tu y

ftCIOIlIIMI ton nom. Il sert de rime à la fin de chaque vers.
PeaY :ç. V'eUt dire quoi 7
Mra tant que tu comprennes, éest une suite de jeux

• .. ton nom. Que fa.is-tu ?
dltrche celte vennine de Josek.
..à l'autre bout du réfectoire.

's lui mettre ça sous le nez et je lui demande si
vre.

ucs de conteur d'histoires

MJ ; Il semble effrayé quand tu viens ven lui. Il est plutOi
gringalet,. et vous ëtes à un âge où les filles sont facilement
plus grandes que les garçons. Il regarde le papier et parait
avoir du mal à avaler Sil salive. Alors 7

Peggy (prenant la voix d'[resa en colm) : Si tu écris encore
une seule foîs quelque chose sur moi, je te refais le portrait
à coups de pieds, je t'arrache les bras et je te brise les
jMn....

MJ : Hé bien. quel effet ! Le silenœ tombe dans le réfectoire.
Quelques professeurs se tournent ven toi, Que fais-tu ?

Ptggy: Je SOI$ de la salle.
MJ : Ouy. C'est le dernier souvenir que tu as de Josek.

TRUCS
DE CONTEUR
D'HISTOIRES

Nous avons déjà eu précédemment, dans le chapitre
consacré il. la création des histoires, un récapitulatif des
divers éléments qui constituent celles-ci. Nous allons mainte­
nant voir quelques !:rues qui peuvent aider le Maître de Jeu il.
faire avancer son histoire.

1LAISSER ENTREVOIR
CE QUI VA ARRIVER
Un truc classique, au cinéma, consiste à montrer une

Ombre, dans la lueur d'un réverbère, laissant présager ce qui
va arriver derrière le coin de rue. Dans Ufl film dramatique,
l'ombre sera œIle d'un tueur; dans une comédie, celle d'un
petit homme inoffensif.

Quel que sait le cas, œ truc est intéressant pour le Ml. Il
met les joueurs en condition pour ce qui va suivre, accroît la
tension et rend les événements suivants plus faciles à croire.

L'avtnir par Its Cllrlts. Ambre donne aux personnages la
possibilité de lire l'avenir dans les Atouts. Personne ne
s'attendant à des prédictions trop précises, le MJ a toute
überté pour donner des aperçus d'événements futurs.

Brouillv les pistes. Dans chaque partie de jeu de rôle, il y
a d'innombrables occasions de donner de nouvelles pistes. Il
peut y avoir des échos ou des indices qui deviendront
importants plus tard dans la campagne. La mention de noms
ou de lieux, un événement particulier, un cadavre, une balle
venue d'où on ne l'attendait pas, la perte ou la découverte
d'un objet ... Tout, pratiquement, peut servir d'appât pour
une histoire en cours ou de base pour une histoire future.

1ADAPTER L'HISTOIRE
A POSTERIORI
il arrive qu'il faille changer quelque chose en cours de

route. Quand vous bricolez, vous pouvez démarrer la
construction d'une lampe et vous retrouver avec un cendrier
passable. Cest la même chose avec une histoire, au cours
d'un jeu de rôle. Ça peut marcher beaucoup mieux si vous
changez une ou deux choses en coulisses, pour que
l'ensemble final soit plus logique.

fst<t tplt Ztilzzny l'a ftût ? Roger ülazny a écrit ses
romans sur une période de plusieurs ilnnée (et je me rappel­
le très bien mon impatienœ d'une année à l'autre, lorsque
j'attendais le livre suivant).

Ce qui pouvait sembler correct en lm, à la sortie des
Ntuf Prinas d'Am/7rr, a pu paraître absurde en 1977, lorsque
Zelazny écriViiit l.Ls Cours du Chnas. Il n'y a rien de mal à ça.
On attend en général d'un écrivain qu'il réfléchisse à ses



romans et qu'il lui vienne de meilleures idées au fur et à
mesure qu'il écrit.

Dans le second roman, Lts Fusils d'AvalOIl (1972),
l'auteur introduit le personnage de Ganelon, un vaurien très
sympathique. Ganelon devient très vite un protagoniste
important et semble être la seule personne en qui Corwin
puisse avoir confiance.

Toujours loyal et fidèle au poste, il prend de plus en
plus de place dans Lt 5ignt dt la Lkomt (1975). n pose les
questions qu'il faut et participe à la plupart des découvertes
importantes. Dans LI MDin d'QMon (1976), il devient encore
plus important et commence à faire des choses bizarres. n
bat Gérard,. l'homme le plus fort de l'univers, court sur la
tache qui couvre la Marelle Primale, récupère un paquet
d'Atouts et s'en sert. Cest dans '" livre que l'on découvre le
pouvoir de Métamorphose, quand Dworkin prend Corwin
pour Oberon déguisé.

la dernière phrase de I.t MDin d'Clbtron nous révèle que
Ganelon n'est autre qu'Oberon. Il a tout arrangé, allant
jusqu'à créer l'Ombre Lorraine pour y attirer Corwin. de
façon à pouvoir l'acrompagner ensuite sous la fonne de
c.n.Jon.

Lorsqu'il a imaginé sa série, Zelazny s.JIvait·il que
Ganelon était en réalité Oberon 7 Ou bien cette id& lui est­
eUe venue lors de la rédaction du premier roman? Ou est-ce
quelque part entre lm et 1975 qu'il s'est dit que Ganelon
senUt parfait pour '" rOI.e? A-t-il adapté l'histoire a posterie­. ,n.

Je ne sais pas. Et Zelazny ne révèle pas ses secrets.
A moins que vous n'ayez le génie de Zelazny, vous

devrez acœpter le fait d'avoir parfois à modifier une histoire
a posteriori. Ce n'est pas un truc à utiliser trop souvent, mais
c'en est un qu'il faut savoir employer.

Vous ignorez quels passants deviendront des amîs ou
des compagnons pour les personnages-joueurs, ou seront
totalement ignorés par eux. lis peuvent très bien passer à
côté d'un PNJ important ou le tuer. Par contre, un figurant
que vous aurez improvisé sur l'inspiration du moment peut
prendre une grande importance, comme serviteur, confident,
amant ou rival.

1PRÉVOIR DES SOUFFRANCES
POUR LES PERSONNAGES
J'espère qu'il est très clair, pour le MJ comme pour les

joueurs, qu'il est difficile de mourir dans une campagne
d'Ambrt. C'est en tout cas comme cela que les choses
devraient être, dans un jeu où les participants consacrent
beaucoup de temps et d'efforts à créer et développer leur
personnage.

Toutefois, le fait que la mort ne soit pas une menace
peut donner aux joueurs un sentiment d'invulnérabilité.
Comme si, en enlevant d'Ambre' l'ombre de la Camarde, on
lui avait aussi enlevé ses crocs.

Rien n'est moins vrai.
Combien de foÎS ai.;e entendu, en gros: "Erick. ce n'est

pas marrant. Je me sens plus proche de ce personnage que
d'aucun autre auparavant, mais toutes ces choses épouvan­
tables qui ne cessent de lui arriver, je n'en peux plus".

Hum... Je croîs que je suÎS sur la bonne voie.
Dans Ambrt, les personnages1oueurs ne meurent prati­

quement jamais..
Je n'ai pas dit }amJ1.i$. Un personnage peut toujours mou­

rir à la suite d'une série d'erreurs culminant en une erreur
fatale. 11 est possible de mourir. Difficile, mais possiMe.

Ceci dit, le fait de ne pas avoir peur de mourir ne signi­
fie pas que tout est facile, loin de là.

pensez aux conséquences du premier assaut de Corwin
contre Ambre. Pour sa peine, il a eu les yeux bridés,. il a été
battu et emprisonné pendant plusieurs années dans un
<a<hoIpouill<ux.

Vous trouverie%f«ik de jouer quelque chose comme ça ?

Bien sûr que non. Ce serait bien plus facile si le person­
nage mourait tout simplement pour permettre au joueur
d'en créer un autre.

Rappelez-vous que dans le jeu de rôle Amm, une erreur
ne signifiera pas forcément la mort, mais parfois bien pire.

Emprisonnement et IDrtClI"e

Cotwin a donc eu les yeux brûlés et a passé plusieurs
années dans un cachot sinistre. En sortir lui a pris plus de
trois ans. Du point de vue d'un joueur, c'est sans aucun
doute un sort pire que la mort.

Destruction d'lUi ,sellU"'t'nl dt' confluct'
A un moment de ses aventures, Corwin pœe à Martin

une question délicate, dont il est pratiquement sùr que
Martin cherchera à l'éluder. Comme de bien entendu, pour
couvrir une amie, Martin ment, '" qui fait culpabiliser
Corwin. Random,. le père de Martin et "jouant trop tMn au
poker pour ne pas avoir remarqué" le mensonge, est présent
li ce moment-là. Comme le dit Cotwin : "Je venais de nous
faire obtenir une assurance en mettant un père en garde
contre son fils, un fils qu'il venait de retrouver"".

I...A "'ort de ses IImis et CClml'di'"OIlS
Oui, oui, donnez un tas d'amis, de parents, de servi­

teurs et d'employés aux personnages. Habituez-les à !eue
présence, à leur attention, leur compagnie et à tout ce qui
montre que quelqu'un vous aime et se préoccupe de vous.
Ça servira peut-être à leur faire comprendre pourquoi les
Ambriens sont sÎ réticents à se lier bnotioonellement.

Hiline, peur et In/mifji
Le fait d'être un Ambrien, avec ce que ce'" suppose de

pouvoir, sans même parler de l'immortalité, déplaît tout
bonnement à beauooup de gens.

Les: sentiments de culpll6/11ti
Cest probablement ce qui se fait de mieux. Et puis c'est

si facile ... Les personnages des joueurs ont de grands pou­
voirs, et il est logique qu'ils souhaitent les utiliser. Qu'arrive­
t-il s'ils se trompent? S'ils prennent un innocent pour leur
principal ennemi? S'ils s'offensent de l'attitude belliqueuse
ou hostile d'un interlocuteur? Cela se résume souvent à un
dilemme moral: est-ce qu'ils le tuent ou pas?

Chaque fois qu'un PJ tue quelqu'un, le MJ a l'occasion
de lui faire éprouver un sentiment de culpabilité. Le person­
nage est prêt li recevoir un paquet cadeau bien enveloppé
dans du papier brillant, avec un fort beau ruban, contenant
toutes les preuves nécessaires. Les preuves qu'il a tué quel­
qu'un qui n'avait rien à voir avec son histoire.

Trucs de conteur d'histoire



our wnc/ure ; le stade ultime du ieu de rôle

- Don Woodward

Parfois, ça ne convient pas.
Certains personnages sont jeunes, spontanés et impé­

tueux. Ils sont suffisamment dynamiques pour que le fait de
leur ajouter des pouvoirs et des capacités supplémentaires
n'apporte rien au plaisir qu'on a à les interpréter. Dans ce
cas, pourquoi se fatiguer avec des points surnuméraires?

D'autres personnages sont intéressants parce qu'ils sont
sans cesse en train d'explorer les limites de leurs fantastiques
pouvoirs, parce qu'on peut les laisser tendre vers ce but,
pour atteindre des niveaux bien supérieurs à ce qu'on sym­
bolise par de simples points. Qu'y a-t-il de mal à cela?

Dans les deux cas, il ne doit pas y avoir de problème.
D'accord, ce n'est Npas justeN, si un joueur a plus de

points qu'un autre. Mais si la campagne est assez intéressante,
si l'histoire est prenante, si les deux joueurs s'y impliquent,
l'un en se dépassant sans cesse et J'autre en exploitant ses p0s­
sibilités, alors la magie du jeu de rôle s'en trouve rehaussée.

3. lAissez tomber le s!lstème de magie
Les règles relatives à la magie ont été créées bien long­

temps après le reste du jeu. Entre-temps, de nombreux MJ
ont fait jouer Ambre sans avoir de système clair et formalisé
pour la magie, laissant aux joueurs le soin d'inventer leurs
sortilèges. Ceux-ci n'étaient limités que par les explications
des joueurs et l'opinion du MJ sur ce qui peut marcher ou
non.

Ça a fonctionné pendant des années, alors si ça vous
tente, pourquoi ne pas essayer 7

5. lAissez IDmber le Maître de Jeu
Il y a eu un autre développement parmi les joueurs

d'Ambre, celui d'une nouvelle manière de jouer.
Les gens qui n'en pouvaient plus d'attendre que le MJ

s'occupe d'eux, qui ne voulaient pas patienter des jours ou
des semaines entre deux parties, ont pris sur eux de conti­
nuer seuls, de jouer leurs conversations et leurs explorations,
sans avoir de MJ pour cela. Ils ont dé<ouvert qu'ils pou­
vaient prendre un énonne plaisir simplement à jouer leur
rôle entre eux.

Et, étant donné que les MJ ont souvent des personnages
qu'ils aiment beaucoup aussi, ils ont parfois été les instiga­
teurs, et les inventeurs, de ce style de jeu de rôle entre
joueurs.

4. lAissez tDm6er les règles
Je crois qu'en enlevant les dés du jeu de TÔle, on oblige

les joueurs à penser et à expérimenter.
Comme je l'ai déjà dit, Ambre a été joué à travers le

monde depuis 1985. Bien franchement, la plupart des MJ ont
improvisé, vu l'absence de détails et l'extrême minceur des
rêgles. En fait, chacun inventait sa propre version d'Ambre et
les règles dont il avait besoin pour jouer.

Dans presque tous les cas, il s'est produit quelque chose
d'intéressant. Les règles ont eu tendance à disparaître et la
partie ROLE à se développer.

Un exemple en est le système de magie. Celui inclus ici
n'est qu'un système panni plus d'une douzaine développés
au fil du temps. Alors pourquoi ne pas vous en débarrasser
et laisser les joueurs lancer les sortilèges qu'ils veulent 7

POUR CONCLURE:
LE STADE ULTIME

A

DU JEU DE ROLE

2. Lalun IDm6er les poillts
Le fait est que le système de points d'Ambre est artificiel.

Il ne sert qu'à maintenir les joueur.; dans des limites raison­
nablt$, à équilibrer les éléments du jeu pour donner un senti­
ment cl'9lité, tout en étant assez souple pour permettre de
fain' beaucoup de choses avec 100 points.

Mals Ulimite la créativité.
~ un joueur ne pourrait-il avoir un personnage

d'en iJlondiale, très âgé, voyant, avec le Pouvoir au
boql etoigts. alors qu'un autre incarnerait un gamin

sûr de lui, tout juste initié aux: mystères de la
n'y a aucune raison à cela, si ce n'est une

. itive du jeu de rôle, soutenue par la même
t qu'aux échecs, les deux adversaires démar-

avec les mêmes seize pières sur le plateau.

