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RODUCTION

i la génération suivante ?”
réponde @ une question pareille ? Je n'en

- La Main d'Oberon

‘vous, joueurs et Maitres de Jeu d’Ambre,
y a quelque chose que nous ayons tous
qui lisons ce livre, c’est d’essayer de

on, “Comment aurait réagi la généra-

Avec la bénédiction de la mythique Licorne, et malgré la
violente colére de ses ainés, Dworkin recréa le monde. 11 y
ajouta une force opposée au Chaos.

De son propre sang, Dworkin grava, dessina ou conjura
la Marelle Originelle.

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

Entre ces deux grands symboles du chaos et de I'ordre,
le Logrus et la Marelle, apparut une infinité d'Ombres, chacu-
ne étant un univers ible, une image miroir différente.
Toute Ombre est le reflet de la Marelle Originelle, mais cha-
cune est unique, déformée d'une maniére particuliére par les

tenais.

“Il y avait un renouveau dans
air, le sol, le ciel. C'était un
pays neuf. Une nouvelle
Marelle Originelle. Tout ce qui
m'entourait était né de la
Marelle dans laquelle je me

Je me rendis compte que

lointains mouvements du Chaos.

Une région de grand pouvoir
entoure la Marelle Originelle et, apreés
ces jours d’Apocalypse, un royaume
s’y créa, nommé Ambre,

Son monarque, le roi Oberon, fils de
Dworkin, s'initia aux secrets de la
Marelle, guerroya, fonda une dynastie,
se donna des héritiers, et construisit un
chateau et une cité, qui furent égale-
ment appelés Ambre.

Oberon eut des fils et des filles,

j'éprouvais plus que du
soulagement. C'était devenu de
'allégresse, une sorte de joie
qui me remplissait. C'était un
lieu propre et frais, et j'en étais
en quelque sorte le créateur.”

tous détenteurs d’'une partie de ses
pouvoirs et capables de parcourir la
Marelle.

Chacun de ces princes et princesses
portait dans ses veines le sang
d’Ambre. Grice a la Marelle, ils pou-
vaient marcher parmi les univers
d’Ombres et fagonner les Ombres elles-

- Les Cours du Chaos

mémes, pour satisfaire leurs propres
désirs. Ils régnaient sur la vie et la
mort, la création et la destruction.

Et les enfants d’Oberon se querellérent et se battirent
entre eux.

Etait-ce parce qu'ils étaient les descendants d’un rebelle,
ou bien étaient-ils manipulés, dressés les uns contre les
autres, par leur pére ? Nul ne le saura probablement jamais.

Ils complotérent contre leurs fréres et leur pére, et I'un
d’entre eux eut I'idée de recréer l'univers.

Cet étre malfaisant, ou fou, conclut que la Marelle
Originelle pouvait étre effacée. Il augura que le sang de
ntmpatequelmﬁntoudeﬁcmdanldObampoumtéh'e
utilisé pour I'obscurcir, I'endommager et finalement la
détruire,

Une fois la Marelle Originelle éliminée, il lui serait pos-
sible d'en dessiner une nouvelle, plus a son godt, qui lui
donnerait un pouvoir absolu.

Pour connaitre toute 1'histoire, vous devrez lire le Cycle
des princes d’Ambre de Roger Zelazny. Disons simplement
que le frére rebelle ne réussit pas, que la Marelle fut restau-
rée et la menace des forces du Chaos repoussée.



J'ai adoré la saga de Zelazny, et je ne voulais pas qu'elle se
termine. Pas alors, ni maintenant, ni jamais ! Pour moi, créa-
teur de ce jeu, Ambre est toujours vif et plein de possibilités.

Pourquoi ne pas y retourner, encore et encore, pour y
vivre nos propres histoires ? Oui, pourquoi pas ? Il reste une
infinité d’Ombres a explorer. Chacun de ces princes et prin-
cesses éternels a bien di avoir des fils et des filles : pourquoi
ne pas jouer le role de ces nouveaux immortels ?

Depuis 1985, Ambre est devenu un point de rencontre
pour des joueurs pleins d’enthousiasme, ot leurs person-
nages sont apparus, ont vécu et aimé, faisant revivre Ambre
quelques heures chaque mois. Puis d’autres Maitres de Jeu
ont repris le flambeau, et ce jeu de role s'est répandu a tra-
vers le monde.

Et maintenant, joueurs et Maitres de Jeu, Ambre n'est
plus une propriété privée. Ce qui naquit dans le cerveau de
Roger Zelazny, se savoura derriére des portes closes, toutes
les histoires palpitantes qu’ont pu vivre quelques privilégiés,
tout cela est a vous. Que s’ouvrent les portes d’Ambre !

Que commence le jeu de role...

INTRODUCTION
AU JEU DE ROLE

Si vous n'avez jamais joué a un jeu de role, nous espé-
rons que vous débuterez avec celui-ci. Pour vous aider, voila
comment cela se passe, en quatre points.

Il 1. Préparation au jeu de réle

Avant de jouer, il faut se livrer & quelques préparatifs.
Ceux-ci sont de deux sortes : les joueurs, |'essentiel des parti-
cipants, doivent créer un personnage fictif. Dans le jeu Ambre,
cela commencera par des enchéres permettant de fixer les
Attributs du nnage.

Qu'est ce qu'un Attribut ? C'est un moyen artificiel de
mesurer ce que le personnage est capable de faire. Ainsi
I’ Attribut Force déterminera sa force physique, ce qui per-
mettra de savoir quels objets il est capable de soulever, ou le
mal qu’il fait en frappant quelqu’un. Les autres Attributs

sont le Combat, son aptitude au combat, la Psyché, sa
ce mentale, et I'Endurance, Plus haut est le class
meilleur est 1" Attribut (premier étant ce qu'il y a de mi

Une fois les enchéres terminées, il f?l?lt&pﬂu&
get restant. Le personnage peut alors acquérir des
comme la capacité de la Marelle ou de dessine
Atouts. Placercespohnsetpeauﬁnuvnh'ea&ﬁmpm“
assez long

Pour rendre les choses plus claires, diso
inventez un personnage du nom de Farley. 5
soit bien équilibré, avec des Attributs corrects
de parcourir la Marelle. :

Celui quivadiﬁgerlejeueslappdéuah d
M. Si les joueurs ne s'occupent, chacun, que d'un
sonnage, il est, lui, chargé de tout le reste.
d'un roman, lehﬂdmtuéerlesdémsleswhhls,ﬁ
la famille d’ Ambre, les monstres, Tempétes d'Om
les présenter aux joueurs. Il doit ging
toire intéressante. Bien qu'il soit possible d'en
toute faite, de nombreux M] préférent inventer
d’Ambre, avec les problémes et les habitants de

El 2. Préparation d'une campagne

Les personnages sont préts, le M] a écrit u
jeu peut commencer. Le MJ vous demande, 2
les autres joueurs : “Si Farley veut nhm
dans une Ombre précise, oﬁva—t-ﬂeigtn

Vous avez créé ce
mmmencerapenserpourlu(!mfn:!l’nthy? ,'

1l peut étre n'importe ou et faire n'importe quoi. C'esta
vous, joueur, de prendre la décision. j

Pour ne pas perdre de temps, disons que
décider que Farley est ici, sur ce que les Ambri
I'Ombre Terre. 11 visite Los Angeles et suit des co
réalisateur. Lorsque le MJ vous demande d'étre
sur son emploi du temps un mercredi apré
décrétez que Farley travaille 3 mi-temps dans 1
le tournage d'une sitcom connue.

Le M] pose la méme question & tous les j
personnages sont disséminés un peu parta
Ambre, un deu:ﬂémedanslesComdu
dans diverses Ombres, étudiant, guerroya
ment prenant du bon temps.

I 3. Démarrage d'une partie !
“Okay,” commence le MJ, “tues laa n:.garder
gistes qui tripotent une ampoule . ‘O te
Cette fois encore, c’est a vous de visualiser I'end
étes, votre position, et de décider d’autres détails.
My, satisfait de vos explications, vous dit : “Soud
des portes de derriére s'ouvre en grand et tu vois
sur le soleil de Californie, une uette ailée !
travers le studio. Ce n’est pas un oiseau, méme
immenses sont couvertes de plumes, car sor
humain, et méme féminin. Que fais-tu 2"
Maintenant, les choses sont |
Renseignez-vous, cherchez une arme, un A [
importe. A partir de cet instant, vous allez dire a
vous voulez faire, dvommd;qumler&uﬁt, ¢
et ainsi de suite...

Il 4. Jeu en groupe
lusqun:l.tmtts'ﬁtpasséeﬁ!
choses vont changer, avec l'int

chacund‘euxdmgeunpenamg
interagir.

Continuons alors que le M]
rel:muvulatéuml:lmwech :

de ta main droite sur I'éc
ton autre main, tu réussis A sortir un



" “Bien siir I” vous écriez-vous, un peu ennuyé par la
%m qu‘a le MJ de vous poser continuellement des ques-
. fions — contrairement aux teurs que vous avez
R T'habitude d'utiliser...
p “Bien” poursuit le Maitre de Jeu, “Je te laisse un
moment.”
| ‘;?EA ~ Attendre son tour fait aussi partle du jeu. Méme si la

‘,'t joueuse qui controle Dorell est assise a table juste en face de
- vous, cela ne veut pas dire que Dorell sait ce qui se passe. En
= fait, elle peut trés bien étre & plusieurs minutes, jours ou

- méme annees en arriére, s'occupant de problémes survenus
. 'h:enlongtemps avant que Farley ne se retrouve dans la
situation qui est la sienne actuellement.
~ Finalement, le Maitre de Jeu se retourne vers vous en
disant : “Farley obtient le contact avec Dorell.”
. Maintenant, méme si vous en mourez d’envie, vous ne
pouvez dire au M] que vous voulez que Dorell sorte Farley
de ce mauvais pas. Il vous faut le demander directement a
Cindy, parlant pour Farley et elle pour Dorell.
~Dorell, tire-moi de 13 !, pouvez vous vous exclamer.
“Hum. En fait, Farley, je suis occupée pour l'instant. Je
te rappelle.”
~ Vu? Encore une fois, c'est a vous de jouer votre person-
o Mais pas face au M]. Il vous faudra peut-étre supplier,
ﬁacm‘, hurler ou faire Dieu sait quoi d'autre pour
- convaincre Cindy (alias Dorell) de vous aider.

Introduction au jeu de role

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

TERMES UTILISES DANS LE
SYSTEME DE JEU D’AMBRE

Hl 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,
I'Endurance et le Combat. Ils sont mesurés de deux fagons : la
plus importante est leur classement, chaque personnage étant
comparé a tous les autres (le premier est le meilleur). Mais un
Attribut se voit aussi allouer une valeur numérique qui peut
eétre négative (-25 représentant le standard humain) et aug-
mente en méme temps que les aptitudes considérées.

Hl Campagne

Une histoire dirigée par un M] pour un méme groupe de
joueurs sera appelée campagne. Elle peut étre courte, cou-
vrant deux sessions de jeu, ou s'avérer une saga épique qui
durera des années.

Il Cross-over

Un cross-over est un type spécial de partie d"Ambre,
dans laquelle des personnages venus de campagnes diffé-
rentes se trouvent réunis. Il repose sur l'idée qu'il peut y
avoir plusieurs versions d’Ambre et que des personnages
peuvent parfois passer de l'une a I'autre.

Bl Maitre de Jeu (M])

C'est le participant qui controle I'univers du jeu et qui diri-
ge le jew. Tous les personnages-non-joueurs (PNJ), gardes, pas-
sants, vilains... sont joués par le M]. Son autorité s'étend égale-
ment a des domaines comme le temps, la politique des diverses
Ombres et les catastrophes naturelles. Dans Ambre, le M] a plus
de pouvoir, et plus de responsabilités, que dans d'autres jeux.

Bl 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”.

Il Personnage
Chaque joueur (sauf le M]) a un personnage, appelé
aussi personnage-joueur, ou PJ.

Il Sans dé

Jouer sans dé ou autre type de générateur numérique
aléatoire ; sans pieces de monnaie (dé a 2 faces), jeu de cartes
(dé a 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.

Bl Scénario

C'est une histoire précise vécue par les joueurs dans un
jeu de role. Un scénario comprendra, en général, un début
(Julian a disparu de la forét d'Arden), un milieu (utiliser
I’ 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.

Il Tournoi
C’est l'inverse d'une campagne, et le jeu ne dure qu’une
ou deux sessions.
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cendante d'Oberon et porteuse du sang
laitre de Jeu a décidé que son pére serait

tant que joueuse, décrit le décor. L'infinité des

son terrain de jeu, et tous les mondes qu’elle a
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variante de I'Ombre Terre. Mithe est un univers qu’elle a
inventé, parce qu’elle pensait qu'il irait bien avec son per-
sonnage.

M] : C'est peut-étre 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.

M] : Ho ho... Et qui sont tes témoins ?

Cindy : Je n'y ai pas pensé... Disons que ce sont des amis de
Dorell. 5i cela devient nécessaire, je t'en dirai plus sur eux.

M] : Pas de probléme. 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.

Cindy : Je regarde autour de moi. Quelque chose a changé ?

M] : Oui. Pour une raison ou pour une autre, I'un de tes
témoins tient maintenant une mallette contenant une paire
de pistolets de duel.

Cindy : Des pistolets ? Je m’attendais a un duel a I'épée... De
toute fagon, la poudre n'est pas censée marcher ici.

M] : En tout cas, les pistolets sont bien la. Que vas-tu faire ?

Cindy : Je marche a travers le pré, tout en manipulant les
Ombres.

M] : D’accord. Que fais-tu exactement ?

Cindy : J'enléve les pistolets et je remets tout en ordre,
comme ¢’était avant.

M] : Quelques instants apreés, tout est redevenu normal. Le
carrosse de ton adversaire arrive.

Cindy : Bien. Je liquide ce duel.

M] : Oui, la femme ne t'arrive pas a la cheville.

* Dans la mesure ou cette Ombre est définie par Cindy, le
M] a supposé que la nouvelle venue était d'un niveau infé-
rieur a elle. Cindy aurait pu élever une objection, du
genre : “Un instant. Cette Ombre est censée me fournir des
adversaires 2 ma mesure. Cette femme devrait étre
presque aussi bonne que Dorell”.

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

nez.

M] : Tu veux la défigurer ?

Cindy : Non, juste lui faire une petite cicatrice. Pour lui don-
ner une lecon.

M] : Vingt minutes apres, 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.

M] : Comment comptes-tu t'y prendre ?

Cindy : Je vais chercher la cause de ce probléeme dans
Ombre.

* Les Ambriens 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 probléme”.



M] : Quels détails changes-tu ?

Cindy : Hum... Pour commencer, juste de toutes petites
choses. Je vais faire les nuages un peu plus bleus.

M] : Aucun probléme, les nuages virent au bleu clair, et tu
sens que tu te rapproches de ce qui a causé ce glissement
d’Ombre.

Cindy : Tout en marchant, je pense 3 me trouver une montu-
re. Une belle béte blanche, avec une bride en cuir et une
selle assortie, paissant dans un pré.

M] : Un moment aprés, alors que tu sors d"un bois, tu décou-
vres un champ avec un cheval correspondant a ta descrip-
tion.

Cindy : Excellent. Je prends quelgques minutes pour faire
ami-amie avec lui, puis je monte en selle et poursuis mon
chemin.

* Cindy aurait pu “trouver” de la méme fagon une voiture
de sport, une bicyclette, un vaisseau spatial ou un tapis
volant. Mais Dorell préfére les chevaux, lesquels ont, de
plus, I'avantage d’étre utilisables dans des Ombres ou la
technologie et la magie seraient inopérantes.

M] : Bien. Que changes-tu maintenant que tu es a cheval ?

Cindy : Je continuerai avec les fleurs. Je veux des quantités
de lilas embaumant sur ma route.

M] : Le chemin se modifie, les bords s’en couvrent de lilas, et
tu notes que le ciel prend une teinte familiere. Il semble
que tu te diriges vers Ambre.

Cindy : Je ne suis pas sire d’aimer ¢a, mais je continue. Tu
me préviendras lorsque je serai dans la forét d'Arden.

M] : Un moment plus tard, tu apergois quelqu’un assis sur
une souche, blotti sous une couverture brune. Il léve la
main et tu vois qu'il porte une sorte de gantelet. Que fais-
tu?

Cindy : ] arréte ma monture et je le regarde.

M] : 1l se débarrasse de la couverture et tu reconnais ton
pere, Julian. Ses longs cheveux noirs sont sales et emmélés,
son armure blanche tachée de sang et de terre, il a I'ceil
droit au beurre noir et semble épuisé.

* De la méme maniére que les P] peuvent trouver ce qu’ils
veulent en Ombre, d'autres Ambriens peuvent s'arranger
pour y étre trouvés. Bien sar, il est également possible que
le pére de Dorell, Julian, soit a I'origine de son probléme.

Cindy : Pére, qu'est-il arrivé ?

M] : “Ma fille, jai une mission a te confier.” Il prend une
petite bourse a sa ceinture, 1'en détache et te la tend.
Descends-tu de cheval ?

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

MJ : Tu la prends. Il continue : “A présent, Dorell, tu vas par-
tir pour une chevauchée d’enfer qui ¥ emmenera loin d'ici
et d’Ambre, jusqu’a ce que les étoiles tombent.”

Cindy : Jusqu'a ce que les étoiles tombent ? Que voulez-vous
dire, pére ?

M] : “Tu le sauras, tu le sauras... Alors, et alors senlement,
utilise les cartes que je t'ai données et rassemble les jeunes
enfants d’Ambre.”

Cindy : Et aprés ?

M] : “Je ne sais pas, et je n'ai plus beaucoup de temps.” Il
s'interrompt puis, aprés un instant : “Pars, maintenant !”
Que fais-tu ?

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

M] : 11 se détourne de toi et tire son épée. Tu vois quelque
chose bouger dans la forét. Fais-tu autre chose ?

Cindy : J'attends sa :

M] : 11 ne dit rien. Alors ?

Cindy : Qu'est ce que c'est ?

M] : Tu ne peux pas le dire, mais ¢a semble horriblement
gros. Julian te jette un coup d'ceil, furieux comme tu ne I'as

Mj] : Ta béte part gulop,cﬁme dﬁﬁhf )

Cindy : }ﬁsmedeleulmeret&m

M] : En tirant sur la bride ?

Cindy : Je dois étre assez forte pourga, non?

M] : Tu es probablement assez forte pour arracher la té
cheval. Que fais-tu ? ]

Cindy : jepmelesnmmmmﬂfﬁﬁe
son esprit, de le calmer, i

* Les Attributs des Ambriens, méme la Psyc
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g LES PAS DE LA
- HBCREATION DES
- BPERSONNAGES

' :7 3 La premieére chose a faire pour jouer a Ambre consistera
a créer un personnage pour chacun des joueurs, ce qui peut
se décomposer en six étapes.

‘- 1. REFLECHIR A SON PERSONNAGE

- Visualisez le personnage le plus intéressant que vous
{4 puissiez imaginer. A quoi voulez-vous que ressemble cet étre
R R merveilleux ? Dans vos réves les plus fous, qui étes-vous ?
I e [ ﬂhhse; ‘votre imagination, jetez un coup d’'ceil sur votre
~feuille de personnage et commencez  réfléchir 4 la maniére
d'amener votre héros 2 la vie. Pensez A ce qui vous intéresse
Ia-ﬁus le combat ? Les Arts Mystiques ? La recherche du

pouvoir ? L exploration ? Un mélange de ces éléments ?
Souvenez-vous qu'il s'agit d'un immortel, quelqu'un

pouvoirs et les accessoires de votre créature. Chaque point
qui vous reste est converti en “Bon Karma” qui la rendra
chanceuse, 5i vous en manquez, le MJ vous donnera du
“Mauvais Karma”, et vous serez malchanceux !

Il 6. CHOISIR TOUT LE RESTE
L’apparence de votre personnage, son histoire, ses com-
pétences et sa personnalité.

Voila, c’est fini pour la création du persennage.

CLASSEMENT
DES ATTRIBUTS

Tous les personnages démarrent avec leurs quatre
Attributs au rang Ambrien. Les joueurs dépenseront des
points pour augmenter leur niveau durant les Encheres, ou
apres, afin d’égaler un d'entre eux. Ceux qui n'enchérissent
pas pour un Attribut peuvent récupérer

__2”.1;1';; \ra'u-s _ql]_ez jouer pendant des *

3

'Mémn POUR SES
B ATTRIBUTS

S o ) [V Chaque personnage est défini par
. quatre Attributs, qui sont la Force,
s T AN l’Eni:li:ﬁnce, la Psyché et le Combat.

Choisissez une spécialité et
tenez-vous y. Développez
votre personnage en vous
axant sur cette spécialité.
Approfondissez et utilisez

des points en descendant celui-ci au
niveau Chaosien ou Humain.

B Rang Ambrien

Vous n’enchérissez pas, ni ne des-
cendez votre Attribut, ce qui signifie
que vous avez le rang Ambrien, C'est
trés bien, car cela veut dire que vous

e LA Vous allez acheter ces Attributs lors

: es Enchéres d’Attributs, en utilisant
ints que vous recevrez pour
s attention aux encheres des

vos talents. Ne modifiez pas
sans cesse les compétences
de votre personnage.

étes, et de loin, meilleur que tous ces
minables habitants d’"Ombre et que
vous n'avez pas de point faible. Une

}oueurs ‘et notez qui seront vos
dez assez de points pour la

cation du personnage.

force Ambrienne vous rend plus fort
que le plus impressionnant hercule du
monde. Un Combat Ambrien vous per-

- Chuck Knakal

1IETER SES POUVOIRS

utiliser les points qui vous restent aprés les
our acheter ses Pouvoirs. Vous pouvez choisir
basique ou avancée de la Marelle, du Logrus,
de la Métamorphose, ainsi que trois formes de

'LﬁTER SON PERSONNAGE
7 acheter ensuite des accessoires, artefacts
 un monde personnel (en Ombre) que

ER LES POINTS
il vous reste de points de votre capital
Wous étes un peu juste, vous pouvez obtenir du
pomts supplémentaires en diminuant un
n choisissant de contribuer au jeu de facon per-
le faut, revenez sur vos décisions et changez les

Les pas de la création des personnages

met de surclasser les meilleurs bret-
teurs et les plus grands strateges humains. Il en est de méme
pour la Psyché et 'Endurance.

Il Rang classé

Si cela ne vous suffit pas d'étre 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.

Il Rang dominant

Celui qui remporte la premiére place dans les enchéres
obtient un classement particulier. Méme s'il n’a dépensé
qu’un seul point de plus que les autres, ou si quelqu’un,
apres réflexion, a décidé d’en sacrifier exactement autant
pour arriver presque au méme niveau, il est quand méme le
meilleur dés qu'il y a conflit avec I'un des autres person-
nages. Il n‘est pas seulement meilleur, il est LE meilleur.



Il Rang secret

Si le rang Ambrien ou celui correspondant a votre der-
niére enchére ne vous satisfont pas, vous pouvez dépenser
un peu plus de points sur un Attribut. Cette augmentation
restera secréte, connue seulement de vous et du M]J.
Toutefois, souvenez-vous qu'en améliorant votre classement
de cette fagon, pour passer au méme niveau qu'un autre per-
sonnage a atteint lors des enchéres officielles — par exemple
le 3¢me rang — vous serez toujours légérement inférieur a
lui (ce que nous appellerons “3,5" : meilleur que le quatriéme
rang, mais moins bon que le troisiéme).

Il Rang Chaosien

C’est le niveau normal d'un habitant des Cours du
Chaos, également appelé “Sous Ambrien”. Il correspond a la
limite supérieur de I'éventail des possibilités humaines : le
meilleur athléte ou le meilleur escrimeur. Tout & fait respec-
table par rapport aux habitants d'Ombre, le personnage ne
sera pas de taille face 2 un Ambrien. Descendre un Attribut
au rang Chaosien vous rapportera 10 points supplémen-
taires.

B Rang Humain

Minable ! Vous étes I'équivalent Ambrien d"une larve
téléphage, soit en gros un humain normal (la moyenne infé-
rieure des habitants d'Ombre).

BLES ENCHERES

Aussi connues sous le nom de “guerre des enchéres”.
Tous les joueurs se réunissent pour participer a quatre
ventes aux enchéres consécutives, qui détermineront le clas-
sement des créations Attribut par Attribut : tout comme
Gérard est le plus fort des princes d’Ambre et Benedict le
meilleur guerrier de la Création, les personnages des joueurs
se positionnent dans leur génération de jeunes Ambriens.

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

B LES REGLES DES mcnmﬁ‘

Voila les régles absolues qui régissent les ench&es. - e Ty
Assurez-vous que chaque joueur les a bien comprises avant & a0
de commencer. roRiNE o
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1. Tous les joueurs commencent _@"— TRy
avec 100 points e e |
Vous ne pouvez en obtenir davantage que de trois =
fagons : (a) en “baissant” des Attributs, (b) en prenantdela ' 3
“poisse”, (c) en “aidant” le MJ.

(a) Baisser des Attributs

*» 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 exemple, vous avez prévu
d’obtenir 10 points supplémentaires en baissant votre Psyché
au rang Chaosien, vous ne pouvez participer aux enchéres
de cet Attribut. On ne peut baisser un Attribut et investir
sur lui pendant les enchéres ! 2

(6) Prendre du Mauvais Karma

Vous pouvez prendre autant de points de Mauvais
Karma que votre Maitre de Jeu vous le permet, chacun vous
rapportant 1 point a dépenser pour votre personnage. D'un.
autre coté, chaque point de Mauvais Karma est utilisé par le
M] pour que des choses desagréabies vous arrivent.. '

Des personnages ayant des points de Mauvais Karma
seront naturellement malchanceux et auront dés le départ
des ennemis, des problémes et des mésaventures.

{¢) Aider le M)

Cela veut dire accomplir de petites tiches réguliéres
pour lui. Vous pouvez, par exemple, tenir le journal de bord
de votre héros, prendre des notes pour le groupe tout entier
ou bien faire un dessin & chaque partie.

Il 2. Les mises sont permanentes

Les enchéres terminées, chaque joueur o:lﬁ .
son offre la plus haute, et en aucun cas ne peut m
réduite ou remboursée. :

3. Aucun Attribut ne peut étre baissé

apn\.s étre passé aux encheres

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 partlape aux enchéres, I'Attribut en queshmam pent
plus qu’étre amélioré (jamais abaissé). ¢

EN 4. Les joueurs ne peuvent miser
pour eux-mémes
Le contraire serait tout simplement inj

joueurs absents veulent participer aux enchéres,
de lancer les offres pour eux.

5. Le gagnant des enchéres

est imbattable

Quelle que soit la personne qui remporte les
est la meilleure de sa génération... Aprés
place est la seule qui soit vraiment stire ! Si
aux enchéres, vous squez que vous étes le m
Attribut. N'importe qui, par la suite, peut essa
rer en dépensant des points ; mais méme §'il

que le gagnant, il lui sera impossible de I'égaler ou e

6. Le classement est basé sur |
des enchéres
Chaque groupe de joueurs définit ses n
niveaux selon lesquels ses P] avanceront. Avec vl

Les encheéres



2 que les enchéres finales
mb taoient de 10 points pour la cinquiéme place,
rla 35 pour la troisieme, 50 pour la secon-

. pour la premiére. Il faudra donc, pour améliorer
tard votre classement dans cet Attribut, vous aligner sur
comme s'ils étaient les barreaux d'une échelle :

ez dépenser 20 points pour égaler un autre
mais seulement 18 ou 35, 50, etc.

s risques du Mauvais Karma

trop de Mauvais Karma, ce qui peut arriver si

sez trop de points, risque de vous faire perdre un

role que vous exercez sur la création de votre

e. Si vous lui en donnez beaucoup, le MJ peut en

er de changer ses Pouvoirs ou objets, ses Ombres
_passé.

JRSIERER

aﬁwous n'en auriez jamais vues de votre

r votre produ:t" alors faites en sorte
ql_lel point il est important.

nt

le note son offre — qui ne peut étre annu-
la possibilité d’en faire une, avant que les
ennent vraiment dingues ! Apres tout, il est
ble que quelqu’un crie “Cinquante !" des
.(endléms, bloquant ainsi les autres joueurs...

> donne donc a tous des chances égales de faire

oﬂmmodeste
nent _ -
__mondeafai_tsa premiére offre, le MJ en

> nent
'd'_appél lues, annoncez : “Les enchéres sont
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e doit maintenant étre plus haute que la pré-
re enchére devra étre plus élevée que la
i ﬂe suite. Si les choses devien-

°ra le jeu un instant afin de passer
Igs-dem:émspmposiﬁons en disant : “Attendez une

de 5 points, sans les
"est clair pour tout le monde ?
es a 21 points. Est-ce que j'ai

ujours en utilisant la formule
ts, a fait la plus haute propo-
'Endurance, une fois...

| Vendue a Elaine pour 40

leszésultatsmntanalysésgarle
Le

..-ﬁeccmd et ainsi de
seront désignés par :

B CONSEILS

Personne n'est jamais satisfait des résultats des
enchéres ! 5i vous ne misez rien, vous regretterez de ne pas
étre bien classé. Alors que si vous misez, vous regretterez les
points ainsi dépensés. Mais a quoi est-ce que vous vous
attendiez ? Vous étes en compétition avec les autres
joueurs... Et puis n'oubliez pas que, satisfait ou non du
résultat des enchéres, 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 “gagnant”, celui qui obtient la premie-
re place, qui paie. A chaque fois que vous misez, vous
dépensez des points. Et a la fin des enchéres, votre plus
haute mise vous “paie” votre classement.

Bl Attention !

Pas de reprise, de “Je ne voulais pas dire ¢a”... Une fois
déclarée, la mise est dépensée, sans crédits, remboursements
ou échanges. On ne peut reprendre aucun point aprés l'avoir
misé dans une enchére !

Il Misez en fonction de vos plans.

Commencez fort si vous voulez réellement obtenir la
premiére place, mais allez-y plus doucement si vous ne dési-
rez qu'un classement. Ce peut étre une bonne idée d'essayer
de prévoir la quantité de points maximale que l'on veut
dépenser dans les enchéres, 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 plutét vos points dans la
Psyché, mais ne négligez pas pour autant I'Endurance. Les
talents de combat, eux, sont déterminés par le Combat, adju-
gé lors des derniéres enchéres, mais un bon guerrier doit
aussi penser a se classer en Force et en Endurance...

Il Restez ouvert

Parfois, des opportunités se présentent de facon inatten-
due. Ne passez pas a coté d'une chance d’'étre bien classé si
les encheres sont plutdt lentes, méme si vous n'aviez pas
prévu d’investir autant de points dans I’ Attribut concerné.

B LA PSYCHE

Cet Attribut mesure la force d'esprit de votre personna-
ge, sa volonté, mais aussi la facilité avec laquelle il maitrise la
Marelle, le Logrus, la Magie ou les Atouts. De plus, un étre
doté d'une Psyché élevée “sentira” un danger imminent et
autres choses du méme 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 a faire face, Ces
batailles psychiques, souvent livrées par I'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-étre 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 frére, Brand, alors méme 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 a 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.



. Exemple de mise aux enchéres :
la Psyché

Voici une session d’enchéres avec un groupe de joueurs
ordinaires qui, aprés répétition pour en comprendre le
déroulement, vont se disputer la Psyché. Le M] a rassemblé
Alex, Beth, Cindy, Kevin, Mick, Ted, Peggy et Willy, et il est
prét 8 commencer.

M] : Bon, préparez-vous, on y va. On démarre avec la
Psyché. Le gagnant aura les meilleurs pouvoirs psychiques
et volonté. Tout le monde est prét 7

Beth : Presque. Je peux poser une question ?

M] : Oui, vas-y ! Vous autres, n‘oubliez pas que cette fois-ci,
c'est pour de vrai, toutes les mises seront permanentes.
Vous ne pourrez pas récupérer vos points, alors posez-moi
toutes vos questions avant qu‘on commence. Beth ?

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

M] : C'est I’ Attribut le plus important.

Ted : Est-ce que tu peux nous donner une idée de son utili-
té?

M] : Bien stir. Une personne dotée d'une forte Psyché peut
dominer quelquun par I'intermédiaire d'un contact par
Atout, ou d'une autre facon, en engageant un conflit de
volonté. Une Psyché élevée peut aussi vous aider a joindre
quelqu'un de difficile a atteindre, ou encore a tir le
danger, par exemple s'il y a de légéres turbulences dans
les Ombres, Elle vous sert surtout & maitriser les pouvaoirs
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 comme
quand la flotte de Corwin affronte celle de Caine et qu'Eric
essaie de distraire Corwin ?

M] : Exactement !

Willy : Cing points !

M] : Désolé Willy, mais il faut que tu écrives ton offre
d'appel.

Mick : Merci pour le renseignement, Willy !

M] : Allez, tout le monde, notez vos offres d'appel. Si vous
ne voulez rien miser, écrivez “Zéro” ou “Pas d'enchére”.
Tout le monde est prét ? Bien.

Ted : Attends une seconde. Qui avait la plus forte Psyché
dans les livres d'origine ?

Beth : Fiona !

Peggy : Certainement pas ! C'était Brand.

M] : Je pense qu’on pourrait en débattre, mais c’est certaine-
ment I'un des deux. Fiona n'a pas osé s'attaquer a Brand,
mais elle a réussi a I'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’enchére pour moi.

Mick : Cing.

Willy : Zéro aussi.

Cindy : Pas d'enchére.

Peggy : Je mise un point. Et je répéte que c’était Brand.

Kevin : De toute fagon, c’est hors de propos. Je mise dix.

Beth : Cing.

Ted : Que dalle.

M] : Donc, pour commencer, nous avons Peggy avec un,
Mick et Beth ont tous les deux misé cinq et seront donc a
égalité jusqu’a ce que I'un d'entre eux renchérisse. La pro-
chaine offre devra dépasser les dix points de Kevin. Est-ce
que j'ai entendu vingt ?

Alex : Onze.

Kevin : Douze.

Peggy : Vingt !

M] : Alex propose onze, et Peggy vingt. Bien ! Ai-je entendu
trente ?

Beth : Vingt-et-un.

Kevin : Vingt-deux,

Beth : Vingt-trois.

Kevin : Vingt-quatre.

Willy : Vingt-cing.

Willy : Trente !

M] : Quaouh ! Enfin, ¢a bouge. Est-ce que que
rante 7

Alex : Dans tes réves...

Kevin : Laisse tomber !

M] : Voild un minable trente qui menace d
nuémplaceml’sydvé,etcesmhut?

Beth : Comment ca, minable ? Trente, ¢a fait
points !

M] : Pas si tu considéres que Willy pourrait te grills
velle... Peggy ?

Peggy : Récapitulons. Nous n‘avons que cent poi
disposition, d'accord ?

M] : Oui,

Peggy : Nous n‘avons pas cent points pour les Att
cent autres pour le reste ?

M] : Non, cest bien cent points au total. Donc, nc
trente-et-un points pour la Psyché 7

Peggy : Tmpdaerpourm.

MJ : Quelqu‘un

Kevin : Récapltulons. J'ai déja misé v
cela veut dire que jai dé]a dép
d‘an:ord

Kevin Alors j'offre trente-et-un.
Willy : Trente-cing.
Kevin : Ahhhﬁmmwl
M] : Willy ? SRS =
Willy : Cinquante. Voila ! i
Kevin : C'est di ! -
M] : J'ai cinquante, est ce qu'il y a pr
Kevin : C'est idiot ! Dingue ! Insensé
M] : Tuasd@&dépﬂuéqumnte
que tu as c'est une lointaine deuxi
Kevin : ]'en suis satisfait.
M] : Quelquund‘autreestint&essé?f*
quante points. Cinquante, une fois
Willy : Oui !




illy, tu vas continuer comme
mps ?
ies 7

il est probablement en train
. Deux points de plus et tu

ON'!
ste deux petits points de

uante-deux points, suivie
ar celle de Kevin, avec cin-

quel point ils sont
premiere fois que tu
par Atout. La troi-
est Beth, avec vingt-trois
et ses vingt points placent
n quatrieme position. Alex
e avec onze, et enfin, en

'ipusmnn ?
yché.

M]J : Oui, mais tu devras égaler le score d'un autre enchéris-
seur. C'est-a-dire que tu devras sacrifier, soit trente-deux
autres points, pour égaler I'offre de Willy, soit trente-et-
un, pour celle de Kevin, soit simplement trois pour celle de
Beth. Et de toute fagon, tu seras juste en dessous.

Beth : Est-ce que cela signifie que je peux récupérer trois
points et rétrograder a la position de Peggy ?

Ici Erick Wujcik, 1'auteur
de ce jeu, qui vous parle a
vous, joueur débutant
d’Ambre. Je voudrais vous
donner quelques conseils,
avant que vous ne
commenciez a créer votre
propre personnage. ]'ai écrit
ce jeu et fait jouer quelques
centaines de personnages,
mais j’en ai aussi incarné
quelques-uns. Alors mon
avis en ce qui concerne leur
création tient en deux
axiomes :

Prenez toujours la Marelle
Faites ce que vous voulez
mais dépensez ces 50 points.
Aucun personnage n’est
complet sans la Marelle.

Ne descendez jamais
vos Attributs

Peu importe ce que vous
désirez, ne diminuez jamais
vos Attributs. Si vous devez
absolument le faire, limitez
vous au rang Chaosien. 5i
vous avez vraiment besoin
de ces points, descendre
trois Attributs au rang
Chaosien vaut mieux qu'un
seul au rang Humain.

e chose que vous ne puissiez faire.
dépenser plus de cinquante-deux

M] : Non!

Kevin : Comme je ne suis que second,
est-ce que n'importe qui peut acheter
une place au dessus de moi ?

M] : Oui, mais si cela te préoccupe, tu
peux aussi acheter une meilleure
place. Et tous ceux qui s’achétent une
place au méme niveau sont a égalité.

Ted : C'est une importante décision a
prendre.

M] : Il y a méme une autre possibilité.
Ted, comme Cindy et toi n'avez pas
participé aux enchéres, vous pouvez
baisser votre Psyché. Cela vous ren-
dra plus faibles, mais vous pourriez
trouver que c’est valable.

Peggy : Est-ce que je peux n'acheter
que quatre points pour battre Beth ?
M] : Non. Tu dois dépenser soit trente-
deux points, soit trente et un, soit
trois. Ou si tu avais commencé plus
bas, tu devrais en sacrifier assez pour
atteindre le méme nombre de points

qu’un des autres enchérisseurs.

Voila donc les résultats de la pre-
miére mise aux enchéres :

PSYCHE

Willy 1ére place (52 points)
Kevin 2eme place (51 points)
Beth 3eme place (23 points)
Peggy 4eme place (20 points)
Alex 5eme place (11 points)
Mick - 6éme place (5 points)
Cindy Pas d'enchéres.

Ted Pas d'enchéres.

Il Le potentiel de la Psyché
Fiona, probablement 1’Ambrienne
de la premiére génération possédant la
plus grande Psyché, a plus d'un tour
dans son sac. Voila quels sont ses pou-
voirs, que les joueurs pourront s'effor-
cer d’atteindre, au moins en partie...

* Quand elle se déplace a travers les
Ombres en utilisant la Marelle, Fiona
peut sentir la perturbation causée

par une Descente aux Enfers et suivre la piste de celui qui

I'a créée.

que nous commencions de jouer, tu

+ Elle sent naturellement les chemins d’Ombre et sait donc si

un de ces chemins a été changé ou artificiellement bloqué.

* Elle percoit 'accumulation d'énergie magique qui accom-

pagne |'utilisation des sortiléges d'un sorcier, ce qui la pré-
vient de leur usage imminent. Méme si leur lanceur est
hors de vue, elle en détecte I'aura magique et obtient ainsi
quelque indication quant a leur cible.

+ Fiona est consciente de n'importe quelle présence psy-

chique dans les alentours immédiats, y compris celle

d’étres 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 méme facon, un usage intensif du Logrus



pour traverser des Ombres ou manipuler des
objets avec ses vrilles, lui sera percep-
tible. Notez que des maitres du

dotés d'une forte Psyché bénéficieront
de la méme capacité a détecter les
utilisateurs de la Marelle.

Fiona peut connaitre la condition
physique de toute personne se
trouvant a portée de son esprit et
déceler n'importe quelle faiblesse, /
douleur ou blessure, méme

cachée.

Elle sent la présence des choses de /
pouvoir, (objets ou créatures) qu'elles
soient a un autre Ambrien, tirent leur
pouvoir de la Marelle, du Logrus, des
Atouts ou d'autres formes d’énergie puis-
santes.

En percevant un étre quelconque, Fiona peut dire s'il a
atteint ou non les limites de son Endurance, et 8'il est fati-
gué, affamé, assoiffé ou de quelque fagon dans le besoin.

Quand elle ouvre son esprit a ce qui I'entoure, elle est
capable de pressentir intuitivement n'importe quel risque
ou danger. Si une créature complote contre elle ou se prépa-
re a l'attaquer, la source de la pensée lui sera évidente. Les
piéges ou les situations fonciérement périlleuses seront sim-
plement pergus par elle comme des sensations génantes,
sans plus de détail ; elle aura juste |'impression que certains
endroits ou gestes sont plus dangereux que d'autres.

Fiona sait toujours immédiatement que quelqu’un touche
son Atout.

Lorsqu’elle se trouve en compagnie d'autres es, il
lui est possible de sentir quels sont leur humeur et leur état
émotionnel. Cela marche également a travers les contacts
par Atouts ou l'utilisation de ses Pouvoirs a distance.

Lors d"une communication psychique, ou méme lors d'une
tentative pour en établir une, Fiona peut percevoir un cer-
tain nombre de choses a propos de son correspondant. Elle
peut capter son nom — mais s'il est sensitif (Psyché d'un
niveau Ambrien ou supérieur), il sera averti du transfert
de connaissances. 5'il ne prend pas de mesures pour blo-
quer son acces aux données (Combat psychique), Fiona lui
soutirera de plus en plus d'informations, au fur et & 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 I'Ombre en question, incluant
par exemple la différence de flux temporel et les degrés
auxquels y sont présents la Marelle et le Logrus.

Elle peut aussi se faire une idée de n'importe quel étre qui
a un fort impact sur la structure ou la forme de 'Ombre.

Rencontrer matériellement ou psychiquement une créature
quelconque permettra a Fiona de détecter si la Marelle est
présente dans son sang, et a quel point elle est active. Elle
repérera donc quelquun du sang d’Ambre, méme s'il n'a
pas encore subi I'épreuve de la Marelle, ou saura si son
interlocuteur I'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 1'on dit vrai.
Cela signifie qu'un mensonge direct lui sera évident, mais

dire qu’elle détermine les
inflige dans un combat au corp
aussi bien que sa propre résistance
mages. La Force normale d'un Ambrien est
pour qu'il souléve et lance de petites automobil

Des lors que les personnages en viennent
combat, de quelque nature qu’il ait
devient un conflit de Force pure. A la «
passe dans d'autres formes de bataille,
général aux participants de s’enfuir, il est
impossible de se dégager d'une lutte au corps.
un adversaire de Force su

Dans l'univers d’Ambre, Gérard est
Force. Quand il met la main sur quelqu‘u
lui, celui-ci est perdu. N'oubliez jamais ce qu
“Je peux te tuer, Corwin. Ne sois méme pas b
épée puisse te protéger, si jamais je mets les

Pourguoi miser sur la Force ?
Sllyaunechosesurlaquellevms- -
dans Ambre, c’est votre Force, 3 condition d'a
classement. La plupart des combats peuvent
un sens ou un autre, mﬂueméscmmne
nm:nbreuxfacteurs, mais une fois que v

R Exemple de mise aux m

Continuant les enchéres, nos joueurs Alex,
Kevin, Mick, Ted, Peggy et Willy, vont mmntmant
ter la Force.

MJ : Notre prochaine mise aux enchéres sera p
Celle-ci détermine le v d’un combe
corps, cest-a-dire qu’elle est essentielle
fois que vous arrivez a les mains
personnage doté d'une Force supérieure
casser en deux quelqu‘un de plus

Beth : Que représente la Force p
Attributs ?

M] : C'est simple, la Force est I'Att

Beth : Tu n'as pas déja dit ¢ca pourla

MJ : Tu dois te tromper. La Fmﬁa
que la Psyché.

Cindy : [l ment ! :

Beth : Oui, tu as dit que la F

plusi .
M] : Ne soyez ndicnh,h

La Force est I’ Attribut le plus imp

fort en Ambre, et tout le monde
WI.“]f ]euusqw.pvdsnﬁlmt



‘MJ &q;lement trois offres d‘appel ? Deux points pour
Peggy. et une égalité a cing points pour Beth et Mick. La
offre est de cing, est-ce que quelqu’un dit vingt 7

-*’F ﬁﬁimpejmlom un petit effort |
~ Willy : Hé, la Force n'a pas I'air si importante que qa.
~ MJ : Souviens-toi simplement que la Force est imbattable. On

] “ne peut pas échapper a une prise faite par quelqu’un doté
p d”mlﬁgl_'ce supérieure.
4 e

<k
© Beth Ouais, j je savais qu'ils se dégonfleraient.
; "Mﬂ"l‘maoispuslsﬁre

’ de gagner du temps !

M ﬁ;mjenmpassauﬁdesepi a treize, puis direc-
- tement & vingt comme tu 'as fait. Pourquoi n'as-tu pas
== t misé quatorze ?
M] Calmez-vous. J'ai une offre de vmgt—qualre pour la
e. Est-ce que j'ai entendu trente ?
Non, et je ne renchérirai plus.
elqu’un est intéressé ? La Force, une fois... Deux
+ Trois fois, adjugée... Vendue ! A Peggy, pour vingt-
points. Une bonne affaire, si vous voulez mon avis.

T@!

woila les résultats finaux. Peggy est premiére avec
atre points, Beth deuxiéme avec vingt, Mick troi-
e, et ses neuf points donnent & Cindy la

mise aux enchéres de la Force, les résultats sont

FOR Total
PE 52

PE 51
2éme (20) 43
lére (24) 44
PE 11
3éme (12) 17
4éme (9) 9

Il Le potentiel de la Force

Gérard, 1'étre le plus puissant que 1'on connaisse, est
véritablement I'étalon des possibilités de la Force.

Il exerce ses talents de trois fagons différentes : par le
combat au corps a corps, la Force pure, et la Résistance.

1. Le combat au corps a corps
Au-dela de la simple bagarre, Gérard posséde une vaste
gamme de talents de combat au corps a corps.

= 11 est toujours possible qu'un coup spécial, d'une forme de
combat spécialisée comme 1" Aikido ou I'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 Feorce pure
Cest le coté purement musculaire de la Force.

* Gérard peut tordre des barres de fer, briser des planches
de bais dur, écraser des briques ou des blocs de ciment et
casser des petites chaines ou des cordes.

= 1l peut aussi ouvrir de force des portiéres de voiture, des
serrures normales ou arracher I'armure de plagues de
quelqu‘un (en faisant sauter les attaches).

+ §'il pousse un mur en s'appuyant sur un objet solide, il
peut le faire tomber, ou méme renverser un édifice bien
construit.

Gérard est capable de donner un coup de poing a travers
des briques, des blocs de ciment ou du bois. Les coups
qu'il porte contre des objets souples, comme un adversaire
vivant, qui peut plier ou tomber, sont suffisamment puis-
sants pour briser des os ou faire éclater des organes
internes.

* Gérard peut briser des menottes d‘acier, tordre d'épais
morceaux de métal et, avec I'aide de quelque chose de soli-
de (comme un marteau ou un caillou), fendre du roc en
quelques coups.

» 11 peut déraciner n'importe quel arbre suffisamment petit
pour que ses bras en fassent le tour.




3. La résistance
Recouvert d'une couche de muscles, comme un boxeur
professionnel entrainé a recevoir des coups, Gérard peut

supporter une quantité incroyable de dommages.

» 1l encaisse les coups physiques de n'importe quel assaillant
possédant une Force de rang Ambrien ou inférieure.

* Une chute de trente pieds (10 métres) maximum, ou
I'impact d'un solide allant jusqu‘a vingt miles (30 km) &
I'heure le laissent indemne.

* Bien préparé, Gérard supporte le choc d'un chevalier en
armure, lancé au galop, sans bouger de plus de quelques
centimeétres.

* 1l peut frapper, bloquer ou parer des coups avec assez de
puissance pour briser des épées d'acier ou d’autres armes
ou armures métalliques.

Il LENDURANCE

La ou de simples mortels se fatigueraient aprés quelques

minutes, des Ambriens peuvent continuer (a se battre, & pra-
tiquer 'escrime ou a faire la féte) des journées entiéres. De
plus, I'Endurance Ambrienne inclut la possibilité de guérir
de toutes les blessures rapidement, au point méme de pou-
voir régénérer entiérement des organes ou des membres sec-
tionnés.

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 adversaire, et de
gagner par abandon. En outre, personne ayant un rang infé-
rieur en Endurance au niveau Ambrien, ne peut parcourir la
Marelle sans assistance.

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

Corwin, le personnage principal du Cycle des Princes
d’Ambre, est le champion d’ Ambre en Endurance. Pourquoi ?
Principalement parce qu'il continue toujours & se battre, en
dépit des fatigues et des dangers de ses voyages. De plus,
Cmvmrégénéreennérmentsesywxloﬁquﬂsmbrﬁlés
et ceci bien plus vite qu‘aucun autre Ambrien n’aurait pu
I'imaginer.

Pourquoi miser sur 'Endurance ?

Pour étre franc, vous en aurez toujours besoin, et méme
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.

Exemple de mise aux enchéres :

I'Endurance

M] : Voici la troisieme phase des enchéres. Elle concerne
I"Endurance, la source d'énergie qui alimente tous les autres
Attributs et pouvoirs. La oii les divers Attributs sont utiles
directement, la Psyché pour ce qui est mental, la Force pour
1a lutte et le Combat pour tous les conflits, I'Endurance
indique combien de temps vous pouvez tenir le coup face a

n importe qui.

Cindy : Lequel des princes avait la meilleure Endurance 7

Peggy : Ca ne serait pas Corwin ?

M]J : Oui, Corwin ! Il a surpris tous les membres de sa famil-
le en régénérant ses yeux alors qu'ils avaient été briilés, et
ceci en un temps record. Ce qui m'améne a vous parler
d’un des intéréts principaux de I'Endurance, le fait
qu’elle détermine aussi la vitesse 3 laquelle vous guéris-
sez d'une blessure et le temps qu'il vous faut pour régé-

nérer complétement une partie du corps que vous per-
dez.
Ted : Et si tu as juste une Endurance normale ?

- d‘inconvénients. La récup
pluslertteet,cequl&ltpmﬁhn'ﬂpﬂ
niveau Ambnenenﬁndmum,mnem :
Marellesansam '

Ted : Comment ¢a, “sans assistance” 7 Je croyais ¢
Mj:1 posﬁbkdlgbtmtr&?:dgmm
est g Exempie a ;
amhnmUnpemnnagedg&&lepn ance
passer la Marelle, mais il sera incapable de -
sansappmextéﬁeuretﬂsanmtoqamqm

pourrait le tuer...
Beth : Je suppose que tu vas nous dire ¢

considérer I'Endurance par rapport \ttr
M] : Bien siir ! L'Endurance est naturellewt Att
plus important.
Willy : Je vous I'avais dit ; il va nous la
Alex : Pas de mise pour moi.
Mick : Zéro.
Willy : Rien.
Cmdy Pas un point.

mnpiénuntﬂdestenmdemh

Ted : ]enemlsepaa
M] : Pas méme pour le Combat 2
Ted : Hé, je ne suis pas obligé de le dire!
M]: Cestm:.mmdemﬁgm
rendrait bien service. Que
pour le Combat, ou bien, si tu éc
pour acheter des Pouvoirs, afin de
Ted : Je passe.
M] : Kevin ? Tu ne veux pas tenter t chm?
Kevin : J'ai déja dépensé ci _
Psyché, pourquoiest-ceqpe
rante-neuf qui restent _
M] : C'est simple. Tuessecmq.en ’syché, 1
rigre Willy. Si tu étais mieux ¢

Mick l:lt,cfdtuop[ac!e.]'o&e

Pemy Huit !

lﬁmc m:maﬁm?ma‘
est



Peggy : Ni
:Dm:ze.
gy : Treize

mais j'irai jusqu‘a onze.

i

g

g

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

: Quatorze.
ry : Quinze.
Alex : Seize.
. MJ:D'accord. Peggy ?
;.Pﬁiﬂm]enepeuxpasanaplns

~ MJ : Mick? Tu as déja dépensé neuf

é

igfifne,
."‘- i

A
|

;
]
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Mick : Je suis en train d'y penser...
MJ : LEndurance est a seize points.
Est-ce que quelqu’un dit vingt ?
Non ? Qu'est ce que vous diriez de
~ dix-sept ? Peggy ? Mick ?
' Désolée.
- Nan.

N’écoutez pas le M]
durant les enchéres ; décidez
de ce que vous voulez
dépenser et ne dépassez pas
vos prévisions. Continuez
avec les Pouvoirs et lesamis | .
(alliés), et ne prenez pas de
Mauvais Karma

* Quand il se donne a fond, Corwin
peut tenir des jours entiers sans se
reposer. Toute personne de rang
Ambrien peut se batire vingt-quatre
heures d’affilée, de rang Chaosien
deux ou trois heures, et un humain
s'épuise en dix ou quinze minutes.

Corwin peut régénérer n'importe
quelle partie de son corps, y compris
5€5 yeux, en moins de quatre ans. Un
51mple Ambrien doit attendre une
vingtaine d’années pour régénérer
quelque chose d"aussi délicat que des

- Kevin Lowry

M] ; C‘est pathétique. L'Endurance pour
seize miteux petits points, une fois... Deux fois... Beth, ¢a ne
tintéresse pas 7
Beth : Pourquoi est-ce que je m'intéresserais a I'Endurance ?
Y ‘M] : Tu es déja bien classée en Psyché et en Force, pourquoi
~ n'irais tu pas jusqu’au bout ?
‘Beth : Peut-étre parce que j'ai déja dépensé quarante-trois
~ points. Pas de mise.
M] : Bon, c'est votre derniére chance. L'endurance une fois...
Deux fois... Trois fois... Adjugée, vendue pour seize

points !
Alex:Ouf!Je laieue!
“M] : Mouais, et pour pas cher. Voila nos totaux pour
I'Endurance. La premiére place va a Alex pour seize
ints, la deuxiéme a Peggy pour quinze points et la troi-

sieme a Mick pour neuf points.
: PSY FOR END Total

Willy ler (52) PE PE 52
Kevin 2éme (51) PE PE 51
Beth 3éme (23) 2éme (20) PE 43
Pemy 4eme (20) lére (24) 2éme (15) 59
Alex 5eme (11) PE ler (16) 27

' Mick 6eme (5) 3éme(12)  3eme (9) 26
Cindy PE 4&me (9) PE o
Ted PE PE PE 0

wh
Il Le potentiel de 'Endurance

De tous les Ambriens, Corwin est probablement celui
qui a le rang le plus élevé en Endurance. En dépit de I'épui-
sement et de la fatigue, il semble pouvoir toujours aller de
l’avant. ll guérit aussi rapidement.
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in peut se remettre complétement de n'importe quel-

de rang Ambrien aurait besoin de cing jours,
onnage de rang Chaosien peut-éire de deux
et un humain normal devrait garder le lit un

pures superficielles et éraflures semblent dispa-
d'une heure, soit cing fois plus rapidement
 un Amb'nen normal. Les personnages de rang

Les encheéres

sure grave en moins de vingt-quatre heures.

yeux, un Chaosien un siécle ou deux,
et un humain ne régénére jamais les parties du corps qu'il
perd.

Il LE COMBAT

Tous les Ambriens connaissent 1'art du Combat. L'utili-
sation de quelque arme que ce soit, de la dague a la
mitrailleuse, nécessite la connaissance de cet art. Tous les
duels d’escrime, fagon 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'aura un per-
sonnage pour la tactique ou la stratégie, de la disposition et
du commandement des troupes sur un champ de bataille
jusqu’a une tranquille partie d'échecs.

Etre faible en Combat est bien plus dangereux que I'étre
dans n'importe quel autre Attribut, parce que le classement
comparé dans celui-la décidera de la durée de la lutte. Si
I’écart est trop grand, par exemple contre un niveau
Chaosien ou Humain, le défavorisé peut étre blessé ou tué,
avant méme d’avoir eu une chance de fuir.

Benedict est le meilleur de sa famille en ce qui concerne
le Combat. Que ce soit avec une épée a la main, en duel dans
une aréne 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.

Pourquei miser sur le Combat ?

Reconnaissez-le, beaucoup de conflits finissent par
nécessiter le recours a 'art du combat. Il ny a rien de plus
rapide, de plus décisif. Les autres moyens sont trop lents,
comparés a |'éclair d'une épée. De fagon générale, le person-
nage le plus craint est la lame la plus vive, celui qui est le
mieux classé en Combat.

Exemple de mise aux encheres :

le Combat

M] : Nous arrivons maintenant a la fin des enchéres et &
la derniére mise a prix, pour le Combat. N'importe quelle
bataille, qu'e]]e implique '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, général ou amiral. Contrairement aux autres




Attributs, ol votre niveau est plutot une mesure de puissan-

ce brute, le Combat représente une certaine com

Beth : Je ne sais pas pourquoi je prends la peine de te le
demander, mais je suppose que le Combat est I'Attribut le
plus important ?

M] : Allez, tous ensemble...

Tous : Le Combat est I’ Attribut le plus important...

M] : Je suis content 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 ?

M] : Exactement. Benedict est si bien classé en Combat que
tous ses fréres présument qu’il est imbattable.

Beth : Laisse-moi te poser une question. Tu dis que le
Combat déterminera qui I'emportera dans un duel d’escri-
me ou une bataille quelconque, mais tu as aussi dit que la
Force permettait de gagner. Alors ?

M] : Tout dépend de la situation. Dans la plupart des cas, si
les personnages utilisent des armes ou commandent des
troupes, c’est le Combat qui compte. D'un autre coté,
quand la bataille tourne a la mélée, alors la Force entre en
jeu.

Beth : Je ne comprends toujours pas.

M] : Okay, voila un exemple. Disons que ton personnage se
bat contre celui d’Alex.

Alex : J'ai une meilleure Endurance !

Beth : Mais ma Force et ma Psyché sont au-dessus de celles
d’Alex.

M] : Tout juste ! Bon, maintenant supposons qu’Alex se
retrouve avec un meilleur Combat que toi. Vous commen-
cez a vous battre & I'épée. Donc, aussi longtemps que vous
continuez comme ¢a, en vous fiant & vos talents d'escri-
meurs, Alex, avec son meilleur Combat, I'emporte proba-
blement.

Alex : Que veux-tu dire par probablement ?

M] : D'autres choses peuvent entrer en ligne de compte. La
plus importante est que Beth pourrait t'attraper, ce qui lui
pexmettmldemmportalemmbat,grima.uFmsuw

Beli\ Et si c'était I'inverse ? Je suis déja meilleure qu’Alex en
Force et en Psyché. Que se passerait-il si j'obtenais aussi
un meilleur rang en Combat ?

M] : Cela mettrait Alex dans une position réellement trés dif-
ficile. Tu pourrais non seulement le passer au fil de I'épée,
mais aussi le rosser 2 mains nues, en utilisant ta Force. Sa
seule chance serait que tu ne sois qu'a peine meilleure que
lui en Combeat. Il pourrait alors, en luttant de fagon défen-
sive, essayer de faire durer le duel pour t'épuiser, puisque
tu as une Endurance inférieure a la sienne.

Beth : Bref, ce que tu nous dis vraiment, c'est que ¢a dépend
si oui ou non nous jouons bien notre personnage, hmm ?

M] : Oui !

Willy : Hé, on peut commencer ?

M] : Okay. Pour la derniére fois, je vous demande vos offres
d’appel. N'oubliez pas de les noter d’abord. Préts ? Okay,
on démarre avec Alex...

Alex : Dix !

Mick : Cing.

Willy : Rien.

Cindy : Onze.

Peggy J aurais bien voulu, mais... Zéro.

Kevin : Zéro.

Beth : Pas de mise.

Ted : Nib.

M]: Camalazrammé'Mlckproposem'qpomts,Alexdm
et Cindy est loin devant avec onze points. Est-ce que j'ai
entendu vingt ?

Mick : Douze.

Alex : J'irai jusqu’a quinze.

M] (aprés un silence) : Hé bien ? On ne va pas rester coincés
a quinze minables points pour le Combat ? Vous plaisan-
tez ?

Alex : C'est trés bien. Arrétons-nous la.

Mick : Ca me va, je suis content.

MJ : Hé, Willy | Qu’est-ce tu en pe

Willy : Quoi ? ['ai déja cinque
Psyché. Pourquoi est-ce‘que je
avec le Combat ?

MjJ : Pense un peu a la combinaison que
premiére place en Psyché et en Combat
table. >

Willy : Laisse tomber.
M]: Wl}.ly,réﬂéclusunpeu,c’estwamm
Beth : Hé, c'est pas cher. Dix-sept ! C
Cindy : Ca, c'est petit. Vingt.
Alex : Vingt-et-un
Cindy : Vingt-cing.
Alex : Vingt-six.
Cindy : Trente.
Alex : Pas question. Trente-et-un.
Cindy : Je peux continuer comme ¢a b
que toi ! Tren }
Alex Qnat-ceqmtefmt ga?]
Cindy : Lefaltquetuasdgﬁuné
etseweenEndumDmiznm
Alex: Argh! "‘___. e
M]J : Alors, Alex?CesrogrmﬂM-ﬂnﬁE
Alex : Donne-moi une minute.
MJ : Ted ? C'est le bon man‘mntpouztepmdms
tous les pomtsqu’ﬂtefaut
Ted : Pas question. Je v
M] : Bon,ehbuenialuneoﬁvzde
Quarante,unefois

sz-ante-et-un Ci.n:ly, je me :
totqoutsmethe un pa

MI Ehbien?hbt?




.Ted?(:'estmchmmuedemmunetrés
aﬂane,ammhpm tu as accumulés !
-moi en dehors de tout

que
avec la mise aux enchéres des Attributs. Je vais
compte des points que vous avez dépensés au

comprends comment nous allons tous

nous offrir la M;Pzzlle Jarrive déja a peine é]:g:t
mes points...
Crois pas que nous voulions tous la Marelle.
‘ont peut-étre d'autres plans.
y ﬁl.ﬁlmt?ﬂtquelssonttespla.ns Willy ?

Ce ne sont pas tes oigno
aux, du plus haut au plus bas. Alex a dépen-
importe qui, soixante-treize points, et il est
: fdis eﬂ Combat et en Endurance. Il est
‘misé en Force.
: oi!_ustsa faiblesse...
chose du genre ne pas pouvoir acheter

en: dlmm points, uniquement
: Ensuite viennent Willy et
deux et cinquante-et-un points, et les

565 ill ¢ exclusivement.

vont se tirer dans les

'lﬂ_emd;zm!espomtsquehﬁckagw
Il eﬁmﬂme 'pumiﬂ'quelquepart.
t p nt du gaspillage. Aprés tout,
5¢ moins de points que

m c’est plutét toi qui t'es planté !
: bou! lnPsyché,ettunasméme

consacre le méme nombre de points, vingt-trois, il sera un
demi-rang derriére toi. Et cela marchera de la méme fagon
tous les Attributs.
Willy : Donc Ted devra payer plus que nous tous, en fin de
?

M] : Exactement, mais passons a l'étape suivante.
Commencez a travailler vos personnages avec les points
qui vous restent. Je vous verrai un par un dés que vous

PSY FOR END COM Total
Willy 1ler(52) PE PE PE 52
Kevin 2éme (51) PE FE PE 51
Beth  3éme (23) 2éme(20) PE 3éme (17) 60
Peggy 4éme(20) ler(24) 2éme(15) PE 59
Alex 5éme(11) PE ler(16) ler(46) 73
Mick 6éme(5) 3éme(12) 3éme(9) 4éme(12) 38
Cindy PE 4éme (9) PE 2éme (45) 54
Ted PE PE PE PE 0

BN 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 derriére un autre, maitre en Combat.

“Je vais plonger mon épée dans son dos,” dit-il.

“Il se retourne” répliqua le M], “et pare ton coup. Alors
que vos lames se croisent, il Yapparait évident qu'il sait que
tu es |3. Que fais-tu 2

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

“Eh bien, il est terriblement bon”, rétorqua le MJ.
“Suffisamment, en tout cas, pour supposer qu’il y a des
adversaires invisibles dans la piéce oi il se trouve et pour se

de maniére a pouvoir les contrer”.

“Quoi ? Méme s'il pense qu'il peut y avoir quelqu’un
d'invisible prés de lui, comment peut-il parer une lame invi-
sible ? Comment peut-il savoir oil je me tiens 2"

“Tactique. Quand il imagine des ennemis invisibles, il
fait appel & son sens tactique pour en déduire ot 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.

Naus savons que Benedict serait sans doute assez bon

des lames invisibles et qu'il le ferait certainement
Tous qui investissent dans le Combat se rappro-
chent de Im, absorbant graduellement les compétences qu'il
a maitrisées.

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 pas nécessairement.

Aprés tout, vivre chaque minute de chaque jour comme
si I'on était au cceur d'une bataille peut étre fatigant, au bout
d'un certain temps. Et quel est I'intérét d’étre ambrien, si 'on
ne peut pas prendre un peu de recul, se relaxer et avoir du
bon temps ?

Il y aura donc toujours des dotés d'un bon
Cumbat qui sauront mener brillamment un combat indivi-
duel ne développeront jamais d’” autres”

Le Combat de Benedict peut étre divisé en c:mq
domaines : sens tactique, commandement, maniement des
armes, temps de réaction et sl:ratégm Voila quelques-unes
des compétences possibles qu'un personnage pourra choisir
dans chaque catégorie.

1. Le sens tactique

Benedict regarde le monde qui I'entoure d'un point de
vue tac 11 choisit automatiquement le meilleur endroit
pour la défense, I'attaque, I'embuscade ou la fuite et se
déplace systématiquement pour éviter d'étre vulnérable.

-



* Cela fonctionne comme une résistance a l'effet de surprise.
Petit & petit, le personnage commence a 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 : “Le bol de guacamole
est ici, I'orchestre de mariachis est par 13, ces six fenétres 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 la.”

Benedict réagit, sans étre surpris ou marquer de pause, a
n'importe quelle menace, méme trés bien cachée. C'est
parce qu'il mene sa vie en regardant autour de lui, en se
méfiant des embuscades, des francs-tireurs et autres
choses désagréables. Il est toujours prét a faire face a des
dangers surgissant de n’importe oti, comme de sous la
terre ou méme de l'air

Il peut méme deviner des adversaires invisibles et intan-
gibles. En d’autres mots, il s'adapte naturellement a des
ennemis virtuels qu'il ne peut voir, bloquant et parant quand
cela lui semble “approprié”, méme s'il n'y a personne.

Il n"a besoin de voir que la position ou la silhouette de
quelqu'un pour reconnaitre une personne familiére 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 méme ses armes cachées ou talents spéciaux. Cela
ne veut pas dire qu'il saura que 'autre porte un.45 auto-
matique, mais il pressentira que cet adversaire posséde
une arme de distance, qu'il 'emploie probablement de la
main droite, et que sa portée effective doit étre de I'ordre
de 3 a 15 métres.

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

logistique, Beneamf nacmmaﬁ un ennemi
les forces et les faiblesses d'une
fagon trés précise ce qu'elle va fmre at mmment

réagir.

+ Compte tenu des iaehques employées par I'advers
le champ de bataille, il en déduit quelles armes
peuvent étre tenues en réserve, leur effet probable
sont gardées, ou elles risquent d'étre utilisées
la stratégie de I'ennemi pourrait en étre mod

2, Le commandement

Benedict sait mener des soldats. “Le moral est
au physique dans un rapport de 3 contre 1” a dit Na
chose qu'il aurait trés bien pu apprendre de Benedict.

* Benedict peut au moins tripler I'efficacité de
quelle troupe en utilisant la dynamique de g
jouant sur la loyauté 1l peut faire des dlsmms
mants, convaincre ses hommes de la supéno ité
cause, et méme relancer a I'assaut des armées .
de séveres défaites.

* Tout comme il manipule ses propres
de I'esprit militaire est telle qu'il peut
ennemie. Il sait comment briser son
ter le champ de bataille en utilisant
giques, jouant sur ses peurs et n:umltant
avances et attaques. ey

Lever et entrainer des armées est
nature. I peut recruter des hommes inste
ser sa propagande a travers une population
fisamment de candidats, mettre sur p
n'importe quelle taille. Il est aussi expert
I'entrainement d'instructeurs, si bi
troupes sont préparées pour la bataille
quelques jours. 2

FEUILLE DE NOTATION DES ENCHERES

Joueur/Personnage Psyché

Force

Endurance | Combat | Total des Points
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3 Le lm't'niement des armes

Quand il utilise une arme de longue portée a tir rapide,
m_:m un fusil automanque, Benedict peut abattre ses cibles

¢ ou qui existera.
50
~ « Il peut transformer n ‘importe quel objet en une arme mor-
telle Un crayon, un couteau a beurre, une brindille affiitée
eu ui servir a frapper. Du bloc de rocher aiguisé a
: d'une feuille de papier, tout lui est arme tranchante.
es peuvent aller de simples cailloux a des
es, du moment que sa Force lui permet de les
n morceau de tissu, un bout de corde ou vir-
ent n‘importe quoi d‘autre peuvent lui permettre
ou tuer un adversaire.

Une fois les enchéres des Attributs terminées vient le
moment pour les joueurs de mettre en forme leur personna-
ge. Entre autres choses, ils peuvent “remonter” 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.

EPOUVOIRS

Les achats les plus cofiteux en points sont les Pouvoirs.
Chacun donne a son bénéficiaire la capacité de manipuler les
Ombres et les forces qui régissent |'univers d’Ambre.

11 y a deux Pouvoirs primordiaux.

Le grand symbole de I'Ordre est la Marelle. Posséder le
pouvoir de l'utiliser signifie étre né avec le sang d’'Ambre,
étre un descendant d'Oberon et un membre de la famille
régnante d’Ambre. Il donne aussi I'immortalité et quelques
autres peccadilles. L'Empreinte de la Marelle cotite 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 étre membre de la famille immense qui régne sur
le sombre royaume. La maitrise du Logrus cofite 45 points,
plus la nécessité de prendre le pouvoir de Métamorphose (35
points), et la version avancée 70 points.

Sl existe un troisiéme pouvoir majeur, cest celui des
Atouts, I'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 a 60 points.

La Métamorphose n'est pas vraiment un pouvoir, car si
elle donne a son détenteur le contréle de son corps, elle ne
lui en confére aucun sur l'univers qui 'entoure. La
Métamorphose est requise pour utiliser

ct peut imaginer toutes les
armes | possibles. Il n'est

ais surpris par, ou jamais en
: -@phquer, une nouvelle

v w de réaction
, nps de réaction d'un person-
t aussi déterminé par son

Développez le
personnage de vos réves,
celui que vous avez toujours
voulu jouer — celui que vous
avez toujours voulu étre.

le Logrus. La forme de base de ce pou-
voir, telle qu’elle est pratiquée dans les
Cours du Chaos, coiite 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

- Ron Miller

ict est trop rapide pour étre affecté par un sort dont
cement demande plus d’un instant. En d'autres
le sort nécessite ne serait-ce qu'une clé, Benedict,
t a portée de mains ou de lancer de couteau, peut

mpre son jet.

5'il est immobilisé, piégé ou en butte a un tir de
il es_t;..ca_.pable d’esquiver n'importe quel tir de

at ne concerne pas seulement I'escrime et le tir :
i la stratégie et la tactique, de la simple partie

- n'importe quel jeu de stratégie. Il est pos-
ux maitre, quelqu’un qui aurait consacré a
 minute de sa vie, puisse le battre aux échecs
lement pas probable.

rmﬁmnauons que Iui, encerclant ses troupes,
t et, de fagon générale, conservant I'avantage
qu'il peut défaire des armées bien plus

lancement de sortiléges, la Sorcellerie,
s’achéte a 15 points. Créer des créatures ou des objets
magiques requiert d’utiliser la Conjuration, qui vaut 20
points.

Avertissement au sujet des pouvoirs avancés

Ambre est un jeu o1 I'on apprend sans cesse. Il faut des
heures et des heures de jeu pour maitriser ne serait-ce que
les formes de base des pouvoirs. Il y a donc un danger a
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 sujet 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’étre toujours
un étranger sur une terre inamicale. Une simple piqiire 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 M] n’a alors aucune
obligation de vous rendre la vie facile.



HACCESSOIRES

Une épée de pouvoir, un cheval calme, un faucon
enchanté, une coupe magique, tout ce que vous voulez peut
étre “construit” pour votre personnage. La seule limite est le
nombre de points que vous étes prét a dépenser. Pour plus
de détails, consultez la rubrique “ Artefacts et créatures”.

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

Alors pourquoi sacrifier des points ?

D’abord, quand vous consacrez ces points 3 un objet, il
devient un élément de votre personnage, tout comme
Grayswandir, I'épée de Corwin, est une part de lui. Vous
pouvez donc toujours le retrouver, méme s'il est perdu, volé
ou détruit.

Ensuite, n"oubliez pas la nature insidieuse de I'univers
d’Ambre. Tout ce qui vaut la peine d’étre possédé a trés pro-
bablement un lien avec quelqu’un ou quelque chose. En fai-
sant cette dépense, vous vous assurez que c’est & vous que
I'objet est relié.

B OBJETS PARTAGES

Tout comme pour les Ombres, plusieurs joueurs peu-
vent mettre en commun leurs ressources afin de créer des
objets. Le modificateur “Recensé” permettant d’en obtenir
plusieurs identiques en doublant simplement le cofit en
points de base, il peut étre rentable de partager quelque
chose avec les autres.

OMBRES
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
toujours intéressante. Souvenez-vous aussi qu'un personna-
ge qui ne maitrise pas la Marelle n’aura probablement aucun
moyen d’aboutir & une Ombre conforme & ses désirs, sinon
en dépensant des points pour cela. Chaque Ombre est
construite en suivant les instructions de la rubrique “les
Ombres”. Il n'y a pas de limites a la quantité qu'en peut
acheter un joueur.

B OMBRES PARTAGEES

1l est possible a deux joueurs ou plus (ce que I'on appel-
le une “cabale”) de rassembler leurs points et de construire
une Ombre commune. 1l faut alors que chacun d'eux remette
une fiche de description de I'Ombre au M]. Les points sont
dépensés au gré des joueurs. Par exemple, pour une Ombre 4
six points, un joueur peut donner un point, un autre deux
points et un dernier trois points. Bien siir, le degré de contro-
le sur une telle Ombre est proportionnel a l'investissement
qu’on a effectué.

EALLIES

Votre personnage entre dans 1'univers d’Ambre avec un
passé et une famille. Pour quelques points, vous pouvez

améliorer une partie de son histoire en lui donnant des:@&
stirs, des amis ou méme un parent qui prend soin de lui.

l ALLIE EN AMBRE ;
Meéme s'il ne fait pas partie de la famille royale, cet allié il
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 e
forces armées. 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 prét a
partager des informations avec lui ou a l'aider a accomplir
un plan raisonnable.
1 point.

Il AMI DANS LA FAMILLE

C’est un membre de la famille d’ Ambre ou des Coutrs du .
Chaos, du vieux Dworkin au jeune Merlin, qui considére le
P] comme un ami. Il est trés susceptible d'accepter quelque -
désagrément pour aider votre personnage, se préoccupera
toujours de son bien-étre et lui dira tout ce qu'il doit savoir.

2 points. -

PROTECTEUR DANS LES
COURS DU CHAOS

Bien qu'un tel Protecteur soit tout aussi dévoué qu'un
autre en Ambre, il est moins probable qu'il puisse aider le g
personnage, de par sa moindre influence dans les lieux
dominés par la Marelle. D'un autre c6té, ce sera une extraor-
dinaire garantie si, un jour, le PJ visite les Cours du Chaos.

Tout comme son équivalent Ambrien, il lui donnera, en

outre, son pouvoir en héritage : le personnage pourra, 1l
réunit les points nécessaires et si 'opportunité s'en présent
devenir un maitre du Logrus. L)
4 points.

Y . L b A A
PROTECTEURALACOUR
D’AMBRE . e,

[l s'agit d'un membre de la famille de la méme catégolﬁ
que I'” ami dans la famille”, si ce n'est qu‘il ne musa:med]:s\;
il vous adore. Ce qui veut dire qu'il pourra se mettre
pas mal d’ennuis pour vous venir en aide, Ainsi, il est pro-
bable qu’il vous observera secrétement, pour apparaitre
quand votre vie sera en danger. Il pourra courir des riaques, B TR
trahir d'autres personnes ou méme changer de cam@@m Ulge Y
conflit s'il le faut pour vous secourir. Avoir un protecteurala
cour d’Ambre signifie également qu’on est un descendant
quelqu'un qui a le sang d’Ambre. Cela peut étre
car il permet de “réserver sa place” a un personn;
pas la Marelle : il pourra la prendre un jour, un
aura réuni les points nécessaires pour le faire.
6 poinis.




plp’ivousded\omr La
‘appartient au M]. Pire, celui-ci ne vous dira pas

votre allié. Les ‘ont toujours peur que
mamqu’ikmnsﬂtuﬁhsésmnm eux,
a ne serait-ce que révéler leurs véritables

chance, le MJ mentionne le nom de votre ami,
que, parfois, le MJ peut mentir.

BON KARMA,
MAUVAIS KARMA
ET KARMA NEUTRE

Jans le jeu Ambre, les personnages se font leur propre

; , on utilise le “Karma“ pourdéternu
ﬁmd’mpﬂsomuge Le Karma sert de

par les joueurs pour équi-
i ts non utilisés peuvent étre
Karma, tandis qu'une pénurie en points
Dnafmpl:e du Mauvais Karma.
e la chance d'un personnage. Le Bon
jaire chanceux; le Mauvais Karma en
x, et quelqu‘un doté d'un Karma Neutre

désavantage.
influence le “destin” ou I'” alignement” du
Celui qui a du Bon Karma est en harmonie
a tendance a étre amical et loyal envers sa
i en a du Mauvais est égocentrique, ten-
‘Illihsu‘uuxqmsesouﬁenl de lui. Le
méne A parcourir une voie médiane, celle

ANTT BE KARMA

'»a: combien de points a-t-on beaucoup de

on ou mauvais ? Eh bien, il n’y a pas de régle

] ﬂépendvdu ‘nombre de points que chaque
Ka_rg'la, bon ou mauvais. Si la

"mm.piebeauump et avoir du
- er. Prendmdu

- cesse de nouvelles
Avoir du Bon Karma
s et les gens rencon-

Pourquei certains joueurs
aiment aveir un Bon Karma !

Plus de mauvais jets de dés ! Rien ne risque d’aller mal a
cause d'un solide régulier qui roule capricieusement sur une
surface . Avoir du Bon Karma signifie étre naturelle-
ment veinard, instantanément apprécié et toujours avoir le
bénéfice du doute.

Il MAUVAIS KARMA

Son seul avantage est qu'il vous rapporte des points si
VOous en prenez.

Bl Mauvais... Mauvais ?

Oui, trés mauvais. A chaque fois que quelque chose
dépendra du hasard, le M] jettera un coup d'eeil a votre
Karma. Si celui-ci est mauvais, le MJ] en déduira que le
“hasard” vient de jouer en votre défaveur.

Bl Comportement lié au Mauvais Karma

Tous ceux qui ont du Mauvais Karma vont devoir lutter
contre la premiére 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 siir, ¢a n'est pas permanent et
vous pourrez toujours convaincre les gens de mieux vous
recevoir. C'est juste un peu difficile, quand votre Mauvais
Karma a apporté une touche aigre a votre premiére ren-
contre.

Bl Rencontres liées au Mauvais Karma

Quand le M] a besoin d'une victime, de quelqu'un pour
découvrir quelque chose de déplaisant ou pour encaisser la
premiére attaque d'un ennemi caché, devinez qui il choisit 7
Eh oui, celui qui a du Mauvais Karma. Mais ce nest pas
aussi négatif que ¢a en a I'air : comme des tas de choses arri-
veront aux gens qui ont du Mauvais Karma, cela peut étre
drole. Apreés tout, plus vous avez de Mauvais Karma, plus la
vie de votre personnage sera excitante.

NOTES SUR LE MAUVAIS KARMA !

D’abord, on n'est jamais en panne de Mauvais Karma.
Aussi longtemps que votre personnage “devra” des points,
le Karma continuera d'agir, méme si & peine dix minutes
auparavant, vous avez subi trois coups du sort abominables.
Le Mauvais Karma ne s'use pas, et le MJ peut l'appliquer a
tout instant.

Ensuite, n’oubliez pas que le Mauvais Karma est aussi
un indicateur de la gravité des blessures. Assez de Malivais
Karma au mauvais moment dans un combat, et votre per-
sonnage pourrait bien se retrouver mort.

ma et Karma neutre



Bl Effets du Mauvais Karma en combat

Och. Le pire coté du Mauvais Karma est le combat.
Vous ne pourrez méme pas vous rendre compte de la poisse
que vous aurez. Les erreurs que l'autre type aurait pu faire
mais qu'il n'a pas faites. Une décision hative qui se retourne
contre vous par simple malchance. Oui, vous avez intérét a
étre drolement habile pour compenser une forte dose de
Mauvais Karma.

Pourquoi certains joueurs
aiment avoir un Mauvais Karma !

C'est siir, ils se cassent la figure de temps en temps et ils
finissent toujours par prendre quelques coups, mais le
Mauvais Karma a trois avantages. Premiérement, le jeu est
plus amusant, parce que le M] réserve plus de surprises, de
piéges et d’embiiches aux gens qui ont un Mauvais Karma.
Deuxiémement, parce que ceux-ci ont une apparence sinistre
et maléfique... Exactement ce qui plait a certains joueurs !
Troisiémement, les points supplémentaires ainsi gagnés ren-
dent le personnage plus puissant.

l LE KARMA NEUTRE

La neutralité est quelque chose d'étrange, vous ne trou-
vez pas ? 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 trés axés sur
leurs pouvoirs. Tout cela est trés bien, mais n’oubliez pas
qu'ils ont aussi une certaine attitude “en retrait”, qu’ils atten-
dent de voir.

Pourquoi certains joueurs
aiment avoir un Karma Neutre.

On a un cbté 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-
cent sans que ses interlocuteurs aient d'idées préconcues, et
il a une marge de manceuvre plus importante.

COMMENT UTILISER
LE KARMA

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

M] : Les chiens aboient derriére toi, et les chasseurs avec
leurs lances se rapprochent. Jetant un ceil vers le bas de la
falaise, tu remarques a proximité une petite corniche, visi-
blement couverte de glace, comme toute cette face de la
montagne. Que fais-tu ?

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. Voila quelques options, allant d'un trés
Bon a un trés Mauvais Karma.

Yvonne, personnage ayant un trés Bon Karma

M] : Glissant en avant, tu titubes pour te rétablir et réussis ainsi
miraculeusement a éviter le coup de lance d'un ennemi. Ce
faux pas providentiel t'as d'ailleurs mise a bonne portée pour
le frapper. Tu peux lui porter un coup d'épée, te servir de tes
poings ou bien le faire basculer dans le vide. Que fais-tu ?

Farley, personnage ayant un assez bon Karma

M]J : Tu te regois sur la corniche et un de tes pieds glisse dans
le vide, mais tu parviens a agripper un bloc de rocher bien
stable. Que fais-tu ?