1. laisse: tom6t'f la création de perso""ages
Essayez de mener une campagne en vous passant du

système de création des personnages. Plutôt que de tenir une
séance d'enchères, avec des joueurs qui gèrent des points,
contentez-vous de jouer cette création.

Commencez par demander à chaque joueur quel genre
d'alter ego il souhaite: sa personnalité, son apparence, ses
ambitions, tout... Progressivement, vous en obtiendrez une
image précise. Trouvez lui des faiblesses, des points (orts et
des manies. Imaginez quelle a été sa jeunesse.

Puis remontez dans le passé.
Jouez cette époque avec le joueur, en commençant par

un événement important pour le personnage, remontant à
son enfance. Pas obligatoirement quelque chose de dange­
reux, mais un défi malgré tout. Nous avons tous, durant
notre enfance, fail face à un moment difficile au moins.
Utilisez cette expérience. Mettez le PJ dans une situation qui
n'a pas de solutiOn Njuste~.

Vous pouvez utiliser une grande brute ou un compa­
gnon de jeu difficile, quelqu'un d'ennuyeux mais qui se
révélera intéressant. Ou un petit animal (~ll m'a suivi jusqu'à
la maison. Je peux le garder ?~) dont les parents ou les
tuteurs du personnage ne veulent pas ou qu'ils trouvent mal
dressé. Dès l'enfance, on a à prendre des décisions d'ordre
moral lorsqu'il n'y a pas de NbonneNsolution concernant des
actions dangereuses ou répréhensibles.

Petil: à petit, à mesure que le personnage progresse, le
choix de sa carrière, de ses compétences, de ses pouvoirs, de
ses liens familiaux, tous les aspects de son passé, apparaissent.

"Le jell de r6Je d'Ambre est un pur exercice d'acteur. Ce n'est
f7(ls un jeu ordinaire. Les ,tg/es et les nombres n'ont QUCUnt impor­
tance. Ce qui compte, c'est votre personnage."

Pour ceux qui voudraient aller vers une forme plus
extrême de jeu de R6LE, voilà quelques suggestions:

J'espère qu'au bout du compte, vous pourrez vous pas­
ser de ce livre,

La plus belle forme de jeu de role est celle où l'on ne se
préoccupe que de son rôle. Pas des regles, des points et du
système de ;eu.

S'il peut y avoir une version "Avancée~ cl'Ambre, c'en
sera une qui rejoindra la narration d'histoires.

TI y a quelque chose dans ce jeu que vous n'aimez pas?
Débarrassez-vous en !

Vous avez une id~ pour mieux faire quelque chose?
Appliquez-la!
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Vous voulu un moyen de vous entraîner? De jouer à
Ambrt sans y passer trop de temps 1Vous voulez éprouver le
système de jeu et faire unt' partie pour le tester, sans la
prendre trop ilU s&ieux 7

Alors 1# Gutrn du T~ est faile pour vous. C est rapide.
mortel, ça implique toutes les facetles du système de ;eu
d'Ambrt. et ça ne prend pas trop de temps.

En d'autres tennes, c'est tout le rontnûre d'une histoire
normale.

• ÇA CONSISTE EN QUOI?
Dans une Guerre du Trône, les ;oueurs n'ont qu'un but,

qu'un objectif: devenir roi ou reine d'Ambre. Ce qui comple,
eest de gagner!

I DE QUOI AUREz..VOUS
BESOIN POUR JOUER?
Vous devez avoir lu les règles. et vous assurer que vous

avez des feuilles de personnage el des fiches de création
d'artefacts.fl portée de main.

Avan! de démarrer les enchères, décidez de ce que vous
voulez mettre en vente. En plus des quatre Attributs tradi·
tionnels, vous pouvez proposer quekjues avantages. depuis
un poste important jusqu'à un artefact, ou une alliance avec
un Ambrien de la première génération.

Ensuite, réunissez les joueurs.
C'est tout, vous pouvez démilnt'r.

,
LES ENCHERES
POUR UNE GUERRE

A

DU TRONE

Les enchères sont probablement plus importantes dans
une Guen't' du Trône que pour une campagne normale. En
plus des Attributs, il peut être amusant de mettre aux
enchères divers accessoires.

Toutefois, conduire plus de sept ou huit ventes peut se
rtv& fatiguant el long. Il est donc préférable de se limiter
quant à 'eur nombre. 11 est préférable également d'amwllcer ct
qui VlJ IIrtf"OlJOSé /mmt le début du jeu.

Le taJIrf' de Jeu pourra lancer les enchères par un dis­
œundlapnre:

A-.. gars 1Ce soir, on va se faire une petite par­
Gwrre du Trone. Ça veut dire que chacun de

~'lIJl"';,'faire de son mieux pour créer un personna­
ni, puis éliminer- tous les autres. Celui qui

finit sur le tr6ne gagne la partie; les autres perdent. Et les
probabilités sont fortes pour que la plupart d'entre vous y
restent.

·Vous allez cr&r vos personnages de la manière habi­
tueUe, avec cent points. fis vous permettront d'acheter des
Allributs, des Pouvoirs, des ot:;ets, des Ombres et des alliés.
Le Karma, Bon ou Mauvais, est disponible, mais il servira
essentieUement lors des combats. pour cette partie.

·Je dois vous avertir d'une ou deux choses. Un, vous
devriez tâcher de créer un personnage puissant, mais sans
trop de points faibles. La partie va ~tre rapide. Donc si quel­
qu'un se lance dans un combat alors qu'il a un Attribut
minable, que ce soit la Force, la Psyché ou le Combat, il ira
très vite au tapis. Ensuite, gardez-vous bien des attaques en
traître. Si quelqu'un vous frappe dans le dos, ou avec un
Pouvoir contre lequel vous êtes sans défense, ce sera Aditli
1krlhe !

·Dans le mfme ordre d'idées, ;e vous conseille le secret
en toul. Ne parlez à personne de vos Allributs et de vos
Pouvoirs, même à votre meilleur ami. El si vous voulez faire
quelque chose en douce, passez-moi un papier, ou bien
dites-!e moi en privé. Ne croyez pas que les autres joueurs
joueront les connaissances de leur personnage, s'ils enten­
dent ce qu'ils ne doivent pas.

"Les roalitions, alliances, équipes et autres partenariats
sonl permis. Je me moque de savoir comment vous vous
arrangez entre vous. Mais ne venez pas pleurer si vous rece­
vez un coup de couteau dans le dos.

·Un mot encore sur les enchères. Nous allons procfder
comme d'habitude pour les Attributs: vous payez ce que
vous misez, et ça détermine voire rang pour cet Attribut.
Mais nous ferons deux autres ventes ensuite, pour les­
queUes seul celui qui l'emportera dépensera des points,
alors faites vos plans en conséquence. Maintenant, void ce
qui va être proposé aux enchères, et dans quel ordre ce le
sera...•

A ce moment, le MJ donnera la liste de toul ce qui sera
mis aux enchères, Attributs et autres: positions importantes.
artefacts ou Alliés...

_ 1. Attributs
Les qualn habituels. n peut être intéressant de mélanger

les enchères, en proposant d'abord la Force, puis un ob;et ou
une mature avant l'Endurance, laquelle sera éventueUement
suivie du Joyau du Jugement, de la Psyché, d'un autre objet
et, finalement, du Combat.

Une deuxième variante consiste à faire des enchères
secrètes. Par exemple. vous pouvez mettre le Joyau du
Jugement aux enchères, puis laisser les joueurs placer les
points pour leurs Attributs secrètement. Ou bien les faire
s'affronter pour le Combat uniquement.

_ 2. Positions
Chaque joueur peut enchérir pour occuper un poste

important au dlJ,teau.



CApitaine des gardes du cliâteau
La position la plus couramment mÎSt' au enchères, et la

plus intéressante, est celle de Capitaine de la Garde. Le
personnage contrôle le château, et ce depuis plusieurs
années. Tous les gardes lui ont juré obéissance (bien qu'un
autre Ambrien puisse leur en imposer si leur chef est
absent). Le joueur qui obtient ce poste a la responsabilité
de décrire en détailles défenses des lieux. les pièges et les
gardes.

La vente peut être présentée comme suit:

-Prochaines enchères, pour le poste de capitaine des
gardes. Seul celui qui les emporte dépense des points el y
gagne quelque chose: il sera à la tête de la garde.

Ce qui offre plusieurs avantages. Tout d'abord, le
contr6le du château lui-même, défenses, gardiens, dés et
cachots. Tous les gardes vous obéissent et vous ont juré al*­
geance. Vous dkidez OÙ ils sont postés, l'emplaœment des
passages secrets et des pièges.-

GénérAI des pAtrouilles de III forêt d'Arden
A moins de voyager par des moyens mystiques (la

Marelle, les Atouts, ...) ou par mer, la seule façon de sortir
d'Ambre ou d'y rentrer, c'est de passer par la forêt d'Arden.
Le penonnage qui prend ce poste se retrouve à la place de
Julian (mais sans Morgenstern, les chiens et les faucons). Il
commande l'armée qui patrouîlle dans la forêt, connait
chaque chemin, chaque passage, chaque sentier d'Arden.
C est lui qui dkide de la répartition des soldats, de la dis~
sition el de la nature des pièges placés dans la forêt, des bar­
liIges éventuels, et qui choisit en outre ceux de ses frères et
sœurs qui seront autorisés.ll passer etlesqueis seront arrftés
ou attaqués.

Il est aussi possible de proposer aU)( enchères Julian. en
tant qu'allié, avec la domination qu'il exerce sur Arden.

Sflirlf lU 14 clti d'AM6re
Le shérif commande aux forces officielles, depu.î5 les

Députés, chargés de maintenir l'ordre, jusqu'à la milice des
volontaires entraînés à défendre la ville contre rébellion ou
invasion. La flotte du port est également sous ses ordres; elle
regroupe tous les navires et chaloupes qui parcourent le
port, pour assister ou guider ceux de la flotte royale ou mar­
chande. Le shérif contrOle aussi l'administliltion dia bureau­
cratie de la cité.

Amiral de fil flotte
La principale route ven Ambre est maritime, et totale·

ment cont:r6l.& par les navires de la Flotte Royale. Le person­
nage qui détient l'Amirauté a sous sa coupe les bateaux. les
marins, mais aussi tout le rommerœ d'Ambre. Il peut dis~
ser la 8otte.ll sa. guise et donner ses on.ires aU)( capitaines.

Il est possible aussi de partager la flotte en deux. Dam
ùs Ntuf Princes d'Ambrr, Caine et Gérard en conunandaient
chacun une partie, Caine dirigeant l'armada du nord et
Gérard celle du sud. De la même façon, les deU)( annadas
peuvent être attribuées entre deux joueurs.

_ 3. Artefacts
Il n'yen a qu'un en généra!, l'objet le plus important de

l'univers d'Ambre, le Joyau du Jugement Le MJ peut annon·
cer le début des enchères par:

-Nous allons maintenant miser pour le Joyau du
Jugement. Les enchères se font suivant la procédure habi­
tuelle, mais seul le vainqueur dépense des points. Il gagnera
le Joyau et commencera la partie en étant ao:ordé avec lui. Je
lui en expliquerai en détail les pouvoirs et les possibilités.
Attention, toutefois: remporter ces enchères ne vous garantit
pas que vous garderez le Joyau. Si on VOllS le vole, on vous le
vole! Peu importe le nombre de points que vous aurez
dépensés, vous le perdrez si vous ne prenez pas les précau­
tions nécessaires. Et sÎ quelqu'un d'autre s'arrange pour par­
courir la Marelle avec le Joyau, il sera accordé avec lui el
pourra utiliser ses pouvoirs.:

Note
Bien que le vainqueur des enchères oommenœ la partie

accordé av« le Joyau et entraîné Il l'utiliser, il ne le possède
pas au départ. Il devra se présenter au chevet du roi mourant
pour le recevoir.

D'autres objets peuvenl être proposés aux enchères,
comme l'épée mystique de ConvÎn, Grayswandir.

Des jeux d'Atouts peuvent être mis en vente de plu­
sieurs façons, soit simplement contre des points soit au cours
d'enchères dans lesquelles seuls les deux ou trois joueurs qui
feront les meilleures offres recevront un paquet.

_ 4. Alliés
Le MJ peut ~ement offrir aU)( joueun d'acquérir les

services et la loyauté d'un Ambrien de la première gtnéra­
tien. Limitez cette option.ll un 00 deux d'entre eux. et nom·
mez·les dès le départ.

Benedict
C'est lui qui est proposé le plus souvent lors des

Guerres du TrOne. Il est tellement supérieur en Combat qu'il
représente un allié et un atout de poids.

-Nous allons mettre en }eu la loyauté du plus grand
guerrier d'Ambre, j'ai nommé Benedict. Le gagnant de ces
enchères obtiendIa ses services,. et les autres ne dfpensaOld
pas de points. Comme vous le savez tous, Benedict est un
guerrier fonnidable, capable de défaire n'importt::.al
combat. Il est toutefois vulnérable aU)( atlaqu ""_11
ou mystiques.·

Les autres Ambriens intéressants Ilp~
(orwin, Dworiin ou, dans un registre similaire,~ [;

LA Guerre du Trô.e



d'un pm;onnage disposant de ces connaissances étendues,
combinée à la possession du Joyau du Jugement, peut avoir
des effets dévastateurs.

1DISCUSSIONS
AVEC LES ,OUEURS
Le MJ devrait prévoir deux discussions en privé avec

chaque joueur.

_ 1. EntretIen de mise au point
Ces ~tretiens ont lieu dès la fin de la création des per­

sonnages. A ce moment, le MJ aide le joueur à mettre son
personnage en forme, lui indique un problème possible, etc.
Si le tout paraît correct, il explique aussi quelles dispositions
le ;ClUeur pourrait prendre avant le début du jeu.

POur conclure cet entretien, enfin, il demande au joueur
de prendre des notes sur ce qu'il compte faire, pour le lui
exposer lors du Briefing Préliminaire.

_ 2. Brfefinc préliminaire
Il ne doit pas commencer avant que tous les entretiens

n'aient eu lieu. Ce n'est qu'à ce moment que le MJ aura une
vision complète des Attributs et des Pouvoirs de chaque per­
sonnage.

Alors, juste avant que le carnage ne commenœ, chaque
Joueur lui indiquera les plans secrets qu'il aura mis au
point, codes, signaux et autres sournoiseries. Prenons par
exemple le cas d'un joueur qui aurait prévu de laisser
quelques compagnons prêts à attaquer un prinœ ou une
pri.nœsse du sang. qui tenterait de se rendre à la salle de la
Marelle, dans les souterrains du château. Au cas où il vou­
drait en reparler au MI par la suire, il appeUerait ce disposi­
tif "Plan A". Pour éviter toute ronfusion,.le MI devrait lui
aussi envisager de prendre quelques notes conœmant tous
ces complots.

Avant de poser la question finale, annoncez aux joueurs
que le roi est très malade, probablement mourant. Puis
demandel':-leur où se trouve leur personnage. Ils choisissent
ce qu'ils veulent, depuis le chevet du roi jusqu'aux Ombres
les plus lointaines.

,

1DEBUT DE LA
GUERRE DU TRÔNE
Lisel': l'aMance suivante aux joueurs rassemblés:

MSon état de santé ét:ant connu, vous recevez un message
selon lequel le roi n'a plus qu'une heure à vivre. Il vous
demande à ses cOtés pour vous donner sa royale bénédiction
et vous transmettre ses derniè~s volontés. Que faites-

""'" /"

Il n'!!!>t pas obligatoire de se rendre à cette réunion.
Chaque joueur décidera donc si son personnage y va ou pas.

Cduî qui a acheté l'accord avec le Joyau du Jugement
n'y est 1* plus obligé que les autres, mais s'il ne le fait pas,
"Pft'e. iUEtba l'objet à un de ses parents, .par mesure de
~ s'D ne récupht' pas le Joyau à temps, un deuxième
pn'Ill" 8 aura la possibilité de s'accorder avec lui

LeaqIe chaque joueur vous a fait part de ses intentions,
adke dans la chambre du roi.

.. entrez dans la chambre. Il y flotte une odeur
~"'ioo_"~médicament ou de potion magique, en même

lA Guerre du Trône

temps qu'une senteur acre. Votre père, qui parait faible et
plus petit que d'habitude, est couvert par une couette
épaisse. Seules sont visibles sa tête couronnée de cheveux
gris et sa main droite, posée sur sa poitrine, enserrant les
rouges pulsations du Joyau du Jugement. Où vous tenez...
"".. /"

Tous les joueurs déclarent prkisément où ils se tiennent
dans la pièce. Le Ml doit s'en fai~ une idée très claire avant
de continuer.

Le roi appelle le personnage qui a acheté le Joyau ou,. s'il
est absent, un autre de ses favoris (quelqu'un qui a beaucoup
de Bon Karma) et lui dit d'une voix: chancela.nte, à peine
audible ;

·Viens, prends ce bijou. Sers-t'en bien, pour servir le
roya.ume'"

Si quelqu'un demande au vieillard qui doit lui succé­
der;

·Le vieux roi fait de grands efforts pour parler. Il réussit
à prononcer; ·Entre vous tous, mon successeur doit être.....
puis il tousse et du sang s'échappe de sa bouche. Enfin il
s'immobilise. Que faites-vous ?M

Attendel': un instant pour voir ce qui se passe. Il y aura
un moment particulièrement propice, lorsque les joueurs
concluront qu'il est mort, pour que le roi lâche ses derniers
mots;

·8rusquement.le roi se redresse et dit; ·Le meilleur rLe
meilleur d'entre vous doit être roi ,. Que faites-vous ?"

Après cela, le vieil homme s'effondre et meurt. L'histoi­
re est teTminée, é est maintenant aux joueurs de décider de
ce qu'ils font.

_JEU 1
Étant donné que n'importe qui peut se retrouver

n'importe où n'importe quand, le MJ serait avisé de cou­
cher par écrit la liste des joueurs, de façon à les interroger à
tour de roll.' sans en oublier aucun. Ceux dont les person­
nages sont soUtaires ne posent pas de problèmes; le MJ
s'occupe d'eux lorsque leur tour arrive. Par contre, si plu­
sieurs PJ restent ensemble, il doit se rappeler de les
prendre en groupe et de ne pas revenir à ceux qui en font
partie.



Après les deux entretiens du début, les joueurs se
contl'nteront de discuter leurs plans devant les autres rEt
mon Plan A r), ou bien de passer des papiers au MJ. Si run
d'eux doit avoir un l'ntretil'n en privé avec le Ml, tout le
mondl' devrait Yavoir droit, par mesure d'égalité.

Si tous les personnages, sauf un, meurent (ou s'ils meu­
rent tous, éest possible aussi), l'issue de la Guerre du Trône
ne fait pas de doute.

Mais les joueurs étant ce qu'ils sont, éest-à-dire imprévi­
sibles, le MJ J'l'ut s'attendre à des conclusions plus floues.

• Fuir et se cacher dans les Ombres
Il arrive souvent qu'un joueur décide que ses chances

sont trop faibles, et que la discrétion est préférable au coura­
ge. les Ombres étant infinies, il est toujours possible à quel­
qu'un qui est en train de perdre de s'y réfugier.

, A

DE L'INTERET
DE GARDER
L'ESPRIT OUVERT
npeut être bon de noter que l'un de mes personnages

favoris (l'un des miens, à moi. l'auteur dt ce jeu qui inter­
vient partout!), Uoyd, a été aH pour une GlmTI' du Trône.
Le Maître de Jeu. Scott Thomas, avait ainsi annoncé la partie,
mais comme cela arrive parfois, il Y a ajouté qul'lques com­
plications, en y intégrant une menace venue des Cours du
Chaos. Voyant que nous, - les joueun - ne commencioos
pas tout de suite à nous entrduef, il a aussi inclus quelques
énigmes. Ça a fait démarrer le jeu, mais pas dans la direction
prevu'.

Nous avons totalement oublié toute cette histoire de
compétition,. et avons fini par coopérer. Le Ml s'est montré.
la hauteur et nous a permis de jouer une partie mémorable.
Je ne sais pas ce que Scott avait prévu avant, ni ce qu'il a
inventé sur le moment pour suivre la manière dont nous
avons réagi. Le résultat a été une très bonne séance, qui m'a
procuré beaucoup de plaisir. D'autant plus que (ai fuù par
obtenir le trône par consentement unanime, sans verser une
seule goutte du sang d'Ambre (ou en l'occurrence
d'Améthyste).

Les Guen1'5 du Trône sont faites pour qu'il y ait des
morts, pour qu'on s'amuse avec le système de jeu d'Ambrt et
qu'on expérimente de nouvelles fa~ons de Maitriser. La plu­
part du It'rnps, eUes se déroulent de la manière prévue, mais
il est toujours bon de se garder quelques portes de sortie et,
si les choses se présE'ntl'nt bien, de laisser les joueurs tirer le
jeu dans une autre direction.

Peu importe comment il évolue, que ce soit vers un bain
de sang ou une conclusion ambigu~ et incertaine, ou qu'il
devienne plus important pour les joueurs de bien jouer leur
roll', souvenez-vous que le but final d'une Guerre du Trône
est juste de vous donner un peu de bon temps.

• Un croupe s'empare du Trine
II l'St aussi possible que des joueurs soient trop bons

pour êtrl' vrais. Ils couronneront leur favori, élimineront
toute opposition et déclareront la guerre terminée.

Il est préférable dans ce cas pour le MJ de discuter avec
chaque membre du grouJ'l' vainqueur. Il lui donnera claire­
ment le choix : monter ou non un sale coup contre ses alliés.
Après tout, éest une guerre pour le trône!

ENTRETIENS,
PRIVES EN
COURS DE JEU

CONCLUSION
DELAGUERRE
DUTRÔNE

Et puisqu'on parle de groupes, les coalitions sont un
effet secondaire merveilleux des guerres pour le trone. les
joueurs décident d'eux-mêmes de s'aUier contre d'autres et
de combiner leurs forces.

Il n'y a pas de règles pour régir les alliances et autres
pactes entre joueurs. Il faut simplement laisser à chacun
d'eux la possibilité de frapper ses alliés dans le dos. Ce
point est critique, surtout lorsque les personnages sont côte._.

Dans ce cas, comme dans beaucoup d'autrl'S, le Ml
devrait encourager le recours aux pl'tits papiers. Si Il's
joueurs ne cessent de passer des papiers dans toutes les
directions, ils finiront par ne plus y faire attention.

La Guerre du Trône



OMBRE TERRE,
C DE BATAILLE

• MIl Ya quelque chose de bizarre. Ta fourchette est brosque­
ment devenue trop grande pour toi, et tu sens que tu as
beaucoup plus de place pour tes jambes sous la table. Tout
le monde semble avoir grandi. Que fais-tu ?W

• MLa perspective change brusquement, comme si tu te met­
tais debout sur une chaise. Tes vêtements te serrent. Tu te
rends compte que tous les gens autour de toi te regardent
sans en croire leurs yeux. Tu sembles avoir brusquement
grandi. Que fais-tu r

Pour ceux qui sont en Amlire
Ambre ne sera pas affectée par le changement de taille,

mais toutes les personnes s'y trouvant en visite rétréciront.
Celles n'étant pas d'ascendance Ambrienne et ne maîtrisant
pas la Marelle perdront le cinquième de leur taille. Les initiés
du logrus mais pas de la Marelle verront leur taille réduite
de moitié. Si aucun des personnages ne remplit les condi­
tions pour "rétrécir"", ils seront présents lorsque des visiteurs
d'Ombre ou des Cours du Chaos se réduiront soudainement.

• MIl Y a un grand craquement, suivi d'une aveuglante
lumière verte. Tu vois apparaître, au beau milieu d'un mur
de briques, un étrange tunnel qui semble aller jusqu'aux
Cours du Chaos elles-mêmes. D'étranges créatures en sor­
tent pour se répandre partout, menées par deux êtres
d'apparence démoniaque, que tu supposes être des
Seigneurs du Chaos. Que fais-tu ?"

Pour ceux qui se troul'ent ailleurs en Ombre
Toute l'Ombre voit sa taille réduite d'un cinquième. Les

personnages-joueurs ayant le sang d'Ambre ne seront pas
affectés et, selon leur perception, grandiront brusquement.
Par contre, les initiés du Logrus mais pas de la Marelle rétré­
ciront encore plus, de moitié environ.

Pour (eux qui se trouvent sur "Ombre Te"e
Tous les personnages qui se trouvent sur l'Ombre Terre

seront témoins du début des combats. Les forces des Cours
du Chaos, accompagnées de très nombreux êtres chaotiques,
ouvriront des passages jusqu'aux Ambriens pour les atta­
quer. Des forces opposées, menées par Bleys, Julîan et
d'autres Ambriens, lanceront leurs contre-attaques. L'Ombre
Terre elle-même ne changera pas de taille.

Pour (es Amliriens en visite dans les Cours
Un initié de la Marelle dans les Cours du Chaos verra

brosquement sa taille doubler par rapport à ce qui l'entoure­
ra, ceci étant dû il. l'incroyable réduction des Cours du Chaos.

Ombre terre, champ de bataille

S'îl plusieurs PJ sont à peu près au même endroit
essayez de les amener par le jeu à se réunir. Si, par exemple,
deux joueurs déclarent que leurs alter ego se trouvent au
château d'Ambre, ils peuvent être assis l'un à côté de l'autre

<fi. pour dmer lorsque les réjouissances commencent.

C
/.-

joueur doit commencer par décrire sur le
ftMtroil où il se trouV('. Son personnage esllà où il le

!"-....mbre, Ombre ou dans les Cours.

L'lÎl,Wre en quelques mots
Confrontés à un univers étrangement en compression, et

à un affrontement entre les Ambriens de la première généra­
tion et les Cours du Chaos, les personnages-joueurs devront
dkouvrir la véritable racine du problème.



• •Alors que tu pensais être enfin accoutumé aux change­
ments sans fins qui ne cessent de se produire dans les
Cours, en voilà un auquel tu ne t'attendais pas. Tu sembles
être devenu un géant, d'une taille environ deux fois supé­
rieure à la normaJe. Que fais-tu r

• LA RAISON DE TOUT CECI
Les personnages sont éparpillés à travers Ombre,

menant leur vie normaJe. Soudain, tout ce qui les entoure
rétrécit. comme si une grande onde parcourait Ombre depuis
la Marelle Primale. Les gens, les choses, le monde même,
voient toutes leurs dimensions réduites de vingt pour cent
Quelqu'un qui mesurait l.so mètre n'en fait plus que 1.20,
les chaussures rétrécissent, et les pièces passent de 2,50
mètres de hauteur à environ deux mètres.

L'effet est encore plus spectaculaire dans les Cours du
Chaos, où la réduction est de cinquante pour cent. l.es
Ambriens en visite là-bas se retrouvent dans la peau de
géants.

Ambre elle-même n'est pas touchée, non plus que les
initiés de la Marelle, Les Seigneurs du Chaos verront dans
œtte immunité la preuve que tout ceci n'est qu'une attaque
menée par Ambre contre eux.

Le seul autre endroit qui ne soit pas affecté par le chan­
gement de taille est l'Ombre Terre. De toute évidence, pour
les Ambriens comme les Seigneurs du Chaos, cela signifie
que la source du problème se trouve sur Tem. Les forces du
Chaos se déploieront pour l'attaquer, en se concentrant sur
tous les points OÙ elles localiseront un porteur de la Marelle.
Les Ambriens contre-attaqueront, en amenant leurs propres
troupes sur Tem pour y mener le combat

• CE QUI ARRIVE ENSUITE
Une guem ouverte se déclenche sur l'Ombre Tem,

avec les armées du Chaos apparaissant partout et divers
Ambriens menant à l'assaut des troupes venues d'Ombre.

Si les personnages n'ont rien trouvé au bout d'une 0\1

deux heures de jeu, l'effet se reproduit, rendant la situa­
tion encore pire qu'eUe ne l'était. Les Ombres diminuent à
nouveau, d'un quart, les Cours du Chaos de moitié. Si
aucune solution n'est proposée, le processus s'acœlérera,
jusqu'au point où les Ombres et les Cours rétréciront à
vue d'œil.

I LES AMBRIENS ET
LES COURS DU CHAOS
N'importe quelle version des Ambriens sera adaptée à

ce scénario, mais le MJ sera avisé de créer quelques
Seigneurs du Chaos à l'avance.

Les Ambriens de la première génération seront surpris
mais que trop enclins à riposter contre l'attaque de leurs
vieux ennemis des Cours. Il est même possible qu'ils Y trou­
vent quelque plaisir, vu que le champ de bataîlle sera la
Terre, où les initiés de la Marelle peuvent beaucoup mieux
contrôler leur environnement que leun adversaires. Il est
aussi probable que quelqu'un comme Bleys trouve irrésis­
tibles les Seigneurs du Chaos miniatures.

Ces derniers, eux.. sont furieux. Ils ne voient qu'une
chose : ils sont attaqués, La réduction n'est probablement
que la préparation d'un assaut plus conventionnel, et ils
n'entendent pas rester sans réagîr. L'Ombre Terre étant la
seule à n'étre pas touchée par ce phénomène, ils en concluent
que leur problème vient de là.

Chaque Seigneur du Chaos sera bâti avec 1(10..200 points
et aura à sa disposition une troupe de créatures chaotiques.
Celles en quantité Recensée devraient être construites grâce à
environ trente points, tandis que celles qui viennent en
Hordes vaudront de cinq à quinze points chacune.