Dorell, person ayant un

MJ : Tes p:eds";ﬁenl : verglacée et tu'te
retrouves avec une botte *vﬂe.Maishmﬂl
mlesumetd‘mmdnrettamary
bout des doigts, malgré hgbm.Tumhu’adns :
seconde de plus ! Que fais-tu ? i

Garﬂu.nmnmmummk

M] : Tu te regois sur la ewnﬁt,mmm
rebord et tu tombes 2 plat ventre. Tu continué
alors que tes jambes s agitent vainement da
que tu vois le sol défiler sous toi. Tes doigts gri
tiquement la glace, cherchant une prise, mais
Tu es en route vers le néant. Que fais-tu 7

Harick, personnage ayant un frés Mauvais

MJ : Oups ! Tu te regois durement sur le coté g
éclair de douleur irradie de ton coude, alors
glisses de la corniche. Tu as beau t'escrimer sur
tés du roc en t'y déchirant les mains, tu enta
longue chute vers |'eau tumultueuse. Que
I'atteindre ?

COMMENT LE KARMA
AFFECTE LES REAC '
D’AUTRUI

Voici un autre exemple de la mm _
réagir par rapport au Karma d'un pe :
est une premiére rencontre avec un parent

M] : Traversantgrmil't\mtmgm
avmtunesortedebam&redamaaendmﬁ,

qui pourrait bien avoir été abattue p
regardes autour de toi et tu vois un hom
assis sur une chaise de fer.
Joueur : Je m'approche avec précaution.
M] : Sans ouvrir les yeux, il passe le dos d"
visage, balayant des toiles d'araignées. Sa |
ses doigts carrés ont visiblement g
manucurés. Le oenhedesapmmest
sombre, brunatre et un peu arachnéenne.
Joueur : Je lui demande Qlim-m?'
M] : Il ouvre des yeux vifs et durs, mais aussi
teregarde des pieds a la téte, etsuvdx‘est
rauque quand il te répéte ta
Joueur : je lui donne mon nom. "]Bsu.isun
dis-je, “et j'aimerais :




> letrés&uitml

g Wﬂﬂd‘eunpehlmdsesywxmpeuﬂent “Nya
'-_"—| longtemps que je nai vu jeune fille aussi effrontée.
- '- Mksmsi"mndotonpamnt.&tuvmavmrma

BERCA minﬂe-m d’Ambre.”
- j‘

‘Ez .';‘ & Bon Karma)
BTSN ‘Ml:ﬂb sedétmdﬂmmpeu,sesyeuxveﬁsperdentde
e - leur dureté. 11 dit : “Il y a bien longtemps, j'étais connu

_m‘hmdeﬁnndc Tu peux m’appeler ainsi, si cela te

s
nmlf utm Neutre)

M] : 1l répond lentement, avec précaution, ses yeux verts res-

tant neutres. “Je suis un vieil homme, un Ambrien.

Pourquoi cette question 7"

Garvin (assez Mauvais Karma)
M] : Ses yeux verts se durcissent. “Jamais entendu parler de
.?, dit-il, sans rien ajouter d’autre.

Mi (trés Mauvais Karma)

llI 1l te regarde de travers. Son épée siffle en sortant du
~ fourreau, le frottement du métal produisant des étincelles
, E vertes. “Tu vas trop loin. Tu me rappelles les jours anciens

SchiLn - etla trahison d'un parent.”

5 voyons tous le monde différemment, filtrant
chose a travers un ensemble de positions et de
. Un vieux proverbe dit que pour les optimistes, un
wpiml. alors que pour les pessimistes, il est
leur sera le Karma d'un personnage, plus

i semblera plein. Et, & 'opposé, moins bon sera
, moins plein lui apparaitra son verre. Voila un
de ce que nos cing personnages pourraient voir
Eme mtlon, et ol cette fois, leur interlocuteur ne

te disent que la mer est pmche et que c’est le
endroit ol les marins aiment se détendre sans
En d'autres termes, il y a plus de tavernes et de
de passe qumnenpeutdénombrer

ant, ce que vont voir les personnages
leur Karma. Dans ce cas prédis, la
e bar est une cliente — et quelqu’un

pzenddubunlanys.llssebattmntman
s seront amicaux envers quelqu’un
1and dans le coin est en réalité un mage,

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

Yvonne (trés Bon Karma)

M] : La femme pose son livre et te regarde attentivement en

prenant un verre propre. Elle sourit légérement, et tu te
rends compte qu'elle est aussi a sa place ici qu'un pur-
sang une charrue. Les marins ont I'air amical et de
bonne humeur, mais tu as I'impression que I'homme robe,
dans le coin, est en train de t'examiner.
“Biére blonde ou brune ?* demande la femme d'une voix
dénotant une certaine éducation. Elle ressemble de fagon
évidente a plusieurs personnes de la famille royale
d’Ambre. Que fais-tu ?

Farley (assez Bon Karma)

M] : La femme pose son livre et te regarde pensivement en
prenant un verre propre. Elle te semble avoir un peu trop
de classe pour cet endroit.

Derriére toi, les marins rient d'une plaisanterie, et dans
son coin, I'homme en robe leve les yeux vers toi.

“Biére brune ou blonde ?” te demande la femme d'une
voix aimable. Que fais-tu ?

Dorell (Karma Neutre)

M] : La femme pose son livre, te regarde et prend un verre
propre.
Les marins font un peu de bruit, mais dans son coin,
I'homme en robe est silencieux.
“Biére brune ou blonde ?” interroge la femme. Que fais-
tu?

Garvin (assez Mauvais Karma)

M] : La femme pose son livre et te regarde froidement en
prenant un verre propre.

Deux marins te montrent du doigt, et le petit groupe éclate
d’un rire bruyant.
“Biére brune ou blonde ?”, demande la serveuse d'un ton
insolent. Tu remarques qu’elle n'a pas pris la peine de
t'appeler Monsieur. Que fais-tu ?

Harick (trés Mauvais Karma)

M] : La femme, sans lacher son livre, te jette un regard peu

ameéne et prend lentement un verre propre. Visiblement, le
service laisse a désirer.
“Biére brune ou blonde ?" questionne-t-elle ¢’un ton hau-
tain, comme si tu étais un rien du tout. Alors qu’elle finit
sa phrase, les marins éclatent de rire, probablement a tes
dépens. Que fais-tu ?




CONTRIBUTIONS
DES JOUEURS

Si votre personnage doit jouer toute unecanmm.et
pas simplement une histoire qui prendra une ou ses-
sions de jeu, alors il y a une autre fagon de gagner des points.
Vous pouvez faire quelque chose pour le jeu.

Le M] d'une partie d’Ambre doit fournir beaucoup de
travail, beaucoup de préparation, et il s'engage dans un
labeur qui mettra a I'épreuve tous ses talents de meneur de
jeu. Il est donc simplement juste que les joueurs aient la pos-
sibilité de faire leur part de I'ouvrage.

Voici quelques-unes des formes les plus courantes de
contributions des joueurs, les “régles” qui les régissent et le
nombre de points qu'elles rapportent.

N journal

C'est le compte-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 maitriser sa personnalité. Ca n'a pas besoin
d’étre trés compliqué : vous n’avez guére a griffonner qu'une
page ou deux de notes par session de jeu... Mais d'un autre
coté, beaucoup de joueurs font de leurs notes des choses
merveilleuses. 10 points.

El Carnet de bord

Le principe en est de prendre des notes pour tout le
monde, et d’en donner ensuite des copies a tous les joueurs.
C'est en général un compte-rendu public des événements. 10
points.

Bl Atouts

Pour un joueur doué pour le dessin. Il devra dessiner
des “Atouts” des autres membres du groupe. Les joueurs
comme le M] aiment bien avoir de vrais Atouts de leurs dif-
férents personnages, joueurs ou non joueurs. Evidemment,
plusﬂyena,numcesl.etdtaquepueurunpeudﬁm
teur sera encouragé a 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.

Il Nouvelles

Si un joueur aime écrire, en particulier de la fiction, voila
I'occasion pour lui d'inventer des histoires situées dans I'uni-
vers d’Ambre. Il 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.

El Poésie

Des poémes, 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 M]
pourra aussi choisir de donner des points (disons 5) pour
des services comme taper a la machine, photocopier ou
archiver.

Quelle que soit I'aide apportée, le M] doit la recevoir de
fagon réguliére; & chaque session de jeu. Si un joueur est en
retard,lehﬂaparfmtemmtledmtdecumumaédm-
ger les points gagnés ainsi contre du Mauvais Karma,

Note :

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 !

CommenqorlsMTr ugud:rm@:iu
joueur soumet au lmpuswnageqdpne
Voidi ce que Kevin a présenté tout d'abord :

Kevin - Roderick - premiére version
Psyché : 2éme (51 points)

Force : rang Humain (+25 points)
Endurance : rang Ambrien.

Combat : rang Humain (+25 points)

1 point dépensé au total pour les Attributs

Logrus Avancé (70 points) 2
Métamorphose (35 points) R g e
STEVE, leskaleboarddemomaque@ s) Y-
Rapide (Z'Pmn‘ts 7 % k.,
s v

Contribution : Atouts (+10 poims)

Kevin : Alors,quest-cequemenpeme&‘!f 3
M] : Ce n'est vraiment pas =
Kevin : Qu'est-ce qui cloche ?
M] : Eh bien, pour commencer, tu as ¢
Humain ta Force et ton Combat. Pour moi,
un suicide. :
Kevin : Pourquoi 7
M] : D'abord, tuesmpnbledeledé&n&:.
combat, que ce soit au corps a corps
quelle sorte d’arme, contre quelquun de
mourras. Instantanément.
Kevin : Et ma Psyché?]ndépenséﬁ!
deuxiéme. Ca ne me pas?
Mj: Slqnelqumtemethmﬂndm?
tégera pas non plus si on léve une ou un fu
Kevin : Dans ce cas, j'éviterai les combats,
M]: Cestbienl&lepmblhrm]emmyas !
pris le Logrus |
Kevin : Quelestlermblame,mlet.ugms?“
M] : Eh bien, la plus grande | ) i
dérouler en Ambre ses
Bref, 12 oli peu de gens appré \
Tu ne vas pas arréter de déclenc
et de oquer des bagarres.
Kevin pg’:nc tu penses que je devrais
Endurance et mon Combat de fagon 3



te montrer les choix
tu laisses ta Psyché a

Attributs au niveau

v _tamorphos«e pour vingt-cing
1al pour qua.rante-anq, ce qui te

neufpomis a répamr
: que tu veux dire. C'est loglque
e. Comment se fait-il que tu n’aies pas choisi

1& 'aurais bien fait, mais le Logrus cofitait
-n P‘

aigmﬁe que tu pourrais étre intéressé par la
: ?

penser a prendre un protecteur en
‘six points, ce qui t'en laisse encore
tu pourras avoir la Marelle plus

e, mon skateboard ? Il cofite plus de trois

n'ai pas envie d’avoir du Mauvais Karma.

Rﬂ ce que tu attends vraiment de ton skate-
en termes de points ou de pouvoirs. Que

 de faire ?

surtout pouvoir aller faire du skate

s vraiment chouettes.

: as de t'exercer avec des trucs bien

~des courbes ou des choses de ce

Pomqum ne donnerais-tu pas ata

e, parce qu'il y aurait tou-
d‘accélérer. Et puis

nble qu’on a fait le tour. Vas-y,
qu'on a dit et retravaille ton
‘2 lheure.

t avec sa nouvelle ver-

Kevin : Je crois que je couvre tout ce que je voulais faire. J'ai
quand méme 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 a la cour d’Ambre. Et en ce
qui concerne la Force et le Combat, j'essayerai de rester a
distance de mes ennemis. C'est d'ailleurs pour ¢a que j'ai
investi un point en Bon Karma : ¢a m'aidera si je dois
échapper a un duel inopportun.

M] : Bien joué !

. Exemple de personnage ayant de
nombreuses options, Garvin, celui de Willy

A I'heure actuelle, Willy doit prendre quelques déci-
sions importantes avant d’aller plus loin dans la création de
son personnage. Le M] lui indique certaines possibilités des
régles concernant les créatures.

M] : Bon, oi1 est ta feuille de personnage ?

Willy : Je ne suis pas encore tout a fait prét. Je veux d'abord
te poser quelques questions.

M] : Vas-y.

Willy : Je voudrais des animaux...

M] : En nombre Limité ?

Willy : Ouais, environ une demi-douzaine...

M]J : Oui, c’est ¢a, en nombre Limité.

Willy : Mais est-ce qu'ils pourraient étre différents ?

M]J : Dans quel sens, différents ? Chacun d’une couleur diffé-
rente 7 Ca ne pose pas de probléme particulier. Il n'y a rien
qui dise que toutes les choses doivent étre exactement
pareilles...

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

M] : Tu veux dire dépenser les points différemment sur cha-
cun d’entre eux ?

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

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

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

M]:NON !

Willy : Pourquoi ?

M] : Pour qu’on dispose de créatures en nombre Recensé, ou
avec n'importe quel multiplicateur, elles doivent valoir le
méme nombre de points répartis exactement de la méme

fagon.

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

M] : Je n'ai pas dit ca.

Willy : Si, tu I'as dit. Je viens de t'entendre. ..

M]J : J'ai dit que tu ne pouvais pas utiliser I'option Recensé
sur des objets tous différents. Ca ne signifie pas que des
choses Recensées ne puissent pas étre 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 ?

M] : D’'abord, tu penses a 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 tes chats ?

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

M] : Tu veux qu'ils aient Communication Mentale ?

Willy : Oui, mais que ¢a marche par la présence, pas simple-
ment le toucher.

M] : Ca te fera deux points. Rien d'autre ?

Willy : Hmm, ¢a serait bien s’ils avaient tous, hmm, la
Résistance aux armes a feu. Ca fait deux points de plus.

M] : Okay. Bon, maintenant, on a ton chat de base, qui cotite
quatre points. Multiplie ¢a par deux, ga fait huit points, et tu
as le nombre de chats que tu veux. Combien en veux-tu ?



Willy : Oh, une demi-douzaine, ga ira.

M] : Voila donc six chats, c’est bien un nombre limité,
Recensé, tous semblables.

Willy : Et ils ont Communication Mentale et Résistance aux
armes a feu. Mais ils sont tous pareils. Ce n'est pas ce que
je voulais.

M] : 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 I'un d’entre
eux pourrait savoir faire ?

Willy : Je voudrais que I'un d’eux puisse Suivre quelqu’un
en Ombre.

M] : Bon, tu dépenses les points pour ce seul chat. Ca 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.

M] : Voila | Et comme tu parlais de toute fagon d’en consa-
crer seize a ¢a, il te reste six autres points a répartir indivi-
duellement.

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

M] : Non, cest a toi de voir. Tu peux les dépenser sur ce seul
premier chat, si ¢a tamuse. Et puis zut, prends autant de
points que tu le veux !

Willy : Autant que je veux ? Chic !

M] : Ouais, tout ce que tu dois faire, c’est compenser avec du
Mauvais Karma...

Willy : Non merci !

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

Willy - Garvin

Psyché : ler (52 points)

Force : rang Chaosien (+10 points)
Endurance : rang Ambrien.
Combat : rang Ambrien.

42 points dépensés au total pour les Attributs
Marelle avancée (75 points)
Ombre personnelle (1 point)
GREYMER, lynx, créature (2 points)
Sens du Danger (2 points)

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

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

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

M] : Et le point de Mauvais Karma ?

Willy : C'est un peu ma fagon de dire a I'univers “Dégagez,
Garvin arrive !” Je sais que ¢ga me causera quelques ennuis,
mais j'aime assez 'idée que tout le monde me traitera avec
respect et un peu de peur.

M] : Qu'est-ce qui est arrivé a tes chats ?

Willy : J'ai changé d’avis. Quand j'ai décidé de prendre la
Marelle Avancée, j'ai réalisé que je n'avais plus assez de
points.

M] : Donc tu as un lynx ?

Willy : Je I'appelle Greymer. ]'ai envie d'un animal méchant,
pas trop gros et capable de me prévenir en cas de danger.
Je suppose qu'un lynx a déja des sens trés développés,
donc avec son Sens du Danger en plus, il devrait étre trés
difficile & surprendre.

Willy : Je ne m'en suis pas encore fait une id
sais juste que j'en veux une. Je dois tout t'
tenant ?

M] : Non, prends ton temps. Essaie quand
tous les détails rapidement et de me les ¢
qu’on commence 2 jouer.

Willy : Tu en veux beaucoup ?

M] : Cest toi qui vois. Mieux tu décriras ton
ressemblera a ce que tu veux. Aprés tout,
laisseras en suspens seront autant d'opp i

Exemple de joueur obstiné, n.lex \

personnage de Harick <3

En dépit des conseils les mieux i'nhenlimmés-
tains joueurs continueront a s’en tenir  la concept
gine de leur personnage. Il n'y a rien de mal 2 ¢
longtemps qu'ils connaissent les limitations et le
de leur création.

Alex - Harick
l‘syd:é Séme (11 points) i
Ambrien. i

Force : rang
Endurance : ler (16 poins)
Combat : ler (46 points)

Mauvais Karma (+8 points) e

Journal (+10 points)
M] : Okay, voild comment je vois les
cmdk;yhl'mau &.u
soixante-trois



auvais Karma, ou bien on chercherait ensemble quelle
e contribution tu pourrais faire.
Non. Je veux la Métamorphose, et ¢a ne se négocie

.. Disons. .. la méme chose, sauf que tu prendrais le
. Ce qui te ferait ts, a la place de
te de la Marelle. Plus les trente-cing de la
rphose. Ce qui te donnerait un total de, hmm,
nt trente-trois points ! Ca sera difficile, mais tu
aisser ta Force au niveau Humain et prendre du

et je ne peux pas avoir ce genre de faiblesses.
lex, je pense quand méme que tu devrais choisir la
2 ou le Logrus. Regarde, prends les soixante-treize
que tu as dépensés pour tes Attributs, enléves-en
r ton journal, et ¢a en laisse soixante-trois. Ajoute
le, cinquante, et ga te meéne a cent treize. Tu as déja
' points de Mauvais Karma, ce qui ne nous met
cing pomts de ma version. Et tu aurais plus de

f 1esses Et puis la Métamorphose et les Mots
iF me semblent étre une bonne combinaison.
1 Oui, je dois admettre que Harick me semble redoutable.
* Mais ton Mauvais Karma ? Huit points, cest beaucoup !
-‘ﬁlex D‘abord, je ne veux pas que Harick soit un gentil.
=y Clest un sacré client. Et puis, qu'ils y viennent ! Je pense
b ! - qu'il est assez costaud pour se défendre.
b 'M] 'Et comment vas-tu faire pour te déplacer dans les
Ombres ? Est-ce que Harick ne risque pas d’étre un peu
iR limité?
e ———— - Alex : Eh bien, j'y ai réfléchi. Pour l'instant, je pense que je
] vais devoir dépendre des autres. Mais dés que je le pour-
= agﬁ; jlai prévu de prendre la Métamorphose Avancée, qui
- me permettra de me transformer en une créature capable
- de voyager a travers les Ombres.
H;L mﬂ:quemaspensé a avoir un protecteur a la cour
.;(l' Amhn;wu du Chaos ? De cette facon, tu serais siir de
- pouvoir acquérir la Marelle ou le Logrus plus tard.
0 gé. Mais je m'en fiche. Je veux choisir une
Harick.

le d’'un personnage bien congu,
'-m depersannage qui tient le coup. Le M]

tout ! C'est ﬁne gne::ti&e, mais aussi

M] : Tu es siire 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 a la base quelqu’un de gentil.
Mais comme elle est aussi arrogante et égoiste, cela fait
plutét d’elle un personnage au Karma Neutre. Et puis je
veux créer ma chance moi-méme.

. Exemple d'un personnage bien concu,
Iresa, celui de Peggy

Peggy arrive avec un personnage parfaitement construit.
Bien que le M] 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 : 4éme (20 points)

Force : 1ére (24 points)

Endurance : 1,5¢me (16 points)
Combat : rang Chaosien (+ 10 points)

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

M] : Je vois que tu as monté ton Endurance.

Peggy : Ca ne me coiitait quun seul point et je voulais étre
capable de surprendre Alex.

M] : Bien que vous ayez dépensé tous les deux le méme
nombre de points, seize, il sera quand méme devant toi en
Endurance. Aprés tout, c’est lui qui a remporté les
encheéres.

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

M] : Pourquoi as tu baissé ton Combat ? Avec ta Force et tes
autres scores, tu ne penses pas que tu aurais dii garder un
niveau de Combat élevé ?

Peggy : 5i, je sais, mais j’avais besoin de points.

M] : Et pourquoi n'as tu pas simplement proposé de contri-
buer par ton journal ou autre chose ? Ca t'aurait fait...

Peggy : Désolée, je ne veux pas de travail supplémentaire. Je
veux juste un personnage solide. Et puis j'aime bien [resa !
Simple mais fonctionnelle, un peu comme une version
féminine de Gérard.

M] : Eh bien, je suppose que tous les personnages n’ont pas
besoin d'étre compliqués.

Exemple d’aide a 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 problémes. Simplement, les propos qu'il tient
a son sujet ne collent pas avec la fagon dont il a réparti ses
points.

Mick - Farley - premiére version

Psyché : 6éme (5 points)
Force : 3éme (12 points)
Endurance : 3éme (9 points)
Combat : 4éme (12 points)

38 points dépensés au total pour les Attributs
Marelle Avancée (75 points)

Mauvais Karma (+3 points)
Journal (+10 points)

M] : Bon, eh bien, a part le Mauvais Karma, je ne vois aucun
probléme.

Mick : Oui, construire Farley a été plutot facile.

M]J : Parle-moi de lui.



Mick : Je vois Farley comme quelqu'un de plutot jeune et
inexpérimenté. Une sorte de gamin dans le royaume
d’Ambre. Il a encore beaucoup a apprendre, mais il n'a pas
de réelle faiblesse.

MJ : Jeune ? Tu veux dire que Farley est quelqu’un d'insou-
ciant, de désinvolte ?

Mick : Oui, le genre de type capable de rechercher I'Ombre
ol il y a une plage parfaite.

M] : Je ne comprends pas, Tu as pris la Marelle Avancée.
Cela veut dire que ton personnage sera plutt du genre
studieux, sérieux et avide de gagner du pouvoir.

Mick : Et alors ? Est-ce que ¢a ne donne pas aussi beaucoup
de pouvoir ?

M] : Mick, tu me dis que tu veux jouer 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.

M] : En plus, je crois que tu veux que Farley soit gentil et
innocent. Tes trois points de Mauvais Karma vont dire a
I'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...

M] : Tout ce que je te demande, c’est d'y penser. Si tu pré-
feres Farley tel qu'il est, d’accord. Pour I'instant, prends ta
feuille de personnage et repasse plus tard.

Mick revient plus tard avec la version suivante ;

Mick - Farley - version finale
Psyché : 5,5éme (11 points)
Force : 3¢éme (12 points)
Endurance : 3éme (9 points)
Combat : 4éme (12 points)

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

Protecteur dans les Cours du Chaos (4 points)
Bon Karma (2 points)

M] : Ah ! Tu as changé d’avis !
Mick : Je suis content que nous ayons modifié Farley. Il
beaucoup plus jeune, maintenant. Un peu ?eitla:d.

pas trop. Etcl-uctypelesupposequ'il dévelop
des pouvoirs plus importants plus tard, quand on
ce qu‘il donne en jeu.
M] : Et pourquoi as-tu dépensé quatre points pour un p
teur des Cours du Chaos ? 25
Mick : C'est simple. J'ai lu les livres, je sais a quel p
allié au bon endroit peut étre important ! Et puis
garder un maximum de possibilités pour le cas
chance de pouvoir explorer de nouveaux pmm.
M] : Ca parait juste. Ton personnage m’a l'air de tenir
debout. Pourquoi as-tu laissé tomber le journal ? Tu ne
veux pas de points supplémentaires 7
Mick : Non. J'aime bien Farley tel qu'il est. Mais je tien
probablement son journal quand méme, juste comme ¢a.
M] : Mick, tu es trop bon pour étre vrai.
Mick : Non, pas tout 2 fait. Si ca me plait d'écrire le jo
de Farley, alors la prochaine fois que nos
gresseront, je te réclamerai les points.

Exemple de négociation sur les
contributions d’'une joueuse :

Beth, avec le personnage
Beth vient voir le M] avec un

veut juste quelques points supplémentaires pour

solide. Elle
Vameliorer
Beth - Yvonne _

Psyché : 3&éme (23 points)
Force : 2éme (20 points)
Endurance : rang Ambrien.
Combat : 3éme (17 points)

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

Ombre Coza (3 points)
Type d’Ombre : Personnelle (1 point) o
Barriére d'Ombre : Réservée (2 points)

Bon a (7 points)
JournalY+10 points)
Poésie (+10 points)

MJ : Yvonne m'a 'air d'étre un bon personnage.
quoi veux-tu faire autant de boulot pour seule
points de Bon Karma ?

Beth : Je veux des tonnes de chance. Dans les jeux
dés, je fais toujours des jets minables, Dans Ambi
que tout aille bien, tout le temps !

M] : Tu veux écrire de la poésie ? Qu’est ce que ¢a ya
exactement ?

Beth : ]epmseécnreunpoémeéchaqueaﬁsim
pourrait concerner un événement particulier ou
vers d’Ambre en général.

M] : Okay, mais il faudra que tu en donnes des c¢
les joueurs.

Beth : Je peux m'arranger pour ¢a.

M] : Et cette Ombre personnelle ?

Beth : Je vois Coza un peucomnkm

d"Yvonne. Hmm, ¢a me rappelle e
[amdeCozamplanEtzagﬂVJ;vh?
M] : Bien siir, est ton Ombre, tu en fais ce que

Comme Ted n’a participé a aucune ¢
HE}&IES,EIWPCINWI&IEL‘ i
comme il le voudra.

Exemples de personnage
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s participé a aucunes enchéres, mais tu as acheté
ents en Psyché, Force et Endurance.
Ga me plait bien. Je suis classé dans trois des

e_m:héri, tu serais mieux classé. Par exe-mple,
‘neuf points en Endurance, tu serais troisie-
8tre juste derriére.

ais je voulais me garder un maximum de pos-

s de tes pouvoirs ?

a Marelle et la création d’ Atouts, et c’est ce

ll?lﬂmmt.Ienl'aipasa:leﬁa&l;»[esms,e:tilr.rua
points en plus du Bon Karma.

je "ﬂml\emmngca;rﬂﬁmnhonusdemqpmms

ps parties. Sinon, ca te fera trois points de

sais bien que Willy va avoir besoin d'un
it 5'il veut tenir un carnet de bord conve-

, mais il faudra que tu me passes les cassettes
y en aura fini avec elles. Si tu veux avoir tes
mhitepubedesmdnvespamamntes

des Pmmnages.

ou ne se mélange et

quand les PJ] progres-

et le joueur gardent tous les

] pmliqu p_our le Msje est une table des

£ une fois que les joueurs de notre exemple
de quiﬁer leurs créatmns, la table de leurs
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ECADEAUX

Il y a des choses qui ne coiitent aucun point. Vous avez
le droit d'inventer la plupart des détails concernant votre
personnage, en vous aidant des régles suivantes :

Il APPARENCE PHYSIQUE

Choisissez vos caractéristiques physiques. Cela inclut la
taille, le poids, la carrure, la couleur des cheveux et des yeux,
I'a apparence, le style des vétements et leurs couleurs ainsi

qu'un embléme.

Allez-y carrément.

Apreés tout, vous allez utiliser ce corps pendant des cen-
taines, voire des milliers d'années. Vous satisferez tous vos
désirs, réaliserez tous vos réves et surmonterez tous les
défis.

Habillez-vous pour I'occasion.

ra
M AGE REEL

Plus qu‘un simple chiffre, 'dge 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
insouciant et impudent. L'dge mir, entre trente et soixante-
dix ans, est une période d’apprentissage et de maturation
pour les Ambriens.

Plus vieux sera votre création, plus elle sera cynique,
prudente, et mieux elle connaitra le monde... Les
nages agés pourront moins compter sur l'indulgence des
ainés d’Ambre (ce qui peut étre préoccupant, étant donné le
légendaire mauvais caractére et les pouvoirs de ceux-ci).
Quelqu’un de jeune, avec un coté “jeune chiot”, sera proba-
blement mieux traité, et peut-étre méme protégeé, par les
anciens.

Par “réel”, on entend le temps que le personnage a réel-
lement vécu : avec les Ombres, ol le temps s'écoule plus ou
moins vite, on peut étre bien plus jeune, ou plus vieux, que
sa date de naissance ambrienne ne le laisse supposer.

B COMPETENCES

C'est simple. Dans Ambre, si vous voulez des compé-
tences, vous pouvez les avoir.

Pourquoi ? Corwin a un jour fait remarquer que chacun
de ses fréres et sceurs était 'équivalent d'un chirurgien expé-
rimenté, Ils sont, en effet, tous intéressés par les compétences
nécessaires a 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 a travers les Ombres peut faire un
petit voyage dans une Ombre “rapide”. Par exemple, quel-
qu'un pourrait y passer huit ans, a étudier la médecine et la
chirurgie a I'université, pendant qu’un seul week-end passe-
rait au chiteau d’Ambre.

D’un autre coté, si vous voulez que votre héros soit
jeune, naif, et inexpérimenté, il vaut mieux limiter les compé-
tences qu'il aura acquises.

Et puis vous pouvez ne pas vouloir beaucoup de compé-
tences. Aprés tout, un millionnaire peut avoir des tonnes
d’argent, des yachts, des voitures rapides, des chevaux de
polo et tous les jouets imaginables. Mais ¢a ne veut pas dire
qu’il veuille apprendre 2 tenir des comptes, hisser des voiles,
réparer des moteurs ou élever 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 ?

Plutdt que d'essayer de dresser la liste des compétences
que vous avez pu acquérir, notez les expériences que vous
avez vécues. Voici quelques exemples :



Deux années a voyager en Ombres

Un peu de temps passé a se balader dans les Ombres
donne a un personnage |'habitude de découvrir de nouveaux
langages et cultures, et une vue d’ensemble sur la fagon dont
les choses se passent dans des endroits différents. Par
exemple, aprés deux ou trois ans d’errance, il “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 chéques et aux cartes de cré-
dit des sociétés industrialisées, ou aux transactions abstraites
de “crédit de travail” des mondes futuristes. En méme
temps, il apprendra comment voyager a cheval, en chariot,
charrette, comment prendre un billet pour un trajet en train
ou en bateau a vapeur et conduire n'importe quel véhicule,
des voitures et des hélicoptéres aux vaisseaux spatiaux et
aux plates-formes de téléportation.

Cing années d'aventures fantastigues

Supposons que votre personnage découvre une Ombre
médiévale fantastique, ou arrivent toutes sortes d"aventures
merveilleuses, peuplée de méchants magiciens, de valeu-
reux chevaliers, de sombres donjons et de belles demoiselles
en détresse ? Il est sir qu'il développerait toutes sortes de
compétences en armement, équitation et peut-étre méme un
peu de la magie de cette Ombre. Besoin de forcer une serru-
re ? Quelqu'un avec un passé de ce genre aura probable-
ment les compétences requises. D"autres aventuriers de ce
genre 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 a bien plusieurs grands travaux publics. Toute cultu-
re, quel que soit son niveau de technologie, donnera cer-
taines connaissances communes ; apprendre a batir des
pyramides égyptiennes, des aqueducs romains, des cha-
teaux bavarois, un chemin de fer transcontinental, un gratte-
ciel ou une station orbitale, impliquera la méme compréhen-
sion des probléemes 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 maitrisera des douzaines de talents
specialisés. Et tout comme un ingénieur ayant ceuvré sur la
Grande Muraille de Chine aurait aisément vu comment uti-
liser un bulldozer ou une grue, lui maitrisera rapidement
tout ce qui est lié a cette question. Des variantes possibles
sont la médecine, la loi, la philosophie, la méditation.

Vingt-cing années de marine

Ce peut étre sur un navire a voile, un cuirassé moderne
ou un vaisseau spatial, en commengant 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 a la technique, et qui varie d'un type de
navire a l'autre, le personnage apprend les ficelles du com-
mandement et comment diriger un équipage bien organisé
et bien entrainé, [l en viendra aussi a connaitre parfaitement
1'Ombre o1 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.D.G. d'une
compagnie moderne.

En général, il faut compter deux ans pour apprendre
une spécialité technique ou mécanique (mécanique d‘avia-
tion, conception et réparation d'armes automatiques, serru-
rerie ou chimie pharmaceutique). Des études plus formelles,
comme les mathématiques, la sculpture ou la maitrise d'un
instrument de musique, peuvent prendre quatre ans pour ce
qui concerne les bases et dix ou vingt de perfectionnement.
Posséder une compétence vraiment complexe comme la chi-

Ce que vous ne choisirez pas en tant que joueus

rurgie ou la physique quantique nécessite dix ans ou plns dg
labeur intensif.

H EQUIPEMENT L=

Les possessmns matérielles viennent si fuﬂammt 1
Ambriens que c’en est ridicule. En démarrant nu comme u
ver, et au bout de deux heures de marche en Ombre, un pﬁ.— =L
sonnage peut avoir accumulé suffisamment de matériel pour
scandaliser un milliardaire. Laissez-vous rendre votre vie en
Ombre aussi opulente que vous le désirez. Les objets nesont
que des objets, alors débrouillez-vous,

CE QUE VOUS N
CHOISIREZ PAS,
TANT QUE JOU

1l y a certaines choses que le joueur ne eut ¢ (
€léments de son passé sur lesquels le MJ devra sep
pour préparer le jeu. '

Vos parents

11 y a un vieux proverbe qui dit “On chait
mais pas sa famille”. Ce n'est que trop vrai. Le
de votre parenté en Ambre (ou dans les Cou
et @ moins que vous ne soyez vraiment ¢
parfaitement possible que vous ignoriez totalen
sag;tRappda-vmsausmquekM}aéhhh
sion de la génération précédente, ce qui veut
Ambrien préféré peut se révéler une véritable pl;




® coté, le MJ a le droit de changer tout ou
sé du personnage pour qu'il colle avec son

votre Karma
ulement vous ne pouvez pas les choisir, mais le
-modifier d'une session de jeu a une autre. Le
on ou mauvais, est un outil a sa disposition qui
grer ses aventures, les rencontres et autres choses

eut décider d'un effet précis (par exemple un
' ,&mt d'un point de Mauvais Karma, qui suit le
des années, mais 1'effet du méme point
r de partie en partie, selon les circons-

hoisit I'dge de son personnage, vingt ans ou
au choix. Toutefois, un Ambrien de vingt ans
né il y a deux mille ans et avoir été élevé dans une
, Ol au contraire un autre agé de deux mille
bien étre né vingt ans plus tot en Ambre et
E‘hpadmuneOmbre “rapide” proche des

d'un pouvoir “réel”

_pmh:pmammgme,qmwmtapos-
réel”, comme la Marelle ou le Logrus,
..n..: mmmkm&dﬂm

ge, mais les enfants, clones ou autres
ieurhtdépmdanceetpeuvmméme

m:;slmr parent”. De méme, les objets

| mumtpasm:blesauxpersonnages
‘'on puisse en “acheter” plus tard).

.NNAGES
RDINAIRES

personnages préférés.
niére session d’enchéres pour les
MI(d&ntant)d’Amhte,etma

D ux pemnnagt-s tout a fait
daj i étaient et sont devenus

Parce qu'ils étaient tragiques.

Ils ont fait des erreurs.

Pas de petites erreurs de rien du tout.

Non, Morgan et Carolan ont commis des erreurs ter-
ribles, apocalyptiques, a couper le souffle.

Ils étaient comme les deux facettes d’un personnage
d’Ambre.

Carolan était un héros avec du Bon Karma. Confiant,
honnéte et loyal envers Ambre. En tant que M, je I'ai piétiné,
|a1abusédesaconﬁanceet}el'a1 fait manipuler sans scru-
pu!es par les pires des Ambriens.

avait investi dans le Mauvais Karma et s’en
délecta.lt. Ce n'était pas un “bon petit gars”. Il aimait les
coups en traitre, le meurtre et le carnage. Vu son Mauvais
Karma, il n"avait jamais de chance, et derriére chaque porte,
le M] placait des ennemis qui voulaient sa peau. Morgan,
dans sa fougue a éliminer ses adversaires, tuait aussi son
compte d'innocents.

Six ans aprés, je sais pourquoi ils étaient, et pourquoi ils
sont toujours, mes préférés.

Parce qu'ils ont honnétement progressé.

Carolan, empli d’amertume par son destin et sa propre
crédulité, a fini par mutiler un oncle qu'il redoutait 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 amérement d'un jeu dans
lequel rien n'était “amusant” et ol il ne trouvait partout que
souffrance. Pire, il semblait infliger cette souffrance & tous
ceux qu'il aimait.

Finalement, il I'a surmontée. Ayant tout tenté, Carolan a
affronté sa propre culpabilité et a gagné.

Morgan a laissé derriére lui une piste de cadavres et vu
qu'il n'y gagnait ren. Ceux qu'il tuait n'étaient pas de taille
faceélu:et,s’ilymﬁédussalt,navmmtnenése '
Il a fini par trouver I'accomplissement la ot il I'attendait le
moins.

Morgan a cherché une équipe de tueurs. Il I'a trouvée et
en elle sa propre faiblesse. Et il est devenu meilleur pére qu'il
ne |'aurait cru possible.

Puis Mike, jouant Morgan, a eu largement de quoi se
plaindre, quand j'ai transformé ses adorables enfants en une
nouvelle équipe de personnages joueurs enclins a se querel-
ler.

A nouveau tenté par la violence, Morgan a trouvé une
raison de tendre l'autre joue,

Chacun des deux, Carolan et Morgan, a remis en ques-
tion ses motivations et sa personnalité.

Chaque tour du destin les a fait grandir.

A présent, six ans aprés 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 ?

Parce que, contrairement & tous les autres personnages
que j'ai vus, ils ont requ un vrai baptéme du feu. IIs ont été
martelés, tordus, martelés encore, comme des épées dans
une forge, jusqu’a en sortir dans toute leur grandeur.

Aujourd’hui, lorsque Morgan et Carolan s’expriment, il
n'y a aucun doute possible. Lespersonnagessontdevenus
réels, pmfonds, sans la moindre trace de

0i continuer a en parler ?

Pent-élre pour vous apprendre quelque chose sur la
maniére de créer un ge d’ Ambre.

Aucun des deux joueurs n"a été chiche durant les
enchéres. Tous deux ont fait de grosses offres. Mike a misé
sur trois Attributs, et Don, avec Carolan, a été 'un des seuls
participants a le faire pour tous.

Le plus important est qu'ils ont compris que tout com-
mengait pour leur personnage. Ils n'ont pas essayé de tout
faire ou d'étre tout-puissants. Au lieu de ca, ils ont su, peut-
étre inconsciemment, qu'ils étaient dans le jeu pour long-
tem

Ils ont pris le temps de grandir.
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GLOSSAIRE DE TERMES
ET CONCEPTS D'AMBRE

Il ABYSSE

1l est un endroit, quelque part aux frontiéres des Cours
du Chaos, ol I'univers connu cesse tout simplement d'exis-
ter. Ce vide, dont on suppose qu'il est contenu par les forces
conjuguées de la Marelle et du Logrus, apparait comme un
immense ravin sans fond, au bord duquel s"arréte la terre et
commence le vide. Le contenu de I'Abysse, ce qui y tombe,
semble perdu a jamais. Ceci n'est toutefois pas une vérité
absolue puisqu‘il est prouvé que la Licorne peut ramener des
objets de I'Abysse.

Il AMBRE

Le centre de tout, la seule réalité... Voici ce qu'il est dit
dans les Neuf Princes d’Ambre (pages 132-133) :

Or, il est écrit que seul un prince d’Ambre a le pouvoir d'évo-
luer parmi les Ombres qu'il commande d sa volonté. Nous condui-
sions nos troupes et nous les voyions mourir, mais pour 'Ombre je
dis ceci : il y a I'Ombre et la substance. C'est le fondement de
toutes choses. De substance, il n'y a qu'Ambre, la cité réelle, édifice
sur la Terre réelle et qui contient tout. D'Ombre, il y a une infinité
de choses. Toutes les possibilités sont contenues en une Ombre du
réel. Ambre, par son existence méme, a fait naitre ses reflets dans
toutes les directions. Et au-dela ? L'Ombre s'étend entre Ambre et
le chaos, et toute chose peut arriver & l'intérieur de ces limites. Il
n'y a que trois moyens de traverser cette zone, et chacun de ces
moyens est difficile.

S:Immmmwmdummmﬁks
Ombres en changeant a son gré son environnement au fur et i
mesure qu'on avance, jusqu'd ce que i'on atteigne exactement la
forme désirée. On sarréte alors. Le monde d’Ombre vous ap
tient. Vous pouvez faire ce que bon vous semble, mis d p
intrusions familiales. |'avais vécu dans de tels liewx penda
siécles. :

Le second moyen, mm!bmﬁma&mdmrw
Dworkin, maitre généalogiste, pour faciliter les communicat
entre!esmembresde!nﬁ:mdkmpnk.CéMme ‘
pour qui l'espace et la perspective élaient lettre morte. 11 avait des-
siné les Atouts familiaux mmfanfmm*h _
d'entrer en contact les uns avec les autres oi qu'ils soient.
sens, ces Atouts n'avaient pas été ulilisés selon les int
lewr auteur. !

Le troisiéme moyen était la Marelle qui permettait I
instantané, a partir de la substance et i travers 'Omb
premier moyen, le plus dur. e

B ATOUT

Un autre pouvoir, utilisé dans les deux e
des Atouts. En apparence, ce ne sont qu
naires, du type employé par les diseurs de be
mais avec des images extraordinairement d
Atouts représentant quelqu’un ont le pouvos |
I'esprit de leurs modeles, au travers des Ombres infi
existe aussi des Atouts pour des lieux ou des objel‘ﬁ. :
qui se vouent a I'étude de ces cartes et a a
froides images exploitent une des sources de po
I'univers d’ Ambre.

B CHATEAU D’AMBRE

La salle ot se trouve la Marelle est située d
teau qui se dresse au sommet du mont Kolvir, fa
Ce chateau est celui d’Ambre, et il abrite les mel
famille qui détiennent le pouvoir de la Marelle
puissant, plein de recoins, rempli de
salles mystérieuses, et biti au-dessus d}' :
cavernes et de tunnels. L

Il COURS DU CHAOS

Au-dela desOmbzesd’Anﬂugﬂuﬁhs ch

sanbleqquwm'kin,le_u&ﬂ::deh-
n'y a hélas pas assez de place :
donne des Cours la description qu'elles
qummumdtm&hlrmm.

ment futur.



DESCENTE AUX
ENFERS/DEPLACEMENT
EN OMBRE

Il y a une infinité de mondes différents, et le probléme
est d'aller de I'un a "autre. Le fait de passer de 1'Ombre A a
"'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 méme chose en plus
rapide et se pratique, en général, a cheval ou avec une autre
monture, voire un véhicule.

DIVINATION 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, a découvrir le sens caché d'une situation.

Il DWORKIN

On ne pourrait le définir mieux que Corwin dans les
Neuf Princes d’Ambre (page 139) :

Je tapotai mes cartes. Je les soupesai. Grice a elles, je pou-
vais tenter une épreuve de volonté contre Eric ou Caine. C'est
un pouvoir que j'avais dans la main, Peut-étre d'autres égale-
ment que j'ignorais. Les cartes avaient été dessinées, sous les
ordres d'Oberon, par Dworkin Barimen, l'artiste fou, le bossu a
I'wil égaré, ancien sorcier, ou psychiatre — sur ce point les
rumeurs étaient contradictoires — qui venait d'une Ombre loin-
taine oit Pére l'avait sauvé d'un destin horrible. On ignorait les
détails, mais depuis, il avait battu la campagne. Cela ne 'empé-
chait pas d'étre un grand artiste ef de posséder un étrange pou-
voir. Il auait créé les cartes, tracé la Marelle en Ambre, puis il
avait disparu depuis des siécles. Nous nous étions souvent per-
dus en conjectures @ son propos, mais personne ne semblait
savoir otk il se trouvait. Peut-étre Pére l'avait-il enfermé avec ses
secrets.

Il GUERRE DE LA MARELLE

C'est ainsi qu'on a appelé le conflit entre Ambre et les
Cours du Chaos, apparemment organisé 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 frére Eric et les dom-
mages occasionnés a 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 a elles contre Ambre. Finalement, cette
guerre s'est révélée étre un désastre pour le Chaos mais a
été presque aussi néfaste a Ambre. La paix a été obtenue
par la victoire militaire d’Ambre et grice & une troisiéme
force, pacifique, dirigée par Dara et Merlin, descendant
tous deux 2 la fois d’Ambre et du Chaos, et par Martin, le
fils de Random.

Le Cycle des Princes d’Ambre raconte ces événements, du
point de vue de Corwin. Publié¢ sur I'Ombre Terre, il com-
prend cing livres : Les Neuf Princes d’Ambre, Les Fusils
d’Avalon, Le Signe de la Licorne, La Main d'Oberon, Les Cours du
Chaos. Lisez-les, vous ne vous en porterez que mieux. '

Une seconde série, de cing tomes également, raconte les
aventures de Merlin, le fils de Corwin. Bien qu'il y ait peu de
choses relatives a cette histoire dans ces livres, leur lecture




peut étre des plus intéressantes. Ce sont Les Atouts de la
Vengeance, Le Sang d’Ambre, Le Signe du Chaos, Chevalier des
Ombres et Prince du Chaos.

Il JOYAU DU JUGEMENT

C’est I'objet magique le plus important dans I'univers
d’Ambre et I'un des biens les plus convoités de la Couronne.
Regardez dans ses profondeurs, vous y verrez une version
tridimensionnelle de la Marelle. On dit que Dworkin a tracé
celle-ci en utilisant le Joyau, bien que personne ne sache si la
Marelle du Joyau était la avant celle d"Ambre ou l'inverse...
En tout cas, cette gemme e d'étranges pouvoirs, entre
antres celui de contréler le climat en Ambre et dans les
Ombres.

I LICORNE

Aussi importante dans la création d’Ambre que le tracé
de la Marelle ou le mortier du chéteau, elle est sa base spiri-
tuelle. Un simple apercu de cette créature magique, pure et
delicate, dans le Bosquet de la Licorne ou n'importe o en
Ambre est considéré comme un bon présage par les
Ambriens. Quoique sa nature soit inconnue, certains disant
méme qu’on ne peut 'appréhender, elle représente le lien
entre la famille royale et les forces divines qui régissent leur
univers.

B LOGRUS

Tout comme la Marelle est une représentation de
I'Ordre, le Logrus est une image du Chaos. Le parcourir, se
diriger dans ses virages et ses courbes multidimensionnels,
revient a accepter 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 sortiléges.

Il MAGIE

1l est possible d'observer diverses formes de magie, lors-
qu’on voyage a travers Ombre, des enchantements malicieux
des pixies aux malédictions jetées sur un homme ou aux
puissantes invocations des dragons, Tous ces types de
sont particuliers a I'Ombre ou ils sont pratiqués, n’existent
que dans cette seule réalité et n'agissent nulle part ailleurs.

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, méme si chaque individu a les siens. Leur effet
est instantané et leur puissance trés limitée, mais leur emploi
ne nécessite aucune préparation.

La Sorcellerie est la capacité de construire et de lancer des
sortileges. Tout sortilege, outre qu'il est long a p , est
congu pour un usage unique : une fois déclenché, il est
consumé et ne peut étre répété sans qu’'on repasse par le pro-
cessus de création,

La Conjuration permet de générer de la magie sous une
forme plus permanente, que ce soit en I'implantant dans un
objet ou une créature ou en créant quelque chose de naturel-
lement magique. C'est long et difficile, mais les résultats en
sont durables.

Il MARELLE

Imaginez un chemin dont I'entrée est située sur le pour-
tour extérieur d'un cercle d'une taille comparable a celle
d’un terrain de base-ball. Ce sentier serpente entre de
brillantes lignes d'énergie, disposées en spirale, jusqu‘a un
petit espace libre au centre du disque. Tout au long se succé-
dent d’étranges virages, tournants et demi-tours. Parcourir la
Marelle est une tache difficile et dangereuse, qui peut coiiter

qu‘e!leaétépa.m:me; mmé
ter 14 o1 on le désire, dans porte
nable. Encore une&nshh\nﬁr (

Ieﬁsmmmnnmmi mlg rac
fmdefmoeuesdmﬁmm Pad
et je sentis le courant dont Random C
Hyeutuncrépwﬁm#.kmu-m
autres pas : une certaine résistance sembla se créer.
barriére noire s'était élevée devant moi, cc d'w
qu:merepqumtduquc‘fmbquej’ s de la tra
Soudain, la mémoire me revint : ¢ 'était le Premier
--Chaque fois que je levais ou que je baissais le
etnﬂs:tem]ﬂ:quzdﬁ étincelles ji de mes ¢
Je me concentrai sur la ligne de feu et j'avancai en
t.
Brusquement la pression s‘accentua. Le Voile s
devant moi. Je venais de le traverser el javais
.. J'étais maintenant a I'intérieur de la Marelle.

dans quelle direction j'allais... Le courant,qui me
corps faisait naitre une vibration @ l'intérieur
laires. Je sentis comme un picotement sur |

fis
et atteindre le début d'une ligne droite.
Je posai le pied dessus. Une nouvelle barriére
devant moi. Le Second Voile.
Un tourmmdnngitdrut.mmm
J'atteignis une autre courbe. J'avais 'tmg
dans de la glu en faisant mes premiers pas.
Un, deux, trois, quatre.. .}eluuism
les laissais retomber. C'était si diabler
savais d'instinct que sortir de la :wt!_
signifiait la mort. Je n'osais pas quilter des y
neuses tracées devant moi, pour mesurer la diskd
@ parcourir.
Je traversai I'entrelacs de feu et suivis la
Je suivis trois autres courbes, une ligne
d'arcs courts. _ i
Dix tournants qui me laissérent étourdis,
une ligne droite, etg Voile Final,
Le moindre mouvement était une torture.
pour me repousser. L'eau était mm-étwr
tai en posant un pied devant l'autre. Les étmegﬂas
jusqu'a ma taille, @ ma poitrine, @ mes épaules. Elles
dans les yeux. Elles m’encerclérent. Je ne pwwis
Marelle. N
Un arc court qui s'achevait dans les ténébres,
Un, deux... Faire le dernier pas, c'était vouloir tr
murdebéton

o, &
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‘B METAMORPHOSE
Capacité de changer son corps. Cela va de la simple
maodification d‘apparence jusqu'a la transformation compléte
pour assumer la forme d'une créature totalement différente.

A stade le plus avancé, ce pouvoir permet jusqu'a des
ents de personnalité ou méme I'imitation de pou-
de capacités divers.

est ce qu'Ambre crée, ce qui semble réel, existe
profusion mais n'a aucune réalité. L’Ombre est
se trouve entre Ambre et le Chaos. Des univers
couverts de foréts féeriques et de chateaux orcs.
de science-fiction, grouillants de technologie, de

aux et, peut-étre, de bio-implants. Des pla-
bles & la Terre, mais a I'histoire autre, ou peu-
1es de vie différentes, ou encore arrivées a une
es Ambriens sont capables de marcher
uelle Ombre qu'ils peuvent imaginer et
ent le monde de leurs réves. Il y a deux
ts qui décrivent Ombre.

etior ',_éuinze fréres — six étaient morts — et huit
dex étaient mortes, peut-étre quatre. Nous avions

t de notre temps a errer dans Ombre, ou dans nos
wers. La question, purement formelle, mais philosophi-
ee, est de savoir Si quelqu’un qui posséde un pouvoir

Glossaire

J'. "

sur Ombre peut créer son propre univers. Quelle que soit la répon-
se finale, nous en sommes pratiquement capables.
- Les Neuf Princes d’Ambre

Au bout d'un moment, je m'arrétai devant un arbre creux qui
devait se trouver la. |'y plongeai la main ef en retirai mon épée
argentée, que j'attachai @ ma ceinture. Peu importait qu'‘elle se filt
trouvée quelque part dans Ambre. Elle était ici i présent, car le bois
que je traversais se trouvait dans Ombre.

- Les Fusils d"Avalon

Il REBMA ET TIR-NA NOG'TH

La Marelle elle-méme ne se refléte nettement qu’en deux
endroits : le premier s'étend sous la surface de la mer qui fait
face a Ambre. Il y a Ia une Marelle, au centre d'un chateau et
d'une cité qui sont les doubles de ceux d’Ambre, a 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'apparait qu'a la lumiére de la Lune, dans les nuages au-
dessus du mont Kolvir. Lorsque la Lune brille et que le ciel
est clair, on peut monter un long escalier luisant pour aller
jusqu’a 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.

B TEMPETES D’'OMBRE

Bien qu’une tempéte d’Ombre ressemble par bien des
aspects & une tempéte normale, avec des nuages, du vent et
des éclairs, elle en difféere en ce qu'elle traverse Ombre en
emportant des choses, vivantes ou non, d'un monde & un
autre. Redoutable méme pour un seigneur d’Ambre, une
tempéte d’Ombre est capable de détruire des univers, de dis-
perser une armée, une flotte ou tout ce qui voyage entre les
Ombres.

l THARI

La langue d'Ambre aussi bien que des Cours du Chaos.
1 est dit que tous les autres langages ne sont que des défor-
mations du thari, le seul réel.

Il TRANSPORT PAR ATOUT

En utilisant un contact d'Atout, il est possible de voyager
d’'un point & 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.

B UNITES DE MESURE

Par bonheur, le “pied” de I'Ombre Terre est a peu prés
égal au pied impérial d’Ambre (établi d'aprés la mesure du
pied d’'Oberon lorsqu'il déambulait dans les rues de la ville.
On trouve encore maintenant dans la cité les moulages des
empreintes d'Oberon...). De méme, notre livre équivaut a 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-cinquiéme du dixiéme du poids
d’Oberon.

Il 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 piéce aux murs formés de miroirs, modifiées
par l'influence du lointain Logrus. Notre 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 capacités
physiques, mais le contréle sur 1'univers qui I'entoure lui
vient de ses Pouvoirs. Les principaux sont la maitrise de la
Marelle, du Logrus et peut-étre des Atouts. La Mé
doit leur céder le pas et la Magie est le plus faible de tous

EMPREINTE
DE LA MARELLE

50 points

Dans les profondeurs du chiteau d’Ambre, derriére des
portes soigneusement verrouillées, s'étend la grande Marelle
d’Ambre. En réalité, elle n'est 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 autres
reflets : I'un & Rebma, le pendant sous-marin d’Ambre, et
l'autre a Tir-na Nog'th, le reflet d’Ambre dans la lumiére de
la Lune.

Parcourir la Marelle a été I'épreuve la plus difficile de
votre vie, mais aussi votre plus grande victoire. Seuls ceux
qui portent le sang d’ Ambre peuvent survivre a ce parcours.

. 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, ¢’est I'affaire la plus
intéressante du jeu d'Ambre. Mais plus que pour tout autre
pouvoir, il faut du temps et de I'expérience pour maitriser la
Marelle. Un expert peut I'utiliser de maniére subtile et préci-
se, car il sait qu'elle est un outil extraordinaire capable d’exé-
cuter un travail tout en finesse.

Les Attributs et 'Empreinte de la Marelle

Bien que la Psyché soit importante pour la manipulation
de la Marelle et des Ombres, souvenez-vous que votre
Endurance doit étre 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 étre aidés dans cette épreuve, ou ils mourront des
suites de leur tentative. Plus élevée sera votre Endurance,
moins les blessures ou la fatigue vous empécheront de tra-
verser la Marelle.

CAPACITES LIEES
A LEMPREINTE
DE LA MARELLE

Il Voyager a travers Ombre

On utilise ce don, parfois appelé Descente aux Enfers, en
changeant de petits détails sur sa route. Vous pouvez déci-
der qu‘aprés la prochaine cote, vous trouverez un bosquet de

fleurs bleues, un roc déchiqueté derriére le virage @uﬁ ST gt
une féte villageoise damlabomgadelap!nspmdl;hhs N e
de la rue, ddﬂltyavmrunebouhqueqmvendﬂm &3 A .ﬁ"
étranges. Par des petites modifications comme celles-ci, vous
vnmmppﬁmdemquevmdmﬂmmm -
Certains endroits sont faciles & , les
du Chaos en particulier, mais cela devient de
difficile au fur et & mesure que l'on se &
oi1 C'est totalement impossible et o on ne peut changer > Tk
que ce soit. Il est des lieux difficiles 2 atteindre, le chemin
étant barré par des monstres, des dangers naturelsounon...
Enfin, suivre quelqu'un qui se déplace & travers Ombreest
toujours plus facile que de prendre votre propre chemin. -
Les Ombres étantmmbmbks,muqlamwﬁl iy s e
vez souhaiter s’y trouve, quelque part. Savoir si elles exis=
taient avant que vous n'y parveniez, si elles sont nées & votre '__ Y S 3
arrivée ou si elles ont été créées par votre désir, m{cmqnngv s LA
honalaqueﬂeaumnerépomnammétéapm ! =

Bl Déplacement en Ombre

Si vous étes immobile en Ombre, vous mm
centre d'un vaste univers. Toutefois, chacun de vos F
donne I'occasion d'aller visiter un autre univers “voisi
une des innombrables variantes possibles de ce
Ombre, aussi longtemps qu‘un Ambrien p

est possible de se déplacer a travers les Ombres,

La Marchie en Ombre 4%
La méthode la plus facile pour le faire, oonsistei chan-
ger de petits détails autour de vous. Par exemple, en ¢l
chant a travers une forét de 'Ombre Terre, vous sof
trouver au détour de la piste un geai vert au lieu
Ce genre de broutille est facile 8 modifier. Ce

cement est donc commode mais lent.

La Voie Royale

C'est un autre moyen de vous
passant uniquement par des Ombres W
par exemple, vous pouvez voyager a tl'm des
vous ne verrez que visages accueillants et péta
sur votre chemin, ou bien, si vous vous trous
wagon luxueux, des univers ot il y aura t
Suivre la Voie Royale est assez lent, les chan

progressifs, mais trés agréable.

laceren Jmb
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Bl Les objectifs des personnages

N'importe quoi, n'importe qui peut étre atteint en
Ombre, et ce que vous trouverez dépendra de ce que vous
aurez demandé. Void quelques exemples :

* Une Ombre correspondant d la description d'un
“Je vais dans une version d’Avalon ot Morgane est

reine et ou on ufilise des engins & vapeur au lieu de che-
vaux.”

* Quelqu'un que le joueur recherche
“Je pars a la recherche de 1'oncle Bleys.”

* Un objet
“Je voudrais récupérer deux scaphandres autonomes et

équipements de plongée.”

ation définie par le joueur

frouver un bar ol je pourrai me joindre a une
e, mais ol je ne risquerai pas de faire trop de
u'un ou d’étre blessé.”

du temps, le M] se contentera de donner le
s recherches au joueur et aménera son person-
la variante désirée d'Avalon, I'endroit ol se
5, une boutique d'équipement de plongée ou tout
in bar, avec cette réponse : “Aprés un peu de
avers Ombre, tu arrives a I'endroit que tu

o pusﬂ‘desgrublémes:sidwxpersonnages
e retrouver “a I'hétel Savoy, sur 1'Ombre
it peuvent-ils étre sirs de ne pas aboutir dans

s différentes 7

Zmpreinte de la marelle

Renforcer une Ombre

Bien qu'll y ait un nombre infini de versions de chaque
Ombre, toutes s'effacent devant les quelques-unes qui ont
été “renforcées” par le contact d'une chose ou d'un étre réels.
Lorsqu'un Ambrien visite une Ombre, il la rend plus forte
que celles qui I'entourent ; un arrét pour dormir en fait
“I'endroit ou1 j'ai passé la nuit”.

Qu'il y reste des années et 'Ombre deviendra plus réelle
et vivante en proportion. L'Ombre Terre a été rendue parti-
culiérement vivace par Corwin, qui y a passé plusieurs
siécles, auxquels il faut ajouter les visites occasionnelles
d’autres Ambriens. Plus tard, lorsque Corwin a laissé le
Joyau du Jugement sur Terre, celle-ci a acquis encore un peu
plus de réalité.

Bl Mener autrui a travers Ombre

La citation suivante montre Bleys perdant une partie des
troupes qu'il méne a travers les Ombres. 5il avait voyagé
seul, il serait passé dans les Ombres des centaures, de la
jungle et des machines tueuses, mais si vite qu‘aucun
n'aurait eu le temps de I'attaquer. De par le fait qu’il diri-
geait une troupe nombreuse, ses déplacements a travers
Ombre étaient nécessairement lents.

Pendant ce temps, Bleys traversait les plaines d'Ombre. Je
savais qu'il viendrait @ bout des embiiches qu’Eric allaif dresser
sur son chemin. ['étais en contact avec lui grice aux cartes. Je
connaissais donc foutes ses difficultés. Je savais par exemple qu'il
avaif perdu dix mille hommes au cours d'une bataille contre des
centaures, cing mille hommes dans un tremblement de terre
gigantesque, mille cing cenfs d cause d'un vent de peste qui
balaya les camps, dix-neuf mille en traversant une jungle que je
ne reconnus pas : brillés vifs par du napalm que vomissaient
d'étranges choses volantes et bourdonnantes. Je sus que six mille
hommes désertérent en découvrant un pays qui ressemblart au
paradis qu'on leur avait promis, que cing cents disparurent dans
un banc de sable uniforme d’ott surgit un champignon de



flammes vertigineuses, que huit mille six cents furent tués pen-
dant la traversée d'une vallée ot apparurent des machines de
guerre mues par des chenilles et crachant le feu, que huit cents
tombérent malades et fierent abandonnés, deux cents moururent
dans des inondations subites, cinquante-quatre en se battant
entre eux, trois cents en mangeant des fruits vénéneux, mille
cing cents furent écrasés en fuyant devant des créatures qui res-
semblaient & des buffles, soixante-treize furent incendiés dans
leur tente, deux mille soufflés par un ouragan venu des collines
bleues.”

- Les Neuf Princes d"Ambre

Il Le temps en Ombre

Un des aspects les plus intéressants des Ombres est la
maniére dont elles peuvent étre utilisées comme machines a
voyager dans le temps. Il est impossible de revenir en arriére
dans le temps ; restent le glissement en avant et le ralentisse-
ment.

“— Il sera sans doute épuisé. Ca devrait le ralentir un pew.

— Non. Mets-foi @ sa place : si tu étais Brand, tu serais allé
dans une Ombre o le cours du temps est différent, non 7 Au lieu
d'un aprés-midi, il peut trés bien avoir pris plusieurs jours pour se
reposer avant 1'épreuve de ce soir. Il vaut mieux présumer qu'il
sera en bonne condition physique, c'est plus sir.”

- La Main d'Oberon

Glisser en avant dans le temps

Le personnage se rend dans une Ombre ou le temps
passe lentement. Tandis que quelques minutes sécou-
lent dans cette Ombre “lente”, les heures tournent en
Ambre : le personnage s'en va, reste un moment en Ombre et
revient des jours ou des semaines plus tard. On peut égale-
ment trouver des Ombres ol le temps est si lent que cela
revient presque a une stase temporelle, et que 'on peut y
attendre que des années passent en Ambre.

Ralentir le temps

On peut également aller dans une Ombre “rapide”, ot
des heures s’écoulent pour chaque minute en Ambre. Un
personnage peut ainsi se rendre sur I'Ombre Terre, y
prendre dix heures de repos et revenir en Ambre aprés
quatre heures seulement. [l est possible de rester des années
dans une telle Ombre, a se préparer, tandis que quelques
jours passent en Ambre.

Pendant que je naviguais en Ombre, j'ai appefé un oiseau

b!am: Il est venu se poser sur mon épaule droite. J'ai écrit un mot,
‘ai accrodté a sa patte et je l'ai liché dans le ciel. Le mot disait : “Je
viens”, avec ma signature.

I'm' appelé un oiseau noir. Il est venu se poser sur mon épaule
gauche. J'ai écrit un mot, 'ai accroché d sa patte et 'ai renvoyé
vers 'ouest.

Il disait :
d’Ambre”

“le reviendrai Eric”, signé : “Corwin, Seigneur
- Les Neuf Princes d'Ambre

Hl Les ressources des Ombres

Dans la citation précédente, que fait Corwin ?

Tout en se déplagant en Ombre, il recherche certaines
choses : en premier lieu, un oiseau blanc, qui se pose sur son
épaule et qui, une fois un mot accroché a la patte, traversera
les Ombres jusqu‘a un endroit précis. Puis un autre oiseau,
noir, qui se rendra & travers Ombre jusqu’en Ambre, auprés
de quelqu'un connaissant Eric.

Plus tard dans I'histoire, 1'ciseau blanc se repose sur
I'épaule de Corwin, ce qui signifie qu'il a trouvé I'endroit
qu'il cherchait. De méme, Eric recoit le message porté par
I'niseau noir.

Corwin aurait tout aussi bien pu choisir deux poissons
destinés a étre péchés et ouverts a ces deux destinations, ou
deux bateaux, chacun devant accoster en |'un des lieux choi-
sis.

[0 Uﬂﬂserhm”dm-roi

La Marelle est pratiquement inutile en
n'importe ol prés du centre de toutes mm
fixe, trop réelle pour étre maniy
Marelle pour s'en
en Ombre, mais il

plus petits d\angmmm effet.

El Pouvoir sur les Ombres k
Dans les Ombres, la limite entre une Ombre
est floue, ce qui veut dire que des modificatios
nécessitent pas de voyage. Vous étes & co
Imaginez un faux plancher sous lequel est dissimu
sor, vérifiez et il y sera. Ceux qui portent en eux I'E
de la Marelle d’ Ambre auront toujours de la cha
est possible peut, avec du temps et des efforts,
probable, et ce qui est probable peut étre rendu ¢
que ce pouvoir soit absolu, il implique toujours w
de mouvement, un glissement vers une Ombre
puis toutes les manipulations d’Ombre sont un
deuses, a cause du déplacement involontaire en O
Si vous avez assez de temps, il vous est
tantes toutefois. E

D’abord.pmtrymmmwﬁg
modification légére nécessitera un petit
plus vous souhaiterez une transformation
vous faudra vous remuer pour l'obtenir. Le
est qu'il est trés facile de quitter 'Ombre de
autre, voisine. Prenez garde, en vous déy
vous éloigner ainsi de votre but. -

Ensuite, le mouvement en Ombre
coup plus qu'un combat. Si vous voulez
gression en Ombre, ilvaulmiem:wusy
combat. Un changement mineur, conce
d’une piéce de monnaie, peut prendre t
une modification utile, comme affaiblir un n
mame,mwouplummmm

. Influencer les probabilités
avec la Marelle
En Ombre, quelqu’un

Marelle peut faire se qm mqqi
darriver, les limitations étant toujours le
Marelle n’agit qu'aprés un moment de
I'impossibilité de provoquer un événement p!& .
sans se déplacer vers une Ombre adjacente. '

P H
Farley, le personnage deNﬁqk.fuitqualqu nne:
en essayant de rester dans la méme Ombre. Les'
passent comme suit : X
M]: Tuamvadanstmefétefnm
deux filles peu vétues. Tu vas
ter un billet 4 la caisse pour entrer,
Mick : Est-ce que j'ai la monnaie ?
M]:]enesaispas.ﬂst@queFa
surh;u?



ﬁg@msemblepasmmher Que fais-tu ?

Mick : Je sais, je sais, il faut que je me déplace pour que la
lhrelle affecte les Ombres. Je marche a travers la féte
foraine et, progressivement, j'enléve tout ce qui porte un
_ 2 costume rose.

-~ M]: Trés bien ! Au bout de quelques minutes, la foule
s -':n t'entoure toujours, et tu te sens dans une Ombre différente,
- - j:‘ ‘mais les types en rose ont tous disparu. Et maintenant ?
Q_.., _{h&'& Bon, puisque je suis ici, autant en profiter. Qu’est-ce
= qu'il y adans cette féte ?
. A s - MJ: Vugu:s, tu as le choix entre un défilé de monstres de
o AT foire, un café-restaurant, un manége de choses qui ressem-
P i blent & des chevaux de bois et une série de baraques pré-
e : sentant chacune un jeu différent.

# : Quel genre de jeu ?
: Il y @ une sorte de loterie, un pése-personne 2 messages,
- un lancer d’anneaux sur des bouteilles et un stand de tir,
mais avec des arbalétes.
Mick ; Ca a I'air sympa. Je vais au stand de tir.
M] : Tu as de la monnaie ?
Mick ; Je la sors de ma poche.
~=ig B M] : Un instant, tu as déja vidé ta poche. Il me semble trés
SCSREIN b ~ improbable qu'il y reste des piéces.
' “B@k HEé bien, les gens laissent toujours tomber des petites
. Il doit bien y en avoir une... la ol je suis.
- M]J : Tu as raison. Tu vas au stand de tir ?
‘Mick : Pas tout de suite, je vais d"abord faire fructifier cette
‘Jm_l"udlsmsqu il y avait une roulette ?
Une loterie, un peu du méme style.
% T Mick : Je mets ma piéce sur le numéro gagnant.
‘M] : Avec la Marelle, tu peux influencer le résultat, et tu te
‘retrouves avec un joli tas de piéces, mais juste & ce moment,
i : tu remarques un type en costume rose a coté de toi.
s i Mick : Oh non !

Bl Ombres de Désir
' Un personnage peut trouver I'Ombre qu'il veut. Le
Maitre de Jeu en demande alors une description au joueur,
lequel Ia détaille 2 volonté... en sachant que le temps néces-
saire pour y arriver sera proportionnel a la quantité de
ﬁ qu'il veut y voir incorporés. Une telle Ombre aura
umebﬁnshquﬁ d'une Ombre “achetée”, mais sera
de subir I'influence d'un autre Ambrien ou d'un

. pmmagepn
~ LeMJdoit également penser aux aspects inconscients de
~ cette recherche. Les problémes d'un personnage, ses espoirs,
- ses fantasmes et ses peurs, tout ce qu'il a exprimé dans un
ST questionnaire ou au cours du jeu, peut se retrouver dans
ok T I'Ombre de ses réves. S'il a des problémes avec un des ainés
T4 o .d‘Amge{vlm reflet de celui-ci y existera peut-étre.

Marelle avancée

BN La Marelle comme défense

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 renforcé et votre
existence raffermie. Cette utilisation est essentiellement
défensive, car dans cet état, vous étes pratiquement immuni-
sé contre le Logrus et toutes les forces liées au Chaos. De
méme, aucune magie ne peut vous atteindre. Le coté négatif
de cet exercice est que la concentration qu'il nécessite vous
empéche de courir ou de combattre. Et si cette concentration
est brisée, la Marelle disparaitra de votre esprit. Un person-
nage avec une Psyché de rang Humain ne peut accomplir cet
exploit.

BN 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 a n'importe quel endroit imaginable.
Parcourir la Marelle est une tache 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 sortiléges,
malédictions ou possessions démoniaques.

Mourir sur la Marelle

Soyez prudent.

Vous déplacer sur la Marelle si vous étes 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 méme votre vie en
parcourant la Marelle quand vous étes affaibli, méme tem-
porairement. Et en supposant que vous soyez en pleine
forme, il est toujours possible qu'on vous attaque alors que
vous vous étes déja engagé sur le tracé, auquel cas, a moins
que vous n'ayez une Endurance exceptionnelle, vous serez
fatigué et affaibli.

Bl La malédiction du sang d’Ambre

Le pouvoir le plus rarement utilisé, 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 jeteur, dont elle redirige toutes les
forces vitales vers un seul objectif.

En termes de jeu, ce personnage donne dix points (ou
plus) de Karma. 5il survit aprés 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 sar, s'il
meurt... ce probléme ne le concernera plus.

Sa victime, qu'il s’agisse d'un étre, d'un lieu ou d'une
chose, héritera du Mauvais Karma correspondant, qui sera
entierement consacré a I'accomplissement de la malédiction.

Il est, en théorie, également possible de donner ainsi une
“bénédiction”, comme celle d’Oberon, a la fin des Cours du
Chaos.

Une fois qu'elle a été lancée, il n'existe aucun moyen
connu d’annuler une malédiction.

MARELLE
AVANCEE

75 points (ou 25 points de plus si vous avez déja
I'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 intéréts.

Les Attributs et la Marelle Avancée
Comme pour les autres pouvoirs, c'est votre Psyché qui
déterminera le contrdle que vous aurez sur la Marelle.

CAPACITES LIEES A LA
MARELLE AVANCEE

Hl Avoir la Marelle a 'esprit

Une fois la Marelle présente dans votre esprit, vous pou-
vez |'utiliser comme une loupe pour regarder en Ombre.
Vous pouvez observer n‘importe quoi ou n'importe qui de
cette facon, puis I'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 placant les effets d'une Descente aux Enfers sur
le chemin de quelqu’un qui ne s’en doute pas. Ceux qui sont
déja en train d’accomplir une Descente aux Enfers peuvent
aussi étre 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 a couvrir. Le simple fait de parcourir
le chateau d’ Ambre en entier peut prendre des heures. D'un
autre coté, si votre Psyché est élevée et que votre cible ne
déguise pas son apparence, les choses vont beaucoup plus
vite. De méme, si la Marelle est , par une Descente
aux Enfers ou toute autre manipulation d’Ombre, la source
de la turbulence est facile a trouver.

Il Parcourir la Marelle en esprit

Presque toutes les capacités relatives a la Marelle
Avancée nécessitent de leur utilisateur qu'il s'imagine parcou-
rir la Marelle et qu‘il la visualise au fur et 3 mesure. Une fois
son chemin terminé, il continue a se concentrer sur cette
image. Mais dés que son attention fléchit, elle risque de s'effa-
cer, auquel cas il doit tout recommencer. L'effort requis pour
la garder présente a I'esprit est épuisant et cela n'est possible
que pour un temps dépendant de 1'Endurance du personnage.
De la méme fagon, toute activité mentale fatigante, telle qu'un
combat psychique, lui fera perdre cette image.

Il Sensibilité au Logrus

Si la Marelle entre en contact avec le Logrus ou le Chaos
Primordial, elle a tendance a éclater, drainant encore plus
I'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 a I'esprit.

Il Voir par la lentille de la Marelle

L'infinité sans limites des Ombres est un énorme obs-
tacle quand on y cherche quoi que ce soit. Méme 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 a
la fois.

Ainsi, quelqu’un qui cherche Corwin peut regarder dans
ses appartements du chiteau d’Ambre, dans la bibliothéque,
la salle 2 manger, la cour d’entrainement et tous les terrains
et jardins avoisinants. Aprés ces quelques secondes, cC'est a
lui de savoir qu’explorer ensuite. Une fouille compléte et
minutieuse du chateau d’Ambre prendra cing 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 forét d'Arden demandera
une demi-heure, mais vérifier chacun de ses buissons et de
ses arbres nécessitera des jours.

Traces de la Marelle
Rechercher ouve:
facile de cette fagon. m&kmmdn,
longé de Corwin sur I'Ombre Terre, et que vous sz
ment trouver cet endroit, dans son inté
vousprendraquegmnﬁnmﬁmqnd?kﬂ
lieu d’examiner chaque recoin, vous
dans son ensemble et que toute chose “réelle”, o
d’Ambre, ressortira par contraste avec le tissu d'Og

Traces du Chaes

Tout comme quelqu’un rei
Marelle est trés visible en , ce qui est lié
semble y dégager une odeur nauséabonde. Un s
d'ceil & travers la Marelle mettra en évidence tout

Traces des Atouts
Rechercher des Atouts en utilisant la
difficile. Les Atouts en renferment juste une parcelle
d’Ambre, en tout cas) et, s'ils peuvent étre découverts par ’
un examen minutieux, ils n'irradient pas d'énergie particu-
liére. = el

Traces d'Ombre
Les fractures en Ombre,

pouvoir de s'y déplacer, peuvent étre détedéea edla
lentille de la Marelle. L'observateur doit chercher les petites
déchirures dans le tissu d'Ombre, essayerdemkuﬁ T
sources dans I'Ombre étudiée, les autres Ombres touchéeset
le pouvoir mis en jeu les provoquer. Le temps
reacetierecherdtedpmr de la fraicheur des traces e
I'importance de la perturbation. Si quelqu’un est passé
quelques minutes auparavant au cours d'une Descente aux
Enfers, ses “empreintes” mddétedﬂhmmm" e -
minutes. 5i son voyage date de la veille, les découvr

une heure ; mais si le mouvement &tait im LS
tel que celui d'une armée guidée en Ombre, la piste seraclai-
re et facile a suivre méme des semaines plus tard.

El Modifier les regles

région d'une Ombre, il est
Certaines Ombres, par , ne
tandis que la technologie ne
y mettant un peu de concentration, I'initié de Il
Avancée peut changer ces Ombres, y imposant ou
sant certaines lois p :ﬁ:ques. En d’autres termes, la possib
té d'y utiliser la poudre & canon ou I'électricité peut étre act
vée ou désactwée a volonté,
Influer sur un lieu réel, comme Ambre, est auss
mais requiert énormément d'énergie. Un perso
amener la Marelle a son esprit, se concentrer sur un
limité, par exemple de la taille d'un pistolet, et y.i
fait que la poudre a canon détonne a cet endroi
moyen, un initié de la Marelle Avancée peut fai
un pistolet au chiteau d'Ambre. Faire ce genre
pres de la Marelle est, cependant, extréme:
épuisera un personnage avec une Endi
Ambrien en quelques minutes seulement. Une
;;er interrompue, les choses tqamunt eus

-wmmm

I!estpom‘bledeaietdﬁ"
entre les Ombres. Les détails dépen:

Tout sur le fait que les
d’Ambre, atténués les inte
Poche d'Ombre est une Ombre arf
qumﬁagnmdel'hmged'ﬁnﬂnea
due qu'a l'utilisation ultra fine de la

Les Poches d’Ombre
preécis, servir de passage d une



ou étre transportées par leur créateur. Ce qui se trouve a
I'intérieur est entierement a la discrétion de celui-ci. Le désa-
vantage des Poches d'Ombre est leur fragilité : en tant que
phénomenes artificiels, elles sont facilement détruites par
d'autres porteurs de la Marelle Avancée ou par la puissante
influence du Logrus.

J Déceler et dissimuler les traces

i de la Marelie

l La présence du sang d’Ambre est évidente pour tout ini-
tié avancé dans 1'art de la Marelle. S'il est trés actif, comme
dans le cas d'un utilisateur de la Marelle Avancée, sa présen-
ce peut étre sentie d'un bout a l'autre d"une piece remplie de

; monde. Un sang moins actif sera percu lors d'un contact

\ physique ou a travers une lentille de la Marelle.

La faculté de “couper” la Marelle permet & un personna-
ge d'apparaitre comme ne maitrisant pas la Marelle, ou
n‘ayant pas le potentiel pour la parcourir, ou encore ne pou-
vant le faire qu'au niveau normal. Cette capacité, selon le M],
pourra étre acquise par l'expérimentation, ou achetée lors
d'une progression du personnage pour quelque chose
comme cing points supplémentaires.

Descente aux Enfers
contre Marelle Avancée
La Descente aux Enfers a pas mal d'avantages sur la
Marelle Avancée, méme si parfois celle-ci se révele plus puis-
= sante.

Rechercher ce qui est perdu en Ombre

Lorsque vous cherchez quelque chose qui a disparu en
Ombre, sans indication sur l’endroit ou le trouver, la
Descente aux Enfers est plus efficace : vous visualisez I'objet
et modifiez les Ombres alentour pour vous rapprocher de
votre cible. La Marelle Avancée ne donne pas de moyen
“intuitif” de rechercher quelque chose, et une exploration a
N travers la lentille doit étre menée Ombre par Ombre.

Rechercher une Ombre de Désir
On ne peut le faire efficacement qu’en voyageant a tra-
vers Ombre. La Marelle permet de localiser n'importe quel
endrnit, pris une Ombre de Désir, mais uniquement
Iagoﬂeux examens.

Se déplacer en Ombre
D'un autre coté, si vous savez ou vous allez, la Marelle
(= Avancée est votre billet pour un voyage instantané, Ceci est
particuliérement pratique pour entrer ou sortir d’Ambre, la
. ot une simple Descente aux Enfers rajoute une journée a
\ n m'lporte quel trajet.

Msﬂﬂer les probabilités

> initiés de la Marelle, simple ou Avancée, ont le pou-
ifier les probabilités et le contenu des Ombres.
Marelle Avancée n’ont toutefois pas besoin de
cela : il leur suffit d'exercer leur contréle sur les
debout ou assis, uniquement par le pouvoir de

er par la Marelle

la Marelle a votre esprit. Maintenant, imaginez
arcourez jusqu’a son centre. Une fois la (en
de concentration totale, trois fois plus si vous
s pourrez vous téléporter n'importe o, ins-
tout comme si vous l'aviez réellement parcou-
aut de cette méthode est que lors du transfert,
que vous en avez sera brisée et donc inacti-

par la Marelle

geide la Marelle dans votre esprit peut aussi vous

il pour manipuler les Ombres et les chemins qui
Par ce moyen, vous pouvez altérer la structure

aitrise du Logrus

méme d'une Ombre ou bien 'effacer complétement. Détruire
une Ombre ne doit toutefois pas étre fait a la légére, car il
semble que cela ait un effet néfaste sur I'arrangement général
de la Marelle et d'Ombre.

BN Effacer une Ombre

En détruire une, intentionnellement ou par accident,
causera un trouble certain dans le systéme des Ombres. Les
Tempétes d'Ombre, les déplacements des barriéres ou des
chemins entre les Ombres, peuvent tous avoir pour consé-
quence l'annihilation d'une Ombre. Un probléme encore
plus grave est que les ainés d’Ambre et les Seigneurs du
Chaos ne manqueront pas de remarquer une interférence de
cette importance dans I'ordre des choses.

Bl Reconnaitre la Marelle

Tout initié dans les arcanes de la Marelle Avancée
acquiert une sensibilité particuliére a la Marelle. Ceux qui
ont I'Empreinte de la Marelle peuvent se reconnaitre au
contact, et ceux qui maitrisent la Marelle Avancée d'un bout
a l'autre d'une salle, si ce n'est plus loin encore, parfois sim-
plement en arrivant dans la méme Ombre. Les énergies
dégagées par la Marelle Originelle, celle d’ Ambre ou de I'un
de ses reflets sont toutes différentes, et il est possible de
savoir quelle Marelle est en jeu en sentant son énergie.

MAITRISE
DU LOGRUS

45 points

Note :

Une condition absolue a l'acquisition de la Maitrise du
Logrus est la Métamorphose. Essayer d'invoquer le Logrus
sans étre capable de se transformer selon les conditions
imposées par le Chaos Pur peut résulter en des changements
involontaires de forme et de personnalité.

Parcourir le Logrus est une tiche dangereuse qui améne
inévitablement blessure et folie. Vous l'avez fait, puis avez
passé longtemps dans le Chaos a récupérer et, maintenant
que vous avez accueilli le Logrus, vous pouvez I'amener a
votre esprit avec un peu de concentration.

Toutefois, le Logrus est sans cesse changeant et jamais
ne se répete. Le simple fait de le garder a I'esprit requiert une
grande attention. Ainsi, un personnage qui utilise le Logrus




ne peut s’engager dans un duel, sinon pour se défendre
contre un adversaire plus faible que lui.

LesmaitresduLogrusonttendanceacunmd&erksuu-
tiés de la Marelle comme des “rampants”, qui disposent d'un
grand pouvoir mais seulement dans un espace restreint, aux
environs d'une Marelle. Le Logrus, en comparaison, est utili-
sable n'importe o, méme dans les profondeurs du chateau
d"Ambre (bien que ce puisse étre un peu risqué d'invoquer
le Logrus en Ambre, un de ces satanés ainés d’Ambre ris-
quant d'en prendre ombrage).