• LES ISSUES POSSIBLES
La cause réelle du problème devra être personnalish

par chaque MJ pour étre adaptée à son groupe de joueurs.
Dans tous les cas, la résolution du mystère tournera autour
de quelque cho5e qui se passe dans l'Ombre Terre, que prati­
quement tous les Ambriens ont visitée à un moment ou à un
autre. Voici deux possibilités.

• LES DESSINS DE CORWIN
Au début des années 20, Corwin, toujours en quéte de

ses souvenirs perdus. a fait quelques tentatives désesp&ées.
L'une d'elles avait un rapport avec l'occultisme; il s'est
rendu dans un chateau «ossais en ruine (qui ressemblait un
peu au château d'Ambre) et a entrepris d'y -dessiner ses
peurs-, Le résultat en a été une version étrangement défor­
mée de la Marelle, dans une salle secrète des soutelTilJns du
bâtiment. A l'origine, ce dessin n'avait aucun pouvoir mais,
maintenant, Corwin est occupé par sa nouvelle Marelle, et
ses efforts pour la maîtriser ont amené le dessin d'Écosse à
agir comme un conduit drainant les substances de la Marelle
et du Chaos.

Ombre terre, champ de bataille



CoUitiOIi spéciale
Corwin est absent. pour s'occuper d~ sa Marell~, et injoi­

gnable par les moyens classiques.

Positions p4rllcwllèrn
Les ~nfants d~ Corwin auront probablement un rôl~ par­

ticuli~r à jouer dans cett~ histoire, pour trouver leur pèr~.

Toutefois, afin que tout ne soit pas rose pour eux, ils risquent
d'être détectés par les Cours du Chaos et identifiés comme
ayant un lien avec l'origine du problème.

Soildions
nn'y a rien qui puisse ftre fait sur l'Ombre Terre. nfaut

retrouver Corwin. où qu'il soit dans sa nouvelle Marelle.

• UN ARTEFACT DE BRAND
Après avoir appris à Tir-na Nog'th que Corwin serait

peut-être la cause de sa destruction,. Brand s'est rendu sur
Terre pour surveiller l~ Corwîn amnésique qui y vivait.

Durant cette période, Brand a créé, sur l'Ombre T~rre,

un objet basé sur la vision qu'il avait de sa Marene idéale. Il
voulait en fait simplement pouvoir examiner ce qui n'existait
que dans son esprit. Une fois cela fait, il a abandonné sa créa­
tion derrière lui

Bi~n qu'eUe puisse être considérée comme un passage
vers une autre version de la Marelle, ceUe autre version
n'existe pas. Mais il se trouve que rartefact est assez puis­
sant pour causer le changement qui a affecté les Ombres el
qu'il risque d'avaler la plus grande partie de l'univeTS. Il
peut rester actif indéfiniment et l'univers décroître de
même.

Qu~lque part sur l'Ombre Terre, au gré du Ml, il Ya un~

pièce que Brand a utilisée pour ses expériences. Ce peut être
une chambre d'hÔtel, un appartement ou une simple
chambre. Une fois qu'ils y arriveront, les personnages­
joueurs y verront ce qui suit:

MEn ~ntrant, tu ne découvres rien de plus remarquable
qu'une chambre en désordre. li y a un lit, couvert de draps
en tas. de livres ouverts, de papiers et d'un plateau portant
une bouteille de vin à moitié vide et deux verres retournés- A

côlé du lit se trouvent deux tables de chevet, une armoire el
un coffre de marin.M

Les personnages pourront entrer dans la pikt-, s'y pro­
mener et toucher les objets qui f/y trouvent, mais non dépla­
cer ou affecter un seul d'entre eux. Même s'ils démolissent
complètement le bâtiment, le contenu de la chambre de
Brand restera inchangé, suspendu en plein air.

Dans le coffre, Brand a rangé l'artefact qu'il a créé pour
examiner son hypothétiqu~ Marelle. Si un des Pl regarde à
l'intérieur, via la Magie, le Logrus ou la Marelle Avancée, il y
découvrira :

'"Tu vois un fragment de Marelle, brillant, qui paraît
tournoyer sur lui-même à l'intérieur d'une petite gemme
rouge semblable à une version réduite du Joyau du
Jugement, mais sans monture, ni chaîne. Le morceau de
Marelle tourne dans la pierre, de sorte qu'il n'yen a jamais
plus d'un vingtième environ de visible:

Si quelqu'un regarde au travers du fragment de Marelle
(c'est possible pour un initié de la Marelle Avancée), il y
contemplera l'univers imaginaire de Brand. Celle vue n'a
rien de réel, ce n'est qu'un fantasme basé sur la vision que
Brand avait de lui-même comme monarque absolu. Une
variante qui ne manquerait pas d'intéré! serait que le Brand
-imaginaire- examine le personnage en retour.

Position, pGrlicwliirn
Un personnage du sang de Brand, un de ses descen­

dants, pourrait être néœssaire. Tout comme seuls les enfants
d'Oberon peuvent affecter la MareUe Primale, il est possible
que seul un descendant de Brand puisse arrêter ou détruire
cet objet.

So/uUO"S
Sans doute un enfant de Brand pourra-t-il arrêter le

mécanisme de l'objet. Il peut y avoir d'autres façons de
résoudre ce problème, comme soumettre la gemme à 1'e:xa­
men d'un Ambrien de la première généTation. Les persan­
nages-jooeurs pourraient ainsi rechercher Dworkin pour le
ramener Sut Terre afin qu'il règle la question.

Ombre terre, champ de bataille



L'OUVERTURE
DEI:ABYS E

-Quelque chose s'abat à terre, venant de la droite des
barreaux. Il s'agit d'un des gardes, ensanglantf et mutilé.
D'étranges édairs lumineux jaillissenl de la même Iiftdioo.
accompagnés de grognements inhumains qui ,.'.nt et'
~. 'n ••,~.,.

i.:ouverture de "A6ys

-Une créature monstrueuse, humanoide
trois mètres de haut, au corps puissamment
dans votre champ de vision. Elle s'ilJTëte juste
reaux et regarde au travers. Que faites-vous r

-Vous voyez les gardes ouvrir de grands
yeux. Ils brandissent leurs épieux puis partent
en courant vers la droite. Que faites-vous 7-

-D Ya un homme enchainé .to un fauteuil
de métal au centre de la pièce. Il est sale et
parait complètement fou. Ses vttements sont
en lambeaux el il est couvert de crasse el de
terre. 11 se balance d'un côté et de l'autre,
autant que le lui permettent ses feN. Des
bruits sourds sortent de sa bouche bavante,
mais ce ne sont vraiment que des grogne­
ments.-

-Tu vois que le malht'tUetJx installé au
centre de la salle n'est autre que ton onde
Caine, mais pas rasé, recroquevillé et terrible­
ment amaigri Que fais-tu r

Les PJ ont là l'OC'Casion de faire connais­
sance. Tous les joueurs devraient se présenter
et se décrire aux autres. Les conversations
entre eux sont totalement libres à partir de cet
instant. Rappelez-vous simplement que Bleys
et Fiona gardent un œil sur ce qui se passe
dans la prison.

• La Hdémonstratlon" de Caine
Après un certain temps, suffisant pour

que les joueurs aient bien réalisé leur situation
et aient fait connaissance avec leurs compa·
gnons, mais trop court pour qu'ils s'y soient
habitués,lîsez-leur ce qui suit:

Les événements vont se précipiter. Les
joueurs auront peu de temps pour agir. Ils ne
pourront, par exemple, se concentrer pour
invoquer le Logrus ou la Marelle ou, dans le
cas des adeptes du Grand Art des Atouts, se
concentrer sur une image mémorisée. De
mème, les choses se passent trop vite pour que
l'on puisse jeter un sort. Vous pouvez lire toutes les descrip­
tions qui suivent, en laissant entre elles une ClCC3Siœl de par.
1er aux joueurs.

_ Dans les prisons d'Ambre
Une fois les personnages regroupés, décrivez-leur la

situation. Le MJ peut lire chaque partie de cette description
au fur et à mesure que les joueurs posent des questions.

-Tu es retenu à un mur de pierre par des chaînes juste
assez longues pour que tu puisses poser les mains sur tes
cuisses quand tu t'assieds. Les maillons elles bracelets à tes
poignets sont faits d'un étrange métal noir, qui semble extre­
mement dur. Tu te trouves, en compagnie d'autres captifs,
dans une geôle assez vaste éclairée par un feu qui brûle en
son centre. Que fais-tu r

-En regardant autour de toi,. tu constates que vous êtes
dans une pièce à peu près carrée, faisant environ dix mètres
de côté. Trois des côtés sont constitués par des mws de pier­
re, équipés de chaînes el de menottes semblables à œlles que
toi et tes compagnons d'infortune portez,. le quatrième est
marqué par des barres de métal. horizontales el verticales,
qui se àoisent pour former comme une cage. Au-delà des
barreaux. tu vois deux gardes qui discutent.-

_ Recroupement des personnqes
Bleys. après s'être autoprodamé régent du trône, il

décidé qu'îl était temps de ramener loutes ces petites
pestes, les membres de la jeune génération, des Ombres où
elles sont retirées et de leur trouver une utilité. Son plan est
de les entasser toutes dans un cachot, pour voir ce qui arri­
vera.

Options
Le but de la manœuvre est d'avoir tous les personnages

des joueurs enchainés au même endroit. Il y a plusieurs
moyens d'y arriver. Le plus rapide est de démarrer l'histoire
alors qu'ils sont déjà enfermés. Les variantes possibles ver­
ront Bleys, Eona et Julian se déplacer pour aller les chercher
(les kidnapper) dans les Ombres où ils vivent.

L'liistoire~" /fllel..." mots
Brand il réussi li maîtriser le Pouvoir de r Abysse. et il il

kidnappé une bonne partie des Ambriens de la première
génération. CaiM, Bleys. Fiona. Julian t't Dworltin tentent de
mobiliser d'autres forces pour le mettre en échec el ont
besoin des penonnages des joueurs pour faire diversion.

Mm;; li ct' premier groupe de joueun. pris dans les rets
de l'Abysse en 1986; Felicia L. Baker (KELSEy). Greg
Bellinger (DAMIEN), Carol Dodd (BRONWYN), Rob Justice
(ARGENTIS), Erik Kittlesen (DELl AN), Terry O'Brien
(DAMARIAN), Steven Sehilfer (TEMAR), Kevin Shore
(LANCE), Eric Snider (HARUN), John Speck (GODFREY),
Mike Sutton (KAYEN) et Peter Taylor (ALEXANDER).

.LE DÉBUT



-Deux autres créatures apparaissent, au milieu des
éclairs. Deux des monstres agrippent les barreaux et com­
mencent à pousser. Le troisième vous fixe:

-Avec un grinœment. les barres de métal se tordent et
s'arrachent de la pierre. Celui des ftres qui vous observait
s'avance immédiatement. s'approchant du fauteuil de métal
el du pauvre fou qui Yest attaché.-

-Vous êtes témoins d'une scène épouvantable! la créa,
ture met littéralement ~ dément en pièœs, tandis que sa voix
change, passant du guttural à l'aigu. Vous réalisez qu'eUe est
en train de rire. Que faites-vous 7-

-Vous voyez l'ogre rapetisser, tout en riant, et changer
de forme, redevenant humain. Les autres monstres, ainsi que
ce qui émettait les lumières étranges, s'en vont par où ils sont
venus.-

HUne fois la métamorphose achevée, vous avez devant
vous un double exact du malheureux qui occupait le siège
métallique. C'est Caine, vêtu de noir luisant el riant comme
un malade. Il vous regarde, semblant vous étudier, chacun à
tour de TÔle:

Caine va passer quelques minutes à discuter avec les
personnages. S'ils lui posent des questions, il ne dira rien au
sujet de Brand el ta.issera entendre que Bleys est le véritable
responsable de leur emprisonnement. Il leur fera remarquer
qu'il sera de leur intérêt de décrire le -monstre" et le meurtre
de Caine, mais de taire la transformation à IaqueUe ils vien­
nent d'assister ainsi que leur petite conversation..

"Je crois'" observe Caine, "qu'il serait préférable que
vous restie;I; enchainés. Après tout. quel meilleur aHbi pour­
riez-vous avoir? Et puis, Je doute que Bleys vous gardt> cap­
tifs après une telle expérience. Le meurtre de votre cher onde
Caine! D'ailleurs, vous n'aurez qu'à lui dire qu'il a ample­
mentdé~ son incapacité à assurer votre protection !..

Si un des personnages a réussi à se libérer, Caine le Ten­
chaine lui-même, puis:

-Caine s'en va, par le même chemin que ses créatures, el
vous le perdez de vue. Que faites-vous 1-

Il faudra attendre un peu pour voir arriver de l'aide, en
l'occurrence d'autres gardes. Julian, une fois alerté, viendra
se rendre compte par lui·même. Si les personnages le lui
demandent, il les fera remettre en liberté, à la condition
qu'ils restent au château jusqu'à ce que Fiona el Bleys aient
pu avoir un t'Tltretien avec eux.

• LA RAISON DE TOUT CECI
la raison pour IaqueUe les PJ ont été propulsés dans

cette histoire est la suivante. Brand et Deirdre, qui ont été
soumis au Pouvoir de l'Abysse, s'en servent pour menacer
Ambre. Caine, ayant reçu dans le Bosquel de la Urome un
prisage conœmant le retour de Brand. a fait ses propres pré­
p.Jrati&.. Pendant ce temps. les autres Ambriens ont réagi à
cette cntnace de façons très variées.

•
Brand et Delrdre et
le .....olr de l'Abysse
Brand aurait dû mourir rapidement de ses blessures. En

thtone. Br chute d<ins l'Abysse aurait, de plus, dû être fata·
le Uul.dDeirdre. Ça n'a pas été ~cas.

U tll*4# Brand
j~~~emenlaprès le début de sa chute, Brand a fait

&fane des propriétés du Joyau du Jugemt'Tlt, celle de
Il temps. Il!'a utilisée pour ralentir son métabolisme,

1:ouverture de l'Abysse

ainsi que celui de Deirdre, jusqu'à ce qu'ils soient tous deux
figés dans le temps. Les flèches plantées dans sa poitrine el son
COU auraient dû le tuer, mais il a été protégé par ce ralentisse­
ment. Physiquement. il ne pouvait bouger, mais mentalement,
en employant sa prodigieuse Psychl, il avait toujours accès à
ses immenses pouvoirs. Sans le ralentissement temporel. les
foras entropiques de rAbysse rauraient tué, et Deirdre aussi.

Brand a eu une surprise peu de temps après, lorsque le
Joyau lui a été repris par la licorne. la perte de sa babiole lui
rendait la tâche plus diffidle, tout en lui enlevant le moyen
de faire revenir son métabolisme à la normale.

Ayant perdu tout contact avec la Marelle, il ne pouvait
plus étendre l'influence de sa Psyché à l'extérieur de
l'Abysse. Comme il n'avait pas d'autre choix. il s'est donc
mis à étudier la composition de l'Abysse lui·même.

Celui·ci s'est révélé être la source d'un fantastique
Pouvoir. Après des années d'expérimentation, Brand a fini
par s'acrorder avec l'Abysse.

Si son esprit ne pouvait toujours pas quitter ce gouffre
sans assistance, son nouveau Pouvoir lui donnait la possibili­
té de créer des passages vers l'extérieur, des ouvertures de
l'Abysse jusque n'importe où en Ombre.

Defrdre, en captivité menlalement
Pendant ce temps, Deirdre, captive de Brand, était

impuissante. fi avait décidé de se servir d'eUe pour accom­
plir ses desseins. Du fait de son infériorité psychique éviden­
te, sa sœur ne pouvait le combattre en esprit directement.
Mais eUe se montrait assez forte pour résister à toutes ses
tentatives de contrôle. Tandis qu'il étendait son nouveau
Pouvoir, son attention se détournait parfois d'eUe qui profi­
lait de ces inslants de -liberté- pour capter quelques-unes
des pensées de SOf\ "geôlier"" el acquérir des informations sur
ce nouveau Pouvoir.

BrAnd diull..,re des crhJtwres dw Cllaos
Lorsque Brand tomba pour la premitre fois sur les êtres

rudimentaires qui peuplaient J'Abysse, il fut fort déçu.
Jusqu'au moment où il se rendit compte qu'il pouvait les
façonner à volonté. Après quelques tentatives, il arrêta son
choix sur une forme dotée d'une épaisse carapace rigide, ren­
fermant une sorte de -plasma- abyssal. II a maintenant des
centaines de ces créatures sous son rontr6le, prêles à se rendre
là où il créera une ouverture par le Pouvoir de rAbysse.

Deirdre, touchée et emprlsonnée
Une fois acquis le Pouvoir de l'Abysse sous une forme

Avancée, Brand s'est rendu compte que le fait d'affecter le
corps de quelqu'un avec ce Pouvoir lui permettait de toucher
également son esprit. Sa première victime a été Deirdre.
Celle-ci s'est avérée incapable de résister, bien que ses
connaissances relatives à ]' Abysse lui aient permis de garder
une petite partie de son esprit.

Le nouveau p14n de Brand
Brand a décidé que le véritable moyen de détruire

Ambre et la MareUe Primale était la Licorne. Il compte uti­
liser le Pouvoir de l'Abysse pour effacer les Marelles et
capturer ses ennemis, mais son principal objectif va être la
destruction de la Ucome d'Ambre.

Les l4pti(s de Brand
Brand a commencé par capturer COIWin, en se servant

d'une image de Deirdre comme appât. Random, Gérard et
Benedict ont suivis de la même façon lorsqu'ils ont entrepris
de secourir Cotwin. Martin. qui cherchait son père, est venu
peu après. Et Brand est impatient d'agrandir sa collection.

• Caine et le Bosquet de la Llcome
Caine, toujours aussi complexe, avait de nombreuses

raisons pour étudier le Bosquet de la Licorne. Si on le ques­
tionne à ce sujet et s'il est d'humeur 11 donner une réponse
polie, il pourrait déclarer:



-En toute franchise, je me suis dit que si je parvenais à
comprendre la Licorne, ses trucs et comment l'acheter, je
pourrais mieux me préparer pour la prochaine fois 00. sa
Come devrait choisir un nou~au roi d'Ambre.-

La ·folie- de CIIine
Pour couvrir ses agissements, Caine avait prévu de lais­

ser une ombre de lui-même, démente, au château d'Ambre.
Cest elle qu'il tue au dAlut de cette histoire.

La connals.UlnU du Bosquel aGqulJe par Csi"e
Ayant découvert certaines choses sur la Licorne et sur le

Bosquet, Caine est arrivé à la conclusion que la Licorne n'est
pas -réelle- de la même manière que le reste d'Ambre.

Un hasard heureux a voulu qu'il soit présent dans le
Bosquet lorsque Brand y a mené ses premières investigations.

Caine a appris à contrôler de nombreuses forces surna­
turelles, comme les fées ou les trolls. Ayant compris que son
frère avait réussi à altérer l'esprit de Deirdre, il en est arri~
à soupçooner tout le monde. nne laissera personne pénétrer
dans le Bosquet, et lui-même y restera en permanence.
Malgré tout cela" il sera une trk bonne source d'informations
potentielle.

• CE QUI ARRIVE ENSUITE

_ Un peu de temps libre
Une fois libérés par Julian. les personnages feront ce qu'ils

voudront. Bien qu'il leur ait été demandé de demeurer au chA­
teau, rien ne les y retiendra s'ils veulent partir. Au bout d'un
certain temps, ils seront tous invités, personnellement, Il assis­
ter Il un diner formel qui se tiendra le soir même en Ambre.

PremIère apparition de Brand
Si un joueur essaie de contacter l'un des Ambriens que

Brand a capturés, il découvrira que l'Atout du prisonnier est
brûlant. S'il dfcide de persévérer pour établir le lien,. il risque
de lui arriver ce qui suit:

-Soodain. une large tache noire apparaît par tem tout
autour de toi Le soIlui-mf,me semble perdre sa substance.
Que fais..tu r

Le joueur a l'occasion de s'échapper. S'il ne la saisit pas,
il sera pour;;uivi par des créatures de Brand. Cette expérien­
ce devrait lui donner un aperçu des événements à venir.

_ Le dîner avec Bleys
La plupart, sinon la totalité, des PJ seront probablement

présents au dîner. C'est l'occasion pour le MJ d'introduire de
nouveaux Ambriens, Il leurs COtés. Une fois tout le monde
installé:

-Vous entendez une sonnerie de trompettes, ceUe nor·
malement réservée à l'arrivée du roi. Bleys entre dans la
salle, avec Fiona à son bras et Julian comme garde d'hon­
neur. Cest le moment pour vous de vous installer à Iable.
Que faites-vous r

Bleys va s'asseoir à la place traditionnelle du roi et Fiona
prend le fauteuil de la reine. Julian s'arroge la place d'hon­
neur, à la droite de Bleys. Une fois que tout le monde est
assis et que les serviteurs et les gardes ont quitté la salle,
Bleys prononce le discours suivant:

-En ce jour de malheur, il semble qu'un destin cruel ait
frappé notre bien-aimé roi Random. Nous avons aussi Il
déplorer les disparitions de Corwin, Benedict et Gérard qui,
pour autant que nous sachions, l'accompagnaient dans sa
tentative malheureuse pour tirer Deîrdre de l'Abysse. Moi,
Bleys, ai donc décidé de prendre la responsabilité du royau­
me d'Ambre en l'absence du roi. Je me déclare donc: régent

du royaume et je nomme ma sœur Fiona ministre d'Ébt et
mon frère Julian Lord Protecteur.

- Aurai-;e votre soutien r
Les réactions des personnages sont bien sûr laisshs .II

l'appréciation des joueurs. Si l'un d'eux le demande, infor­
mez-les qu'il est de coutume en un tel moment de prêter un
sennent d'allégeance. Les conversations et le dîner repren­
nent ensuite. Ni Bleys ni Fiona ni Julian ne diront le moinc1re
mot au sujet de Brand, si ce n'est pour faire parler les person­
nages--joueurs. Ils admettront que Random et ses compa­
gnons ont disparu Maux environs de l'Abysse-, mais déclare­
ront ne rien savoir de plus.

_ Après le repas
Une fois le dîner terminé, les joueurs sont libres de faire

ce qu'ils veulent. Cest le moment où la campagne commen­
ce réellement et où tout est possible. Les éventuels contacts
avec d'autres Ambriens ou rencontres avec Brand ne dépen­
dront que des actions des Pl et des reponses qu'y apportera
le Maitre de Jeu.

_ La disparition de Bleys et FJona
Peu après le repas, Bleys et Fiona se retireront. Les per­

sonnages ne les verront probablement plus aVdnt un bon
moment : tou5 deux vont aUec ~ndre Dworltin près de la
MareUe Primale. De là, ils continueront Il surveiller ce qui se
passe, mais en restant sur la défensive, pour empêcher qui­
conque de s'approcher de la Marelle ou de Dworkin.

L:ouverture derAby



_ Captifs de Brand (
Les PJ qui se feraient capturer par Bfoilnd risquent de

subir diverses transformations. Pour garder leurs joueurs
actifs, il Ya plusieurs ·is5ues· possibles.

tllasion de "esprit
Bien que son corps reste prisonnier, l'esprit du person­

nage peut s'échapper en utilisant sa Psyché. Sous cette forme
désincarnée, le PJ pourra prendre possession d'un autre
corps ou en partager un av« un autre personnage-joueur.

ÉrAslo" pIIr Atbwt
Le captif peut aussi s'échapper des griffes de Brand

dans un Atout. littéralement. Ce qui veut dire que Brand va
prendre le contrôle de son corps, le tTansfonnant pour lui
donner une forme ignée et le ·programmant· pour qu'il
attaque les autres personnages-toueurs, tandis que la Psyché
du malheureux sera enfermée" dans son Atou!. le résultat
final pour le toueur sera de n'être plus qu'une entité désin­
carnée, capable uniquement de se dépl.lœr d'un Atout à un
autre, de parler et d'écouter.

1RÉCAPITULATIF
DES AMBRIENS

Karma Personnage psy FOR ENO COM
0/3 BLEYS (35) (35) (35) (95)
0/5 BRAND (135) A A A
0/0 CAINE (43) (10) (25) (40)
011 DEIRDRE (25) (35) (25) (90)
015 OWORlCIN (45) (10) C A
010 AONA (122) A A A
0/0 jUUAN (40) (25) (25) (87)
0/0 MERLIN (') C C C

_ Brand (visionnaire dément d'Ambre)
Il contrÔle les créatures de l'Abysse et utilise celui-ci

pour y détenir tous ceux qui lombent entre ses lmIins. Brand
pourrait bien prendre bientôt possession du château
d'Ambre lui-même.

s." Awwl
Brand sentUa irnrnédioiltement toute tentative d'utiliser

son Atout pour le contacter ou pour l'espionner.

Les crêatwres de l'A/Jysse (54 po,",s)
Elles sont très faibles psychiquement et commenceront à

se désagréger au bout de quelques heures passées hors de
l'Abysse. Cela commencera par leur peau qui pèlera, puis
elles fondront en Plasma Abyssal, une substance qui se
conswnera en une heure environ.

• V"ltalilé Énorme (4 points)
- Souffle Inépuisable (4 points)
- Entraînement au Combat (1 point)
• Oomlmlges Destructeurs (8 points) - Cette attaque cor­

respond au fait que la créature peut frapper en utilisant le
Plasma contenu dans son corps. Si le coup est assez fort, le
Plasma Jaillit de la peau aux articulations des doigts et
touche la victime.

• l'an*' (1 point)
-""""(x3)

_ DeIr*e (Idéal de Col'Win)
Soa5. forme actuelle, Deird.re ne dispose plus du poo­

VOU' de' la Marelle, ni de ses Mots de Pouvoir. Au lieu de
œlI,. elle a &ane version limitée du Pouvoir de l'Abysse el est
~ lClU$ une fonne ignée. Elle obéit à Brand de lmInière
Uli&ùeet 8utomatique.-....lI\oilinbent son Atout ·brûlant·.

Louverture de l'Abysse

_ caine (protecteur d'Ambre)
Caine s'est introduit dans la prison des jeunes Ambriens

pour y semer panique et confusion el pour arranger leur
libération. n s'est dit que le fait d'alarmer les jeunes de la
famille les inciterait probablement à tenter quelque chose
contre Brand. AprèS cela, il retourne dans le Bosquet de la
licorne pour s'interposer entre Brand et la Licorne. S'il est
amené à quiller le Bosquet, il n'y aura personne pour empê.
cher Brand d'y pénétrer.

Soli Aw.d
Son Atout est Mbrûlant'", mais de par sa propre volonté.

•
Bleys (étudiant de Dworkin)
Flona (sorcière ambrlenne)
Tous deux agissent en équipe et leur association pt'ut

s'avérer mortelle. En compagnie de Dworkin, ils vont monter la
garde auprès de la Marelle Primale. Là, ils seront hors de portée
des Atouts el empêcheront quiconque d'arriver jusqu'à eux.

Leurs Atouts
Apres le dîner, Bleys el FJOna feront en sorte que leurs

Atouts soient "brûlants· pour éviter toute détection.

_ Julian (champlon d'Arden)
Julian sait que Brand fait quelque chose, lmIis il ne sait

pas quoi. Il reste en conlact avec Caine et Bleys el mobilisera
une partie de ses troupes pour protéger toutes les entrées du
Bosquet de la Licorne à travers les Ombres. Vis-à-vis des pero
sonnages-joueurs, il sera ouvert, mais assez froid. Il ne leur
fait tout simplement pas confiance pour le moment. Mais il
est prêt à entendre ce qu'ils auront à lui dire.

5#11 Atbwt
A moins qu'il ne soit œpturé par Brand, Julian restera

disponible el acceptera tous les contacts par Alout.

_ Dworkln (faiseur d'atouts)
Oworkin est surtout intéressé par la sauvegarde de la

Marelle Primale, que Brand a dé}à attaquée dans le passé. n
traite.ra les personnages-joueurs comme des enfants bien
intentionnés, inoffensifs et n'apportant pas grand-chose à la
discussion en cours. nva travailler avec Bleys el Fiona, el ne
quittera la Marelle. que si on arrive à le convaincre que la
Licome est en danger.

50,. Atout
Fiona a fait en sorte que son Atout soil ·brûlant'" avant

même le début de la œmpagne.

1
Random Oeune frère de Cotwin)
Benedict (perrier parfiillit)
CorwiJI (champlon d'Ambre)
Martin (héritier d'Ambre)
Gérard (homme fort d'Ambre)
fis ont été capturés par Brand el sont détenus dans des

pentacles enflammés, dont ils ne peuvent se protéger qu'en
se concentrant sur leurs propres Atouts. Si quelqu'un par·
vient à les libérer et à les sortir de l'Abysse, ils lui en seront
reconnaissants el l'aideront autant qu'Us le pourront.

Leun: Atowts
Ils sont ·brûlantsM, à moins que Brand n'en décide

autrement.

1Flora (fidèle servante de la Couronne)
UeweUa (princesse réticente)
Merlin (neutre absolu)
Uewel1a restera à Rebma, et sera réticente à l'idée d'en

partir. Si on lui demande pourquoi, elle répondra qu'elle
doit protéger la MareUe de Rebma. EUe s'est placée en posi­
tion d'observatrice et étudie le phénomène de la ·chaleur"
des Atouts.