Les Attributs et la Maitrise du Logrus

La Psyché est plus importante que tout autre Attribut
pour user du Logrus, et le minimum pour le faire correcte-
ment est le niveau Ambrien. Plus votre sera €levée,
plus votre contrdle du Logrus sera siir. Ne négligez pourtant
pas I'Endurance. Un personnage dont I'Endurance est tombé
au rang Humain ne peut manipuler le Logrus sans courir le
risque d'étre absorbé par sa terrible instabilité.

E La folie

Dans la seconde série de Zelazny, on apprend de Merlin
que la traversée du Logrus rend fou, temporairement du
moins. Il y a deux maniéres d'imposer cela a vos joueurs.

Des absences

Un personnage qui n'est pas totalement lui-méme pour-
ra échapper par moments au contrdle du joueur. Ce qu'il fera
durant ces périodes de “somnambulisme” restera un mysté-
re.

Des hallucinations

En tant que M], vous étes les yeux, les oreilles et tous
les sens des personnages joueurs ; il vous est possible de
les rendre fous en faussant ces sens. Peut-étre le personna-
ge verra-t-il des monstres 1a ot se tiennent ses amis, ou
bien aura-t-il de m visions d’horreurs apparais-
sant ici et 13, a la limite de son champ de vision. Bien siir, le
joueur peut parfaitement faire comme si de rien n'était,
mais a ses propres risques et périls. Dans le jeu d"Ambre,
une hallucination peut si aisément devenir réelle... Le M]
devra suffisamment méler illusions et réalité pour que le
joueur ne sache plus distinguer ce qui est vrai de ce qui ne
I'est pas.

Hl Vulnérabilité a la Marelle et aux Atouts

Allergie d la Marelle

Chaque fois que le Logrus ou l'une de ses extensions
entre en contact avec quelque chose de li¢ a la Marelle (tel
qu‘un Ambrien), celle-ci envoie une onde de choc dans
I'ensemble du Logrus. Cette sensation remonte instantané-
ment le long des extensions et disperse tout ce que le maitre
du Logrus a en téte, en lui donnant une sérieuse migraine.
Tous les sortiléges stockés dans le Logrus sont détruits par le
choc.

Les risques d'un contact Logrus-Marelle

Envoyer une extension du Logrus toucher directement
une Marelle peut causer des dégats graves, voire la mort.
Pire, si du sang chargé de I'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
arme contenant I'image de la Marelle risque de voir son sang

prendre feu.

Allergie aux Afouts

Bien que le contact d'un Atout ne soit pas aussi terrible
que celui de la Marelle, il reste dangereux. Lorsqu’une
extension du touche un Atout ou une personne char-
gée de I'énergie des Atouts (quelqu’un en train d"utiliser un
Atout ou un artiste d"Atouts qui le désire), I'effet est le
méme que si I'on mettait en contact deux fils électriques

f-'l

==
s
-

sous haute temummrm
devra concentrer toute son attention sur la mptm
contact et le maintien du Logrus.

CAPACITES lim uai'rm
DU LOGRUS

El Evocation du Logrus

Vous pouvez utiliser les bras du Logrus po
en Ombre et dans le Chaos, tout objet ou personne
désirez. Une fois que vous l‘anrezh‘ouvé,vm
I'amener a vous ou vous haler vers lui. Cette di
tion explique comment les maitres de Logrus se d

Il Recherche avec une extension du |
La recherche d'un objet avec une extension
est toujours basée sur les choix du joueur. Cette
peut étre utilisée pour une examen précis, dirigé
sonnage, ou bien automatiquement, si on
mouvements chaotiques dqu:ylm _

qui suit :

s

M] : La coupe est vide. Aucun 1a Boule d
dansl’umquepiécedelameue aites-vous 7
Beth : 11 est arrivé avant nous. e e
Kevin : Nuusnavonspaslelempsd’alhtm
Ombre. Je vais chercher ce truc avec le Logrus.
M] : Okay. Comment fais-tu ?
Kevin : ]'envoie les filaments.... e
M] : Une minute. Tu n"as pas encore conjuré le
Kevin : Ah oui. Bon, ick se concentre

Logrus.

M] : Aprés quelques minutes, le Logrus es
ton esprit. Et maintenant 7

Kevin : ['envoie les filaments du Logrus.

M] : Les minces filins s'éloignent de Roderi
o ?

diriges-tu
Kevin : Je visualise la Boule de Cristal et j'en
M] : Comment la visualises-tu ?
Kevin : Une sphére de verre.
MJ : Tulanmslesextezmmdmmd:mﬁm
ou bien tu laisses le Logrus chercherseul ?
Kevin : Cequliraleplusvite.
M] : Tu laisses donc le Lo
quelque chose. Un de tes
surface sphérique, froide et lisse comme du
Kevin : Super ! Je la tire par ici.
M] : Dans tes mains ?
Kevin : Hum. Non, plutétdans]a
M] Pasdeprubléme hBoulede(&w
damhmdevm

s se débronlllet"

Beth : Des trous ? Il n’est pas ce
BwledeCristal.Cmm



M] : Oui, ca ressemble bien a une boule de bowling, mais
faite d'un matériau étrange, vitreux. Pas vilain.
Willy : On peut partir a sa recherche, maintenant ? Plus nous
attendrons, plus ce sera difficile.
Kevin : He, ce n'est pas ma faute. Je voudrais réessayer.
M : D'accord, le Logrus est toujours prét. Que comptes-tu
faire ?
Kevin ; Cette fois, je vais me limiter a cette Ombre. Je renvoie
e les filaments du Logrus, en cherchant de plus en plus loin,
ki quelque chose qui ressemble a la Boule.
M] : Tu te concentres sur les filaments, les éloignant de plus
g en plus. Les minutes s'écoulent et ils s'étendent bientot sur
=t plusieurs kilométres.
Beth : Ca va prendre longtemps ?
Kevin : A ton avis ?
M.] : Non, ‘tu dois pouvoir fouiller le monde entier en dix ou

je continue.
quelque chose. Que fais-tu ?

1 tiens maintenant une boule de cristal.

la bonne ?

s pas. Que fais-tu pour le déterminer 7

jDIJIS le Logrus a ma disposition. Je 1'utilise

ém:rgle magique ou mystique. On dirait un
u de cristal, juste de bonnes taille et forme.
o

5 sont les chances qu'il se trompe encore une

én... Chaque Ombre est un monde complet, et je
:- chacun doit avoir son lot de boules de cristal

‘ cest pas grave, J'ai fait 'erreur de ne pas
xactement I'objet. Il faut que j'ajoute 1'élément

Vigitrise du Logrus

magique, en plus de son apparence. Alors je rechercherai
la boule qu'il nous faut.

M]J : Exactement. Tu peux aller d’Ombre en Ombre, ou
envoyer tes sondes dans tous les sens, jusqu’a ce que tu
trouves ce que tu cherches.

Willy : Combien de temps pour tout ¢a ?

M] : Ca dépend. En passant d’'Ombre en Ombre, ¢a peut
prendre I'éternité, puisqu’il y a une infinité d'Ombres.
Envoyer simplement le Logrus est un peu aléatoire, et il
faudra de quelques minutes a plusieurs jours. Bien sir, si
la boule est, d’'une maniére quelconque, protégée ou
camouflée contre le Logrus, ou si elle se trouve dans une
Ombre oti le Logrus n’accede pas, ¢a ne marchera jamais.

Kevin : Ca 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
nourriture, une lanterne ou n'importe quoi d’autre de défini
dans un sens large, sera vite fait, le Logrus découvrant I'objet
correspondant le plus proche et sy accrochant.

Malheureusement, plus la description sera précise,
plus la recherche par le Logrus sera longue. Dans I'exemple
précédent, Kevin a “visualisé” la Boule de Cristal et I'a
demandée “rapidement”, et il a eu quelque chose qui y res-
semblait.

Il Combat et Manipulation du Logrus

Il est possible de conjurer le Logrus et de le fagconner
en formes utiles, en extensions plus puissantes et flexibles
que la matiére d'Ombre ordinaire. Ces extensions agissent
avec une force équivalente a la Psyché de celui qui les
contrdle.

Il Vision Logrus

On peut se servir du Logrus comme d’une lunette, pour
“voir” a travers son centre ou “toucher” quelque chose de
lointain avec une extension. De cette fagon, il est possible de
percevoir '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 a une
Ombre, a8 Ambre ou au Chaos. La magie, qu’elle provienne
de sortiléges, 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).

Il Rangement de sorts dans le Logrus

On peut utiliser le Logrus comme un “casier” de range-
ment pour les sortileges. 1l faudra dix minutes plus le
temps normal d’incantation pour y “ranger” le sort, et
celui-ci se détériorera en quelques jours ou quelques
semaines.

Bl Défense Logrus

En conjurant le Logrus, on peut s’en servir pour se
défendre de deux maniéres. La premiére consiste a se rem-
plir le corps de son énergie et a 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 |'utiliser comme un “bouclier” stop-
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
méme temps.



ELOGRUS AVANCE

70 points (ou 25 points de plus si vous avez déjd la
Maitrise du Logrus).

Les Attributs et le Logrus Avancé
Tout comme pour la simple maitrise du Logrus, la
Psyché et I'Endurance sont primordiales

Il Royaumes du Chaos

Contrairement aux Ambriens, qui voyagent jusqu‘a une
retraite de leur choix en Ombre, les gens des Cours du Chaos
se trouvent une Ombre et la modifient ensuite pour satisfaire
a leurs besoins. Un monde ainsi modelé ayant tendance a
revenir a son état initial, les maitres du Avancé s'y
installent comme chez eux et, en combinant I'action du
Logrus, de la Magie et des serviteurs venus du Chaos, la pré-
servent telle qu'ils la veulent. Bien qu‘un tel royaume puisse,
si I'on prend assez de précautions, supporter une longue
absence, peu de Seigneurs du Chaos maintiennent
domaines simultanément.

Reoyaume créé a partir d'un Plan Primal

Trouver un Plan Primal inoccupé et proche des Cours est
difficile, et de nombreux affrontements entre Seigneurs du
Chaos sont dus a leurs fréquentes disputes pour la possession
d'une de ces Ombres propices ; celles laissées a |'abandon ou
mal défendues sont souvent I'enjeu de véritables batailles.
Toutefois, I'obtention d’un tel Plan et son utilisation comme
base pour créer un royaume comporte plusieurs avantages
pour le Seigneur du Chaos : d'abord, il tend a étre plus réel,
ce qui lui donne plus de force pour résister aux attaques de la
Marelle 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.

CAPACITES LIEES AU
LOGRUS AVANCE

Il Manipulation d’'Ombre

En se servant du Logrus et du Chaos Xrésent en chaque
Ombre, un Seigneur du Chaos peut modifier la structure
d'une Ombre jusqu‘a ce qu’elle corresponde a ses désirs. Il lui
est ainsi possible de changer les lois physiques du monde,
I'aspect de ses habitants, aussi bien que de petits détails.
Cette opération prend autant de temps qu‘un changement
d'Ombre a un initié de la Marelle, L'Ombre ainsi modifiée
reviendra peu a peu & son état normal, si les modifications ne
sont pas maintenues. Les mondes les plus proches du Chaos
Primordial sont les plus faciles a transformer, tandis qu'il est
quasi impossible d"agir sur celles du voisinage d’ Ambre,

Convocation et controle

des créatures du Chaos

Un maitre du Logrus Avancé reconnait 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 controler. 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
régles du chapitre “ Artefacts et créatures”, ce qui permet de
déterminer sa valeur en points. Il faut une heure de
recherche puis dix minutes pour la contrbler pour chacun de
ces points.

Il Création de serviteurs Logrus
Le Logrus peut étre amené a la vie, en totalité ou en par-
tie, et utilisé comme serviteur par un Seigneur du Chaos,

tant que celui-ci se 1
sible d'en séparer une extension, donner
simple et de la lmsserfﬂh&mmphn s
Les serviteurs Logrus ont une Psydﬁ et une Force
Chaosien, et un Combat de
d’'Endurance, ils ont un Souffle
vent guérir ou se régénérer que dans des
I'influence du Logrus est forte. donné g

serviteurs actifs en méme temps dépendra de
leur créateur.

El Invocation du Chaos Primordial
On peut invoquer le Chaos Primordial, une fc

Une fois déchainée, elle devra étre
sous peine de devenir incontrélable pour finir
I"Ombre entiére dans le néant. Effectuer une tel
trop prés d’Ambre ou d'une Marelle est extréme
reux, car le contrdle du Chaos est faible en ces
cateur risque d'étre consumé par lui. Un objet
re d'Ombre seront, quant & eux, détruits au

avec le Chaos Primordial. :
dnpo:mirgmtlu
nages d'Ambre de détruire des univers entiers.
Primordial annihile tout, et peu de choses p
lui résister (bien qu'un porteur de la Marelle A:
essayer). Une fois libérée et si elle n'est pas ari
d'échapper a tout contrile, cette force élimi
une Ombre.

Invoquer le Chaos Primordial en Ambre
Un lieu réel comme Ambre et ses environs
au Chaos Primordial. A moins que quelqu‘un.

en permanence et ne le garde en existence,
raitra dehui-méme.

NART DES ATOUT

40 points

Les Atouts sont des liens entre hﬂﬁd réalité.
les utiliser pour communiquer par-dela les Ombres i
ou comme moyen de Jort. Le sujet peut
créature quelle qu’elle soit, un objet ou un
la famille d’Ambre ne sont qu'un aspect de
et la monarchie du Chaos (si on peut I'appeler
ses jeux d'Atouts, ey
Unarhstedeshtoutsaunepodﬁm |
sont I'une des rares choses que l'on




Une fﬁg créli. l'AlBut devient un objet spécial. Investie
VOIrS des Atouts, une carte est invulnérable a toute
] aire. Elle est méme protégée contre les extensions
'Logrus (essayer d'attraper un Atout ainsi peut étre trés
douloureux), comme le pouvoir de la Marelle. Un croquis
_en revanche, n'a pas de pouvoir particulier et ne

‘autant que son support papier.

s et I'Art des Atouts

yché est I'Attribut le plus 1mp0rtant pour un
est non seulement essentiel d'avoir un rang correct
les Atouts, mais une Psyché plus élevée permet-
- plus vite I'essence d’un sujet nouveau.

w:éer une carte représentant une personne,
précis. Lorsque I'utilisateur se concentre
ychique s'établit avec I'original.
prend deux jours de travail intensif.
\0ire, sans le modéle, peut doubler le
re. Une carte dessinée a partir de descrip-
Tartiste ne connaisse le modele, a de grandes
er 2 une Ombre du sujet plutdt qu'a celui-

.maﬁnel de dessin rudimentaire, il est pos-
fer quelque chose de mémoire, en trente
H_ inutes. On obtient un croquis doté des
qu un Atout mais moins fortement lié au
,jnest pas éternelle et, contrairement a un
, si le sujet change, elle perd sen pouvoir. Il
si l'original se transforme ou se déplace
olus, 1'utilisation d'un croquis nécessitera
tion beaucoup plus forte que celle d’un

ication par Atout

artiste peut connaitre l'identité de quelqu’un qui
 par Atout sans avoir a accepter le contact, en pas-
plement son jeu en revue lorsqu'il recoit I'appel. La
«correspondant sera activée psychiquement (bien
nversations par Atout en cours au méme
‘diminuer les chances d’avoir une réponse).
cela ne marchera que si I'artiste possede

le vrai pouvoir des Atouts peut
. Pour cela, il lui faut prendre une
nsefﬁcace}etsecomen:rersurla

ou de la Magie, et ce maintien
. Employer un Atout en défense
st aussi difficile que de mener

voir des Atouts. Pour plus de précisions, reportez-vous au
chapitre “ Artefacts et créatures”.

GRAND ART
DES ATOUTS

60 points (ou 20 points de plus si vous avez déja I'Art
des Atouts)

Les Attributs et le Grand Art des Atouts
La Psyché est primordiale.

CAPACITES D’'UN GRAND
ARTISTE DES ATOUTS

El 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 déja exécuté, il mémorise son image jusqu’a 1'impri-
mer définitivement dans son esprit ; il peut alors établir le
contact avec le modéle sans avoir besoin de la carte elle-
méme.

Il Espionnage par Atout

A un autre niveau de concentration, il lui est possible de
simplement “observer” le fonctionnement d'un Atout. Cela
lui permet d’écouter les conversations en cours du sujet de
cette carte, qu'il doit toucher pour cela. 5'il a I’ Atout de I'un
des causeurs seulement, il n’entendra que celui-ci, pas l'autre
partie du dialogue.

Hl Portail d’Atout

Créer une porte qui permet d’aller d'un endroit a un
autre nécessite I’Atout, ou un croquis, du lieu de destination,
une énorme quantité d’'énergie pour l'ouvrir et encore plus
pour la maintenir ouverte,
Bl Brouillage d’Atout

1l 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 modéle ne peut plus ni envoyer ni recevoir de message
par Atout. §'il n'insiste pas, tout va bien, mais s'il essaie de
“forcer” le contact, le brouilleur est pris dans un duel mental.

Il Piége d'Atout
C'est la capacité de capturer quelqu’un gréace a un Atout

ou de I'envoyer quelque part contre son gré. L'éventail des
possibilités est large, de 1'Atout qui se déclenche presque
automatiquement, dés qu’on le touche ou qu’on le regarde, a
celui qui transporte son utilisateur & I'endroit dépeint sitot

‘il se concentre dessus. Cette faculté permet aussi la créa-
tion d'Atouts “déguisés”, dont le sujet ne correspond pas a
I'image qui apparait sur la carte.

EMETAMORPHOSE

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 fagon. Ce pouvoir présente quelques dangers. Si ceux
qui manient le Logrus et la Marelle courent le risque de
détruire I'univers, le métamorphe affronte quotidiennement
celui de se détruire lui-méme. En outre, puisque ce pouvoir
ameéne a se transformer, il y a toujours une possibilité de se
retrouver dans un état o1 tout retour a la normale est impos-
sible.

Avertissement sans frais

Beaucoup de choses désagréables peuvent arriver & 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,
‘cela devient plus difficile.

B Temps nécessaire a une métamorphose

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 dix ou quinze secondes. Une transfor-
mation compléte en une forme familiére, connue et utilisée
réguliérement, prend quelques minutes. Les changements
les plus rapides sont ceux correspondant & un retour a une
forme naturelle, surtout sil s"agit de revenir a la forme
humaine.

Tout cela suppose que le métamorphe soit en forme, ras-
sasi¢, frais et dispos. Si ['une de ces conditions nest pas rem-
plie, la métamorphose peut prendre jusqu'a deux fois plus
de temps, et 5'il est en mauvaise santé, affamé ou épuisé, elle
devient de plus en plus ardue, et de plus en plus longue,
jusqu’a étre totalement impossible.

Il Limitations liées a 'Endurance

Le processus de métamorphose est trés éprouvant.
Chaque cellule du corps est sollicitée, fatiguée, épuisée. Une
transformation ordinaire suffira a épuiser un personnage
ayant une Endurance de 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 a volonté, si on se nourrit assez (ce qui peut
vouloir dire “beaucoup”, pour un Ambrien).

Bl Apprentissage de nouvelles formes

Un métamorphe peut apprendre a assumer de nouv
formes, s'il y consacre du temps et de I'entrainement.
miére fois qu'il essaie d'imiter un d'autre, il a
d'une reproduction de ses traits et d'un miroir pour |
le résultat. En quelques jours de pratique, il
“apprendre” cette et 'adopter ensuite en un minir
de temps. Une telle transformation prendra plus
que celles vers une forme naturelle, mais pour la
métamorphes, elle ne demandera néanmoins
minutes.

Les Attributs et la Métamorphose
La Psyché est importante pour qu‘on ne pes

ité, mais I'Endurance I'est plus encore :

inférieur 2 Ambrien limitera sérieusement le nom

métamorphoses possible avant épuisement.

CAPACITES D'UN
METAMORPHE

El Métamorphose et blessures B3 ;
Un métamorphe blessé ne va pas simplement gu !
vite, il modifiera son corps pour le Les o ]
peuvent étre refermées, mmmmm
muscles, un os abimé ou pire, du tissu nerveux prend plus
de temps. La Métamorphose accroit la vitesse de guérison,
mais au prix de I'épuisement du corps. La perte d'un organe,
il ou bras, impose un long processus de régénération qui
dépend de I'Endurance. Entre—tunps,!ory;nm quel-
le que soit la forme adoptée. =
-Métamorphmd’mnﬂkﬁw
Selonlapart:edu concernée, ce cha

a transformer est le tissu nerveux. Maintenir
phose requiert une totale attention, le corps :
tendance 2 revenir 4 sa forme naturelle. E

Bl Transformation du visage

Avec de gros efforts et un miroir & sa di
métamorphe peut changer ses traits, jusqu'a Etre ;
méconnaissable ou avoir le visage d'un autre. Ceci demande
une grande attention ; si celle-ci est détournée, comme
duel par Atouts, le métamorphe reprend ses traits

El Formes naturelles

Un métamorphe a trois formes dites “naturell
lui est plus facile d’adopter. Cet éventail lui
s'adapter a la plupart des changements de son en
ment.

Forme humaine

C’est sa forme originale. El]eneplm
ge ni désavantage. Sous cette forme, un Sei;
sera plus 3 méme de résister aux effets de la )

Forme chaotique
Prévue pour le combat, c'est g
démon avec écailles, crocs et
tuels. Méme les en ont parfois
pmssen!l’:glmerpendmdﬁmﬂu. s
Si cette forme est souvent
uniquement a cause de son app
personnalité que l'originale. Les
dérent comme la plus n
ronnements trés différents et qu'il peut se
tequeldsanganmtdmhs&m%_
métamorphe dispose d'une
mnumdesmdumdumm

Appeiee



 d'autres termes, 'adopter équivaut a endosser une

e et s'équiper d'un arsenal d'armes diverses. Bien

soit adaptée au combat, elle ne donne aucun avantage
eau des Attributs.

ou le Chaos.

le cas d'un Ambrien, ce sera celle d"un animal
et dun poids équivalents & ceux du méta-
. Les habitants du Chaos ont, en général, un avatar
ire, tel une colonne vivante d’air,
d’eau ou de feu. Ces formes élémentaires sont adap-
environnement précis, trés hostile et proche des
mais difficiles & maintenir dans les Ombres de la
Garder une forme d’eau, par exemple, dans un
aqueux pourra se révéler ardu.

s il est préférable pour cela d’avoir eu, au préa-
contact mental avec un spécimen de la race choisie.
fois une forme “apprise”, le métamorphe peut la

D INE

S

reprendre nimporte quand. Il lui est ainsi possible d’obtenir
des griffes, des crocs, des sabots, des cornes ou des écailles
semblables a 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'a moins que le personnage soit vraiment
petit, il va devoir emporter un sacré poids dans les airs.

§'il est assez facile d’adopter la forme d'un animal, il
I'est moins d'apprendre & utiliser ses capacités. Lors d'une
premiére transformation en oiseau, par exemple, un méta-
morphe ne sait pas voler et risque d'avoir quelques difficul-
tés a le faire.

Il Métamorphose automatique

Réagir aux changements rapides de |'environnement des
Cours du Chaos implique de développer son aptitude a laisser
le corps se transformer de lui-méme en réaction aux dangers
et aux mouvements de la zone ol on se trouve. Il en découle
la capacité de se transformer rapidement pour se protéger
d‘attaques diverses (Marelle, Logrus, Magie ou Atout).

Cela peut étre dangereux, mais on n'a souvent pas
d’autre choix que de se fier a ces changements automatiques.
Lorsque vous étes 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 a votre
métamorphose. Dans ces cas-la, vous lachez les freins et
vous comptez sur la chance.

La partie inconsciente de I'esprit est liée directement a la
faculté de changer du corps et impose la forme la plus adap-
tée a la menace du moment. Un personnage peut essayer de
résister a ces modifications automatiques, si sa Psyché le lui
permet. Mais si son corps a été souvent soumis a cette trans-
formation auparavant, il lui sera trés difficile d'y échapper
car elle sera trop rapide pour qu'il y réagisse.

Exemples de transformations
automatiques

La liste qui suit, des dangers qui peuvent déclencher
une métamorphose et des réactions du corps, n’est pas
exhaustive. Il y a certainement d’autres possibilités.

Chute

Le corps peut s’y adapter de deux fagons. La premiére
consiste a offrir le maximum de résistance a l'air, pour ralen-
tir la chute, Méme sur une courte distance, des ailes rudi-
mentaires ou des membranes sous les bras apparaitront sur
le personnage (a moins que son armure ne soit trop dure et
trop étroite). La seconde solution est d’amollir les parties les
plus dures et de développer des couches de muscles autour
des organes internes. Aprés l'impact, les transformations
automatiques continueront pour réparer les dégats et rame-
ner le corps a la normale.

Noyade

La premiére réaction est de supprimer le besoin d’oxy-
gene. Si le personnage ne surmonte pas cette impulsion, il se
retrouve dans un état comateux, mais sauf, et peut survivre
indéfiniment sous cette forme. Le corps continuera d'ailleurs
a changer lentement pour en atteindre une capable de respi-
rer sous l'eau.

Empoisonnement

Le corps va passer par toute une série de contractions et
de modifications internes pour isoler et expulser la substance
étrangere, qui finit par s'écouler de tous ses orifices et dans
la sueur. Empoisonner un métamorphe est donc trés difficile,
quoique pas impossible. Dans les Cours, les poisons qui
troublent les capacités de métamorphose de la victime ou
induisent une transformation particuliére sont trés 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
cceur, ni méme activité cérébrale.

Poursuite

Une fuite devant un danger peut déclencher une trans-
formation automatique en une forme plus adaptée a la cour-
se : les jambes s'allongent, et la masse des muscles et des ten-
dons augmente. Plus nets encore sont les effets sur le cer-
veau : la personnalité du fuyard change, lui donnant une
envie imperieuse de courir sans s'arréter.

Bataille

Lorsque les blessures et la fatigue commencent a préle-
ver leur dime, le corps a tendance a prendre de lui-méme sa
forme Chaotique. Celle-ci est courante dans les Cours, mais
les Ambriens peuvent trés bien, si la tension est trop forte,
découvrir ainsi leur forme Chaotique.

Britlure

La chaleur et les sensations de brilure aménent une
transformation automatique qui en compense les effets. La
peau des parties exposées se recouvre d'une plaque résistan-
te a la chaleur et le corps développe une sorte de condition-
nement d'air, tout en s’habituant a opérer sous des tempéra-
tures élevées.

Bl Forme Primaire

La forme la plus dangereuse, et aussi la plus résistante,
est celle dite Primaire.

Un personnage dans cet état est complétement sous le
controle de sa capacité de Métamorphose, réagissant ins-
tantanément pour s’adapter a toute menace. Cela recouvre
échapper a tout prédateur, vaincre n'importe quelle proie et
survivre a peu pres a tout.

La Forme Primaire différe pour chaque individu, dont
elle refléte les espoirs, les craintes et 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 & des changements d'atmosphé-
re, de température ou de gravité, de méme qu'a une respi-
ration en milieu liquide (eau ou autre).

Note : Un personnage en Forme Primaire n'est jamais
“conscient”

Le probléme est que la Forme Primaire n'est pas intel-
ligente, et si I'esprit du métamorphe est toujours présent,
enfoui quelque part, il n"a aucun contréle sur le corps.
Voila pourquoi cette forme n’est assumée qu’en dernier
recours.

Abandonner la Forme Primaire

Un autre probléeme est que cette forme ne peut se repo-
ser ni dormir. Conduite par son instinct de conservation, elle
ne baisse jamais sa garde assez longtemps pour que l'esprit
du personnage puisse en reprendre le controle. Il est possible
que le seul moyen pour un métamorphe de I'abandonner
soit que ses amis le capture et le forcent a se transformer. A
moins qu'il ne se réveille dans une Ombre éloignée, le seul
endroit ou 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 trés grand danger et que la rage et
les transformations ne suffisent pas a I'en sortir.

DU DANGER DES
METAMORPHOSES

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
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e cellule du corps deviendra un petit métamorphe
it. Dans la pratique, le personnage sera un amas
ules en constante modification, ressemblant a une
e amorphe. Il n'aura plus aucune pensée, les liaisons
llules nerveuses étant coupées. Toutefois, méme dans
il sera guérissable.
de l'infection
medes précis sont laissés a I'appréciation de
On peut utiliser la Marelle Avancée, bien que ce
& gereux, le Chaos Primordial explosant littérale-
ment dans tout le corps. Il y a aussi des “cancérologues” spé-
 cialisés dans les Cours, qui savent traiter ce genre de proble-
 me, méme si leurs méthodes sont réputées barbares et

des métamorphoses automatiques

r la bride sur le cou a votre pouvoir de
‘bhose sigru’ﬁe abandonner tout contréle sur la
1ation. Ce qui veut dire que votre cerveau peut
. Votre nouvelle forme risque d‘avoir des besoins,
ts ou des désirs totalement différents des votres, nor-
: -que vous serez incapable de dominer. Dans
pouvez perdre votre personnalité et ne
R  de votre corps que des heures, voire
s, aprés la métamorphose.

_ brib et la Métamorphose Avancée
hé, pour sentir I’ espnt de la forme voulue, et
‘supporter la tension des transformations,

er la structure du cerveau, qui prend alors une
on psychique différente. On notera que cela ne chan-
voirs, ni la Psyché ni rien d'autre. Seule est
" de I'esprit, si bien qu'un contact
prbbablment de sentir la différence. Les
es incluent celles d'une plante ou d'un animal,
humaine normale ou de celle de quelqu’un que

de votre aspect, de votre voix,
que vous donnez, est que vous
un comportement différent du
t de transformer votre esprit
ers des maniérismes de votre

p nnalité d'un esprit puis-
1 d’él:redanﬂnéparlm.l’}anslapm-
lev et a perdre tout
tennmelo:squon
, et que la per-

Le M] doit constamment présenter au joueur tout ce que
son personnage voit autour de lui. Cette vision peut étre
modifiée subtilement, afin de refléter la perception de la per-
sonnalité d'emprunt. Pour le joueur, certains de ces “glisse-
ments” s‘avéreront troublants :

M] : “Tu vois quelque chose de petit qui fonce sur toi, trés
vite, avec ce qui semble une arme au poing. Ca te menace
et pointe I'objet vers toi. Que fais-tu ?”

M]J :*Tu vois un enfant qui court vers toi, avec un pistolet en
plastique a la main, Il s'arréte, te sourit et te dit quelque
chose que tu ne comprends pas, puis tend son jouet vers
toi. Que fais-tu ?”

Le MJ continuera ses descriptions en les adaptant a 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 soupgon-
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, ¢a fait partie du jeu et il te deman-
de de te rendre ou sinon...”

Bien siir, pour ce qu’en sait le joueur, le gamin peut trés
bien tenir une arme mortelle. La premiére description tourne
les choses de la maniére la plus menagante possible, mais la
situation peut réellement étre dangereuse. D'un autre coté, si
le personnage est aimable et sympathique, il est possible que
la seconde description soit adaptée, méme s'il est face a un
véritable danger.

Exemple d'imitation d'un personnage par

Métamorphose Avancée

M] : Pas de pot, I'allée se termine en impasse.

Kevin : Je jette un coup d’ceil. Ils sont encore loin ?

M] : La foule se rassemble a I'entrée de la ruelle. Les gens
semblent indécis, et d'aprés tes expériences précédentes,
tu penses qu'ils doivent attendre les soldats.

Kevin : ]'essaie encore d’invoquer le Logrus. '

M] : Rien. Méme maintenant que tu es sous ta forme de
démon, quelque chose t'empéche de I'utiliser. Tu entends
des acclamations a 'arriére de la foule. Que fais-tu ?

Kevin : Génial, tout simplement génial. Les soldats doivent
étre arrivés. J'ai une chance de les repousser en combat ?
M] : 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 a deux ou trois metres d'eux. La foule semble se scin-

der.

Kevin : Il me faudrait des compétences en Combat. Ot sont
Dorell et Harick, alors que jai besoin d'eux ?

Cindy : Hé, c’était ton idée de partir seul, tu te souviens ?

M]J : 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 ?

M] : Benedict, bien siir, mais tu as perdu ton jeu d’Atouts.

Kevin : Je me transforme en Benedict, tout de suite.

M] : Je te préviens, Kevin : Benedict a une trés forte person-
nalité, un sens aigu de son identité, plus ancien que tu ne
peux I'imaginer. Tu peux trés bien ne jamais revenir a ta
propre personnalité.

Cindy : Pourquoi n"imites-tu pas Dorell ? Ce serait plus str,

Alex : Pfff ! Il ne voudra jamais se changer en Dorell. Kevin,
tu devrais prendre 1'aspect d'Harick. Tu auras du Combat
a revendre.

Kevin : Dis-moi si je me trompe, mais lorsque je prends
'apparence de quelqu’un, je n'acquiers pas la totalité de
ses compétences ?

M] : Exactement. La copie n’est jamais aussi bonne que 1'ori-

inal.

I(egvmin : Alors je n'ai pas le choix, il faut que ce soit Benedict.
J'y vais.



M] : D"accord. Tu vois les soldats se placer en formation de
combat. En méme 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 I'as jamais ressenti. Tu conti-
nues ?

Kevin : Oui, je veux Benedict, et la totale !

M] : Tu te sens comme poussé de cité, tes sens t'échappent et
ton corps te parait devenir étranger et distant. Et soudain,
pouf!

Kevin : Quoi ? Qu'est-ce que je vois ?

M] : Rien. Je m'occuperai de toi de nouveau tout a 'heure.

N Transformer ses traits

On ne peut se faire passer correctement pour quelqu'un
que si on le connait bien et si on a pu s’y entrainer. Une
transformation partielle des traits, modifier les proportions
de son visage pour ne pas étre reconnu, par ex e, est
plus facile. Toutefois, il n'est pas possible de le faire de
maniére analytique : essayer d'obtenir des cheveux roux en
imaginant la couleur ne marchera pas; il faudra visualiser
un individu connu, roux, se concentrer sur sa chevelure et
ensuite essayer de l'imiter. Prendre I'apparence de
quelqu’un de plus grand que soi améne & une version
maigre du modéle, tandis que copier une personne plus peti-
te en produira une version grassouillette. Dans les deux cas,
il faudra environ une semaine d'ajustements, passée a
gagner ou perdre le poids nécessaire pour arriver a une par-
faite reproduction.

Il Transformation interne

Le personnage peut déplacer, modifier, dupliquer ou
agrandir ses organes internes. Qutre qu'elle permet d'avoir
un second ceeur ou un cerveau auxiliaire, cette capacité peut
étre utilisée pour régénérer 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 pos-
sible, en prenant leur forme, d’acquérir ces capacités. Cela
peut étre trés 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 méme, selon les MJ, la personnalité d'un dragon
pourra étre extrémement puissante, ou étrangére, et poser
des problémes de perception ou, comme une Forme
Primaire, de perte d'identité.

Il Obtention des capacités d'un animal

Plutét que de se transformer en animal pour avoir ses
capacités, il est possible de modifier son propre 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.

El Transformation d’autrui

Pour peu qu'un contact mental ait été 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
d’accord, le processus sera simple et rapide.

El Créatures de sang
Il me prit le bras de sa main gauche et, de la droite, il tira sa
dague.

Je le regnrdmmmﬂﬂﬂa'khu ismeﬂre
fourreau. Izsang]ﬂﬂﬂﬂﬂhrﬂuﬂwﬁussum
due en coupe. Il me licha le bras, recouvrit sa main g
dmitee!s'émrtan‘enwi.Wm-nﬁnsﬁm-aiﬁsq
dedans, puis les sépara vivement I'une de lautre. [

Un oiseau 4 créte rouge, de la taille d'un corbeau, les
entiérement teintes @ la couleur de mon se dressa
paume, puis gagna son poignet et me Ses yeuzx
étaient rouges, et il y avait quelque chose de familier d
de pencher la téte pour m‘examiner.

“Clest lui Corwin, celui que tu dois suivre, dit P
Souviens-toi de lui.”

BN Transformation du sang ok

Le sang d'un métamorphe avancé a prop!
ticuliéres. Qu'il se coupe, en laisse couler quelque;
et il peut en faconner une créature de son chi
aura un peu de ses pouvoirs ; ainsi, s'il po
d’Ambre, sa création aura-t-elle aussi un peu de
la Marelle.

L'oiseau sanglant de Corwin est un parfait exenr
créature faite de sang transformé. Dans ce cas,
cité de voler a travers Ombre et un lien qui la
vers Corwin. Il est important de noter
PNJ; il agit indépendamment de Corw
colis d’Oberon, puis le quittant pour né reve
lorsque sa vie est en grand danger.




POUVOIRS
MAGIQUES

uvoirs magiques, sous forme de Mots de Pouvoir,
s ou de conjurations, ne sont pas des pouvoirs
En fait, la Magie est un moyen de manipuler le
. Ombre étant le fruit d'un jeu subtil entre la
le Lagrus, la Magie marche avec, et contre, ces

Ombres, elle est réelle et trés puissante,
mm p
par les sorciers du cru. Ces maitres

t nombreux et trés ts, mais limités en ce
- leurs sorts ne fonctionnent que dans leur Ombre d’origi-
e E'm!me I3, un changement dans le “dosage” de la magie
"

pse qu‘un Ambrien ou un maitre du Logrus peuvent
ent faire — suffira a les rendre impuissants.

les faire correspondre & la magie ambiante, ils peuvent
potentiellement pratiquer leur art n'importe otl.

11 y a des endroits ou la Magie ne fonctionnera tout sim-
plement pas. En ces lieux, seuls les Mots de Pouvoir et les
objets magiques marcheront, la plupart des sortileges étant
inutilisables.

EMOTS DE POUVOIR

10 points

Les Mots de Pouvoir sont une forme limitée de Magie,
utilisée surtout pour se défendre. Ils sont faciles a lancer, leur
effet est immédiat mais éphémere. Etant donné qu'ils canali-
sent une décharge de Psyché, ils sont toujours repérables,

Les Attribuls et les Mots de Pouvoir

La Psyché est plus importante que tout autre Aﬂnbut
quand on fait usage de Mots de Pouvoir. Un rang plus élevé
en Psyché augmentera, en effet, leur impact sur leur cible.
C'est particuliérement vrai lorsque 1'on combat un magicien,
auquel cas une Psyché insuffisante risque d'affaiblir un Mot
de Pouvoir, le rendant incapable de briser la concentration
du jeteur de sorts. L'Endurance est importante également,
chaque utilisation d'un Mot de Pouvoir épuisant I'énergie
vitale du personnage.

Bl Apprentissage des Mots de Pouvoir

D’abord, ce ne sont pas obligatoirement des “Mots” de
Pouvoir ; ce peuvent étre des gestes, signes, sifflements, cla-
quements de doigts, au gré du lanceur.

Contrairement aux autres formes de Magie qui se ser-
vent de I'énergie d'Ombre, les Mots de Pouvoir sont basés
sur celle du personnage qui s'en sert. Ce ne sont pas simple-
ment des mots, mais des liens, des connexions magiques,
établies dans le corps de leur utilisateur.

La portée, la durée et I'effet d'un Mot de Pouvoir sont
limités & l'instant et au lieu ot il est prononcé. Son effet n'est
jamais certain, car ce pouvoir ne prend pas en compte les
variations dues aux influences de la Marelle et du Chaos a
un endroit donné.

Tout personnage en disposant, connait au départ cing
Mots de Pouvoir exactement. 1l 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
cing Mots choisis, ils ne peuvent plus étre échangés ou modi-
fiés. Ce sont ceux avec lesquels le personnage démarre ses
aventures, et les seuls qu'il 2 pour un moment.

Ajoutons que les Mots de Pouvoir représentent le seul
pouvoir, dans le jeu d’Ambre, qui ne se développe pas quand
son détenteur progresse. Les autres ont tous une version
"avancée”, 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
connaitre plus.

Ceux qui sont listés ci-dessous sont les plus connus. Les
joueurs sont libres d'en inventer dautres.

Il est, en effet, possible de créer ses propres Mots.
Souvenez-vous que leur effet doit étre instantané, comme
pour ceux qui suivent. [ls peuvent étre connus dés le départ
ou acquis par la suite grace a la dépense d'un point pour
chacun d'eux. Les nouveaux Mots de Pouvoir doivent étre
soumis a I'approbation du M].

Il Neutralisation de Mots de Pouvoir

Un des désavantages des Mots de Pouvoir est qu'ils sont
simples et répétitifs. 51 un adversaire y est préparé, il lui est
possible d'en venir a bout.

Les neutraliser nécessite, toutefois, des mesures :

Par exemple, le plus courant des Mots de Pouvoir,
Annulation de la Magie, brise un sortilége durant son lance-
ment, tandis que le sorcier en invoque les Clés. Ce Mot de
Pouvoir ne marchera pas contre un sort instantané, complé-
tement préparé et ne requérant pas de temps pour étre jete.

Un sorcier peut aussi avoir prévu ['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 connait son inventeur. Etant donné que ceux-ci sont par-
ticuliers a chaque individu, on ne peut donc créer de défense
“tout-terrain” contre les Mots de Pouvoir en général.

C'est pour cela que leurs utilisateurs ont tendance a étre
plutdt secrets. [ls ne s'en servent qu’en cas d’'urgence, dimi-
nuant ainsi les risques d'étre observés et, par conséquent, de
voir leurs Mots de Pouvaoirs neutralisés par un ennemi.

Bl Création de Mots de Pouvoirs

Tant gue ces contraintes sont observées, les joueurs sont
autorisés, et méme encouragés, a créer leurs propres Mots.
Pour résumer, les Mots de Pouvoirs doivent étre 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 a
définir. Les sortileges des sorciers sont en général assez com-
plexes pour étre décomposés en plusieurs parties, ou phases,
ce qui n’est pas le cas d'un Mot de Pouvoir.

Dépense d’'énergie pour les Mots

de Pouvoir

Les Mots de Pouvoirs dépensant I'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 probléme, mais chaque emploi d'un Mot de
Pouvoir fatiguera un personnage ayant une Endurance d'un
rang inférieur a Ambrien (Chaosien ou Humain). Quelqu’un
ayant une Endurance supérieure, s'il n'est pas limité habi-
tuellement, devra quand méme faire attention s'il se sert de
ce pouvoir tout en se livrant a des activités épuisantes (utili-
ser le Joyau du Jugement, parcourir la Marelle, livrer un duel
psychique).

l VINGT MOTS DE POUVOIR

1. Mot de Pouvoir (NOGTZ !) :

Annulation de la Magie

Supprime toute accumulation d’énergie magique.
Lorsqu‘un sorcier lance ou libére un sortilége, ce Mot de
Pouvoir en détruit la structure, le rendant inefficace. 5'il est
prononcé assez vite, il peut méme stopper les piéges et
alarmes magiques avant qu'ils ne se déclenchent. Son effica-
cité dépendra du rapport entre la Psychés de son utilisateur
et celle du lanceur du sort. Ce Mot peut aussi servir 4 neutra-
liser un sortilége en activité, comme un bouclier ou une alar-

me, ou un objet chargé d'énergie magique.

2. Mot de Pouvoir (POLRZ!) :

Annulation du Chaos

Ce Mot, a utiliser sur soi-méme, agit de ' tnté:ienr
comme une protection contre les changements destructeurs
occasionnés par le Logrus ou toute autre attaque chao- 2 W
tique. o

3. Mot de Pouvoir (SHAGSK !) : M SR Loy
Défense Psychique LR P P |
Ce sort provoque une décharge d'énergie psydﬂqlxalf- e T

fisante pour rompre tout contact en cours. Il marche aussi :

trés bien contre tout ce qui essaie de s'infiltrer dans votre

esprit. Il ne dure qu'une seconde mais est trés utile contre les

attaques inattendues durant, par exemple, unmnhttmenhl

ou par Atout.

.4. Mot de Pouvoir (ASKIIR !) : '
Blocage Psychique B ST
Ce sort affecte directement sa cible. Nommueﬁe—u. it
tout spécialement par son “vrai nom” (“Merlin Askiir ") en S
accroit I'efficacité. Quelqu'un se concentrant sur le Logrus, Ia :
Marelle ou un Atout, perd cette concentration et doit recom-
mencer ce qu'il faisait. Un sorcier en mdehtmmsnt
est aussi interrompu.
Le Mot marchera contre une victime “nommée”, quelle
que soit sa Psyché. Mmsﬂkmdehcﬁktfeﬂpﬁm
et si elle a une Psyché plus élevée, elle peut ne rien sentir.
Une utilisation répétée de ce sort contre la méme per-
sonne le rendra de moins en moins efficace, car l'individu,

aprés I'avoir subi, serammuxpréparépmulaathquesmb
vantes. L —

5. Mot de Pouveoir (KROLAK !) : g
Blocage Nerveux :
Ce sort affecte la coordination musculaire de sa ngﬁm
la faisant sursauter et se contracter invol :
mleuxestd'enuserdurantlmoumba!.pourdmnger 3 .
port des Combats pendant quelques instants. On peut aussi e "
l'uhhserswnveutprendreunnb;quuelqulm,lem = < ,
ser, ou n'importe quoi d'autre pour lequel un md& L, g
coordination de sa part serait bienvenu. =,
Si on nomme la cible en langant le sott,lil_ :
contre elle; sinon, il ne fonctionnera que si oe]ni{_ ui le j
I'avantage en Psyché. &5 s =3
Passée la premiére attaque, I'adversaire peut enforcer
son esprit pour résister au Mot par la suite.

N 6. Mot de Pouvoir (LIEVZ !) : Force Vitale

Ce mot provoque, en celui qui en est la cible, une
brusque poussée d'énergie vitale qui, bien que tro
pour opérer une quelconque guérison, élimine tot
destructrice présente dans le corps. Elle marche au:
“réveille-matin” sur quelqu'un d’endormi, ou d'i
et peut étre utilisée dans tous les cas d”
les poumons ou le cerveau sont temporairement “g

Le bénéficiaire en vera une sensation
momentanée, comme s'il était en pleine forme,
son état réel. 1

7. Mot de Pouvoir (SCHANG !) :
Remise en Vraie Forme S
Ce Mot contraint toute chose ou créature a reprer
forme normale, pour peu qu’elle soit transfo
maniére ou d'une autre, 1l est surtout utile
éventuelle altération mag'lque de quelqu
quehquun.lesmélamp et les objets possé
voir seuarﬁfutnmpeuvmyrémm
leacblenestpasnmunée,l'um
avmriavantageenl‘sythé pour obtenir un ef
méme si le Mot de Pom'mr ne fonctiome :



8. Mot de Pouvoir (FORTZ!) :

Chance Protectrice

Ce Mot provoque un instant de chance, un peu comme
une petite dose de Bon Karma. Le résultat peut étre un évé-
nement en faveur de l'utilisateur ou des problémes pour son
adversaire. Ce Mot ne peut servir utilisé qu’une fois durant
un combat donné et sera plus efficace si quelque chose y
B dépend du hasard (par exemple, a I'instant oii le pied de
I'ennemi se rapproche d'une plaque de glace).

9. Mot de Pouvoir (LEGANT !) :
Annulation de la Marelle
Tout comme 1"Annulation du Chaos, ce sort se lance sur

soi et fonctionne de maniére interne en protégeant de
Vinfluence de la Marelle.

. 10. Mot de Pouvoir (VOILE !) :
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
“nommeée”. Dans le cas contraire, elle peut résister, si elle a
- I‘avantage en Psyché. L'effet principal de ce Mot repose sur
la surprise, ce pourquoi il est vain de I'employer plusieurs
fois sur un adversaire trop robuste. Par contre, un usage
1épété contre quelqu’un de faible, ou lache, peut occasionner
une terreur telle quil en sera impuissant a réagir.

11. Mot de Pouvoir (JASK !) :

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, prés de lui ou encore entre les doigts d'une per-
sonne qui 'appelle (auquel cas il ne fonctionnera que si le
jeteur a I'avantage en Psyché). Le Mot ne marche que contre
unm:out en cours d’utilisation, pas contre une carte iden-
tique d'un autre paquet.

b -
=
A

12, Mot de Pouvoir (MAGIQUE !) :
Accélération
. Ce sort provoque une poussée, une explosion, dans un
- processus en cours (que ce soit un feu, un sort, une utilisa-
z ﬂﬂn 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
I'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. Il ralentira un moteur de voiture, allant
éventuellement jusqu'a le faire caler, diminuera I'intensité

14, Mot de Pouvoir (OMBRE !) :

Assombrissement

Accroit I'obscurité et les Ombres dans la zone touchée.
L'effet est effrayant, voire terrifiant, mais c’est tout. Utilisé
pour désorienter un adversaire.

15. Mot de Pouvoir (LUUM !) :

Eclair Lumineux

Ce sort émet un brillant “éclair” de lumiére blanche, qui
peut jaillir de celui qui le lance ou d'un objet qu'il touche. II
peut étre utilisé pour aveugler quelqu’un (au moins une pre-
miére fois), mais pas pour s’éclairer.

BN 16. Mot de Pouvoir (AFLAK !) : Etincelle

Ce Mot suscite une étincelle, semblable a 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 a quelqu’un. Elle apparait sur le corps de celui
qui pronence le Mot, au bout d"un doigt ou ailleurs.

17. Mot de Pouvoir (HURG !) :

Décharge Magique

Ce Mot provoque une “impulsion” d'énergie, dans le
corps de celui qui le lance ou sur sa peau (au bout d'un
doigt, par exemple), particuliérement utile pour activer un
objet magique. Quiconque observera ce phénomene avec la
vision Logrus ou un moyen équivalent reconnaitra aisément
la “lueur” de la magie.

18. Mot de Pouvoir (MARSK !) :

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 matiéres organiques (chair, os, bois,
coton ou tissu, corde...) et sur les objets magiques ou mys-
tiques. 11 faut faire attention au moment oi1 on le prononce,
car il est préférable de I'utiliser juste a l'instant d'un choc
(pour, par exemple, que I'épée ou l'armure d'un adversaire
se brise lorsque le coup est porté).

Il 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 a I'endroit d'oi1 il vient avec grand fracas, portant loin
et surprenant tout le monde. Au pire, il inflige une surdité
temporaire s'il est prononcé pres de I'oreille de quelqu’un.

20. Mot de Pouveir (ZZAAQ !) :

Décharge Psychique

La Psyché de celui qui lance ce Mot est augmentée
durant un instant. Cela peut lui étre de quelque secours & un
moment critique d'un contact par Atout ou d'un duel psy-
chique. Cette amélioration a aussi pour effet d"” illuminer”
sa Psyché, le faisant remarquer d'un observateur éventuel.

Mots de Pouvoir




BESORCELLERIE

15 points

Les Attributs et la Sorcellerie

Si la Psyché est cruciale pour fournir I'énergie des sorts,
il ne faut pas négliger I'Endurance. Lancer des sortiléges est,
en effet, une tiche longue et physiquement épuisante. Une
Psyché d'un rang inférieur 3 Ambrien limitera sérieusement
le nombre de sorts qu'il sera possible de jeter avant de tom-
ber de fatigue.

Bon nombre d'Ambriens dgés ont les connaissances et le
pouvoir nécessaires pour pratiquer la Sorcellerie, mais la
plupart 'utilisent rarement. Les sorts doivent étre étudiés,
préparés, entretenus, remis & niveau et constamment réétu-
diés. Tout bien considéré, c’est beaucoup de travail. C'est
méme trop !

Un sorcier minutieux, bien préparé, a une douzaine de
sortileges a sa disposition a tout 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 a la méme corvée, semaine aprés semaine ? En aurez-
vous encore envie au bout d'un an ? Au bout d'un siécle ?

Plus important encore, quel genre de personne voudrait
effectuer pendant des siécles 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 13, quelque part,
en Ombre, attendant que quelqu’un en profite. Méme les
mégalomanes qui conspirent pour conquérir I'univers peu-
vent occuper leur temps de fagon plus productive en cher-
chant & acquérir un vrai pouvoir, comme I’Empreinte de la
Marelle, la maitrise du Logrus, etc.

Il Comment les sorts fonctiorinent

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 avisé de maitriser les deux.
La principale différence est le temps : il faut de dix minutes a
plusieurs jours pour lancer un sortilége ; le seul moyen de
raccourcir ce délai est de préparer ses sorts a |'avance,

Ce qui pose deux problémes.

D'abord, on ne peut mémoriser qu'un seul sort a la fois,
et méme dans ces conditions, il faut maintenir son attention
sur lui en permanence. Faire la sieste, recevoir un coup sur la
téte ou se livrer & une autre activité de magie fera disparaitre
le sort mémorisé.

Le seul moyen de garder des sorts tout préparés consiste
donc a les placer dans un “réservoir”. Ranger, ou “aligner”,
un sortilége n’est pas quelque chose que I'on peut faire
n‘importe oi. Un sort est un “tissu” d'énergies et d'informa-
tions, et il ne subsistera que dans un réceptacle approprié. Le
réservoir magique doit étre une chose vivante, capable de se
rappeler du sort, ou un objet magique contenant une énergie
susceptible d’étre modelée pour en épouser la forme et l1a
structure.

Deuxiémement, le probléme, avec un sort préparé d'avan-
ce, est qu'il doit étre spécifique. Un sort d'Invisibilité prévu
pour dissimuler quelqu‘un sur 'Ombre Terre ne fonctionne-
ra pas dans une autre Ombre. Un autre sort, d"Eclair, prét a
étre lancé dans les Cours du Chaos ne produira qu'une petite
étincelle dans le chateau d' Ambre. Un sort destiné & immobi-
liser un humain de 'Ombre Terre ne servira a rien contre un
Seigneur du Chaos. Une barriére magique élevée pour gar-
der a distance I'énergie de la Marelle sera inexistante pour
les extensions du Logrus.

La solution est de pré 0 s les ¢
z mmﬁon, q@

tout a fait. Au lieu de terminer |

quelques instructions clés de coté, les raji

moment du lancemtﬂt.:ﬁulm& da ces in

des clés. ;
CLES ET LANCEMENT
DES SORTS

J'alignai les signatures verbales et les assemblai sg

sortilége. Suhuy eit probablement été plus rapide que m
existe en ce domaine un point o le choc en refour est @

était longue — trop longue paurqu'ﬂfﬂtpmlﬂeﬁ
entiérement si le temps pressait, ce qui seraif pn
Je l'étudiai longuement et parvins é la u

dpingm
mmmmwspwlm
en articulant soi . Je ne pronongai pas le
clés que j'avais décidé d’omettre. La forét devint tola
cieuse pendant que mes paroles y résonnaient.
d’fmﬂm,fdunmpﬂ!mmﬁléw&ﬁ
de ma vision personnelle du Logrus, désormais prét a.
dés que je I'évoquerais ef i se libérer dés que je proi

Le

Les clés sont des mots a utiliser au mos
chement du sort, pour définir les condition:
minute.

La plus courante est la magie de I'Omi
quel type de magie a cours dans une
une descri onpréusedelamag:edll'
st')rtlestlanl::l:él il ne marchera pas.

D'autres clés communes servent a p:
durée et les conditions a rem
clés rendent un sort adaptable, elles nen o
quelques inconvénients.

Elles ralentissent le . Chacune allonge
nécessaire au lancement du sort ou a son déclen
Plus il y en a, plus est long le délai dln‘ant- ¢
peuvent interférer avec le sort.

-Psychéethnmlﬁwl‘ﬁ- . :
La Psyché du personnage n’ iciale

coup de sortiléges, mais ceux d'” P“

pénétrer le corps d'un adversaire, néces

tion des Psychés.

EE Construction des sorts

En plus des sorts “de base”,
sible de créer et de nommer ses
vous pour cela a la section Ci
aprés. On peut aussi essayer d
unsmttpwl’maentmdnhnqr; e
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sur place. Malgré la simplicité de cette opération, les
Ambriens s'en défient, d’abord parce que le sort peut se
révéler étre une attaque contre laquelle ils seraient impuis-
sants, ensuite parce que la magie est toujours imprévisible
entre les mains de quelqu’un d'inexpérimenté.

Il La Sorcellerie et le Logrus
Les maitres du Logrus simple ou Avancé ont un avanta-
ge sur les autres sordiers, parce que le Logrus lui-méme peut
étre utilisé comme réceptacle de sorts. De plus, il leur est
de lancer leurs sortiléges le long de ses extensions :
ils les envoient a la recherche d'un objet ou d'une Ombre
lointaine, et une fois le contact effectué, un sort peut partir
de I'extrémité de l'une des extensions.

Bl Style personnel et Sorcellerie

Chaque individu impose sa “griffe” personnelle a ses
sorts. Ainsi, un sorcier peut finir par reconnaitre les sorts
particuliers a un autre et par distinguer ceux créés par un
collégue qu'il connait bien.

Sorcellerie

De plus, chaque personnage peut définir ses propres
effets spéciaux. Ceux-ci seront insérés dans ses sortiléges ou
employés comme clés, pour définir sa signature. [Is peuvent
prendre toutes sortes de formes : étincelles, fumée, lumiéres
vives ou sales, brillance, etc., effet accompagné d'une cou-
leur, d’une odeur ou d'un son particulier. Tout sorcier
devrait choisir une telle marque, comme une flamme verte,
et s’y tenir. Ces effets personnalisés sont sans danger mais
peuvent servir d’avertissement aux autres,

B SORTILEGES DE BASE

Ces sortiléges sont enseignés au sorcier débutant.
Chacun peut étre lancé de fagon siire (et longue). Ceux que le
magicien veut garder pour plus tard devront étre mémorisés
ou “stockés” de quelque fagon.

Il Sortileges d'intrusion

Leur énergie est projetée directement vers l'intérieur de
la cible. Les sorts d'intrusion typiques visent a porter atteinte
a l'intégrité de la victime. A noter : celle-ci peut s'ouvrir au
sortilége, dispensant le lanceur d’avoir une Psyché supérieu-
re a la sienne.

1. Contact Mental

Ce sort établit un lien mental entre le sorcier et la victi-
me, lien qui fonctionne comme un contact ou un Atout, per-
mettant aux deux esprits de communiquer. [l faut surmonter
la Psyché de la cible, d’oi1 la nécessité d’avoir un avantage en
ce domaine, et savoir ot1, dans quelle Ombre et a quel
endroit dans cette Ombre, elle se trouve. Il est évident que ce
n'est pas un probléme si elle est en vue du lanceur. Le sort
dure aussi longtemps que le contact psychique subsiste.

Temps d'Incantation : Trente minutes.

Clés : Cing minutes supplémentaires par clé, Nom/des-
cription de la cible, nom de I'Ombre ou se trouve le sorcier et
de I'endroit oa se trouve la cble en Ombre, durée (option-
nelle), formule d'annulation (optionnelle).

2. Extinction

En attaquant et en influant sur le systéme nerveux, ce
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 trés longtemps).

Temps d’Incantation : Une heure,

Clés : Dix minutes supplémentaires par clé, Nom/des-
cription de la cible, magie de 1'Ombre, durée (optionnelle),
formule d’annulation (optionnelle).

Variantes : Peut étre modifié pour altérer n'importe quel-
le fonction du corps de la victime, en accélérant ou en ralen-
tissant les processus naturels.

3. Arrél Cardiaque

Arrét du cceur de la cible ; I'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 I'équivalent d'un infarctus et doit passer une semaine
au lit pour se remettre. Pour quelqu’un de niveau Ambrien,
I'effet sera alarmant, en gros un soudain évanouissement,
mais sans danger a long terme.

Temps d’Incantation : Une heure.

Clés : Dix minutes supplémentaires par clé, Nom/des-
cription de la cible, magie de I'Ombre, durée (optionnelle),
formule d'annulation (optionnelle).

4. Lien de Pierre

Ce sort change le rythme du temps pour la victime, la
ralentissant jusqu’a I'immobilisation compléte par rapport
au monde qui I'entoure. On obtient une statue, qui restera
dans cet état indéfiniment, dans une Ombre donnée. 1l faut
avoir un avantage en Psyché.

Se débarrasser de cet effet est simple ; un contact avec la
Marelle ou le Logrus suffira a le dissiper. Déplacer la statue a



travers Ombre “flétrit”, en outre, la magie qui s'évanouit en
quelques heures.

Temps d'Incantation : Une heure et demie.

Clés : Quinze minutes supplémentaires par clé,
Nom /description de la cible, magie de I'Ombre, durée
(optionnelle), formule d’annulation (optionnelle).

5. Invisibilité

Ce sort rend le sujet invisible ou, au choix, en partie
transparent. Il y a un gros inconvénient a une invisibilité
totale : toute la lumiére passe au travers du corps de son
bénéficiaire sans se réfléchir sur I'eil, ce qui fait que la per-
sonne invisible est, en définitive, aveugle. 1l est donc préfé-
rable de rester en partie visible, afin d’intercepter assez de
lumiére pour y voir, méme faiblement. En plein jour, étre
invisible & 95 % laissera de quoi voir. Dans une nuit noire,
une invisibilité a 50 % suffira pour éviter d'étre vu, tout en
laissant une vision assez claire du monde alentour. Un objet
ou un étre invisible fera autant de bruit, aura la méme odeur
et le méme goiit et sera tout aussi repérable par des moyens
psychiques ou magiques que s'il était visible.

Temps d'Incantation : Une heure.

Clés : Dix minutes supplémentaires par clé, Nom/des-
cription de la cible, magie de I'Ombre, degré d'invisibilité,
durée (optionnelle), formule d’annulation (optionnelle).

Variantes : 11 est possible de devenir intangible plutot
qu'invisible. Une forme totalement intangible a deux incon-
vénients : le sujet est sourd et, 8 moins qu'il n'ait pris ses pré-
cautions, il commence a s’enfoncer dans le sol.

6. Drain de Force

Ce sort ramene la Force de la victime au rang Humain. 11
est dissipé par la Marelle, le Logrus ou un mouvement a tra-
vers Ombre ; en dehors de cela, ses effets sont permanents.

Temps d'Incantation : Deux heures.

Clés : Vingt minutes supplémentaires par clé, Nom/des-
cription de la cible, magie de 'Ombre, durée (optionnelle),
formule d’annulation (optionnelle).

Bl Sortileges défensifs

Ces sorts sont prévus pour protéger le sorcier d'un éven-
tail de menaces. Il y a ceux qui “bloquent” les agressions en
élevant des barriéres, ceux qui les “absorbent” et ceux qui
donnent de |'énergie au corps pour qu'il puisse se défendre.

7. Défense Physique

Ce sort remplit le corps d'une énergie magique destinée
a repousser toute influence extérieure. Il est censé contrer la
magie, les Atouts, la Marelle ou le Logrus, bien qu'il puisse
étre adapté a une menace particuliére. Il dure une heure, s'il
n’est pas dissipé avant par le sorcier.

Temps d’Incantation : Une heure.

Clés : Dix minutes supplémentaires par clé, Nom/des-
cription de la cible, magie de I'Ombre, durée (opﬁotmeile),
formule d’annulation (optionnelle), étendue de la protection
(préciser sil s"agit de la Marelle, du Logrus, des Atouts, de
magie ou d'une combinaison de plusieurs de ces forces).

8. Bouclier magique

Eléve un bouclier magique en un point précis, pour blo-
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 barriére. Celle-ci subsistera au maximum deux heures
en Ambre,

Temps d'Incantation : Une heure.

Clés : Dix minutes supplémentaires par clé, magie de
I'Ombre, emplacement et dimensions du bouclier, forme du
bouclier (optionnelle ; si rien n’est précisé, il est carré),
limites a son efficacité (optionnelle ; préciser ce qu'il arréte),
durée (optionnelle), formule d’annulation (optionnelle).

9. Drain de Magie

Crée un * " par ou s'écoule toute
libérée. Dans la pratique, cela limite la magie a
d'une zone de trois kilométres de diamétre, oi1 les sorti
seront évacués dés leur lancement, ou dés que les clés en
seront complétées, et oi1 I'énergie de ceux qui auraient été
lancés sera dissipée. S'il n'y a pas de perturbation, le sort a
une durée de trente minutes en Ambre, mais il peut.
ni comme s'auto-alimentant, auquel cas plus
d'énergie magique, plus longtemps il persistera, 5
ne suffisamment dans ses premiéres trente minutes,
aucune limite de durée n'a été fixée, il peut S'Ilhm
niment. Bien que d'autres forces puissent le détruire, il sera
quasi impossible de le dissiper en utilisant la magfe :
celle-ci sera absorbée immédiatement.

Temps d'Incantation : Une heure,

Clés : Dix minutes supplémentaires par clé, magie «
'Ombre, emplacement du puits, point de sortie ﬁl ﬁm L A
dans le sol, tout simplement, dans I'atmosphére :

autre Ombre), zone d'effet (optionnelle), durée (opﬂomnlld},“
formule d’annulation (optionnelle).

10. Barrage d'Energie Psychique .-“_&; T g
Ce sortilége, placé sur une porte, des murs ou simple-
ment par terre, éléve une barriére psychique. Toute créz .
ayant une Psyché inférieure au rang Ambrien sera dans 3
I'impossibilité de la traverser. §'il n’est;)mmnvdﬁ.mhﬁ- i ~
rage a une Psyché équivalente a celle d'un Ambrien am g Re
ebefoméenuntempssmﬂane&mlmnéﬂmtpmréh— ST
blir un contact d'Atout. Il est ce
I'esprit du sorcier ou a un autre choisi par lui, auquel cas:
toute tentative de passage aboutira & créer un lien m Dy
avec cet esprit. Le barrage durera vingt-quatre heures en e
Ambre ou, s'il est lié & un esprit, jusqu’a ce qag celui-ci
I'annule. ;
Temps d'Incantation : Une heure. ey j .
Clés : Dix minutes supplémentaires par clé, magie de ke
I'Ombre, dessin de la barriére (au toucher ; le sorcier doit R >y
reel]enmtpasserundmgtoumhgmﬁemmw = i a
pour tracer le contour ou les bornes de son barrage), 1 i Ty
veillé (optionnel), he(cptxumel),mmd!l’ prit lié
nel ; ne s'applique que si pléaédmtetﬁ f
durée (optionnelle), formule d’annulation (optionnelle

11. Matériau Défensif

Confére a un objet quelconque les
clier Résistant auxoﬁ?mes Blanches. Enpfait, I'objet devient
invulnérable aux projectiles, aux armes tranchantes et & des
énergies normales comme le feu ou I'électricité. Le st
ne peut étre lancé que sur un seul objet, qui doit
tué d"un seul matériau (une chemise en coton, un
bois, un mur en pierre). Il durera indéfiniment dai
Ombre donnée, mais ne résistera pas a un contre-
sur la Psyché, la magie ou une autre force.

Temps d'Incantation : Une heure.

Clés : Dix minutes supplémentaires par clé,
I"Ombre, nom de I'objet, durée (optionne
d’annulation (optionnelle).

Il Sortileges d'invocation
Bien qu'ils puissent étre employés
nombre de choses, ces le ut de 1
offensive, pour extirper d' Ombmduob]ebm :
lisables comme armes. .

12. Eclair B
Ouvre un canal conducteur entre
d’énormément d'énergie en Ombre et u

est instantané, mais le chemin doit étre

suffisant pour qu'une personne dotée
Psychique puisse se mettre & I'écart de la trz
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marche par contre trés bien contre un objet immobile ou une
troupe de soldats rassemblés. Ses chances de toucher dépen-
dent du Combat du sorcier.

Temps d'[ncantation : Une heure.

Clés : Dix minutes supplémentaires par clé, direction et
distance (optionnelle) du canal conducteur, magie de
1'Ombre, déclencheur.

13. Jet de Lave

Un canal menant & un endroit recelant de la lave sous
“pression 8'ouvre brigvement 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 a cause de la chaleur déga-
gee. Toucher la cible dépend, comme d’habitude, du Combat
“du magicien. La portée sera inversement proportionnelle a la
masse envoyée, Un flot énorme retombera a quelques pieds,
alors gu‘un jet mince pourra étre envoyé a deux cents pieds
de la.

Temps d'Incantation : Trente minutes.

Clés : Cing minutes supplémentaires par clé, magie de
I'Ombre, mouvements des mains (un geste définira ou doit
se situer I'ouverture, tandis que leur inclinaison indiquera

- sous quel angle la lave jaillira), taille de la masse de lave,
déclencheur.
 Variantes : N'importe quelle matiére liquide sous pres-
sion peut étre employée en lieu et place de la lave. De I'eau,
douce ou salée, venue de grandes profondeurs, de la pluie et

Sorcellerie

du vent provenant d'une Ombre ot1 la pression atmosphé-
rique est tres élevée, ou méme du soufre en fusion, du mer-
cure ou du métal fondu.

14. Duplication d'Objet d'Ombre

Ce sortilege améne d'Ombre un double de n"importe
quoi, L'appliquer a un étre 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 1'ori-
ginal. Il restera jusqu’a ce qu'il soit exorcisé ou déplacé hors
de I'Ombre dans laquelle il aura été créé.

Temps d’Incantation : Trente minutes.

Clés : Cing minutes supplémentaires par clé, nom de
1'objet, magie de I'Ombre, vivant ou mort (optionnel), durée
(optionnelle), formule d’annulation (optionnelle).

15. Téléportation

Transporte le sorcier 4 I'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
premiére, si le magicien est attaché, enchainé ou immobilisé
de quelque autre fagon, il est transporté sans étre libéré, avec
ce qui le retient captif. Dans la seconde, pour une méme
situation de départ, il se retrouve débarrassé de ses liens, res-
tés sur place, mais aussi de tout ce qu'il portait (vétements,
armes, bijoux...) et avait en main.

Temps d'Incantation : Trente minutes.

Clés : Cing minutes supplémentaires par clé, magie de
'Ombre, lieu de destination (optionnel), transport avec pos-
sessions (optionnel ; le sorcier emporte toutes ses “affaires”
et ce qu'il tient en main avec lui, pour un maximum d'une
tonne, mais ¢a ne marchera pas s'il est attaché a quelque
chose de vraiment gros), transport sans possessions (option-
nel; le sorcier se retrouve nu, abandonnant toutes ses pos-
sessions derriére lui mais échappant ainsi aux liens, chaines
ou a toute étreinte hostile).

CREATION DE SORTS
PERSONNALISES

La création de sorts n'est, comme son nom l'indique,
rien d'autre qu'un processus créatif. Chaque sortilége est
constitué d'un assemblage des quatre composants cités ci-
aprés. Peu importe I'effet désiré : générer des séismes ou des
insectes nécessitera |'utilisation du méme ensemble de
“micro-sorts”.

Le temps nécessaire pour lancer un sortilége dépend du
nombre d'éléments mis en jeu et de clés 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 'un des micro-sorts, comme une ouver-
ture en Ombre qui libére un essaim d'insectes, requiert une
semaine d’expérimentation. Ce délai est multiplié lorsque
'on combine entre eux plusieurs types de micro-sorts. Ainsi,
un sort destiné a vider le corps de sa victime de ses fluides
vitaux nécessiterait deux composants : 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
I'expérimentation. Un sortilége mettant en jeu trois micro-
sorts différents nécessiterait neuf (trois fois trois) semaines
de mise au point.

BN REGLE DE MAGIE N°1

Aucun sort ne peut invoquer un pouvoir, & moins que
le magicien ne maitrise 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.



Bl REGLE DE MAGIE N°2

Unsonnepeuleh'eccmbmeéunpouvmrquesiksor-
cier maitrise la version avancée de ce pouvoir. Les pouvoirs
incluent (la liste n'est pas exhaustive) la Marelle, le Logrus,
les Atouts et la Métamorphose. Ainsi un sort qui méle son
action a celle d'une extension du Logrus ne peut étre créé
gue par un maitre du Logrus Avancé.

Bl 1. Micro-sort : Ouverture sur les Ombres

Le premier élément de base de la Sorcellerie est la créa-
tion d’ouvertures, ou de “portes”, d'une Ombre & une autre,
md'unpnmtiunauu'edelameme()mbm Ces portes sont

temporaires, ne se maintenant un instant que par
lenerge psychique que dépense le magicien. Le sortilége le
plus courant de ce type est Téléportation, utilisé pour se
déplacer a travers Ombre. On peut y ajouter de I'énergie
mystique, par le micro-sort Energie Magique ou grace a une
autre source d'énergie : si elle a une source de puissance suf-
fisante a sa disposition, une Ouverture sur les Ombres peut
durer indéfiniment.

Parfois, comme dans le cas de Jet de Lave, une ouverture
peut étre employée comme arme. Des portes similaires peuvent
transporter de |'eau, du vent, ou tout autre élément naturel.

Le sortilége Eclair utilise une ouverture pour faire venir
la foudre, mais la zone de réception doit d'abord avoir été
préparée par un sort de Manipulation d'Ombre, sinon la
foudre passerait par 1'objet le plus proche de la porte, a
savoir le magicien.

Temps d'Incantation : Trente minutes.

*  (Clés : Cing minutes supplémentaires par clé, nom de
I'Ombre oui se trouve le jeteur du sort, nom de I'Ombre
d'arrivée, nom de I'endroit dans I'Ombre d’arrivée, durée
(optionnelle), formule d’annulation (optionnelle).

Il 2. Micro-sort : Manipulation d’'Ombre

Il est possible d’employer la magie seule pour altérer le
tissu d'Ombre. La Manipulation d'Ombre est un moyen de
transformer des objets d'Ombre, comme changer une porte
de fer en une porte de verre. Combiné avec un lien mental,
ce sort peut étre lancé sur une personne, pour provoquer le
sommeil, la douleur ou n'importe quelle transformation. La
Manipulation d'Ombre peut servir a préparer le terrain pour
d’autres sorts,

Par exemple :

Transformation d'un objet d'Ombre

La forme, la taille, la masse et les propriétés d'un objet
sont susceptibles d'étre modifiées. Il est également possible
de provoquer des altérations physiques chez une créature.

Préparation d'un objet ou d'un endrait pour recevoir de
I'énergie magique

Utilisé pour préparer un objet qui doit étre alimenté en
énergie par magie ou dans lequel doivent étre stockés des

Définition d'un circuit d'énergie magique
Pour les barriéres, cercles, etc. magiques.

Chaque changement nécessite une manipulation diffé-
rente.

Lancer un sort qui transforme un caillou en amulette
(transformation d'un objet d'Ombre) et prépare cette amulet-
te a recevoir de I'énergie (préparation d’'un objet pour rece-
voir...) nécessitera deux micro-sorts Manipulation d'Ombre.

Temps d'Incantation : Trente minutes.

Clés : Cinq minutes supplémentaires par clé, nom de
I'Ombre ou se trouve le jeteur du sort, durée (optionnelle),
formule d'annulation (optionnelle).

Bl 3. Micro-sort : Energie Magique
Génére de I'énergie magique a I'état brut. Les limites a
la quantité d'énergie ainsi créée dépendent plus de ce que
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peuventcontemrlﬁsmﬂégesalesnbgetsqui
recevoir que de la source elle-méme. Si un sort
maintenu, il lui faut une réserve d’ dans laqs
m&ﬂedmob;ﬂeﬂhplmmwuﬁhmﬁeim
d’autonomie, et celle d’'un champs, que ce soit un r
une barriére a une douzaine d’heures.
Temps d'Incantation : Trente minutes.
Clés : Cinq minutes supplémentaires par
I'Ombre o se trouve le jeteur du sort, durée (o

formule d’annulation (optionnelle).
El 4. Micro-sort : Contact Psychique
un esprit a |'établissement d'un lien 2

du sorcier. Ce lien marche comme un contact
munication par Atout, permettant aux deux e
muniquer. En lm-méme,cesm:\efattquecréu'
la pierre angulaire de tous les sortiléges qui do
directement une autre créature.

11 faut toujours se ra qu‘il est oblig
monter la Psyché de la victime (sauf sioelle-.u.
ouvre son esprit). Il est donc le plus souve
d’avoir I'avantage en Psyché, pour dominer la |

Temps d'Incantation : Trente minutes,

Clés : Cinq minutes supplémentaires
cription de la mble, nom dell??
de I'endroit ol se trouve la cible en O

20 points

La conjuration est le pouvoir d'invoquer,
raitre” un objet ou une créature. Elle sert
pouvoir ou a enchanter une personne, un
En fait, elle modéle I'Ombre en utilisant la M
dnpmvmér.epelilmmudnlhu

Etant donné qu'une grande p
Con]uzahmmphquededéﬂﬁrun_.
chapitre “ Artefacts et créatures” pour

Outre créer des objets et con
dmesqmensontdépom
de combiner la Magie avec d'autres |

Pour pratiquer l'art de la Conj '
de connaitre la Sorcellerie, maiseelle-dm
magicien veut méler des Borlﬂéguléla Conjure

Les Attributs et la Conjuration
Le nombre de choses qne T'on



Artefacts et créatures

Il 3. Enchantement

L'invocation implante temporairement un pouvoir
magique dans un objet courant. Il faut une trentaine de
minutes de préparation du sujet a cette opération, pour le
définir comme récepteur du pouvoir et l'ouvrir au change-
ment. 5i on se réfere & la Feuille de Construction d'un
Artefact, chaque point d'une Qualité donnée a 1'objet rallon-
ge ce temps de dix minutes, et chaque point de Pouvoir
d"une heure. Les multiplicateurs dus a la forme et au nombre
des objets s’appliquent ensuite au temps obtenu. Etendre
I'enchantement pour le rendre quasi permanent peut allon-
ger encore ce délai, jusqu’a le rendre dix fois plus long.

N 4. Conjuration complexe

A ce niveau, il est possible de faire apparaitre directe-
ment des étres vivants ou des objets magiques. Il faudra rem-
plir une Feuille de Construction pour ceux-ci. Leur coiit en
points déterminera le temps nécessaire pour les conjurer. De
tels objets perdent leur pouveir s'ils sont déplacés hors de
'Ombre ot ils ont été créés.

COMBINAISON DE LA
CONJURATION AVEC LA
METAMORPHOSE

Une des combinaisons de pouvoirs les plus puissantes et
intéressantes est le couple Conjuration/Métamorphose. Elle
permet a son détenteur de conjurer quelque chose (objet ou
créature) a 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 a partir du sang d'autrui.

COMBINAISON DE LA
CONJURATION AVEC LES
MOTS DE POUVOIR

Si un personnage maitrise d la fois la Conjuration et des
Mots de Pouvoir, il peut faire apparaitre des choses qui por-
tent en elles des Mots de Pouvoir, parmi ceux qu’il connait.

Malheureusement, elles emploieront les mémes Mots
que leur créateur, et un sorcier qui assistera a 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 méme facon : la créature le fera indépendam-
ment du magicien, alors que c’est celui qui détiendra 1'objet
qui, en fait, emploiera le Mot, pas I'objet lui-méme.

En d'autres termes, si un anneau porte en lui un Mot de
Pouvoir, il est prévu que celui qui le porte au doigt utilise le
Mot. Par contre, si 'anneau est doté d'une Psyché ou de
l'intelligence, ce sera lui, et non son porteur, qui le fera.

COMBINAISON DE LA
CONJURATION AVEC LA
SORCELLERIE

Un personnage dépourvu du pouvoir de Sorcellerie
devra effectuer ses conjurations pas a pas. 5i un rituel de
conjuration est censé durer quatre heures, il ne pourra pas
étre accompli plus rapidement. Si, par contre, le magicien est
aussi adepte de la Sorcellerie, il saura créer des sortiléges de
conjuration. Ceux-ci n'accompliront rien que ne feraient les
rituels de conjuration, mais ils pourront étre préparés, stoc-
kés et libérés comme n'importe quel autre sortilége.




Ainsi le rituel de conjuration de quatre heures dont il
était question ci-dessus pourra étre remplacé par un sortilé-
ge. Il faudra toujours quatre heures d'incantation, mais on
pourra lui adjoindre des clés. Il sera alors possible de termi-
ner le sortilege et d'effectuer la conjuration rapidement, au
moment que choisira le magicien.

CREATION D’OBJETS DOTES
DE POUVOIRS MAGIQUES

Un autre avantage de la combinaison Conjura-
tion/Sorcellerie est qu'elle permet de créer des objets capables
de servir de réservoirs de sortiléges et de les activer. On trou-
vera dans les pages qui suivent la liste des pouvoirs magiques
quon peut ainsi donner & un objet ou une créature. Si un
joueur paye ces derniers a leur valeur en points, ils feront
alors partie intégrante de I'équipement du personnage.

_IlIs peuvent étre congus pour conserver les sortileges 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 inclus et ne peuvent étre
conférés au porteur des objets.

ARTEFACTS
ET CREATURES

Au bout d'un moment, je m’arrétai devant un arbre creux qui
devait se trouver 1a. 'y plongeai la main et en retirai mon épée
argentée, que j'attachai @ ma ceinture. Peu importait qu'elle se filt
trouvée quelque part dans Ambre. Elle était ici a présent, car le bois
que je traversais se trouvait dans Ombre.

- Les Fusils d’Avalon

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 a tout
moment, méme si elle a été perdue, voire détruite. Quand un
tel objet est réellement détruit, les points sont en rendus au
personnage (bien que le joueur n'en soit pas averti, le MJ
devant leur trouver une utilisation).

CREER UN OBJET
EN CINQ ETAPES

Vous pouvez créer un objet personnel lors de la création de
votre personnage, ou lorsque vous le modifiez. Cela signifie
dépenser des points pour cet objet. Bien que celui-ci puisse
étre cher, il sera également stir, retournant presque toujours a
son propriétaire, jusqu’a devenir un élément de sa légende.

Bl Etape 1 - 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 a un vautour, un lézard ou un éléphant. Ce
point de départ est gratuit, aussi exotique qu'il soit.

Bl Etape 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
I'intelligence ou une sensibilité psychique. Des objets inani-
més peuvent ainsi etre amenés a la vie, tandis que des créa-
tures peuvent en étre améliorées.

I est a noter que l'intelligence, tout comme la sensibilité
psychlque, peuvent rendre vulnérable un ob]e: normalement
inanimé. Par exemple, une épée est en principe immunisée

contre les manipulations psychiques. Dotée de la I’amie ml o o
de Sensibilité Psychique, elle sera vulnérable & une attaque - :
ou a une manipulation mentale. _ L T

Bl Etape 3 - Y ajouter des Polnmlrﬁ

vers, tel une emprise sur Ombre ou sur la stru
lui-méme, par exemple. D'autres, comme ceux des A
de la Magie, peuvent lui étre conférés, si le
pose.

HN Etape 4 - Y ajouter les transferts

Certains objets marchent mieux s'ils peuvent conﬁmr, ‘
transférer leur capacité a leur porteur. Chaque Quﬂlﬁéf ou
Pouvoir doit étre transféré séparément.

. Etape 5 - Appliquer le Multiplicateur
de Quantité

Une fois calculé le cout total de l'objet, avec
pouvoirs, ses Qualités physiques et psychiques et
ferts nécessaires, et selon le nombre d'objets que
on peut déterminer le Multiplicateur de Quan
quer. 5i on veut un seul spécimen, ce multiplicate

OBTENIR UN ARTEFACT
UNE CREATURE SANS
DEPENSER DE POINTS

Peu importe comment vous imaginez
nombreux moyens de 1"obtenir en Amhg. e

Plutdt que de dépenser les points cor
pouvez le trouver en Ombre. Dans ce cas, I
points vous donnera le temps requis pour tros
Vous n'y consacrerez pas de points, mais il ny
lien entre elle et vous. De plus, vous.
demandera du temps.

- Arlefacts et créa



idre aux Enfers vers un objet
revient a ﬂﬁ]iser la Marelle pour l'acquérir. Vous

™ z ce que vous voulez. Plus grande sera la complexité
npésmhﬁeparle total des points nécessaires pour

thode utilisée par les Seigneurs du Chaos. Un
se contentera d’envoyer une extension du
s les Ombres, pour y chercher I'objet désiré.
as celui-ci sera cofiteux en points, plus
ra pour le trouver. Etant donné qu'il sera
que, il faudra compter environ quatre

ot par la Conjuration

thode peut étre utilisée pour créer un artefact

ture. Les points détermineront combien de temps
. Bien que ce soit le moyen le plus rapide et le

X en points, ses créations sont fragiles, et plus

traliser ou détruire pour un ennemi.

tion d'un objet d'Ombre
conjurateur, en se limitant & une Ombre précise, peut
obpt minutes, une par point. Mais
pas longtemps hors de son Ombre
ne prendra pas plus d'une heure,
t six heures aprés, en Ambre

T ﬂﬁd*l[m d’un animal ordinaire, puis
¥. an]ih&s et des pouvoirs et/ou un
‘Quantité. Aprés une période de prépara-

nents subsistent. Si le magicien y
émej mdmfnlsmma“
.u manents, ol qu'on emmeéne I'objet

y ajoute
-Letohldz mpnbns é‘::::lne le temps,
e pour le conjurer. Une fois cette conjura-
t subsiste jusqu’a ce qu'il perde son pou-

voir magique, de quelque fagon que ce soit (a cause d'un sor-
tilege ou un changement du tissu de I'Ombre), ou qu'il soit
détruit.