Florimel est sur l'Ombre Tem et ne voit aucune raison
de la quitter. Ça chauffe un peu trop à son goO.t en Ambre. Et
puis elle il une peur bleue de Brand. Si ellC' est un peu bous­
culée, elle se déplacera néanmoins et apportera quelque
assistance aux joueurs.

Au début de la campagne, Merlin il ses propres pro­
blèmes, liés à des conflits avec d'autres membres des Cours
du Û\aos. Il voudra bien aider les Pl. mais risquera d'être
appeli ailleurs à tout moment.

lelin Atoul$
Tous trois acœpI:eronl les appels par Atout, au départ.

mais dès qu'ils auront eu le moindre contact avec Brand ou
avec l'Abysse, ils les refuseront absolument.

• PLACE DES PERSONNAGES
On peut définir les perwnnages par leurs parents, leurs

Attributs, leurs Pouvoirs et leur Kanna, ainsi que par tout
ce qui entre dans leur description. Des l'OIes différents leur
correspondent par lesquels ils peuvent s'insérer dans un
scénario donné. Dans ceiui-<i, par exemple, les enfants de
Deirdre auront un rOll' possible qui consistera à faire des
rêves que Deirdre pourra influenœr.

Les ('n',uds de Bleys IIU Fiorl"
En assistant à la prise de pouvoir de leur parent, œs

jeunes Ambriens seront probablement amenés à imaginer le
pire. Quand on a été élevé par des personnes aussi avides de
puissance que ces deux-là, on n'a aucun mal à les soupçon·
ner de s'ftrt débanassés de Random pour prendre sa place.

Les en/a"ls de Delrdn
Deirdre est devenue l'esclave de Brand. totalement sou­

mise à sa volonté. ny a cependant des moments où eUe arri­
ve à surmonter en partie le controle qu'il tlleTCt sur eUe. Ce
sera le cas, en particulier, si eUe se trouve forcie de com­
battre ses rejttons. n se pounait alors qu'elle se débarrasse
temporairement de l'emprise de Brand.

Les elf/alfû de Bra"d
Brand a de grands desseins et il apprécie les admira·

teurs. noonsidére:ra son fils OU sa fille comme idéal pour œ
rOll' et voudra en faire son successeur. U peut mme aller
jusqu'à capturer son enfant, le traiter avec tous les fgards et
le mettre dans sa oonfidence.

• LES ISSUES POSSIBLES
Où peut-on aller à partir de là ? Comment les joueurs

peuvent.ils résoudre la crise, déjouer les plans de Brand,
libérer Deirdre et tout remettre en ordre, pour dire les choses
clairement? Cest à vous de voir.

Cette aventure peut être le départ d'une campagne de
grande envergure, comme la première fois où eUe a été
jouée. La solution adoptée par les joueurs a nécessité que
deux d'entre eux s'initient li divers aspects du Pouvoir de
l'Abysse (l'un via la Marelle Avan~, l'autre en se servant
de ses capacités métamorphiques) et utilisent les connais­
sances acquises ainsi pour combattre Brand et ~livrer les
Ambriens prisonniers. A la dernière minute, alors qu'il allait
tuer la Licorne, Brand a été retardé par un autre joueur (Nick
Olah), qui incarnait 5011 fils, Moradîn, et ce ;Isse% longtemps
pour que les autres PJ arrivent li la rescousse.

La défaite de Brand a toutefois laissl! des traces: l'un des
personnages a été infecté par le Chaos Primordial, un autre
s'est retrouvé prisonnier d'un Atout et un troisième bloqué
dans un oorps métamorphosé en une forme plus "musclée-,
privée de la Marelle el ne disposant plus que du Pouvoo de
l'Abysse.

Il n'y a pas UNE solution au problème posé par Brand.
Chaque groupe de joueurs trouvera la sienne et chaque Ml
offrira un éventail différent de possibilités. L'histoire peut

s'achever rapidement OU oontinuer très longtemps. Le choix
est entièrement entre vos mains.

I LE POUVOIR
DE L'ABYSSE
Ce Pouvoir prend trois formes. La plus simple, qui permet

de contrl»er les forces et les ahtures de l'Abysse.. est équiva­
lente li un Pouvoir de cinquante poinls. Sa combinaison avec la
Métamorphose amène à une forme Avanœe de Métamorphose
correspondant li un coflt supplémentaire d'une quinzaine de
points. La dernière version, -Avancée-, du Pouvoir de
l'Abysse vaudra dans les soixante-dix ou quatre-vingts points.

• LE POUVOIR DE I.:ABYSSE
Un initié de l'Abysse y gagne une nouvelle source de

Pouvoir, Pouvoir incompatible avec la Marelle, le Logros et
les Atouts mais en revanche rattaché à la Métamorphose.

Créatlo" d'ouverturt'S sur l'A#.i!lsse
Un trou se forme li travers Ombre, traverse les limites de

l'Abysse et débouche sur le vide. Tout ce qui y tombe se
retrouve directement dans l'Abysse et sujet au contrOle de
qui en maUrise le Pouvoir. Une telle personne peut égaie­
ment se servir de ces trous oomme de canaux, en ouvrant par
leur biais une voie pour amener à eUe l'énergie de ]'Abysse.

ProUctlolf ClIlflre l'AI.i!lsse
Lorsque quelque chose ou quelqu'un tombe dans

l'Abysse, il Y est détroit, petit li petit. par les forces entro­
piques qui !ly déchainent. Un initié de l'Abysse est cepen­
dant capable de repousser ces forces.

U peut le flltre par une application brute du Pouvoir
Abyssal.. qui empkhe tout contact entre J'ob;ri et r Abysse.
La protection durera tant qu'il se concentrera sur sa Ikhe.

L'autre façon de protéger quelque chose de J'Abysse est
de l'accorder avec œ dernier, de l'altérer tres légèrement
pour qu'il soit en phase avec l'Abysse qui. dk lors, ne peut
plus l'affecter.

In\'tI{atloll et "mlrôle des créatu.res a6!1uales
Sous leur forme normale, les êtres peuplant l'Abysse

sont dépourvus d'intelligence, faibles et inoffensifs, et leur
seul but est de swvivre et de se reproduire dans l'environne­
ment qui est le leur. Un maître de l'Abysse peut néan/Jl{)ins,
en exerçant son influence sur eux, les façonner en artefacts
ou en créatures el leur conférer le Pouvoir de l'Abysse.

1LA COMBINAISON
ABYSSE-MÉTAMORPHOSE
Un initié de l'Abysse possédant également le pouvoir de

Métamorphose est capable d'ajuster son corps à des niveaU)[
lm élevés, niveaux auxquels il peut uliliser les pouwirs de
l'A""".

FlnNe iglf/e (aail/rallon du tem,nl
Gràce au Pouvoir AbyssaL l'initié peut chanaIs lIllft"fIux

tetnporer, a«&m les vibrations moléculaires de ...CIlIJ'
afin de se muer en un plasma extrêmement dWIIL Four lm

observateur extérieur, il semble aler.> s'enflammer~ cette
fonne, il n'est plus solide. n peut frapper au tra.........
tades, en infligeant de graves dommages, O~".~'!~t!.
murs et les porles, en les chauffant mais sans
Une attaque portée sur un être en forme ignée
souvent li travl!'rs lui sans lui faire de mal, lJl

peut être blessé.

Louverture de l'Abys



L'individu igné peut chauffer un objet simplement en le
touchant, pour élever sa température au niveau de son choix.
Il lui suffira d'un peu d'entraînement pour apprendre à tou­
cher quelque chose sans le réchauffer. Un entraînement plus
poussé lui pennettra de faire prendre une tonne ignée à des
objets, après quoi il lui sera possible de porter des vêtements,
des annes, etc.

En se concentrant, l'initié peut irradier de la chaleur tout
autour de lui, mais cela se révèle exténuant à l'extérieur de
l'Abysse. Dans l'Abysse, celte capacité lui pennet de voler. Il
crée une ~bulle· d'air, dont chaque molécule vibre à une très
grande vitesse, et s'en sert afin de voler, que ce soit pour se
déplacer très rapidement ou flotter sur place.

Forme gltlcée (ralentissement du temps)
L'effet précédent peut être inversé: on ralentit alors les

molécules du corps, le rendant ainsi plus solide et résistant
aux attaques physiques ou énergétiques. Le froid peut aussi
être transmis à un objet par le toucher.

I LE POUVOIR
DE L'ABYSSE AVANCÉ
C'est le stade qu'a atteint Brand.

Corrupl/oll/Prlse sous CDntrôle des Atouts
La personne représentée sur un Atout garde un lien

avec celui-ci, même lorsqu'eUe est dans l'Abysse, Brand est,
cependant, capable d'affecter les Atouts.

Il a fait en sorte que chaque fois que quelqu'un essaie de
contacter un de ses prisonniers, l'Atout utilisé commence à
chauffer, Insister pour obtenir le contact ne fait qu'augmen­
ter l'énergie déployée par l'Atout, ce qui le rend encore plus
chaud. Si celui qui appelle est suffisamment puissant psychi­
quement ou s'il s'obstine assez longtemps, il peut arriver au
point où la carte sera assez chaude pour brùler sa chair et
enOammer ses vêtements. Une insistance plus grande finira
par causer la destruction de l'Atout, qui s'enflammera bms­
quement et se consumera en un instant.

Si Brand en a le temps, il peut focaliser sa volonté sur un
appel de ce genre el remplacer J'effet de chaleur par d'autres
conséquences.

Il peut donner l'impression à l'utilisateur de l'Atout que
celui-ci marche convenablement, mais que le correspondant
est distrait ou occupé et ne prête pas attention au contact
demandé. Si celui qui appelle crie ou s'il emploie sa force
psychique, le sujet n'aura aucune réaction, mais la sensation
de contact deviendra plus nelte. Une tentative pour attirer à
soi un correspondant donnera à Brand l'occasion de venir
lui-même, d'envoyer un de ses serviteurs ou autre chose,

!:ouverture de l'Abysse

Brand a un contrôle suffisant sur les Atouts pour, en cas de
tentative inverse de passage par l'Atout, amener le person­
nage en sa présence ou l'envoyer ailleurs dans l'Abysse.

Manipulation du temps
Tant que l'initié est en contact avec l'Abysse, il lui est

possible d'accélérer ou de ralentir l'écoulement du temps sur
des molécules. Cet effet peut être focalisé sur lui-même, sur
une zone donnée ou sur un objet ou un autre être vivant.

Infliger le Pouvoir de l'Abysse
En prenant possession d'un personnage, dans le royau­

me abyssal, il est possible de l'altérer, de modifier ses
Attributs et ses Pouvoirs et de lui donner une forme plus
adaptée à \'Abysse. Les changements peuvent aller jusqu'à
affecter sa personnalité,

1CONTRER LE POUVOIR
DE L'ABYSSE
Si quelqu'un utilise d'autres pouvoirs contre celui de

Brand, ils marcheront de la manière suivante:

lA Marelle
Dans l'Abysse, ou aux alentours immédiats d'une ouver­

ture sur lui, la Marelle est plutôt faible, Par contre, une créatu­
re abyssale sortie du champ d'influence de ]' Abysse peut être
manipulée par la Marelle. Les initiés de la Marelle Avancée
seront capables d'effacer les ~souil1ures~ de l'Abysse sur la
Marelle, et de refermer les ouvertures sur l'Abysse, au terme
d'un duel Psychique. L'initié de la Marelle devra affronter, sur
le plan Psychique, celui qui manipule l'Abysse.

lA! l...Dgrus
Les maîtres du Logrus seront impuissants face à l'Abysse

et incapables de repousser ses ouvertures ou les créatures qui
en proviennent. Ils pourront, cependant, continuer d'utiliser
les pouvoirs du Logrus même au cœur de l'Abysse.

Les Atouts
Les Atouts représentent la meilleure défense contre

l'Abysse, mais le contrôle que Brand exerce sur eux rétablit
]'équilibre entre les deux pouvoirs,

lA Métamorphose
Les métamorphes ont la possibilité d'imiter les fonnes

de vie abyssales. Sous ces tonnes, toutefois, ils sont vulné­
rables à toute manipulation par Brand ou un autre initié de
l'Abysse au niveau Avancé.

lA Magie
Elle est impuissante contre l'Abysse et son Pouvoir. Les

sortilèges que lance un magicien dans l'Abysse n'ont pas
grand effet, tant qu'il n'a pas acquis un peu de pouvoir
Abyssal. Us sont par contre efficaces contre les créatures ou
les objets en provenance de l'Abysse.

• VOUS EN VOULEZ ENCORE?
AMBERZ/NE est un journal en langue américaine, consa­

cré li Ambre. Chaque numéro fait cent soixante pages et regor­
ge de journaux de personnages fameux d'Ambre, de carnets
de bord de campagnes, de dessins d'Atouts, ainsi que de dis­
cussions sur la manière de mener un jeu de rôle sans dés!
Am/.lerziue n'est disponible que par correspondance, avec un
tirage limité à 1000 exemplaires par numéro. Il est vendu au
prix de 10$ par numéro, 40$ pour un abonnement à cinq
numéros. Vous pouvez le commander en écrivant à :

Plu",,,,,,,
P.O.Box 519
Detroit MI 48231-0519



.A
Absences 47
Abysse '51, 122
Abysse (Pouvoir de) 225-226
Accès restreint i une ombre 72
Accidents en romballOO
Accord avec le Joyau du Jugement 128
Adapter l'histoire a posteriori 210
~dversain5 multiples en combat as
Age des per.;onnages 34-35
Agents de Bmedict 149-150
Agitateurs (personnages avec un

Mauvais Kanna) 134
Agression (artefact ou créature) 67
Allié en Ambre 25, 35-36
Allié en combat rn
Alliés des personnages-joueurs 25, 36,

138,215
Ambre 37-215
Ambre (Glossaire de tennes d' -) 37-40
Ambre (l'Univers d'.) 37, 215
Ambre (la cité d'·) 124, 214, 215
Ambre (la couronne d' -) 126
Ambre (le Bosquet de la Licorne) 127
Ambre (le Capitaine de la Garde) 215
Ambre (le château d'.) 37, 124, 140,

215,221
Ambrien; rang d'un Attribut 12
Ambriens (Feuille récapitulative) 142
Ambriens (Jouer des· de la première

génération) 203-205
Ambriens de la première génération

(Les) 35, 77-78, 124-126, 198-201
Ambriens (Malédiction des.) 44
Ami dans la famîlle 25, 35-36
Anneau de liaison (L'. de Finndo) 192
Amillage du combat 86-88
Arden (Forêt d' -) voir aussi Julian 178,