I OBJETS DE POUVOIR

Il est possible de créer des choses, objets ou créatures,
qui contiennent un Pouvoir tel que la maitrise de la Marelle,
du Logrus, des Atouts, etc. Un personnage possédant I'Art
des Atouts peut fabriquer un objet basé sur celui-ci. Par
contre, la création d'un autre lié a la Marelle, ou au Logrus,
est au-deld des capacités d'un PJ] débutant. Il pourra toute-
fois, en cours de campagne, acquérir d'autres pouvoirs, ou
payer les points correspondants a des objets trouvés au cours
de ses aventures, en faisant ainsi des possessions person-
nelles,

IQUALlTi:s

M VITALITE

Représente la force (pas seulement la force physique,
mais aussi la capacité vitale) d’un étre. Rappelez-vous
qu’une personne qui utilise un objet transférant sa Vitalité
peut accomplir des performances musculaires équivalentes
mais n'aura pas la pérennité que lui donnerait 1" Attribut
Force.

Il vitalité Animale

Utilisée pour amener un objet inanimé a la vie, la
Vitalité Animale lui confére la force normale d"un animal. 1
point.

BN Vitalité Doublée

Un animal ordinaire, bien que déja assez fort, sera
capable de sauter deux fois plus loin, bondir deux fois plus
haut ou porter une charge deux fois plus lourde qu‘aupara-
vant. Cela éléve aussi la Force d'un humain au rang
Chaosien. 2 points.

BN vVitalité Enorme

Un animal devient beaucoup plus fort, capable d’effec-
tuer des bonds extraordinaires et de développer une force
colossale. Un humain doté d'une telle Vitalité voit sa Force
élevée au rang Ambrien. 4 points.

I MOUVEMENT

Sert a animer un objet immobile ou a améliorer la vitesse
naturelle de quelque chose. Les modifications en question ne
sont pas utiles en combat, car elles concernent plutdt les
déplacements prolongés comme la course, pas les réflexes et
petits mouvements qui ont cours en combat.

N Mobile
Pour les objets immobiles normalement. La vitesse
acquise dépend des possibilités de l'objet. S'il a des roues,
des pattes ou autre moyen de locomotion, et si le terrain le
il aura une vitesse équivalente a celle d'un homme
au pas. Un objet dépourvu d’équipement locomoteur
(comme le lacet d'étrangleur de Merlin) rampera et se faufi-
lera mais, 5"l n'a pas au moins une Vitalité animale, il se
déplacera lentement et sera trop faible pour grimper
quelque part ou exercer la moindre traction ou pression. 1
point.
Bl Rapide
Une créature dotée de capacités motrices, comme un
daim, un chien ou un cheval, doublera sa vitesse normale.
Cela donnera en général quelque chose comme 50 km/h. Un



objet figé a la base, mais doté de “membres” locomoteurs,
atteindra une vitesse similaire, tandis quun autre qui en sera
dépourvu rampera a la vitesse d'un homme qui court. 2
points.

Hl Vitesse d'un Véhicule

Une créature assez rapide au départ, comme un tigre ou
une bicyclette, voit sa vitesse augmentée au point de rivali-
ser avec celle d'un véhicule motorisé (voiture, motocyclette).
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’a 30 km/h. 4 points.

Il SOUFFLE

L'endurance d'un objet. Elle ne doit pas étre confondue
avec I'Endurance 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 I'Attribut.
Les objets inanimés auxquels on donne de la Vitalité ou des
capacités de mouvement commencent avec un souffle trés
faible et se fatiguent rapidement.

Il Souffle Supérieur

Une créature pourra courir, combattre ou effectuer des
actions difficiles deux fois plus longtemps qu'un de ses sem-
blables normaux. Cela correspond 2 une Endurance
Chaosienne pour un humain ou un objet. 1 point.

Bl 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 acquerra une Endurance Ambrienne. 2

points.
N Souffle Inépuisable, Surnaturel

La créature (ou l'objet) ne se fatiguera tout simplement
jamais. 4 points.

Il AGRESSION

La Qualité d"Agression d'un artefact ou d'une crélét
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 I'Attribut Combat. Ainsi, un chien
doté de Réflexes de Combat sera considéré comme a
rang Ambrien lorsquil se battra en mordant et e@m
sant, sans connaitre quoi que ce soit aux épées, pistolets
pour mémoire, aux échecs et a la stratégie.

Il Aptitude au Combat :
Conférée 2 une ou plusieurs créatures, cette Quiﬂhn’ 2

donne I'entrainement requis pour agir en équipe, avec suffi- e

samment d'intelligence pour utiliser une tactique de ¢ s Yo

De plus, elles seront expertes dans le maniement de

armes (naturelles ou non) et plus rapides que des humlhﬁ : e i
normaux. Une Aptitude au Combat confére 3 l‘ﬂqﬂm 37 e s ;.',J
est détenteur un rang Chaosien en Combat dans un domaine o v )
précis. 1 point. el S ACH

Bl Réflexes de Combat ey S
Une créature détentrice de cette Qualité est en.!rm&;ﬁf T
combattre intelligemment, mais aussi 1en
vite, ce qui la rend plus rapide et plus forte que des
adversaires de rang Chaosien en Combat. Un objet ou
humain s’en trouvera amélioré au point de pouvoir rivaliser ol
avec quelqu‘un ayant un Combat de rang Chaosien. Si 'objet” oS =

est dedleaunh.*pedecornbal précis, sa compétence montera = A=
jusqu'a un niveau Ambrien. 2 points. - 3T ‘%ﬁ‘
-.-é.f'_;. < DR

El Maitrise du Combat =i gt :
Toute chose vivante possédant la Maitrise dnCﬂnhal o ?‘ﬁ; k|

comprend intuitivement le coté tactique d'une Situation et
peut pressentir les embuscades et les positions désavanta-
geuses en combat, s'adapter a de nouvelles armes ou autre
menaces. Sa vitesse est comparable a celle de quelqu’un

"-\_“‘h
g T b TR
1110 M\t‘ d-'-!u‘

d'un Combat Ambrien. Une chose spécialisée dans untyp L _, 2

7




nbat donné surpassera méme la rapidité de réaction
Ambrien. 4 points.

B RESISTANCE AUX DEGATS

C’est I'équivalent d'une armure. Un objet aussi bien
uune créature peut bénéficier d’une protection contre
°S menaces.

: ées, fleches, pointes de lances normales et de
.':‘nembmuses autres armes sont repoussées par la surface de
fanml.te, et celles qui la pénetrent se trouvent avoir un effet
xﬁduit. 1 point.

- ) ~ En p]nsdesarmesdesmc ou de taille, la créature ignore
4=  les armes  feu, les explosions et le feu. 2 points.

Bl Invulnérabilité

‘Son bénéficiaire ne peut étre lésé par quelque arme
- conventionnelle que ce soit, y compris les armes blanches, les
@nﬁsafeuetceﬁesé rayon. 4 points.

ﬁnEGATs

! Ellglobent les blessures que peut infliger un objet, en

_ Extra-Dur
Pour un objet, cette Qualité donne a la partie qui frappe
d'infliger de grands dégats sans en subir elle-

esg:_lffes ordinaires ripant sur un batiment en béton
ablement abimées, sans faire beaucoup de mal.
rendues extra-dures, ne subiront aucuns dom-

Comme dans le cas précédent, une arme se voit dotée
Jlongévité et d'une facilité a passer les armures supé-
la normale. Cette option accroit en outre les dégats
de sorte qu‘une épée qui causerait normalement une
légere se trouve en faire une grave. Une telle arme
acilement les armures Résistantes au Armes
s et, avec du temps et de l'adresse, on peut méme
es armures Résistantes aux Armes a Feu. 2 points.

ages Mortels

, les guﬂes ou 'arme, en plus d'étre extréme-
ts, peuvent infliger des dommages trés sérieux
Les blessures causées sont toujours graves et
Ces armes pénétrent toutes les armures,

s sont Invulnérables. 4 points.

arle la langue de son possesseur, en général le
¢ un vocabulaire limité. Appliquée a un objet
ﬂphon signifie qu'il peut comprendre et obéir.

intelligent, tel un chien bien entrainé. Il est loyal envers son
propriétaire et capable dagir seul si on lui en donne 1'ordre.
De tels objets, si on ne le leur interdit pas, essayeront toujours
de rejoindre et d'aider leur possesseur. 1 point.

El 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 problemes de logique et sait lire, si on le lui a
appris. 2 points.

Il Intelligence

Le sujet est aussi intelligent qu'un humain normal,
capable de comprendre les mathématiques, la littérature et la
philosophie, d’apprendre des langues trés variées et d’imiter
la diction d"autrui. 4 points.

B CAPACITE PSYCHIQUE

Cette Qualité confére une version limitée de 1" Attribut
Psyché qui ne concerne que la sensibilité aux phénoménes
psychiques. Par exemple, un humain normalement dénué de
toute sensibilité psychique auquel on accorderait la
Sensibilité Psychique pourrait reconnaitre la “froideur” des
Atouts mais pas opposer de résistance a un contact par
Atout.

Il Sensibilité Psychique .

Ega]e au rang Chaosien. Le sujet ‘peut communiquer
d’esprit a esprit avec qui le touche. Il aura l'intelligence
d’une créature normale de méme type ou, sil est doté de la
parole (voir plus haut), celle correspondant a cette capacité.
Un objet inanimé muet deviendra apte a recevoir des ordres
et a obéir a des instructions précises. 1 point.

Il 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 pieges et
menaces non vivantes. Cette Qualité donne aussi les avan-
tages et les défauts de la Sensibilité Psychique. 2 points.

El Perception Extrasensorielle

Par le biais de bréves perceptions, le sujet peut sentir de
possibles événements futurs. Quelle que soit la distance, il
“sentira” toujours 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 a travers les Ombres, Ce processus sera néanmoins plus
long et bien moins fiable qu'un contact par Atout, et ne permet-
tra pas le transfert d'un point 4 un autre de quelque maniére
que ce soit. Perdu, il essayera de contacter son propriétaire.
Son intelligence n'excédera pas celle d'un spécimen normal ou,
dans le cas d'un artefact, un niveau autorisant tout juste la
communication. I n"aura pas non plus de pouvoir psychique
qui puisse étre utilisé lors d'un duel mental. 4 points.

B DEFENSE PSYCHIQUE

Un artefact ou une créature doté d'une Défense
Psychique peut se prémunir contre des contacts et des
attaques mentaux, mais ne dispose d’aucun pouvoir offensif
ni ne peut créer de lien psychique.

Il Résistance Psychique

Le détenteur de cette Qualité résiste a la plupart des
attaques ou manipulations psychiques. Cette défense peut
étre surmontée mais cela équivaut a surclasser une Psyché
de rang Chaosien. 1 point.

Il Camouflage Psychique

Capacité de se “voiler”, de sorte que ses émanations
psychiques ne soient pas détectées. Cela couvre aussi les
émanations dues a l'intelligence (Parole), aux pouvoirs men-
taux (Sensibilité Psychique) ou a tout autre pouvoir que le
sujet puisse posséder. Bien siir, si une attaque psychique le
frappe ou si un contact mental est noué, le déguisement
tombe. En ce qui concerne la force de la défense, elle corres-
pond a un rang Ambrien en Psyché. 2 points.

El Barriére Mentale

Le sujet est immunisé contre TOUTES les attaques psy-
chiques. Cedi, notons-le, est incompatible avec toute possibi-
lité de Sensibilité ou de communication psychique. En
d'autres termes, s'il ne peut étre 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 Barriere Mentale soit dissi-
pable & volonté, mais son bénéficiaire doit alors étre pourvu
d'un mécanisme (interrupteur), ou d'une intelligence suffi-
sante pour obéir a des ordres vocaux ou tactiles. Celui qui est
protégé par une possession de ce type se trouve également
empéché d'utiliser sa Psyché et ses Atouts, de méme que de
“sentir” quelque chose psychiquement. Un sujet ayant une
Barriére Psychique sera évident aux yeux de quiconque
est doué d'une forte sensibilité psychique. 4 points.

B POUVOIRS

Il MOUVEMENT EN OMBRE

Alloue a son détenteur une capacité limitée a se déplacer
en Ombre. En général, il s'agit d'une utilisation d'une form
intrinseque de magie plutét que de la Marelle, dum
des Atouts. E

Hl Pister en Ombre e oY e
Capacité de suivre la piste de quelqu'un d'autre qui se
déplace en Ombre. 1 point.

Bl Chemin d’'Ombre *"'.._-
Le sujet peut trouver un chemin vers une OM
connait bien. 5'il s'agit d'un itinéraire qu'il a d emprunté,
sa vitesse sera équivalente i celle d'une Desoen:fmﬁﬁm.
Toutefois, 5'il est perdu dans un endroit inconnu, sans savoir
par o passer pour atteindre son but, il pourra lui falloir E:
beaucoup plus longtemps pour, aprés bien des erreurs, ari-
ver a destination. 2 points. g, '—.ﬁﬁ

F N

EE Recherche en Ombre 5 X
Le sujet a la possibilité de se déplacer volontairementen

Ombre vers une chose ou une personne. Il ne peut pas & g, A
mouvoir librement mais seulement dans la “direction” de I:!t.w T
qu'il recherche, a tendance a utiliser les pires chemins des P |
Descentes aux Enfers, et améne souvent & une suitede
fausses pistes a travers des Ombresquipmmehtw-ﬁé.-.' 1___

reuses. 4 points.

B CONTROLE DOMBRE

C'est le pouvoir de controler les Ombres.
ses formes inclut les précédentes.

Il Modeler la substance d'Ombre

Changer des particularités d'une Ombre,
altérer des piéces de monnaie pour qu'elles
I'Ombre ot I'on est. 1 point.

Bl Modeler les habitants d’'Ombre

Influencer les créatures et les habitants d’une Om
comme rendre amical un chien hargneux ou incliner
tage gratuit de ses informations une personne qui
étre payée. 2 points.

Bl Modeler 'Ombre ‘
Altérer des caractéristiques d'une Ombre, y con

probabilités. Par exemple, changer le niveau de ma

de rendre les choses plus difficiles pour les sorciers

Il GUERISON

Pour un objet inanimé, il s'agira d'une caps
paration. Méme complétement détruit, il fi
sembler. Dans le cas d'une créature, ces pouv
ront sa vitesse de guérison et de cicatrisation.

Il Autoréparation

Ce pouvoir dote un objet inanimé d'une cag
réparation lente, progressive, de méme r
rison de blessures similaires chez un in
étre guérit environ deux fois plus vite que L

point.

Bl Guérison Rapide :

Le détenteur de ce voir, vivant ou*
comme s'il avait une de rang Am
mnidmblesnmlégheduuhjmmﬂ:.ﬂ d
les plus sérieux en quelques semaines. Un




‘Tepoussera progressivement méme si cela
des années. 2 points.

Régénération

N'importe quel dégats seront réparés, rapidement, en
jues minutes. Méme faire repousser un membre perdu

dra pas plus d'une heure. 4 points.

YMORPHIE
) METAMORPHOSE)

ne que prendra le sujet aura les caractéristiques
te forme. Ainsi celle d'un animal volant don-
silité de voler. De méme, chaque Qualité ou
sujet sera conservée : une épée infligeant des
Vortels, transformée en chat, aura des griffes et
infligeront également des Dommages Mortels.
morphoses plus exotiques sembleront donner &
s pouvoirs magiques. Changé en un
il sera invisible, tandis qu‘adopter une
- dure lui permettra de résister a de
ns.

e en laquelle il peut se changer.
te en détail lors de sa création. 1 point.

Il Métamorphose Limitée

1l peut prendre la forme de tout étre ou chose de taille
et de masse équivalentes, Au départ, il est limité a quelques
aspects qu'il connait, 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.

Il POUVOIRS D’ATOUT

Tout artefact ou créature peut étre “construit” autour
d‘un Atout. Toutefois, sen! un maitre des Atouts peut créer
un tel sujet : 11 est impossible de le “trouver” en Ombre ou
de le conjurer.

Il 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 étre peinte sur une carte comme c’est 1'habi-
tude, tissée dans un vétement ou gravée sur du métal. Ce
pouvoir ne peut pas étre installé dans une créature. 1
point.

Bl Jeu d’Atouts Personnel

Comme tout autre artefact, un jeu d’Atouts personnel
est lié étroitement a 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 'artiste peut
créer, mais une fois qu'il a été acheté, ce dernier peut y ajou-
ter de nouvelles lames sans rien dépenser de plus (ceci ne
s'applique qu'aux Atouts qu'il dessine lui-méme). On peut
acheter plusieurs exemplaires d'un méme jeu, avec l'option
“Recensé” (cofit total multiplié par deux), pour que d’autres
personnages puissent en avoir un. 2 points.

Bl Energie des Atouts

Le sujet, créé par un artiste des Atouts, est “semblable” a
un Atout car porteur de leur pouvoir. Bien qu'il soit possible
de lui en donner |'aspect, son utilité principale est qu'il fonc-
tionne grice a I'énergie des Atouts. 4 points.

B MOTS DE POUVOIR

Un Mot de Pouvoir attribué a un sujet pourra étre 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-
tuelles naffecteront pas cette capacité.

Le propriétaire d'un objet porteur d’'un Mot de Pouvoir
s’en sert normalement pour cet objet. Ainsi un artefact pro-
noncant un Mot de Défense Psychique protégera sa propre
Psyché et non celle de son porteur, 8 moins d'avoir un
Transfert de Pouvoir.

Bl Support d’'un Mot de Pouvoir
Le sujet porte en lui un Mot de Pouvoir, qui doit étre
identique a I'un de ceux que connait son créateur. 1 point.

Il Support de Mots de Pouvoir Recensés

11 dispose de plusieurs Mots de Pouvoir, au maximum
autant que son créateur. Seuls ceux connus par ce dernier
peuvent étre utilisés. 2 points.

Bl STOCKAGE DE SORTS

“Ranger” ou “stocker” des sortileges dans un sujet
implique qu'il ait un pouvoir spécial. Une fois ceci fait, on les
lance en pronongant les clés nécessaires. Ils doivent étre
“chargés” par quelqu’un possédant le pouvoir de Sorcellerie



et, une fois jetés, disparaissent de I'objet et doivent y étre
replacés pour une utilisation ultérieure,

Note

Cette option n’est disponible que pour les personnages
possédant les pouvoirs de Sorcellerie et de Conjuration.

Il Stockage d'un Sort

Le sujet peut contenir un sortilege. Celui-ci est incom-
plet et doit étre lancé par quelqu'un qui sait utiliser la magie.
1 point.

Il Stockage de Sorts Recensés
Comme précédemment, mais on peut ranger jusqu’a
douze sortiléges. 2 points.

Il Stockage et Lancement de Sorts
Non content de contenir des sortiléges, le sujet peut les
jeter lui-méme. Il en porte douze au maximum. Une créature
ou n'importe quoi de “vivant® (possédant une intelligence
ou une Psyché) lancer le “sort” de sa propre initiati-
ve. Dans le cas d'objets inanimés, d d'intellect, ce
uvmrmgmﬁe que le propriétaire de I'artefact peut com-
mander le déclenchement des sorts sans avoir a faire I'effort
de les lancer lui-méme. 4 points.

Il TRANSFERT

Certains sujets sont créés de fagon a conférer un pouvoir
a leur propriétaire. Un PJ dont la Force a été descendue au
niveau Humain pourra fabriquer un artefact qui compensera
cette 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 cet objet 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 bénéficiera en aucune fagon du port
d’une ceinture conférant une Force de rang Ambrien. Un tel
transfert remplace les Attributs de I'utilisateur par d’autres,
il ne leur ajoute rien. Ainsi se servir d'une épée conférant des
Réflexes de Combat (rang Ambrien) donnera un Combat
Ambrien, méme si on est normalement mieux classé.

Hl Transfert de Qualité

Exemple : Une épée possédant la Qualité “Résistance
aux Armes a Feu” (2 points) combinée a un transfert (5
points) coiitera 7 points en tout, et celui qui la tiendra sera
protégé par sa Qualité de défense. Chaque transfert corres-
pond a une Qualité. 5 points par Qualité.

El Transfert de Pouvoir
Comme ci-dessus, chaque transfert correspond a un
pouvoir, 10 points par pouvoir.

MULTIPLICATEUR
DE QUANTITE

Tout sujet doit étre défini également par la quantité qui
en existe. Son coiit, fonction de ses Qualités, pouvoirs et
Transferts éventuels, est alors multiplié par un facteur

dépendant de cette quantité.
Il 1. Unique
Il n'y a qu'un exemplaire du sujet. Multiplicateur : x1.

N 2. Recensé
Lorsque I'on souhaite disposer de plusieurs objets ou
créatures identiques sans avoir a les payer tous, on applique

un simple multipllﬂ&ﬁr pour doubler le cofit o

“Recensé” signifie que chaqu mpwtedumq&
nom propre ou peut étre iden un numeéro,

aux
d’avoir quatre dagues (p ,
étui de cemture)auencoreseptmim,htﬁt pet
(Comet Donner, Blitzen...). Cette limite
zaine de spécimens environ. Coiit double (x2) |
originale du sujet.

Hl 3. Horde

On appelle ainsi un grand nombre d'exem
tiques, en général regroupés en un endroit p:
G'umsdEnferde]uhanmfatu\ihfmétd'
que peu de temps mais s'il se trouve au bon end
sonnage peut réunir jusqu'a cinquante et quelgs
de cette horde ; en y mettant le temps, il en
beaucoup plus. Leurnombmdoubleanbmtt
puis & nouveau aprés huit heures su enitai
au bout d'un jour. Ensuite, d
ﬂfe,écausedesmnhamtesdedimpmy?z
horde coiite trois fois plus que le pl:iz[ d!‘llll
unique (x3).

BN 4. Répandu dans une Ombre
Dans une Ombre précise, importe
vuush'ouverezunehordeéecﬁp:l‘?b.m :

plié par 4.

Bl 5. Environnement trans-Om
Le sujet est courant dans tl'!:mpotte
contienne I'environnement décrit.
une créature des temp&ts i
Ombre ; elleseraprésentedmtouslu marai
partout a travers Ombre. Il faut !
forme naturelle ; mnsl,seﬂeaatmﬁ
gator, elle doit pouvoir se confondre avec
chaque Ombre. 5'il s'agit d'une épée, on en |
cimens dans toutes les armureries d'impe
quelque Ombre que ce soit. Dans un endi
ra recenser les exemplaires du s
Unique. Coiit original multiplié par 5.

N 6. Omniprésent en Ombre &
Is sont partout ! N'importe oi1 & travers On
des spécimens identiques n‘attendant que d'
Les seules exceptions a leur | résident da
poles de réalité, Ambre et les Cours du Chaos.
ces endroits, on déniche un exemplai!e
quelques minutes. Comme dans le cas des ob
Ombre, celui-ci doit paraitre normal et
nal multiplié par 6. 2

N Multiplicateur de quar
Prenons une épée valant tre
Dommages Doubles (2 points;
(1 point). Elle vaudra

Srilmmunm nomop
troupe de soldats, il sera a
elles coiteront neuf points



pays ?Dubou!mmﬂ ai-je jugé. Je travaillais dans
propim Elle a acquis de la force par ma seule pré-
ute autre si I'un de nous y séjourne assez long-
> il en @ été pour toi en Avalon et plus tard en
jie me suis arrangé pour demeurer lit pendant
exergant ma volonté sur le flot temporel,
que c'était possible.
, aprés U'initiation a la Marelle,
tas de choses 2 apprendre. Oui, jai renforcé
‘rendue particuliérement vuinérable a la force
la route noire. J'ai fait en sorte qu'elle soif sur
i, Of que tu ailles. Aprés ton évasion, toutes les

ﬂt}!mﬁiﬂiﬂ,dmi—eﬂrumépmu
- Les Cotirs du Chaos

peut faire de plus amusant, dans le jeu
créer un monde. Pour un misérable petit
ez 'étre quasi divin qui décidera com-

sera dans un univers entier rempli
ordres. Ou d’in arrogants. Ou enco-
aiment la s dans cet endroit désert
s pourront se replier a l'abri de I'agitation et

-rappelez-vous que, tout comme pour les
hampasbeoulndedépenserdes points afin

e jeu commencé, vous pouvez aller en Ombre

celle de votre choix. Simplement, plus tard, pour
- faudnnnpminteragiravecleMLetnous
‘ces maniaques du pouvoir et de
:?ewuﬂnousfamdesdrﬁﬁcullés
qu'ils commencent a réfléchir A des
peutb:enlesurveﬂler? ou “Dans
va-t-il tomber dans cette Ombre 7" et

érence entre trouver une Ombre et
?
r0n a dépensé des points, tout comme

Il TYPE D'OMBRES

Ombre personnelle

Le personnage a une Ombre, un univers entier corres-
pondant a ses goiits, doté de n'importe quel type d'habi-
tants, de civilisation ou de niveau technologique ou
magique. Cela peut étre une version de I'Ombre Terre qui
soit encore au dix-huitiéme siécle, une Ombre féerique, peu-
plée d'elfes, de nains, de dragons et de sorciers, ou encore
une Ombre a la science trés avancée, avec un empire galac-
tique et des vaisseaux spatiaux voyageant plus vite que la
lumiére. 1 point.

Ombre du Royaume

C'est également une Ombre
proximité d’Ambre, suffisamment proche du centre de tout
pour que le voyage soit court. Ses habitants peuvent étre
capables de se déplacer a travers les Ombres du Cercle d'Or.
D’un autre coté, elle est trop prés d’Ambre pour permettre
toutes les modifications souhaitées. Un autre probléme est
qu'il y aura certainement au moins un membre de la famille
royale qui la connaitra et sera intéressé par ce qui s’y passe.
Au choix, une telle Ombre peut étre située dans la “Zone
Noire”, aux environs des Cours du Chaos. 2 points.

Plan Primal

Tout comme une Ombre personnelle, celle-ci peut étre
modelée au gré des désirs de son propriétaire, mais en plus,
elle contient un fragment de réalité, quelque chose datant
peut-étre d’avant la création de la Marelle ou méme du
Logrus. 4 points,

BARRIERES AUTOUR
D’'UNE OMBRE ~

Une Ombre dans laquelle n'importe qui peut venir se
promener a volonté n'est plus vraiment un sanctuaire. Les
restrictions a I'entrée font en sorte que votre propriété reste
privée. Les barriéres les plus chéres possédent toutes les pro-
priétés des moins chéres.

Communications bloguées
L'Ombre est inaccessible depuis une autre Ombre, que

ce soit par la Marelle, le Logrus, les Atouts, IaMagleuula
Psyché (tout ou partie de ces forces au choix du joueur). La
barriére bloque également les appels qui en proviennent ou
qui y sont dirigés, ou les deux, y compris toutes les commu-
nications (le joueur ne peut demander un barrage qui stoppe
tous les contacts par Atouts, sauf les siens). 1 point.

Accés restreint

On ne peut parvenir a cette Ombre que par un nombre
limité d'acces, définis suivant leur géographie (une grande
chaine de montagnes) ou des caractéristiques particuliéres

, mais située a



(les boutiques de marchands de tapis). Il est possible aussi
qu'il faille sauter a cloche-pied en fredonnant une certaine
chanson pour s’y rendre. 2 points.

Gardien

Un ou plusieurs gardiens sont placés de fagon a inter-
cepter tous ceux qui voudraient entrer dans cette Ombre.
Leurs instructions sont, bien siir, a la discrétion du proprié-
taire de 'Ombre. 4 points,

B DEGRE DE CONTROLE DU
PERSONNAGE SUR 'OMBRE

Toute Ombre que posséde un personnage peut étre
modifiée par ses relations avec elle, & choisir parmi les
options ci-dessous. Les plus chéres ont les propriétés des
moins chéres.

Contréle du contenu

Le-personnage peut manipuler le contenu, les habitants,
la société, I'histoire, la réalité et les lois physiques de
I'Ombre. Par exemple, il peut décider que la magie ne fonc-
tionne plus dans cette Ombre, ou que la famille régnante n'a
jamais existé et qu'une autre forme de gouvernement I'a
remplacée. 1 point.

Controle du flux temporel

11 peut modifier I'horloge de I'Ombre, pour I'accélérer ou
la ralentir, par rapport au temps absolu d’Ambre. Ainsi,
fuyant devant une menace quelconque et ayant besoin d'un
peu de temps pour récupérer de ses blessures, il peut accélé-
rer le temps dans son Ombre, de fagon a ce que plusieurs
jours de guérison s'écoulent pendant que quelques minutes
passent en Ambre. 2 points.

Controle du destin de 'Ombre

Une Ombre peut influer sur ceux qui voyagent en
Ombre, se plagant sur le chemin d'une personne ou d'un
groupe de créatures. Ainsi, par exemple, si 1'une d’elles vient
se greffer sur le destin de Martin, il s’y retrouvera lors de sa
prochaine Descente aux Enfers. 4 points.

OUI, JE SAIS QUE CA FAIT
DES TROUS PARTOUT CHEZ
MOI, MAIS CA VA MARCHER
IC1?

Récupérez un revolver calibre 38 sur Terre ou une
Baguette d'Ignition en Gazreal, et tous deux fonctionneront
trés bien. Essayez de tirer avec le.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, objet technolo-
gique, ou la baguette, objet magique, ils ont été fabriqués en
accord avec les lois naturelles de leur Ombre. Le revolver ne
marche pas si le détonateur et la poudre ne s'allument pas et
ne brilent pas & la bonne température, ce qui dépend des
lois chimiques du monde, et 4 moins que les caractéristiques
physiques du métal ne soient bonnes, le mécanisme de
déclenchement ne fonctionne pas non plus.

C’est la méme chose pour la baguette. Les objets
magiques contiennent des sortiléges, lesquels sont définis en
fonction des lois magiques de leur Ombre d'origine. Si la
baguette est amenée en un lieu ol ces lois sont ne serait-ce
que trés légérement différentes, elle sera inerte.

Plus la technologie ou la magie inhérentes a un objet
seront sophistiquées, plus il sera sensible aux changements
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is naturelles. Un pistolet a silex nécessite moins de pré-
qu‘un fusil a Les accessoires ¢lectroniques,
ant sur les solutions exactes des équations de Maxwell,

ont encore plus sensibles. Plus les piéces électroniques sont
W,mpamntdummm“dmnhmpnme et i la
miuﬂunsahon super-scientifique, plus leur utilisation est

\;H;% mélez science et magie, en prenant un objet dans
et it oﬁhsdeuxme:uslzﬁ,c’estmreptre 1 faudra
' que lﬂrﬂmxx ensembles de lois naturelles, physiques et

5, de votre destination soient en accord avec ses

s 4T ] Ms&r]ested’lmaenseﬂesmgluensqmontfmloes
d*bm lieu se sont déja attaqués a ces problemes.
< pour ca qu'l]s sont devenus techniciens ou magiciens,
ce qu'ils avaient la patience de s’ occuper de tous les
; § pour que les choses fonctionnent. lls n'ont simple-
ment pas pris en compte le fait que quelqu’un risquait
d’emporter leur création en des endroits oil 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

ine, il cessera de fonctionner,

Sauf....

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 maitrisant la Marelle
ou le Logrus peut donc altérer les objets magiques ou tech-
nologiques.

Il peut les faire fonctionner la o ils ne le devraient pas.

1l y a bien siir des limites a cette capacité.

Ces limites dépendent du lieu ol vous essayez la mani-
pulation. En général, il est facile de trouver un endroit oti on
pourra rendre une chose pleinement fonctionnelle ; ce sont
les lieux “figés” qui posent des problémes aux Ambriens.
L'un d’eux est Ambre elle-méme. Plus on se rapproche
d'Ambre, plus il est difficile de modeler les Ombres (Oui,
pour les maitres du Logrus aussi !). Vu la difficulté & 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.

DES OMBRES
POUR LES INFIRMES

Se déplacer dans les Ombres est trés facile si vous étes
un initié de la Marelle ou du Logrus. Un artiste des Atouts
peut en dessiner un, ou faire un Croquis d"Atout, pour son
Ombre personnelle. Le voyage en Ombre est aussi aisé pour
celui qui connait le bon sortilege ou posséde un objet capable
de le transporter a travers Ombre. Pour finir, les détenteurs
du pouvoir de Métamorphose Avancée peuvent tout simple-
ment prendre la forme d'une créature capable d'aller
d’Ombre en Ombre.

Malgré tout, il est possible qu'un personnage n’ait aucu-
ne de ces possibilités a sa disposition. Il peut quand méme se
déplacer en Ombre, a condition de suivre un chemin bien
balisé. Tout comme le navigateur suit son cap, celui qui sait
la trouver peut emprunter une route balisée a travers les
Ombres.

Sa principale limitation est qu'il doit commencer son
voyage chelque part le long de cette route. 5'il se tient dans
une Ombre inconnue ou éloignée de cette voie, il lui est
impossible de se déplacer.

Lorsqu‘il décrit son Ombre pour la premiére fois, un
personnage, pourvu ou non de la capacité de se mouvoir par
lui-méme en Ombre, peut définir un certain nombre de “che-
mins” reliant son monde & d’autres points de I'univers.

Il peut, par exemple, y avoir un chemin d’Ambre a cette
Ombre, ou de celle-ci a Ygg, ou a I'Ombre Terre. Chacun de
ces chemins est défini comme étant & double sens, utilisable
dans un sens et dans l'autre, ou a sens unique. Dans ce der-
nier cas, il ne pourra servir que pour aller vers 1'Ombre ou
pour en revenir. ~

Telle I'Ombre elle-méme, ces routes peuvent étre pour-
vues de barriéres, et on y applique les limitations et les coiits
correspondants.

Un bon exemple de chemins d'Ombre fixes est le réseau
de voies reliant les Ombres du “Cercle d'Or” qui entoure
Ambre. Depuis n'importe laquelle d’entre elles, il est pos-
sible de manipuler Ombre pour s’y déplacer. Toutefois, étant
donné qu’il est extrémement difficile de transformer les
Ombres lorsqu’on est proche d’Ambre, il est plus facile de
suivre les chemins commerciaux déja 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, ol chaque Ombre a une frontiére avec les Cours, tout
en étant aussi un point de départ vers d'autres Ombres plus
éloignées.

Dong, si vous avez des difficultés a vous déplacer en
Ombre, ou si vous prévoyez d'avoir des serviteurs qui
devront s’y mouvoir par eux-mémes, n‘oubliez pas d’ajouter
quelques chemins vers 'Ombre de votre choix.



COMMENT JOUER UN
i PERSONNAGE D'AMBRE

Jouer un personnage d’Ambre ? C'est la chose la plus
facile au monde. Que peut-il y avoir de compliqué la-
dedans ? Pourquoi un chapitre complet sur quelque chose
d’aussi simple ?

Cest simple. Aussi simple que de jouer & “Supposons
que tu sois..." ou que de se débarrasser de ses soudis quoti-
diens pour entrer dans la peau de son alter ego ambrien.

Simple ne veut pas dire facile.

Certains joueurs incarnent leur personnage mieux que
d’autres, méme si tout joueur de role est capable de s"amélio-
rer. Le jeu de rdle s'apprend en quelques minutes, mais il
peut vous falloir une vie pour le maitriser.

Ce chapitre vous montrera comment jouer mieux votre
personnage. Pas seulement en Ambre, dans tous les jeux de
role.

Chaque joueur a un style différent, une approche diffé-
rente de son personnage. Il n'y a rien de mal a cela. Mon
intention n'est pas de faire en sorte que tout le monde joue
de la méme fagon, mais que tout le monde joue mieux.

l AIMEZ VOTRE PERSONNAGE

La premiére régle du jeu de role d’Ambre est d'aimer son
personnage.

En fait, c’est le principal objectif d’Ambre, que ce soit les
romans ou le jeu. Demandez aux gens pourquoi ils ont
apprécié cette série et la plupart vous répondront : “J'ai
adoré les personnages !” Demandez & un joueur d’Ambre
pourquoi il est passionné par ce jeu, il vous dira : “J'aime
mon personnage |”

Aimer son personnage peut étre aussi simple que de
vouloir rester en vie. Aussi simple que de s'intéresser aux
détails de son existence, de lui bitir 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, & Londres,
avec un enfant de treize ans, et nous avons remarqué une
plaque commémorative. Comme des milliers d’autres dans
cette ville, elle signalait qu'un personnage célébre avait rési-
dé la. Elle disait : “Sherlock Holmes, Détective Conseil”.

“Mais Sherlock Holmes n'a jamais existé I” m'a dit mon
compagnon. “N'est-ce pas 7"

“Pour moi, si,” lui ai-je répondu. “Je crois qu'il a existé.”

Nous sommes partis dans une grande di ion, mon
ami et moi.

Voyez-vous, j"aime Sherlock Holmes. Bien siir, je sais
que ses exploits n‘ont jamais rempli que la rubrique feuille-
ton des journaux et pas les livres d'histoire. A 1'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 fagon, dans une réalité que nous n'avons pas encore
découverte. Il sera toujours réel, pour moi.

De la méme maniére, Theazifa Jak, mon personnage
d'Ambre, sera toujours réelle pour moi. Méme si nous ne
nous sommes jamais rencontrés, cela peut étre dii au fait

qu'elle n'est pas venue sur cette version de 'Ombre Terre.
Mms;elam‘teet,esmsqu eﬂemsle
Pourquoi est-ce si

Parce que plus vous aimerez votre personnage, plus
vous serez impliqué, plus votre jeu sera fort.

C'est aussi impo: e jouer 3 Ambre n'est e
toujours trés agréable. Parﬁc’gt désagréable, mg :
loureux, ou méme carrément torturant.

La douleur est omniprésente dans la croissance d’llh
personnage. Si le héros d’un roman ne lutte pas contre
I'adversité et n'a pas a faire de choix douloureux; I'histoire
ne vaut pas grand chose. i~ <=

Corwin, le héros du Cycle des Princes d'Ambre, passe e

de longues périodes de douleur. lnughmqlnmﬁmtz —-j.__!:::_'%'-g]
Ambre et qu'il soit votre personnage. oummtm T e o |
vouslefmtdétrermpumntdanslesmaimdempms Ry O]

ennemis ? Continueriez-vous & jouer Corwin quand ses yeux
(vos yeux !) ont été bralés au fer rouge ? A venir session de !
jeu aprés session de jeu pour supporter les années qu'il a
passé dans les cachots d’Ambre, aveugle et désespéré?

Si vous aimez votre personnage, la réponmei'olli, A e

INCARNER SON
PERSONNAGE

Lorsque vous incarnez yotre personnage, vo
de voir tout ce qui I'entoure de son point de vue, ce qui ve
dire que ses impressions, ses sentiments et ses actions st
basés uniquement sur ce que vous savez d’Ambre. ;

C'est le travail du Maitre de Jeu de vous décrire |
monde. I vous dit ce que votre création voit, en sent et
ressent. C'est a lui de vous donner sa mémoire ef ce
environnement. '

Lorsque vous incarnez votre personnage, tachez d
rer tout ce qu'il n‘est pas censé savoir. Je sais, ¢
trés dur. Quand vous étes dans une piéce avec
autres joueurs, il arrive souvent que vous ente
chose de trés important pour votre héros.

Le fait que vous sachiez qu'il ann;ﬂga L
d'élite, ]usiecglernérece laumal?t nezeu‘t pourtar

que vous avez entendu et le jouer a p qu’il voit
Encore plus difficile est le fait d’oublier c& qu
savez, vous en tant qu'étre htmh:,ndsqne L
ne sait pas forcément. Si vousébﬂ e
vo:ture,umraupisloletmfa:mh il
forcément ces :

FAITES VIVRE V
PERSONNAGE

N'ayez pas peur des émotions de votre p

personnage qui rit, qui pleure, qui se mon
en colére, est un personnage intéressant.

Comment jouer un personnage d'2



n‘apprécieriez probablement pas de lire les aven-
quelm;’mqnimsepn‘.nmpedem&shérosde
mmt&aauﬂspam@'ﬂsmﬁmtdesemom
s pmmuﬁ&itdnpuderﬁhnmamntéﬁm

s entrez dans la peau de votre personnage, quand
rire ou pleurer ou vous sentir idiot, tout en pas-

‘devrait-il pleurer ? Hé bien, parfois, ce peut
12 vie ou a la mort. Quand Corwin perd un étre qui
er, cela le blesse. Pourquoi n'en serait-il pas ainsi ?

arrive aussi que les choses soient plus complexes, que
cherchiez i blesser quelqu'un ou que quelqu’un
e & vous blesser. La vie est comme ¢a, et c'est comme

| arrive que les émotions du personnage passent
peur. C'est trés bien ainsi. Pourquoi ne pourriez-
5 vous sentir aussi excité, triste ou épuisé aprés une
de role qu'apres un match de football ?

ERSES SECRETS

] md&mkieuamquatre secrets, vos Attributs.
| Empﬂﬂelenrdam;ent,homusmvmlsetespremer,ﬂ
‘n'y a aucune raison pour que quiconque, a part vous et le
'MJ, les connaisse jamais.

. Vos autres secrets sont vos pouvoirs, vos Ombres, vos
: w&maﬂl&.loutes choses que vous avez
: mmfoB,llnyaaucunemsonquewusles

ral, non. Pas dans ce jeu. D'abord, parce que vous
 a qui vous pouvez vous fier. N'importe qui, y

t innocent du joueur a
un d'autre, metamorphose

N joueurs puissants, inconnus, invisibles peu-
pouvoirs connus seulement du M]. Qui peut
ue ‘un n'est pas en train d'utiliser une
“ de la Marelle, du Logrus ou des Atouts
“votre héros @ un moment donné ? Pouvez-
sﬁrwevmmparluvmmem en privé ?
re, les secrets sont la marchandise la plus appré-
5 aihés ambriens éclateront de rire si vous leur pro-
ne montagne d’or ou de joyaux ou d'autres babioles,
s veulent, ce sont des renseignements. Ne les leur

ca.

ses secrets n'est pas seulement correct, C'est tout
Peu importe que votre voisin a la table de jeu
eillear ami, votre conjoint ou I'objet de votre
de jouer son personnage, comme il le doit,
ne fait que lui nuire en lui rendant la

JVER LA VOIX
Pmonmcs

 y a deux sortes de voix. La premiére
-ulﬂhemlesiwrs,amhqueﬂed
es joueurs. “Que vois-je 2 demande
'mmémetituque “A quand la prochaine
est celle dont il se sert lorsque son person-

y a rien ici, les gars,” lance-t-elle. “Qu'est-ce
mmmemlﬂdmcher quelque chose

Comment jouer un personnage d'Ambre

de vraiment important comme de la bouffe ?” 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 aussi
marmonner pour lui-méme, ou s'emporter contre la fatalité.

Trouver la voix juste est trés difficile. C'est peut-étre ce
qu'il y a de plus diffidle dans Ambre. Pour certains joueurs,
cela prend des années. Vous n'aurez pas le ton exact de votre
personnage, mais vous saurez que vous étes sur la bonne
voie, lorsque vous n'aurez plus besoin d'expliquer la diffé-
rence entre vos deux voix.

Ne tombez pas dans le comigue. La voix d'un personnage
ne devrait pas étre “drole”. Nous sommes tous capables
d'imiter des voix haut perchées, ou trés 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 trés 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 fagon 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’écrire ainsi s'offrent quand on rédige un
journal personnel ou des questionnaires pour son personnage.

Il L'art du questionnaire

Le M] prépare sa campagne avec votre personnage en
téte. Chaque partie est prévue pour lui donner, et 2 vous par
la méme occasion, un défi ainsi qu'un divertissement. Si vous
désirez que le MJ] s'acquitte de sa tiche correctement, il vous
faudra consacrer un peu de temps et de réflexion au question-
naire qu'il vous proposera. Ce questionnaire est aussi un
moyen de vous amener a penser a votre personnage. Essayez
d’y répondre en son lieu et place, avec sa propre voix.

N'ayez pas peur de revenir sur vos réponses avec le
temps. Les gens changent et les personnages d’Ambre aussi,
partois énormément. Le stress et les responsabilités occasion-
nelles du genre “sauver le monde” peuvent avoir cet effet-1a.

Hl Cher journal

Un journal nest pas seulement un moyen facile d'obte-
nir quelques points, il aide aussi a parfaire un personnage. Il
n'est pas nécessaire qu'il soit long et écrit comme par un pro.
Bien siir, certains joueurs dépensent un temps et une énergie
incroyables pour le leur, mais tout ce que vous avez a faire,
c'est de noter les réflexions et les sentiments de votre person-
nage au cours de la partie.

Rédiger un journal aprés une session vous aide a avoir
une idée claire de ce qui s’est passé. Parfois, ¢a arrive a tout
le monde, vous remarquez 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 “voix” du second et ses
sentiments de cette facon. Tous les romanciers peuvent vous
expllquer comment il arrive qu'un de leurs personnages

s'empare” d'un livre, acquérant une vie propre. Ce principe
s'applique aussi aux journaux d’Ambre, car le fait d'écrire
aide  ancrer le personnage dans I'esprit du joueur.

Un autre coté intéressant des journaux est la maniére
dont ils vous laissent insérer vos propres idées dans l'uni-
vers d"Ambre. Lorsque vous décrivez un événement, vous
pouvez y ajouter autant de détails qui s'avéreront peut-étre
utiles par la suite. Par exemple, sur ce que vous portez sur
vous, sur les personnages non joueurs qui deviendront sans
doute intéressants plus tard, ou méme sur de vieux souve-
nirs, pour compléter I'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
piéce secréte ou un plat favori, pourront avoir leur utilité
dans |'avenir.



Il Interactions entre les joueurs

Les personnages d"Ambre sont trés intéressants ! Ils le
sont méme en général assez pour s'amuser ensemble sans M]
a leurs cotés.

C’est-a-dire que les joueurs discutent entre eux, hors de
sa présence, ajoutant des détails a leur histoire et au décor au
fur et & mesure des besoins, en continuant d'incarner leurs
personnages. Cela peut se révéler assez difficile, mais c’est
un aspect trés important du jeu, étant donné que les PJ sont
souvent dispersés et que le Maitre de Jeu ne peut s'occuper
que d'un groupe a la fois.

Ambre peut vous faire vivre des expériences de jeu de
role intenses et de grande qualité. Vous pouvez agir seuls ou
en petits groupes, avoir de longues conversations avec les
PNJ] et obtenir I'attention pleine et entiére du MJ. En retour,
vous devez attendre votre tour lorsqu’un ou plusieurs autres
joueurs monopolisent le M], “achetant” ainsi le temps ou
vous-méme |'accaparez avec des pauses ol vous patientez.

Ne perdez pas ce temps ! Les meilleurs joueurs d"Ambre
ne se plaignent pas, ils saisissent I'opportunité qui s'offre a
eux d’agir de maniére créative.

Ayez recours aux autres joueurs. Aussi longtemps que
vous étes au moins deux, vous pouvez continuer a jouer vos
personnages, ensemble. Vous pouvez mettre au point une
stratégie, ou tout simplement prendre du bon temps en exer-
cant vos talents de joueurs de rdle. Apres tout, lorsque vous
voyagez, vous passez énormément de temps a seulement dis-
cuter avec des étrangers ou d’autres voyageurs. Profitez de
ces pauses pour perfectionner la voix de votre personnage.

TACTIQUES _
DE JEU DE ROLE

En plus de bien le jouer, d'autres choses vous permettent
de faire progresser votre personnage dans le jeu d’Ambre.

LA SPECIALITE
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 a I'univers.

Ne pensez pas qu'il y existe une “meilleure” fagon d'uti-
liser vos Attributs et vos pouvoirs. I1 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 maniére 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 mémes pouvoirs qu’eux.

Trouver la spécialité de son personnage signifie égale-
ment lui donner une philosophie, une co ion de I'uni-
vers qui explique ses pouvoirs, comment ils fonctionnent et
comment on peut les améliorer.

LART DE POSER
DES QUESTIONS

L'un des problémes d’Ambre, comme d’ailleurs de tous
les jeux de role, est que les joueurs n'en savent pas autant
que leur création sur de nombreux points. Un personnage
d’Ambre peut trés bien avoir déja vécu plusieurs siécles, dans
des dizaines d'Ombres, et avoir pratiqué une douzaine de
métiers. Appréhender tout cela peut se révéler trés dur pour
de simples humains. Si cela semble évident & certains,
n'oubliez pas qu‘il faut vous interroger sur tout comme le
ferait votre personnage.

se retrouvent perdus, mp&ksdemm]iserh com,
d’un duel d’escrime ou d’une lutte aux arts martiaux.
probléme ! Il suffit de demander au MJ ce qu’en pense
sonnage. “De l'avis de mon personnage, quelle s
meilleure solution 7*
Lisez les exewhhln& Vous noterez que les
questionnent le iX qui §
eux et la maniére dont leur héros évalue la situati
MJ ne leur dira pas quoi faire, mais réduira I'¢
possibilités jusqu’a ce qu'ils se décider.
Un exemple personnel : les énigmes. ]e
énigmes. Je ne les supporte pas. Aussi, sijem’ )
nsquedenrenconh-erbeaumupenpuaﬂavecm via
Jeu, je laisse mon personnage les résoudre. J'en fais un
sionné de devinettes, qui en lit des recueils et en
avec tous les gens qu'il rencontre. Je tache de lui lais

douter, elles lui sont connues. Ensuite, lorsqu confronté
a une énigme, je liche : “Sans attendre un mstant, m )
sonnage donne la bonne réponse.” P

Pourquoi discuter lorsque vous pouvez demander ?
Argumenter avec le M] est toujours une mauvaise
Si vous avez un probléme, interrogez-le. Au lieu de le
quer dans une impasse avec des questions de type Oui/No
posez-en qui peuvent avoir des réponses diverses. Plutdt qu
de contester ses actions et ses décisions, essayez aussi
I'interroger comme le ferait votre personnage. Non seule-
ment cela réduit les frictions, mais de plus vous pourr
bien ainsi obtenir des informations. !

L'UTILISATION
DES AMBRIENS DE LA
PREMIERE GENERATION

Est-ce que vous vous souvenez de l'épog_ie
n'étiez qu'un gamin et ol les adultes étaien 5 '_
vous semblait que maman et papa étaient d
sdents, omniprésents et tout-puissants.

Les relations de votre avec |
la premiére génération sont un peu de cet ordre

Ou peut-étre sont-elles comme c¢a : imaginez
héros est un lycéen. Un élément brillant, probablement
ce qu'il entreprend. Disons I'athléte vedette de I'école,
lent joueur d'échecs ou encore un génie des mathéma

Imaginez maintenant qu'il est envoyé pour I
meilleure université du monde. Celle o1 des géni
étoiles enseignent I'art militaire, ot des prési
miers ministres donnent des cours de science p
médailles d’or des derniers Jeux Olym iqnea y diri;
I'équipe de sport, des lauréats du prix Ncal 2
laboratoires de physique et vous apprenez I
meilleurs écrivains du monde. e

Ne vous sentiriez-vous pas un peu... disons, il

La différence entre votre personnage et un di
ambriens est encore plus grande.

Ces derniers n'ont que peu de puhis
en a trois sur lesquels vous pouvez col :
n'est pas forcément bon pour vous, ils ne sor
ment avisés et, tom-pmasam:sqn’ﬁsm U
idées idiotes comme tout le monde. Lent

Mais tous les Ambriens sont pers
mmmmntmdewﬁmdﬁ



urs. C'est pourquoi ils sont enclins a les protéger,
‘en en profitant pour géner les plans éventuels de leurs

] _'Ce sentiment est quelque chose que chaque joueur peut
utiliser.

Il y a quelques années, dans la premiére campagne
> d’Ambre plusieursl’]sesontuouvésrémusa leur pére dis-
{ longtemps, Corwin. Cela n’a pas semblé les
~ émo :' pir que le MJ le leur décrive comme visiblement fati-
~ gué rompu et soucieux d'avoir 3 combatire.

El Chacun avait des tonnes de questions a poser, et encore
- plus de problémes a résoudre. Ils ont posé leurs questions,
ramenant 4 la surface tous leurs griefs et leurs querelles pour
. les soumettre 3 |'arbitrage de Corwin, lui ont demandé énergie

gm et, en gros, se sont plaints de I'état de I'univers.

‘Alors le dernier de leur groupe est arrivé. Il S'est jeté au

= b AR m&mpém,l'aembrasséetammmenceapleurer' “Tu

Eomps et - m’as tellement ué”, disait-il, *j'avais peur de n'avoir
plus F'oceasion de te éqnelpomtpe!mme

1, A== C'était vraiment un coup bas. Corwin, fatigué, las, érein-

ety t€, a craqueé face & cette attitude. Le personnage ramenait a la

Rt - surface son cOté paternel, en se conduisant plus en fils qu'en

~ Ambrien, et Corwin a bien évidemment regardé ses autres

~ enfants avec froideur, les voyant agir suspicieusement
gﬁulu fréres et sceurs dont il se méfiait.

. iuconsmucnon D’AMBRE

Ambre est un jeu ouvert. Aucun Maitre de Jeu, fat-il le
' meilleur du monde, ne peut tout prévoir et tout créer en
i ' Ambre et dans les Ombres infinies. Ce qui offre d’extraordi-
naires opportunités aux joueurs, celles de remplir tous les
“trous” avec leurs propres créations, que ce soient des
choses, des lieux ou des gens.
Rggn'dz le plateau ! "' disent des joueurs du New Jersey
r résumer une de leurs fagons de le faire. Cela vient
e session durant laquelle un personnage a joué aux
PCS avec un PNJ. Le joueur, lui-méme assez bon aux
: t de mener réellement la partie, visualisant les
S ﬁh‘ﬁufﬁ leurs déplacements.

Amtbre ne marche pas comme ¢a. Peu de joueurs

ATr=s

s 1'Ombre Terre auraient une chance au cours d’une
S R s tre un Ambrien. Aprés tout, comme tous les jeux de
~ purestratégie, les échecs dépendent de I' Attribut Combat.
) Nlm. 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 I'échiquier, dites
lutdt : “J'utilise une ouverture pmdente, en me défendant
ien, et j'attends que les blancs attaquent.”, “Je propose une
e 4 Blanc Jpour qu ‘il me mette en échec. Je veux que
n pew.”, “J'avance mon fou sur une case dange-
mettre en échec le roi et la dame de mon adver-
 “]"entame une série de prises avec échange qui
amener & une partie nulle.”
onté & des répliques similaires venant du M], ren-
S¥Ous pour savoir quelles options s’offrent a vous.
tout les échecs, comme toutes les formes de combat,
nt toujours un choix de ripostes entre les extrémes
fensi offensifs

lors IegwupeduNew]erseyaetendusadéﬁm
egarder le plat::n au fait, pour les joueurs,

\!imalher ‘endroit oil vous étes. Si vous avez
je arme et que vous soyez dans le chateau
gst-il pas raisonnable de penser que vous en
-aux murs ? 0§eqn'i] y a des bustes

“La création des personnages non-joueurs” est en général
du ressort du M], mais elle ouvre aussi moult possibilités
aux joueurs. Commencez tout doucement, en posant des
questions aux PN] 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 a |'avance tous ces person-
nages, et c’est 1a que vous, le joueur, pouvez intervenir.

Proposez-lui de participer a ce travail. “Hg, j'ai quelques
idées ; qu'est-ce que tu dirais si je me chargeais des détails
concernant les gens que nous avons rencontrés ce soir dans
mon journal ?”

Une fois que vous avez son accord, allez-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 étres vivants. Une fois que
vous avez quelques PNJ, n'oubliez pas de les réutiliser, enco-
re et encore. Comptez sur eux, batissez leur histoire, leur
personnalité, trouvez-leur des intéréts, des conflits et rendez-
les un peu plus réels chaque fois que vous jouerez.

Plus vous investirez de temps et d'efforts en eux, plusil
prendront de profondeur, ce qui rendra beaucoup plus diffi- ©
cile pour le M] 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 & leurs parents affligés, exercez votre
vengeance sur leurs ennemis, Conservez-les vivants dans le
jeu, éternellement, et si nécessaire, racontez des mensonges a
leur sujet.

Amener des mondes i 'existence en marchant est aussi facile
que d'utiliser la Marelle pour voyager en Ombre. Souvenez-
vous que le joueur doit les définir. Plus cette description sera
détaillée et précise, plus il sera probable que ces mondes
deviennent des éléments réguliers de la campagne.
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El Diriger un combat : méthode rapide

Les pages qui suivent couvrent le systéme 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 aprés les
deux étapes suivantes.

Etape 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 a mains nues, intéressez-vous a la Force, Enfin,
si la lutte se déroule dans I'esprit des participants, par le
biais d'un Atout ou autrement, c'est la Psyché qui est
concernée.

Etape 2
Celui qui a I Attribut le plus élevé gagne.

C’est tout. Le reste consiste a ajouter des détails, trouver
qui I"emporte lorsque les chances sont presque égales et
habiller le tout de maniére réaliste.

Il Combat : un exemple de Zelazny
“Un coup bas, a environ dix centimeétres au-dessous de la
ceinture, 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
héroique, ni une bataille dans les régles de I'art ; c'est juste
un coup de poing rapide et inattendu au bas-ventre.

Corwin se bat de cette facon jusqu'a la fin. En fait, son
dernier combat lui cofite beaucoup sur le plan personnel,
parce que, justement, il ne s'est pas battu loyalement.

On ne peut dire non plus qu'il sagisse d’un combat
conventionnel. Méme dans les duels réglementés, o1 on
s'attend a voir les adversaires se conduire d’une maniére
“normale”, Zelazny les laisse toujours chercher un biais, agir
de facon inattendue.

Dans ses livres, les combats semblent trés rapides. Il
saute les passages ennuyeux et fixe notre attention sur les
coups brillants, les décisions cruciales et I'action.

Lorsqu'il raconte 1'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 'ai observé pendant une
demi-heure. Il a envoyé par dessus bord de plus en plus
d'ennemis...” suffit 3 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 a son ancien rival, Eric, on peut lire :

... J'essayai de l'atteindre a la téte. Il para le coup, riposta en
voulant atteindre mon caeur. Je parai @ mon four en visant son



poignet...” Le duel se poursuit avec le méme luxe de des-
cription sur plusieurs pages,
Zelazny fait toujours avancer son récit. Quand un com-

bat peut l'aider a le rendre plus excitant, il se concentre sur /
les détails, mais quand cela risque de ralentir I'action, il ||

passe rapidement.

En tant que M], c’est exactement ce qu'il vous faut
faire. Proposez a vos joueurs des combats intéressants et,
sans les écraser sous des détails inutiles, aussi “précis” et
“réalistes” qu’ils puissent étre. Il faut faire ressentir les
batailles comme quelque chose de vivant, dangereux et
exaltant.

UTILISATION
DES ATTRIBUTS
EN COMBAT

Lorsque des personnages se trouvent opposés, qu'ils en
viennent aux mains, le résultat de leurs actions se déduit
rapidement de leurs Attributs respectifs. Celui dont
I Attribut concerné est le plus élevé I'emporte généralement.

Pas toujours. Généralement

Lorsque Corwin combat Benedict, dans Les Fusils
d’Avalon, il sait que Benedict est meilleur bretteur que lui. Il
n'y a pas de si, de mais, de pourquoi, Benedict doit gagner
lors d'un combat régulier.

Corwin gagne.

Pourquoi ?

Hé bien, il ne s'est pas battu dans les régles.

En I'occurrence, Corwin était au courant d'une propriété
des touffes d’herbes de la Route Noire, qui piégent ceux qui
marchent dessus, alors que Benedict ne la connaissait pas.

Corwin triche, et il gagne.

Dans Ambre, le personnage ayant |’ Attribut le plus élevé
devrait gagner face a un adversaire qui lui est inférieur.

Comparons ¢a 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’étres humains de la
planéte peut étre classé dans la hiérarchie des joueurs
d’échecs. En tant que tel, vous vous situez probablement
assez bas. Peut-étre ne savez-vous pas jouer, auquel cas vous
n'avez aucune chance face a quelqu’un qui connait les régles.
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 a4 des tournois, est considéré
comme “non classé”.

Une fois que vous étes entré dans le circuit, les choses
prennent une tournure plus formelle. Quand vous remontez
dans I'échelle, plus le classement est élevé, meilleur est le
joueur. Deux joueurs suffisamment proches dans la hiérar-
chie, disons 1150 et 1170, sont de force assez égales pour que
I'on ne puisse dire a coup siir lequel gagnera une partie don-
née. Mais s'ils sont plus éloignés I'un de I'autre, vous pouvez
miser les yeux fermés sur celui qui est le mieux classé. Les
maitres, en haut de I'échelle, au-dela de 2000 points, peuvent
écraser pratiquement n'importe qui. Les grands maitres sont
encore meilleurs, au point de pouvoir mener des parties
contre quarante joueurs simultanément, sans voir les échi-
quiers.

Et si vous — oui, vous | — deviez mener une partie
contre un grand maitre ? Pour une raison ou pour une autre,
vous devez affronter ce type, pas pour vous amuser mais
pour un enjeu vraiment important. Disons, le destin du
monde et, accessoirement, votre vie.

Vous pensez vraiment jouer a la loyale ?

I'argent pmsaeachder.etunpeﬂt smetteur-ré
entendre leurs conseils.

Ensuite, vous intéresser a I'endroit oil aura
Tacher d'apprendre ce que Kurmenkov détes!
lescouleu:swves,lemck,twt.l’ourlefaﬁe :
lement & des moments critiques, pas en perm

Et si ¢a ne suffit pas ?
La, il vous reste les grands moyens. Faites-l
sa femme en cours de qu’elle le men

cer, de devenir folle et/ou deps::muder En
un officier russe haut gradé, qui l'informera qu'i
d’activités contraires a I’mtéréi de I'Etat et qu
sera une preuve suffisante de sa culpabilité.

Ce n’est pas encore assez 7 .

Lorsqu'il détourne les yeux, volez des pi
quier. Droguez-le, jouez deux fois & cha
moment critique, quand il va saisir une
appliquer un pistolet sur la tempe et ISEZ
éclater la cervelle s'il exécute ce mouvement.

La, vous pouvez gagner ?

Je ne sais pas. Franchement, si vous étes un
complet aux échecs, tous ces avantages réunis peu
pas suffire & vous assurer la victoire. D'un autre
étes vous-méme un maitre, vous devriez 'avoir,
étes le second joueur mondial, vous ne devﬂﬁ |
fagon avoir aucun probléme.

Clest idiot ? Oui, mais c'est comme @
dans un vrai combat. Des armées
quantités de temps et d’ t dans:
re, pour obtenir les mémes résul at

attaques N
faut pour obtenir la victoire en

en présence. Pour prendre un e
te,smsamhmaﬂrlsedu B
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\Faire progresser le récit signifie beaucoup de choses.
peutétleﬁmuvurdmmfomumlsmundespar
s a la bataille, un manipulateur ou un observateur.
que ‘voyons comment quelqu’un se bat,
le cas de Bleys, qui élimine des centaines d'adver-
ou mal, comme Julian, qui se laisse vaincre par
, cela nous quelque chose sur lui.
un jeu de role, c’est encore mieux, car les joueurs
e l'expérience d'étre battus mais aussi d'écraser
“eux. Chaque fois que se produit quelque chose
, cela parle plus clairement que si le M] ne faisait
capacités de chacun.

récit d'un combat

combat standard, entre un PJ et un PNJ, a

ez ce qu'il dévoile au joueur sur son adversaire. Il
ant Dorell devant un dilemme moral. Tuera-t-
, qui tourne son attention ailleurs, ou doit-elle

te de le voir s’échapper ?

PSY FOR END COM
DORELL A 4eme (9) A 2éme (45)
nmm ler(52) C A A

a C C (30)

jpartie de la colonne indique le classement

le chiffre entre parenthéses le nombre de
“A" signifie rang Ambrien, “C", rang
Humain.

e dans la taverne) : Je 1'ai vu entrer la-
?

s se ressemblent a tes yeux.
qu'est-ce que tu en penses ?

M]) : Est-ce que je sens quelque chose dans la

= du doigt, celui qui a cette forte Psyché.
vin tend la main en avant, un homme fait
- tire une petite dague de sa ceinture.

g:i‘nirrapide?

a sent un peu le mouvement bien répété.
e que tu fais, tu es ?

on ! Je recule d’un pas et je sors mon épée.
Mnnp,tﬂrilpbngemtm,enmsammumoyer

imt&m,leme contente de me défendre.
est assez bon pour m'en faire baver.
as toul mtp'ﬂyndeh:ﬂe.mturélmsa

Je ne le sens pas, ce type. A
tester. Je voudrais 'amener a
quer une ouverture par une

un peu hardie, .
La prudence est probablement de

soin de ton avis.
 pas fatigué. Alors ?
Hmmq&:\pﬂs
r plus longtemps que

M] : Bien. Tu restes sur la défensive, tout en ouvrant |'ceil
pour une éventuelle possibilité. Aprés une douzaine de
coups, tu entrevois une ouverture. Tu en profites ?

Cindy : Bien siir !

Willy : C'est peut-étre un piége ! Tu as pensé qu'il peut se
jouer de toi en ce moment ?

Cindy : Je ne fais pas attention a Garvin.

M] : Tant mieux, parce que le temps qu'il ait fini de parler, tu
as déja bougg. Ta lame passe sa garde et entaille la peau de
son avant-bras. Il jure en pronongant un mot que tu ne
connais pas, puis crie “Immonde progéniture d’Ambre !

Cindy : Je maintiens la pression.

MJ : Tu attaques a outrance ?

Cindy : Oui. Attends ! Non !

M] : Alors, cest oui ou non ?

Cmdy Je veux avancer en attaquant, pas prendre des
risques inutiles.

M] : 1l recule devant la fureur de ton assaut. Sa blessure se
referme, suffisamment vite pour que tu le marques.

Willy : Ohgénul'Cedmtetreml

Cindy : Garvin, pour la derniére fois, Dorell ne t'a pas
demandé ton avis !

M] : Ton adversaire a pris une défensive.

Cindy : Habitant du Chaos, tu es cerné ! Rends-toi !

M] : 1l te répond : “Jamais a des gens dont les ancétres copu-
laient avec des bétes ! En tout cas, il a cessé de t'attaquer.
1l vous regarde avec un air d’anxiété et... Hmmmm. Peut-
étre est-il en train de se concentrer sur quelque chose.

Willy : Zut. Est-ce qu'il essaie de conjurer le Logrus ?

MJ : 1 fait quelque chose de bizarre. Ca te donne froid dans
le dos.

Willy : Dorell ! Il invoque le Logrus ou quelque chose du
méme genre.

Cindy : Je ne fais pas attention a Garvin et je continue a atta-

uer.

M;l: Cindy, tu es siire qu’il est distrait. Un peu comme s'il
recevait un contact d"Atout. Tu peux le tuer sur-le-champ
si tu lances une attaque directe. Que fais-tu ?

LE CHOIX DU DETAIL
D’UN COMBAT

Un combat d'Ambre doit étre 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
arriere, sont des éléments déterminants d'une histoire.

Quel intérét y a-t-il a détailler minutieusement un mas-
sacre ? Autant faire comme Zelazny dans le cas de Bleys, et
passer directement au moment ot le héros est fatigué, affai-
bli et sur le point de faire une faute.

Méme si le combat est important et vaut d’étre regardé a
la loupe, certains passages peuvent en étre sautés. Par
exemple, si deux escrimeurs 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 longs moments
ot ils ne feront qu'entrechoquer leurs épées a la recherche
d’une faille dans la défense adverse. En ce cas, le M] peut
sauter ces temps d'observation et se concentrer sur les ins-
tants ot les adversaires auront des choix a faire ou décide-
ront de changer de tactique.

Voila quelques points & prendre en compte pour décider
si un combat doit étre mené rapidement ou suivi en détail.

De vieux ennemis se trouvent face d face

Ca parait évident, mais on veut toujours savoir tout ce
qui se passe lorsque deux ennemis de longue date se rencon-
trent. Sherlock Holmes contre Moriarty, Robin des Bois
contre le shérif de Nottingham, etc. Dans ce jeu, les joueurs
peuvent trés bien ne pas se rendre compte qu'ils ont affaire a
un adversaire familier, du fait des métamorphoses et des

déguisements magiques.



Les combattants sont de force égale

Chaque fois que deux adversaires sont de forces suffi-
samment proches pour que l'issue du combat ne soit pas
certaine ou qu'ils ne soient pas siirs de savoir lequel est le
meilleur, c’est une bonne idée de focaliser I'attention sur
leur lutte.

Un choix moral doit étre fait

Un combat devrait toujours étre mené dans le détail
lorsqu‘un choix concernant la vie ou la mort de quelqu’un,
ou le Bien et le Mal, doit étre fait par un joueur. Dans Ambre,
cela reviendra le plus souvent a décider si oui ou non le PJ
tuera un adversaire sans défense, moment ol la bataille
pourra se transformer en meurtre. “Elle glisse et lache son
arme ; durant un instant, elle forme une cible parfaite. Que
fais-tu ?” Ou encore “Pétrifié par I'assaut contre son esprit,
ton ennemi s'immobilise brusquement, impuissant a se
défendre. Que fais-tu ?”

Quelque chose d'inconnu peut étre dévoilé

Il y a de nombreux mystéres en Ambre et, parfois, le seul
moment ot ils risquent d’étre dévoilés se trouve étre dans la
fureur d’un combat. Cela peut consister 51mplement a
démasquer quelqu’un, comme & découvrir quun ennemi qui
paraissait ordinaire a, sous la peau, une machinerie électro-
nique ou le sang enflammé d"un habitant du Chaos, ou qu'il
est construit de bouts de bois et de paille animés magique-
ment. Parfois, c’est beaucoup moins évident. Un adversaire
facile a tuer peut posséder un secret, lequel sera perdu s'il
meurt.

Embuscades, coups en traitre et autres surprises

Chaque fois que les joueurs sont confrontés a quelque
chose qui les surprend désagréablement, par exemple un
ennemi qu’ils n"attendaient pas ou un ami qui se révéle
n'étre pas si amical que ca, il est bon de jouer en détail cet
affrontement. De méme, lorsque leurs personnages parvien-
nent a surprendre I'adversaire.

Un personnage-joueur est en danger
Les personnages des joueurs, méme lorsqu'ils sont tota-
lement surclassés et en danger de mort, ont droit a I'exposé
complet de leur défaite. Cela peut leur fournir un moyen
:’échapper a leur sort ou bien faire sonner leur derniére
eure.

EXEMPLE DU DETAIL
D’UN COMBAT

Certains M] se sentent a l'aise en introduisant un
grand luxe de détails dans les combats tandis que d'autres
veulent simplement en finir au plus vite. Voila quatre
exemples d'une méme rencontre, entre la méme joueuse,
Peggy, et la méme béte. Le premier n'est pas axé sur
I'affrontement. Le second s’y consacre un peu plus pour le
réalisme. Le troisiéme le suit en détail et le quatrieme
s’appuie sur 'imagination pour mieux le suivre. Voyez ce
que vous en pensez.

Karma PSY FOR END cCOM
0/0 Peggy -IRESA 4éme (20) 1lére(24) 15(16) C
0/0 La béte H (5) C A

Il Iresa contre la Béte : aucun détail
Commengons par voir ce qui se passe dans un cas ot la
rencontre n'est pas importante.

M] : Tu entends un choc sourd, qui semble venir de derriére
toi.

Peggy : Je me retourne. Qu’est-ce que je vois 7

M] : I y a quelque chose qui vient vers toi, mais tu ne dis-
tingues pas bien quoi.

Peggy : Je recule trés vite. e
M] : Qui. Ca ressemble & une sorte de isa L om 2% 1
fourrure est tachetée de vert et de brun, ce qui le rend vt

difficile a voir sur l'arriére plan de la jungle. Il se tient a2 |
sur ses pattes de derriére et attaque avec ses pattes oS
avant.
Peggy : Je me mets sur la défensive. i
MJ : Tl semble meilleur avec ses bras que toi awchmépﬁ.
Peggy : Allons-y pour la Force. Je veux l'attraper.
M] : Tu te rapproches de lui, et tu y gagnes un coup de
griffes, mais tu I'as attrapé. Et maintenant 7
Peggy : Je veux lui briser la nuque. ] 3
M] : Okay, il est mort.

Il Iresa contre la Béte : version ul-*
Le MJ veut établir un peu plus I'ambiance du combat.

M] : Tu entends un choc sourd, qui semble venir de den‘.‘i‘.ém
toi.

Peggy : Je me retourne. Qu'est-ce que je vois ? .

M] : 1l y a quelque chose qui vient vers toi, mais tuﬁ di&-
tingues pas bien quoi. ;

Peggy : Je recule trés vite.

M] : Oui. Ca ressemble a une sorte de grand
fourrure est tachetée de vert et de brun, ce
difficile & voir sur l'arriére plan de la jungle. |
sur ses pattes de derriére et attaque avec
avant.

Peggy : Je me mets sur la défensive.

M] : Totalement ? Tu veux juste te défendre 7

Peggy : Non, je veux aussi le frapper si j'en ai I

M] : D'accord, une attitude d’opportunisme, g
Tu ne le touches pas, mais tu peux affirmer qu
rapide que toi.

Peggy: Onoooh'[lestfur!mmmm? :

M] : Tu nen sais rien. Tu continues & attendre u

Peggy : Quoi ? Qu'est-ce qui a cassé ?
M] : Lui. 11 est mort.

Utilisation des attributs en



introduit plus de détails,
ses actions. Le M] fait de
e. Le résultat final n'en est pas
une bien meilleure idée des

" ds un choc sourd, qui semble venir de derriére

ne retourne. Qu'est-ce que je vois ?

quelque chose qui vient vers toi, mais tu ne dis-
1s bien quoi.

ressemble & une sorte de grand singe ; sa four-
ée de vert et de brun, ce qui le rend difficile
r I'arriere-plan de la jungle. Il se tient sur ses
derriére et attaque avec ses pattes avant.

saie de parer avec mon bras et de le frapper en

es de justesse un coup de griffes, et il esquive
vec agilité. Tu sens qu'il est bien meilleur que

diras tant ! J'ai une idée de sa Force ?
{ s-tu en avoir une a cet instant ?
vais essayer d'attraper cet ahuri a bras-le-

s de lui comme ¢a, il aura le temps de

sayerai de I'esquiver, mais je veux arriver

: 2
- il riposte en tattirant dans son étreinte.

sé les reins. Il est mort.

e la Béte : version détaillée

ns avec le méme choc sourd, le méme

échec aux poings et la méme tentative
béte. Puis quand les deux adversaires sont

corps, le M] décide de mener les choses un peu

M] : Il y a quelque chose qui vient vers toi, mais tu ne dis-
tingues pas bien quoi.

Peggy : Je recule trés vite.

M] : Oui. Ca ressemble a une sorte de grand singe ; sa four-
rure est tachetée de vert et de brun, ce qui le rend difficile
a voir sur l'arriére plan de la jungle. Il se tient sur ses
pattes de derriére et attaque avec ses pattes avant.

Peggy : J'essaie de parer avec mon bras et de le frapper en
pleine face.

M]J : 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 ! ]'ai une idée de sa force ?

M] : Comment pourrais-tu en avoir une  cet instant 7

Peggy : Tant pis. Je vais essayer d'attraper cet ahuri a bras-le-
corps.

M] : Si tu te rapproches de lui comme ga, il aura le temps de
te frapper.

Peggy : Je sais, j'essayerai de I'esquiver, mais je veux arriver
au contact.

M] : D'accord. Il frappe d’'abord du bras gauche, puis du
droit, un peu plus bas. Comment procédes-tu ?

Peggy : Hmmm. J'attends qu'il ait porté son coup du bras
droit, puis j'esquive le gauche en passant par-dessous.

M] : Bien. Tu y arrives presque, mais tu es touchée par son
balayage du gauche, et il t'entaille I'épaule.

Peggy : Ouille, Je peux I'attraper ?

M] : Hé bien, tu es tout preés de lui, le visage a quelques cen-
timétres de son épaule gauche. Qu'est-ce que tu essaies
d’attraper ?

Peggy : Il est beaucoup plus grand que moi ?

M] : Non, pas tellement. Il mesure un peu moins de un métre
quatre-vingts.

Peggy : Bien. Je prends une bonne prise sur son bras gauche.

M] : D’accord ! Il raméne ce bras vers lui, et le droit aussi,
pour te prendre dans son étreinte.

Peggy : Pas de probléeme. Ma main droite a trouvé une prise
solide ?

M] : Comme un étau. Mais le bras droit du singe te serre trés
fort.

Peggy : Je veux passer mon bras gauche dans son dos, de
fagon a pouvoir lui tirer la téte en arriére de la main
gauche tout en continuant a le bloquer du bras droit.

M] : Il essaie de t'en empécher, mais tu parais étre la plus
forte. Tu as ton autre bras autour de son cou. Et mainte-
nant ?

Peggy : Je serre !

M] : 1l se débat, ses grognements deviennent de plus en plus
aigus, Puis il mollit, Tu continues ?

Peggy : A ton avis ?

M] : Crac! Ca casse !




Bl Combat contre plusieurs adversaires

Il y a deux choses a comprendre pour ce qui est du com-
bat contre plusieurs personnes.

D’abord, il ne peut y avoir qu'un nombre limité
d’ennemis face a un seul homme. Au corps a corps, lorsque
les lutteurs sont aux prises les uns avec les autres, ce maxi-
mum est de quatre contre un. Si I'on s'écarte un peu, pour
s'affronter a I'épée, un personnage peut étre encerclé, mais
ses adversaires ne devront pas étre plus de six sils ne veu-
lent pas se géner les uns les autres. Bien sir, si quelqu’un se
tient bétement & découvert, a portée de projectiles, le
nombre de tireurs qui peuvent faire un carton n'est pas
limité.

Ensuite, n'importe quel combattant doué et expérimenté
se déplacera rapidement de fagon a ce que, a tout moment, il
ne puisse y avoir que un, deux ou trois ennemis en position
de l'attaquer.

Karma PSY FOR END COM
0/0Cindy-Dorell A 4éme(9) A 2éme (45)
1/0Mick - Farley 55(11) 3éme(12) 3éme (9) 4éme (12)
1/0Kevin - Roderick 2éme (51) A A C
0/0Hommes armés H C H c

Exemple de combat contre plusieurs adversaires

Trois personnages, Dorell, Farley et Roderick se trou-
vent face a cinq étrangers. Cet exemple est basé sur les
Attributs donnés ci-dessus.

M] : IIs sont cing, et vous n'étes que trois. Comment allez-
vous vous en sortir ? Mick ?

Mick : Qu’est-ce que tu en penses, Cindy ? Est-ce qu‘on se
met dos a dos pour se défendre ou est-ce qu'on attaque
séparément ?

Cindy : Restons dans nos personnages. (Elle donne a sa
voix un ton hautain.) Ces minables ne sont rien face a
moi, Farley. Prends tes aises, tandis que je me charge
d'eux!

Mick (au M]) : Je fais une petite révérence dans la direction
de Dorell. (a Cindy) Dame Dorell, j‘'espére que vous n'avez
pas les yeux plus grands que le ventre. Tentez votre chan-
ce, je viendrai a votre aide quand et si vous en éprouvez le
besoin.

M] : 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 coté.

Cindy : Comment Dorell évaluerait-elle cette situation ?

M] : L'expérience t'a appris que la meilleure solution est de
forcer le passage a 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-ce que Roderick pense étre la
meilleure ?

M] : Roderick pense que le mieux est de se mettre & courir
comme s'il avait le diable a ses trousses et de trouver une
douzaine de malabars, en Ombre, pour s'occuper de ces
tarés.

Mick : T'es vraiment pas une fléche en Combat, hein, Kevin ?

M] : Revenons-y, au combat. Cindy ?

Cindy : Je charge a travers leur ligne, en essayant d’en mettre
rapidement un hors de combat, avec ma force et mes com-
pétences pour passer ses défenses.

M] : Pas mal... Hmmm. Tu as fait du bon boulot avec ce
gars. Il a essayé une attaque en retour et s'est pris un
mauvais coup d’épée pour la peine. Maintenant, tu es
derriére 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 face a Farley et
Roderick.

Mick : Ca veut dire qu'ils sont a notre portée ?

=




ips, Farley se la joue facile, vu qu'il a déja blessé son

versaire au bras. Quevas-tufaire Mick ?

: Je crois que je vais y mettre un peu de Force pour

yer de le désarmer.

Pgs de probleme. Il fixe sa main vide, puis recule
o .

-l
-

+Qu est-ce que tu crois ? J'attends que Farley ou
S un coup de main.
_il te semble que tu pourrais tenir indéfiniment

r signifie décider de l'issue de la lutte, en se
les éléments qui peuvent I'influencer. En tant que
- votre travail que de diriger les combats. Vous devez
e qui arrive, indiquer les possibilités qui s'offrent

juger lesquelles réussissent et lesquelles échouent.
élément le plus important reste les Attributs.
', Bont h‘és différents, votre tiche est fac:lle S ils se

oueur comment il mmpte procéder.

Par exemple, si celui-ci déclare vouloir tuer ses ennemis
ect au ceeur, le MJ peut répondre : “Huit corps
us autour de toi, saignant légérement, et tu te

toi-méme pour avoir mal visé le cceur de I'un
qui tient un peu plus longtemps que tu ne l'aurais
ag autres s'enfuient. Que fais-tu ?”
les adversaires sont d'un rang au moins
tat pourrait étre : “Ta lame vole une fois,
s fois, chaque fois trouvant sa place dans le
d’eux. Maintenant, ils sont tous blessés, et seuls
‘eux se dressent encore devant toi. Que fais-

: ler les événements comme suit. “Tu passes
avec facilité, et tu la touches a I'épaule, déchi-

etlaméﬁancesmstaﬂerdanssesyeux Quefals-

noterez que dans chaque cas, le joueur se voit indi-
u'il a 'avantage et a la possxb:hté d’accorder sa miséri-

i est loisible d'épargner ses ennemis (méme s'il
qu un de vivant parmi les simples humains du

est meilleur que son adversaire
entre étre de loin supérieur et étre meilleur
le temps nécessaire pour venir a bout de
: tuer tous les membres en un ins-
joueur devra d'abord les affaiblir.
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, jon 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 trés, trés long-
temps. Finalement, d’autres facteurs, comme 1'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 Speck, 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.

M] : 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 cOté et semble savoir s'en servir. Que fais-tu ?

John : Je lui serre la main et la salue avec un sourire.

M] : Elle te dit bonjour aussi. Elle a une bonne poignée de
main. Veux-tu tester sa Force ?

John : Peut-étre plus tard.

M] : Elle demande si tu es familier des escrimeurs du cha-
teau. Sans doute fait-elle allusion a ton oncle Benedict, au
chateau d’ Ambre.

John : Oui, je les connais.

M] : “Et vous savez vous servir de ¢a ?” demande-t-elle en
jetant un regard a ton épée.

John : Je me défends.

M] : “Et Benedict ?” dit-elle. “Vous vous situez comment par
rapport a lui ?”

John : Hmmm... Je pense que Godfrey dirait qu'il est du
méme niveau.

MJ : “Vous exagérez certainement vos talents en ce domai-
ne,” répond-elle. “Je pense que je pourrais vous percer le
cceur.” Que fais-tu ?

John : Je recule en dégainant mon épée et ma main gauche.

M] : Tu évites de justesse la boisson qu’elle te jette au visage.
Elle tournoie et sort son épée dans le méme mouvement,
puis avance, sa lame pointée vers toi. Que fais-tu ?

John : Je me défends, en gardant ma position, mais je ne
déploie pas toute mon habileté pour le moment.

M]J : Okay, tu te retiens, mais en n‘utilisant pas tous tes
talents, tu dois reculer de plusieurs pas et tu n'évites que
d’extréme justesse quelques blessures. Tu continues a
feindre ?

John : Non

M] : D'accord, alors tu te bats du mieux que tu peux. Tu tiens
tout juste ta position de cette fagon, parant ses coups les
plus rapides sans pouvoir passer une seule fois ses
défenses. Ca continue comme ¢a pendant une bonne minu-
te, et tu finis par voir un défaut dans sa garde. Tu I'utilises
pour attaquer ?

John : C'est vrai ou c’est une feinte ?

M] : Tun’en as pas la moindre idée. Ca semble bon.

John : Je vais m’en servir mais pour une feinte. 5i elle pare la
feinte, alors j'attaquerai.

M] : Elle 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 pres.

John : Je vais passer plus sur la défensive, maintenant, pour
voir si elle se fatigue.

M] : Elle n’en montre aucun signe, Alors ?

John : Cette fois, je lance une série de feintes ; dis-moi si je
peux 'amener & ne plus s'en soucier.

M] : Okay, tu me dis quand tu veux faire quelque chose de
précis. Elle pare la premiére, la seconde, la troisiéme...

John : Bien, maintenant, je change celle qui vient en un coup
direct, en comptant qu’elle gardera le méme réflexe.

M] : Non seulement elle esquive ton attaque, mais elle fran-
chit tes défenses. Tu regois une longue coupure sur le coté
extérieur de I'avant-bras. Tu essaies autre chose ?



John : Non, je me bats toujours.

M] : Un peu plus tard, elle éloigne sa lame et demande si tu
veux arréter le combat.

John : Pas question ! [ attaque aussi fort que je peux !

M] : Elle pare ton coup de justesse et tu la forces a reculer un
peu.

John : Est-ce que je suis plus prés 7

M] : Un peu. Vous vous battiez de la pointe de I'épée et tu
t'es rapproché.

John : Je vais essayer d'engager sa lame.

M] : Elle te repousse.

John : J'utilise ma Force supérieure pour détourner sa lame,
afin de me donner une ouverture.

M] : Avec une Force supérieure a la tienne, peut-étre parce
que tu es blessé au bras, elle retourne ta botte pour repous-
ser ta propre arme hors de sa trajectoire d'attaque.

John : Zut ! Je raméne ma lame devant moi...

M] : Ca va ouvrir ta défense...

John : J'utiliserai ma main gauche pour parer !

M] : Bonne idée ! Tu réussis a bloquer son coup avant qu'il
n’atteigne ton aisselle. Tu es de nouveau

John : Si elle a frappé si loin, elle doit étre vulnérable. Je
rabats sa lame et je frappe a la main.

Mj : Tu réussis a toucher son pouce. Un filet de sang com-
mence a couler.

John : Je recule un peu pour voir comment elle va réagir.

M] : Une nouvelle fois, elle te propose de cesser le combat ;
elle précise : “Maintenant que nous sommes tous deux
blessés”.

John : J'accepte.

M] : Elle te fait un grand sourire, t'embrasse et parait trés
contente.

Il 4. Le P) est inférieur a son adversaire

Le résultat du combat dépendra des choix du joueur.

§'il a choisi une attitude purement défensive, le M] peut
lui dire : “Tu stoppes toute une série d'attaques, poussé aux
limites de tes compétences, et du sang coule d'une coupure
sur le dos de ta main. Que fais-tu ?”

Une attitude opportuniste, lorsque le joueur choisit
d'attaquer avec prudence, donnera : "Tes coups sont parés
avec précision, tandis que ceux de ton ennemi semblent pas-
ser tes défenses avec un peu trop de facilité. Tu regois deux
coupures au bras qui tient I'épée, et tu as de la chance que le
coup qui visait ton il n'ait entaillé que ta joue. Que fais-
tu?”

Le joueur qui choisit de charger en attaquant a 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 o1 ton adversaire
se fend pour toucher ton épaule, se redresse en entaillant ta
poitrine et frappe au ventre. Que fais-tu ?”

5. Le P] est de loin inférieur

a son adversaire

Si le joueur, de rang Humain, attaque aveuglément, sa
survie dépend de la grace de I'ennemi. En cas de mauvaise
humeur de ce dernier, il ne lui reste qu'a organiser ses funé-
railles.

§'il est de rang au moins Chaosien, ou s’il a du Bon
Karma, ou s'il prend une attitude résolument défensive, le
M] peut lui dire que “avec une vitesse hallucinante, 1'épée
de ton adversaire franchit tes défenses et pénétre profondé-
ment dans ton corps. Tu ne sens rien encore, mais tu sais
que tu ne survivras pas a un autre coup de ce genre. Que
fais-tu ?”

A l'évidence, il ne sert a rien de continuer ce combat. Le
joueur devrait saisir la premiére occasion qui s'offre & lui de
s'échapper, de se rendre ou faire n‘importe quoi pour éviter
d'étre tué.

Un personnage de rang au moins Ambrien, quel que soit
sérieuses

son ennemi, supportera au moins deux blessures
avant que sa vie ne soit en danger.

Exemple d'un personnage-joueur totalement surclassé

Cet exemple commence par un contact par Atou
Dorell et Farley. “Rougeand” est en réalité dégu
bien meilleur escrimeur que Farley.

M] : Tu vois un homme grand, portant une armure co
la téte protégée par un heaume de bataille, le torse
d’un vétement rouge assez ample. Il te dit : “Je
lement le gardien de ce lieu. Je ne vous lais
ser.”

Mick : Je lui dis de dégager le chemin.

M] : Je voudrais que tu me le dises.

Cindy : Ouais, Mick, fais-nous la voix de Farley.

Mick : Espéce de clown, dégage ou je fais le m
risques de mettre en colere un prince d'Ambre

Cindy : Ouais ! ! !

M] : I secoue la téte et répond : “Le pouvoir d’A
faible en ce lieu. La Marelle dans ton sang ne t’

passer.
Mick : Je tire mon épée.
M] : Lui aussi. Qu'est-ce que tu fais, en ce qui col
combat ? :
Mick : Je la joue agressif. Je n‘attaque pas aveug
je reste fort et ferme.
M] : Tu avances et PAF ! Tout en détournant
type en rouge t'asséne son poing gauche sur
Ouille, tu vois trente-six chandelles. Tu cont
attaque ? -
Mick : Il m'énerve ! Oui, je continue.
M] : Tu es un peu étourdi et ton adversaire te
autour de toi. Tu sens des coups venant
frapper aux joues, au front et aux épaules. 4
ca te fait le méme effet qu'un coup de maj
Le contact d’ Atout commence a faiblir.
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vous utiliserez I’ Attribut Combat, en combat au corps a
corps, ol Ia Force sera déterminante, et lors d'un duel men-
tal, o1 tout sera décidé par la Psyché.

Vous savez déja que le meilleur rang dans ces
Attributs déterminera le vainqueur. Aucun mystere 1a-
dedans

ui reste mystérieux, ¢’est la facon dont vous vous
s:tuez tes-vous meilleur que 1'autre ? Plus mauvais ?
Presque a égalité avec lui ?

Peu importe le type de combat, vous avez certains choix
a faire, chacun amenant sa part de risques.

Attaquez & outrance et, si vous étes meilleur que votre
adversaire, méme de trés peu, vous I'emporterez rapide-
ment. Mieux, vous pourrez le convaincre, s'il ne vous est que
légérement supérieur, que vous allez I'emporter. D'un autre
cOté, il s'avére que vous étes vraiment dépassé, une telle
conduite peut vous étre fatale, si vous vous mettez dans un
pétrin dont vous ne pourrez pas sortir.

Une attitude opporiuniste consiste a attaquer prudem-
ment, en profitant de chaque ouverture, tout en maintenant
une bonne défense. C'est plus siir, mais plus lent aussi. Si
vous étes face a quelqu'un de meilleur que vous, ce n'est pas
une erreur. Par contre, si vous vous trouvez confronté a
quelqu’un de trés faible, il risque de vous falloir pas mal de

vous en rendre compte.

Une attitude purement défensive est préférable si vous
craignez quelque chose, car elle réduit au maximum les
risques de blessures. En revanche, elle laisse & votre ennemi
la liberté de chercher un moyen de s’échapper et I'espace
pour agir a sa guise.

Ces trois choix, I'attaque a outrance, I'action opportune
ou le maintien en défense sont valables que vous combattiez

avec une épée, votre corps ou votre esprit.

TRICHER LORS
D’'UN COMBAT

Quel que soit le type de lutte dans lequel vous étes
engagg, il y a certaines choses qui peuvent toujours équili-
brer les chances.

D’abord, si vous connaissez un Mot de Pouvoir appro-
prié, il peut étre utilisé instantanément a tout moment d'un
combat.

Vous pouvez aussi vous servir d'extensions du Logrus
ou de la Marelle Avancée. Leur emploi ne requiert qu'un ins-
tant sils ont été invoqués avant le début de l'affrontement.
Invoquer le Logrus ou parcourir la Marelle en esprit sont des
tiches longues, qui nécessitent une concentration totale,

Alors, & moins que vous ne vous y soyez préparé avant le
début de la bataille, oubliez-les !



Les sortiléges sont aussi assez rapides, mais seulement
s'ils ont été mémorisés ou “stockés”. Le probléme, c’est le
temps qu'il faut pour en activer les clés éventuelles, car il
peut étre trop long. Un bretteur expérimenté et a portée
d’épée peut vous percer de part en part plusieurs fois avant
que vous en ayez activé une seule clé.

LE COMBAT
A LEPEE

Pourquoi des épées ?

Déja, parce que c'est mieux que d’avoir a trancher les
choses & mains nues.

Malgré tout, vu la technologie disponible, pourquoi les
Ambriens ne se proménent-ils pas avec des pistolets, des
fusils d‘assaut, des lance-grenades, des armes a projectiles a
guidage laser ? [ls pourraient méme prendre un fusil laser
s'ils en avaient envie.

Pourtant, ils continuent & trimbaler ces lames avec eux.

C’est surtout parce que les épées sont fiables.

Quelle que soit I'Ombre dans laquelle vous vous trou-
vez, un gros morceau de métal avec une pointe acérée et une
lame tranchante reste efficace. Que le monde soit & dominan-
te haute technologie, basse technologie ou magie, peu impor-
te, vous pouvez compter sur une

Méme si I'Ombre est tellement distordue que le tran-
chant s'émousse et que la pointe s'arrondit, il vous reste un
bon gros bout de métal avec lequel taper 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 a une distance raisonnable. Face a des
choses dont la sueur est acide, qui lichent des décharges
électriques ou ont n’importe quelle autre habitude sociale-
ment inopportune, I'épée vous permet de respirer un peu.

De toute fagon, en Ambre, les épées appartiennent a la
tradition, et cette tradition ambrienne est basée sur nombre
de dures batailles.

Donc, les Ambriens utilisent des épées. [ls utilisent
aussi des batons, des haches, des marteaux, des épieux et
tout ce qui leur tombe sous la main, mais le systéme de com-
bat marche de la méme facon 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.

CHOIX ET MANCEUVRES
EN COMBAT A LUEPEE

Okay, maintenant, vous avez votre épée en main.

Qu'est-ce que vous allez en faire ?

Dans tout combat, vous avez des choix a effectuer. Nous
allons les séparer en deux catégories : offensifs ou défensifs.
Chaque manceuvre peut étre modifiée par une tromperie ou
en combinant la Force au Combat. Commencons comme tout
le monde, par les manceuvres défensives.

Il Choix principal : défense

Toutes les manceuvres dont la seule raison d'étre est de
sauver votre téte sont considérées comme défensives. En
général, votre adversaire devra étre bien meilleur que vous
pour arriver & vous toucher quand vous en ferez usage.

Défense pure

Au diable I'idée de blesser le gars d'en face ! Votre prio-
rité numéro un est d'épargner votre peau. Si vous avez la
moindre raison de croire que l'autre est meilleur que vous,
allez-y. C'est aussi la meilleure solution si vous devez étre
distrait par quelque chose, comme un contact d’Atout,

Cette attitude Mmmmmhsm
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Défense avec un bouclier improvisé

Si vous commencez & avoir des doutes, |
de grande taille et utilisez-le comme boucl
vous dans un espace protégeé et faites-vous e
forteresse

Ca peut marcher comme ¢a peut ne pas m
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en plus, il y a de grandes chances que le pre:
absorbé par le mobilier utilisé.
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Infériorité feinte

Vu que vous agissez, de fagon délibérée, plus lentement

que vous ne le faites d'ordinaire, en déployant moins de

, vous allez recevoir un peu plus de coups qu'il
ne serait normal. D'un autre cOté, pensez a I'avantage qu'il
peut y avoir a étre sous estimé par I'adversaire.

Si vous étes bien meilleur que lui, cela devrait étre fadi-
le ; vous subirez les blessures de votre choix (¢a peut étre
extrémement convaincant de recevoir une ou deux blessures
légeres), vous paraitrez aussi maladroit que vous le désirerez
et d'une force inférieure a la votre (jusqu'a un rang Humain).

Si votre force n'est que faiblement supérieure a celle de
votre ennemi ou si elles sont pratiquement égales, vous pou-
vez vous attendre a étre touché, plus vite et plus sérieuse-
ment que si vous combattiez au mieux de vos capacités.

Dans le pire des cas, celui ol vous étes notablement plus
mauvais que votre adversaire, feindre I'infériorité peut vous
tuer. En utilisant cette tactique complexe, vous vous faites
encore plus vulnérable que vous n'étes par rapport a lui.
Bien siir, si vous voulez paraitre lourdaud et impuissant
parce que vous étes siir que I'autre ne vous tuera pas, ca peut
étre une solution.

Supériorité feinte

Le principe est de vous faire passer pour plus fort que
vous n'étes. Il peut étre utile d'avoir un modéle a imiter. Par
exemple, si votre ge a eu l'occasion de se battre en
duel, ou mieux, de prendre des lecons 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 aménera a ouvrir vos défenses face a
un danger sérieux.

Si vous étes bien meilleur que votre adversaire, vous
avez de bonnes chances de vous en tirer, sans courir plus de

risques d'étre blessé.

SI vous étes de force équivalente, les choses sont plus
risquées. Imiter les mouvements de quelqu'un n'est pas
aussi aisé que pratiquer son propre style, et vous risquez de
recevoir des coups.

Si votre adversaire est nettement supérieur a vous, c'est
un bon moyen de vous faire tuer. Le risque est grand, et a
moins que votre ruse ne marche tout de suite, le style que
vous imitez ne comblera pas vos faiblesses.

MODIFICATEUR
DE COMBAT : COMBINER
LA FORCE ET LE COMBAT

La Force peut étre un complément naturel au Combat
lors d'un duel. A certains moments critiques, une Force
supérieure peut modifier complétement le sort des armes.
D'un autre c6té, elle ne peut étre utilisée en permanence,
I'escrime ne réclamant pas une Force spéciale.

Battement ou engagement

Faire un battement, en escrime, signifie frapper la lame
de votre adversaire avec la vitre. Vous tapez dessus de toute
votre Force. 5i vous engagez, vous prenez son dans une
prise étroite pour la détourner 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 & une supériorité en
Force peut vous donner un net avantage. En battant ou en
engageant 1'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 l'autre escrimeur est plus doué que vous, et si vous
avez 'avantage en Force, ¢a peut marcher une fois, mais une



fois seulement, aprés quoi 'adversaire, connaissant votre
avantage, évitera les épreuves de Force.

Si vous avez l'avantage dans les deux domaines, vous
pouvez utiliser ces manceuvres pour détourner la lame de
votre vis-a-vis ou, mieux (en engageant) le désarmer, faisant
voler son épée au loin. D'un battement, il vous est également
possible de la briser.

Si vous étes tous deux de Force équivalente, un batte-
ment ne vous servira pas a grand-chose, sinon a gaspiller
une opportunité. Souvenez-vous que seuls sont concernés
quelques petits muscles du pouce et de l'index, qui doivent
appliquer leur force par le biais d'un levier (la lame). Il faut
qu'il y ait une réelle différence de Force pour que I'un des

camps puisse en tirer avantage.

Le pire cas de figure est celui ou I'adversaire est plus
fort que vous, et il peut se révéler désastreux. Un échec vous
laissera ouvert & un coup de taille, méme face & quelqu’un
qui vous est un peu inférieur en Combat. En outre, votre
ennemi connaitra alors votre faiblesse et pourra I'exploiter.

Poussée brutale

Au milieu d'un duel, on a parfois la possibilité de placer
un coup de poing, de pied ou d’épaule. C'est trés bon si vous
étes le plus fort, mais plutdt stupide dans le cas contraire.
Vos chances de succés dépendront de votre Combat.

Si vous étes bien supérieur, vous donnerez votre coup
sans, selon toute probabilité, recevoir de blessure.

Si vos aptitudes au Combat sont similaires, le résultat de
cette tentative dépendra de votre Force. De plus, celui qui
tente de porter un coup donne a son adversaire une opportu-
nité de le saisir a bras le corps, faisant ainsi passer le combat
sur le terrain de la Force.

Si votre Combat est nettement inférieur & celui de votre
ennemi, cette manceuvre peut s'avérer trés risquée : il peut
choisir d'éviter le coup, ou de l'accepter et de vous frapper
en méme temps avec son arme. Pire, si vous étes surclassé de
trés loin en Combat, il peut trés bien éviter votre poussée e
vous infliger une vilaine blessure.

Harcélement et changement
Vous changez le champ d‘action du duel, du Co
la Force. Marchez droit sur votre adversaire pour
portée et agripper tout ce qui vous tombera sous la
avec un peu de chance, le duel passera d'un test de Co:
une épreuve de Force.
Si vous étes vraiment meilleur en Combat, c'est
le et sans risque. En fait, les Ambriens utilisent cc
cette tactique face a un groupe de simples huma
attrapent un et le jettent sur les autres.

Si vous étes de rang quasi égal a I'ennem
ment supérieur, ce mouvement présente un certs
y a de fortes chances que vous receviez une b
rapprochant. Etant donnéqtmlesbbwruundﬁ. ;ﬂt’"
plus en plus graves a mesure que le combat progre e,
peut étre intéressant de penser a cette option trés 0

Déplacer le combat sur la Force est une pa
ment mauvaise idée si vous étes surclassé en
L'ennemi peut alors vous frapper comme il veut
vous vous avancez. Si votre infériorité est trop mani
vous risquez d’étre blessé sans méme pnmdrpdw
mains sur lui.

LES EPREUVES
DE FORCE

. Je peux te tuer, Corwin. N:Mm‘”w

tmepmpumetep‘mfég!r s:pmmpmlcsm ol 7

O

CHOIX ET MAN(EIWRE;: Y3
DU COMBAT SUR LA FOR(

Contrairement a ce qui se passe a I'épée, avec le Ce
ou de nombreux petits stratagémes permettent de le
adversaire, la Force est franche et directe. Par exe
stupide de vouloir bluffer en exagérant sa F
le plus fort, vous pouvez briser I'ennemi, et
a-dire que la supériorité en Force est une chose
étre sir.

Autre chose : de méme que les personnages
Combat élevé ont acquis d’excellents réflexes g
entrainement militaire, ceux qui ont un rang im
Force ont gagné au passage I'expertise enarts mar
méme temps que leurs muscles.

Bl Saisie a bras le corps et prise

Cest la version pour la Force de I'attaque a o
Vous comptez sur le fait que vous étes le
placer une prise capable d'immobiliser votre

Si vous n'avez pas cette supériorité et que
une prise, vous allez vous retrouver pratig
défense. Ce que fera I'autre, quoi qneoudt;
chances de réussir et vous n'aurez aucun m
cher. .

Si vous et votre concurrent étes plus ou m
votre tentative n'a que peu de chances d'abou
mémes’avérudamsesﬂﬂm
a la gorge.

Si enfin, vous avez une nette si
étesépeupréssﬁrdegagm{sauf
tiques, contre des adversaires ayant &
gﬁmm]- Umfﬁshm Shaye -.r 3
plusieurs possibilités.

Prenez-les et soulevez-les !

C'est ce qu'a fait Gérard & Cuww,
falaise et le laissant pendre dans le vide.

il



chtmmvn&n
| % , avoir un ennemi dans ses bras est utile dans
d'autres phases du combat : il sert de bouclier, de bélier ou

‘encore de projectile.
le K.O.

_ i 1l suffit de lui taper dessus ou de I'étrangler jusqu’a ce
= 2 o qui connaissance. Une fois au pouvoir d'un adversai-
[ TN  redot j’me?mmpé:wum la victime ne peut guére se
P ; _ coups et

e . Y e

(RS 4 'rm mal !

iy ; 1l s'agit simplement d'infliger de la douleur.

~ Les dégats sont au choix du lutteur : entorses, fractures,
. < I}* > '-{Em’aux idées les plus grotesques.
BN Prendre a la gorge

- A ne tenter que si vous pensez étre dans une bataille a
armes égales et que vous voulez en finir au plus vite.
~ Corwin I'a fait en une ou deux occasions, comptant sur
;Q Force pour gagner. Ce genre de prise devient bien vite
¥ , chacun essayant de briser I'autre avant qu‘il ne le

1-1“"'

5 ~ Bien que ce soit en général une simple question de
i - Mhphsfmtuantlautre llyauncas celui oti les deux
= . sont de Force similaire, oui 'Endurance entre

;i en jeu, le moins endurant se fatiguant le premier.
Rz S'il s'avére que vous avez un trés net avantage en Force,
Wi - wotre adversaire se retrouvera vite sans defense, et vous
1 aurez alors le choix entre I'étrangler jusqu’a ce qu'il perde
3 m le tuer purement et simplement ou lui faire quar-

e débattre pour échapper a une prise
a MM& échapper a I'ennemi sont vos princi-

ppales préoccupations.
s Si vous étes au moins aussi fort que lui, et qu'il essaie de
o Vous saisir ou de vous appliquer une prise, vous devriez
I mamm sortir.
W . . Silattague a la gorge, il vous faudra un net avantage
= ; pﬂm m m*tmer L’égalité des Forces vous acculera a un

duel de

~ Sivous étes nettement plus faible, et qu'il attaque a la
gorge, vous débattre vous fera que juste gagner un peu de

Enfin, il essaie une saisie ou une prise et que vous étes
ment plus faible, vous agiter ne servira a rien.

iriorité feinte
qu'il vous suffit de faire comme si vous étiez plus
vous n'étes, c'est assez facile.
s étes largement meilleur que votre adversaire,
thoix s'offrent 2 vous. Vous pouvez feindre de ne
L légélm supérieur et de réussir tout ce que
2z. Vous pouvez également lui faire croire que vous
ieur, voire qu'il vous a tué. Bien sur, rester éten-
i pbnlpr&en:tr quelques risques, s'il décide

&peméphufonquelm.cependantouplus
ez intérét & prier pour qu'il soit miséricor-
feinte peut alors se traduire pour vous par

pomnnhtédeh'ld\eﬂe Altrapez une arme,
lemps que votre adversaire vous laisse un bras
us est possible de frapper ou de tirer.

Les épreuves de force

Ca peut marcher tant que rien n’est résolu, ou s'il vous
tient & la gorge, mais s'il vous a immobilisé dans une prise,
vous étes impuissant. Et s'il vous a saisi a bras-le-corps, il
sentira que vous sortez une arme et aura une chance de vous
contrer.

Il est également possible d'utiliser le Combat durant
toute une épreuve de Force. La réussite d'une tentative pour
porter un coup de poing, de pied ou d'autre chose, est déter-
minée par I'Attribut Combat. Le probléme est que si vous
étes vraiment plus faible, cela ne servira pas a grand-chose :
peu importe votre rang en Combat, ces coups se font quand
méme muscles contre muscles.

PASSER DU COMBAT
A LA FORCE ET VICE VERSA

I1 y a deux principales écoles de combat. La voie de
Benedict, celle de I'adresse, de la rapidité et de la précision,
et celle de Gérard, axée sur la force brute. Pour en illustrer le
principe, voici une petite liste de quelques Ambriens et de
leur niveau les uns par rapport aux autres, en Force et en
Combat. Nous allons examiner :

Benedict : sans aucun doute premier en Combat et cin-
quiéme en Force.

Bleys : classons le second en Combat et troisiéme en
Force.

Corwin : en dessous de Bleys, troisiéme en Combat et
quatriéme en Force.

Julian : quatriéme en Combat et second en Force.

Gérard : premier en Force et cinquiéme en Combat.

Soit en Combat : Benedict, Bleys, Corwin, Julian et
Gérard. 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 'emporte.

Voyons comment les choses peuvent évoluer lorsque le
combat commence par un duel a I'épée. C'est normalement

'(aﬁf




le Combat qui décide de l'issue d'une telle lutte, mais il est
toujours possible de passer a la Force en saisissant son
adversaire & bras-le-corps.

Corwin contre Gérard

Le Combat de Corwin lui permet de triompher de
Gérard, tant que le duel continue a I'épée. Mais Gérard n'est
pas tellement plus mauvais que Corwin. 5'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 régne de la Force pure et battra probablement
Corwin.

Corwin contre Benedict

Corwin est nettement inférieur & Benedict en Combat et
sa Force n'est pas suffisante pour lui donner un net avanta-
ge. Il est condamné,

Corwin contre Bleys

Corwin est surclassé en Force et en Combat. A moins
qu'il ne puisse faire entrer d'autres facteurs en jeu, il sera
écrasé.

Corwin contre Julian

Corwin est nettement supérieur en Combat et a I'avanta-
ge sur Julian. Celui-ci ne peut transformer le duel en épreuve
de Force, 8 moins que Corwin ne fasse une grosse erreur.

Bleys contre Gérard
Bleys bat Gérard a I'épée et dispose d'une Force suffi-
sante pour éviter d'étre pris au corps a corps.

Bleys contre Benedict
Benedict devrait gagner, mais s'il se montre trop siir de

hnethleyspeutlmlmposeruueepmuvedeForm,l'
du combat pourrait bien basculer.

Bleys contre Julian
Bleys étant supérieur en Combat et pas trop inférieur en
Force, il devrait battre Julian 2 plate couture.

Gérard contre Benedict
Gréce a ses talents immenses a 1'épée, Benedict peut
tenir Gérard a distance et |'emporter.

Gérard contre Julian
Julian, supérieur en Combat et presque égal en Force,
sort vainqueur de 'épreuve.

Benedict contre Julian
Le Combat de Benedict lui permet de pourfendre Julian.

COMBAT
PSYCHIQUE

Au moment oii je me retournais pour faire connaiire mes
intentions & mes officiers, une volonté étrangére s'empara de moi,
me rendant immobile et muet.

Je sentis le contact. Je réussis @ bégayer : “Qui 7" les dents
serrées. Pas de réponse. ['essayai de lutter contre une chose insi-
dieuse qui se frayait lentement passage dans mon esprit.

Lorsqu Eric comprit que je ne me laisserais pas briser sans
une longue lutte, j'entendis sa voix dans le vent :

“Comment va le monde, frére ?

— Pas brillant”, dis-je ou pensai-je. Il gloussa, mais sa voix
semblait tendue pas 'effort.

“Dommage. Si tu étais revenu pour m'apporter ton soutien, je
t'aurais bien traité. Maintenant, c’est évidemment trop tard. Je ne
serai heureux qu‘aprés vous avoir vaincus, Bleys et toi.”

Sllnndtmdﬂﬁw-'ﬁ'm
seul instant, le contact
mentale compléte. Je le v
Celmqum'bivwft,# 'ﬂﬂﬁnﬁﬂt
contrile de l'autre.

Nous nous regardions d'un air furieux et cc
rieurement. En m'attaquant le premier, il avait résolul
mnHém&!ltamlmwﬂMﬁlﬁuM
étaient noués par 'effort. Je cherchai en vain un dé
rasse. ['étais immobile contre le bastingage...”
- Les Neuf P

Le troisiéme terrain d'affrontement, aprés
la Force, est la Psyché.

OPERER UN CONTACT
MENTAL

La premiére nécessité d'un combat n
un contact d’esprit a esprit. Le détenteur
puissante et la plus féroce du monde
humain, ne peut rien faire il n'y a aucur
deux esprits. Vous trouverez”d-dew
moyens de lier deux esprits, méme si ¢
exhaustive.

EE Contact phynlqll.ﬂlm-
Par contact physique, on entend ct
poignée de mains, une caresse sur la
ments, armures et autres couvertures b
séparation ou I'insertion d'une barriére b
tal basé sur un contact -iemhd
durera qu'autant que le contact
Un contact visuel s"établit & courte di
participants devant étre 3 portée de main.
sera brisé dés que quelque chose s'inter
que I'un d’eux regardera ailleurs.

N Contact par Atout
Cest le plus classique. Tout m&
liaison nécessaire a une i
Ieplusdifﬁuleeatdétabltrle" X
qu'un refuse un appel par Atout, il faut en g
ique considérable Ie lniimpeam:._ ne
dotée d'une Psyché de pon;lm peut
autre de rang Chaoaien Un rang en
repousser toutes les Psych&;“hmmas
un rang Ambrien (ou su
forte (bien que cette réslltm”plﬁm
assantmn;nguédeplusiemml‘nmﬁm).



Tes, on peut ; qui, n mpone
type de ce Iieruqu'ﬂsnlisemblable a celui qu’on éta-
ar le toucher, par la magie ou les Atouts, est également
ulier a chaque Ombre.

s le contact établi, ily aplumeurs maniéres d'agir
mis a nu. Toute attaque a ses qualités et ses
elle est difficile, plus l'agresseur a besoin
périorité mentale relative.

ge mental ou immobilisation
nigue

e mentale la plus simple consiste a bloquer le
e la victime. Elle ne lui inflige aucun mal, mais
centrer toute son attention a sa défense.

sous l'emprise d'un blocage mental, on est dans
ilité de bouger, sinon de fagon lente et précaution-
n n d’autres termes, on est sans défense face a
quelk: attaque phquue, mais on reste capable de
dutiliser les pouvoirs qui fonctionnent par I'esprit

wi _.ﬂf‘mkmnm supériorité psychique pour impo-
ntal & quelqu'un. *

psychique

wmwbneles subﬁhtés L’attaquant utilise sa Psyché
ur s‘enfoncer dans le cerveau adverse,
dégats que possible. 5'il réussit, il peut
es dommages physiques a sa victime et
arsuit son effort trop longtemps.

té assez faible est suffisante pour mener a
a I'on insiste assez longtemps ; toutefois,
e protagcmstes ayant des puissances proches
type de duel risque de durer suffisam-
\durance entre en compte.

n psychique

chique puissante, qui peut faire plier la
, 1a mettant dans un état d’esprit ot elle
et-méme avide, de coopérer avec son agres-
on faite apres la réussite de cette attaque
ww par la cible, a condition d'étre formu-
lui paraitre raisonnable. Les ordres aberrants
[ & I'encontre de ses tendances naturelles risquent
partir la bataille psychique a son début.

meutal, vol d’informations

attaque” est, en réalité, une percée dans les

w:&me. Sous ‘effet de cet assaut, celle-ci ne
es pensées et ses sentiments les plus

0] ngaseu.r des informations en posant

2 voyant des images et en “écoutant” ses

cible résiste, 'attaquant doit avoir trés
> en Psyché. Toutefois, une question
ﬂt’ n nom ?” peut étre lancée dlscré-

enant sans doute qu'il était
e le nom de Corwin, méme si
Il avait beau avoir un rang

tout réusa_ grace au cbté inattendu
it précis et au fait que Corwin

‘psychique, celui
ent l'esprit de sa

victime. En cas de réussite, il peut manipuler cette derniére
comme une marionnette et méme prendre place dans son
cerveau (laissant alors son propre corps sans défense). Une
fois qu'il a “déménagé”, ce corps est vraiment le sien, méme
s'il conserve ses propres réflexes et capacités. L'envahisseur
n'a toutefois pas accés aux pensées et aux souvenirs conte-
nus dans I'esprit de la victime, celui-ci devant étre maintenu
captif. 5i le contact est brisé, de quelque facon que ce soit, le
dominateur retourne immédiatement dans son corps et sa
proie est libérée.

Il faut avoir une trés nette supériorité psychique pour
réussir ce type d'attaque.

LE TEMPS EN
COMBAT

Un combat est terminé d'autant plus vite que les prota-
gonistes sont de niveaux trés différents.

A titre d’exemple, un personnage classé trés haut en
Combat disposera d'un autre de rang Humain d'un seul
coup d’épée. Face a un adversaire de rang Chaosien, son pre-
mier coup d'épée n'infligera probablement quune blessure
grave, et si son vis-a-vis est de rang Ambrien, la premiére
blessure elle-méme peut étre longue a venir.

A l'opposé, lorsque les deux protagonistes sont de rang
identique, le duel peut durer aussi longtemps qu‘il le faudra
pour que I'un des deux se fatigue.

PROBLEMES LIES
A LA VITESSE ET AU TEMPS

Certains événements se produisent “instantanément”,
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 déja complet (qui ne requiert pas de clés).

En régle générale, la Force est I' Attribut le plus rapide-
ment applicable lorsque deux personnes sont au corps a
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, a condition tou-
tefois que le lien soit déja établi. Le processus visant a 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.

DECOMPTE DU TEMPS
EN COMBAT

Le plus difficile est de garder trace du temps qui
s'écoule lorsque les joueurs font tous des choses différentes.
Passer d'un groupe a un autre et recommencer, de facon a
ce que chacun ait une chance de prendre part a I'action, est
plus un art qu’une science. L'expérience vient avec le
temps.

Exemple d'un combat entre deux joueurs

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 a s'en méler, il faut faire parti-
culiérement attention au décompte du temps.

Karma PSY FOR END COM
0/0 Cindy-DORELL A 409) A 2 (45)
7/0Beth-YVONNE  3(23) 2(0) A 3(17)
1/0Mick-FARLEY  55(11) 3(12) 3(9) 4(12)
0/1Willy-GARVIN  1(52) C A A



Beth : Dorell, j'en ai ras-le-bol de tes brutalités !

Cindy : Yvonne, tes pleurnicheries vont finir par me mettre
en colére. Si j'étais toi, je ferais attention a ce que je dis de
peur que quelqu'un ne m‘arrache la langue.

Beth : Ca suffit | Je vais te donner une lecon !

Cindy : Viens-y, ma grande, et tu vas regretter d'étre née,

Mick : Hé, le MJ, on a une bagarre ici !

M] (Dirigeant une autre équipe avec Alex et Willy) : Juste
une minute... Okay, qu'est-ce qui se passe ?

Cindy : Dorell est sur le point de faire comparaitre Yvonne
devant son dieu.

Beth : Ca me ferait mal ! (Au M]J.) Je sors mon épée...

M] : Bien, la bagarre semble démarrée.

Cindy : Souillon stupide ! Tu vas regretter ton insolence !

Beth :... et je la jette au sol, tout en mapprochant pour pla-
quer Dorell

Mick : Je m'interpose entre elles deux.

M] : Tu as du courage ! A qui fais-tu face ?

Mick : Dorell.

Beth : Farley me tourne le dos alors ?

M] : Bien str. Il parle a 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 souléve.

M] : Sans probléme, il ne peut pas se défendre.

Mick : Hé !

M] : Tu ne peux rien y faire, mon vieux, tu es a sa portée et
tu lui tournais le dos.

Beth : Je le jette aussi loin que je peux, sur la droite.

M] : Farley fait un petit vol plané... Cindy, que fait Dorell ?

Cindy : Je dégaine mon épée et la pointe sur sa gorge.

M] : Ca ne pose aucun probléme, Yvonne est a distance de
fer. Vas-tu te fendre ? Ou bien seulement avancer ?

Beth : Je léve mes mains vides.

Cindy : Flitte ! Dorell n'a d"autre choix honorable que de
jeter son arme, elle aussi.

M] : C'est ce que tu fais ? Jeter ton épée ?

Cindy : Oui.

Beth : Génial, je me rapproche d’elle pour la prendre a bras-
le-corps

M] : Que fait Dorell ?

Cindy : Tout en reculant, je me défais de mon fourreau et de
tout ce qui pourrait géner mes mouvements.

M] : Bien. Beth 7

Beth : Je te I'ai déja dit. Je veux I'attraper.

M] : Tu fonces sur elle ? Tu charges Dorell ?

Beth : Hmmm... Non |’y vais prudemment. Elle pourrait
avoir encore une lame sur elle.

y
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Cindy : Si je voulais te pourfendre, je n'aurais pas jeté mon
épée. (Au M].) Je suis préte ? ;

M]J : Oui, tu te sens préte.

Cindy : Alors je me mets en garde martiale, en tenant mes
distances mais préte a lui faire mal.

Mick : Hé, et moi alors ?

M] : Voyons, Yvonne t'a balancé sur le cité... Oui, je pense
que ¢a doit étre bon. Que veux-tu faire ?

Mick : Il y a quelque chose de louche la-dedans. J'appelle
Garvin avec mon Atout.

M]J : D'accord, tu sors I'Atout de Garvin. Je te reprends deés
que tu auras le contact. Cindy, Yvonne se rapproche pour
attraper Dorell. Que fais-tu ?

Cindy : Je lui donne un coup de poing dans la figure !

Beth : Quand elle fait ¢a, je lui saisis le bras.

MJ : Dorell frappe Yvonne, mais celle-ci ne semble pas avoir
trés mal. Beth, tu es trop lente pour prendre le bras de
Dorell. Que faites-vous ? .

Cindy : Dorell continue a 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 furieux coups de poing et =
gardant Yvonne a bonne distance. (A Willy.) Tum un. A i i
contact par Atout de Farley. Tu le prends ? . ' il

Beth : Hé, un instant ! Comment sait-il qui I'appelle 2.Cl
fois que je prends un contact par Atout, il se trouve ¢
c'est quelqu'un que j‘essaie d'éviter. o4

Willy : Nous autres, initiés, connaissons les nes de c

choses... Oui, Garvin ouvre son esprit et accepte I'appel

Farley i 5

M] : D'accord, Farley et Garvin sont en con
L'esprit de Farley est faible et yulnérable
profiter de I'occasion pour faire quelque chose

Mick : Attends un peu...

Willy : Non, nous discutons, ¢'est tout... Fa
cousin, qu'est-ce qui me vaut le plaisir de

Mick : Yvonne a défié Dorell en duel, et je
Peux-tu vérifier un peu ce qui se passeici ?

Willy : Je suis d'accord, ce duel est on ne peut plts
Améne-moi en ta compagnie. \

Mick : “En ta compagnie ?”. Yeah | (Au MJ.) ]e

M] (Interrompant la repartie de Willy) : Bié
Garvin sont maintenant ensemble. Puisque ¥
conversation en cours, je vous laisse la
dant que je m’occupe du duel. Okay ?

Le temps en comba



enant & Cindy et Beth.) : Dorell est toujours en train
taper sur Yvonne, qui continue d‘avancer. L'une
vous décide-t-elle de faire autre chose ?

Non.

Oh oui, tu vas bien. Dorell, par contre, commence 2
r de place pour reculer...
1e seconde, nous voudrions tenter quelque chose

?
a Willy de jouer.
illy, que fait Garvin ?

3 'Ol'l ne sait' jamais. (Au M].) Que semble faire cette
_ entité ? Puisje dire si elle est intelligente ou pas ? Et si elle
~ est naturelle ou artificielle ?
~ M]J : Voyons voir... L'entité, comme tu I'appelles, est en
train de déverser de I'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
chose ?

Willy : Je vais en parler a Farley.

M] : Bien. Je vous laisse tous les deux. Cindy, Beth ! Yvonne
attaque Dorell.

Beth : Je t'ai eue !

Cindy : Sorciére ! (Au M].) Ne devrait-elle pas étre blessée,
maintenant ? Je ne suis pas une mauviette et tu as dit que
je l'avais frappée des pieds et des poings pendant plu-
sieurs minutes.

M] : Oui, c’est ca. Tu I'as touchée plusieurs fois, mais elle ne
semble pas en souffrir. Elle est peut-étre plus forte que tu
ne pensaJs

Cindy : Je n'y crois pas. Je pense que d'une fagon ou d'une
autre, elle doit tricher.

AUTRES FACTEURS
INTERVENANT
DANS UN COMBAT

Le combat, dans Ambre, en plus de ce qui a déja 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.

Il CHOISISSEZ LE TERRAIN

Lorsque Bleys s’est frayé une voie a 1'assaut du Kolvir,
tuant et tuant sans cesse, il a pu le faire en partie grace au
terrain. [l se trouvait sur un chemin étroit, avec une falaise
d’un coté et un précipice de l'autre. Il n’y avait aucun
moyen de le prendre a revers, ou méme de flanc, si bien
qu'il n'avait qu'un ou deux adversaires a combattre en
méme temps.

Un peu plus tard, durant la méme bataille, Corwin a
perdu toute son armée. Seul, & découvert, 13 ot il pouvait
étre attaqué de tous cotés, il a été débordé.

S'ils ont le choix du terrain, les Ambriens s’arrangeront
toujours pour qu'il soit a leur avantage. Ainsi Gérard, lors-
qu'il a affronté Corwin, I'a fait dans un creux, d'ott Corwin
ne pouvait s'enfuir.

Une éminence, un espace confiné, des murs, des obs-
tacles peuvent tous servir lors d'un combat.

BON 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 méme fagon, quelqu’'un ayant un point de Bon Karma
pourra généralement se sortir de combats ou il est désavan-
tagé.

Regardez I'illustration ci-contre. On y voit trois hommes
dans un escalier. Une pluie de fleches s’abat sur eux.

Le personnage du haut, Carolan, qui a quelques points de
Bon Karma, leur fait face sans hésitation, allant méme jusqu’a
en attraper une au vol. Il s’en tire sans une égratignure.

Au milieu, s'abritant derriére son bouclier, se trouve
Morgan. Avec un Karma Neutre, il en est réduit a faire des
choix. Plutot que de laisser parler la chance, le M] lui a
demandé : “Comment te défends-tu ?” et : “Est-ce que tu te
caches derriére ton bouclier ou bien est-ce que tu en sors et
que tu t'en sers pour bloquer les traits ?”

Enfin, tout en bas, voici Gwynt, ployant sous le poids de
son Mauvais Karma. Si une fléche a une chance de le tou-
cher, elle le fait !

Autres facteurs intervenant dans un combat



Le Karma, Bon ou Mauvais, ne s'épuise jamais. Il sert
lors de chaque combat, donnant ainsi au MJ ce qu'il lui
faut pour faire basculer d'un coté ou de l'autre les situa-
tions qui, autrement, pourraient ne dépendre que de la
chance.

ALLIES, ENNEMIS
ET AUTRES PARTIES
PRENANTES

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
role dans I'histoire. De plus, les spectateurs interférent sou-
vent avec le déroulement d'un combat, que ce soit par
I'intermédiaire d’agents, de pouvoirs ou d‘autres facultés.

Encore une fois, il suffit de voir comment Zelazny a
défini Ambre. Nous avons la 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 I'un de ces témoins intervient.

B LES ARMES

5i c’est a 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 enne-
mis. Celles qui sont petites et dures leur servent de projec-
tiles, alors que les gros objets lourds sont simplement lancés.
Les liquides, la poussiére 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 téte. En d’autres termes, les
Ambriens se servent de tout ce qu'ils trouvent.

Bien siir, certaines armes sont meilleures que d'autres.

Epées, armes blanches ou coupantes

On trouve plusieurs catégories de ces armes. “Extra-
dures”, elles ne font pas plus de mal qu'a l'ordinaire, mais
résistent mieux aux chocs et peuvent percer certaines
armures. Celles infligeant “Double Dommages” ont tendan-
ce a causer plus de dégats, de sorte qu'une “entaille” peut
devenir une “blessure grave”. Les armes a “Dommages
Mortels” accroissent encore les dégéts : une “entaille” peut
se muer en “mutilation” et une blessure “grave” s'avérer
“mortelle”. Les fleches et les carreaux d'arbaléte 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 batons, 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 d feu et d rayon

Les armements de haute technologie ont un potentiel
destructeur plus élevé que leurs fréres primitifs.
Heureusement pour les personnages, la technologie ne
marche que dans certaines régions d'Ombre.

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.

Autres facteurs infsp@ﬁaﬁ-d&ns;u-m‘_

De méme, certains sortiléges qui causent des dé
rables a ceux des briilures et des explosions.

l LES BLESSURES

ATTENTION : CERTAINES DES DESC

GNANTES !

Si quelque chose vous géne dans ce qui
directement a ce qui concerne les armures. L
sont de pire en pire, au fur et a mesure que
deviennent plus graves.

En Ambre, les blessures font partie {iel'hlsmire e

Elles donnent des indications : qui est le plus for
d’une confrontation, comment les chose
pour tel personnage, etc. Si on regoit un
prochain coup peut trés bien étre une cor J
entaille. Une blessure sera probablement sﬂﬁg
autre, plus grave.

On compte huit niveaux de blessures.

Bl 1. Manqué plus ou moins de ju
Une balle sifflant a ses oreilles est so!
moyen de dire & quelqu'un de baisser la t
d’un combat, il existe un grand nomb;
“douces” de donner des informations 4 un jo
qui le manquent de justesse peuvent frapper s
garde de son épée. Ils peuvent aussi couper ses
ses possessions. Les attaques ajustées par le Bon K:
cible ou le Mauvais Karma de l'ennemi tombent
dans cette catégorie.

Il 2. Contusions, égratignures et é

Y compris les bleus, élongations muscula
ments de nez, ongles brisés et autres blessures sans
Elles ne génent jamais l'activité d’un personnage, qui
remarque que lorsqu’il a un peu de temps pour &
per. :

Epées et armes blanches

Une épée ou une arme blanche
angle défavorable ou avec trop peu de.-
ment mal.

Armes contondantes et Force
Lors d'une épreuve de Force,

abondent, en particulier lorsque I'un

I'autre contre les murs, au sol ou

Armes d feu et a rayon
Le passage d'un projectile ou
corps provoque des briilures ou des é

Bl 3. Coupures, pigiires et e
On a affaire ici @ des blessures
douloureuses. Si elles n‘ont aucun effet



personnage, elles lui indiquent pourtant que tout ne va pas
pour le mieux.

Méme si I'hémorragie causée par une telle plaie peut le
vider de sa force jusqu’a I'amener dans un état grave, cela
reste peu probable. En général, le sang coagule assez vite,
pour former une crotite qui arréte son écoulement avant que
la perte nen soit sérieuse. De toute fagon, méme sans cela,
une blessure de ce type mettrait une heure ou plus pour
affaiblir sérieusement quelqu’un ayant une Endurance de
. 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.

Epées et armes blanches

- Lors d'un duel, les endroits les plus touchés sont la main
et le bras qui tiennent 1'arme, puis I'épaule et enfin, rare-
ment, le torse et la téte. L'ennui avec ces blessures, c’est
qu’elles continuent de saigner tant que le personnage se bat.
Elles peuvent le distraire et, de plus, le choc psychologique
peut l'inciter a reculer.

Armes contondantes et Force

- Tombée aux mains d'un adversaire doté d'une Force
supérieure, la victime se verra infliger des torsions des
‘membres jusqu’a ce que la douleur les rende inutilisables.
Projeter violemment quelqu’un contre une surface dure lui
causera des contusions importantes, également trés doulou-
reuses.
Les fractures méneront aussi souvent a des hémorragies.
Lorsqu‘un os se brise, il provoque des dommages a l'inté-
rieur du corps, tout autour du point de rupture. A ce niveau,
cependant, les fractures concernent de petits os (doigts,
orteils, 0s du poignet ou de la cheville...) et la perte de sang
qui en résulte est minime.

Armes d feu et @ rayon
~ Un tir assez précis causera souvent une blessure ouverte.

Explosifs et armes incendiaires
~ Etre trop proche de la trajectoire d'une arme énergé-
tique, ou d'une explosion sera cause de vilaines briilures. De
plus, ce genre de coup a proximité immédiate peut enflam-
: .gler les vétements, les cheveux ou les possessions d'un per-
~ sonnage.

™"

4. Entailles, écrasements

et autres hémorragies graves

L3, les choses deviennent sérieuses. S'il ne regoit pas des
soins rapidement, le personnage va commencer & sentir
l'effet de la perte de sang. Couvrir la plaie de la main ou
d'un bout de chiffon peut déja aider. Personne, méme un
Ambrien, ne reste conscient aprés avoir perdu trop de sang.

Tout le monde ressent les effets de 'hémorragie de la
méme facon. Ca commence par une sensation de faiblesse,
puis la vision se trouble. Aprés quoi, on commence a avoir
du mal & 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.

Epées et armes blanches

Une lame peut entailler un corps au point de sectionner
les principaux vaisseaux sanguins, ce qui laisse peu de
temps pour soigner "hémorragie avant qu’elle ne soit
grave.

Armes contondantes et Force

Un impact puissant peut causer de trés graves fractures,
qui ont pour conséquence d'importantes hémorragies
internes. C'est pour cela que les gens blémissent lorsqu'ils
souffrent d'une fracture de ce type.

Armes a feu et a rayon

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.

Explosifs et armes incendiaires

Les explosions et le feu infligent des dégats équivalents
a des briilures au second degré (peau brilée) ou au troisieéme
degré (brilure sous-cutanée). Un personnage ayant une
Endurance Humaine ne pourra guérir de ce type de blessure
sans hospitalisation.

Bl 5. Blessures graves

Infligées par les coups d'épées ou de couteaux et les
balles qui traversent une partie importante du corps. La
perte de sang peut étre trés importante.

Dans une blessure grave, il est courant qu’une artére ou
qu'un réseau de veines soit sectionné, entrainant 1"écoule-
ment d'une grande quantité de sang.

Les hommes normaux peuvent survivre jusqu’a sept
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 a perdre, mais aussi des artéres plus larges par les-
quelles une fontaine peut jaillir, alors que quelqu’un de petit
a moins de sang (et encore, pas tant que ¢a) mais des vais-
seaux plus fins. Le délai est a peu prés toujours de sept
minutes.

Epées et armes blanches

Les lames qui s’enfoncent profondément au travers du
corps ou qui touchent une artére importante sur un
membre peuvent étre suffisamment dévastatrices pour
mettre en danger la vie de leur victime. L’hémorragie est
difficile a 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.

Armes contondantes et Force

Il faut un impact d'une force suffisante pour causer
une fracture de la colonne vertébrale. Méme quelqu’un
doté d'une grande Endurance perdra alors connaissance
sous le choc et la douleur. Les hémorragies internes seront

Autres facteurs intervenant dans un combat



immédiates mais un personnage d’Endurance Humaine
survivra pendant quelques heures. Tout mouvement autre
que la reptation deviendra impossible.

Armes a feu et da rayon

Le coup frappe le corps, ou la téte, et déchire des
organes internes. Il est impossible d’y survivre sans assistan-
ce médicale si 'on a une Endurance de rang Humain ou
Chaosien, et méme un personnage d'Endurance Ambrienne
court un trés grand danger.

Explosifs et armes incendiaires

Toute la peau exposée est sévérement briilée et les par-
ties couvertes sont touchées également. Si la victime faisait
face a I'endroit de 'explosion, il est possible qu’elle se
retrouve aveugle.

Les malheureux ayant une Endurance de rang Humain
ou Chaosien mourront s'ils ne bénéficient pas d'une assistan-
ce médicale immédiate.

Il 6. Mutilations et amputations

La perte d'une main, 'arrachage d'un ceil, tout ce qui
défigure le personnage de fagon permanente (méme si ce
n'est pas réellement permanent pour les Ambriens) tombent
dans cette catégorie.

Epées et armes blanches
Les épées et autres armes blanches font généralement ce
genre de dégits a la téte et aux bras, les tranchant ou crevant

les yeux.

Armes contondantes et Force
Un combattant musclé, d'une trés grande Force, peut
arracher les membres de son adversaire.

Armes a feu et d rayon

Un coup bien placé, d'une balle ou d'un rayon, peut pri-
ver d'un membre, en général un pied ou une jambe, mais
aussi un bras ou une main.

Explosifs et armes incendiaires
Des briilures importantes peuvent réduire les extrémités
du corps en moignons inutilisables.

El 7. Blessures mortelles

Lorsque Brand fut libéré de son emprisonnement, le
coup de couteau que quelqu’un lui porta, dans les reins, efit
été fatal s'il n'avait requ des soins immédiats. Un personnage
qui subit une blessure mortelle voit immédiatement se rédui-
re ses Attributs.

Epées et armes blanches

L'arme endommage le cceur, 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-
rurgical est nécessaire, ou elle risque fort de mourir.

Armes contondantes et Force
La cage thoracique est écrasée. La cible ne peut étre sau-

vée que par une intervention chirurgicale et des équipements
médicaux modernes, ou par des procédés magiques.

Armes d feu et a rayon
Méme chose que pour les épées, si ce n'est que les

dégats sont plus importants et les blessures plus larges.

Explosifs et armes incendiaires

Projetée comme une poupée de chiffons, la victime
regoit de nombreuses fractures par tout le corps. Seul un per-
sonnage ayant une Endurance de rang Ambrien peut espérer
survivre au choc initial. Il se retrouvera avec des briilures et
des coupures sur tout le corps, et des débris d'os qui endom-

mageront les organes internes.

Bien m,dyamhwlnﬂnndnmm
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quement ou dans i
ce soit, le tuer est trés facile. Il doit ¢
quecenestmplus:ﬁmﬂmqu‘mm

Epées et armes blanches :
Coup direct au cceur ou au cerveau. hm&t

Armes contondantes et Force
La nuque est brisée, la moelle épiniére se
entraine une mort immédiate.

Armes d feu et a rayon ’
De méme qu'avec I'épée, le projectile ou le rz

le cceur ou le cerveau.

Explosifs et armes incendiaires

DE DOULEUR

Dans le jeu d’Ambre, il n'y a pas d
I'état d’'un personnage, pas plus qu'il n
Mais, comme dans la vie, les blessés ont te
quer certains signaux que leur envoie leur o
dire de le soigner. :

* “Tout d'un coup, tu sens un picoten

qﬁresdmgmﬂesuud’épngh,qld
re. Que fais-tu 7”

. "Oh,tuvmsbrusqnen'len!mdﬂ
veux. Que fais-tu 2"

“Tout §'assombrit dmntmtmmt.m'
qnetuperdspledetquehmﬂmﬁm

-

“Tu titubes, toute sensation quitte cette partie
puis brusquement, la douleur revient, vive et
envie de jurer, ou de serrer les dents, et
un bon coup. Quefa.is-tufh

“Tu ouvres les yeux. Tunesa?apucambim
es resté inconscient. Tu te sens encore
tu?” '

L4

“Ta peau est froide et moite, tu
Que fais-tu ?”

* “Tu entends



wures ‘ordinaires (éc[uivalentes a la qualité
es blanches”) repousseront tous les
issants. Il faudra infliger au
pour que 'effet s'en fasse sentir
méme dans ce cas, traverser le
sera si dur que l'impact sera amoin-
ortante,
tége toutefois que ce qu'elle couvre.
es évitent de de lourds gante-
géneraient les mouvements de la main
de bons gants renforcés, comme

I LA MORT

Comme tout ce qui constitue un combat, la mort fait
partie de I'histoire. Elle ne devrait pas survenir sans raison. Il
n‘est pas de mort qui ne soit punie ou réexaminée dans

§‘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 soupgonne qu'il y ait eu une
influence extérieure et qu'un duel régulier ressemble de plus
en plus, a posteriori, a un meurtre. En clair, chaque mort
devrait ouvrir de nouvelles perspectives pour la campagne
en cours,

Les Ambriens sont résistants. Ils sont trés, trés durs a tuer.
En fait, c’est presque impossible de le faire.

Ce qui pose une question intéressante. Comment peut
mourir un Ambrien ? Les trois possibilités de base sont le
meurtre, la perte de sang et les accidents.

Il 1. Meurtre

Une victime sans défense, attachée ou inconsciente, peut
étre tuée sans effort. Il est également possible de commettre
un meurtre sous le couvert d'un combat.

Il 2. Perte de sang

En d'autres termes, il sagit de mourir au combat.

Les Ambriens peuvent mourir durant un combat. C'est
juste trés improbable.

Prenons comme exemple un duel a I'épée, basé comme
on I'a vu sur le Combat des protagonistes,

Si I'un d’eux est classé a un misérable rang Humain, il
sera trés facile de le tuer. Si facile, en fait, qu'un adversaire
expérimenté pourra tres bien lui porter un coup fatal sans
méme s’en rendre compte. Il en est de méme si I'un des deux
est de rang Chaosien et I'autre d"un classement trés élevé.

Les Ambriens n'ont pas, en général, ce genre de faibles-
se en Combat et ceux qui I'ont sont rarement assez stupides
pour s'engager dans des duels.

Lorsque les combattants sont de rang équivalent, le
duel ne se résume pas a un coup fatal rapide, mais consiste
en de longs échanges de passes d'armes, pour obtenir une
meilleure position, des informations ou un avantage. Dans
cette situation, il ne sert pas a grand-chose pour le plus
faible de rester a se faire tuer, une fois qu'il a compris la
situation.

B 3. Accidents

Ce sont le plus souvent des suicides ou des “suicides
accidentels”.

Il est toujours possible a quelqu'un d'aller se tuer, en
sautant d'une falaise par exemple.

Une forme trés populaire de suicide consiste & prendre
des risques stupides durant un combat : continuer  se battre
lorsque les choses se présentent mal ou se lancer dans une
attaque a outrance sans avoir mesuré le niveau de 1'adversai-
re.

Trés en vogue, également, la téléportation au centre de
la Marelle, pour un maitre du Logrus, ou au cceur du Chaos
Primordial pour un initié de la Marelle. Ce sont des maniéres
rapides de disparaitre, qui évitent en outre les dépenses
inutiles pour les funérailles (pas besoin de cercueil).

LART DE VISUALISER
UN COMBAT

Toutes les régles qui viennent d’étre énoncées sont nées
aPrés la création du jeu. De 1985 a 1990, les divers MJ
d’Ambre & travers le monde ne les avaient pas a leur disposi-
tion.

Pourtant, ils n'utilisaient pas de dés et les combats
étaient satisfaisants pour les joueurs. Et souvent mémo-
rables.



Alors comment faisaient-ils pour maitriser les combats
d’Ambre 7

Vous pouvez appeler ¢ca de bien des fagons.
Visualisation, art, imagination appliquée.

A la base, tous les M] ont développé une maniére de
“sentir” les combats. Il y a tant de variables & prendre en
compte qu'il est trés dur d'analyser logiquement ce qui est
important dans € cas.

Au lieu de cela, les M] ont utilisé leur expérience et leur
connaissance de 1'univers d’Ambre pour arbitrer intuitive-
ment les affrontements.

Que suis-je en train de dire ?

Que tout ce chapitre, toutes ces régles et ces explications
ne sont que les premiers pas d'un bébé. Elles permettront au
M] d'apprendre & “marcher” dans I'univers d’Ambre.

Pour arriver & “courir”, il lui faudra 4 un moment donné
les abandonner derriére lui.

Vous saurez quand vous y serez prét.

B COMBAT ET MORTALITE

Dans tous les jeux de role, 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 étre a la fois aussi réaliste et aussi jouable que le M] 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 de combat se résoudra selon les
mérites de ceux qui y sont impliqués et le résultat sera basé
sur des facteurs fixes et mesurables.

Mais les jeux absolument justes ont un gros défaut. Ils
ont tendance a étre mortels pour les personnages.

Revenons au Cy'cle des Princes d’Ambre. Dans toute la
série, on ne voit qu'un seul personnage de la famille
d’Ambre, Eric, mourir au combat. Et méme cette mort n'est
pas claire, étant donné qu’elle n'est peut-étre pas due au
combat lui-méme mais a I'influence du Joyau du Jugement
qu'Eric portait a ce moment.

Ce taux de mortalité, trés faible, devrait se retrouver
dans le jeu d’Ambre. Les joueurs investissent trop dans leur
création pour que celle-ci meure facilement. Passer deux ou
trois heures (ou huit ou quatre-vingt) a peaufiner un person-
nage n'a pas beaucoup de sens si on le voit mourir ensuite
sur un simple caprice du M].

Le systéme de combat d’Ambre refléte les problémes
auxquels font face les personnages de Zelazny.

Corwin sait qu'il peut vaincre certaines personnes. Un
habitant d’Ombre ne sera, face a lui, qu'un morceau de vian-
de sous le hachoir et la plupart de ses fréres ne peuvent le
menacer.

Mais il sait aussi que, dans un combat régulier, il est
condamné s'il affronte Benedict. Il n'est pas sir du résultat,
pour Eric et Bleys. Et contre de parfaits étrangers faisant
montre d'étranges pouvoirs, il n'a jamais aucune certitude.

Oh la victoire n’est pas rare. Un personnage peut en
battre un autre ; mais le perdant a fréquemment la possibi-
lité de s"échapper méme si le sort des armes lui est contrai-
re.

En tant que M]J, vous serez parfois confronté & de tels
choix : laisser les choses suivre leur cours ou les influencer
un peu pour permettre la survie des PJ. Accordez-leur misé-
ricorde et, pour que les choses soient justes, soyez magnani-
me pour les personnages non-joueurs.

POUR EN TERMINER
AVEC LE COMBAT

Pour conclure, voyons un autre exemple de combat
décrit par Zelazny dans le Cycle des Princes d’Ambre, le der-
nier véritable duel de Corwin lorsque, épuisé et abattu, il
rencontre Borel, duc du Chaos.

Autres facteurs inte

“Seigneur
Il m'attendait au fe
teint mdauénqug, aux

}em_fmp;mkm

ﬂnﬁmhﬂmﬂkmﬁim
son épaule gauche, puis i la drotte, puis _ﬁﬂ
meumdcefntﬂ,ﬂI‘dﬂ;Fﬁmm
laissa choir. [l fit de méme de ses jambiéres.

1l y a longtemps que je désirais pous remcon|
m appelle Borel. Iemmpasqn'ﬂmduw;
avantage injustifié quand je vous aurai

Borel... Le nom me disait quelque chose. Puis
1l avait droit au respect et & l'affection de Dara. C
en escrime et il avait été son instructeur en cet art. M
stupide, constatai-je. Il n'avait plus droit @ mon r
quittait son armure, Un combat n'est pas un jen
certes pas me tenir d la disposition de tout dne prék
sait différemment. Surtout un dne fort adroit
tais @ bout de forces. Sans chercher plus
m avoir @ l'usure.

“Nous allons mmmﬁmuﬁzr
vaille depuis longtemps”, reprit-il.

Je répliquai d’un mot tmlgmrut

ment @ ma poursuite.

“Léiche ! cria-t-il. Vous refusez la In
guerrier dont on m'a tant parlé !I*

Je levai la main et dénouai ma cape.
flancs du ravin s'élevaient d la hauteur de.
s‘abaissérent @ ma ceinture.

Je me laissai rouler de la selle sur la gauche, tréby

repris mon équilibre. Le destrier noir poursurvit

nique” inverse, une ou deux secondes
épaules de Borel arrivent 4@ mon niveau.
I'enveloppant en méme temps que son épée, lui |
ralentissant ses mouvements, _

Je décochai alors un rude coup de pied.
Je visais, mais e le touchai qu'a Ié i
coursier s'enfuit aussi.

Grayswandir en main, ;&mm Tui. Je |
moment o il avait écarté ma cape et tentait de s
transpergai alors qu'il était encore
nement sur son visage quand la b .

“Oh ! que c'est vil | s'écria-t-il. J'attendais mie

— Nous ne sommes tout de n




LES MECANISMES
D’AMBRE

Bl Des outils pour le M)

Ce chapitre contient quelques trucs, méthodes, tactiques
et stratégies destinés a aider le M] a maitriser une campagne
d"Ambre.

| REUSSITE
OU ECHEC

La pﬁncipale question pour tout MJ est : “Est-ce que ¢a
-marche 7"

e fois que les joueurs tentent quelque chose, de
Youverture d’une porte a la création d’un univers, c’est au
M] de décider s'ils réussissent ou non. Et les PJ ne sont que le
début des problémes pour le Maitre de Jeu qui doit se poser
g lamenmqnestlon, intérieurement, a chaque action entreprise
; par I'un quelconque des nombreux PNJ opérant en coulisses.
s - Est-ce que ¢a marche ?

It Dans Ambre, la réponse est presque toujours “Oui”. Les
i :pgmmiages, joueurs ou non, réussissent le plus souvent ce
ent.
 Bien s, la plupart de ces actions sont celles de la vie
courante. Chacun parvient, le plus souvent, a marcher, par-
-~ ler, lire, manger, jouer et dom‘ur, 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 succes.
11 y a trois exceptions, trois cas ol un échec est possible :
lorsque le personnage a un Mauvais Karma, lorsqu’il

- -_ — Y mandque des compétences nécessaires ou lorsque quelqu’un
i’ d’mgﬁppose a son action.

s Karma

sonnage ayant un Mauvais Karma subira un
gréments liés a la déveine. C'est quelque chose
raire mais répétitif. La proportion d’échecs
tera le malheureux dépendra de la quantité de

i e T
WL oIl

peut échouer si celui qui l’enh'eprend n'a pas
juises pour la mener a bien, 5'il surestime
il essaie quelque chose pour la premiére

on de leur personnage, les joueurs ont la
des détails de sa vie passée et ses expé-

- mérite toujours le bénéfice du doute, donc
e part  de son histoire peut lui avoir donné

e que}qnes années passées dans une université

ite 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-étre,
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 & un
réseau.

En ce qui concerne l'incapacité a 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-
bléemes d'une voiture mais qui se trouvera néanmoins
confronté a des difficultés face 4 un modele importé d'une
Ombre différente. Il ne manque pas des connaissances néces-
saires, mais devant un spécimen totalement nouveau, il
tatonne un peu, fait des essais, avec a chaque fois le risque
d'un échec désastreux.

Dans I'exemple qui suit, Garvin, le personnage de Willy,
est un initié de la Marelle Avancée. Il a entendu parler de
“Poches d’'Ombre”. Le M] peut résoudre cette tentative
comme suit.

Cindy : Bon, on a la Boule de Cristal. Et maintenant, qu’est-
ce qu’on en fait ? 5i nous la laissons ici, en Ombre, elle sera
de nouveau volée, et si nous la prenons avec nous, nous
risquons d’étre suivis.

Willy : J'ai une idée. (Au M].) Est-ce que je pourrais créer une
Poche d'Ombre ? Un endroit ot nous pourrions ranger la
Boule ?

M] : 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.

M] : Bon, ¢a va te prendre un petit moment. Cindy, tu fais
quelque chose ?

Cindy : Non, je me contente de monter la garde.

M]J : Tu tiens toujours la Boule ?

Cindy : Je la pose sur la table, mais je garde un ceil dessus
pour voir si les images réapparaissent.

M]J : Okay, Cindy regarde la Boule de Cristal. Willy, tu as la
Marelle a I'esprit. Que fais-tu ?

Willy : Comme je te I'ai dit, je crée une Poche d'Ombre.

M]J : Tu n'as jamais fait ca. Comment vas-tu procéder ?

Willy : J'examine I'Ombre dans laquelle je suis.

M] : Tu constates que toute la région ol tu te trouves, sur
plusieurs kilométres, semble assez ordinaire. Dorell et toi
y étes 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 1'Ombre.

Willy : Non, je n'en ai pas besoin. Quoique, puisque tu en
patles... Est-ce que je peux voir si I'énergie de la Boule me
mene quelque part ?

M] : Non, elle parait interne, sans lien avec I'extérieur, ni ici
ni en Ombre.



Willy : Je reviens & ma Poche d'Ombre. Je vais manipuler le
tissu d'Ombre, pour en faire une poche.

M]J : Je ne te suis pas. Que veux-tu dire par 1a ?

Willy : Disons que je vais prendre la substance d’Ombre
comme si ¢’était un bout de tissu et la déchirer pour qu‘il y
ait un espace entre les plis.

M] : Oui, tu dois pouvoir faire ¢a. Cindy, tu vois une étincel-
le de lumiére verte apparaitre au centre de la Boule de
Cristal.

Cindy : Ah oui ? Je regarde de plus prés.

Willy : Attends. Est-ce que cette lueur a quelque chose a voir
avec ce que je fais 7

M] : Tu n’en as aucune idée. Tu es concentré sur la Marelle.
Tu sens I'Ombre venir a toi, comme si la trame de la réalité
se déchirait. Vas-tu I'ouvrir pour faire une poche ?

Willy : Oui, cest ce que je veux faire, une poche en Ombre.

M]J : Gindy, la lumiére brille de plus en plus dans la Boule.
Tu te concentres toujours dessus ?

Cindy : Hé bien oui, mais je regarde aussi autour de moi
pour vérifier que tout va bien pour Garvin.

M] : Tout semble beaucoup plus sombre et plus calme, 2
I'exception de Garvin. Il est couvert de lumiére, ses yeux
sont ouverts, mais ils fixent quelque chose que fu ne vois
pas. C'est bizarre, mais tu as I'impression de pouvoir
presque voir a travers lui. Que fais-tu ?

Cindy : Je hurle !

M] : Willy, tu entends Dorell 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 ?

Willy : Je ne I'entends pas crier ?

M] : Non, juste un murmure.

Willy : Vu que je suis concentré sur la Marelle, je suspends
mes manipulations pendant un moment pour jeter un
coup d’eeil autour de moi.

M] : La ou il y avait une Ombre, il semble maintenant y en
avoir deux. Tu es dans 1'une et Dorell et la Boule de Cristal
se trouvent dans ["autre. Dorell parait étre en train de crier.
Tu te rends compte que tu n’entends aucun son venant
d’elle et que le murmure n’était qu'un écho capté par ta
Psyché. Il y a un drdle d’espace entre les deux Ombres,
correspondant au trou que tu es en train de faire. Que fais-
tu?

Willy : Je ne vois rien de bizarre pour la Boule ? Pas de
lumiére ?

M]J : Niet !

Cindy : ]'essaie d'attraper Garvin.

Willy : A mon avis, qu’est-ce qui arrive a cette Ombre ?
Pourquoi se scinde-t-elle en deux ?

M] : Un instant | Cindy, ta main passe a travers Garvin.
Lorsqu’elle en ressort, elle est couverte de givre, gelée
jusqu’a I'os. Tout s'assombrit encore plus.

Cindy : J'attrape la Boule de Cristal et je m'en vais d'ici en
changeant d'Ombre.

M] : Willy, est-ce que tu te sers de la Marelle pour savoir ce
qui arrive a I'Ombre ?

Willy : Oui.

M] : Si tu fais ca, tu arrétes de te concentrer sur ta poche, et
elle risque de se refermer.

Willy : Au diable la poche ! Je veux savoir ce qui se passe.

M] : Dorell change d’Ombre, juste a temps, car celle-ci
semble soudain cesser d'exister. Willy, dés que tu arrétes
de te concentrer sur ce que tu faisais, il te semble que tout
se dissout autour de toi et que I'Ombre entiére s'autodé-
truit. Tu tombes dans le vide. Que fais-tu ?

Garvin n'a pas vraiment échoué. Il a essayé de créer sa
Poche d'Ombre, d'une maniére 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, Garvin aurait su qu'il pouvait répéter le processus
sans risque d'échec.




: idn’estyas;manmt celle dont elles se pas-

autre campagne. Le M] de Willy a une ver-

s laquelle les ‘Ombres sont fragiles, facile-

s par un initié de la Marelle Avancée peu pré-

ux. Dans une autre campagne, avec un autre MJ,

Iﬁﬁhﬁﬁe de création des Poches d’Ombre aurait trés
la bonne.

sition
on la plus courante pour laquelle un personnage
une entreprise est que quelqu’un s’oppose a lui.
'un joueur dit : “Je plonge mon épée dans le cou
, il réussit automatiquement si celle-ci est sans
: sement, la plupart du temps, la créature
s coopérative. ‘Une tentative de meurtre est, de
T trée por la tentative de la victime de s'échapper.
stes me peuvent réussir tous les deux, et c’est
du résultat.
its, dans Ambre, se produisent souvent sans
e i s s'en rendent compte. Les joueurs
bsz heurter 2 un Ambrien de la premiére génération
a des Seigneurs du Chaos restés en coulisses.
: genvmt trés bien attribuer leur échec au

Iest p;ts. Grace a la Marelle, je pense
> puverte, mais que jai tourné la poignée
uvais sens. Je la tourne dans I'autre sens et
on powait manipuler les Ombres ?

e cette serrure soit assez réelle pour
l'usage de Ia Marelle. Que faites-vous ?

vouluns pas laisser de traces de notre

regarde pasccm:me ¢a. Yvonne ne connait rien
- 1a méthode traditionnelle, bien stir.
tmdmonnellt ?

Comment p:mds—tu?
s un morceau de fil de fer, je le tords pour lui
‘adaptée et j'ouvre la porte.
ses fiches sur les personnages et remarque les
uvais Karma de Ha:ic:k) : Dieu sait
e fil de fer semble mou. I n"arréte pas
sur la serrure.
I, je pense pouvoir y arriver.

e laisser passer ?
r. Rien ne semble marcher pour

ar i? J'examine la serrure.
as que | Roderick ait eu une quel-
serrurerie. Ot I'as-tu acquise ?
it pas partie de mon entrainement,
?

1 serrure, tu te souviens du
,surlOmbreTen’e

M] : Le filament recule sous le choc, aprés avoir touché un
reste de Marelle dans la serrure. Le contact n’a pas été
assez fort pour que tu perdes le Logrus, mais tu ne pour-
ras le maintenir plus d'un instant. Que fais-tu ?

Kevin : Oh, c’est une serrure, c’est siir. Ariel, si tu essayais a
ton tour ?

Ted : Oui, au moins, je m’y connais en serrures. Je I'examine.

M] : C’est exact, tu es un expert, si je me souviens bien.
Hmmm. Ce modeéle ne t'est pas familier, mais il te semble
que le serin numéro six pourrait faire 1'affaire.

Ted : Génial ! J'ouvre !

M]J (Regardant quel est le rang en Combat d’ Ariel, il se rend
compte qu'il est bien inférieur a celui du constructeur de
la serrure.) : Ca ne marche pas. Le mécanisme parait
avoir été modifié pour y mettre une sorte de double cli-
quet.

Ted : Oh oh ! Nous avons affaire & un professionnel !

MJ : Que fais-tu ?

Ted : A vue de nez, combien de temps me faudrait-il pour
ouvrir ce bébé, si je m'y mettais sérieusement ?

M]J (Voyant qu’Ariel est complétement surclassé.) : Cette ser-
rure semble diablement compliquée. Elle dépasse de trés
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 a cause de son
Mauvais Karma, et Roderick, celui de Kevin, doit admettre
qu'il na jamais appris a forcer les serrures. Il reste Ariel, le
personnage de Ted, qui devrait réussir. Ce qui 'en empéche
est le créateur du mécanisme, un Ambrien de la premiére
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 I'Attribut Combat. Celui d’Ariel est dépassé de trés
loin, ce qui veut dire qu'il pourra forcer le verrou, mais que
ce sera long et difficile.

DECISIONS
OU HASARD

Ces événements - que nous qualifions d'aléatoires - sem-
blent faire partie de notre vie de tous les jours. Toutefois, si
on y réfléchit bien, il y a trés peu de choses qui dépendent
réellement du hasard. Quelles que soient les options, les
actions des personnages ou du reste du monde, le MJ peut
en définitive arriver a une solution logique, sans recourir au
hasard.

Malheureusement, ces simples mots, “en définitive”,
impliquent que le M] n"aura pas toujours le temps de
résoudre ce probléeme logiquement. Il va donc devoir se
rabattre sur quelques trucs de jeu de réle.

Bl Utilisation du Karma

Etant donné que les joueurs forgent leur propre “chan-
ce”, avec leur Karma (Bon, Mauvais ou Neutre), le Maitre de
Jeu peut baser ses décisions dessus. En régle générale, plus le
personnage aura de Mauvais Karma, plus les choses se pas-
seront mal pour lui. Vis-a-vis de ceux ayant un Karma
Neutre, 1'univers sera neutre, tandis que tout sourira a quel-
qu‘un doté d'un Bon Karma.

Il Choix d’'événements aléatoires

Les événements aléatoires trouvent leur origine dans un
éventail de possibilités. Le hasard représente donc un choix
parmi plusieurs solutions ou la myriade de personnalités qui
habitent les étres humains.



La détermination de ces possibilités, de leur nombre et
de leurs formes, n'est pas, elle, laissée au hasard. Le Maitre
de Jeu décide de ces issues possibles et en restreint le nombre
pour tout événement aléatoire.

Par exemple, dans une rue d’une ville de I'Ombre Terre,
on peut rencontrer beaucoup de gens, des mendiants aux
bandits, des enfants aux vieillards (& condition qu'ils soient
en dge de se promener) et tous les habitants ordinaires
d’une ville, mais pas de sorciers, de dragons ou d’extrater-
resires.

Le choix parmi toutes ces possibilités peut paraitre aléa-
toire. On sait quelles personnes on peut trouver dans la rue,
et le fait d'en voir une plutdt qu'une autre pourrait étre pure-
ment dii au hasard.

Mais pourquoi devrait-il en étre ainsi ? Un écrivain ou
un scénariste ne fait pas intervenir un ge au hasard.
Non, il choisit I'événement “aléatoire” qui l'intéresse le plus,
ou celui qui lui permet le mieux de faire avancer son histoire.
Pourquoi faudrait-il qu'il y ait des passages ennuyeux 7 Des
événements sans intérét 7 Ou répétitifs ?

C'est pareil dans un jeu de role. Tout ce que doit faire le
M], ¢’est visualiser ou inventorier les possibilités qui
s’offrent a lui et choisir celle qui lui parait la plus adaptée a
la situation en cours.

Laisser les joueurs décider

Si, et seulement si, 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. Aprés tout, ils ne savent pas
qu'ils vont décider pour le M.

Connaissant la liste des événements possibles, il faut
savoir ce qui peut en sortir et ce qui y ménera.

Par exemple, supposons que des personnages joueurs se
soient aventurés dans une ville étrange. Il va sy passer deux
choses importantes cette méme nuit. La premiere est une
cérémonie secréte, un sacrifice humain, au cours de laquelle
pourrait étre révélée I'identité de 1'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 ainés
ambriens essaient d'influencer I'histoire, tous deux ayant des
agents dans cette ville et chaque agent ayant un plan pour
amener les personnages a assister a 1'un des deux événe-
ments. Le choix est maintenant entre les mains des joueurs.
Est-ce qu'ils vont chercher une auberge confortable o ils
pourront se reposer et ol leur présence sera si ? Ou
bien se mettront-ils directement a la recherche de la Boule de
Cristal, auquel cas ils seront repérés par |'autre agent qui
surveille la rue des joailliers ?

Les joueurs choisissent, par leur action, I'événement
auquel ils vont assister.

Exemple de choix laissé au joueur
Revenons a notre exemple précédent. Nous avons laissé
Ariel s'escrimant sur la serrure.

aubmtdemgtmmnms,dyamemm su
pour qu”Ariel échoue. Il peut s'en sortir ainsi :

Ted : Canefanpasermvmgtmtrdm;
ment ouvrir cette D, i

M]: Om.Aprésdenomimmlﬂmnmm
tes sondeurs, tu conclus que ce verrou est si
faut insérer la clé jusqu’a 1a tourner a
l’en.foncerafondet.ensuﬂe,lalnumuipd&
tu?

Ted : Génial. | ouvre.

M] : Tu tournes la clé a droite, puis a gauck
quement a l'intérieur du mécanisme. Que f

Ted : J'ouvre la porte.

M]J : Non. Elle est encore verrouillée. Tu ente;
venant de l'intérieur de la porte.

Beth : Quoi ?

Kevin : Mauvais plan, les mecs !

Ted : Silence, vous autres. Je suppose que n
toujours dans la serrure. Qu'est-ce que j¢
cette situation ?

M] : Tout semble normal. Le verrou doit
fagon a déclencher un piége ou un signal
pas sir. Ceimqmafabﬁquéfasetmrel’nﬁt'
que l'utilisateur doive choisir, a la fin, entre
tour de clé a droite ou & gauche. Que vas-tu faire ?

Ted : Je ne sais pas. Est-ce que je peux sortir mon ou

M]J : Oui, si tu remets tout en I'état initial. Et du me
tu le fais assez vite pour que ce qui fait tic tac n’
temps de faire autre chose. -

Ted : Hmmmm...

MJ:Ca mnhnuededlqueter.ﬂlbcequehmh ]
éd:u:teouégauche?(}uent-oequetu eSSAYes ¢
sens, puis dans 'autre ? '

Ted a encore plusieurs opl:iuns.
gauche, revenir en arriére ou demanr
de ses muscles.

Quelestlebondu:ix.édmimgui
décider arbitrairement avant de I'e
faut tourner a gauche (ou a droite).

T et e ot
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MAITRE DE JEU
LES POUVOIRS :
" u jeu de role

ui ne prend pas
e gants

n'existe aucune limite dans ce jeu. Les personnages
'ils le veulent ou s'ils ne font pas attention, détrui-
agne dans son intégralité. C'est courant chez moi.
s aimé l'idée que les joueurs disposent de suffi-
le pouvoir pour s’envoyer en |'air, au sens propre.
es personnages n'ont pas de limites précises.
Wmm&nelemps,ﬂsm peuvent faire ce qu'ils veu-
- lenitou, du moins, pas directement.
3 oblige le M] a marcher sur la corde raide. Il doit
joueurs qu'ils peuvent faire ce qu'ils veulent,
m de la maniére dont ils ont essayé.
; e de couvrir toutes les possibilités.
Pha, ?rmp:hﬂtdu&haermhe de guides a I'inten-
Hon des m&ejeud'ﬁmhm chacun consacré a un pou-
, pour en toutes les facettes. Ainsi le “Livre des
outs des points tels que les Atouts “de
;Jgs Atouts utilisés comme armes, les piéges
%ﬂm Atouts , exposés avec la voix de
e .pm#pariesioueu:sqmont créé et utilisé ces

s en voyageant en Ombre. Ce peut étre avec
ens ou avec des éléments relatifs 3 I'histoire
Le M] peut laisser la localisation de ces rencontres
des joueurs, en leur posant des questions sur leurs
en Ombre.

si je me souviens bien, Farley est sur son cheval,
i de galoper en Ombre.

s-tu ?

¢ Je ne sais pas exactement. Je veux juste trouver
sur le gars en armure rose.

u cherches une Ombre ot il pourrait y avoir la

ffu commences dans la forét d’Arden, Ia oi les
euvent étre manipulées. qu'est-ce que tu changes

T"rﬂ
'it;mmémrmlaoﬁmvenxaﬂer,au
veux avoir quelques détails

nant, le chemin donnera sur une
ﬁvecuneutéd’émeraudedansle

n trop gros changement pour que tu
‘tu es encore dans la forét d'Arden.

e Maite de Je et les pouroirs

M] : Environ une demi-heure aprés, tu es environné d'arbres
moussus, de champignons verts, et tu voyages sous un ciel
chargé de nuages noirs. Devant toi, tu vois un homme en
armure rose monté sur un grand cheval rosé. Que fais-tu ?

Ce voyage aurait pu se terminer sur la route de briques
jaunes, ou dans la Cité d'Emeraude. Si le MJ n'est pas satis-
fait d'un endroit, il lui suffit de questionner encore un peu le
joueur jusqu’a ce qu'apparaisse un lieu qui lui convienne.

Il Ombres de désir

N'importe quel personnage peut trouver exactement
I'Ombre qu'il souhaite. Lorsque cela arrive, le M] est en droit
d’en demander une description écrite au joueur. Il doit égale-
ment penser aux aspects inconscients des désirs du person-
nage. Tous les problémes de ce dernier, ses craintes, ses
réves, ses espoirs et ses fantasmes, tous les détails que réve-
lent ses réponses au questionnaire et la maniére dont il est
joué, peuvent apparaitre, sous une forme ou sous une autre,
dans cette Ombre.