215
Ariel (exemple de personnage) 33-34
Armures et boucliers 99-100
Armures et boucliers en ooniliat89, 99-

100
Art des Atouts 24, SO, 106-109
Art des Atouts MExalté· 154, 17tl, 1&5
Art des Atouts MPartielM195
Artefacts et creatures 64-71, 117
Artefacts et creatures (Étendre les p0s-

sibilités des -) 117
Artefacts et créatures (Pouvoirs

d'Atouts pour -) 7tl
Artefacts et creatures de pouvoirs 135­

136,215
Artefacts et aéatures pour les joueurs

"'64-71

INDEX

Assaut psychique 94
Atouts ~7:SO, }06-112,. 130-131
Atouts de Merlin 197
Atouts (artefacts basés sur}es -) 7tl
Atouts (brouillage des -) 50
Atouls (Contributions des joueurs) 29
Atouts (Crtation des·) 50
Atouts (Cnxiuîs d'-) SO
Atouts (Dépfaœmeitt par les -) 40
Atouts (Divination par les -) 38, 109-

112
Atouts (Dos des -) 131
Atouts (Duplication des -) 107
Atouts (en défense) 50
Atouts (Espionnage par les -) 50
Atouts (Grand Art des -) 50
Atouts Oeu personnel d'-) 70
Atouts (Le Grand Tour des - pour le

Mn lœ-l09
Atouts (Mémoire d'-) 50
Atouts (Paquets d'-) 108-109
Atouts (Pièges d'.) SO, 131
Atouts (Portail d'-) 50
Atouts (Pouvoir des -) 107
Attributs 8
Attributs (les enchères pour les -) 13,

139,202-203,214
Attributs (progression des) 136-139
Attributs, rang Ambrien 12, 13
Attributs, rang Chaosien 13
Attributs, rang Dominant 12
Attributs, rang Humain 13
Attributs, rang secret 13
Attributs, rangs 12, 138-139
Attributs, récapitulatif (A = Ambrien,

C = Chaosien, H =Humain)
Autoréparation (Artefacts et créatures)

69
Autres MareUes 133
Avalon. l'Ombre de CoTWin 161
Avalon (la poudre d'.) 127
Avatar (Forme d'- pour un méta­

morphe) 52
Avemus, l'Ombre de Bleys 152-153
Avoir la MareUe à l'esprit 45.B
Barrière Mentale 69
Battement en combat 90-91
Benedict 20, 22.-23, 134,.146-150, 192
Benedict. Agents de 149-150
Benedict. potentiel du Combat 22-24
Blessures en mmbat 20, 97·101
Bleys87.a8,150-153,223
Blocage Mental 94

Bon Coup, la massue d'Dsric 188, 189
Bon Karma 26-28, 134, 138
Bon Karma en combat 96
BoreL Seiltneur du Chaos 101, 129
Bosquet de la Ucome 127
Brand 153-156,. 193-194-220, 222-ZU,.c
Cadeaux pour les personnages des

joueurs 34
Caine 1~139, 156-159, 22]·222
Camouflage Psychique 69
CampagneS
Capacités psychiques pour les artefacts

et aéatures 68
Capitaine de la Garde d'Ambre 215
Carnctéristiques des Ombres 73-74
Carnet de bord (Contributions des

joueurs) 29
Carolan 36,138-139
Cercle d'Or (le) n
Chaos Primordial 49
Chaos Primordial et Métamorphose

53-54
Chaosien (Rang d'un Attribut) 13
Château d'Ambre; voir Ambre
Chiens d'Enfer; voir Julian 171
Chiens de Guerre de Finndo 190
Choisir ses Attributs 202
Choix principal: attaque, en combat 90
Choix principal: défense, en combat 89
Cité d'Ambre 124, 214-216
Clarissa, mère de Bleys, Brand et Fiona

129
Clés et lancement des sortilèges 59
Combat (Les creatures et le -) 67-68
Combat 80-101
Combat psychique 93-94
Combat psychique (Assaut) 94
Combat psychique (Blocage mental) 94
Combat psychique (Contact par magie)

60-61,93
Combat psychique (Contact par un

Pouvoir) 93
Combat psychique (Contact v8ue1) 93
Combat psychique (Domination) 94
Combat psychique (lmmobiHNtion) 9t
Combat psychique (Suggestion) 9f
Combat psychique (Viol~ 94
Combat psychique (Vol d'laform.

tions)94
Combat (Blessures) 97-100
Combat (Choix du détail .........
Combat (Choix principal~"
Combat (Comme un récit) SI4l



c:omt.I: (Décompte du temps) 94-96
Combat (Duels! l'~) 89-91
Combat (Feintes) 90
Combat (Infériorité feinte) 90, 92
Combat, "Attribut (Commalldem~t)

23
Combat. l'Attribut (Enchères) 20-24
Combat. l'Attribut (potentiel de -) 22­

24
Combat, l'Attribut (Rapidité de réac­

tion) 24
Combat, l'Attribut (Stratégie) 24
Combat, "Attribut (Utilisation lors

d'une épreuve de Force) 92
Combat,1 Attribul22-24
Combat (L'invite) 90
Combat (Méthode rapide) 80
Combat (Modificateurs) 90-91
Combat (Mortalité) 101
Combat (Passer du Combat à la Force)

92·93
Combat (PJ au mime niveau que son

adversaire) 86-87
Combat (P} de loin inférieur à son

adversaire) 87-88
Combat (PJ de loin supérieur il $On

adversaire) 86
Combat (PJ inférieur à son adversaire)

87
Combat (PJ supérieur il. son adversaire)

86
Combat (Poussée brutale) 91
Combat (Prendn? à la gorge) 92
Combat (Prise) 91-92
Combat (Retraite prudente) 89
Combat (Saisie à bras le corps) 91
Combat (se débattre pour sortir d'une

prise) 92
Combat (Sup&iorité feinte) 90
Commandement (le Combat et le -) 23
CompEtmees de combat 22-24
Compétenœs des personnages 34-35
Compétences en armement 24
Composition d'une histoire 119-121
Conclusion d'une histoire 121
Conjuration 24, 39, 6J-64
Conjuration (Artefacts & créatures) 64
Conjuration (combinée à la

Métamorphose) 64
Conjuration (combin~ à la SorceUerie)

64
Conjuration (combinée aux Mots de

PouvOOs) 64
C~tration (d'objets liés à la MareUe)

Conjuration (d'une Forme d'Ombre) 63
Conjuration (Enchantement) 64
Conjuration ·Exaltée·l44
Contact mental 93
Contact psychique visuel 93
Contrer'" Mots de PouVOÎT 57
Contributions des joueurs 29
Contributions des joueurs (Atouts) 29
Contributions des joueurs (Nouvelles

sur Ambft) 29
Contributions des joueurs (Poésie) 29
Contrae du destin d'une Ombre 73
Corey, CId; voir Corwin 162
Corwin 19, 20, 124, 126, 127, 128, 134,

159-1& 175-176, 197,219-220c.nno.:t Carl Corey 162
~ Cordell Fe~va1162

on. l'Ombre de.) 161
th,. allié de -) 160

mbat avec le Seigneur

Cono.in (Grayswandir, t'épée de -) 160,
161

Corwin (La nouveUe Marelle de.) 124
Corwin (La poudre à canon de -) 127
Corwin (Les tnfants de -) 126
Corwin (D'laitre en Endlltal'lœ) 20
Corwin (Ri'ik,.I'Ombre de -) 160
Corwin (Un conseil de -) 199
Couronne d'Ambre 126
Cours du Chaos 37, 124-125,140
Cours du Chaos (Protecteur dans les-l

25
Création des artefacts et créatures 64-

65
Création des personnages 12, 205-206
Créatures de sang (Métamorphose) 55
Créatures du Chaos 49
Créatures surnaturelles 130
Cross-Oven 8,140-141
Cross-Overs (limites de points lors des

-) 141
Cymnea, mère de Finndo, Osrie et

Benedict 128, 187.D
Danger (sens du -) 68
Dara 192-194
De'alund, l'Ombre de Finndo 190
Décompte du temps en combat 94-96
Deela, compagne d'Oberon 129
Défense avec un bouclier improvisé 89
Dégâts (Artefacts et créatures) 68, 117
Dégâts; voir Blessures 20, 97·101
Dommages mortels (Artefacts et créa-

"",,)68
Deirdre 162-165, 222. 224
Déplaœment en Ombre (Artefacts et

créatures) tIJ
Déplaœment en Ombre 38, 129-130
Déplacement en Ombre (Mener les

autres à iraven Ombre) 42-43
Déroulement d'Wl combat 80
Déroulement des enchères 13-14
Descente aux Enfers 38, 41. 129-130
Descente aux Enfers pour un artefact

ou une créature 41, 69
Description physique d'un personnage

34
Destin (ContrOle du destin d'une

Ombre) 73
Détail d'un combat 82-85
Divination par les Atouts 109-112
Dominant (Rang) 12
Domination psychique 94
Dorell (Exemple de personnage) 10-11,

32
Double Dommages (Artefacts et ma-

"",,)68
Duels à répée 89-90
Dworitin 38, 1~127, 184-187, 224
Dybele, mère de florime1129.E
Effacer une Ombre 46
Empreinte de la Marelle 24-25, 41-45
Empreinte de la Marelle (Déceler 1'-) 46
Empreinte de la Marelle (Définitions

des joueurs) 106
Empreinte de la Marelle, en défense 39
Empreinte de la Marelle (parcourir la

Marelle) 39, 45
Empreinte de la Marelle (Reconnaître

1'-)46

Enchantement lors d'une Conjuration
64

Enchères 13-24, 139, 202-203
Enchères (Combat) 20-22. 203
Enchères dans une Guerre du Tr6ne

214--216
Enchères (déroulement) 14
Enchères en aveugle 203
Enchères en tournoi 139
Enchères (Endurance) 19-20, 202-203
Enchères (feuille récapitulative) 23
Enchères (Force) 17-19, 202
Enchères (guide pour le Ml) 202-203
Enchères (Psyché) 14-17,202
Enchères (règles) 13, 202-203, 214
Enchères (Variantes) 202-203
Endurance 19-20
Endurance (Enchères) 19-20
Endurance (Le potentiel de l'.) 20
Environnement trans-Ombre (Multipli-

cdeur de quantit~)71
Équipement d'un pe:rsonnage3S
Eric 165-167
Eric (Les enfants d'-) 126
Eric (ses GGrous) 166-167
Espionnage par tes Atouts 50
Excuses (Les Ambriens et tes -) 199
Extra-Our (Artefacts et matures) 68.F
Faiella, mère d'Eric, Corwin et Deirdre

128
Fadey (Exemple de personnage) 32-33
Feintes en combat 90
Fenneval, Cordell; voir Corwin 162
Feuilles récapitulatives pour le MJ 23,

142
Finndo 189-192
Fiona 168-17lJ, 224--225
Fiona et le potentiel de la~ 16
Fiona,mai~ en Psyché 14
Rora 170-173
Rora (Les lévrien irlandais de -) 171-

In
Folie et Logrus 47
Fonctionnement des sortilèges 59-60
Force 17-19
Force pure 18-19
Force (Combat au corps à corps) 18, 91·

93
Force (l;:nchères) 17-18
Force (Épreuves de -) 91·93
Force (potentiel de la -) 18-19
Force (Résistance due à la -) 19
Forme Chaotique 51-52

.G
Ganelon ; voir Oberon 124, 145
Gardiens d'une Ombre 73
GGnl!l5; voir Eric 166-167
Garvin (Exemple de personnage) 30-

31,140-141,208
Gérard 17, 173-176
Gérard elle potentiel de la Force 18
Gérard, maître en Force 18
Glossaire des termes d'Ambre 37
Glossaire des termes dU}eu 8
Godfrey 86-87
Grand Art des Atouts 50
Grayswandir, l'ép« de Convin 160,

161
Guérison 20
Guerre de la MareUe 38-39, 129



Gue.n des enchères; voir Enchères
Guerre du Trône (scénario) 214-217.H
Harœlement et changement 91
Harick (Exemple de personnage) 31-3:!.

208-209
Harla,. compagne d'Oberon 129
Horde, (Multiplicateur de quantité) n
Humain: rang d'un Atbibut 13.1
Immobilisation Psychique 94
Indifférent (Le ;oueur -) 208-209
Infériorité feinte en combat 90
Infinité dans les Ombres 42
Influencer les probabilités avec la

Marelle 43-44
Insém un nouveau personnage 203
Intelligence (Artefacts et créatures) 68
Invisibilité (Métamorphose pour 16

artefacts et créatures) 70
Invisibili~ (Sortilège) 61
Invite (L'- en combat) 90
Invulnérabilité (Artefacts el créatures)

68
Iresa (&:emple de personnage) 32, 209·

210

.J
Jeu d'Atouts personnel 70
Jouer son personnage 75-n
Journal (Contributions des joueurs) 29,

76
Joyau du Jugement 39, 128, 140, 144,

167, 183, 186,216
Joyau du Jugement (Accord avec le -)

128
Joyau du Jugement (Contrôle du temps

avecle-)I28
Joyau du Jugement (Maîtrise du -) 144,

183, 186
Julian 11, 176-179, 224
Julian et la forêt d'Arden 178, 215
Julian (Les chiens d'Enfer de -) ln
Julian (Morgenstern) ln

.K
Karma Nul, Neutre 26-28, 134
Karma Nul, Neutre (Définition du -) 27
Karma Nu~ Neutre en combat 96-97
Karma (Avertissement concernant le

mauvais -) loi, 26
Karma. Bon. en combat 96-97
Karma. Bon 26-28, 134. 138
Karma (Umitations sur le mauvais-)
."