Ombres partagées

Une variante intéressante de I'Ombre de désir est celle
ot elle est recherchée par plusieurs personnages en méme
temps. Il peut en résulter des effets secondaires imprévus, si
'on considére que cette Ombre reflétera les désirs, conscients
ou non, de plusieurs personnes.

Bl Les dangers de la Marelle

Il est parfois difficile de faire comprendre aux joueurs
que parcourir la Marelle est une tache dangereuse et épui-
sante. En tant que MJ, vous devez savoir que le moindre faux
pas peut entrainer la mort d'un initié, aussi devriez-vous
toujours essayer de prévoir un moyen, pour les joueurs,
d'éviter ce piége mortel qu’est le parcours de la Marelle.

Un bon moyen de le faire consiste a placer un personna-
ge en danger sur la Marelle trés tot dans la campagne. Une
silhouette peut apparaitre devant lui, lui bloquant 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 P] ne puisse plus avancer. Bien
siir, pour cette premiére fois, il faut prévoir un ainé de la
premiére génération qui sauvera le malheureux a la derniére
seconde.

Vu qu'il est impossible de revenir en arriére 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.
11 faut de toute facon que les personnages joueurs prennent
autant d'assurances que possible pour la réussite de leur par-
cours,

Prendre des risques

wﬁe qui n'a pas les Attributs nécessaires, qui
est i, épujsé ou en mauvaise forme, doit étre prévenu
des risques qu’'il prend. Il est censé savoir a quel point
I'épreuve est difficile. S'il n'est pas prét, le M] devrait lui
dire : “Tu sais que si tu parcours la Marelle maintenant, dans
I'état ot tu te trouves, tu risques d’en mourir.”

ELART DES ATOUTS

Il y a beaucoup de questions sans réponse concernant
les Atouts. Corwin, le narrateur de la premiére série, ne fai-
sait que les utiliser et n"avait qu'une vague idée de leur
mode de fonctionnement et de leur potentiel. Merlin, le
héros de la deuxiéme série, est un artiste des Atouts. A
aucun moment, toutefois, 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



a la confection d'un croquis d’Atout, mais il ne révéle rien ou
presque concernant les arcanes des Atouts. Au final, il reste
de nombreuses questions auxquelles chaque M] devra

répondre.

Bl Quel est le pouvoir des Atouts 7

Au départ, l'opinion de Corwin est que les Atouts tirent
leur pouvoir dun des aspects de la Marelle. Cette confusion
est compréhensible, dans la mesure ot il n'a jamais vu que
des Atouts dépeignant un membre de la famille royale
ambrienne ou un sujet lié a 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 Logrus comme source du pouvoir des Atouts

Il est peu probable, mais possible, que le pouvoir des
Atouts repose en fait sur le Logrus. Aprés tout, les seuls
Ambriens capables de créer des Atouts, a notre connaissan-
ce, sont Dworkin et Brand, et tous deux ont des liens assez
obscurs avec les Cours du Chaos. Peut-étre méme les
Atouts sont-ils des créations basées sur des bétes du Chaos
et chaque carte n'est-elle que la prison d'une entité psy-

chique.

La Magie comme source du pouvoir des Atouts

La encore, ¢a parait peu probable. La Magie est trop
éphémere, trop facilement dissipée. Il n’'empéche, une bonne
dose de magie est sans doute impliquée dans la création des
Atouts, si I'on pense une fois encore que tous les artistes des
Atouts que nous connaissons pourraient bien étre des sor-
ciers ou des conjurateurs.

L'image au dos des cartes comme source
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-
étre pas dans un but purement décoratif. En ce cas, il est pos-
sible que les Atouts des Cours arborent le Serpent du Chaos
ou quelque autre image également puissante, qui en “ali-
mente” le pouvoir.

Les Atouts en tant que Pouvoir indépendant

Une réponse évidente concernant le pouvoir des Atouts
est qu'ils représentent, eux-mémes, un Pouvoir séparé. Cela
résout notre probléme mais améne toute une série d'autres
questions. Si les Atouts sont un Pouvoir majeur, ont-ils une
représentation, comme la Marelle et le Logrus ? 5i c’est le
cas, ol peut se trouver cette source de Pouvoir ?

Les Atouts en tant que Pouvoir créateur

Peut-étre regardons-nous les choses du mauvais coté ? Il
est possible que les Atouts aient précédé I'Ordre et le Chaos,
la Marelle et le Logrus. Peut-étre le Chaos Primordial n'a-t-il
été créé que par le dessin d'un Atout et la Marelle Primale,
elle-méme, n'est-elle rien d'autre qu'un Atout.

Bl Comment les Atouts sont-ils reproduits 7

1l semble peu logique de penser que Dworkin ait dessiné
lui-méme chaque carte de chaque paquet d'Atouts. Il a da
avoir un moyen d’accélérer le processus, d'imprimer un cer-
tain nombre de jeux. La question est “Comment ?*

5i I'on considére que les croquis d’Atout peuvent étre faits
avec un matériel courant, comme du papier et un crayon, ou
une pierre et un stylet, il semble que le plus important dans un
Atout soit I'image qu'il porte, En méme temps, nous savons
qu'un croquis n'a pas la méme puissance quune carte d'Atout.

Conjurer des Atouts

Si ce sont des objets magiques ou des objets de pouvoir,
alors le seul moyen de dupliquer les Atouts est d’utiliser une
forme quelconque de Conjuration. En ce cas, le Conjurateur
devra maitriser également le Grand Art des Atouts.

mtquesurlaspectaﬂﬁim,lﬁl&n'im& e
pouvoir se créer un j _andﬁm i

ticuliéres, il faut ajouierilaliﬂedel’ uipeme:
un stock de matériau sensible aux Atouts.

Contacter un Atout

On peut aussi imaginer chose de p
nant. Peut-étre est-il possible d’utiliser un
contacter non pas le sujet qui y est repr&enté
lui-méme. Une fois le lien établi, on pourraxt
magicien faisant apparaitre des cartes a
I'entoure, en sortir une série illimitée de dupli
telle chose est possible, c'est certainement grace

té spéciale valant dix ou quinze points (en plus d
Atouts). Une variante permettrait de conjurer
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donne un peu plus de réalité.

Les Atouts, portes sur Pesprit y

Une chose effrayante, avec les Atouts, e
une ouverture vers l’espnt du sujet. C'est ainsi
ses Atouts pour espionner, (‘mmapukelu
ficielles des originaux, alors méme qu'ils n'a
par Atout !

Quelles sont les limites
a la création d'un Atout ?
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Sinon, commencez avec le joueur qui tient I'Atout. A
titre d"assurance, et juste en cas de résistance du destinataire,
poussez un peu la discussion avec lui, du genre :

Ted : Je sors I'Atout de Harick et je 'appelle.

M] : Hm, tu sens une certaine résistance. Tu insistes 7

Ted : Pourquoi est-ce que je ne peux pas l'atteindre ?

M] : Heu, peut-étre est-ce dii a la distance entre les Ombres
ou a l'endroit ot il se trouve. Peut-étre aussi qu'il est occu-
Ppé. La question est : tu insistes ou pas ?

Ted : Oui.

M] : Bien, je te dirai quand tu obtiens une réponse.

Une fois que le joueur sest ainsi engagé, vous le mettez
en attente, vous prenez un moment pour consulter votre liste
d’appels, puis vous reprenez part a l'action. Vous pouvez

tout de suite au destinataire, mais il est préférable
d‘attendre un peu et de vous occuper d'autres joueurs. Un
moment aprés, vous passez au P] appelé.

MJ : Bon, Alex, que fait Harick ?

Alex : Je prends I'appel d'Atout.

M]: ‘appel ? Tu te sers de tes Atouts ? Je croyais que tu
€tais en train de tenir les cordages de ton mat, pour guider
ton voyage en Ombre et empécher ton navire de dériver
dans la

Alex: ]enermspasdappel?

M] : Non, je te dirai quand tu en auras. Alors, que fais-tu ?

Alex : Bon, comment se comporte le Biton d'Or ? On fait tou-
jours eau 7 On continue notre chemin ?

M] : Jusqu'ici, entre ta Force et les talents de ton équipage, tu
as pu garder les choses en main. Pas de changements dans
tes plans ?

Alex : Non, je veux arriver a une terre avant le matin.

M]J : Bien. Environ deux heures aprés, la tempéte s'est cal-
mée, passant de rafales a des coups de vent réguliers, et tu
vois un navire, brillamment éclairé par des torches, a envi-
ron quinze cents metres du tien.

Alex: Zut ! Il vient vers nous ?

M]J : Oui, et il semble plus rapide que le tien.

Alex : Je continue a glisser en Ombre ; il nous suit ?

M] : Oui, sans probléme apparemment.

Alex : Je prends ma longue-vue et je grimpe au sommet du
mat avoir un meilleur point de vue.

:ﬁ:m arrives prés du nid de pie, un pied contre le
mat 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 ?

M] : Pas si tu veux bloquer 1'appel. La concentration
nécessaire va retenir toute ton attention, car il semble
fort et insistant. Tu l'acceptes ou tu restes immobile a
résister ?

Alex : Aje !

M] : Pendant que tu tentes de te décider, ton pied glisse
contre le mat, 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 I'appel !

Ted : Enfin ! Harick, j'ai besoin de...

M] : Une minute, Ted. L'appel ne vient pas d’ Ariel.

Alex : Ah non 7 Mais de qui alors ?

M] : Tu n’es pas str... Qui que ce soit, il semble te regar-
der de quelque distance. Probablement de cet autre

Aprés quelques surprises de ce genre avec les Atouts,
lespnemsmserontplusauss;prmésdacmpterm“les
appels “amicaux”.

Le M], encore plus retors, peut demander immédiate-
ment au second joueur s'il accepte le contact. C'est le bon
moment pour sortir quelque chose du style : “Un esprit inhu-
main entre en contact avec le tien. Ca essaie de t'atteindre, de
pénétrer ton cerveau. Que fais-tu ?”



Appels codés

Autre conseil pour le MJ. Les joueurs peuvent avub: 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 quil y a beaucoup de "
monde a I'écoute, dans I'univers d'Ambre, et que I'énergie - T |
émise par I'Atout est bien plus forte au moment ot on lance m -
I"appel que pendant la communication. Tot ou tard, -|‘ i 230
quelqu’un d'autre comprendra le “truc”, 3 TEN

Choix d'un Atout au hasard

Les joueurs ont I'habitude d’essayer ca assez ﬂll‘liﬂ’lt
en partlcuher lorsqu’ils sont dans une situation
En réponse a la question : “Quel Alout utilises-tu ils
répondent : “]’en sors un au hasard...” ou “Le pmﬂuer du
paquet”. Dans certains cas, c’est en effet sensé, surtout si le
personnage impliqué a une bonne dose de Bon Karma.
Etant chanceux de nature, il compte sur sa bonne étoile
pour tirer une carte adaptée a la situation. Il est toutefois
préférable de décourager ce genre d'attitude, en disant
exemple : “Es-tu siir de vouloir laisser la chance décider ?”
ou bien “Tu tires la derniére carte que tu as utilisée, celle
que tu essaies réguliérement parce que tu n‘obtiens jamais
de réponse”.

Bl Jeux d’Atouts, standard ou pas

Corwin dit du jeu qu'il récupére dans la bibliothéque du
chateau qu'il est complet. En tout cas, pour autant qu'il le
sache. Il trouve ensuite d’autres cartes dans le laboratoire de
Dworkin qui ne lui sont pas familiéres.

Nombre de cartes d'un jeu d'Atouts

Nous n’avons pas de réponse exacte, parce gue
Corwin (ou Zelamy) ne le mentionne nulle part. Les jeux
de tarots, qui semblent étre les reflets d'Ombre des jeux
d’Atouts, comportent soixante-dix-huit cartes, répmﬂe&
comme suit :

1. Vingt-deux arcanes majeurs

Ces cartes représentent des idées, des du Fou
au Magicien, de la Mort a la Roue de Ia Fortune. sont en
général marquées d'un numéro en chiffres romains, a
I'exception du Fou qui, soit n'est pas marqué, soit I'est avec
un zéro.
2. Cinquante-six arcanes mineurs

Répartis en quatre séries de quatorze cartes. Corwin les
appelle Bétons, Deniers, Coupes et Epées, ce qui
drait aux piques, carreaux, cceurs et tréfles d'un jeu de tarot
standard.

3. Seize cartes royales
Chaque couleur comporte quatre figures, le mm
le valet (parfois appelé page) et le cavalier. -
Corwin décrit les cartes des différents A
étant des Frguns Il nest pas trés clair, et on ignor
des arcanes majeurs ou des cartes royales, mais il
probable que ce soit de ces derniéres.

DIVINATION PAR
LES ATOUTS

Certaines nuits, je restais longtemps ave
Atouts manquants avaient été remis dans le pa
dais, L'un d'entre eux représentait Ambre elle-mémé
qu'il aoait le pouvoir de me ramener dans la cité. Les
sentaient nos parents morts ou portés disparus. Pi
pére. e passai mp:demt 01 était mort.

J'étudiat chaque visage avec attention pour
pouvais en obtenir, Je battis les cartes plusieurs fois

la méme qui revenait,
- Les Neuf P

LArt des Atou
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, elles peuvent montrer comment ces
nages se situent les uns par rapport aux
nt ils s'affrontent. Le résultat est une confi-
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I Tirage des cartes

La prévision de 1'avenir avec un jeu d’Atouts, ce que
Corwin appelle “tirer les cartes”, se passe comme suit.
D’abord, on brasse le jeu, tandis que le demandeur, celui qui
cherche une réponse, pense a sa question ou simplement a la
situation en général. S'il y a plusieurs personnes impliquées
dans !'affaire, chacune coupe les cartes, une fois qu'elles ont
été mélangées. Puis on les pose une a une, face en haut, dans
un ordre précis. On peut former le simple éventail de six
lames décrit plus bas comme des arran complexes
dans lesquels apparaissent tous les éléments du paquet. Une
fois la figure terminée, les participants peuvent tenter de
l'interpréter.

lnterprétaﬂon
L’emplacement d'une carte a une signification spéciale et
chaque carte a plusieurs sens. Selon I'endroit ot elle apparait,
elle peut représenter celui qui y est dépeint, un élément du
décor ou un trait de I'original. Son sens peut encore étre 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

C’est la disposition utilisée pour obtenir un apergu psy-
chique de la situation du point de vue du demandeur. La
premiére carte est placée au milieu, suivie par une autre a sa
droite, une a sa gauche, une au-dessus et une au dessous et,
pour finir, une derniére qui la recouvre en la croisant (hori-
zontalement),

Signification des cartes dans le tirage

Chaque lame représente une partie de la situation qui
varie selon sa position comme il est expliqué ci-dessous. On
trouvera un sens possible de I’ Atout de Caine ot
qu’il apparaisse dans cette configuration.

I. La situation présente du demandeur

“C’est la carte qui vous couvre,” dira le chiromancien
pour la décrire. Si plusieurs choses concernent le personna-
ge, cette lame décrira celle dont il va étre question lors du
tirage.
g{'image de Caine 2 cet endroit pourrait signifier que
Caine est I'inconnu que le PJ essaie d'aider ou bien, vu
I'amour de Caine pour la mer et les navires, que le probleme
a quelque chose a voir avec la mer.

2. L'issue probable de I'affaire en cours

“Celle-ci est la voie qui s’ouvre devant vous”. Cette
carte présente le développement probable de la situation, au
cas ol 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 terminer
comme Caine a terminé la Guerre de la Marelle, par un
assassinat.

3. Le poursuivant du demandeur
“C’est ce qui vous talonne”. En général, c'est un personna-
ge, mais il peut également s'agir d'un aspect de ce personnage.
L’apparition de Benedict a cet endroit peut vouloir dire qu'il
le demandeur, que des forces militaires le pourchas-
sent ou qu'il est hanté par le désir de s"améliorer en Combat.
L'Atout de Caine signifiera que le demandeur est pour-
suivi par Caine. En fait, sil 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 coté, si I'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 fagon.

4, Ce qui inspire le Demandeur
“Ce qui vous soutient”. Un but éloigné, un code moral,
un amour ou quelquun que le personnage respecte.



5i la carte de Caine sort, peut étre le but ultime du
Demandeur est-il de sauver Caine d'un danger ou d"une pri-
son, & moins qu'il ne souhaite arriver a étre aussi rusé que
lui, ou aussi apte que lui & tuer pour assurer la sauvegarde
d’Ambre.

5. Ce qui cherche a le manipuler

“Ce qui voile sa face”. Cette carte peut indiquer, au
moins indirectement, qui tire les ficelles pour manipuler le
demandeur, une personne précise ou un lieu comme Ambre
et les Cours du Chaos.

L’Atout de Caine, a cette place, indiquera que c’est lui
qui, depms les coulisses, dirige le PJ] ou méme toute
l'intrigue (c’est possible, car nous parlons du meilleur mani-
pulateur ambrien). 11 peut aussi signifier, étant donné la
fagon dont Caine a jadis contrefait sa propre mort, que le
principal adversaire est quelqu’un que I'on croit mort mais
qui est toujours en vie.

6. L'axe de I'affaire

La vraie solution ou la prochaine étape. “Et ceci est la
carte qui vous croise, la clé de votre probleme”. C'est la lame
la plus importante du tirage, celle qui contient I'information
la plus importante. Elle permet au MJ d'indiquer au joueur
quelle peut étre sa prochaine étape. En général, cela reste
ambigu, mais parfois, cet Atout désigne clairement une per-
sonne ou un endroit ayant une grande importance.

Si la carte de Caine sort a ce moment, cela peut vouloir
dire que la prochaine action a entreprendre sera de contac-
ter Caine, ou bien que toute I'histoire repose sur lui, ou
encore que sa maniere de se cacher et d'attendre en sur-
veillant est la meilleure stratégie que le demandeur puisse
adopter.

Il Exemple d'un tirage de cartes

Voici quelques réponses que le M] peut faire a des
tirages effectués par des joueurs essayant de lire leur avenir
dans les Atouts. Commencgons lorsqu'ils décident de tirer les
Atouts,

Ted : J'ai une idée. Si on voyait ce que conseillent les Atouts ?

Peggy : Ca me va. Je suis complétement déconcertée, alors...
Peut-étre y trouverons nous une indication sur la marche a
suivre.

Ted : Je brasse les cartes.

M] : Est-ce que tu utilises cette
avez trouvée dans la citadelle ?

Ted : Heu...

Peggy : Mauvaise idée. Je n"aime pas ¢a. Qui a jamais enten-
du parler d'un Atout de ?uelqu un qui porte un costume
dedown?]esmspourquonlalmssedecﬁté

Ted : Oui, mais dans ce cas, nous n'aurons aucune chance de
savoir quelle est sa place dans cette histoire.

carte rose que vous

Une fois que les joueurs ont décidé s'ils utilisent ou non
cette lame, ils posent six cartes en éventail. Le M] peut leur
proposer 'une des réponses qui suivent.

1. “Les esprils sont agités, ce soir..."”
Le M] ne sait pas quoi dire aux joueurs ou bien il pense
qu'ils ne devraient pas s'en sortir aussi facilement.

M] : Vous déployez les cartes, les étudiez un moment mais
n'y voyez rien d’intéressant. Peut-étre une autre fois.

2. “Vous avez le pressenﬂment d'un malheur,
mais c'est eucmgrageant

Le M] veut informer Ies joueurs qu'ils doivent se pres-
ser, a cause de l'urgence de la situation, mais sans leur don-
ner trop de détails.

M] : Le tirage semble indiquer qu’il y a des ennuis a I'hori-
zon, que vous ne devez faire confiance & personne et qu'il

peut-étre que si vous n'agissez
elle-méme poumxtélreaﬁaibheo?;&m .

3. “Oul, un visage aypa:raft
Le M] veut donner aux joueurs une indicatio
se passe et qui est derriére toute I'histoire.

M] : Tout semble pointer vers une personne,
ennuis, celle que vous devez contacter. En
tion, représentant la vraie solution a votre p
avez la carte de Corwin.

4. “Je vois un mystére... x
Le MJ ad\mmdemhwm
me, pour en donner aux joueurs une persp

M]:Letiragesembleassezdﬂn.[!m pé
logique. Par exemple, a I'emp
vous voyez I'Atout de Julian. 3

Ted : Julian ! C’est lui qui nous a envoy
chasse a la Licorne. C'est 5 au

M] : Elles paraissent vagues. Ce son
mineurs, & I'exception d'une

Ted : Laquelle ? g

Mj : Ce qmestbxzaue,c‘estqmc’ut
qui apparait en troisiéme position, celle qui
qui vous poursuit.

Ted : Normalement, c'est une personne a cet:

M] : Pour autant que tu le saches. -

Peggy : Que savons-nous sur Dworkin ?

M] : Que c'est  votre arri
est le créateur des Atouts et que la m
le croient fou.

Peggy : Non, je pensais a autre chose.
dit un jour qu'il était la Marelle et

Dworkin.
Ted : Ho'AlorslAmdeDwm’khmmﬂt
Marelle.

Peggy : Oui, et alors tout devmntbeamwpph#

5. “Oui. Je ne connais pﬂfflhplﬂﬂﬂl'
est Oui 1"
LeM]a destasd‘ldéequﬁ
la complexité de la situation dans la
ces événements étranges et le nombre él
nages, rend difficile de décider lag



}emquemusdevﬂomespayerunaum €,
pour voir si nous en obtenons plus sur la hcornt:emg
1l y a un probléme. (Au MJ.) Est-ce qu‘il y a une carte
ntant Ia Licorne ?

I n'y a pas d’Atout pour la Licorne.

ai une idée. Je mon .Aﬂmi, -et je le retourne, la
avec la Licorne vers le haut, puis je le remets dans le

fesms une présence...”
Une lecture des cartes est aussi parfois un moyen de révé-
intervention d'un autre Ambrien. Dans I'exemple qui
L ttmt a été manigancé par Osric qui surveille de pres les

- MJ: Guah ! Ton tirage ressemble & un “Who's Who"
ambrien. Il y a trois membres de la vieille génération et le
de Peggy, Iresa.
 Peggy : Ahbon ? O est Iresa ?
ﬁ ‘Au centre. C'est la premiére carte, ce qui veut dire que

ps.
En seconde position, tu as I’ Atout de Brand.
: Brand est 1'issue probable ?

‘aime pas ca. Tout ce que nous savons de lui, c’est
&tait fou et qu'il a voulu détruire l'univers pour en
un nouveau qui I'aurait vénéré,

air d'un sacré cinglé. Il y a Julian et Brand, mais

.

il y avait trois ainés ambriens dans le tirage.
&u" ier ?

ne suis pas siir que vous sachiez de qui il s'agit.

‘une carte des paquets standard, je le sais,

uru tout le paquet avec moi, une fois, en me
les noms de tous les membres de la famille.

‘vrai, j'avais oublié. La carte représente Osric.

Osric ? Mais il est mort !

xact. Son atout est en sixieme position, ce qui en fait

vraie solution. 5i I'on regarde le reste du tirage,

out d’'Osric semble pourtant indiquer une personne

nte. Peut-étre un de ses enfants ?

i pense pas qu'il soit mort. Ca collerait trés bien

se la main sur sa carte et j'essaie d’établir le

. comme une tache d’huile 2 la surface de
n de froid t'envahit. C'est comparable
es lorsque tu touches un autre Atout,
ton corps, pas seulement tes doigts.

fchair.deﬁpoﬁle Que faites-vous ?

AORPHOSE

e, le MJ devrait prévenir les joueurs
ans une activité dangereuse ou sui-
de-dépasser les limites de sécurité semble

métamorphes. Ils oublient trop souvent
ent est leur co ledélicatréceptadede

C’est la tentation du pouvoir qui les améne sans cesse a
se montrer imprudents. Ca, 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.

LES DANGERS
DE LA METAMORPHOSE

Si un PJ pousse trop loin sa capacité de métamorphose,
il se retrouvera au-dela de la ligne dans une sorte d'histoire
d’horreur dont il sera le héros. Les fautes en la matiére 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 a I'adversi-
té.

Perte de personnalité durant

une métamorphose

Le probléme le plus courant pour un métamorphe est le
risque de perdre sa personnalité, son identité. Cela résulte en
général de I'imitation de quelqu’un d’autre ou d’une créatu-
re psychiquement puissante. Lorsque cela arrive, le joueur
peut alors perdre le contrdle de son personnage, qui passe au
mains du Maitre 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
“étrangere” garde le controle pendant une trés longue pério-
de.

El Perte du pouvoir de Métamorphose
C’est un probleme extrémement grave qui peut prendre
deux formes.

Perte de la maitrise du pouvoir

L’esprit du personnage a perdu la capacité de contréler
les métamorphoses du corps. Il va devoir réapprendre a se
transformer, en tatonnant, ce qui lui demandera quelques
semaines.

Perte de la capacité de se métamorphoser

Plus grave, les cellules perdent leur capacité de
Métamorphose. Le corps devient intransformable, impos-
sible 2 modifier. Au bout du compte, les cellules récupére-
ront leur pouvoir, avec le processus de guérison naturelle et
de régénération. Le temps nécessaire a cela dépendra de
I'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 maitrise

Les cellules du corps devront se régénérer compléte-
ment avant que le personnage ne puisse réapprendre & 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.

Bl Métamorphose involontaire

Il arrive que le joueur conditionne son corps a 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-méme que de
réfléchir consciemment a une métamorphose et de l'exécu-
ter.

EN Infection par le Chaos Primordial

Un personnage qui pousse ses métamorphoses trop loin,
imposant une grande tension & son corps, court le risque de
perdre le contréle de son pouvoir. Toute chose vivante a une
petite 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 maitrisent cette
part de Chaos qui est en eux.

Cancer chaoligue

Un Métamorphe qui a abusé de son pouvoir, se fati-
guant ou s'affaiblissant, peut découvrir qu’il perd le contréle
de ses cellules. Cette découverte vient le plus souvent trop
tard pour qu'il prenne des mesures préventives. Il se retrou-
ve en permanence vidé de son énergie, son corps avec sa
capacité métamorphique se dépensant pour contrer les
débordements du cancer. Des “tumeurs” et des cellules anar-
chiques se développent partout en lui, se transformant a une
vitesse incroyable, s’adaptant pour détruire les autres cel-
lules et se multipliant en quelques heures. 5'il n'est pas soi-
gné, ce cancer finira par attaquer les organes vitaux, arriver a
la surface de la peau et dévorer sa victime encore vivante.

Chaos total

Si elle se développe jusqu’a 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 & un tas de protoplasme. Aucune pensée intelli-
gente n'y subsiste, les connexions nerveuses étant brisées.
Toutefois, méme ainsi, un personnage conserve une chance
de retrouver sa forme normale.

Seigner une infection par le Chaos

Les méthodes de guérison sont laissées a l'apprécia-
tion de chaque Maitre de Jeu. Elles peuvent inclure 1'utili-
sation de la Marelle Avancée, bien que celle-ci puisse se
montrer totalement destructrice, les cellules chaotiques
explosant littéralement a travers tout le corps. Il existe
aussi des spécialistes de ce “cancer” dans les Cours du
Chaos, qui savent comment traiter cette maladie, bien que
leurs méthodes soient réputées barbares et trés doulou-
reuses,

Il Métamorphose Avancée

Le risque associé a la Métamorphose ne disparait jamais.
Le danger pour un personnage de tomber dans I'un des
piéges de ce pouvoir ne fait que croitre lorsque ses capacités
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
fagons : 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 a copier une personnalité étrangére.
Dans ce cas, le métamorphe ne fait que reproduire la Psyché
de son modele, sa personnalité et son état mental, tandis que
sa véritable personnalité garde le contréle du tout. C'est dan-
gereux également, mais plus a cause des distorsions de la
perception que du risque de se “perdre”.

B LA SORCELLERIE

“... Je pris malgré tout la décision de préparer a la premiére
occasion une réserve conséquente de sortiléges, tant défensifs
qu’offensifs. Des charmes comparables a celui que j'avais mis en
place pour me protéger du zéle de mon ange gardien. Le problé-
me, en ce domaine, ¢ 'est que plusieurs jours de solitude sont par-
fois nécessaires pour préparer une panoplie de sortiléges accep-
tables., les mettre en euvre et répéter longuement leurs formules
de fagon @ pouvoir les employer sans la moindre hésitation en cas
de besoin — sans parler de leur ficheuse tendance i s'affaiblir et
perdre toute efficacité en seulement une semaine. C'est une

vz

P
A __

moyenne, certains durent plus longtemps, d'au
fonction de I'énergie qu'on imvestit en eux ef du
de I'ombre oil I'on se trouve. Tout cela est bien fastidieux,
tout lorsqu’on n'est pas certain d'en avoir I'utilité avant
temps. Il est par ailleurs indistutable que tout sorcier dig
nom devrait avoir constamment au moins trois so

disposition : un d'attaque, un de défense et un de fuite,
suis d'une nature plutét nonchalante, pour ne pas dire
se, et je n'avais pas été convaincu de 'utilité de tels
jusqu'a une période récente. En outre, je n'avais guér
temps a leur consacrer.”
- Une explication de Merlin dans “Le Sang

Bl Lancement de sortileges
Qui, les sortiléges sont puissants. Le probl
qu’ils sont aussi vraiment empoisonnants.
En tant que M], il faut rendre les joueurs
temps, des efforts et des soucis qu'impose le fa
nir des sorts “préts”... On peut demander :

» “Tu vas a la féte ou tu remets tes sortiléges a n

. ‘Tupa:spourlaDescemeamcEﬁﬁ"
bien tu restes pour t'occuper de tes st

* “Tu es en train de remettre en plac
leges lorsque tu regois un appel par
d’une migraine modéle 47. Est-ce que
maintenir tes sorts, ouvrant ainsi ton
bien est-ce que tu les laisses tomber p
se consacrer a cet appel ?*



e des examens Tu as pu maintenir tes

tout le trimestre, en prenant sur ton
E;npsd:mﬁlumvuﬁhheadeﬁvmonstmme-
nant, il est clair que, soit tu laisses tomber tes sorts pour
les deux semaines a réviser, soit tu vas

- passer
-Iné]edédel’écde.Qimdmtu?'

s en tant que M, on peut faire passer d'un coup
pis ou méme années, pour le personna-
particulier s'il réside en Ombre ou dans les Cours du
ors, juste pour savoir, voyons combien de temps le
ra de laisser lui échapper toutes les occasions inté-
ites de sa vie juste pour une poignée de sortileges. Les
‘seuls personnages qui garderont un répertoire complet de

3 t les vrais accros.

m des Ombres
aque sortilége doit étre adapté a I'environnement
il sera lancé. Si le personnage maitrise
| Marelle ou le Logrus, la qualité de 'Ombre en ce
ine lui apparaitra clairement. Mais un P] dépourvu de

voirs, et n‘ayant aucun autre moyen d'évaluer le climat
¢ d'une Ombre, peut se retrouver avec tout un arsenal
i de les lancer. C'est la raison pour
elle les magiciens d’Ombre, effroyablement puissants et

capables de lancer un nombre quasi illimité de sortiléges stu-
péfiants lorsqu'il sont chez eux, sont démunis ailleurs. Dans
une Ombre différente, ol la magie est régie par des lois diffé-
rentes, leurs sorts ne marchent pas.

Magie contre Pouvoir

Face & un réel Pouvoir, la Magie fait pale figure. Les
sortiléges sont inefficaces contre la Marelle, le Logrus ou
les Atouts, 2 moins de contenir une parcelle de leur pou-
VOIr.

CREATION
DE NOUVEAUX
POUVOIRS

Si vous jetez un coup d’eil aux descriptions des
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, c'est parce
qu'ils sont experts dans l'utilisation de leurs pouvoirs, et
qu’au cours des siécles passés a expérimenter avec, ils ont
découvert des maniéres incroyables de les utiliser. Il peut
aussi s'agir de héros possédant plusieurs Pouvoirs et ayant
trouvé comment les combiner, de fagon & ce que leurs effets
se multiplient au lieu de simplement s'ajouter. Enfin, cer-
tains font montre de capacités improbables tout simplement
parce qu'il y a des niveaux de maitrise au-dela de ceux
décrits dans ces régles.

Les nouveaux Pouvoirs ouvrent d’énormes possibilités
au Maitre de Jeu. Non seulement il peut mettre en scéne sa
propre version d’ Ambre, mais il peut y introduire des varia-
tions “extraordinaires” ou “exaltées” de chaque pouvair,
dépassant celles présentées idi.

INVENTION
DE NOUVEAUX POUVOIRS

Une des grandes forces d’Ambre est son absence de
limites. Si la Marelle a été créée, ainsi que le dit Dworkin, a
partir d'un ilot d'Ombre au-dela du Chaos, qui sait quelles
autres réalités peuvent apparaitre ?

Prenons les livres plus récents 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 Roue Spectrale. Nous prévoyons de
développer ces Pouvoirs inconnus dans le supplément
Shadow Knight, mais chaque M]J peut en apporter sa propre
version.

Avant de commencer 2 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 :

« Comment apparait le Pouvoir ?

Est-ce qu'il rend fou, en partie, son utilisateur, comme le
Logrus ? Est-ce qu'il lui donne une aura menagante et des
yeux rouges 7 Est-ce que ses manifestations ont une couleur,
une lumiére ou une odeur spécifique ? Est-ce que son invoca-
tion dégage une impression de mystére ? De satisfaction,
peut-étre ?

* Qu'est-ce qui le fait fonctionner ?

A-t-il une source primordiale comme la Marelle ou le
Chaos ? Puise-t-il dans la force vitale de son utilisateur ? Ou
tire-t-il son énergie d'un environnement particulier ?



e Comment gagner ce Pouvoir ?

Faut-il de l'entrainement ? Un sacrifice personnel ?
Quelque action ou voyage sont-ils nécessaires ? Faut-il étre
né avec une qualité spéciale ?

CALCUL DU cOUT
DU NOUVEAU POUVOIR

Si elle n'est pas précise, cette méthode est l'une des
meilleures : on compare le nouveau Pouvoir aux anciens.

El Domaine d’action
Définit I'endroit ot se manifeste le Pouvoir. Est-il limité
a un endroit précis ou non ?

Aucun

Le Pouvoir n’existe que la ou il est invoqué. La
Métamorphose, par exemple, est un pouvoir “local” affectant
le corps de celui qui le posséde. Coiit : 0 point.

Limité

Ce Pouvoir n'apparait qu'en un seul endroit et n'affecte
que cet endroit. Cela peut aller d'une petite ile dans le vide 2
un monde entier, mais il ne projette pas d'Ombres. Il n'est
pleinement accessible qu'a I'endroit ot il agit. Cofit : 1 point.

Focalisé

Comme la Marelle ou le Logrus, ce Pouvoir s'étend indé-
finiment dans toutes les directions, pour ne s"arréter que 1a ou
d’autres pouvoirs interférent avec lui. Toutefois, son “point
focal” est trés clairement défini, tel la Marelle originelle pour
la Marelle ou le Chaos Primordial pour le Logrus. La force du
pouvoir est & son maximum a ce point focal et décroit progres-
sivement & mesure que I'on s’en éloigne. Coilt : 2 points.

Infini

Le Pouvoir semble illimité et efficace partout. Les Atouts
en sont un bon exemple, puisqu’ils semblent fonctionner
partout avec la méme efficacité. Coft : 4 points.

N Pouvoir contre Pouvoir

La deuxiéme mesure du pouvoir est sa force relative par
rapport aux autres. Chacun doit étre évalué en comparaison
avec les cinq listés ci-dessous. 5i une campagne inclut de
nouveaux pouvoirs, un nouveau pouvoir devra étre comparé
a ceux-ci également,

Impuissant contre un Pouvoir existant

Le nouveau Pouvoir ne peut contrer un des pouvoirs exis-
tants. 5il est par exemple “impuissant contre le Logrus”, il ne
pourra affecter un personnage qui utilise le Logrus ni défendre
son détenteur contre |'attaque d'une extension Logrus.

Contre la Marelle : 0 point.

Contre le Logrus : 0 point.

Contre les Atouts : 0 point.

Contre la Métamorphose : 0 point.

Contre la Magie : 0 point.

Faible contre un Pouvoir existant

Le nouveau Pouvoir est presque toujours battu quand il
s’oppose a un des autres. S'il a un point focal, celui-ci est le
seul endroit ol il ait une chance d'en triompher.

Contre la Marelle : 4 points.

Contre le Logrus : 3 points.

Contre les Atouts : 2 points.

Contre la Métamorphose : 1 point.

Contre la Magie : 0 point.

Egal a un Pouvoir existant

Les deux Pouvoirs, |'ancien et le nouveau, sont de force
équivalente. Un duel au point focal de I'un ou de l'autre se
solderait par sa victoire sur le “visiteur”.

Contre la Métamorphose : 2 points.
Contre la Magie - 1 point.

Fort contre un Pouvoir existant
Bien que sa supériorité ne soit pas écrasante, le nouveau
Pouvoir bat en définitive souvent I'ancien. Ce sera plus diffi-
cile au point focal de celui-ci, et bien plus facile an point
focal du dernier né.
Contre la Marelle : 16 points. 3
Contre le Logrus : 12 points. Ry ' -
Contre les Atouts : 8 points, o ‘* - 8 s 1
Contre la Métamorphose ; 4 points. ST
Contre la Magie : 2 points.

Deominant face @ un Pouvoir existant x
Le nouveau Pouvoir peut battre lamien.o& qt

rencontrent, en attaque ou en défense. >
Contre la Marelle : 32 points. T
Contre le Logrus : 24 points,
Contre les Atouts : 16 points.
Contre la Métamorphose : 8 points.
Contre In Magie : 4 points,

El Modificateurs de cofit du Pouvoir %{
Aprés avoir déterminé le domaine d'i
Pouvoir et sa force par rapport aux autres, le total
obtenu est multiplié par un nombre dépendant d

qualités de cette création, ;

Bl Communication

Comme les Atouts, le Pouvoir donne la facult
muniquer avec d'autres. Ceci suppose une con
psychique et 1'établissement d'un lien mental.

Communication avec ceux qui partagent It
Ne marche qu’entre deux détenteurs d
Codit : x2.

Communication avec un objectif «

Comme avec les Atouts, 1"uti e
qu'un lien psychique et est limité ¢ ,.#4,"
communication a une certaine catégo
étendue donnée. Cofit : x3.

Communication illimitée :
Tout le monde, dans le domaine du Pous
contacté par un de ses initiés. Cofit : x4.



N Transport

Le Pouvoir peut transporter un personnage d'un endroit
a un autre. Le déplacement en Ombre appartient a la catégo-
rie des manipulations des Ombres et pas des transports.

Via le canal d'une communication
Une fois la connexion psychique effectuée, le voyage
peut se faire dans les deux sens. Cofit : x2.

Via un point oit le Pouvoir se manifeste

L'initié peut aller de n'importe quel point ot le Pouvoir
se manifeste & n'importe quel autre, c’est-a-dire vers le point
local, un autre initié ou encore un objet qui contient le
Pouvoir. Cott : x3.

Téléportation du point focal

Comme avec la Marelle, le PJ peut gagner le point focal
et l'utiliser pour se téléporter n'importe o, a portée du pou-
voir. Cofit : x4.

Bl 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. Cofit : x2.

Défense sur invocation
L'initié doit se concentrer sur le Pouvoir ou utiliser un
artefact qui en est porteur. Cofit : x3.

Défense automatique
Les initiés sont “chargés” en permanence par le Pouvoir
et constamment défendus par lui. Cofit : x4.

Il utilisation offensive

Le Pouvoir peut étre utilisé comme arme. De méme que
précédemment, son efficacité dépend de son classement
“Pouvoir contre Pouvoir”. Une utilisation offensive se mani-
feste toujours sous forme d'énergie pure.

Attaque au point focal

Le Pouvoir n'attaque que ceux qui entrent en contact
avec sa source ou point focal. La Marelle, par exemple, ne
détruit que ceux qui la touchent. Coiit : x2.

Attaque sur invocation
L'initié doit se concentrer sur le Pouvoir ou utiliser un
artefact qui en est porteur. Cofit : x3.

Attaque dans le domaine du Pouvoir

L'initié peut manier le Pouvoir comme une arme et diri-
ger son énergie sur n'importe quelle cible, dans les limites de
portée du Pouvoir. Cofit : x4.

El Manifestation du Pouvoir
En général, les Pouvoirs sont discrets et ne se manifes-
tent pas en dehors des moments oi1 on les utilise.

Pouvoir intérieur
L'initié ne peut utiliser le Pouvoir qu'a I'intérieur de son
corps. Coiit : x1.

Manifestation énergétique
Une forme de projection permet d'utiliser le Pouvoir en
tant qu’énergie pure. Cotit : x2.

Manifestation physique
Tout comme les extensions du Logrus peuvent étre
employées pour toucher, prendre ou tordre quelque chose,



on peut se servir du nouveau Pouvoir pour agir sur les

objets. Cofit : x3.

Il Manipulation des Ombres

Le Pouvoir permet-il de créer une Ombre ? De la détrui-
re ? D’en modifier la structure et I'apparence ? Tous les
Pouvoirs existants, a 'exception de celui des Atouts, don-
nent la capacité de manipuler les Ombres. La création et la
destruction d’Ombres sont sans aucun doute possibles grace
2 la Marelle et au Logrus.

Manipulation des objets
Le nouveau Pouvoir permet 2 son utilisateur de modi-
fier certaines petites choses d'Ombre. Coiit : x2.

Manipulation de soi
L'initié peut transformer son propre corps. C'est le mul-
tiplicateur de base pour la Métamorphose. Cofit : x3,

Manipulation du monde d'Ombre

Le nouveau Pouvoir peut servir a manipuler des
Ombres entiéres, tout comme la Marelle. Les initiés peuvent
parcourir les Ombres infinies. Cofit : x4.

Il Invocation

Comment I'initié invoque-t-il le Pouvoir 7 La Marelle,
les Mots de Pouvoir et la Métamorphose font partie du per-
sonnage lui-méme. Il n‘est donc pas besoin de les invoquer.
Le Logrus et la Marelle Avancée nécessitent que leur sym-
bole soit invoqué, si I'on veut les utiliser. Le pouvoir du
Joyau du Jugement, quant & lui, nécessite la possession du
Joyau.

Si une invocation du pouvoir est requise, cela diminue
son coiit, et cette réduction est plus importante encore si la
possession d'un objet est impérative pour l'emploi du pou-
voir. Un pouvoir qui peut étre utilisé sans préparation doit,
au contraire, étre plus cher.

Contact avec le Pouvoir

L'initié ne peut se servir de son Pouvoir que s'il 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. Colit : x1.

Présence du Pouveir dans un objet

Comme celui des Atouts, le Pouvoir est contenu dans
quelque objet, ou créature, et ne peut étre utilisé que si on est
en possession de cet objet. Cofit : x2.

Invacation

Le porteur de ce Pouvoir doit “I'amener a son esprit”, ce
qui lui prend une ou deux minutes, avant de pouvoir
I'employer. Le Logrus et la Marelle Avancée sont de bons
exemples. Coft : x3.

Autematique

L'initié peut se servir de son Pouvoir sans préparation ni
accessoire particuliers. C'est le cas de la Marelle, avec laquel-
le on peut se déplacer en Ombre sans avoir a faire quoi que
ce soit d'autre. Codt : x4.

AMELIORATION
DES POUVOIRS EXISTANTS

Les versions de base et avancées présentées dans ce livre
ne sont que les premiers pas. Chaque Pouvoir peut étre amé-
lioré ou étendu, soit qu'on augmente simplement le controle
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 premiéres généra-
tions ou au paragraphe ci-dessous.

Si l'on su que)h
le sens des aiguilles d's
gauche, se pourrait-il

se parcourrait dans le
montre, de la ga

“face” de I 'Eghiqui! pmédenﬁ

ce” de I'univers.

aurait la possibilité de sereﬂhdn:sl’

mmpulerlesOmbM.Bmlsﬁrkmd'

dépendrait entiérement du Maitre de Jeu.
Cot : 15 points, 4 ajouter au codt de la M

ou Avancée, pouruntolalde&&ouwpm

ETENDRE LES POSSIE
DES ARTEFACTS '
ET DES CREATURES

Les Ambriens des générations précédente:
PNJ disposent de pouvoirs améliorés. Ils doive:
en mesure de créer des objets dispos
pouvoirs inaccessibles aux personnages

El vitalité Stupéfiante

Cette Qualité confére une
force supérieure a celle de
n'importe quelle créature natu-
relle. Un humain doté d'une
Vitalité Stupéfiante voit sa
Force élevée au-dessus du rang
Ambrien, ce qui la rend com-
parable a celle de personnages
ayant participé aux enchéres.
Coiit : 8 points.

Hl Vitalité “Exaltée”

La force obtenue est du
niveau de celle de Gérard,
lequel est capable de vaincre
pratiquement n‘importe qui
lors d'une épreuve de Fome.
Coiit : 16 points.

Suprématie

au Combat

Un tel objet, spécialisé en
un type de combat, pourra
dépasser méme la rapidité de
réaction d'un Ambrien, attei-
gnant & ce niveau les premiers
rangs des personnages classés.
Coiit : 8 points.

.'l‘lhla
Invulnérabilité )

Aucune force naturelle ou
physique, pas plus que la
Magie ou

quelque autre pou-
voir mineur,

objet peut blesser n
te quel adversaire,
n‘importe quelle
compris celles
d'une “Totale I
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D’'UNE CAMPAGNE

struction d’AMBRE
Maitre de Jeu va maintenant pouvoir créer sa
que version de 1'univers d’Ambre.

11101 7
urquoi ne pas utiliser la version de Roger Zelazny ?
uoi s'embéter a créer un univers complet, avec des

ent avoir a découvrir pas a pas chacun des
, aussi chaque MJ doit-il leur fournir la pos-
I'inconnu. Mettre les réponses noir sur
) le, enléverait beaucoup d'intérét au jeu.
ontinue de plaire a des joueurs expérimentés
s cesse renouvelé — chaque fois qu'un MJ
elle version de son univers.

y n'a pas dit
s problemes, pour utiliser la version d’Ambre
Roger Zelazny, est que nous n’en savons pas
sujet. Il n’a pas terminé de batir son univers.
germent dans son cerveau, basés sur ses
de ce qu'il en sait et sur les
a subi sa vision de ce monde fascinant. Pour
ement une campagne dans la version de
- de I"'univers d'Ambre, il faudrait connaitre ses
. Et il ne les révéle pas !

2 des joueurs sur I'univers
e MJ démarre le jeu avec un groupe différent de
Nous ‘tous nous sur une base
ne, Le Cycle des Princes d’Ambre, 1a saga de Corwin.
livres nous parlent surtout des Ambriens enfants
t deux membres de la génération suivante seule-
\aapaﬂhnn, Merlin et Martin, dans des roles
tes de Roger Zelazny sont plus cen-
| génération suivante. Votre varia-
ne distribution différente, les person-
sont pas de simples figurants. IIs ont
u z&ﬁfmue l'tmi]‘:ers. Chacun de ceux
le pouvoir d'effacer la Marelle
coup les bases sur lesquelles a
celui-ci dans le Chaos. Chacun
npreinte de la Marelle, a de quoi

s infimes peuvent avoir des consé-
tre yre univers

am,'le Logrus

et de la forét

‘du Chaos et I'infini-
ir du tout. En vous

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-elles une menace sérieuse,
massant des troupes pour attaquer leur ennemi séculaire ?
Ou bien seront-elles en pleine confusion, dans la tourmente
des vendettas, des coups d'Etat et des révolutions ? A moins
qu’elles n'aient rien a faire d'Ambre, et que seule une petite
faction se soit impliquée dans cette guerre de frontiére qu'on
a appelé la Guerre de la Marelle ?

Les anciens 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 &
s’emparer du tréne ? 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 I'un des membres de la famille, I'ame-
nant dans des abimes de folie ou le poussant sur les voies
du Mal ? Ne risque-t-on pas de voir quelques fréres et
sceurs, trop longtemps disparus, revenir de I'exil imposé
par Oberon en voyant un nouveau roi en Ambre, dans le
but de tenter une nouvelle fois d'imposer leurs prétentions
au trone ?

CREATION D’UNE
CAMPAGNE : Guide
du Maitre de Jeu

Dans ce chapitre, le Maitre de Jeu trouvera tout ce qu'il
lui faut pour mettre 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 I'idée de composer une histoire. Dans
un jeu de réle, on joue une histoire. Un M] compétent
devrait pouvoir reconnaitre une bonne histoire d'une mau-
vaise.

La deuxiéme étape consiste a rassembler des idées. Si vous
jouez depuis quelque temps déja a des jeux de role, 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 person-
nages-joueurs. Vous devrez connaitre leurs forces et leurs fai-
blesses, ainsi que toutes les maniéres intéressantes dont ils
interagiront avec Ambre et les autres Ambriens.

La création d'une campagne et d'une aventure viendra en
dernier, une fois que vous serez au fait de toutes les possi-
bilités qui s’offrent a vous. Si tout se combine bien, le MJ
préparera une campagne unique, pleine d’intrigues et
d'intérét, qui va secouer un bon coup les personnages des
joueurs,



COMPOSITION
D'UNE HISTOIRE

“Bonsoir, Seigneur Corwin, langa la silhouetle bléme et
décharnée qui souriait autour de sa pipe, adossée @ un casier.

— Bonsoir, Roger. Comment va l'enfer ?

— De temps en temps, un rat, une chauve-souris, une arai-
gnée. A part cela, rien ne bouge. C'est calme.

— Tu aimes ce poste 7°

Il hocha la téte.

“Je suis en train d'écrire un conte philosophique avec des élé-
ments d'horreur et de morbidité ; je travaille sur ces passages-li
quand je Suis ici.

— C'est l'endroit révé, dis-je. |'aurais besoin d'une lanterne.”

11 en sortit une et I'alluma avec sa bougie.

“Est-ce que ¢a se terminera bien ?” m’enquis-je.

11 eut un haussement d'épaules.

“Pour moi, oul.

— Je veux dire, c’est le bien qui triomphe, et le héros finit par
entrainer I'héroine dans son lit 7 Ou bien est-ce que tu supprimes
tout le monde ?

— Ce ne seraif pas trés juste, dit-il.

— Peu importe. Je le lirai peut-étre un jour.

— Peut-étre”, dit-il.

- La Main d'Oberon

Avant de nous intéresser a tous les détails qui compo-
sent une aventure ou une campagne, réfléchissons a ce que
nous voulons faire.

En tant que MJ, nous poursuivons tous le méme but :
distraire les joueurs, leur donner quelques heures, ou
quelques centaines d’heures, de détente et d’amusement.

Une partie de cette distraction viendra d'elle-méme.
Rassemblez une bande de joueurs pour quelques heures et,
selon toutes probabilités, ils se distrairont. Donnez-leur des
personnages vraiment intéressants, et vous augmenterez leur
plaisir.

Jouez avec eux, faites-leur rencontrer des monstres sans
défense, quelques vilains, une ou deux énigmes et, bingo,
c’est du jeu de role.

Ce n'est pas une campagne, mais simplement du jeu de role.

Pour en faire quelque chose de plus satisfaisant, le M] va
avoir un peu de travail & accomplir.

Le plus dur sera de créer une histoire.

D’aprés un dictionnaire, une histoire est quelque chose
que I'on raconte. En d’autres termes, la narration d'une série
d'événements, En vue de créer notre campagne, passons en
revue les divers éléments de |'histoire.

Bl Début, milieu et fin ﬁ

Décomposez 1'idée d'une histoire, et vous obtenez les
concepts de début, de milieu et de fin.

(Ca parait évident, hein ?

Bien stir quune histoire doit commencer quelque part,
qu'il faut quil s’y passe quelque chose et que, tot ou tard,
elle doit se terminer. Ca ne va pas de soi ?

Non.

Chaque élément, début, milieu et fin, a d'étroites rela- :

Hons avec les autres. Le début d"une histoire met celle-ci sur
les rails, mais il doit aussi contenir les
fin est ce qui interrompt le déroulement de I'histoire et qui
en explique le début. Et bien qu'il puisse s’y passer beaucoup
de choses, les seules parties importantes du milien de I'his-
toire sont celles qui aménent le probléme posé durant son
début a étre résolu a sa fin. .

Les histoires qui n’ont pas un début, un milieu et une fin’

ont tendance a ne pas étre satisfaisantes.

§i un de vos amis vous dit : “Houla, quelle matinée jai
eue ! Ca a commencé sur I'autoroute, ce matin, quand j'ai di
déboiter pour éviter cet éléphant...”

Hola, penserez-vous, un éléphant ! Ca doit étre 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 a la recherche d’une ampoule qui aille avec sa

lampe. Au bout d'un quart d’heure, il s'arréte et vous n‘avez

toujours rien entendu d’intéressant.
Une minute, me direz-vous, et I'éléphant ?

Vous voyez, vous saviez que I'éléphant était le début
d’une histoire, et vu que votre ami n'y est pas revenu pour

vous la raconter, vous vous sentez floué.

La moralité de tout ced est que si vous racontez une his-

toire qui commence avec un éléphant, elle a intérét 4 ﬂp&-
quer la présence de cet éléphant a la fin.

Pour un Maitre de Jeu de réle, il est trés &ﬁlﬁ_
d’emméler toutes les histoires, surtout dans le cas
grande campagne, avec beaucoup de participants. L
toire d'un personnage peut commencer une
familiale, une autre par la destruction de son Ombre
rite, et tout le monde peut étre impliqué dans mm-
me narrant les intrigues d‘un membre deanm!du Chlq
contre Ambre. }3

Votre travail est de ne pas laisser trainer d'éléphant.

germes de sa fin. La

o 71

It--r

Lorsque vous introduisez un élément dans la cnﬁ' £ |

pagne, surtout un élément intéressant, prenez soin de
I'exploiter.

En clair, n'introduisez pas d'éléphant sauf si vous savez
pourquoi il est la et ce que vous allez en faire.

Création d'une campagné



C'est la tout le principe du début, du milieu et de la fin
de I'histoire. Le début présente ce qui va rendre !'histoire
intéressante, le milieu les obstacles a 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 a ce probléme : comment retrouver le propriétaire
- d'un éléphant ? Et, a la fin, vous devez fournir une bonne
raison a la présence de I'éléphant et avoir résolu le probléme.

I L'appat

L'éléphant de I'histoire précédente en est I'appat. C'est
son véritable point de départ. Toute bonne histoire commen-
¢e par une accroche d'une sorte ou d'une autre. Le héros
‘avale I'hamecon avec I'appét, remonte le long de la ligne qui
 est attachée et, si I'histoire est bien écrite, finit par arriver a
‘autre bout du fil, 4 la fin.

Tout le truc consiste a bien faire gober I'appat au héros
de I'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 des le départ.

Dans le jeu d’Ambre, I'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 énorme béte qui apparait et
commence a dévorer la Marelle, faisant disparaitre toutes les
Ombres. Chacune de ces idées peut amener les joueurs a
suivre |'histoire que vous leur proposez. Ne les désappoin-
tez pas, assurez-vous qu‘a l'autre bout de la ligne, ils trou-
vent le pourquoi de ce début, quel que soit le nombre de
détours, de nceuds et de fausses pistes qu'ils rencontreront
en chemin.

HN Conflit

~ Le milieu d'une histoire est la partie ol les personnages
doivent se creuser la téte pour résoudre leurs problémes.

- Nous avons tous entendu des histoires ennuyeuses.
Nous en entendons en permanence. Elles narrent les petits
incidents de nos vies de tous les jours. Ce qui est arrivé a
I'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 ¢a, ce sont des histoires.

Malheureusement, dans la plupart des cas, elles 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 dés lors
qu'elle met en scéne un conflit. Voyez la différence entre :
“J'ai été a pied jusqu’a l'école au lieu de prendre le bus” et
“J'ai été a pied jusqu'a I'école pour que cette grande brute ne
puisse pas me battre.”

Les deux phrases commencent une histoire, la seconde
en y insérant immeédiatement 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 ?

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 & merveille & un
jeu de role, 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 a d'autres Ambriens ou aux sombres
mystéres concernant le réel fonctionnement des choses.

Il Développement des personnages

Quelque part entre le début et la fin d'une histoire, il est
possible qu'il se produise quelque chose appelé développe-
ment d’un personnage.

Ce n’est pas toujours le cas. Un héros, comme le Lone
Ranger ou MacGyver, peut défaire le méchant sans changer
de quelque fagon que ce soit. A la fin de 1'histoire, il est iden-
tique a ce qu'il était au début, et il en est de méme pour le
méchant. Malheureusement, au bout d'un moment, ce genre
d’histoire a tendance a devenir ennuyeuse.




Développer son personnage ne veut pas dire le rendre
plus fort ou plus puissant. Par développement, on entend
toutes les modifications qui peuvent se produire dans sa per-
sonnalité, lorsqu'il progresse et espére, ou lorsqu'il est déqu
et désespére, lorsqu’il perd la foi ou découvre une nouvelle
source d'inspiration. Quelgue chose doit changer dans ses
buts, ses objectifs, sa vision du monde ou son attitude.

Nous parlons de progression et de découverte de nou-
velles choses dans la vie. Tous, nous passons par les mémes
changements alors que nous découvrons le monde qui nous
entoure. Nous commengons par éire de petits enfants, avec
I'innocence de cet age et I'envie de rendre au centuple I'affec-
tion qu’on nous porte. Puis la réalité nous apparait; les gens
peuvent mentir, nous décevoir, et nous devenons plus
cyniques. Lorsque nous sommes de jeunes gens, apres les
années de frustration de 1'adolescence, nous finissons par
trouver 1'amour, ou une vraie amitié, et cela transforme a
nouveau notre scepticisme méprisant en un nouvel espoir.
Quand un ami nous trahit, nous nous refermons sur nous-
mémes, et en entrevoyant le bon c6té 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-mémes
ou sur leur attitude vis-a-vis d’autrui, c’est bien. §'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.

Il Conclusion

La différence entre une bonne et une excellente histoire
est peut-étre la maniére dont elles se terminent. Est-ce que le
joueur, le lecteur ou le spectateur en sort satisfait 7 Cette
satisfaction est le signe que I'histoire a eu une conclusion
correcte.

Intrigues mon résolues

En fait, étant donné que nous parlons d’'une campagne
de jeu de role, il est bon qu’il reste des intrigues en sus-
pens. Apres tout, c'est pour elles que les joueurs revien-
dront en deuxiéme semaine. Toutefois, si une histoire pré-
sente un probléme central, celui-ci doit étre abordé pour
qu’elle soit vraiment terminée. La satisfaction des !uueu.m
sera plus grande s'il est en outre résolu, mais ce n'est pas
obligatoire.

Une conclusion est tout aussi bonne si les personnages-
joueurs sont battus, humiliés et/ou chassés de chez eux.
Dans ce cas, la fin de I'histoire les présentera en pleine retrai-
te, 'un d’eux se retournant vers I'ennemi pour lever le poing
et disant “Ce n'est pas fini ! Nous n’oublierons jamais !

Ce peut aussi étre le statu quo. Le méchant est toujours
en liberté, le probléme n'est pas résolu. En fait, les PJ] décou-
vrent a la fin ce qu'était leur probléeme et ol aboutissait la
ligne partant de I'hamegon.

En d'autres termes, la fin doit expliquer le début.

Préparer la conclusion

Lorsqu'il rassemble des idées pour une campagne, le M]
devrait toujours penser a la maniére dont elle pourra se ter-
miner. Pas celle dont elle se terminera exactement, mais ses

Corwin demande : “... cest le bien qui triomphe et le
héros finit par entrainer 'héroine dans son lit ? Ou bien est-
ce que tu supprimes tout le monde ?” Le Maitre de Jeu,
contrairement a un écrivain, ne peut pas imposer la conclu-
sion qu'il veut & son histoire, mais un bon MJ est préparé a
nombre de fins potentielles.

Dans Ambre, la conclusion de I'histoire dépend en géné-
ral des personnages. Une histoire se termine le héros
découvre qui est son ennemi ou lorsqu'il comprend quel est
le vrai probléme. Une histoire d’Ambre s'achéve au mieux
quand elle permet également de comprendre quelque chose

sur I'ordre de 1'univers.

erreurs de jugement ou le malqu’ﬂsfontm
pour I'exprimer autrement, le bien triomphe, le m
be et les cceurs purs |'emportent.

IDEES DE cmmem
TIREES DES noms
DE ZELAZNY

Les inventions de Zelazny,
d’Ambre, sont vraiment extraord:
a ce qu'un MJ t retirer sa cam
dade?zsuqm mw’gm

smtprésenietm:ssénad’idées

Tout d’abord, nous parlerons
de la maniére de les exploiter au maxis

Ensuite, nous ferons un inventaire:
idées potentielles, tirés des livres.

Enfin, une autre liste suivra, ¢
laissées sans réponse par Zelazny.

Lire entre les

comprendre comment une campagne
construite que de connaitre la série co
intéressant d'avoir ceﬂamesd:nm a

lecture, =

La narration est d la premiére personne
Tous les romans du Cycle des Princes d's
tés a la premiére , par Corwin. Ce
nous ne voyons |'univers ds'mm ;ggg-'
pergoit, et pas tel qu'il est “réells et



son histoire & un agent des pires ennemis d’Ambre. Il ne fait
aucun doute que Corwin rapporte fidélement les événe-
ments qui ont eu des témoins, mais il doit & I'occasion cacher
ses propres actions.

Il 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
Marelle.

11 le dit lui-méme :

Je me eontentai donc d'énoncer un des grands clichés : “Il y a
en général plus d'une facon d’envisager une situation.”
- Les Cours du Chaos

Quelgues grandes questions

Chaque Maitre de Jeu a sa propre version d’Ambre,
unique. Pour créer une variation d’Ambre réellement per-
sonnelle, trouvez vos propres réponses a quelques questions
qui n‘en ont pas. Celles-ci sont disséminées dans les romans _
:e Zelazny, posées par Corwin ou simplement sous-enten-

ues,

Les noter au fur et 2 mesure que vous les découvrirez,
est une bonne idée. Certes, elles semblent parfois trouver
une réponse a la fin du cycle. Mais repensez-y une semaine
ou un mois aprés, et vous vous rendrez compte que vous
pouvez douter de ces solutions. En Ambre, rien n'est jamais
tel qu'il parait.

Toute action a des conséquences

Une des legons a tirer de la lecture des romans est que
chaque action de Corwin semble avoir d’améres consé-
quences. Dés que Corwin fait une erreur ou agit sous le
coup d'une faiblesse, il doit en payer le prix. Amener cette
relation de cause a effet entre les actions et ce qui en découle
dans un jeu de réle peut rendre une campagne extraordinai-
re.

Ambre a plusieurs niveaux

Autrement dit, ne vous fiez pas a votre premiére 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 jeu de role. Depuis que j'ai com-
mencé a travailler sur ce jeu, en 1985, je les ai encore relus,
d’un bout & 'autre, plus de trente fois. Et je continue d'y
décourir des choses que je ne savais pas, et je suls encore surpris
a chaque fois !

IDEE 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, a n'importe
quelle page, et commencez a lire. Les idées de campagne
sont présentes partout. Celles qui suivent ne sont que

quelques exemples.
N L'Abysse

ue part, prés des Cours du Chaos, leur servant

peut-étre de frontiére ou peut-étre simplement de fossé sur-
dimensionné, se trouve le plus énorme trou qui soit. C'est
I'un des mysteres de I'univers d’ Ambre.

Est-ce qu'il borde les Ombres ? Si oui, combien d’entre
elles ? Toutes ? Quelques-unes ? La plupart ? Trés peu ?

Si I'Abysse longe plusieurs endroits, peut-il étre utilisé
comme raccourci 7 Ou comme autoroute 7

Qu'est-ce que |'Abysse ? Le lieu de naissance de Tout ?
La source du Chaos ? Ou bien juste une décharge a ordures

ique ?

L'Abysse est-il réel, comme Ambre et le Chaos ? Plus
réel ? Moins ? Plus Chaotique 7 Ou bien, au contraire, est-il
d'une mortelle immobilité ?




Il n"y a que deux choses dont nous soyons strs : la pre-
miére est que, aprés la chute de Brand et Deirdre dans
I'Abysse, tout le monde les tenait pour définitivement per-
dus. Point.

La deuxiéme est que la Licorne en est sortie, alors que
Brand et Deirdre y étaient tombés depuis peu, et qu'elle por-
tait au cou le Joyau du Jugement, perdu en méme temps que
Brand.

Ce qui améne quelques questions qu'on ne peut éluder.
Si la Licorne a récupéré quelque chose dans 1'Abysse une
fois, peut-elle recommencer ? Si elle I'a fait, d’autres peu-
vent-ils entrer dans |’ Abysse et en ressortir ?

Bl La contrée d’Ambre

Zelazny n'a décrit qu'une petite partie du monde
d’Ambre. Tout ce que nous en connaissons, c'est une ville,
un chiteau, une chaine de montagnes, une grande forét et la
mer voisine.

C'est comme si vous tentiez de vous faire une idée de
I'Ombre Terre alors que tout ce que vous en auriez vu serait
Edimbourg, en Ecosse, ou Seattle, dans I'Etat de Washington,
aux Etats-Unis.

5i I'on considére que le chiteau d’ Ambre est situé sur le
monde réel ou se trouve la Marelle et que celui-ci est proba-
blement aussi vaste que la Terre, ce qui reste & en découvrir
peut étre d'une énorme importance.

Oberon et Dworkin ont-ils cette planéte jadis,
pour ['explorer et la conquérir ? Ou bien les enfants d"Oberon
en ont-ils fait leur terrain de jeux avant de parcourir la
Marelle et d'aller visiter les Ombres 7 Qu'est-ce qu'ils ont lais-
sé derriére eux ? Des enfants ? Des trésors ? Des objets
magiques ou mystiques ? Un monde entier reste a découvrir.

Bl Le chateau d’Ambre

Le chiteau d'Ambre est trés vieux et trés vaste. Vous
n'en trouverez pas de plan dans ces pages, car ses secrets
sont dissimulés dans la campagne de chaque M]. Je I'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. Il peut ressembler a 'un de ces cha-
teaux bavarois, véritables dentelles de pierres artistiquement
élevées telle la piece montée d'un mariage. On peut aussi le
réver comme ['ultime forteresse, toute de murs crénelés, de
remparts, poternes et méachicoulis.

L'intérieur du chateau d'Ambre '

Comme tous les batiments qui servent a la fois de siége
a un gouvernement et de résidence a une famille, le chateau
se divise en plusieurs zones, chacune ayant son atmosphére
particuliére.

Ceux qui y viennent pour rencontrer les gouvernants
verront les logements administratifs des personnalités offi-
cielles, les chambres de réunion, les salles d'attente et, peut-
étre, la salle du trone.

Les dignitaires en visite en Ambre découvriront un
autre aspect du chiteau, avec ses salles de banquet, de la
plus protocolaire a la plus informelle, ses salons, salles de
séjour, salles de jeux, et les appartements des invités. Pour
leur détente, ces hotes visiteront aussi les jardins, les rem-
parts, les cours et les étables.

Les serviteurs de la famille royale, des cuisiniers aux
valets en livrée, connaissent encore un autre chiteau
d’Ambre, composé d’arriére-salles, de salles de travail,
d’entrées de service et d'endroits oli sont entreposés et entre-
tenus tous les biens et trésors des lieux. A leur yeux, le cha-
teau est une véritable ville, avec ses cuisines, ses laveries, ses
ateliers et ses salles de nettoyage, ses zones a part pour les
divers artisans, oli on trouve tous les métiers. Tout comme
les membres de la famille royale, les serviteurs ont leurs
propres appartements qui se transmettent de génération en
génération.

Les défenseurs du chateau vivent au milié
teurs mais voient aussi I'endroit m-m
connaissent ses défenses, ses murs, ses p
ses herses, ses ponts-levis et ses
nement, la forge et toutes bm&sd‘m
domaine. [ls montent la garde devant
terrains aux plus hauts murs, et & leurs ye
un endroit dur et rude. !
Enfin, il y a le chateau que voit la fa
d’Ambre. Oberon a réservé pour son
enfants quelques zones auxquelles le
Le domaine du roi seul correspond a
avec des chambres, des salons, des salles d"
salles & manger privées. Chaque membre de la f
pose, en outre, dunappnrﬁemmdephld_em-
gées et décorées selon ses godl n
theque, un grand nombre de salles de
saﬂesamangerdetaﬂlesmm' iX
repas de la journée, et des

Les murs sont perc&de
Ce:taimsallesnontpa
naires, d'autres ont été oubli
rer elechiteauhﬂ-m!me

de déplacer
sesm:ﬂdmsdmv:k
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_-vﬂemguﬂudescadlms d'Ambre,
sasié d'histoires extraordinaires. On vous par-
sour une ronde d'une heure et qui revinrent
de dix ans, de certains qui disparurent pendant
‘et réapparurent sans porter le moindre signe du
5. On vous racontera des batailles contre

ures, des conversations avec des fantomes et
7an -las.fusmeaobscures qui habitent les parties
s des souterrains. On vous parlera aussi de
mémoire collective n'a jamais rapporté

: i pourtant semblent retenir
'ou des

plus étranges encore.
e tous les gardes. Leur tache est
res senflent a chaque fois qu'ils les

 les dewx merveilleusement ivres cette nuit-
rt Vaumﬂmdmdldmmmdmt
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on se rappe ant le jour ot Corwin lui a décrit
: Ambre, dans Les Fusils d’Avalon
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- La Main d'Oberon

jmtl de mer, Ambre est une cité
.a répartition économique de la popu-
 pente du terrain. Plus on s'éléve sur
plus le terrain devient cher et les
ment, plus on descend la pente,
ﬁmr,etphshqmrhﬂsm

dont 'activité tourne autour
-n--x ¥ Cehsem!

Pourquoi me souvenais-je soudain de 1905 et de Paris sur
'ombre Terre, sinon que j'étais trés heureux cette année-1a et qu'a
la m;ymmfm&m un antidote au temps pré-
sent 7 Oui.

&dennbmthmrdkdtkebmmm.m retour
demm&m&e.cdle—dquej'myaisdecm,ngﬂmmm
nirs et faisait remonter l'odeur des chitaigniers, et des camions
chargés de légumes qui se rendaient aux Halles & l'aube... Je
n'étais amoureux de personne en particulier a I'époque, bien qu'il y
etit de nombreuses filles — des Yvette, des Mimi, des Simone dont
les visages se confondaient — et ¢'était le printemps de Paris, avec
les orchestres tziganes et les cocktails chez Louis... Je me souvenais
et mon ceeur bondissait d'une sorte de joie proustienne tandis que
le Temps sonnait autour de moi comme une cloche... Et peut-étre y
avait-il une raison i ces souvenirs, car cette joie se transmettait en
quelque sorte @ mes mouvements, enrichissait mes perceptions,
donmait de la puissance @ ma volonté. .

. Des coquelicots, des coquelicots et des bleuets et de hauts
peup!m au long des routes de campagne, le golit du cidre de
Normandie... Et de nouveau la ville, I'odeur, les fleurs de chitai-
gniers... La Seine pleine d'étoiles... L'odeur des vieilles maisons
de bn'que de la place des Vosges aprés une matinée pluvieuse... Le
bar sous I'Olympia... La, une bagarre... mes articulations ensan-
glantées, pansées par une fille qui m’emméne chez elle...
Comment s'appelait-elle ? Les fleurs de chitaigniers... Une rose

- Les Cours du Chaos

C'est ainsi que Corwin a créé une seconde Marelle, en
pensant au Paris de 1905. Il a réussi a la créer, mais n'a
Jamais pu voir & quoi ressemblait vraiment cet endroit (pour
ce que nous en savons, nous y vivons peut-étre). Si I'idée
vous tente, utilisez la citation ci-dessus comme point de
départ pour définir les univers que la Marelle de Corwin
Cette Marelle est une base merveilleuse pour une cam-

d’Ambre toute nouvelle. Il en existe déja plusieurs ver-
sions, chacune totalement unique.

Une des fagons de partir
revenir Corwin, et d'en faire le pére d"un ou plusieurs, voire
de tous les personnages-joueurs. C'est trés 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 fagon ils ne
connaissent que leur monde et non celui d’ Ambre.

Utiliser la Marelle de Corwin affranchit le Maitre du Jeu
de nombreuses limitations de I'univers d’Ambre. Il peut
créer cet endroit et les Ombres qu'il projette exactement
comme il en a envie. Il peut méme annoncer a 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. 11 peut alors, & son gré, le garder totalement indé-
pendant et y mener sa propre histoire ou, s'il le juge appro-
prié, faire un jour “découvrir” aux joueurs le lien de leurs
personnages avec |'univers d' Ambre.

Bl Les Cours du Chaos

... J'avais la sensation de me trouver aux confins du monde,
de I'univers, de tout. Pourtant, trés, trés loin de l'endroit oil je me
tenais, quelque chose demeurait en suspens au-dessus d'un socle
d'un mrabsdumlpw—crqudqucﬁweqmétm tout aussi
noir, mais bordé et contenu purd:s&:hrrsdciumﬂredpexmper—
ceptibles. En l'absence de toute distance, 1, perspective,
Je ne parvenais pas & estimer sa taille. Sagrssau-ddunedgﬁae
isolé 7 D'un groupe ? D'une ville ? D’un simple lieu ? Les
contouirs changeaient chaque fois que l'image s'imprimait sur ma
rétine. De minces nuées ne tardérent pas @ s'interposer en se tor-
dant, comme de longs voiles de gaze remontant dans 'air chaud.
Lorsqu‘il fut parvenu @ un tour complet, le mandala se figea.
Maintenant, les couleurs se trouvaient derriére moi, et pour les
voir, il fallait que je tourne la téte, chose d laquelle je ne pouvais
me résoudre. Il m'était agréable de rester ld @ contempler les



masses informes dont toute chose devait émerger... Tout cela exis-
tait depuis plus longtemps que la Marelle elle-méme. Je le savais,
de facon imprécise, mais avec certitude, au fond de moi-méme. Je le
savais parce que j'avais la conviction de m’étre déja trouvé en ce
liew. Enfant de I'homme que j'étais devenu, il me semblait y avoir
été mené en un jour lointain — par Pére ou par Dworkin ? Je ne
m'en souviens plus — m'étre tenu ou avoir été maintenu en cet
endroit ou bien tout prés, et avoir contemplé le méme spectacle
avec, j'en suis certain, un manque de compréhension et un senti-
ment d appréhension similaires. Mon plaisir se teintait de nervosi-
té, car il y avait dans l'air un parfum d'interdit et d'incertitude.
Curieusement, au méme instant, je me sentis attiré par le Joyau
que j'avais did enfouir dans mon tas de compost sur l'ombre Terre,
par cet objet dont Dworkin m'avait tant vanté les qualités. Se pou-
vait-il qu'une partie de moi-méme cherchit un moyen de défense,
ou fout au moins un symbole de résistance face d ce que recelaient
ces lieux ? Sans doute.

- La Main d'Oberon

Des endroits par milliers, une nouvelle infinité
d’'Ombres, d'innombrables et puissants Seigneurs. Les Cours
du Chaos peuvent faire paraitre Ambre bien petite.

Le principal probléme est que la famille royale y est
beaucoup plus étendue. Ambre est un royaume jeune, oix
vivent seulement les enfants d’Oberon et ses petits-enfants.
Dans les Cours, les générations se succédent depuis des mil-
Iénaires. Pire encore, avec la distorsion du temps, une semai-
ne en Ambre peut représenter un an dans les Cours, et
I'accroissement de population qui va avec.

La politique du Cﬁiﬂ
C’est aussi une incor

.-M&qumusm 2
GumdehMmdhaaémmchg,qd -
en rien le véritable centre des Cours du Chaos.
trouve, Dara et son fils Merlin viennent d“un trou
dans les Cours, et ont participé 4 la Guerre de la }
quement pour y gagner un peu de pouvoir. Il ¢
amquehmmmﬁunh m
Chaos ait été grandement la
face 2 Ambre etqnellesoitmmaded’une

Dans les deux cas, des espions et des
probablement s’infiltrer en Ambre et aux 2
qu’une occasion se présentera.

La mission diplomatique h

Ce raisonnement peut marcher dans les deux s
possible qu'une fois la Guerre delaMnulk achevée,
sonnages-joueurs peuvent se trouver onfra
Seigneurs du Chaos déambulant dans les couloirs
ou bien étre eux-mémes envoyés en mission di
dans les profondeurs des Cours du Chaos.

Il Les créatures du Chaos
mois, @ cette exception prés que ceux-ci élaient grands c
tigres. I:uwyeux&mutpumﬂth ,
s‘assirent sur leur arriére-train lorsque je me retournai
i me fixer sans ciller.

Hséﬁwﬂfdumtrmmdcmkuﬂ.kﬂw
entre eux et la civiére, |'épée levée

C'est alors quendmd:gmdtmn'l
pas s'il fallait m'attendre & wn ronronmement ou d w

Au lieu de cela, il paria ;

— Homme, tout ce qu'il y a de plus mortel, dit

La voix n'avait rien d'lumain. Elle était trop a

— Pourtant il vit, dit le second d'une voix
premier.

— Tuons-le ici, dit le premier. 2

— Et celui qui le garde, avec I'épée que je |
tout ? :

— Mortel ?

— Tu verras bien, dis-je doucement.

— [l est maigre, peut-étre vieux.

— Cependant, 1l a porté l'autre depuis hm-
rapidement et sans s'arréter. Prenons-le de flanc. '

J'avancai comme ils venaient sur moi, et celui de dre
dans ma direction.

Mon épée lui fendit le crane jusqu'a I'épale. Je fis
en libérant mon arme d'un sec au moment
passant derriére moi, fondait sur la civiére. Je frappai i

Mon épée l'atteignit de plein fouet sur le dos e
corps de part en part. Il laissa un cri s
comme une craie sur un tableau noir avant de tomb
deux, et de se mettre @ . L'autre brlait aussi.

Mais celui qui était coupé en deux vivait "
tourna vers moi et ses yeux élincelants pe

— Je meurs de I'ultime mort, ﬂtaﬂ.dm
Ouvreur. Pourquoi nous tuer ?

Imnr;mtpusw
Les Seigneurs dumm



et de la pyramide,
toutes les créatures
morphoser, beaucoup
laisse le temps, méme
) a controler quelque
;P‘Dﬂf Edsgg.ée-son pouvoir par

e ' Wﬁ les Ambriens sont
du Glgaas, différence entre les plus grands
hsphlsvﬁl&i créatures n'est qu'une question

catures sont les serviteurs des Seigneurs du
uvent prendre n'importe quelle forme, mais
uvoir est limite. Leurs Attributs sont généralement a
E maine ou Chaosmnne Si 'un est au rang
_ﬁﬂtﬁn’t e les trois autres seront au
in. Elles sont capab de manipuler les Ombres
léplacer du coté de l'arbre Ygg tourné vers le
 en général pas du coté ambrien.

sont intelligentes au point de pouvoir
main. Toutefois, I'intelligence est une
du_Cha@s peut imposer a ses créa-
] hoser et & prendre une
i ie d’entendre et d’obéir,

btr invéstm de la capacité de préparer et
mais seulement ceux que peut leur

du Chaos se présentent sous la
 uniquement d’énergie psychique
sont capables d'utiliser une partie des
u Logrus. Ne disposant pas d'un
eﬁht:e] atteignent I'esprit d'une créa-

psychique, puis s’emparent
s'installent.

> ces choses peuvent étre dominées par
cées dans des corps d’animaux. A titre
“habité p:

ala mnﬁanoe qu’on péut
Psyché de rang au moins

-utilisent la Magie, des Mots de
ition. Elles ne peuvent le faire
ne incorporelle, mais doivent dis-
te pour étre a méme de libérer
nvoirs et dgs sorliléges, ou pour

position peut amener des moments trés intéressants sur le
plan du jeu de réle. On n’énumérera que quelques possibili-
tés.

Les enfants de Random

Meéme si Martin peut avoir de trés fortes prétentions au
trone, surtout si I'on considére son ascendance royale par
Rebma, celles-ci sont douteuses a plus d'un titre. Random
peut avoir eu d'autres enfants auparavant (de par les pro-
blémes habituels de I'écoulement du temps qui différe selon
les Ombres). Si I'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 trone. 5'il
en nait un aprés le couronnement de Random, il aura donc la
priorité.

Les enfants d'Eric

Dans de nombreux royaumes, lorsque le roi meurt et
que son frére cadet lui succede, ce sont les enfants du pre-
mier qui sont considérés comme les héritiers légitimes du
trone, Cela pourrait étre le cas ici, I'attachement a Eric étant
encore trés fort chez certains. Un enfant d'Eric pourrait faire
campagne pour étre reconnu officiellement, afin qu’Eric ne
soit pas oublié, a défaut d'autres raisons.

Les enfants de Corwin

Méme si Corwin n’a jamais été couronné, certains
considerent qu'il était I'héritier légitime du trone, 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.

Les enfants des autres Princes

Si 'on admet que chacun des fréres de Corwin pour-
rait tenir un raisonnement menant a la conclusion qu'il a
des droits sur le trone, il est raisonnable de penser qu'il
pourrait le faire pour ses enfants. Aprés tout, ce n’est pas
parce que tous les princes ont juré allégeance 8 Random
qu’ils accepteront que celui-ci fonde une dynastie régnan-
te.

Il Dworkin

“...Sors d'ici "

T'étais sur le point de protester, de lui dire que je ne craignais
gueére les violences auxquelles il pourrait se livrer physiquement,
lorsque ses traits se mirent i fondre comme de la cire chaude.
Soudain, il parut beaucoup plus grand ; ses membres semblaient
s‘étre allongés. Saisissant la lanterne, je pris alors la fuite en fris-
sonnant.

- La fuite de Corwin devant Dworkin dans
La Main d'Oberon

Dworkin est plus qu'un simple personnage. Il est I'une
des principales forces de I'univers d’Ambre. Il parait difficile
d'imaginer qu'un autre élément de la campagne recéle plus
de possibilités que lui. Il a créé la Marelle et les Atouts, s'est
uni a la Licorne et est I'ascendant, ou au moins un parent, de
tous les personnages-joueurs.

L'esprit de Dworkin

Ne semblerait-il pas logique que chaque réve, chaque
souhait, chaque pensée fugitive de Dworkin ait des consé-
quences terribles ?

Lui mettre en téte des idées dérangeantes ou énervantes
pourrait avoir des conséquences trés graves. Imaginons
qu'un joueur discute avec Dworkin de la nature de la réalité ;
il devrait étre terrifié a 1'idée que Dworkin puisse considérer
sérieusement la proposition selon laquelle ils n'existeraient

as.
3 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 joueurs ris-
quent d'étre bizarres, elles aussi, étant donné que ses percep-
tions ne sont pas normales.

Le reflet de la Marelle

Dworkin n'est pas simplement le créateur d"Ambre. 11
est Ambre. Il est 'univers et la Marelle. Ce qui veut dire que
tout ce qui arrive a la Marelle se reflétera, d'une maniére ou
d'une autre, sur Dworkin. Lorsque Brand a endommagg la
Marelle en versant le sang de Martin, Dworkin a été sujet a
des accés de folie. De méme, toute menace que le MJ lance
sur Ambre se trouvera reflétée, a plus petite échelle, chez
Dworkin.

Il est possible que celui-ci soit alors réel par intermit-
tences seulement, ou qu'il régresse a un stade pré-Marelle,
redevenant un Seigneur du Chaos, incapable de se souvenir
de ses descendants. Il 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 & capturer
?u a contrbler Dworkin, il n'y aurait rien qu'il ne pourrait
aire.

La chambre de Dworkin

Je parcourus la piéce du regard. Des étagéres couvertes de
livres masquaient les quatre murs. Pas de fenétres, Au fond, d
gauche et 4 droite, deux portes, ['une fermée et l'autre entrouverte.
Prés de la porte ouverte se trouvait une longue table basse sur
laquelle s‘accumulaient ouvrages et documents. Des objets bizarres
occupaient les espaces libres sur les étageéres, les niches et les
recoins curieux des murs : des ossements, des pierres, des poteries,
des tablettes gravées, des lentilles de verre, des baguettes magiques
et autres instruments dont j'ignorais la fonction. L'immense tapis
ressemblait @ un Arbesil. Je fis un pas dans cette direction, et aussi-
tot la lanterne se mit & crachoter. Quand je me retournai pour
tendre le bras, elle s éteignit.

J'abaissai la main en grognant une obscénité, puis je me
retournai lentement dans 'espoir d’'apercevoir une éventuelle sour-
ce de lumiére. Quelque chose qui ressemblait @ une branche de
corail luisail légérement sur une étageére, en face de moi, tandis
qu'une péle ligne de lumiére apparaissait sous la porte fermée.
Abandonnant la lanterne, je traversai la piéce.

J'ouvris la porte aussi doucement que possible : elle donnait
dans une petite chambre déserte et sans fenétres. Des braises rou-
geoyaient encore dans 1'unique et discréte cheminée. Les murs de
pierre s'arquaient au-dessus de moi, et I'dtre n'était peut-étre
qu'une anfractuosité naturelle de la paroi, a ma gauche. En face de
moi, je vis une énorme porte renforcée de métal. Une grosse clé
élait engagée dans la serrure.

- La Main d'Oberon

Il Le Bosquet de la Licorne

Le Bosquet de la Licorne est un endroit peu connu,
situé entre le Kolvir et la forét d"Arden, renommé pour les
apparitions qu'y a faites la Licorne. C'est de 1a que sont
partis Corwin et Random pour atteindre la Marelle
Primale. Si la Licorne est bien un étre d’une autre réalité,
d'une autre dimension, alors le Bosquet est 1'endroit ol
des créatures semblables peuvent apparaitre ou celui ol
les joueurs peuvent se voir transportés dans une autre réa-
lité.

N La poudre d’'Avalon

Corwin a fait basculer I'équilibre des forces en sa faveur,
dans Les Fusils d’Avalon, en amenant avec lui des fusils qui
fonctionnent en Ambre. On savait que la technologie y était
inopérante et qu'aucun composé chimique n'y détonnait
comme le fait la poudre.

Par son cdté novateur, Corwin a changé cette équation.

Est-ce bien vrai ?

D’'abord, nous ignorons de quel composé il s'agit.
Corwin nous dit que ¢’est du “rouge a polir de bijoutier”,
de I'Ombre Avalon. Toutefois, Corwin disparait avec des
outils de terrassement juste avant la livraison du produit. Il

raconte qu’il avait besoin de
diamants pour payer diverses
choses. Les Amﬁiens n'étant
guere friands de trésors, il est
possible que cette chasse aux
diamants ne soit guune 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.

II est aussi possible qu'il
soit parti a la recherche d'un
substitut au produit déton-
nant. Les balles modernes
fonctionnent gréice a deux pro-
duits : la poudre et un produit
détonnant destiné a |'enflam-
mer.

L'influence de la Marelle

Il est intéressant de se
demander pourquoi la poudre
ne marche pas en Ambre. Est-
ce une simple coincidence si
I’électricité, les moteurs et
méme la médecine moderne y
sont également inutilisables ?
Supposons que ce ne soit pas
un hasard, mais que ce soit
voulu. La Marelle ne pourrait-
elle avoir été légérement modi-
fiée, ou réglée, pour ga?
Dworkin ou Oberon n'ont-ils
pas pu agir en ce sens 7 Ce
serait parfaitement logique,
puisque cet état de choses
empéche Ambre de se lancer
dans une course aux arme-
ments avec les Cours du Chaos
ou toute autre force. Si cela est,
alors toute personne accordée
au Joyau du Jugement peut
“adapter” la Marelle, pour
ajuster certains détails de
I"'environnement d’Ambre,
Lorsqu’il a réparé la Marelle
Primale, Oberon a ainsi eu la
possibilité de mettre les choses
en I'état.

Ramifications

La découverte de Corwin,
d'un autre c6té, pourrait avoir
des répercutions imprévues.
L'analyse du produit qu’il a
rapporté pourrait mener au
di ent de nouveaux
types d’armes (Ambre avec
des canons ? des grenades ?
des missiles ?7), mais aussi de

moteurs basés sur des l:in-.-_ -

cipes de combustion si
(des voitures et des trains en
Ambre 7)

Dong, soit la poudre de
Corwin fonctionne mais elle
est rare et précieuse, soit elle
fonctionne et son influence se
fait sentir par des
en Ambre, soit elle ne fonc
ne plus.
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pi tient-il tant & s'accorder avec le Joyau ? Pour
ques tempétes 7 Cest ridicule. II peut faire un

ef jouer avec le temps comme il lui plait.
ne accordée avec le Joyau peut s’en servir pour

prend fin.
nt Corwin au sujet de Brand dans
La Main d’Oberon

e du Joyau de t reste un mystére. Il a
€ créé par Dworkin, ou bien trouvé dans
encore, comme le r: Zelamydans]asaga

toutefois étre dangereux pour son utilisateur, en lui prenant de
grandes quantités de son énergie vitale. Chaque usage cause
une tension et une grande fatigue chez son porteur. Prendre de
I'énergie dans le Joyau peut ralentir ce drain, mais pas rempla-
cer un bon repos et une séparation d'avec la gemme.

Capacités du Joyau du Jugement
Lien avec la personne accordée
"il s'accorde avec le Joyau, un crée un
lien psychique avec celui-ci. Ce lien lui d'en sentir la
au méme endroit que lui ou, s'il a une Psyché suffi-

sante, dans quelle direction et a quelle distance se trouve
I'objet. Il peut aussi le contrdler a quelque distance, en utilisant
ses pouvoirs ou en empéchant quelqu’un d’autre de le faire.

Contréle du temps

Le porteur du Joyau du Jugement peut déclencher ou
faire cesser des tempétes, controler les éclairs et les vents,
que ce soit en Ambre ou, en re;ardant au travers de la
Marelle intérieure de la gemme, n'importe ot en Ombre. Le
]oyau peut aussi servir a controler les Tempétes d'Ombre. Il

rermel pas obligatoirement de les arréter, mais au moins
envoyer dans une autre direction.

Modeler les Ombres

Dworkin a prévenu Corwin du danger qu'il y a a laisser
le Joyau trop longtemps en Ombre. Ainsi qu'il I'a dit, “I1
vaut mieux le garder & proximité du centre.” et "Il a tendan-
ce a déformer les Ombres, s'il demeure trop longtemps
parmi elles.”

On peut supposer que le porteur du Joyau peut lui aussi
modeler les Ombres de diverses maniéres, voire en créer ou
en détruire.

La Marelle portable

Le fait de parcourir la Marelle et de se téléporter depuis
son centre peut étre reproduit avec le Joyau. Il peut aussi ser-
vir a téléporter des objets en Ombre, loin de son porteur.

Contrile temporel

Un aspect peu connu et peu exploré des capacités du
Joyau est son controle 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 se
déplacent au ralenti.

Il Les compagnes d'Oberon

Comme beaucoup de rois, Oberon a eu plusieurs com-
pagnes et, lassé de leurs demandes et de leur jalousie, s'en
est débarrassé.

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 ? N'y en a-t-il pas eu une suf-
fisamment sage pour s'éclipser dans une retraite stire avant
que son volage époux ne dispose d'elle ? Si elles sont encore
vivantes, suivent-elles les affaires du royaume, en utilisant
leurs enfants comme agents ?

Quels pouvoirs ont-elles ? Controlent-elles toujours
leurs enfants, les consultent-elles ou les manipulent-elles ?

Corwin a mentionné les femmes suivantes comme ayant
partagé la vie d'Oberon, probablement par ordre d'impor-
tance, sinon d’arrivée dans la vie du roi.

Cymmnea, mére de Benedict, d'Osric et de Finndo. I est
fort ible que Cymnea ait été une grande Dame des Cours
du et peut-étre y vit-elle encore.

Faiella, qui a donné naissance a Eric et Corwin. On sup-
pose qu'elle est morte en accouchant de Deirdre. Peut-étre.
Peut-étre pas. Comme toutes les rumeurs de mort en Ambre,
celle-ci est sujette a caution.



Clarissa, la fougueuse rouquine qui a enfanté Fiona,
Bleys et Brand, était probablement une sorciére avec laquelle
il fallait compter. Sa relation avec Oberon a été orageuse, et il
est possible qu’elle se soit faite rare de sa propre initiative
pour ne pas avoir & s'occuper du vieux roi. Maintenant quil
a disparu, peut-étre Clarissa réapparaitra-t-elle 4 la cour.

Rilga, la mére de Caine, Julian et Gérard. Rilga est I'une
des compagnes les plus récentes d'Oberon, et elle est rare-
ment mentionnée. Peut-étre vit-elle encore dans la cité
d’ Ambre, sans se cacher.

Moins, une noble de Rebma, est la mére de Llewella. 11
est intéressant de noter que Moins a eu suffisamment
d'influence pour persuader Oberon de reconnaitre Llewella
comme une héritiére “officielle” du tréne d'Ambre.

La liste ne s'arréte pas la. Dans les livres suivants,
Zelazny mentionne Paulette, la mére de Random, Dybele,
celle de Florimel, Lora, Kinta, Deela et Harla, toutes ayant été
des compagnes ou des épouses d'Oberon. La vérité oblige a
dire qu'Oberon était un gaillard qui aimait les femmes et
qu'il a eu des millénaires pour aller de-ci de-la. Une femme
capable de le séduire devait et doit toujours étre digne des
intrigues d"Ambre.

Il Les Seigneurs 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 2 mains nues.

Parmi ses victimes, on peut citer Strygalldwir, un étre
impressionnant, doté d'une paire de cornes également
impressionnante. Il avait aussi des ailes de cuir, une épée
gravée de runes et quelque talent pour la Magie.

Borel, un Haut Seigneur du Chaos, était encore plus
extraordinaire mais qui a commis |'erreur de défier Corwin

en combat régulier. m{hﬁawm:ﬁ’a
pecté les régles et que Borel en est mort.
Seigneurs du Chaos sont des ;
saires redoutables. [ls disposent en général de la m
Logrus, de la Métamorphose et de pouvoirs magiques.
peut créer un Seigneur inférieur sur une base de
ou moins, un Seigneur du Chaos, avec 100 & 200 points,
Haut Seigneur a partir d'une réserve de plus de 200;

Bl Les enfants perdus =
Corwin déclare qu'Oberon a eu quinze fils e
dont un nombre indéterminé a trouvé la mort.
les neufs princes et les quatre
sons, il reste six fils et quatre filles dont on
peut tirer parti de ces descendants
d’exemple, il peut se reporter au chapitre con
Ambriens, ot il trouvera les descriptions d'Osric et
Ces personnages dont on ne sait rien compte
éléments les plus puissants dont dispose le M] p
pagne. Qu’ils soient cachés en Ombre, de:
Marelles pemnnellesuudansdephssomhes o

d’elle, mcenestsonnommms:lsemviem g
lui a offert aprés leur exercice. Plus tard, l_m'sd'm ang
auquel assistent la plupart des membres de la famille, i
quelques bouteilles de ce vin (c'est fou ce
dans les celliers du chiteau quand on se
chercher un peu). Les réactions de ses oncles 3
férence a la stupeur, du départ immédiat
armes. L'attitude de Dworkin, Bleys et Finndo &
énormément au joueur sur I'importance de Rea
relations avec les autres Ambriens.

Il La Guerre de la Marelle
D’aprés Corwin, la guerre est terminée.
Est-ce exact ? :
Ce grand conflit entre I'Ordre et le Cha

Cours du Chaos, peut-il réellement étre ré:
Une des possibilités intéressantes du

role est la perpétuelle menace d'une

peuvent se trouver dans la situation de pacificate
de gommer lesd;ﬁémmesmlﬁdeuxm“
aucun doute des agents des deux camps
des incidents pour relancer les hostilités. Enc

complots et les mettre au jour offre de wdﬂs
d'aventures.

Ombre/s’y déplacer/
les Descentes aux

- Fabriguons-nous les mondes des Ombres ? Ou
ﬁ!dtpldmdsdtm,mmmm -
terme injustement exclus ? Est-ce davaniag
ou moins que de soit.... soit 7

L’unes des grandes qnestlml

formelle, mais phﬂosoplﬁquemem‘
quelqu'un qui posséde un pouvoir
propre univers. Quelle que snit la
pratiquement ca i
Est-ce le ?
Pouvez-vous créer vos pmpres

mheaaermﬁnuedum .



Le processus de déplacement a travers Ombre reste un
mystere pour les Ambriens. Y a-t-il une infinité d’'Ombres
attendant d'étre découvertes, ou bien ceux qui maitrisent le
pouvoir de la Marelle créent-ils réellement quelque chose en
déambulant a travers Ombre 7

Il Les créatures surnaturelles

Jétais poursuivi par un mantichore.

La derniére fois que j'en avais vu un, ¢'élait la veille de la
bataille au cours de laquelle Eric avait trouvé la mort. Il avail
déchiré en deux un homme du nom de Rall alors que je menais mes
troupes sur un versant derriére Kolvir, et nous l'avions abattu avec
10s armes automatiques. La béte mesurait douze pieds de long et
élait en tout point semblable a celle qui me pourchassait actuelle-
ment : un visage humain sur la téte et les épaules d'un lion, des
ailes d'aigle replices sur les flancs et une longue queue de scorpion
pointue ef recourbée au-dessus du corps.

- La Main d'Oberon

Disséminées ¢a et la 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 a un serpent de mer, caresse un griffon,
regarde passer un dragon au souffle bruyant et boit de la
biére avec de vilains petits hommes (des leprechauns ? Des
Iutins ?). Tous ces étres semblent bien avoir les pouvoirs
dont les gratifient les 1égendes.

Le lieu d'ou ils viennent et la source de leurs pouvoirs
sont laissés au libre choix du Maitre de Jeu. Ils sont peut-étre
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formés du tissu d'Ombre lui-méme, & moins qu'ils ne soient
les survivants d'une ancienne réalité, qui a existé avant la
création de la Marelle, Peut-étre, comme la Licorne, vien-
nent-ils simplement d"une autre réalité totalement étrangére
a l'univers d'Ambre.

Il Tir-na Nog'th

Tir-na Nog'th est une pure cité de réves, flottant au des-
sus d’Ambre dans la lumiére 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 a la suite d'une visite & 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 a un
joueur les conséquences douloureuses de toutes ses fautes. Il
y rencontrera ceux qu'il a lésés, ceux qui sont morts de par
ses erreurs ou son inaction, et il y verra comment le monde
aurait pu se trouver mieux ou plus mal.

Le meilleur exemple d'une rencontre douloureuse dans
Tir-na Nog'th a été vécu par Corwin. Il n'a parlé qu'a un seul
des fantdmes 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, dit-elle. Tu m'as suivie el tu as
chassé Melkin. Puis nous avons parlé, |'ai compris que j'étais dans
I'erreur et je t'ai accompagné en Avalon. La, ton frére Benedict t'a
persuadé de causer avec Eric. Vous ne vous étes pas réconciliés,
niais vous étes convenus d'une tréve en raison de quelque chose
qu’il t'a révélée. Il a juré de ne pas te faire de mal et tu as juré de
défendre Ambre, et Benedict a été témoin de vos deux serments.
Nous sommes restés en Avalon pendant que tu te procurais des
produits chimiques, et ensuite nous nous sommes rendus dans un
autre lieu, un endroit oit tu as acheté des armes étranges. Nous
avons gagné la bataille, mais Eric est maintenant blessé...”

- Le Signe de la Licorne

Bl Les tempétes d’Ombre

Les tempétes d"Ombre, comme celles de pluie et de
vent, balayent une contrée en laissant derriére elles mort et
destruction. La différence entre les tempétes d'Ombre et les
ouragans ordinaires est que les premiéres franchissent les
limites des Ombres, déchirant les rideaux qui les séparent,
emportant sur leur passage diverses choses d'un lieu & un
autre, modifiant la structure des Ombres ou détruisant sim-
plement ce qu'elles touchent.

Leur source est complétement inconnue. Chaque M] est
libre d'en déterminer la cause et de créer des personnages ou
des Pouvoirs capables de les contrdler.

Il reste plusieurs questions auxquelles il devra
répondre :

* Quel est I'effet d'une tempéte d’Ombre sur une créature
réelle, comme un Ambrien ou un maitre du Logrus ?

* Qu’est-ce qui se cache derriére elles ? Sont-elles le résultat
des ondulations d’énergie entre la Marelle et le Logrus, ou
bien existe-t-il quelque raison sinistre a leur existence ?

» 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 1'énergie ?

Bl Les Atouts
“Sais-tu combien de jeux sont en existence ?
- Eh bien, tout membre de la famille en a un ou deux et il y en
a une douzaine dans la bibliothéque. Vraiment, je ne sais pas s'il en
existe d'autres.”
- Le Signe de la Licorne



Le contrdle et la répartition des jeux d"Atouts est un
point important & prendre en compte pour une campagne. Si
vous reliez les PJ par des Atouts, ils continueront & former
un groupe, méme lorsqu’ils seront éparpillés a 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"Atouts dispose d'options supplémentaires en
ce qui concerne les déplacements et les communications. Et
quelqu’un qui se perd ou tombe dans un piége peut n'avoir
d’autre voie de sortie qu'un appel qu’on lui lance gréce a son
Atout.

De plus, un certain nombre de situations liées aux
Atouts peuvent étre exploitées avec bonheur par le M].

Un Atout inconnu

Un bon moyen de laisser présager qu'un personnage
inconnu est impliqué dans 1'histoire, consiste a faire appa-
raitre son Atout dans la campagne. Les PJ le découvrent
dans la main d'un assassin, ou a un endroit précis, et il
peut servir d'appiit pour les amener dans une autre aventu-
Ie.

Les Atouts inconnus peuvent faire partie des jeux stan-
dard, mais figurer parmi les cartes que 'on oublie souvent
(comme celles d'Osric et Finndo), ou bien représenter quel-
qu’un de tout a fait nouveau.

Le dos des Atouts

Une question importante & laquelle le M] devra trouver
une réponse est celle de la signification du dessin qui orne le
dos des lames. Les Atouts dessinés par Dworkin portent tous
I'image de la Licorne. Cela signifie-t-il que le pouvoir des
Atouts leur vient de la Licorne ? Ou bien n’est-ce que le
moyen qu'a trouvé Dworkin de signer ses cartes ?

Il y a aussi des Atouts, fruits du travail de nombreux
artistes, dans les Cours du Chaos. Présentent-ils tous la
méme image, celle du grand Serpent du Chaos, par
exemple ? Ou bien chaque école de créateurs a-t-elle son
propre logo, sa marque distinctive ? Il est possible que tous
les artistes marquent leurs créations d'une maniére person-
nelle.

Un Atout au dos orné d'un dessin inconnu est encore un
élément & exploiter dans une campagne, car il intriguera les
joueurs.

Atouts grandeur nature

Bien que les Atouts soient presque buujoull;'g:sentés I
comme des cartes, dans le Cycle des Princes d" , NOUS " it
savons que Dworkin peut en dessiner n'importe ot Il en a
méme exécuté un sur un mur de pierre, en utilisant une

cuillére affiitée. Il est permis de que I'une ou I'autre
des milliers de tapisseries et de toiles qui ornent les murs du
chateau d’Ambre n'est autre qu'un Atout.

Piéges d'Atouts
1l doit étre possible de créer un Atout dont la fonction

est de servir de piége. Une telle lame pourrait celui _ieag

qui la tient dans un environnement hostile, une dﬂﬁ :

toute évasion par des moyens classiques serait ; i

ouenfacedunmunstreauxaguets.{)npeutmﬁ o

un Atout qui ferait disparaitre complétement sa victime qg, e

monde physique, la retenant dans I'espace qui sépare !!I?'

cartes lors d'un contact. La victime serait captive de la force

méme de I"Atout et ne pourrait étre libérée que par

quelqu’un qui manipulerait la lame ayant formé lenl:tée du

piége.

Il La Licorne -
“Corwin ! Regarde ! “Ce n'élait qu'un murmure et
referma la main sur mon coude tout en parlant,
Je suivis la direction de son regard et me fige
tames sans bouger en contemplant l'apparition : un
blanche et frémissante I'enfermait, comme si d.lnﬁr
de duvet plutdt que de poil et d'une criniére ; ses p
dus éfatent dorés, de méme que la corne spiralée et
sa téte étroite. Elle se tenait sur une des petites _
kfﬂmlquiywussﬂﬂ. Ses yeux, quand elle les tourna
étaient d'un vert émeraude brillant. Elle demeura an
que nous durant de brefs instants. Pmsdkﬂd
rapide, des pieds de devant, battant l'air et frappank
trois fois. Puis elle se brouilla et ) ,'
neige, sans un bruit, peut-tre dans !eshl! qli
notre droite. _
Je me redressai et m'approchai de la pierre. G&
pagna. La, dans la mousse, je vis les mimuscules &
sabots.
— Alors, nous 'avons vraiment vue, fit
J'acquiescai de la téte.
— Nous avons en tout cas vu quelgue cho
jamais apercue auparavant ?
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— Non. Et toi ?
- — Moi non plus.

~ Julian prétend l'avoir entrevue une fois, musa-t-il, de loin.
Jlﬁ quie ses chiens ont refusé de lui donner la chasse.”
- Le Signe de la Licorne

T dehors de ses manifestations physiques, de ses
mythiques et de son symbolisme spirituel, la

tante d'une réalité supérieure ?
s de I'univers d"Ambre ?
z I'histoire du Monde Plat ? Elle pourrait

ez un monde & deux dimensions, comme une
mdﬂaﬂhmﬁn}e.[}esaéam plates
vivent sans avoir la moindre idée
e telle que la hauteur. Vous, humain & trois

r ce plan comme un dieu le
kmﬁmﬁ paraitrez doté d’étranges
> de ir, rapetisser et disparaitre, tout
votre doigt traversera le monde plat et s'en

une créature d'un espace quadridimen-
son aspect étrange et le fait elle
renir de facon impossible. Une Licorne qua-
e implique également I'existence d’autres
sionnels et probablement d’une réalité

| _-ctéatum mythiques.
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N Ygg

Aprés une certaine distance, alors que le brouillard commen-
cait a4 s'enrouler & mes jambes, je découvris un vieil arbre et m'y
coupai un biton. Je crus entendre l'arbre crier quand je tranchai la
branche.

"Soyez maudit ! fit une sorte de voix a l'intérieur du tronc.

— Vous étes sensible ? fis-je. Je suis désolé...

— Il m'a fallu longtemps pour faire pousser cette branche.
J'imagine que, maintenant, vous allez la briiler ?

— Non. ]'avais besoin d'un hiton. |'ai un grand trajet a par-
COUTIT.

— Par cette vallée 7

— Tout juste.

— Approchez, que je sente mieux votre présence. Il y a sur
vous quelque chose qui luit.”

Je fis un pas en avant.

“Oberon ! dif l'arbre. Je reconnais ta Pierre.

— Non, pas Oberon. Je suis son fils. Mais je porte son Joyau
pour ma présente mission.

— Alors, emportez ma branche et que ma bénédiction vous
accompagne. ['ai abrité votre pére durant bien des jours insolites.
C'est lui qui m'a planté, vous savez ?

— Vraiment ? Planter des arbres...
n'ai jamais vu mon pére accomplir,

— Je ne suis pas un arbre ordinaire. Il m'a placé ici pour indi-
quer une limite.

— De quelle nature ?

— Je suis le bout du Chaos, ou de |'Ordre, selon la fagon de
me considérer. Je marque une séparation. Aprés moi, ce sont
d'autres régles qui s‘appliguent.

— Lesquelles ?

— Qui sait ? Pas moi. Je ne suis qu'une bille de bois sensible
qui grandit. Toutefois, il se peut que ma branche vous soif utile.
Une fois replantée, elle pourrait s'épanouir sous d'étranges climats.
Ou peut-étre pas. Qui saif ? En tout cas, emportez-la jusqu’au lieu
de votre destination, fils d'Oberon. Je sens la tempéte qui vient.
Adien.

— Adieu et merci

voild un ouvrage que je

", dis-je.
- Les Cours du Chaos

A la fin du cycle de Corwin, il y a un autre arbre, poussé
a partir de la branche de Ygg et planté au départ de la
Marelle de Corwin.

Ce que représentent ces deux arbres, d’'ou ils viennent et
ce qu'ils peuvent faire, reste un mystére. D'une facon ou
d'une autre, les arbres Ygg ont la faculté de voir a travers
Ombre, peut-étre jusqu’a Ambre et aux Cours du Chaos.

Une menace sur ces arbres est une chose sérieuse. Ygg
fait plus qu'indiquer une frontiére, il est la frontiére. Sans
lui, les régles des deux cotés passeraient de part et d'autre,
causant une énorme confusion, peut-étre des Tempétes
d'Ombre allant jusqu’a menacer la stabilité des Ombres
elles-mémes.

CAMPAGNES AU-DELA
DES ROMANS DE ZELAZNY

L'un des points forts des romans de Zelazny est la
facon dont I'univers s’y développe sans cesse. L'histoire de
Corwin démarre ici, sur notre Terre, et commence par
révéler que celle-ci n'est qu'une parmi d’innombrables
Ombres, pour ensuite nous dévoiler Ambre, le centre de
toute réalité, et ses deux reflets. Dans le volume suivant, le
monde continue de s'agrandir avec 'apparition de la
Route Noire, I'une des forces infectes qui déforment les
Ombres pour permettre a des choses venues d’au-dela des
limites de la Marelle d’Ambre de I'envahir. Le troisiéme
roman étend encore la vision qu'a Corwin de l'univers, en
lui faisant découvrir la Marelle Primale, sur laquelle repose
Ambre. Les Cours du Chaos sont présentées dans le livre
suivant, montrant qu’Ambre n’est pas la seule puissance
existante. Dans le cinquiéme tome, enfin, 'univers apparait



encore plus étendu, en partie a cause de la nouvelle
Marelle de Corwin, en partie par I'apercu qu'il a d'autres
contrées.

Continuer cette tradition peut donner lieu a 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 votre imagination.

El D’autres Marelles

Si Corwin a pu créer une seconde Marelle, qui coexis-
te avec celle d’Ambre, ne peut-il y en avoir d’autres ?
Eloignées, certes, et peut-étre pas aussi puissantes, ni aussi
réelles que celle d"Ambre, mais des Marelles tout de
méme.

Chacune donne un nouvel infini, avec des Ombres pré-
sentant tous les aspects de la création.

Premiéres expériences

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 & explorer et une inépuisable source de menaces pour
les joueurs.

Marelles privées

Les Ambriens disparus, ou certains Seigneurs du
Chaos, ont pu créer des Marelles, chacune étant un repai-
re privé abritant des personnes perdues depuis long-
temps.

El Marelles alternatives

Reportez-vous a la description du Joyau du Jugement.
Dans ses profondeurs de rubis, on voit une image tridimen-
sionnelle de la Marelle. Une “coupe” de cette image forme le
dessin de celle d’Ambre et une autre “coupe”, transversale,
correspond a celle de Corwin. Qui sait s'il ne reste pas une
infinité de Marelles 4 créer ? Ou méme, comme on le dit
pour les Ombres, si toutes les Marelles possibles n'existent

pas déja ?

N 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 chiateau d’Ambre, des
versions légérement 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-dela d’Ambre

et du Chaos

Zelazny a décrit un univers bipolaire, bordé par Ambre
d'un coté, et par le Chaos de l'autre. Cela ne veut pas dire
qu’il n'existe pas d"autre réalité. Si un personnage le
probléme convenablement, il peut découvrir une autre sour-
ce de pouvoir. Voyager assez loin ou passer la bonne porte
peut ouvrir un nouvel univers a explorer.

ANALYSER

LES PERSONNAGES
DES JOUEURS

La création d'une campagne d’Ambre comporte deux
volets. Le premier est la création du monde lui-méme. Le
second est représenté par les personnages-joueurs. Peu
importe la valeur d'une idée, si elle ne cadre pas avec les per-
sonnages.

Prenmunam mhm& Shake
Hamlet.

Pour résumMMhm
fantome de son pére qui lui dit : “Fiston, mon
le type qui v:entdépmel'

La suite dépend de la pe _
Si Hamlet était un héros inerép&de et bagarreur, il
voir le vilain pas beau et le passerait au fil de I'§
I'histoire. '
D’un autre coté, s'il était du genre
qui ne se fie pas a I'avis d'un fantéme, il se ret
blement dans un monastére ou irait voir un p
quelque chose comme ¢a, pour se débarrasser d
complexe d'(Edipe freudien. _
Bm.damlesdeuxmmn‘amﬂ:pum i
rible. Si vous voulez éveiller I'intérét d"un grc
(ou de spectateurs, en ce qui concerne le v
vous avez intérét a rajouter quelque d:me d'ur
dramatique.
Donc,leHanﬂetdeShakeepme
hésite, il monologue, il it
lui, tout en continuant 3 se demander
¢a rend sa petite amie complétement f
son meilleur ami, il tue quelques passants, en |
toutpou:unemmh:smnbmm
morts, 2 la fin de la piéce. "

Shakespeare se la jouait facile. Ses
exactement ce qu‘il voulait. C'était I'hi
pour lui et la fin était celle qu‘il avait

Ce n'est pas aussi simple pour
d'un jeu de réle sont dirigés par des jo
cooperent pas pour que I'histoire se dérc
prévue. Non,:lsfontceql.ﬂhmpm
comme dans la vie réelle.

(;aneveutpasdzrethw-m
jouer de bonnes histoires.

voyons ce qu'on peut en tirer si la pe
différente.

Comme récédemmml,l!mﬁtu
faire par le hn:émedeamgém. et
par un acteur débutant qui s'estime
fait les gardes, pourchasse le vieil homme
chambre et, 13, le liquide. . .

Pour ne pas étre en reste, le MJ doit
exemple, décider que la m@ﬁde'_
le traite de dément et s’

de I'au-dela n ‘existent p
sont certainement

vie.



ersonnages-jo

abord, faites I'inventaire des points dépensés par
lors de la création de leur personnage, que ce soit
tributs, les pouvoirs, etc.

érez ces points comme de l'argent. Les joueurs
ts et ils viennent investir leurs points dans

eu;( en a consacré cinquante-et-un au Combat,
» deuxieme enchere était de cinquante, ces deux
s ont misé plus de cent points sur un seul élé-

joueurs qui mettent cent points dans le Combat
ne campagne ol le Combat aura une grande
. Si vous négligez ce fait, en établissant vos his-
d’adversaires qui n'utilisent que la Psyché et
pirs, vous volez ces deux clients.
avoir une idée de I'équilibre de la campagne, faites
M pnmts investis par les joueurs dans les diverses
, les & celui de leurs adversaires. Si les
s mémes, alors votre campagne est équili-

a de chaque personnage devrait servir a I'éta-
h-'ﬁtqpagne.

nitié d'un des princes d’Ambre. Il sert aussi
_ d'un personnage : plus celui-ci aura de Bon

jplls personnages ont des ennuis

S P] devraient avoir une menace sur le dos, dans
ien str, un danger qui peése sur 1'univers
a tout le monde. Mais chaque personnage
, trouver une situation potentiellement mau-
s I'histoire, juste pour ne pas s’ennuyer.

i l_l_a‘,_i:. '_
i

onnages qui ont un Karma neutre seront aussi a
ents de la campagne. Faites en sorte que, pour
cotés équilibrent les mauvais. Pour chaque
les menace, il devrait y en avoir une qui cherche a

dfes outils, des marionnettes
» d'une chose importante, concernant
un Karma neutre : la fagon dont les Ambriens
ux. Un joueur qui batit son personnage sur
n général, un ob)echf bien défini pour
des pouvoirs qu'il explore et exploite
des autres Ambriens, ces maitres en
n, ce personnage représente un outil parfait.
pur outil est celui sur lequel on peut
quelqu un qui fait ce que 1'on

intégré dans la campagne sous la
t de haine ou de méfiance d'un
n précédente, d'un élément du passé
_peine et de souffrance, ou d'une
£ uprésdmmﬁesi’r

pour faire avancer une histoire. Les événements qui
découlent de leur Karma peuvent laisser présager des
faits importants dans la campagne. Prenons 1'exemple
d'un fils de Brand, considéré comme un concurrent par
quelqu'un qui cherche & s"approprier I'héritage de Brand.
Les attaques perpétrées contre ce malheureux peuvent
amener tout le groupe de joueurs dans I'histoire prévue

par le MJ.

LE CHOIX DES IDEES POUR
UNE CAMPAGNE

Quelques mots encore & l'intention des Maitres de Jeu.
Réfléchissez bien aux concepts qui sous-tendront votre cam-
pagne. Vos joueurs vont probablement s’attacher énormé-
ment a leurs personnages, lesquels disposent d'immenses
pouvoirs et ont des chances de vivre éternellement. Votre
campagne risque de durer longtemps.

Demandez-vous si vous voulez passer l'année qui vient a la
jouer, avec ces idées ?

Une année, ou peut-étre beaucoup plus longtemps. La
premiére campagne d’Ambre a débuté en 1985. Elle se porte
trés bien. Un grand nombre des intrigues d’origine n"ont pas
encore €té résolues.

Il Mettre l'univers en danger

La meilleure ouverture possible pour une campagne
d’' Ambre consiste a mettre I'univers en danger.

Il y a une trés bonne raison pour recourir a ce genre de
début : 'ils n‘ont pas quelque chose d'important 4 affronter,
les personnages ont tendance a se séparer.

Ils continueront de toute fagon a suivre leur voie per-
sonnelle, mais s'ils ne développent pas trés tt une certaine
camaraderie, ils risquent de rester indépendants les uns
des autres pour toujours, auquel cas vous feriez aussi bien
de prévoir des sessions réguliéres avec un seul joueur a
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 a des problemes ordinaires. Pour
les rassembler, il faudra une histoire dont ils ne puissent se
sortir, otl ils seront menacés ot 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 joueurs) au début

de chaque campagne.

Il En faire quelque chose de personnel

“Tu penses que cette chaine d'événements, jusqu’au moment
ot nous avons repris possession du Joyau, est entierement due a
une intervention humaine ?

— Je n'en sais rien. Qu'est-ce qui est humain et qu'est-ce qui
ne l'est pas ? Mais ce que je crois, c'est que quelqu’un que nous
connaissons tous les deux est revenu, et qu'il se trouve derriére
tout cela.

— Entendu, Mais qui ?”

Je Iui montrai l'Atout que je tenais en main.

“Pére ? C'est totalement ridicule. Il y a de grandes chances
pour qu'il soit mort. Cela fait si longtemps.

— Tu sais qu'il aurait pu imaginer tout cela. Il est tellement
retors. Et nous n'avons jamais su quelle était la limite réelle de ses
pouvoirs.”

- Benedict et Corwin, La Main d'Oberon

En Ambre, il n'existe pas de menace que personne ne
dirige. Que ce soit une Route Noire qui améne des troupes
démoniaques des Cours du Chaos jusqu’'en Ambre, ou une
sinistre tache qui endommage la Marelle, quelqu’un, un per-
sonnage, en est la cause. De méme, 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
I'univers de leur point de vue. Quels sont leurs buts, leurs
objectifs ? De quels pouvoirs disposent-ils 7 Qu’aiment-ils et
que détestent-ils ? Entrez dans leur téte et regardez par leurs
yeux.

Puis, une fois que vous vous sentez a |'aise pour jouer le
responsable de la crise, chaque action ou suite d‘actions
découle de votre maniére de l'interpréter. A mesure que le
jeu progresse, revenez réguliérement a ce personnage. Que
peut-il apprendre des actions des joueurs ? Verra-t-il les
choses clairement ou bien se trompera-t-il en interprétant
des événements ou des intentions 7 Comment évolueront ses
plans ? Que fera-t-il ensuite ?

A la longue, cela devient un numéro d’adresse mentale
de la part du M, qui doit suivre non seulement la fagon dont
les personnages non-joueurs réagissent aux actions des
joueurs, mais aussi celle dont ils interagissent entre eux. Au
final, une bonne partie d’Ambre peut mettre en scéne une
douzaine d’Ambriens (chacun ayant des buts et des ambi-
tions personnels et interagissant avec tous les autres comme
avec les P]) et tous les événements importants qui se passent
sans que les P] puissent voir ces Ambriens.

Il L’échiquier d’Ambre
“— As-tu eu peur du sang de Martin sur les tiennes 7 lui
demanda Benedict.
— Ce jeune prétentieux ! s'écria Brand. Il ne faisait pas vrai-
ment partie de nous. Ce n'était qu'un instrument.”
- La Main d'Oberon

Des caries dans une main, des piéces sur un plateau,
des pions dans un jeu

En tant que MJ, vous devez voir la scéne du point de
vue des Ambriens de la premiére génération. A leurs yeux,
les personnages des joueurs ne sont que des pions, des chiots
trop jeunes pour étre pris au sérieux mais capables, néan-
moins, de déchirer les rideaux. Le fait qu'ils soient jeunes,
immatures, inexpérimentés et qu'ils n'aient jamais été mis a
I'épreuve signifie seulement qu'il est facile de les manipuler.
Et du point de vue d'un Ambrien, les pions sont tout a fait
consommables. On n’est jamais ravi de la perte d'une piéce,
mais il est toujours moins douloureux d’en sacrifier une
faible que d’en perdre une importante.

Peéres et méres

Les Ambriens ne prennent pas leurs enfants a la légére.
lls peuvent manipuler, ou ignorer, leurs niéces et neveux,
mais il leur est beaucoup plus dur d'étre indifférents & leurs
propres fils et filles. Déterminer 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.

Il Les brutes et les truands

On note une tendance & présenter, au cinéma et a la télé-
vision, des méchants totalement unidimensionnels. On les
reconnait au premier coup d'eeil, parfois simplement parce
qu’ils sont habillés en noir. lls sont, en outre, pure mal-
veillance et rien ne justifie leurs actes.

Ce n’est pas le cas en Ambre.

Evidemment, le royaume a son lot de vauriens, de
tueurs psychopathes et de voyous & 1'dme noire.
Simplement, on ne peut jamais dire qui sont les brebis
galeuses, qui est vraiment innocent et qui s’amuse & paraitre
mauvais. Méme si les joueurs se trouvent face 3 un authen-
tique ennemi juré, il (ou elle) a autant de chances d'agir dans
Fintérét de tous que dans le sien propre.

Les habitants du Chaos, par exemple, peuvent étre les
ennemis jurés des Ambriens, toujours & préparer la destruc-
tion d’Ambre ou quelque sinistre complot mystérieux, tout
en étant des gens véritablement bons. Aprés tout, ils ont une
famille, des amis et un foyer, mais de l'autre c6té de la ligne
qui sépare les deux réalités.

Brand est sans conteste le méchant de I'histoire, | ;
fin du cycle de Corwin, il semble effectivement étre i _
diablement mauvais. Pourtant, il est plus profond que cela.

Il a de I'affection pour un ou deux de ses parents, et méme
pour un petit tapis. Comme tous les Ambriens, il a joué en
gardant son jeu ouvert, prét a changer ses plans s'il le fal-
lait, ]

Les méchants ambigus \

Les meilleures campagnes d’Ambre sont celles au cours
desquelles le vilain ne se dévoile qu'a la derniére minute. Les
joueurs ont un grand choix de suspects, depuis les habitants
des Cours du Chaos jusqu‘a leurs chers oncles et tantes
d’Ambre, en passant par les autres PJ.

= e o T
Des monstres, des monstres, - o
des monstres... _ s

La meilleure fagon de les créer est d'utiliser les régles du
chapitre Artefacts et créatures.

Parfois, c’est trop facile. En fait, il n’y a pas de monsires,
au sens habituel du terme, en Ambre. Bien siir, il y a des tas S AS
de gros affreux pas beaux qui se baladent partout en Ombre, D
dans la forét d'Arden, et qui grouillent comme des punaises
dans le Chaos. Mais ils ne présentent pas grand danger pour =3
des Ambriens. y S

Non, les véritables monstres sont “fabriqués” commeles
créatures de tel ou tel Ambrien ou les instruments d'un
Seigneur du Chaos. :




J;n M] a le droit d'oublier complétement les régles lors-
quiil crée un monstre. A titre d'exemple, dans la premiére
campagne d'Ambre, un énorme dragon noir dévorait Ambre.

e Lorsque les joueurs I'ont vu pour la seconde fois, il était plus
u =3 grand E’un continent et trés occupé a gober les Ombres de

Ny Ce qu'il faut comprendre, c'est que le monstre doté de
 pouveirs incommensurables n'était pas le vrai probleme. La
~ résolution de celui-ci par les j joueurs les a obligés a recher-

* cher l'origine du dragon, et a arréter I'’Ambrien qui I'avait
laché sur I'univers,

Il Les objets de pouvoir

Contrairement a ce qui se passe pour les monstres, il
wvaut mieux toujours savoir combien de points représente un
artefact de quelque ‘importance. Ce n'est pas une question de
Timites. Ne vous génez 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-
I s breuses seront les chaines qui y seront attachées.
2 Le principal artefact créé par Zelazny est le Joyau du
Crae= Jugement, qui change de mains une douzaine de fois au
B A “cours de I'histoire. Il vaut beaucoup de points, donc il excite
: Baucoup de convoitises, et vu sa puissance, il est impossible

‘& dissimuler. Il est méme parfms mlposmbl& a protéger.

Un artefact entre les mains d’un joueur devient, d'une
‘certaine facon, une balle de Mauvais Karma. Le personnage
‘devient “Lui”, celui qui posséde I'objet convoité, et la cible
d’attentions qu'il ne souhaiterait pas.

. EPROGRESSION
B DES PERSONNAGES

Le vieil adage qui dit que “C’est en forgeant qu’on
devient forgeron” doit étre faux.
H - Dans Ambre, il faut dire “En forgeant, on ne peut pas

Si vous voyagez vers une Ombre ultra-rapide, dans
Jlaquelle des années passent pour chaque seconde en Ambre,
il y a pas de limites au temps que vous pourriez consacrer
& n'importe quel talent, pouvoir ou Attribut. N'importe qui
dwpgsant de la Marelle, du Logrus ou d'un autre pouvoir
peut TaGa.

ne fallait que du temps et de I'entrainement, tous les
§ pourraient devenir meilleurs. Pire, ils pourraient

Progresser, gagner ce que 1'on peut acheter avec des
points, nécessite plus que de I’entrainement, plus que du
temps.

Dans le jeu d’Ambre, cela nécessite un contlit.

En d'autres termes, sans danger, on ne peut progresser.
Mieux, sans victoire, on ne peut progresser.

Les personnages ne progressent que s'ils surmontent
des obstacles.

PROGRESSION
EN CAMPAGNE

Si I'on prend les romans de Zelazny comme référence,
on tachera de ne pas donner de points aux joueurs avant
qu'ils naient atteint un objectif important. Lorsque I'obstacle
a été surmonté ou qu'il n'est plus un obstacle, chaque joueur
regoit le méme nombre de points.

Ce n'est pas “juste”, dans le sens ol les meilleurs
joueurs sont récompensés de la méme facon que les autres,
mais dans Ambre, les bons joueurs pourront écraser les mau-
vais de toute facon. Les points n'y feront aucune différence.

Ces points, aussi désirables qu'ils puissent étre, ne suffi-
sent pas a faire un Ambrien. La supériorité d"un personnage
n'est pas déterminée par ses Attributs, ses pouvoirs ou ses
possessions, mais par la maniére dont il s'en sert. Mettez face
a face un joueur d’Ambre chevronné, avec un personnage
construit sur 100 points, et un débutant avec un personnage
a 200 points, et I'issue de I"affrontement ne fera aucun doute.
Pour paraphraser un vieil adage, trés approprié, “Expérience
et trahison font plus que force et que jeunesse”.

Bl Combien de points accorder

En régle générale, il devrait étre possible aux joueurs de
gagner un ou deux points a chaque session de jeu. Ce n’est
pas obligatoire, toutefois.

Les joueurs peuvent passer énormément de temps a dis-
cuter entre eux, a entrainer leurs muscles “rolistes” et a pas-
ser un bon moment. Il n'y a rien de mal a cela ; simplement,
les personnages ne font face a aucun péril et ne gagnent pas
de points de progression.

Les menaces importantes, capables de détruire I'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. Il faudra de
I'ingéniosité, un effort concerté, du courage et de la détermi-
nation pour sauver la situation. Ce sera un danger digne de
I'intérét des personnages-joueurs, qui devront étre récom-
pensés en conséquence.

Progression des personnages



Reprenons I'exemple de la Guerre de la Marelle, les évé-
nements de la premiére série de romans. Un ennemi puis-
sant, les Cours du Chaos, menace Ambre. Dans la famille
méme se trouve un traitre, sournois et puissant. D'un autre
coté, Oberon manipule les événements pour contrer cette
menace, et certains éléments des forces ennemies peuvent
changer de camp. Pour résumer, si le M] utilisait des points
afin d'estimer le danger, I'ensemble des forces qui menacent
Ambre se monterait 3 quelque chose comme deux mille

ints. En face, les défenseurs d’ Ambre ne sont pas vraiment
des poids plumes. J'estimerais le tout comme valant entre
vmgt—cmq et soixante-quinze points de progression. Disons

Un pénl peut également menacer un seul personnage.
Résoudre le probléme posé par un ennemi rusé décidé a
vous rendre la vie aussi dure (ou aussi courte) qu'il le peut
est également susceptible de faire gagner des points de pro-

on.

J'hésite a donner une formule 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 grossiére, qu'environ 5 % des points correspondants
a la menace, peuvent étre convertis en points de progression.

Il Accorder des points de progression

Une fois les points accordés au joueurs, il est temps pour
eux de les dépenser.

Chacun choisit comment il compte le faire. Il dresse la
liste de ses souhaits, en matiére d’amélioration de ce qu'il a
déja ou de nouvelles choses qu'il veut rajouter a son person-
nage. Cela concerne les Atiributs, 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 probléme la-dedans.

Le joueur ne sait pas combien de points il a gagnés. 1l
note ses veeux dans l'ordre qu'il juge prioritaire, en partant
de ce qu'il désire le plus. Pour chaque élément, il précise s'il

de prendre du Mauvais Karma ou pas.

Cela contribue au coté mystérieux du jeu et rend les
conflits entre joueurs plus intéressants, car ils ne peuvent
plus étre certains de leurs propres scores.

La liste de veeux
Voila un exemple de conversation entre un M] et ses
joueurs, décrivant la procédure de progression.

M]J : 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 ?

M] : Je crains que cette information ne soit confidentielle.

Mick : Tu ne vas pas nous le dire ?

M] : Tu as compris !

Peggy : Comment pouvons-nous te dire ce que nous vou-
lons, si nous ne savons pas de combien de points nous dis-
posons ?

M] : Notez simplement tout ce que vous désirez, par ordre
d'importance décroissante. Et pour chaque élément, vous
me dites si vous acceptez de recevoir du Mauvais Karma

l'avoir.

Ted : Je ne comprend pas.

M] : Bon, alors on va utiliser ton personnage, Ariel, comme
exemple.

Ted : Hé, pourquoi moi ? Pourquoi est-ce que tu devrais dire
a tout le monde ce que je vais avoir ?

Cindy : Ca me plait, & moi.

Willy : Oui, si je me souviens bien, tu n'avais misé dans
aucune des enchéres.

M] : C'est pour ga que je vais utiliser Ariel comme exemple.
Il na pas participé aux enchéres, 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 : Pas terrible, Ted. On sait tous que c'est faux.

place.
M} - Cest parﬁuaﬁéu avons 1a des.
Chaosien, Ambrien et Classé 3,5 2

dentthArwlmahschMﬂAﬂi des

Alex : Et qu'il a environ mille points de Bon

Ted : Seulement comparé a Harick.

M]: Okay,onsupposeqx'ilaamdmydn&
Maintenant, avec toutqa,questaewtn
plus, Ted ?

Ted : Disons, une Ombre. Je voudrais aussi a
Artdesmomsetaugmerﬁermdem
M] : Dis-moi tout ¢a dans I'ordre, c'est importa
Ted : Un rang Humain en Psyché, cest I'enfer, al
drais le monter & Ambrien, pour commencer.
M] : Non, tu ne peux pas. -

Ted : Pas assez de points ?

MJ : Nomtunesauraspasm;hiende
ne as monter un tdep
Tul;z::xxf;menertaw
Force de Chaosienne & Ambrienne,
niveau Ambrien. Ensuite ?

Ted : Pulsqucmfmtsemblmt,pvmdrmi

M] : Oui, ¢a ira pour mon exemple. La
donc la suivante : Augmenter sa
Ombre, améliorer son Art des A
sa Force.

pomnts \
M] : Il y a de ¢a, mais avec autre chose
de ces articles, Ted doit me dire
Mauvais Karma ou pas.
Kevin : Du Mauvais Karma ! Ouille, ce:
Ted : Bmuslpdisque;enmﬂu:pas
M] : Alors, je vais passer ta liste en revu
que tu peux Voffrir, jusqu‘a ce que tu-
points. Ce qui restera passera en :
Kevin : C'estparfmt,aﬁstle;pmﬁhle
M] : Bon disons que j'arrive o tre
I'amélioration de I'Art
tu n’en as plus que dix-
Mauvais Karma, tun'o
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- il s'arréte. Les éléments suivants
is en compte.

n des Attributs

ftmt la liste des Attributs qu'ils souhaitent
, et pour chacun d’entre eux, disent s'ils
Mauvais Karma. La progression se fait rang par

progression des Altributs
ns la Force de nos personnages. Au début de la
‘Garvin a un rang Chaosien, Harick Ambrien,

m (9 points), Ariel a dépensé le méme
in chssé 4,5), Farley est troisiéme (12

Mpﬂms)tllmsaprenum (24

er dix points pour monter au rang
at faire plus pour cette fois et devra
e session pour s'améliorer encore.
°r a trigme rang pour neuf points.
: g:t pas réellement quatrieme. Il
slus haut pour cette fois.
peamttous deux monter au troisiéme
: En tous les cas, cela
pas en trois. Si Dorell dépense trois
celui-ci sera toujours classé 4,5. Seul celui
‘origine étre quatrieme.
Peghﬁa peut aussi progresser,
Bﬁiﬂaﬂm C'est comme monter une
B, Sans savoir exactement ol se trouve
‘ce cas, accepter du Mauvais Karma
5 dangereux. Si Iresa ne gagne que dix
ain échelon est a quarante points, cela
progresser de seize points (de vingt-
M’uﬂﬁplu‘sbtpomts de Mauvais

arre ux. situés m-deli du premier rang des

laissés a la iscrétion du MJ. Il peut, par
: des joueurs pour lui faire
de la génération précédente, les
oncles et tantes.

m créer eux-mémes les
oints de progression. De cette fagon, ils
e s'améliorer réguliérement, de peu de

‘est alors rapide mais facile a suivre
4" Hon impmﬂ:l:ed’m!mup!rlit

Nouveaux objets et amélioration

des anciens

De nouveaux objets et créatures peuvent étre achetés, et
les anciens améliorés (qu’ils aient été trouvés, achetés ou
conjurés) grace 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 étre donnée a I'un parmi plusieurs

jets “recensés”, ou a une quantité “recensée” de monstres

d'une “Horde”.

Hl Nouvelles Ombres et améliorations

Le personnage peut aussi acquérir des Ombres. 5i le M]
Iautorise, il peut acheter une Ombre découverte au cours de
I'aventure pour en faire sa propriété privée. De méme, il
peut améliorer ses Ombres personnelles, en y ajoutant des
barriéres ou en augmentant son contréle sur elles.

Limites aux meodifications des Ombres

1l est impossible de changer le type d"Ombre défini a la
base. Une Ombre achetée comme “Ombre e” (1
point) ne peut étre changée en “Ombre du Royaume” (2
points) ou en “Plan Primal” (4 points).

Hl Alliés et autres

Les joueurs peuvent dépenser leurs points de progres-
sion pour donner de nouveaux amis et alliés a leur PJ, en
Ambre, dans les Cours ou ailleurs. La transformation d'un
personnage que les joueurs ont rencontré au cours de la cam-
pagne en allié est soumise a I'approbation du M].

Amis et protecteurs dans la famille

L'identité des amis et protecteurs des PJ est laissée a la
discrétion du M]. 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 facon
n’en fait pas un parent, et ne donne donc pas l'aptitude (a
qui ne I'a pas) de passer I'épreuve de la Marelle ou du
Logrus. Si le joueur n'avait pas prévu cela au moment de la
création du personnage, seule Ia bonté du M] pourra arran-
ger sa situation.

Elimination du Mauvais Karma

et gain de Bon Karma

Ce sont les joueurs qui déterminent les limites de leur
Karma. Il est cependant impossible d'avoir & la fois du Bon
et du Mauvais Karma, étant donné que le Karma va du néga-

tif au positif.

- Capltallur ses points
Les joueurs n'ont pas & dépenser leurs points de pro-
au moment oi1 ils les gagnent. [l peuvent les “amas-

gression
ser” de plusieurs fagons différentes.

Bon Karma

C'est I'endroit le plus évident o entreposer des points
en surnombre. Le personnage sera simplement un peu plus
chanceux jusqu’a la prochaine session de progression.

Bon Karma pour les artefacts, les créatures, etc.

11 est possible de garder ses points dans une réserve de
Bon Karma pour autrui. Le consacrer a une créature ou a un
artefact, une Ombre ou un allié, les rendent veinards pour

quelque temps.

UN EXEMPLE DE
PROGRESSION : CAROLAN

Carolan est un des fils de Random.

Il a été créé par Don Woodward en 1985 et a requ sa pre-
miére gratification en 1986, lorsque le groupe de joueurs
augquel il appartenait a sauvé Ambre. La méme 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 méme nombre de points que les autres
joueurs,

En 1988, Carolan a réussi a se faire un ennemi mortel de
son oncle 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'étre banni
d’Ambre, sa vie ne valant plus rien.

Caine était alors libre de se venger.

A partir de la, Caine est devenu la plus grande menace
qu’ait connue Carolan, une menace qui lui rapporterait beau-
coup de points, lorsqu’il I'éliminerait.

Combien de points ? Cela dépend. Quelle est la puissan-
ce de Caine 7 Quelle ardeur met-il & poursuivre sa
vengeance 7 Disons, pour cet exemple, que Caine est
incroyablement rusé et bati sur 200 points. En ce cas, 10
points seraient raisonnables.

Si Carolan résout le probléme 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 (méme s'ils 1'étaient moins que Carolan). Ils
devaient donc également obtenir des points une fois ce
probléme résolu.

La résolution pouvait se présenter de bien des facons.
En I'occurrence, Carolan a fini par faire la paix avec Caine
(non sans que cela lui cofite énormément). Si Caine avait été
tué, le probléme 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 trés agréable aussi lors de parties
courtes. Les conseils qui suivent vous aideront & préparer
des aventures plus “génériques”, qui ne seront pas centrées
sur un groupe de joueurs,

Il AMBRE EN TOURNOI

Un tournoi d’Ambre, comme tous les tournois, doit étre
basé sur une égalité des chances entre tous les joueurs. En
conséquence, il n'est pas possible d'y accepter leurs person-
nages habituels.

Il Personnages de tournoi

Les joueurs ne peuvent utiliser leur personnage favori
lors d'un tournoi. Ils devront prendre, soit des personnages
prégénérés dont les fiches leur seront remises au début de la
partie, soit des personnages créés au début du tournoi.

Personnages prégénérés

Préparez tout simplement un groupe de personnages, en
déterminant 4 I'avance leurs Attributs, leurs pouvaoirs, etc. Il ne
vous restera qu'a distribuer leurs feuilles au début du tournoi.

Vous pouvez aussi utiliser des versions affaiblies, a 100
points, des personnages de Zelazny. Ou prendre les person-
nages qui servent d'exemple dans ces régles. La meilleure
solution est de prévoir des P] spécalement pour le tournoi,
de fagon a ce que chacun d’entre eux dispose d'un des élé-
ments qui permettront la réussite du scénario.

Préparation de parﬁesm pour A

Les enchéres en tournoi

Les joueurs peuvent créer leurs personnages de ]
habituelle. Il y a toutefois certains moyens de g
temps. Les enchéres peuvent étre raccourcies, si on
se pas tous les Attributs. Le MJ peut aussi s
voirs précis (“Nous aurons besoin d'au moins u
Atouts. La Marelle et le Logrus Avancés ne sor

mis.”) et limiter la quantité de Kama,amau

peuvent prendre les joueurs.
Il Pour que les tournois se

e CTE]

* Si un tournoi repose sur la o 0| de"l
gagrumﬂmg:wpempasdnmda

Claquepa.rh(:l et chaque pe
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une victoire de groupe), les caj
des personnages doivent étre égales..

* Tous les groupes doivent étre traités

ue choix paremmqﬂe,
dmtlétreétousle&m :



] ‘jfﬁi;fle role des person-
sur des énigmes 2 élucider, des
s recherches et une analyse
: , les participants
rt. [Is doivent savoir que
de role est secondai-
de role ne soient pas

rble doit étre encou:ragé autant que possible. Il
el chaque ‘aspect du tournoi pour déterminer

uneréeampenseacemveau

la tentation d’écrire une aventure pour un tour-
erait sur une seule action et oii un unique
fierait la fin de tout. Si la réussite du tournoi
r une solutmn isolée ou un succes précis, les par-
ivent en étre suffisamment informés pour pou-
le bon choix. Souvenez-vous que dans chaque
de mnages, il peut y en avoir un enclin aux

es. Ne pénalisez pas les joueurs qui jouent

{Jg.meuxs ne devraient pas étre fatales (a

avertissements clairs ne soient donnés qui
ﬁ:ter Elles doivent étre punies sévére-
e cela ruine toute la partie.

' ils eapéter gagner ? Ce n'est pas aussi

‘en a l'air. Réfléchissez a tous les événements
 se produire au cours de I'aventure et a tout
faire les joueurs. Vous devez prendre en
- 1$<d1mx qu:ques et aussi tous les choix illo-

uf du point de vue des personnages.

‘aventure de tournoi devrait étre pré-
utions : une “correcte”, basée sur les
Jjoueurs, et une “de secours”, pour ceux
ju'a ce qu'il y ait quelque chose qui
_ lescénannmtestpourvousﬂpeuty
sorties” est aussi une bonne idée.

‘mortelle doit étre évitable. 5'il
‘un personnage ne doit jamais

5 sont devenus une sorte d’institution
général, des scénarios construits de
n. Ce qui les distingue des tournois,
t & des personnages venus de cam-
onfrer.

sent alors jouer, en discutant, la
des différents univers d’ Ambre.

oi.r lorsque vous voulez faire
L comment vous allez amener a
s d'univers différents. La mena-
evra étre d'importance pour les
quelque ﬂu;an a la maniére dont

des diverses versions d’ Ambre. En fait, ce peut
étre une entité unique, qui existe dans toutes les versions
d’ Ambre simultanément.

Il Une force extérieure

Une force ou un pouvoir extérieur a cet univers et mena-
¢ant de consumer ou de conquérir toutes les versions
d’Ambre, forme un bon point de départ pour un Cross-Over.
Elle peut étre détectée par un Ambrien de la premiére géné-
ration, qui essaiera de “sauver” les personnages-joueurs en
les envoyant dans une autre réalité. A moins qu’ils ne soient
tout simplement entrainés par cette force et se retrouvent
projetés dans l'aventure.

Il Loin dans I'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.

M Le ]odyau du Jugement

onné que le Joyau contient une Marelle tridimen-
mom\elle, 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 PJ sont envoyés a tra-
vers les univers pour intervenir en cas d'urgence.

El Retrouvailles a Tir-na Nog'th

La cité des réves qui se forme sous la lumiére de la lune,
au-dessus du mont Kolvir, est suffisamment étrange pour
que sy produise une rencontre. Les P] peuvent sy rendre,
chacun depuis chez lui, ou s’en servir comme moyen de
transport vers un point quelconque. Tir-na Nog'th est I'excu-
se idéale pour un Cross-Over.

Bl Les cavernes du chiteau d’Ambre

11 est possible que les tunnels mystérieux qui s’étendent
sous le chiateau relient entre elles les diverses versions
d’Ambre. Il est trés facile de perdre les personnages dans les
souterrains d’Ambre et de les amener a se rencontrer dans
une autre réalité.

Hl Le Chaos est-il unique ?

On suppose qu'il existe plusieurs versions d’Ambre,
parce qu'il peut y avoir plusieurs versions de la Marelle,
mais qu'il ny a qu'un seul Logrus. Aprés tout, celui-ci est
instable, il change sans cesse, alors comment pourrait-il y en
avoir un différent ? Donc toutes les Cours du Chaos pos-
sibles dépendent du méme Logrus, lequel pourrait former
ainsi un pont entre les univers.

. Mélanger des personnages
aux Attributs inconnus

L’un des probléemes lorsque 1'on prend des personnages
venus de campagnes différentes est que 1'on ne connait pas
leurs Attributs. Le M] doit donc trouver comment chacun se
situe par rapport aux autres, Ce n'est pas aussi facile que ¢a
le parait. Puisque la progression des personnages est un
secret du MJ, on ne peut savoir ot sont passés les points
dépensés.

Pour s’en faire une idée, il faut interroger les joueurs.

D‘abord, il faut obtenir toutes les informations que le
joueur posséde sur son PJ, quels 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 étre 2 méme
d’estimer ses Attributs et ses Pouvoirs, de savoir lesquels
sont les plus importants. Depuis sa création, quel est
I'Attribut qu'il a le plus utilisé ? Le Pouvoir ? Lesquels ont
été les moins utilisés ? Lesquels ont fait I'objet d'une deman-
de de progression ?

Une fois que vous avez une idée du personnage, tentez
d’avoir plus de précisions. Suivez I'exemple ci-dessous.



M] : Voyons, tu dis que ton personnage, Garvin, a débuté
premier en Psyché, avec cinquante-deux points.

Willy : Oui, et j'ai demandé a ce que sa Psyché soit augmen-
tée lors des deux progressions que nous avons eues.

M]J : Moui. Et tes autres Attributs 7

Willy : L'Endurance et le Combat ont commencé au rang
Ambrien, et la Force a Chaosien. J'ai cherché 3 améliorer
I'Endurance et le Combat, mais jamais la Force.

M] : Alors elle est encore au niveau Chaosien ?

Willy : Oui. C'est pour les trois autres que je ne sais pas. J'ai
juste des points d'interrogation sur ma fiche de personna-

ge.

M] : Lequel était prioritaire de 1'Endurance ou du Combat ?
As-tu demandé a les augmenter les deux fois ?

Willy : Le Combat, sans probléme. ]"ai voulu le faire progres-
ser deux fois. Pour I'Endurance, je ne suis plus sfir.

M] : Si Garvin se trouvait au cceur d'une bataille difficile, a
I'épée, est-ce qu'il essaierait de liquider son ennemi d'une
attaque rapide mais risquée, ou est-ce qu'il chercherait 3
tenir plus longtemps que lui ?

Willy : Je pense qu'il tenterait I"attaque rapide.

M] : Si tu étais pris dans un duel mental avec quelquun
dont la Psyché semblerait a peu prés égale a la tienne, est-
ce que tu essaierais d’en finir par une attaque qui pourrait
étre dangereuse, ou bien est-ce que tu I'épuiserais petit a

it 7
Willy : Je pencherais pour I'attaque en force.
M] : Merdi, c’est tout ce dont j'ai besoin.

Une fois l'interrogatoire terminé, le MJ doit créer une
nouvelle table récapitulative des personnages. Si certains
points ne sont pas clairs, il laissera les réponses des joueurs
le guider dans ses choix. Dans l'exemple qui précéde, Willy

Préparation de parties courtes pour 2

-

"

a décidé de garder une Endurance plutdt basse co 4
la Psyché et au Combat de son personnage. g’

Le fait qu'un PJ ait un Attribut précis a un endroit ne
veut pas dire que celui-ci restera le méme partout. Il faut
seulement se faire une idée de la maniére dont ses points
sont répartis, d’aprés sa personnalité. Donner le chiffre
“exact” est secondaire.

Limites des Cross-Overs

Pour rendre ces sessions équitables pour tous les per-
sonnages, le M] peut égaliser leurs points. Tous les P] peu-
vent étre ainsi “reconstruits” sur une base de, par exemple,
125 points. Les débutants sont alors “gonflés” et les vétérans
affaiblis, pour que le jeu soit équilibré.




Mauvais
Karma

Nom

Psyché

Force

Endurance

Combat

Benedict

Bleys

Brand

Caine

Corwin

Dara

Deirdre

Dworkin

- _-.i Eric

4 Finndo

Fiona

Flora

Gérard

Julian

Llewella

Martin

ati desm.dens a l'usage du M)




LES AMBRIENS

HOBERON

Oberon, seigneur d'Ambre, se tenait devant moi, dans son
mmaw.cmnd,hrgr.épﬂis,h&rhrnﬁrdhm
parsemés de fils d'argent. Des bagues vertes @ montures d'or,
épée dorée. Iemmmwmmmmm‘gwde
son trone l'immortel suzerain. Qu'était-il arrivé ? Je l'ignorais
encore. Mais il était mort. Comment mon pére avail-il pu mourir ?

- Les Neuf princes d’Ambre

Oberon, qui a été le seigneur d' Ambre durant d'innom-
brables millénaires, n'est pas un vieil homme. Un homme
miir, peut-€tre, avec son épaisse barbe noire et ses cheveux
semés d’argent, mais pas vieux. [l est toujours puissant, plus
imposant que ses enfants, porte sa lame d’or, et ses anneaux
vert et or ne glissent pas de ses doigts.

Selon toute probabilité, si vous étes ambrien, Oberon est
votre grand-pére. Tous les Ambriens ont ¢a en commun. Il a
engendré la génération de vos parents, tous vos puissants
oncles et tantes. Et tous vous diront & quel point il était un
pere désagréable.

Voyons, pensez-vous que vofre pére tuerait votre petite
amie ? Oberon pourrait le faire. Non parce qu'il ne I'aimerait
pas, mais parce qu'il penserait qu'a cause d'elle, vous risque-
riez d’oublier de sortir la poubelle, ou de faire toute autre
chose que lui jugerait importante. 5'il estime qu’elle peut
devenir une géne, 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, a tous. Ca peut vous aider & com-
prendre comment, avec un pére pareil, les Ambriens sont
devenus ce qu'ils sont. _

On le dit mort, mais apreés tout, on a enterré votre oncle
Caine une fois, peut-étre méme deux. Vous avez rencontré
Caine, et il n"a pas I'air mort.

H LES EXPLOITS D’OBERON

Nous avons affaire a quelqu'un qui semble capable de
I'impossible. Non seulement il impressionne Corwin, mais
Fiona elle-méme ne peut expliquer comment il accomplit cer-
taines choses.

Un de ses trucs consiste a envoyer quelqu’un au loin, un
peu comme s'il utilisait les Atouts. Peut-étre est-ce grice au
Joyau du Jugement, ou peut-étre pas. A un moment, il s'est
aussi arrangé pour que les Atouts cessent de fonctionner.
Peut-étre grice aux propriétés de la Marelle Primale, ou
peut-étre pas.

Mais reprenons les événements dans |'ordre.

Quand nous rencontrons Benedict pour la fois,
dans les romans, il lui manque un bras, résultat d'une
bataille contre les forces de la Route Noire. Plus tard, Corwin
se rend & Tir-na Nog'th, ou il est attaqué par un fantéme oni-
rique de Benedict qui porte un bras mécanique. Corwin

coupe ce membre et le raméne au “vrai” E
trés content de se le greffer. l’arlam C

mécanique de Benedict.

End‘mmestermﬁmﬁi
le Corwin du passé vole le bras du
au Benedict passé et assiste ensuite au

Je m’y perds. Je veux dire: D’
Bmedmt.Ouva—t—:l?ABundi:L )
I'instant A a l'instant B puis de nouveau
nestaancunmommaﬁmm
pris dans une boucle

C'es.‘l]ustel'undﬁaphlls!

OBERON, PERE |
(Version a 400 p

... Je ne sais pas vraiment ce g
pas aux confidences, bien qu'il ne fi
mauvais pére. Chaque fois qu'il
nous couvrait de cadullx et |
déchargé de notre édumﬁoﬁw liv
J'avais U'impression qu'il nous
inévitables de la passion. En |
famille ne soit pas plus nombreuse.
sommes, plus deux fréres et une
sont morts, représentent prés
parentale. Il y en avait en g
parler, mais qui auaient suc
faisait un palmarés assez m
que lui sur le beau sexe, mais apr
s'était montré particuliérement

-q'_

D'apreés Corwin, Oberon é
tous points de vue, surclassant cl
T

n
lait, mais également de ruse.

Objectifs actuels
S'il n'est



(IS
_ 'm (40 points) - Oberon est capable
4 Vexistence des Mammntdu
] mmnn@:@quedmn-ucde
. pﬁapel’nbjﬂ.::iﬁis qu'il a été utilisé, est

REBELLE DU CHAOS
'sion a 500 points)
est un fils du Chaos, le fils rebelle d'un pére rebelle.
subsiste.”

- Dara, parlant d'Oberon
Les Cours du Chaos

‘Oberon soit né avant que Dworkin ne
dans l'intervalle, aprés cette créa-
Ambre. En ce cas, il peut trés bien
du Chaos, et ce pouvoir

. Aprés tout, Dworkin décrit
“un mﬂh‘t du vide animé, seigneur du

e w

Oberon, aprés avoir veillé 2 ce que
se termine bien, a regagné ses
urs du Chaos. Ses anciens ennemis mainte-
ilnch!dlﬂireprendre le contrdle de ce

2 une 4 long terme, complexe et
peut s'attendre & de nombreux déces, ven-

ons, avant qu'il ne révéle son role dans ces

Il Pouvoirs

Marelle Avancée (75 points)

Accord avec le Joyau du Jugement (10 points)

Logrus Avancé (70 points)

Meétamorphose “Exaltée” (85 points) - Oberon a porté la

ique de la Métamorphose & un point ot il peut avoir

deux esprils ; il endosse la personnalité de celui dont il prend
la forme, tout en conservant ses propres pensées et ses
secrets. 1 imiter parfaitement n'importe quel Ambrien
ou Seigneur du Chaos, du moment qu’il 2 en mémoire un
contact e avec lui,

Mots de Pouvoir (10 points)

Sorcellerie (15 points)

Conjuration (20 points)
El Mauvais Karma

(+5 points)

OBERON, PORTEUR
DU JOYAU DU JUGEMENT
(Version a 600 points)

“Tu n'es pas au-dessus d'un meurtre d'innocents pour me
manipuler. Et cependant tu es prét i sacrifier ta vie pour le royau-
me. :

- Corwin & Oberon
Les Cours du Chaos

Cette version d'Oberon est un joueur extrémement sour-
nois et dangereux dans le jeu des intrigues politiques, de par
sa totale absence de scrupules. Il utilise Lorraine comme un
pion, la tue lorsqu’elle présente un risque pour ses plans et
laisse Corwin pourchasser et abattre un innocent afin de la

Venger.

Objectifs actuels

Ses i n’ont pas cessé et sa mort n'est qu'une
ruse destinée 3 amener ses ennemis a se dévoiler. A la
cour, il peut étre n'importe qui, de Random a Corwin, utili-
sant ses pouvoirs pour découvrir toute menace contre
Ambre.

W Attributs
Psyché - (80 points)
Force - (125 points)
Endurance - (50 points)
Combat - (100 points)

N Pouvoirs

Marell» Anaycée (75 points)

MzZ... wd 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 I'uni-
vers pour réaliser ses desseins. Que quelqu'un d’autre
soit accordé avec le Joyau ou que celui-ci soit en posses-
sion d'un autre, aussi loin soit-il, n"a aucune importance.
Le lien d’'Oberon avec le Joyau est absolu, continu et sans

Maitrise du Logrus (45 points)

Avpancée (65 points)

Sorcellerie (15 points)

Conjuration (20 points)

I COMMENT JOUER OBERON
Oberon est le type le plus arrogant que vous puissiez
imaginer. Quand il se révele sous son vrai jour, c'est Ie Roi.
Orgueﬂ]zux, exigeant, hautain, il donne des ordres aux per-
comme s'ils étaient des esclaves, sans se soucier
de leurs souhaits. Au fait, écouter n'est pas non plus son
fort.




AVOIR OBERON
COMME PERE

En écoutant parler ses enfants, particuliérement
Corwin, on pourrai tpens-er:LObemnaétélepérelephxs
désagréable, le plus exécrable, le plus dur qui soit. A-t-il
vraiment été aussi mauvais ? Non, il s’est probablement
montré encore pire. L'infliger comme pére a un PJ devrait
étre une punition.

Papa gdteau
Parfois, les parents s"améliorent avec I'expérience.

Ayant vu ce qu'avaient donné sa dureté et son manque
d’attention sur ses premiers enfants, Oberon serait peut-étre
un excellent pére pour un enfant qu'il aurait eu surle tard.

Distant et inconnu

Oberon, vu le caractére erratique de ses relations fami-
liales, serait un pére fantasque et souvent absent. Dans ce
genre de situation, la mére tourne alors toute
son affection vers son enfant qui finit par avoir d'elle une
vision idyllique, tandis que son pére lui apparait comme un
véritable démon.

Manipulateur

1l semble qu'Oberon regarde toujours ses enfants en se
demandant quel est le meilleur parti qu'il peut tirer d'eux
Cammeunmédeanqmvmtunauh‘epmhaendanssonﬁls,
Oberonvmtchacundesesdescendamscnnmeunmm:que
potentiel, et il le poussera avec insistance dans cette voie
jusqu'a ce qu'il la prenne seul. Ce peut étre une trés bonne
idée pour un personnage que son joueur a défini comme un
vrai rebelle.

Mauvais

Oberon peut étre trés cruel, se détournant de son enfant,
niant méme sa paternité. De méme, en plus mythique, on
peut tout a fait imaginer quelqu'un comme lui faisant tuer
tous les jeunes d'un certain dge, simplement pour éliminer la
femme et I'enfant qu'il considére comme des usurpateurs.
Oberon serait alors le chasseur a 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.

SA PLACE DANS LE JEU
DES INTRIGUES A LA COUR

Si Oberon est toujours actif quelque part, il est difficile
de croire qu'il résistera a la tentation de s'intégrer dans ce
grand jeu.

D’un autre coté, s'il est vivant, il s'est donné beaucoup
de mal pour faire croire & sa disparition. Ainsi peut-étre —
juste peut-8tre — se trouve-t-il quelque part sur une lage.
avec des sandales, un tee-shirt hawaien et des bermu
train de se confectionner une bedaine Kronenbourg,. Il stmte
un Mai-Tai sous un palmier, tout en écrivant ses mémoires.

Pourquoi pas ?

Alliés et ennemis

Pour autant que I'on sache, le seul allié d’Oberon était
son pére, Dworkin. Il n'a pas vraiment d’ami parmi ses
enfants, mais il est probable qu'il ferait confiance & Corwin
s'il avait besoin d’aide.

Oberon le géneur
On le croit mort. Oberon a dit lui-méme : “Nul ne peut
avoir tout ce qu'il veut de la maniére dont il le veut”.
Toutefois, la tentation sera peut-étre trop forte, et
Oberon pourrait revenir dans la partie, reprendre ses pions
et tenter de regagner le pouvoir.

ral, cela peut aussi :
au mieux des intéréts d m
raitre de temps 2 autre, lorsque la
rement critique, pour sauver les person .

GANELON : UNE OMBRE
OU UN DEGUISEMENT
D’OBERON

H_wmmnnemstunanm :
noire, et sa culotte était noire. -
md&wksﬁmmuw“
hqudlzmﬁﬁunmgmﬂqmmmrm

MUMwumMWMh,
les cheveux et la barbe roux el s :
étaient d'un noir d'ébéne. .

Ganelon vivant ?

Comment cela se pourrait-il 7 0
Corwin la mort de Ganelon. P !
tout & ce moment, alors qu'il venait ju
avec son fils bien-3¥mé ?

Bon, il a menti. C'est Oberon, il ena I'f

Apres tout, Ganelon est :
qu'Oberon I'imitait, le vrai n lui cc
don d'ubiquité.

Ou bien peut-étre seule une ombre
morte, auquel cas, dans les Ombres in
nement d'autres.

“Est-ce qu'il t'a été difficile de faire le Ga
Il émit un petit rire.
“Pas du tout. Tu as peut-éfre entrevu
— Je 'nimais bien. Ou
me demande ce qu'est devenu le Ganelon
— Mort depuis 5, Corwin.
tu l'eus exilé d’Avalon, cela
un mauvais bougre. Je ne lui ( pas. 01
confiance, mais je dois mmwﬁn e me co
en cas de nécessité absolue, 5
— Cest de famille.
—Jen d'avoir di le st
grand choix. Tout cela date beaucoup,
lut. Done il m'avait impressionné.”




d ef mince. Mince de corps,
0 , de jaune et de brun,
fanes, s, d des épouvantails, 4

i meuﬁnﬂﬂmﬂ’ me longue et forte michoi-

oisette, des cheveux brins et raides. Il se tenait @ coté
et s‘appuyait sur une lance ornée d'une

rxuf rarement.

- Les Neufs Princes d’Ambre

est un éternel guerrier. Il a passé des éres
bres, perfectionnant son art, au point que ses
plus aucune chance de I'égaler. Mince épou-
nt peu, souriant peu, il ne donnera pas sa
2 la légere, ni n'acceptera une trahison a I'égard

tion d'étre le meilleur guerrier de la famille.
ent avec une épée, avec n'importe quoi. Donnez-
un groupe de soldats, une position stratégique,

¢ ﬁ'ﬂ a une idée fixe. Durant des éterni-
ené des affrontements. Il cherche un
‘on se bat, dans les Ombres, rejoint le coté per-
squ‘a ce qu'il gagne. Puis il va en un

e au premier, mais ol le parti en mau-
~armée plus petite ; il se joint a cette
re a la victoire. Ensuite, il répéte ce
 a chaque fois un désavantage tactique
terrain, le temps, des armes et une tech-
Benedict essaiera toutes les combi-

‘avec une épée, et il se battra jusqu’a ce
-ne faisant pas de quartier, ne présen-
ille et ne commettant jamais, jamais
une armée contre lui, et il arrivera juste
le plus vulnérable, au plus mauvais

us harceler sans cesse, jusqu’a ce que vos
ent en hurlant et que vous deviez faire

‘parier sur sa victoire ou sur sa
poser, c'est : “Combien de

300 points)

entier voué a son unique intérét, le
pou:rled.lstralre il a fait de Iui-

e et en accord avec son passé : il
talents; son adresse et son ins-

Il Attributs
Psyché - (15 points)
Force - (40 points)
Endurance - (45 points)
Combat - (135 points)

I Pouvoirs

Empreinte de la Marelle (50 points)

Mots de Pouvoir (20 points) - Il 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 Forme, cement,
Blocage d’Atout, Accélération, Ralentissement,
Assombrissement, Eclair Lumineux, Etincelle,
Affaiblissement.
Bl Mauvais Karma

(+5 points)

BENEDICT,

DEFENSEUR D’AMBRE

(Version a 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 il a égale-
ment dépensé une part de son énergie a la mise sur pieds
d'un groupe d’agents.

Objectifs actuels

Aprés avoir tant sacrifié a la sauvegarde d’ Ambre, il ne
I'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 colére. 1l
recrutera de plus en plus d’agents, les envoyant patrouiller &
travers Ombre...

Il Attributs
Psyché - (35 points)
Force - (15 points)
Endurance - (15 points)
Combat - (150 points)

Il Pouvoirs

Marelle Avancée (75 points)

Mots de Pouvoir (10 points) - Annulation de la Magie,
Annulation du Chaos, Défense Psychique, Blocage Nerveux,
Affaiblissement.

Sorcellerie (15 points)

Conjuration (20 points)

Wl Créatures et artefacts
Voir “Agents de Benedict” (65 points)

BENEDICT, FILS DU CHAOS
(Version a 450 points)

Et si Benedict, membre de la premiére famille d’Oberon,
était né dans les Cours du Chaos ? En ce cas, tout comme ses
fréres Osric et Finndo, il serait un Seigneur du Chaos au
méme titre qu'un Prince d’ Ambre.

Objectifs actuels

la fin de la Guerre de la Marelle et I'ouverture de
nouvelles relations diplomatiques entre les cours d’Ambre et
du Chaos, Benedict pourrait devenir un ambassadeur privi-
1égié d'Ambre dans les Cours. Il s’y établirait et, de 14, entrai-
nerait et équiperait une nouvelle armée. Il ne convoiterait
pas d'avantage le trone du Chaos que celui d’Ambre, mais se
préparerait a défendre ses amis.



Bl Attributs
Psyché - (15 points)
Force - (10 points)
Endurance - (25 points)
Combat - (225 points)

Bl Pouvoirs

Empreinte de la Marelle (50 points)

Maitrise du Logrus (45 points)

Métamorphose (35 points)

Mots de Pouvoir (10 points) - Annulation de la Magie,
Annulation du Chaos, Défense Psychique, Blocage Nerveux,
Affaiblissement

Sorcellerie (15 points)

Il Créatures et artefacts

La lance de Benedict (10 points)

Il s'agit d"'une créature du Chaos que Benedict a dressée
a prendre la forme d'une douzaine d'armes. Elle se nomme
“Lisvigg” et se languit de sa liberté. Toutefois, Benedict ne
s'en séparera pas avant d’avoir accompli certains veeux liés a
une affaire d’honneur dans les Cours.

- Double Dommages (2 points)

- Régénération (4 points)

- Métamorphose Limitée (4 points) - lisvigg est
capable de prendre la forme d'une douzaine d’armes. Elle
est particulierement efficace en tant que lance, épée ou
dague.

Le Cheval de Feu de Benedict (10 points)

Derniérement, on a vu Benedict avec une monture rayée
de noir et roux, a la criniére et la queue rousses. C'est ce che-
val qui est sur son Atout. Il s"agit en fait d'une créature du
Chaos, capable de changer son apparence.

- Infatigable, Souffle Surnaturel (4 points)

- Résistant aux Armes a Feu (2 points). Il peut également
supporter des conditions difficiles, telles 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 & 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.

Il Note pour le M)

Quelle que soit le version de Benedict que vous insé-
rerez dans votre campagne, son Attribut de Combat doit
étre supérieur a celui de tout autre Ambrien, Les varia-
tions de ces derniers que vous choisirez devront donc étre
inférieures en ce domaine a celle de Benedict, ou bien la
sienne devra étre modifiée de fagon & conserver sa supré-
matie.

Il COMMENT JOUER BENEDICT

Et toi, Benedict, les dieux savent que tu deviens plus sage tan-
dis que le temps se consume vers U'entropie, et pourtant tu négliges
encore certains individus dans ta science des gens. Peut-étre te ver-
rai-je sourire, maintenant que cette guerre est terminée. Repose-toi,
guerrier.

- Les Cours du Chaos

La consigne de base pour jouer Benedict est simple.

Taisez-vous.

Quand Benedict n'a rien a dire, il se tait, et méme dans
le cas contraire, il faudra I'amener a parler. Ses réponses
favorites sont “Peut-étre”, “Non” et rester silencieux. Il ne
dira “Oui” qu'avec réticence. En tant que M], vous pourriez
vous entrainer & un grognement particulier.

§'il a quelque chose de plus consistant & exprimer, on
peut compter sur Benedict pour utiliser le moins de mots

possible.