Karma. mauvais, en combat 96-97
Karma. mauvais 14. 26-28, 36,104 lM,

134,138
Kinta, compagne d'Oberon 129
Knabl, Chuck 12
Kucharski, Michael 36.L
Laisser entrevoir ce qui va arriver 210­

211
Légalistes (Les joueurs -) 208
Les enfants perdus d'Oberon 129

Lévriers Irlandais; voir Aorimel171-
In

Licome39, 127, 131-132.140
Licome (Bosquet de la -) 127
Uen mental et sortilèges 59-60
Uvres ; voir unitls de mesure 40
Uewella 1ï9-181
Logrus 39. 47-49
Logros Avanœ; voir aussi Maitrise du

Logrus49
Logros ~Exalté~ ; voir aussi Maîtrise

du Logros 185
Lora, compagne d'Oberon 129
Lorraine, l'amour perdu de Corwin

130
Lowry, Kevin 20.M
Machiavel (Le roté machiavélique des

Ambriens) 199
Magie; voir aussi Sortilèges 39. 59.é3
Magie (Artefacts) 63-64. 70
Magie (Clés et laoœment de sortilèges),...
Magie (Contact psychique par -) 59-60
Magie (énergie magique et micro-sorts)

63
Magie (Micro-sorts) 63
Magie (Règles) 62-63
Magie (sortilèges d'intrusion) 60-61
Magie (sortilèges défensifs) 61
Maitre de Jeu (Ml) 8
Maitre de Jeu (Les enchères et le -) 202­

20J
Maitre de Jeu (Les règles du jeu) 206­

1JJ1
Maîtrise du Joyau du Jugement 144,

183, 186
Mailrise du Logrus 24. 47-49
Maîtrise du Logrus (Avertissemmt) 47
Maitrisoe du Logrus (définition) J9
Maitrise du Logrus en combat 48
Maitrise du Logros en défense 49
Maltrise du Logrus (Extensions

Logrus) 4748
Maîtrise du Logrus (Invocation du

Logrus) 47
Maitrise du Logrus (la Folie et la -) 47
Maitrise du Logrus pour le stockage de

sortilèges 49
Maitrise du Logrus (Recherche d'arte­

facts et créatures) 4748, 65-66
Maîtrise du l.ogrus (Serviteurs l.ogrus)

49
Mailrise du Logros (Vision Logrus) 48
Manipulareurs et marionnettistes lOS
Mantkhore 130
MareUe 39.41-46,106
MarelJe Avancée; voir aussi

Empreinte de la Marelle 45-46
Marelle Avancée (Agir par la -) 46
Marelle Avanch (L'amener à l'esprit)

45
Marelle Avancée (La parcourir en

esprit) 45
Marelle Exaltée 154, 169,186
Marelle ~inversée· 117
Marelle (Lentille de la -) 45
Marelle Truquée de Finndo 190
Marelle (Mourir sur la .) 44, 106
Martin, fils de Random 194-196
Mauvais Karma 14, 26-28, 36, un, lM,

134.138

Mauvais Karma (Avertissement) 14,. 26
Mauvais Karma en combat~tn
Mauvais Karma (Limitations) 202
Mener les autres il travers Ombre 42-43
Merlin, fils de Corwin 196-198
Métamorphose 24. 40, 51-55, IU-113
Métamorphose d'un ob;et 70
Métamorphose de la personnalité 54-

55
Métamorphose (Artefacts el Créatures)

70
Métamorphose automatique 52-53
Métamorphose Avancée 54·55, 113
Métamorphose (Dangers de la

MJtamorpllose) 53-54,112-113
Métamorphose de l'aura 54
Métamorphose et Blessures 51
Métamorphose ~&altée~ 144, 185
Métamorphose (Formes Animales) 52
Métamorphose (Forme Chaotique) 51-

52
MMamorphose (forme d'Avaw) 52
Métamorphose (Forme Primaire) 53
Métamorphose ~ng) 55
Meurtre et combat 100
Micro-sort: (Contact Psychique) 63
Micro-sort (tnergîe Magique) 63
Mîcro-sort (Manipulation d'Ombre) 63
Micro-sort (Ouverture sur les Ombres)

63
Micro-sorts 63
Miller, Ron 24
Modeler les Ombres (Artefacts el créa-

""")69
Moins, mère de Uewella 129
Monstres 135-136, 208
Mmg;m 36
Morgenstern; voÎl' Julian ln
Mort 8, '1J17
Mort suite à une perte de sang 100
Mortalité en comb.t lOI
Mots de Pouvoir 24. 39, 56-58
Mots de Pouvoirs et Conjuration 64
Mots de Pouvoirs (Vingt mots) 57-58
Mourir sur la Marelle 44, 106
Mouvement (Artefacts el créatures) 6>

66
Multiplicateurs de quantité (Artefacts

el créatures) 71.N
Nouvelles sur Ambre; voir aussi

Contributions des ;oueurs 29

.0
Oberon 143-145
Oberon définissant1es uni~ de mesu-

re'"
Oberon,. Ganelon 124, 145
Oberon (Les compagnes d' -) 128
Objets magiques ( Mots de PorIoir) 10

"""'''''''s''''Ombre 40,41-44. 72-74, 12H3lt....
Ombre personnelle 72-74.138
Ombre r erre 1n
Ombre (Barrières) n·73
Ombre (Contrôle du destin~ )of3,
Ombre (Controle du con0zJt

73
Ombre (ContrÔle du

dans une-) 43
Ombre de dlsÎl' 44, 106
Ombre du Royaume n



.u
Unique, Multiplicateur de quantité

(Artefacts et matures) 71
Unités de mesure 40
Univers alternatifs 133
Univers de Marelles Alternatives 133

.v
Vialle, épouse de Random 183-184
Viol mental 94
Visualisation d'un combat 100-101
Vitalité (Artefacts et créatures) 66, 117
Vitesse d'un Véhicule (Artefacts et

créatures) 67
Voie Royale 41
Voix d'un personnage 76
Vol d'informations 94
Vraisemblance 209

.v
Ygg 132
Yvonne (Exemple de personnage) 33,

187

Sortilèges (Preparation) 59, 113-114
Sortilèges (Règles de la Magie) 62-63
SortiItges (Stockage) 59
Sped. John 86
Strat~e et Combat 24
Strygalldwir, démon des Cours du

Chaos 129
Suggestion Psychique 94
Supériorité feinte en combat 90

.w
Woodward, Don 36, 138-139,212
Wujcik. Erick (Conseils pour la créa-

tion des personnages) 14

.T
Tactiques de Jeu de Rôle 77-78
Tempêtes d'Ombre 40, 130
Temps (Contrôle du - avec le Joyau du

Jugement) 128
Temps (Contrôle du déroulement du .)

43,73,128,226
Temps (Contrôle du déroulement du ­

en Ombre) 43, 73
Temps en combat 94
Temps (limite de temps pour les_l""
Termes du système de;eu 8
Thari, langage d'Ambre 40
Tir-na Nog'th 40, 140
Tournoi 139-140
Tournoi (Conseils pour les -) 139-140
Tournoi (Personnages pour les -) 139-

140
Trans-Ombre 71
Transferts de Qualités et Pouvoirs

(Artefacts et créatures) 71
TrOne (Guerre du -, scénario) 214-217
Tueurs de Monstres (les joueurs -) 2œ

.s
Saisie à bras le corps. en combat 91-92
Scénario 139-140
Se débattre pour sortir d'une prise en

combat 92
Secrets des personnages-joueurs 76
Seigneurs du Chaos 129
Sens du Danger 68
Sens du Danger (Artefacts et créatures)

68
Sens tactique lié au Combat 22-23
Sorcellerie 39, 59-63, 113-114
Sorcellerie et Conjuration 63-64
Sorœ11erie (Désavantages) 114
Sorœ11erie liée è11a Marelle 166
Sortilège (Antt Cardiaque)~ .
Sortilège (Barrière d tnergle

Psychique) 61
Sortilège (Bouclier Magique) 61
Sortilège (Contact Mental) 60
Sortilège (Défense Physique) 61
Sortilège (Drain de Force) 61
Sortil~ (Drain de Magie) 61
Sortilège (Duplîcation d'Objet

d'Omb~~
Sortilège 'r)61-62
_ (Extinctionl 60
Sortilège (Invisibilité) 61
Sortil~ aet de Lave) 62
Sortilège (Lien de Pierre) 60-61
Sortilège (Matériau Défensif) 61
Sortilège (féléportation) 62
Sortüèges59-63,113-114

_""'''''' 59Sortilèges (Artefacts) 63-64. 70-71
Sortilèges (Oés et lancement de -) 59­

60
Sortilèges (Création de -) 62
So~ défensifs 61
_ (Fon<tionn<menll 59
Sortilèges (lntnlsion) 60-61
Sortilèges (Invocation) 61-62
Sortilèges (Micro-sorts) 63
Sortilèges personnalisés 62

.R
Random 181-184, 198-199
Random (les enfants de -) 126
Random (Vialle, épou.w de -) 183-184
Rang d'un Attribut; voir aussi Attribut

12-13
Réaction (Rapidité de -) 24
Rebma 40, 180
Recensé (Multiplicateur de quantité) 11
Régénération (Artefacts et créatures)

70
Régénération d'un personnage 20
Règles de la Magie 62-63
Règles du Jeu '1IJ6-1fJ7
Renforœr le sentiment de douleur 99
Résistance (Endurance) 19-20
Résistance aux dégâts (Artefacts et

créatures) 68
Résistance due à la Force 19
Résolution d'actions sans utilisation de

dés 102-105
Retraite prndente en combat 89
Ri'iI<, l'Ombre de Corwin 160
Rilga, mère de Caine, Julian et Gérard

129
Roderick (Exemple de penonnage) 29­

30,187
Roth. Bill; voir COTWin 160

Ombre (Gardiens) 73
Ombre (Infinité des -) 42

Ombre porta"" 25
Ombre (poches d'Ombre) 46
Ombre pour les Pl 25
Ombre (Ressources) 43
Omniprésent en Ombre, multiplicateur

de quantité (Artefacts et créatures)
71

Opposition 104
Osric 188-189.P
Parcourir la MareUe 39
Parcourir la Marelle en esprit 45
Parole (Artefacts et créatures) 68
Passer du Combat à la Force lors d'une

bataille 92
Paulette, mère de Random 129
Personnagesp~pour un tour-

noi 139
penonna,ge9
Personnages en tournoi 139
Personnages-joueurs 34-35, 134, 205-

",.
Personnages-;oueurs (l'enfance des -)-,.,
Personnages-joueurs (Passé des -) 205­

",.
Personnages-)oueurs (Progression des -)
1~139

Personnages-joueurs (Souffrances des-)
211

Pied ; voir unités de mesure 40
Plan Primai 49
Points 13, 1~139
Points dépensés pour les enchères 10,

13,136-139
Polymorphie 70
Poudre à canon; voir Corwin 127
Poussée brotale en combat 91
Pouvoirs 41-64
Pouvoirs magiques 56-64
Pouvoirs (....ve~ment au sujet des

VerstollS aVancées) 24
Pouvoirs nouveaux et améliorés 114­

117
Pouvoirs pour les artefacts et créatures

66-71,116-117
Préjugés et favoritisme en jeu de rOll'

>m
Prendre à la gorge en combat 92
Préparation de sortilèges 59, 113
Prises en combat 91
Problèmn moraux dans une histoire

121
ProgreSiiOn (points. personnages) 136­

139
Protedew' en Ambre ou dans les Cours

25.36
Psychllf.17

id lDftilèges 59
=_ll;'''
Psych6 (Salt potentiel) 16-17



FEUILLE DE PERSONNAGE

Nom du joueur:

Nom du personnace :

Téléphone:

CARACTÉRISTIQUES PHYSIQUES

Taille:
Cheveux:

Description:

Style/Couleurs des vêtements:

Symbole personnel (facultatif) :

Poids:

Yeux:

ATTRIBUTS

Carrure :

PSYCHÉ
FORCE

ENDURANCE

COMBAT

('] Rang:_ L pointsl
('] Rang:_ L pointsl
('] Rang:_ L points)

Cl Rang:_ L points)

o Ambrien
o Ambrien
o Ambrien

o Ambrien

POUVOIRS

OChaosien
OChaosien
OChaosien

OChaosien

D Humain

D Humain

o Humain

o Humain

EMPREINTE DE LA MARELLE 0 (50 points)

MAÎTRISE DU LOGRUSO (45 points)

ART DES ATOUTS 0 (40 points)

MÉTAMORPHOSE ('] (35 pointsl
MOTS DE POUVOIRQ (10 points)

CONIURATION ID 20 points)

MARELLE AVANCÉE 0 (75 points)

LOGRUS AVANCÉ ('] (70 points)

GRAND ART DES ATOUTS ('] (65 points)

MÉTAMORPHOSEAVANCÉEO (65 points)

SORCELLERIE ('] (15 points)

ARTEFACTS ET CRÉATURES

Total des points de ta feuille de création d'artefacts: _ Points

OMBRES PERSONNELLES

Total des points des Ombres (détails pages 73·74); _ Points

ALLIÉS

o Allié en Ambre 1J point chaque)
o Protecteur dans les Cours du Chaos (4 points chaquel

o Ami dans la famille (2 points chaque)

o Protecteur à la cour d'Ambre 16 points chaque)

CONTRIBUTION DES JOUEURS

o ]oumal(10 points) o Atouts (10 pointsl o Carnet de bord (J 0 points) o Autres <- points)

o BON KARMA 1_ points) o KARMA NUL o MAUVAIS KARMA (_ points)



,
FEUILLE DE CREATION,

D'ARTEFACTS ET CREATURES

1 P ....onnac·'

Nom et description du sujet:

(Possibles seulement pour les artistes des Atouts)

MULTIPLICATEURS DE QUANTITÉ

(possibles seulement pour les détenteurs de
Sorcellerie et Conjuration)

POUVOIRS MAGIQUES

1point
2 points

1point
2 points
4 points

1point
2 points
4 points

1 point
2 points
4 points

1point
2 points
4 points·

"
"""",6

5 points chaque
10 points chaque

oUnique
o Recensé
o Horde
o Répandu dans une Ombre
o Environnement trans-Ombre
o Omniprésent en Ombre

o Transfert de Qualité
o Transfert de Pouvoir

o Support d'Atout
o Jeu d'Atouts Personnel
o Énergie des Atouts

TRANSFERTS

Mots de Pouvoir
o Support d'un Mot de Pouvoir
o Support de Mots de Pouvoirs Recensés

POUVOIRS D'ATOUTS

Guérison
o Autoréparation
o Guérison ou Réparation Rapide
o Régénération

Polymorphie
o Variante de Forme
o Formes Variables
o Métamorphose Limitée

Stoc:kace de Sorts
o Stockage d'un Sort
o Stockage de Sorts Recensés
o Stockage et Lancement de Sorts

1 point
2 points
4 points

1 point
2 points
4 points

1 point
2 points
4 points

1 point
2 points
4 points

1 point
2 points
4 points

1 point
2 points
4 points

1 point
2 points
4 points

1point
2 points
4 points

1 point
2 points
4 points

Mouvement
o Mobile
o Rapide
o Vitesse d'un véhicule

Souffle
o Supérieur
o Ambrien
o Inépuisable, Surnaturel

Acression
o Aptitude au Combat
o Réflexes de Combat
o Maîtrise du Combat

Résistance aUll Dégâts
o Armes Blanches
o Armes à Feu
o Invulnérabilité

Dégâts
o Extra-Dur
o Double Dommages
o Dommages Mortels

InteUlcence et Communication
o Parole
o Vocalises
o Intelligence

Capac::ité Psychique
o Sensibilité Psychique
o Sens du Danger
o Perception Extrasensorielle

Défense Psychique
o Résistance Psychique
o Camouflage Psychique
o Barrière Mentale

Vitalité
OAnimale
o Doublée
o Énorme

POUVOIRS

QUALITÉS

1point
2 points
4 points

Mouvement en Ombre
o Pister en Ombre
o Chemin d'Ombre
o Recherche en Ombre

Contrale d'Ombre
o Modeler la Substance d'Ombre
a Modeler les Habitants d'Ombre
o Modeler l'Ombre 1

Total des points:

1point
2 points
4 points
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