Quand il parle, il peut étre extrémement énervant: Ce '
n'est pas qu'il veuille se montrer insultant, mais & son ayis,
tout le monde est un peu béte. Par exemple, Corwin s'est un
jour débrouillé pour se perdre sur le Kolvir. L’apprenant,
Benedict lui a expliqué : “... Il suffit de se vers Vest,
tu sais. C'est généralement le point que choisit le soleil pour __ -

se lever”.
Benedict peut aussi se montrer chatouilleux w
sujets, ceux qui suivent en particulier. Bl &

Inclure Benedict dans un groupe - l'*
Que quelqu’'un parle de “tout le monde” ou &MH‘

Ambriens” irrite grandement Benedict. Il déteste étre pi ﬂl

bloc avec les autres. Ce peut étre une expression d

dédain naturel ou simplement un désir, en tant qu'air _'

ne pas éire mélangé aux gamins, s

D:scuterde la succession royale b
- la vieille question de la légitimité des uns. w

aux autres a été remise sur le tapis. Evidemment, Eﬂ?ﬂ" toi QH
fous deux mes ainés, mais étant donné que Faiella, mére
de moi-méme, tstdemnmsafcmmnmﬁhmdt%
ils...

- Assez ! cria Benadmtmﬁmntdumﬂrhhﬂq
une telle force qu'elle génrit sous le choc.

La lampe vacilla e faillit s'éteindre, m;wmrt&
renversa pas. La tenture d'entrée fut mmammaw
garde coula un cil inquiet & I'tniérieur de la fente. Mhpﬁ
un regard et il disparut.

- Epargne-moi le récit de nos bitardises respectives, ﬂfm- &
ment Benedict. Ce passe-temps obscéne est une des raisons pour X
lesquelles je me suis absenté de la félicité. Je te prie de bien vouloir '
poursuivre ton récit en sautant les notes d'explication. ..~

-Les Pﬂl’ﬂm
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é'm_mhon des potins fami-
nt son pere. Cela peut faci-

' neconmdérepasaeaaaldats,mteursetanus
_ les. Il se battra pour les protéger
e et sera prét A tuer pour venger le meurtre de

, trés bon, §'attelant 2 cette tiche avec son appli-

tumiére. Mais comme il n'est pas trés “sociable”,
puissantes qui vont avec la paternité risquent

mal a l'aise.

famﬂlal

les dlSposxtlons nécessaires pour qu'ils

un environnement aussi parfalt que pos-

une Ombre prospére, ol se dressera un

il sera le maitre. Pour un enfant percep-
tionné et affectueux, malgré ses silences

“adoreront parce qu'il les laissera suivre leur
elles qui le veulent dans I'étude du Combat
désirent autre chose, il s'arrangera pour que

es ou sceurs leur serve de tuteur.

ager a ses fils une vie d'expérience dans les
ucune arme, aucune tactique, aucune force
appera 4 leurs études. Bien évidemment, un per-
 se voit donner cette version de Benedict pour
avoir un Combat élevé.

froid et distant
es tun pere souvent absent, ses affaires le rete-
it de trés longues périodes. En fait, s'il ne
venue d'un enfant (et quel Ambrien s y
ssible qu'il ne soit pas la pendant la majori-
des années de formation de celui-ci, lequel
peu de choses sur lui. Leurs relations seront pro-
tendues et assez froides.

Le Benedict tyrannique

Si vous étiez le meilleur dans votre domaine, comment
réagiriez-vous face a un enfant qui ne vous arrive pas a la
cheville ? Ou qui a les capacités pour vous égaler, mais qui
est trop paresseux pour les cultiver ?

Un garcon qui aura comme pére cet entraineur parfait,
— le champion toutes catégories toutes époques confondues
— risque de trouver |'expérience rien moins qu’agréable.
Benedict le poussera en permanence pour qu'il s’entraine
plus et se batte mieux. Touche désagréable, dites au PJ qu'ila
grandi sans jamais entendre un seul commentaire élogieux
de son pere. Un tel réle conviendra a un personnage ayant
un rang assez faible en Combat.

Avec cette version de Benedict, une fille se sentira lais-
sée de coté, Benedict ne se contentant pas de mettre l'accent
sur le Combat mais insistant pour qu'elle se cantonne 4 un
role plus typiquement féminin,

Le Benedict hostile

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
I"absolu, de la perfection qui est en lui.

Il n’est pas devenu le meilleur guerrier de |'univers sans
avoir perdu un peu de son dme au passage. Et du point de
vue d'un enfant, il I'a peut-étre complétement perdue.

Ses rejetons verront en lui une menace, qui terrifiait leur
meére et probablement tout le monde autour d'eux. Ils arrive-
ront a I'age adulte probablement emplis de méfiance & son
endroit, voire de ressentiment.

SA PLACE DANS LE JEU
DES INTRIGUES A LA COUR

.. Ayant servi sous Napoléon, Lee et MacArthur, je savais
juger des tacticiens commie des stratéges. Benedict était 'un et
l'autre, et il était aussi le meilleur que j'ai jamais connu. ..

- Le Signe de la Licorne

Benedict s’est absenté de la cour d’Ambre pendant long-
temps. Maintenant qu'il est de retour, il est difficile de I'igno-
rer. Il ne semble pas avoir de vues sur le tréne, mais il attend
une obéissance immédiate de tous ceux qui I'entourent. Il est
difficile de comprendre comment il fait pour rester poli avec
le jeune roi Random, surtout lorsque Random lui-méme ne
réussit pas a I'étre.

Amener Benedict a changer d'avis, ou a décider rapide-
ment quelque chose, sont deux taches quasiment impos-
sibles,

Benedict peut étre merveilleux comme obstacle : les per-
sonnages joueurs savent qu'il est capable de résoudre leur
probléme, si seulement ils réussissent a le faire bouger.

Etant perpétuellement en avance de dix coups sur
n‘importe qui d'autre, stratégiquement et tactiquement par-
lant, Benedict s'imposera de lui-méme comme officier et
meneur d’hommes, ce qui pourra se traduire par des atti-
tudes du genre “inutile de leur expliquer mes ordres” et
“celui qui sort du rang n'aura que ce qu'il mérite”.

Par ailleurs, il sait toujours ce qui est urgent et ce qui ne
I'est pas. Ca ne sert a rien d'essayer de discuter avec lui.

11 peut vous ordonner “Prends cette épée, va sur la route
du nord et tue toute personne qui essaierait de passer”. C'est
clair. Il n‘attend pas de questions, et §'il avait da y avoir des
exceptions a cet ordre, il les aurait mentionnées.

Alliés et ennemis

Benedict ne semble pas avoir d’ennemis parmi ses
fréres. On le regarde plutot avec crainte qu'avec haine. Son
meilleur ami est Gérard. Par ailleurs, Julian et Llewella sont
toujours de son coté. Corwin I'admire beaucoup, mais cela
n'en fait pas obligatoirement son allié.



Benedict en victime

Un réle pratique a lui faire jouer est celui de victime.
Non qu'il soit vulnérable, mais toute personne qui voudrait
s'en prendre a Ambre cherchera probablement  se débarras-
ser d'abord de la menace qu'il représente : vous pouvez tou-
jours prendre le trone d’Ambre, mais si vos prétentions ne
sont pas légitimes, Benedict a les moyens de lever une
armée, de vous envahir et de libérer le trone de tout usurpa-
teur.

Benedict en ennemi

Pour reprendre les mots de Corwin, “Benedict pouvait
étre aussi coriace, aussi opinidtre, aussi mauvais que
n'importe lequel d’entre nous quand il le voulait. Plus,
méme.”

Une fois que Benedict a décidé que vous étiez un enne-
mi, tout ce qui vous reste, en gros, 'est & choisir I'emplace-
ment de votre tombe. Les funérailles se feront avec présenta-
tion du corps, Benedict laissant toujours un cadavre propre
et net.

LES AGENTS
DE BENEDICT

Identifiables uniquement par leur symbole secret, la
fleur jaune et 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.

Il Attributs

Psyché
rang Humain (0 point)
rang Chaosien (4 points)
rang Ambrien (8 points)

Force
rang Chaosien (0 point)
rang Ambrien (4 points)

Endurance
rang Chaosien (0 point)
rang Ambrien (4 points)

Combat

rang Chaosien (0 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 troisié-
me PJ, est un guerrier trés entrainé, bien que cette expertise
ne s'exprime que sur un nombre limité d’armes.

Classement moyen (12 points) - D'un rang sensiblement
équivalent ou légérement supérieur & celui du meilleur per-
sonnage-joueur. Chaque agent de ce niveau est réguliere-
ment entrainé par Benedict en personne. C'est un maitre
stratége, difficile a berner.

Classement supérieur (16 points) - Cet agent est d'un
niveau proche de celui de Benedict et a toutes ses chances
face a des Ambriens comme Bleys et Corwin. Il est probable-
ment supérieur aux PJ. Il n'y a pas plus de deux agents de ce
niveau. Tout comme leur maitre, ils seront toujours en avan-
ce d'un ou deux mouvements sur leurs adversaires.

N Pouvoirs

Note :
Pour étre en mesure d'utiliser ces pouvoirs, un agent
de Benedict devra avoir un rang Chaosien ou plus en

Psyché.

Affinité avec les Atouts (2 points)

Utiliser cette faculté nécessitera un |
Chaosien en Psyché. Gr&neidlgmapﬂpﬁ
ﬂvenm“htout,c'ﬁtﬂi-dh!m‘hl'
du sujet représenté, voire ses conversations
égalzmentmseni:rlaprommtéethm

Mots de Pouvoir (1 point chaque) -
La plupart des agents de Bmedictmwt

Mot a leur disposition, I'un de ceux & S ¢

(Annulation de la Magie, Annulation d

Psychique, Blocage Nerveux ou Affai

Sorcellerie Limitée (6 points)
Les agents de Benedict sont in
veauxsorlsetmpeuvemuﬁlisu'qn
apprend ; de méme, ils ne
ubhgésdeleslancerpar]amé!hﬂk

Artefacts et créatures
des agents de Benedict

Armure (0 point)

AmuredeMaﬂIuMMﬂm
Cettearmurerémsle&%imte
Iﬂaﬁaquﬁmgquﬁsumtm X

Constituée d'un Hssu
cette armure ressemble & un
veste épaisse et un heaum
tique amovible. Elle est en
ou ornée d un motif de cam

Armure Anti-Balles (3 ﬂl@). e



rlctrice {3 "lﬂuj
agent dispose d'un anhespéaale, fabriquée sur
e, capable d'infliger des dommages équivalents a ceux
e moderne ou des forces magiques. Il s'agit sou-
un fusil de tireur d’élite, pxévu ur fonctionner avec
umtmns trés vanées dﬂhs es environnements

une équipe d'agefrts
s agents qui suivent ont été rassemblés par
ur former une parfaite équipe de chasseurs-

2f de I'équipe est Bull, dont la spécialité est le com-
tiribut de Combat sera égal ou supérieur a celui
des joueurs. Bull est responsable des commu-
et il porte presque toujours sur lui I'Atout de
‘ainsi que celui de la cible placée sous sa sur-

sien (4 points)
en (0 point)
aosien (0 point)

. C'est un assassin entramé et un tireur d’élite.

ussi bien un fusil moderne qu'une arbaléte
un coup fatal & distance. 1l est aussi
uvements en Ombre du groupe.

Il Attributs
Psyché, rang Ambrien (8 points)
Force, rang Chaosien (0 point)
Endurance, rang Chaosien (0 point)
Combat, rang Chaosien (0 point)

Bl Pouvoirs
Marche a travers les Ombres (3 points)
Manipulation d'Ombre (3 points)

Bl Artefacts et créatures
Armure Anti-Balles (3 points)
Carreaux d'arbaléte Extra-Durs (0 point)
Fusil de Tireur d'Elite (3 points)

M “HANK”

Hank est le costaud du groupe, mais aussi son principal
porte-parole en Ombre. Il est trés doué avec les gens, sait
comment étre bien accueilli partout et est également trés fort

pour apprendre de nouveaux langages.

N Attributs
Psyché, rang Humain (0 point)
Force, rang Ambrien (4 points) |
Endurance, rang Ambrien (4 points)
Combat, classement faible (8 points)

Bl Artefacts et créatures
Armure de Mailles Renforcée (2 points)
Epée Mortelle (2 points)

HBLEYS

Ce fut le tour d'un homme aux cheveux et a la barbe rouge
feu, vétu de soie rouge et orange. Il tenait une épée dans la main
droite, un verre de vin dans ln gauche, et dans ses yeux bleus
comme ceux de Flora et d'Eric, dansait une flamme démoniaque.
Son menton n'était pas trés prononcé mais couvert de barbe. Son

a la main gauche : respectmement une émeraude, un rubis et un
saphir.
- Les Neuf Princes d'Ambre

Corwin, qui le connait bien, le trouve vaillant, exubérant
et flamboyant. Il 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 maitre bretteur, et sans le saut suicidaire d'un
ennemi et une flaque de sang mal placée, il aurait pu se
frayer un chemin jusqu’en haut du mont Kolvir et dans
Ambre méme. Quoi qu'il en soit, il a tué ce jour-la plus de
cent adversaires, seul, au cours d'un fait d'armes qui n'est
pas prés d'étre égalé.

Ne vous laissez pas aveugler par ses yeux bleus, ni dis-
traire par I'éclair de sa lame. Bleys a passé pas mal de temps
avec Dworkin, a utiliser son charme légendaire pour gagner
les secrets de la Marelle, des Atouts et de tout ce qui peut
avoir une importance pour la conquéte du pouvoir.

Magicien ? Guerrier ? Maitre manipulateur ? Tacticien ?
Bleys peut étre tout cela. Il est capable de vous charmer, de
vous embobiner, de vous convaincre de I'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 oi1 vous tendrez la main vers ce couvre-
chef orné de joyaux, assurez-vous que ses mains sont bien
en vue.

En fait, vous devriez méme trouver suspect d’étre 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 préfére manipuler les Ombres, pour ame-
ner les enfants royaux d’Ambre a lui, lorsqu'il le souhaite,
afin qu'ils le servent dans ses desseins.

Bleys fait montre d'un égocentrisme irritant. Ainsi, il
traite Corwin, son frére ainé, comme s'il était le cadet de la
famille. 11 ne doute jamais de sa propre supériorité, tout en
ne reculant pas devant les compliments. Il se croit tout sim-
plement le meilleur, n’envie donc personne et sourit a tout le
monde.

Que ce soit avec une révérence pour les dames, une plai-
santerie pour les hommes ou, si le besoin s'en fait sentir, un
sortilege ou un coup d’épée, il se pourrait bien que Bleys
soit, en fait, le en tout.

BLEYS, VERSION DE CORWIN
(Version a 300 points)

1l était bon, meilleur méme que dans mon souvenir. Il avan-
cait comme un tourbillon. Son épée était vivante comme un éclair.
Ses adversaires tombaient comme des mouches — ah ! mes amis
comme ils tombaient ! On peut dire ce qu’on veut de mais ce
jour-la il a été digne de lui-méme et de son rang. Combien de temps
allait-il tenir ?

Dans sa main gauche, une dague. Il s'en servait avec une effi-
cacité brutale chaque fois qu’il pouvait ménager un corps i corps. Il
I'abandonna dans la gorge de sa onziéme victime.

La colonne ennemie semblait interminable. Elle devait
s étendre jusqu'au sommet. ['espérais que mon tour ne viendrait
pas. |'y croyais presque.

Trois autres hommes sont tombés dans le vide. Nous avons
débouché sur un petit palier qui amorgait un tournant. Bleys a net-
toyé le palier et a commencé |'ascension. Je I'ai observé pendant une
demi-heure. Hammyépar—dessushm!dep!usmpﬁsdmm
Derriére moi, les hommes murmuraient avec respect. ]'ai cru
presque qu il finirait par atteindre le sommet.

Tous les coups lui étaient bons. Il jetait son manteau sur les
épées de ses adversaires, les aveuglait, les faisait trébucher, saisis-
sait leurs poignets qu'il tordait de toutes ses forces.

Nous avons atteint un second palier. Il avait du sang sur la
manche, mais il souriaif. Les hommes qui se trouvaient derriére
ceux qui mouraient étaient piles. lls savaient que j'étais prét a
prendre la reléve, ce qui augmentait leur terreur et tissatt leur
ardeur en sabotant leur moral. J'ai su plus tard qu'ils avaient
entendu parler de la bataille navale.

Bleys gagna le palier suivant, le nettoya, et s'élanca sur 1
lier. Jamais je n'aurais cru qu'il serait arrivé jusque-la. Pour moi-
méme je ne l'aurais pas cru. C'était le plus extraordinaire spectacle
d'endurance auquel j'avais assisté depuis le combat contre les

Moonriders de Ghenesh.
- Les Neuf Princes d*Ambre

Corwin considére Bleys comme plein de talent, d'entrain
et de fougue, trés brillant, quelqu‘un qui ne lui est sirement
inférieur en aucune fagon, mais qui n'est pas obligatnhment
meilleur non plus. A ses yeux, Bleys est celui qui se rap-
proche le plus de lui-méme, en termes de puissance.
Pourtant, & mesure que les événements avancent, il réalise
que Bleys dispose de pouvoirs, de capacités et de connais-

sances qui dépassent largement les siens.

Objectifs actuels

Bleys sera vite lassé de la situation a la cour d’ Ambre.
Il retournera sans doute chercher des distractions quelque
part en Ombre, fomentera un nouveau complot, l1&vera
une nouvelle armée et recommencera ses recherches
secrétes.

Il Attributs
Psyché - (15 points)
Force - (25 points)
Endurance - (25 points)
Combat - (87 points)

Chance Protectri

d’Atout, Décharge.
Sorcellerie (15

L'épée dorée de Bleys (8 points)
Elle est au-dessus d'une arme Mortelle, car ¢

fragment de la Marelle incorporé dans sa lame,

Destructrice contre les créatures du Chaos.

- Force Destructrice (8 points)
BLEYS .
(Version a 400 polllts)

bvﬂrmmrsqu'aaphpu cartes d'.
phériques qu'il avait de :

A la lumiére des événements
aucun doute que Corwin a été éh

Dworkin, on encondutcp.’ilaﬁﬂ
talents pour les arts mystiques.

Objectifs actuels

Aprés étre longtemps rﬁﬁnﬁ
bablement chercher a occuper une.
la nouvelle cour de Random. Combi
t-il ? Mystere. Bleys se lasse si facilement.

Psyché-(45points) |

L
urance N

Combat - (115 points)

Il Pouvoirs
Marelle Avancée (75 po
Grand Art des Atouts (6
Mots de Pouvoeir (10 poin

Annulation du Chaos, Force Vi

Chance Protectrice, Assombris-
Sm:_eﬁa-:'g(ls points)
Conjuration (20 points)

Hl Créatures et art

ép&bréedeshw{lﬁ
Commesasm




anneaux psychigues de Bleys (6 points)
ous ses anneaux sont “reliés”, en contact mental perma-
nent les uns avec les autres, quelle que soit la distance qui les
sépare. Ce lien ne peut étre brisé que par une barriére entre les
Ombres capable d'arréter la . Fiona conserve une de ces
bagues. Bleys a pu en donner d'autres, comme cadeaux ou
~ comme outils, ponrespmnneroupmnwmmumquer
e = Sensibilité Psychique distante, en “chaine” (3 points)

B R -Reomses o)
ey ~ L'anneau d émeraude de Bleys (4 points)
S A son index droit, Bleys porte I'anneau central de la
oot . chaine décrite ci-dessus. Celui-la est intelligent et capable
|58 : de survelller les activités et les sensations des autres
T 3
-Inte!ligence (4 points)

L'anneau de rubis de Bleys (7 points)

Bleys le porte a son annulaire droit. Il fait, lui aussi, par-
tie de Ia “chaine® mais confére, en outre, certains pouvoirs 3
son détenteur.
g - Résistance aux Armes a Feu (2 points)
T . -Transfert de Qualité (5 points)

."._-'.“llﬂl de saphir de Bleys (2 points)
- Porté a l'auriculaire droit, cette bague, également inté-

grée a la chaine, permet a Bleys de sentir le danger.
- Sens du Danger (2 points)

{:.._‘ %.T "y e QLEYSI
i ETUDIANT DE DWORKIN
(Version a 450 points)

Apres avoir compris que Dworkin est la clé de la domi-
nation d’'Ambre, Bleys va le rejoindre pour étudier en per-
‘manence avec lui. Il cherche sans cesse a étendre ses connais-
sances.

Objectifs actuels

. Une fois encore, Bleys va quéter avis et conseils auprés
de Dworkin. En compagnie de Fiona, il va tenter d’étendre
‘son savair concernant I'univers et son mode de fonctionne-
“ment.

Bl Attributs
Psyché - (35 points)
Force - (35 pOantS}
Eﬁdurance - (35 points)
Gmbat - (95 points)

o,
sy s

Bl Pouvoirs
Marelle Avancée (75 points)
Grand Art des Atouts (60 points)
Métamorphose (35 points)
Sorcellerie (15 points)
Comjuration (20 points)

Il Créatures et artefacts

L'épée dorée de Bleys (16 points)

Comme sa sceur, Grayswandir, cette épée semble un
moulage métallique d'un fragment de la Marelle. Le
moindre contact avec sa lame enflammera le sang d’une
créature du Chaos, Elle est mortelle également pour toute
créature surnaturelle, et inflige des blessures que ne peuvent
soigner la Régénération ni la Métamorphose.

- Dommages Primordiaux contre les créatures du Chaos
(16 points)

L'anneau d'émeraude de Bleys (14 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'anneau de rubis de Bleys (3 points)

Bleys le porte a son annulaire droit. L'objet lui permet
d'infliger des dégdts importants lorsqu'il frappe quelqu'un et
peut se transformer en dague, si Bleys a besoin d'une arme.

- Double Dommages (2 points)

- Variante de Forme (1 point) - La dague aura une lame
dorée, une poignée noire, et le rubis en coiffera le pommeau.

L'anneau de saphir de Bleys (9 points)

Cette bague, que Bleys porte a l'auriculaire droit, lui
permet de bloquer les contacts psychiques. Cela lui facilite
les choses quand il veut repousser les appels par Atout.

- Barriére Mentale (4 points)

- Transfert de Qualité (5 points)

Bl L'ombre de Bleys, Avernus
“e parcourus la région nommée Avernus. ['admirai ses vallées
brumeuses, ses gouffres, ses cratéres fumants et ses jours étouf-

fants, ses innombrables cailloux et son sable noir, ses bétes minus-

cules mais venimeuses, ses grandes plantes violettes comme des
cactus sans épines et, dans aprés-midi du second jour, alors que

J'¢tais debout au sommet d'une falaise surplombant la mer, sous un

amoncellement de nuages vermillon, je décidai que j'aimais cette
région, et si ses fils devaient périr dans la guerre des dieux, je les
immortaliserais un jour dans une chanson.

- Les Neuf Princes d"Ambre




La région ou campaient les troupes était connue sous le nom
d’Avernus. Les hommes qui les formaient n'étaient pas compléte-
ment humains. Je les passai en revue le lendemain, avec Bleys.
Leur taille était d'environ deux metres trente, leur peau trés rouge.
Ils avaient peu de cheveux, des yeux de chat, six doigts aux mains
et aux pieds. lls portaient des vétements légers comme de la soie,
mais ce n'en éait pas. C'était dans I'ensemble une matiére grisitre
ou bleue. Chacun d'eux possédait deux épées courtes, recourbées au
bout. Leurs oreilles étaient pointues, leurs doigts terminés par des
griffes. A

- Les Neuf Princes d’Ambre
Avernus, 'Ombre de Bleys (6 poinls)

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 léve.

- Ombre personnelle (1 point)

- Communications bloquées (1 point)

- Contrble du destin de 'Ombre (4 points)

Il Mauvais Karma
(+3 points)

Il COMMENT JOUER BLEYS
Bleys, tu restes pour moi une silhouette vétue de lumiére -
vaillant, exubérant, téméraire. Pour le premier qualificatif, mon
respect, pour le dewxiéme, mon sourire, quant au troisiéme, il s'est
semble-t-il modifié dans les temps récents. Bon. Reste 4 I'écart des
conspirations, & 'avenir. Elles ne te conviennent pas.
- Les Cours du Chaos

Bleys est le plus exubérant des princes d’Ambre. Le plus
enclin a rire, a aimer ou a se jeter dans la bataille. Il est doté
d’un sens de 'humour plein de malice et d’une confiance
merveilleusement exagérée en ses capacités.

Lorsqu'il est confronté & un défi, Bleys va souvent cher-
cher Ia difficulté pour y répondre d'une maniére subtile et
spectaculaire. 5°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. 5'il se savait la cible de la fléche d'un
assassin, il laisserait tomber quelque chose par terre et se
baisserait pour le ramasser a I'instant ot I'archer lacherait
son trait, en faisant semblant de ne pas remarquer la pointe
qui le manquerait.

Indiquer un danger a 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.

1l est le plus souvent arrogant. Vis-a-vis des jeunes, il
agira de fagon 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 o la situation
semble désespérée, d’entrer en scéne, d'une maniére théitra-
le, juste  temps pour éviter un désastre.

B AVOIR BLEYS COMME PERE

Bleys est un pére qu'aucun enfant ne peut égaler. Peu
importent leurs qualités, ou leur spécialité, Bleys semble tou-
jours dix fois meilleur. Il n'est pas mauvais, ni cruel, mais il
ne sait pas faire preuve de modestie.

Bleys, pére divin

Non content d'étre charmant, Bleys est aussi charisma-
tique ! Quand il s’associe a un groupe, il en devient naturel-
lement |'dme et la téte, Peu importe son aspect, il est toujours
radieux, lumineux, exceptionnel, éclatant.

Toutefois, voir apparaitre I'élément le plus vivant du
groupe au moment o vous souhaiteriez avoir une petite dis-
cussion en téte a téte avec un étre cher peut se révéler
quelque peu frustrant.

pmm

n’étre pas la o1 on a besoin de lui, et
le mur de son ressentiment.
sa conquéte en I'émerveillant, en
ment, par son charme pur. Puis
tard, il repartira, probablement sans
L’enfant recommencera tout & zéro, prmmt!mt _
lui pardonner et de le hair a jamais.

Bleys refera surface alors que le pauvre ps
nu un adolescent plein d‘amertume. Peu
trop charmant, trop distrayant, trop m ¥
les barriéres érigées par son rejeton et le m&m
fou de Im.

SA PLACE DANS L
DES INTRIGUES A

Du point de vue de Bleys,
plement ? Avec un peu d'effort et
quel geste devient une action d éclal.

A la cour, il entrera en scéne d’une
révérence pour les dames, un sourire
qu'il sera la, il dominera I'assistance et ¢ a
puis il partira, bien avant que sa présence ne s
haitée.

Alliés et ennemis
Ou que vous trouviez Bleys, vous po
Fiona n’est pas loin. Les deux rouquins se
ment ensemble, mlslemsesp:ﬂsm
de 'autre. Bleys est un homme si ag

confiance non plus.

Bleys et Corwin x =
Bleys pensera toujours avec stupeur a I'inc

fice de Corwin. Lorsque son frére est tombé du

ci, au mépris de sa propre p A

jeu d'Atouts, le seul mo

blait @ Bleys et @ moi. Il avait
veux, les cheveux de Bleys et pas d
selle vert et montait un cheval blanc



0 myéramem est instable,

immense et ses ambi-

illeur étudiant de
vable, dans les deux

due de son pouvoir le rend effrayant. Ne

' lenmrdepenserquilya quelque chose
puisse faire, car il n’est pas de meilleur artis-
que lui, dans ceux de sa génération. On dit
m assis dans son fauteuil, vous atteindre
de son esprit, comme s'il était un Atout

lmagmé de détruire 1'univers d’Ambre, d'effa-
ent la Marelle. A la place, il voulait tracer une
elle, plus a son goiit. Elle aurait servi de base a
s dans lequel il n'y aurait eu qu‘un seul dieu,

‘cas ce dont veut nous convaincre Corwin.

‘autre point de vue, peut-
, un jour tout aussi mau-

en son temps et a sa place.” Clest ce
ira Brand pour éluder vos questions, ne
o souhaitera. Il ne vous dira rien que
et il vous soutirera toutes les infor-
era au cours d une simple conversation,
le jus d'un fruit mér. “Enchainement et
il si vous le davantage, “temps
~de la plus haute importance en cette

ve de rencontrer Brand et de le quitter
vous que vous risquez de ne plus

visi e 'univers, quelque chose
ﬁmmmmle un univers a son image.
Il lui suffisait d'éliminer
Primale. Aucun meurtre
e frop innocente, pour

et,s’ﬂ revient ou méme ¢'il frouve le

ce hors de I'Abysse, il est peu
vieux réve,

Grand Art des Atouts (60 points)
Sorcellerie (15 points)
Conjuration (20 points)

Il Mauvais Karma
(+5 points)

BRAND, ATOUT VIVANT
(Version a 425 points)

“Je n'ai aucune notion précise du pouvoir qu'il posséde, mais
il est considérable. Je sais qu'il peut voyager en Ombre avec son
esprit, qu'il peut rester assis dans son fauteuil, repérer en Ombre
ce qu'il cherche et l'amener jusqu'a lui par un acte de volonté, sans
bouger d'un centimétre. Il est aussi capable de se déplacer i-
quement en Ombre d'une maniére i peu prés similaire. Il place son
esprit @ U'endroit oi 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 capable de lire les pensées des autres ? C'est comme s'il
devenait une sorte d’Atout vivant. Ce sont des choses que je sais
parce que je I'ai vu faire. Vers la fin, quand nous l'avions placé
sous surveillance au palais, il a un jour réussi @ nous tromper de
cette facon : il en a profité pour se rendre sur I'Ombre Terre et
Venvoyer a lasile. Aprés 'avoir repris, nous avons fait en sorte que
l'un d’entre nous reste toujours aupres de lui, mais nous ne
savions pas encore qu'il était 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 a ta poursuite. Bleys et Fiona ont appa-
remment réussi  le capturer trés vite, avant nous, et je ne l'ai pas
revu avant cette fameuse nuit a la bibliothéque, quand nous 'avons
ramené. Si j'ai peur de lui, c’est parce qu'il posséde des pouvoirs
mortels que je ne comprends pas.”
- Julian parlant de Brand
La Main d'Oberon

En profitant des legons de Dworkin, et en les dépassant,
Brand a acquis I'effrayant pouvoir de se transformer en
Atout vivant.

Objectifs actuels

Peut-étre I’Abysse ne recéle-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 fleche de Caine jetée au loin, il se transportera
ailleurs par Atout.

S'il est relaché sur I'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 stir, et ensuite seulement, il entreprendra de détruire
les anciennes, d'abord en trouvant Corwin ou 1'un de ses
enfants pour effacer la Marelle de celui-ci, ensuite en s'atta-
quant & la Marelle Primale.

Nl Attributs
Psyché - (165 points)
Force - rang Ambrien
Endurance - (5 points)
Combat - rang Ambrien

EN Pouvoirs

Marelle Avancée (75 points)

Grand Art des Atouts “Exalté” (140 points) - Brand s’est
lui-méme transformé en Atout, en artefact vivant. Etant
devenu une partie de I'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 méme lire dans ses pensées.



Métamorphose (35 points)
Sarcellerie (15 points)

Il Mauvais Karma
(+10 points)

BRAND, EPOUX DU CHAOS
(Version a 400 points)

Dara a admis que Brand avait fait alliance avec les
Cours du Chaos. Cette version suppose que Brand I'a fait de
1a maniére la plus traditionnelle pour les tétes couronnées,
par un contrat de mariage.

§'il a une épouse et une famille dans les Cours du Chaos,
Brand peut-il étre dépourvu d'assistance ? L' Abysse n‘est pas
un grand mystére pour les gens des Cours. S'ils en ont les
moyens, ses proches ne seront pas longs a récupérer Brand.

Objectifs actuels

Apreés s'étre reposé, Brand établira sa nouvelle base
d’opérations prés des Cours. Lorsqu'il reviendra en Ambre,
ce sera sous une toute nouvelle identité, grace a la
Métamorphose fraichement acquise. Qui sait ? Il pourrait
méme se faire passer pour I'un des membres de la nouvelle
génération.

Il Attributs
Psyché - (85 points)
Force - rang Ambrien
Endurance - (25 points)
Combat - (25 points)

Il Pouvoirs
Marelle Avancée (75 points)
Maitrise du Logrus (45 points)
Grand Art des Atouts (60 points)
Métamorphose Avancée (65 points)
Sorcellerie (15 points)
Conjuration (20 points)

Bl Mauvais Karma
(+15 points)

Il COMMENT JOUER BRAND

Et toi, Brand... C'est avec amertume que j'évoque ton souve-
nir, mon frére dément. Tu nous as presque anéantis. Tu as failli
faire dégringoler de son perchoir 'altiére Ambre, sur la pente du
Kolvir. Tu aurais bouleversé toute 'Ombre. Tu as presque démoli
la Marelle et reconverti ['univers a ta propre image. Tu étais fou et
mauvais, et tu es arrivé si prés de la réalisation de tes désirs que
J'en tremble encore. Je suis heureux que tu aies disparu, que la
fléche et I'abime t'aient pris la vie, que tu ne souilles plus les
demeures des hommes de ta présence et que tu ne te proménes plus
dans le doux air d’Ambre. Je regrette que tu sois né, et cela étant,
que tu ne sois pas mort plus tot. Mais assez ! Cela me fatigue de
réfléchir ainsi. Reste mort et ne viens plus troubler mes pensées.

- Les Cours du Chaos

Brand est quelqu’un de difficile a attraper. Il a I'art de
vous poser les bonnes questions sans vous donner de répon-
se intéressante en retour.

Il est aussi incroyablement sournois.

Lorsqu'il recherchait des informations concernant
Martin, il na rien demandé directement & Random. Au lien
de ¢a, il a fait des remarques sur les “bitards” en général
puis, lorsque Random s’en est offensé, lui a présenté ses
excuses (ce qui est peu courant pour un Ambrien) et I'a
amené a parler de Martin.

Vous comprenez ? Brand n'a pas évoqué Martin. Il a
laissé Random aborder le sujet le premier puis, juste par
“politesse”, I'a écouté.

R
Il AVOIR BRAND CC
Donner Brand comme pére 2
I'une des pires choses que pui i :
C’est une excellente occasion dutilis
Mauvais Karma, s'illena.
11 faut faire attention au persc
donné qu'il n'a aucune preuvs
que toute I'histoire n’était qu'un
Caine ou ce beau parleur de Corwir




e ol il est choyé et pourri-gaté pourrait bien étre
version plus probable de Brand comme pere en fai,

nt, un i épressif im isible. Une semaine,
e humeur massacrante, chassant tout le monde de
terrorisant le petit enfant (le personnage), puis
, il arrive, sort le gamin de sa salle de classe, lui
©ou lui raconte un mensonge. Quand son reje-

e pourquoi il est 1a, Brand répond “parce que
journée,” en lui faisant cadeau, s'il a atteint ses
un beau cheval et d'une aventure inoubliable.
_peut étre extraordinaire. En tout cas, jusqu'a ce
a nouveau du mauvais coté.

hopathe

2 la possibilité que Brand soit un psychopathe inté-
les animaux familiers, brutalisant 'enfant et sa
me causant la mort de celle-ci), et empli en per-
‘haine, de dégot et de venin.

PLACE DANS LE JEU
INTRIGUES A LA COUR

pouvoir Brand peut encore dissimuler.
qui ne sait pas dire pouce, na aucun sens
proportions,
ue ce n'est pas parce que Brand était le
du - de Corwin qu’il sera immédiatement abat-
neme pourchassé s'il refait surface. Aprés tout, le roi
tabli un ordre nouveau. Et puis s'il y a quelqu'un
baratiner pour se sortir d'un mauvais pas,

1e possibilité dérangeante. Supposons qu’un
ant” se présente en Ambre ? Il arrive, avec
santé a ses cOtés, souriant et heureux que
terminé. Ce Brand qui n’aspire qu’a lais-
, & pardonner et a étre pardonné, mettrait
> certaines personnes trés mal a l'aise.
. également faire sa réapparition juste au bon
, celui ot une terrible menace va engloutir Ambre. Il
e, redresse la situation et devient un héros. Bien
s esprits suspicieux risquent de se demander ‘il
arrangé lui-méme...

ﬁj gr"“?‘-il‘l"
\& —
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Le joueur 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 a
nouveau sa vie quand tout le monde se dresse si fortement
contre lui ? Il peut rester a I'écart pendant des siécles, étudier
tranquillement et attendre que I'hostilité & son égard soit
éteinte. Entre-temps, il proposera de rendre de petits “ser-
vices” a qui le lui demandera.

B CAINE

Caine vint ensuite, teint basané, yeux sombres, vétu de satin
noir ef vert, un tricorne foncé cranement posé sur la téte, un
panache de plumes flottant dans le dos. Il se tenait de profil, une
main sur la hanche, le bout des bottes relevé, une dague garnie
d'émeraudes passée a la ceinture.

- Les Neuf Princes d'Ambre

I y en a un comme ga dans chaque famille. Un type qui
ne vous rencontrera pas I'épée a la main, mais préférera vous
enfoncer un couteau dans le dos. Chez les Ambriens, il
s'appelle Caine.

Il est basané, avec les yeux les plus sombres de tous. On
ne peut le qualifier de cruel, mais de froidement calculateur.
Apreés tout, couper la gorge de son frére jumeau uniquement
afin d’obtenir un avantage tactique dans le jeu des intrigues
d'Ambre n'est pas 4 la portée du premier venu.

Caché dans un coin, vétu de satin sombre, une de ses
dagues serties d’émeraudes dansant entre ses doigts, Caine
est le plus menagant des Ambriens. Il ira jusqu’a conclure un
marché, revenir sur sa parole et mentir sans montrer la
moindre géne, si cela I'arrange. =

La devise de la famille, “Ne te fie jamais a un frére”, est
a garder en mémoire, car elle a pu étre écrite en référence a
Caine. Il ne vous en voudra pas, parce que de toutes
maniéres, il n'a pas l'intention de vous faire confiance.

Caine est un Ambrien parmi les Ambriens. Il joue si bien
le jeu qu'il aurait probablement du mal a vous dire ot com-
mence la vérité et ol finissent ses mensonges.

Alors pourquoi ne peut-on le voir comme un vilain ?

Parce que dans I'histoire de Corwin, il est du coté 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 coté des bons.

Il devrait étre le héros. Celui qui tue le vilain devrait étre
le héros. Mais Caine n’est pas un héros...

CAINE,
PROTECTEUR D’AMBRE
(Version a 250 points)

... Je battis les cartes plusieurs fois. C'est toujours la méme qui
revenait,

Celle de Caine.

I étaif vétu de satin vert et noir, avec un tricorne foncé empa-
naché de plumes qui lui flottaient dans le dos. Une dague sertie
d'émeraundes brillatt i sa ceinture. Il 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
sir, Caine étant ce qu'il est, cela implique toutes sortes
d’actions sournoises, discrétes, et d'astuces qui volent bas, a
utiliser contre les ennemis d"Ambre.



Objectifs actuels
Dans la suite de 1'histoire d’Ambre, Caine va probable-
ment revenir a ses habitudes, boissons et femmes. A moins

qu'il ne tourne la page et ne devienne un citoyen respon-
sable.

Il Attributs
Psyché - (43 points)
Force - (10 points)
Endurance - (25 points)
Combat - (40 points)

Il Pouvoirs

Empreinte de la Marelle (50 points)

Grand Art des Atouts (60 points)

Mots de Pouvoir (10 points) - Annulation de la Magie,
Chance Protectrice, Blocage des Atouts, Accélération et
Ralentissement.

Il Créatures et artefacts

Les dagues serties d'émeraudes de Caine (12 points)

- Dommages Mortels (4 points)

- Formes Variables (2 points) - En plus de leur forme de
dague, elles peuvent étre modifiées pour devenir des fleches
(peut-étre I'une de celles-ci a-t-elle été employée par Caine
pour tuer Brand), des carreaux d'arbaléte ou encore de
petites créatures,

- Recensées (x2)

CAINE,
MAITRE MANIPULATEUR
(Version a 350 points)

®... Caine avait des ambitions personnelles - des ambitions a
long terme, mais des ambitions tout de méme. Cependant, il n'était
pas en mesure de les poursuivre. Il s'est donc dit que tant qu'a
jouer un role de second plan, il préférait dépendre d’Eric que de
Bleys. Ce qui me parait logique.”

- Fiona, parlant de Caine

La Main d’Oberon

Aider Corwin et tuer Brand correspondait aux plans de
Caine. Pourtant, cela ne signifie rien, car Caine continue de
jouer le jeu favori d’Ambre. Le résultat de la Guerre de la
Marelle et la disparition de certains de ses concurrents, Iui
agréent. Il continue & déplacer ses pions et chaque “piéce”
qu'il peut enlever du plateau représente une victoire supplé-
mentaire.

Objectifs actuels W

Dans ce cas de figure, Cmmrtstam
11 a toujours été un bon conseiller a la
n'y a pas de raison que cela change am
Random.

Il Attributs
Psyché - (145 points)
Force - rang Ambrien
Endurance - rang Ambrien
Combat - (30 points)

El Pouvoirs
Marelle Avancée (75 points)
Art des Atouts (40 points)

Meétamorphose (35 points)
Bl Créatures et artefacts

Les dagues serties if'éﬂlﬂ'ﬂlnk&hc

Ces dagues sont liées p:
n’étaient qu'un seul objet, chacune él :
qui entoure les autres. Caine en conserve ur
dans la salle du tréne, se concentre r une
elles et peut suivre tout ce Tﬂ'se
Offrir une de ses dagues en *

la Perception Extrasenscmel]g

d’espionner par le biais de ses
- Recensées (x2)

Bl Mauvais Karma
(+#3 points) i
CAINE, BRI

AUX H]LI.E A
(Verslon a m




re de la famille, mais un sentiment si profond que
C est totalement incapable de ne pas considérer tout
vidu comme un ennemi potentiel.

Objectifs actuels
; : Comme d’habitude, Caine est prét a agir dés que se
[ ~ manifeste le moindre probléme. Il n'est pas impossible qu'il
| A 4. VT, réemploie son vieux truc, qui consiste a rechercher une
Ry :‘- “ombre de lui-méme et a I'utiliser comme appat. 11 est pro-
- bable qu'il choisira cette fois un clone vivant, lui faisant
-I e *a.prendm sa place, pendant qu'il partira en Ombre et espion-

~ nera saspa:enrs

_ Force - (25 points)
Endurance - (35 points)
Cqmbat -rang Ambrien

* Empreinte de la Marelle (50 points)

‘Grand Art des Atouts (&U points)

Meétamorphose Avancée (65 points)
Sorcellerie (15 points)

‘x Conjuration (20 points)

L@ Psyché - (71 points)
£

- Créatures et artefacts

) " Les dagues serties d'émeraudes de Caine (26 points)
T i Ces dﬂgues sont des objets basés sur les Atouts, dispo-
S ;.Esant de pouvoirs inhabituels. Elles sont notamment des
- récepteurs passifs d’Atouts : elles peuvent “entendre” toutes
N Tt ! - les conversations par Atout et parfois lire les pensées super-
[t S " ficielles du sujet d’un Atout. Leur pointe doit cependant étre
Ry : *m&‘;@m‘aet avec la carte en question pour que ce pouvoir

2 - Double Dommages (2 points)

- Sensibilité Psychique (1 point)

- Camouflage Psychique (2 points)

t'aqu}es de Modeler les Habitants d’Ombre (2 points)
Capables de Stockage de Sortiléges Recensés (2 points)
¢ \des Atouts (4 points)

#
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Les serviteurs d'Ombre de Caine (33 points)

Ces humanoides ont la capacité de se métamorphoser de
plusieurs manieres treés importantes, la plus intéressante
consistant pour eux a 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)

Bl COMMENT JOUER CAINE

Caine, je ne V'ai jamais aimé et je ne te fais toujours pas
confiance. Tu m’as insulté, trahi et méme poignardé. Oublions-le,
Je n'aime pas tes méthodes, bien que cette fois je ne trouve rien a
reprendre a ta loyauté. Paix, donc. Que l'ardoise soit nette entre
HOUS PONY Ce nouveau régne.

- Les Cours du Chaos

Caine est un adepte du vieil adage : “Un petit dessin
vaut mieux qu'un long discours”. Ce qui veut dire qu'il
n'expliquera rien. Au lieu de ¢a, 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 sortilége de téléportation.

W AVOIR CAINE COMME PERE

Si quelqu'un me disait que Caine est mon pére, ma pre-
miére réaction serait d'étre sceptique. Puis-je le croire ? Caine
est tellement sournois que je le pense tout a fait capable de se
faire passer pour le pére de quelqu'un pendant des années,
simplement parce qu'un de ses plans mystérieux le deman-
de.

Caine, le confident

Caine pourrait étre un pére fantastique. Il verrait ses
enfants comme ses seuls vrais alliés et ferait tout pour les
protéger. Il pourrait méme considérer son fils comme
l'unique personne en qui il puisse avoir confiance.

Caine, le dissimulateur

Imaginez un pére qui apparait toujours comme dans un
réve. Il émerge des Ombres, au cceur de la nuit, lorsque
I'enfant est endormi. Celui-ci serait probablement placé dans
une famille “normale” en Ombre et ne verrait que rarement
son pére. En coulisses, Caine veillerait sur lui et le protége-
rait, mais sans rien faire qui puisse géner ou aider son déve-
loppement.

Caine, pere négligent

Caine, le marin amateur de boissons et de femmes, fera
un bien mauvais pére. Il aura beaucoup de mal a s'installer
avec une femme et encore plus a entretenir des relations avec
un enfant. Le personnage aura quelques souvenirs trés
agréables, mais beaucoup plus de disputes et des longues
absences de Caine.

SA PLACE DANS LE JEU
DES INTRIGUES A LA COUR

Un serpent !

Il n’est pas cruel, simplement calculateur. Il a tué sa
propre ombre, poignardé deux de ses fréres dans le dos, puis
est arrivé avec ce qu'il fallait, au moment o il le fallait, pour
donner le coup de grace aux ennemis d"Ambre.

Alliés et ennemis
Caine est loyal envers son frére Julian, lequel est pour
lui ce qui se rapproche le plus d'un ami. Ses relations avec



Gérard ont toujours été cordiales, si ce n’est plus. En ce qui
concerne les autres, ils sont tous suspects a ses yeux. Il
éprouve une antipathie certaine pour Random, ce qui risque
de lui rendre les choses difficiles dans I'ordre nouveau qui

s'annonce.

Caine, le traitre

Caine a souvent a 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 a Eric et
Julian. Cela peut se reproduire, et les joueurs pourront facile-
ment confondre ses “trahisons” a 'égard d’Ambre avec de
vraies traitrises.

B CORWIN

Yeux verts, cheveux noirs, vétu de noir et d'argent. Je portais
un manteau que le vent faisait flotter légérement, des botles noires
comme celles d’Eric. [avais un sabre moi aussi, mais le mien était

lourd et moins long que le sien. Je portais des gants tissés de
fils d’argent. L'agrafe de mon manteau représentait une rose
d'argent

Moi, Corwin.” _
- Les Neuf Princes d’Ambre

Corwin se décrit lui-méme comme grand, sombre, vétu
de noir et d'argent, et fermant son manteau avec sa marque
personnelle, une rose d’argent. Avec son épée, Grayswandir,
au coté, il a voyagé en Ombre, sy est battu, conduit par son
désir de revanche et son orgueil, contre son frére Eric, avec le
tréne pour enjeu. Et s'il a fini par sauver Ambre de la des-
truction, il reste un personnage tragique.

Corwin est important pour nous parce que c'est par lui
que nous apprenons tout ce que nous savons d’Ambre. C'est
sa voix qui nous raconte les événements de la Guerre de la
Marelle, c’est-a-dire des cinq premiers romans de la série.
Nous découvrons Ambre par ses yeux, ses pouvoirs, ses fai-
blesses, ses secrets et ses intrigues, et nous a 4 aimer
ou  hair les autres membres de la famille & travers ce qu'il vit.

A un moment, quelques-uns de ses fréres ont voulu se
débarrasser de lui. Juste pour assurer sa sécurité. Il I'ont
enfermé dans le plus sombre des cachots qu'ils aient pu trou-
ver. Isolé, au pain sec et a I'eau. Personne a qui parler, pas de
promenades. De la paille pour toute litiére, des murs de pier-
re. Quatre pas en largeur, cinq en longueur, une petite
ouverture pour qu’on lui passe le pain et I'eau, et une fosse
d'aisance @ méme le sol. Et pour étre siirs que Corwin ne
tente rien de stupide, on lui a enlevé ses yeux. Avee des fers
chauffés a blanc.

Corwin ne manquait pas d’occasions de s’ . Ses
fréres ouvraient sa cellule une fois I'an, le faisaient , hui
donnaient a diner puis le renvoyaient dans son trou pour un
an de plus.

Ce qui peut apprendre quelque chose sur les fréres de
Corwin. Vos 3

Corwin s'est échappe et a régénéré ses yeux.

Ce qui vmxsapprgp:dqnelquedmseﬂucmm
passé a tabac, épuisé par tout ce qu'une infinité d'univers lui
ont jeté a la figure, il a continué de se batire.

Pour rire, Corwin et Random se sont un jour affrontés a
I'épée, afin de savoir lequel des deux se fatiguerait le pre-
mier et abandonnerait le combat. Un duel acharné, tout
comme une course a pied, épuise n'importe qui en ques
minutes, dix si on s’est entrainé comme un fou ant des
mois. Le meilleur escrimeur du monde tiendrait peut-étre
une demi-heure.

Les deux fréres se sont arrétés vingt-six heures plus tard.
IIs auraient pu continuer, mais Corwin a abandonné. Il
semble qu'il ait eu un rendez-vous important.

Etfhmnmeaiamsedmn&u mirf.
aimerait croire qu'il @ un npprfaaqu la a
s'est lavé les yeux dans ’
ou deux. Peu importe. Hszmtqﬂ ‘soit
parole facile, habile surtout en l'art mineur de se
aveugle, comme l'ont connu les prisons, aux mua
I'iromie. Peu importe, mmnsm
jamais satisfait de lui.

Voila comment Corwin se décrit lu

Objectifs actuels £y
Ce qu'il va faire aprés hﬁ:de
n'est pas clair. Il s'est promis d'étudier
Peut-étre voyagera-t-il dans les
dant quelque temps. 11 a aussi
faut également compter avec it
sable de la position de Random sur
n'est plus ce qu'il était avant son :
le prince qui cherchait a conquérir
étrg voud‘rl:-lt-il simplement savoir qui

Il Attributs
Psyché - (21 points)
Force - (16 points)
Endurance - (81 points)
Combat - (85 points)

Mots de Pouvoir (15
Annulation du Chaos, Blocage
sonnalisé par une vive cha
Ralentissement, Etincel
Affaiblissement, Tonnerre.

Il Créatures et



 espece et de celle de mon frére. Je me sentais comme un disc-jockey.
-~ Celui que vous voudrez.”
=0 - Les Neuf Princes d'Ambre

‘Ri'ik, 'Ombre de Corwin (2 points)
Corwin I'a utilisée pour y recruter des soldats, en deux
- occasions au moins, Ses habitants, au corps couvert de four-
SREERT L, - rure, sont de bons guerriers et s'adaptent facilement aux
i - techniques nouvelles, y compris celles des armes 2 feu.
| <t ' _ - Ombre personnelle (1 point)
' - - Controle du contenu de I'Ombre (1 point)

. Allé

Allié sur I'Ombre Terre (1 point)

- Bill Roth, le vieil ami de Corwin, lui est assez loyal pour

rester 3 ses cOtés et soutenir ses prétentions de n'étre pas fou,

m&me lorsque toutes les preuves lui disent le contraire. Le
LT %que ce soit un avocat le rend des plus utiles @ Corwin,
- sur I'Ombre Terre.

::Q Mauvais Karma
" ~ (+1 point)

CORWIN,
HA]TRE DE LA MARELLE
ﬁkrsion a 400 points)

i un voyage a entreprendre. Je retournerai a l'endroit
la branche d’ Ygg, pour voir quel arbre elle est deve-
étudier aussi ce qu'est devenue la Marelle que j'ai des-
endant les pigeons des Champs- -Elysées. Si elle me
autre univers, comme je le crois maintenant, il faut
endre ce que Je suis devenu.

- Les Cours du Chaos

ant que Corwin a créé une Marelle bien a lui, il
e en.hté importante, Tout comme Dworkin et
de grands pouvoirs de par leur rela-
lle et a Ambre, Corwin est bien plus qu'il
ant, a présent qu'il est un élément de la nou-

s de retour a la Marelle qu'il a créée, Corwin
110l donner des défenseurs. 11 pou-rrait demander
tes Ambriens, mais il ne se fie qu'a trés peu
son meilleur ami, Random, est quelque peu
on la meilleure qui s’offre 4 lui est de fonder

Corwin

&
mﬂ_ s
7 ’i Z

une nouvelle dynastie, d’avoir des enfants dans les veines
desquels coulera le sang de la nouvelle Marelle.

Il Attributs
Psyché - (35 points)
Force - (30 points)
Endurance - (75 points)
Combat - (100 points)

Bl Pouvoirs
Marelle Avancée (75 points)
Accord avec le Joyau du Jugement (10 points)
Sorcellerie (15 points)

BN Créatures et artefacts

Grayswandir, I'épée de Corwin (16 points)

Voir plus haut.

- Dommages Primordiaux contre les créatures du Chaos
(16 points)

Les gants d’argent de Corwin (4 points)
- Résistance aux Armes Blanches (1 point)
- Extra-Durs (1 point)
- Recensés (x2)

Bl Marelle personnelle

Marelle de Corwin (40 peints)

Plus que d'une simple Ombre, Corwin est devenu la
personnification d’une nouvelle Marelle. Le coit en points
peut étre réparti comme suit :

- Plan Primal (4 points)

- Infinité (x10) - On représente l'infinité des Ombres liées
a une Marelle par un multiplicateur un peu plus élevé que
celui de “Omniprésent en Ombre”.

CORWIN,
SORCIER D’'AVALON
(Version a 500 points)

“Vous me rappelez le verset du Livre Saint... L'Archange
Corwin passera avant la tempéte, avec des éclairs sur la poi-
trine... Vous ne vous appelleriez pas Corwin, par hasard ?

- Que dit la suite ?

- ... Quand il Iui sera demandé oit il va, il dira :"Aux
extrémités de la Terre”, oil il se rend sans savoir quel ennemi
Vaidera contre quel autre ennemi, ni qui la Corne touchera.”

- Les Cours du Chaos



Et si Corwin était bien plus qu'il ne le dit ? Nous savons
qu’il était réputé et craint comme sordier, en Avalon et peut-
étre ailleurs. En fait, son manque de pouvoir a pu étre causé
par son amnésie et disparaitre a la fin des romans. Aprés
tout, il semble que sa réputation soit grande jusque dans les
Cours du Chaos.

Obijectifs actuels

Apres la fin de la Guerre de la Marelle, Corwin devrait
avoir le temps de retourner dans son ancien domaine, restau-
rer les tours qui sont tombées et...

EN Attributs
Psyché - (55 points)
Force - (15 points)
Endurance - (125 points)
Combat - (135 points)

Il Pouvoirs
Empreinte de la Marelle (50 points)
Accord avec le Joyau du Jugement (10 points)
Sorcellerie (15 points)
Conjuration (20 points)

Bl Créatures et artefacts

Grayswandir, I'épée de Corwin (16 points)

Voir plus haut.

- Dommages Primordiaux contre les Créatures du Chaos
{16 points)

La rose d'argent de Corwin (4 points)

Le symbole de Corwin n’est peut-étre pas autre chose qu'un
réceptacle pour sa magie et un support pour ses sortileges.

- Résistance Psychique (1 point)

- Autoréparation (1 point)

- Stockage de Sortiléges Recensés (2 points)

Les gants d'argent de Corwin (12 points)
- Invulnérabilité (4 points)
- Double Dommages (2 points)
- Recensés (x2)

Hl Ombre personnelle

“Oui, je me souviens d’Avalon, poursurvit-il. Un pays tout en
reflets d'argent, en Ombres fraiches et en eaux limpides, oil les
gtoiles brillaient la nuit avec ['éclat de feux de joie et oi le vert du
jour était toujours le vert du printemps. Jeunesse, amour beauté -
jai connu tout cela en Avalon. De fiers destriers, du métal poli, des

lévres douces, de la biére brune. L'honneur...”
- Ganelon parlant d"Avalon
Les Fusils d"Avalon

Avalon, 'Ombre de Corwin (6 points)
C’est le monde de Lancelot du Lac et peut:
autres chevaliers de la Table Ronde. Corwin dit qu'il a
détruit, mawﬂn'lﬁiepméunﬁheinmdm
noter qu'il y est connu comme un roi-sorcier. Avalon semble
avoir projeté ses propres Ombres, telles celle que Benedict a
découverte, dont il est devenu le maitre et qui possede de
nombreux points communs avec elle, jusqu au Chae
d'Epines. Par contre, le fait que Benedict n‘ait pt

I'Avalon de Corwin indique que celle-ci est puiss - E:_'E_'.-' & 1

protégée. : e N oY
- Plan Primal (4 points) - . ‘ : »
- Acces Restreint (2 points)

Hl Marelle personnelle 55

Marelle de Corwin (40 points)
Voir plus haut.
- Plan Primal (4 points)
- Infinité (x10)

Il Mauvais Karma
(+3 points) .

B COMMENT JOUER CORWIN
“Oui, mais je me demande... ]'ai I'impression curieuse que je
ne vous reverrai jamais, peut-étre. Comme si j'élais un de ces per-
sonnages de second plan dans un méodrame, que I'on fait sortir de
scéne sans qu'ils connaissent jamais I:dzummd
- Je comprends vos sentiments, dis-je. Il arrive que mow
propre role me donne l'envie d'étrangler Uauteur. Mais fenez
compte du fait que les histoires vécues sont rarement @ la hauteur S
de ce que I'on attendait. Ce ne sont en général quedsmﬂﬁdm - 3
petites affaires, ramenant tout aux motivations les viles, une b -
fois que I'on sait. Les hypothéses et les illusions sont sawmﬁih L.
biens les plus désirables.” T 3
- BLIlRoﬁletGm:wh'l. L o S
Le Signe de la Licorne By 08

En action, Corwin est superbe. Non qu'il mﬂ*ﬁ - ;
les régles. Non, il profitera de n'importe quel avant .
trouvera. Si et quand il vient au secours de gt
d’autre, il le fait touj de maniére brutale.
En dehors despc::bats. Corwin est le plus manm& '
des Ambriens. Méme dans ses meilleurs moments, il est -',5 -
assez froid, Lorsqu'ﬂesldémﬂserehredammm -l
ou dans la bibliothéque, et s’y enferme pendant des heures, -~
voire des jours. Fort justement, il remarque un jour : “Je =
viens de constater que je suis morbide et ivre et amer ' -
Corwin le guerrier peut facilement amener a
Corwin le compositeur. Au cours des années, il a ©




pere, Cu'llill M‘ﬁu de son enfant, ne
Elﬁthidl‘& . La seule question est
il pourra se stabiliser, les intrigues et les
longtemps étre un bon pére.
pﬁg’ﬂyn:luCorwm Le Corwin que
s dans les romans a été rendu plus humain
‘vie dans I'Ombre Terre. Comme le dit a
ent Fiona : “Je viens de remarquer que ce
ent Corwin ! C'est forcément une de ses
ﬂle vient tout juste de proclamer sa croyance en
€, la noblesse d'esprit et tous autres senti-
les joyaux des romans populaires !“ Ce
un pere attentionné.
Corwin n’était pas du tout ainsi. Nous le
: des mauvais tours de Corwin. Il

serait venu A cette époque.
rl Corey ou Cordell Fenneval

atre cents ans sur Terre. De quoi avoir
-ci peuvent étre nés dans I

ce révolutionnaire, alors qu'il s'appe-
1l, ou encore dans les Etats-Unis
u sous le nom deCariCorey.

Hulefmﬂd’mmontredehasard{h
kﬁuf&l:orwh),dansquelquepoﬂ
Olﬂﬁgqm!lca'lqu

l,ucequenousensavons,i]a
ine dynastie dans ce royaume
jupe de personnages, ont pu

bre lasbaméresqu':l

méme avant, & en juger d'aprés la tournure que prennent les événe-
ments. Mais quoi qu'il arrive... Jusque-la, je ne me laverai pas les
mains ni ne les laisserai pendre inactives i mes cltés.

- Les Fusils d’Avalon

Alliés et ennemis

L'alliance la plus étroite et la plus ancienne, nouée par
Corwin I'a été avec sa vraie sceur, Deirdre. Ces derniéres
années, il a aussi pu compter sur le soutien sans réserve de
Random. Aprés le dénouement de la Guerre de la Marelle, il
est & présent en paix avec la plupart de ses pairs. Il lui reste &
trouver ses marques avec Dara, la mére de son fils Merlin.

HDEIRDRE

.. Je vis ensuite une jeune fille aux cheveux longs et noirs,
aux yeux bleus, vétue de noir, la taille serrée par une ceinture
d'argent. Mes yeux s'emplirent de larmes, sans savoir pourquoi,

Elle s'appelait Deirdre.
- Les Neuf Princes d’Ambre

Et voici Deirdre, nimbée de lumiére et de formes
brillantes, parfaitement découpée. Elle est e 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 pale et
ses cheveux noirs. Sa seule concession aux couleurs : ses
yeux étonnamment bleus.

Si vous vous trouvez en sa compagnie, ne laissez pas
votre esprit vagabonder. Elle est habituée aux feux de la
rampe, a étre le centre de I'attention générale.

Un sexiste, un de ces idiots qui croient que les femmes
sont moins aptes au combat que les hommes, ferait bien de
se tenir  carreau, en présence de Deirdre. Celle-ci est aussi
douée en la matiére que ses fréres et tout aussi encline a
dura::: la bagarre que n'importe lequel d'entre eux.

tous les Ambriens, elle a une force énorme, qui
lui permet d'attraper un loup-garou et de lui briser le dos
comme un cure-dent.

Lors des batailles, alors que ses sceurs restent avec les
archers, elle 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 |'égale de ses fréres dans le jeu des intrigues
également. Elle est souvent la seule a mettre en doute la pure-
té des intentions du plus innocent des Ambriens et ne se fie
personne, méme pas a Corwin, bien que celui-ci ne puisse
penser a elle sans que ses yeux ne s’humidifient. D'ailleurs,
quand il écarte ses autres sceurs comme n'ayant aucune chan-
ce d'accéder au trone, il évite soigneusement de mentionner
la position de Deirdre dans I'ordre de succession.

Accordons-lui le plus grand des compliments. On peut
faire confiance a Deirdre comme & un frére.

DEIRDRE, L'IDEAL DE CORWIN
(Version a 250 points)

Tout est possible, méme que Corwin, totalement subju-
par Deirdre comme il I'est, nous la présente telle qu'elle
est vraiment. Dans ce cas, Deirdre est bonne, de cceur et
d’intentions, une des meilleures parmi les Ambriens.
Contrairement a ceux qui étudient les arts noirs, elle est restée

pure, uniquement préoccupée d'affiner ses talents militaires.

Objectifs actuels

Une fois sortie de I’Abysse, Deirdre reviendra certaine-
ment en Ambre. Soit elle deviendra membre de la cour de
Random, soit elle rejoindra Corwin, soit encore elle retourne-
ra dans ses propres Ombres.



HN Attributs
Psyché - (25 points)
Force - (35 points)
Endurance - (25 points)
Combat - (90 points)

Bl Pouvoirs

Empreinte de la Marelle (50 points)

Mots de Pouvoir (12 points) - Annulation de la Magie,
Défense Psychique, Blocage Psychique, Elancement,
Accélération, Ralentissement, Affaiblissement.

Il Créatures et artefacts

L'armure noire et argent de Deirdre (10 points)

L'équipement de combat de Deirdre est trés résistant.
Elle sait également trés bien en utiliser les pointes et les
arétes en combat rapproché.

- Invulnérabilité (4 points)

- Double Dommages (pointes et arétes de I'armure ; 2
points)

- Sens du Danger (2 points)

- Réparation Rapide (2 points)

La hache de bataille de Deirdre (4 points)
- Dommages Mortels (4 points)

B Mauvais Karma
(1 point)

DEIRDRE,
WALKYRIE AMBRIENNE
(Version a 350 points)

De toutes les princesses d’Ambre, Deirdre semble la plus
douée pour explorer son potentiel dans les arts guerriers.

Objectifs actuels

Une fois tirée de I’ Abysse, Deirdre retournera a ses habi-
tudes militaires. Elle cherchera la bataille partout ol elle sera
susceptible de la trouver, en Ambre, dans les Ombres ou
méme dans les Cours du Chaos.

Il Attributs
Psyché - rang Ambrien
Force - (55 points)
Endurance - (55 points)
Combat - (186 points)

Il Pouvoirs
Empreinte de la Marelle (50 points)

Il Créatures et artefacts

L'armure noire et argent de Deirdre (4 points)
- Invulnérabilité (4 points)

DEIRDRE,
FUTURE REINE D’AMBRE
(Version a 400 points)

“Clarissa ? Qu'est devenue ta mére ?

- Elle est morte en donnant le jour @ Deirdre. Pére a attendu
de nombreuses années pour se remarier apreés la mort de ma mére,
Quand il 5"y est décidé, il a choisi une fille rousse originaire d'une
Ombre situde moins au sud. Je ne l'ai jamais aimée. EE il s'en est
Iui-méme lassé au bout d'un temps et s'est remis d s’amuser avec
les unes et les autres. Aprés la naissance de Llewella d@ Rebma, ils
se sont réconciliés ef Brand en a été le résultat. Quand ils ont

finalement divorcé, il a reconnu Liewella pour contrarier
Du moins, ¢ 'est ainsi que je vois les choses. F
- Donc les femmes ne comptent pas dans la succession, pour
toi ? -
- Non. Ou cela ne les intéresse pas, ou elles n’y sont. -
propres. Mais si je dewais en tenir compte, Fiona B; .
et Llewella Irsumrmt.ﬂ;xﬁlﬁmﬁtbkaﬂmmkm
d Julian, Gérard, et Random, dans cet ordre. Je te demande
don... Flora viendrait avant Jultan. Les listoires de manage
nent enswite plus compliquées, mais personne ne disculer
définitivement adopté. Laissons tomber, si tu veux bien.™
- Ganelon, queshon:& win
Le Signe dzﬁ "

Ce passage est surtout intéressant pour ce g’
pas. Corwin explique que son frére Eric et luia le T
tentions les plus valables au trone d'Ambre mais, I!t 4
lui pose des questions, ne mentionne pas sa sceur Deirdre .
comme une candidate possible. .

Pourquoi Deirdre ne serait-elle pas la smvﬂﬁdmu —
I'ordre de succession ?

Ce qui nous améne a conclure que Deirdre peut t:és
bien avoir ses propres visées sur le trine.

Objectifs actuels £
Une fois revenue de I'Abysse, Deirdre risque de ne pas
eﬁetrésheureusedeverandommhmmdm ‘:.'_‘
que, contrairement a ses fréres et saeurs, el!enel‘l!ia’fnsjuré b
allégeance, il n'y a rien qui puisse I'empécher de partir en .
Ombre, 4 la recherche d'un moyen de conquérir le trone. &=

Bl Attributs

Psyché - (35 points)
Force - (55 points)
Endurance - (35 points) T R
Combat - (128 points) g
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“Marelle Avancée (75 points)
Sorcellerie (15 points)

Conjuration (20 points)
B Créatures et artefacts

~ La ceinture d’argent de Deirdre (21 points)
Cette ceinture permet a Deirdre de se promener en
~ Ombre discrétement, en camouflant son esprit et en lui per-
- mettant de prendre diverses formes.
- Camouflage Psychique (2 points)
- Transfert de Qualité (5 points)
- Métamorphose Limitée (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 et argent de Deirdre (10 points)
Voir plus haut,
- Invulnérabilité (4 points)
~ - Double Dommages (pointes et arétes de I'armure ; 2
points)
- Sens du Danger (2 points)
- Réparation Rapide (2 points)

La hache de bataille de Deirdre (6 points)
- Dommages Mortels (4 points)
- Stockage de Sortileges Recensés (2 points)

Il COMMENT JOUER DEIRDRE

w Deirdre signala une possibilité intéressante. Savoir : Gérard
aurait pu donner le coup de dague lui-méme pendant que nous
étions amassés autour d'eux, et ses efforts héroiques auraient pu ne
pas étre inspirés par le désir de sauver Brand, mais plutdt de le
mettre en position de l'empécher de parler... auquel cas Brand ne
passerait silrement pas la nuit.

- Le Signe de la Licorne

- Une passibilité “intéressante” ? Corwin, comme a son

“habitude, est bien trop gentil envers sa sceur a l'esprit
méfiant, Si Julian ou Fiona avait fait la méme remarque, le

~ commentaire de Corwin aurait sans aucun doute été fort dif-
férent.

: ; En tous les cas, c’est une bonne indication sur la maniére

it ' de jouer Deirdre. Elle est soupgonneuse, paranoiaque et

aussi méfiante que n‘importe quel Ambrien.

"~ B AVOIR DEIRDRE
247 ' E MERE
ue Corwin la dépeint, Deirdre est une véritable

la Guerre de la Marelle, et elle offre d'énormes
¢s en tant que mere d'un personnage-joueur.

irienne

possible que Deirdre soit la meilleure mére de
nbriens. Elle est indépendante d’Ambre et éle-
ement son enfant en Ombre. Vu ses nom-
elle s’assurera qu'il ait tout ce dont il aura
npris I‘amour, I'affection, I'entrainement et la

lant de la victime de Brand

sorte comment I'enfant a été élevé. Le fait qu'il
#8501t de sa meére lui donne un potentiel énorme,
€%ue du jeu de role. L'image de Deirdre entrainée
85¢ a la suite de Brand le hantera probablement &

Deirdre

Deirdre, mére possessive et autoritaire

Vu la facon qu'a Deirdre de manipuler sans remords
Corwin, on peut envisager pour elle une autre version de la
maternité, ou elle tenterait de contrdler ses enfants et les éle-
verait en pensant aux avantages qu'ils pourraient lui procu-
rer une fois adultes, si par exemple I'un d’eux devenait roi
ou reine d’Ambre. Du point de vue d'un personnage, cette
version de Deirdre serait absolument infernale.

SA PLACE DANS LE JEU
DES INTRIGUES A LA COUR

“I'étais prisonniére moi-méme jusqu'a avant-hier. J'ai réussi
fuir par 'un des passages secrets. ]'ai cru que je pourrais aller dans
les Ombres jusqu'a ce que tout s'arrange, mais ce n'élait pas facile,
prés du monde réel. Ses soldats m'ont découverte ce matin...”

- L'histoire de Deirdre
Les Neuf Princes d"Ambre

Si Deirdre était prisonniere en Ambre, pourquoi a-t-elle
choisi de traverser les Ombres pour s’échapper ? Il ne
manque pas de jeux d’Atouts au chéteau, et il y a la Marelle
des sous-sols, ces deux options offrant la possibilité d'un
transport plus stir et plus rapide.

1 est possible que Deirdre ait travaillé pour Eric. Si elle
lui avait offert son assistance, Eric pouvait trés facilement
faire en sorte que Corwin la rencontre. Non qu’elle ait vrai-
ment envisagé de trahir Corwin, 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.

/] nﬁz;ﬁi.x\



Alliés et ennemis

Deirdre a toujours pu compter sur le soutien et l'atten-
tion sans failles de Corwin. Aucun de ses autres fréres ou
sceurs ne semble avoir gagné sa confiance ou son adhésion
sans réserve.

Et si Deirdre avait été la complice de Brand ?

Que voila une pensée épouvantable ! 5i Deirdre avait
travaillé pour Brand tout du long ? Elle aurait alors joué la
comédie lors du drame au bord de I'Abysse, afin de gagner
du temps pour Brand. On peut sans conteste trouver bizarre
qu'elle ne participe pas a la conversation.

Et la morsure qu'elle inflige a la main de Brand, quand
elle essaie de se dégager au dernier moment ? Tachez de voir
la scéne de son point de vue. Caine vient de faire son ap
tion et tourne une fléche a pointe d’argent dans votre o
tion. Pensez-vous qu'il hésiterait a tirer & fravers vous pour
toucher Brand ?

Ca explique aussi pourquoi elle est assez prés de Brand
pour que celui-ci puisse I'agripper au moment ou il bascule

dans le vide.
On peut imaginer un tas de choses, & partir de cette
théorie de la complicité de Deirdre. Tout d"abord, elle devait

étre au courant de nombreux secrets de Brand. Peut-étre
méme partageait-elle un peu de son pouvoir sur le Joyau du
Jugement. Une fois qu'elle s'est retrouvée dans I’ , 568
plans ont sans doute été contrariés par le fait que la Licorne
ait récupéré le Joyau.

Dong, 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 I'Abysse, attendant d'étre secourue,
soit elle a réussi a s'en échapper seule. Si elle est libre et si
elle est bien telle que décrite ici, elle peut mettre sur pied
tous les coups tordus qu'un Maitre de Jeu désire incorporer a

une campagne.

B ERIC

“Eric vint aprés lui, beau selon les normes admises, avec des
cheveux d'un noir presque bleu. Une barbe entourait sa bouche
toujours souriante. Il était vétu d'une simple tunique de cuir avec
des jambiéres, un manteau, des cuissardes noires, une ceinture
rouge d'oii pendait un long sabre argenté attaché par un rubis. Le
col du manteau qui entourait son visage était doublé de rouge,
comme la garniture de ses manches. Ses mains, dont les pouces
étaient passés sous la ceinture, étaient terriblement fortes et bien
dessinées. Une paire de gants noirs dépassait de la hanche droite.”

- Les Neuf Princes d'Ambre

Eric, souriant.

Diaboliquement beau et annongant a tous, par son souri-
re, qu'il est le maitre, contrdle tout, est le mur séparant les
autres Ambriens de leurs ambitions.

C'est le meilleur politicien de la famille. La ol tous ses
fréres et sceurs ont leur petite vendetta personnelle, lui
pousse a la coalition. Il organise, il agit. C’'est un homme
d'action.

De tous les princes d'Ambre, Eric est probablement le
plus apte & étre roi. Il est slir qu'avec ses costumes bien étu-
diés, noirs mais animés de touches rouges et argent, il pré-
sente bien. 1l est aussi le seul membre de la famille & étre
doté de sens pratique. Il laisse de c6té les querelles intestines,
si quelque chose d’'important se prépare, et ne permet jamais
a un sentiment personnel d'interférer avec ce qui doit étre
fait, bien qu'il soit parfois un peu trop paranoiaque pour son

bien.

11 est rapide, aussi. Lorsque le roi Oberon a mystérieuse-
ment disparu, Eric a été le premier sur le trone et a réuni suf-
fisamment de soutiens pour que sa position soit inatta-
quable. Bien siir, Corwin n‘aime pas beaucoup Eric, mais

faut pas compter la-dessus au cours.
un adversaire est a terre, vaincu, Eric.
montre de compassion. Méme si ce n'

C’est un homme pratique, mais pas

Ce n'est pas parce qu'il est mort
son pouvoir. Son image est encore p
disparition guére bien acceptée.

ERIC, LEGITIME ROI D’AN
(Version a 250 points)

. De toute facon, au diable Eric ! Ce ¢
mzmdm]nnmsédehﬂqm
peut-étre le seul domaine od je ne triche |
cartes sont qﬂmnm,ﬁ!_ﬂh t
était mauvais joueur et malchanceux. Ce
c'est qu'il était si fort en des tas de ch
admettre qu'un autre puisse le surpasser en
continuait @ le battre & un jeu quelconque,
ment.”

b o i ‘?W‘ e |

= L0mm
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Rendons a César ce qui appartient 3
bon roi pour Ambre. Il a tenté de renouer ¢
le monde, pardonnant les petits affronts
famille désunie pendant si longtemps
pour manipuler ses parents, en les dr
autres.

Objectifs actuels -
Si Eric réapparaissait maintenant,
uu'lsmd'une(}mbtehM‘ﬁu
comme le roi d’Ambre. 1l arguerait qu
siirement qu’llrmendrau,n'vpu |
roi mais comme régent et
fois restauré sur son trone, il re

hpamavecautamdesaspamtm'ﬂ e pou :

Il Attributs j' "._
Psyché - (40 points)
Force - (15 points) o
Endurance - (15 points)
Combat - (75 points)



e qu'il était au bon
: u‘il avait de la chance,
e g s'estﬂsuwe' en étant capable
11 MMmaﬂﬂtammt

in ne veut plus du tréne, pourquoi Eric en vou-
re ? Ce n'était qu'une piéce dans la partie qui se

emt.etdumpdntdem, Eric I'a gagnée, net-
sans bavure. Maintenant, il y a d"autres enjeux.
par exemple, que Corwin dispose d'une
nelle, Eric peut avoir envie de faire mieux. Ses
alors de retrouver le Joyau du Jugement (avec
déja accordé), de découvrir un lieu propice aux
réalité et de tracer sa propre Marelle.

— : '- }

EJ’W (10 points)
10 ) - Annulation de la ,
Psychique, Annulation de la

Le gant droit d'Eric (1 point)

Eric le porte a la main droite pour la protéger des armes
de ses adversaires.

- Résistance aux Armes Blanches (1 point)

Le gant gauche d'Eric (1 point)

Eric l'utilise pour donner des coups du poing ou du plat
de la main.

- Extra-Dur (1 point)

ERIC, MAGE D’AMBRE
(Version a 475 points)

On a eu tendance a sous-estimer les pouvoirs mystiques
d'Eric. Julian pense qu'il était parfaitement capable de tenir
téte & la coalition de Brand, Fiona et Bleys. Eric devait donc
avoir quelque pouvoir pour contrer les leurs. Son autorité
sur les Garous montre le contrle qu'il exergait sur les forces
surnaturelles, et peut-étre avait-il d'autres ressources.

Obfectifs actuels

Btre mort fournit un alibi parfait & Eric. Il na aucune rai-
son d'informer qui que ce soit de son retour, d'autant plus
que cela lui permet de vaquer a ses affaires sans étre dérangé
par ses poisons de fréres et sceurs.

BN Attributs
Psyché - (35 pomts)
Force - (15 points)
Endurance - (15 points)
Combat - (175 points)

BN Pouvoirs

Marelle Avancée (75 points)

Accord avec le Joyau du Jugement (15 points) - En sus des
utilisations normales du Joyau, Eric a découvert comment y

de I'énergie magique et y stocker des sorts.

Sorcellerie de la Marelle (30 points) - Eric a trouvé le
moyen de créer des sorts basés sur I'énergie de la Marelle.

Conjuration de la Marelle (40 points) - Juste avant sa mort,
Eric était parvenu a conjurer des objets contenant la Marelle.
11 peut donc en créer de semblables & I'épée de Corwin, en
n'y passant que quelques jours.

Bl Créatures et artefacts

Le sabre d'argent d'Eric (8 points)
Voir plus haut.

- Dommages Destructeurs (8 points)
Le ceinturon rouge d’Eric (14 points)

Permet a son porteur de prendre diverses formes et
d'espionner sans étre vu.

- Métamorphose Limitée (4 points), dont une forme invi-
sible, une Garou et une convenant aux Cours du Chaos.

- Transfert de Pouvoir (10 points)

Le gant noir d'Eric (13 peints)

L'un des gants d’Eric sert & accroitre la puissance psy-
chique de son porteur. Toucher un Atout ou une personne
avec ce gant donne a celui qui le porte un surcroit d'énergie

. Celui-ci ne peut étre employé que d'une maniére
et ne peut servir a se défendre.

-FmPsyd:ique‘Augmentée' (8 points)

- Transfert de Qualité (5 points)

Les serviteurs “Garous” d'Eric (45 points)

Au début des Neuf Princes d’Ambre, Corwin, Deirdre et
Random sont confrontés a trois créatures qu’ils appellent des
Garous. Ces métamorphes ne font pas le poids face a autant
d’Ambriens, mais ils auraient constitué une menace s'ils
avaient été plus nombreux : méme si I'un a eu le dos brisé et



un autre la téte coupée, ils sont restés dangereux jusqu’a ce
que Corwin les transperce de son épée d'argent porteuse de
la Marelle, Grayswandir.

- Souffle Surnaturel (4 points)

- Réflexes de Combat (2 points)

- Recherche en Ombre (4 points)

- Régénération (4 points) - Les Garous méme se
régénérer aprés avoir regu un coup fatal ou avoir été
démembrés, 8 moins d'étre détruits par une force possédant
un pouvoir réel.

- Variante de Forme (1 point) - Ils peuvent passer d'une
forme humaine a une forme lupine.

- Horde (x3)

B Mauvais Karma
(+5 points)

Il COMMENT JOUER ERIC
Et adieu aussi, Eric. Aprés tant de temps, je te le dis ainsi. Si
fu avais vécu jusqu'a ce jour, tout aurait été changé emtre nous.
Nous aurions méme pu devenir des amis, une fois oubliés les
motifs de notre opposition. Entre tous, toi ef moi nous ressem-
blions davantage que n'importe quelle autre paire au sein de la
- Les Cours du Chaos

Eric a en lui la noblesse qui manque a la plupart de ses
fréres et sceurs. Celle-ci se résume en une chose : la capacité
de pardonner.

Par contre, dans la vie courante, Eric est aussi arrogant,
susceptible, sir de lui et vaniteux que n'importe quel autre
Ambrien. Il est juste un peu plus souriant.

B AVOIR ERIC COMME PERE

Eric aurait probablement fait un excellent pére. Il
connaissait I'imy d'une famille et du avec ses
parents. Cela peut rendre les choses encore plus doulou-
reuses pour I'enfant qui sait que son pére est mort injuste-
ment.

Eric sur 'Ombre Terre

Etant donné qu'Eric a passé pas mal de temps sur Terre,
il a trés bien pu y avoir un enfant, bien avant méme d'y ame-
ner Corwin.

Les héritiers de la couronne 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 quelques situa-
tions politiquement intéressantes.

SA PLACE DANS LE JEU

DES INTRIGUES A LA COUR

Eric a été le vainqueur du grand jeu des Ambriens. Il a
pris le trone, il s'est couronné et il a régné. Il ne pouvait pas
le faire seul, et c'est justement la facon dont il a gagné le sou-
tien de certains de ses fréres qui montre son génie politique.

Alliés et ennemis

Lorsqu'il était roi, Eric bénéficiait du soutien actif de
Julian, Caine, Gérard et Florimel. Il a fini par obtenir celui de
Benedict, Random et peut-étre Fiona. C'est probablement la
plus grosse coalition d’ Ambriens jamais réalisée.

Eric avait pourtant la mauvaise habitude de dire du mal
de tout le monde. D’aprés Corwin (qui n’est certes pas le
meilleur témoin ni le plus impartial), Eric déclarait “Julian, je
lui crache dessus. Caine est un liche. Gérard est fort mais
stupide.” Avec tout ca, il est difficile de savoir qui il pouvait
bien aimer réellement. On soupgonne que ses vrais amis ne

gnifie que
tence, queroutcféna'gledmtandbmm
mmmnagrfpasmmdmml,hmatm

- Que faut-il faire ?

- 11 faut commencer par puiser de [’
elle-méme, la Marelle fondamentale, celle qui se tro
du Joyau. 3

- Comment y parvenir ?

- Tu dois t'abandonner & lui, te libérer, gﬂhcer
faire disparaitre les obstacles qui te du tout.

- Cela semble plus facile a dire qu’a faire.

- Mais c’est possible, et il n'y a pas d’autre so

Encestnu:rtavxle]u,mdu] ;,-.
pitait et lui prenait sa force vitale. Fi
hrdquesasblesuu&nanrﬂ_:lp&

“Réfléchis encore & la mort de Eric,
quand c’est arrivé, mais je suis vile ves
Jétatsprésenleqmudmahugﬂ!,ﬁ#
examiné ses blessures. Je ne crois pas qu'l
en elle-méme. Il en avait trois a la poitrine,
avoir atteint le médiastin...

- Une seule suffit si...

- Attends, coupa-t-elle. cmm i
de calculer I'angle de pénétration avec une mince &
voulais pratiquer une incision, mais Caine s'y est op
je me crois pas que son CEur O Ses ariéres a
uﬁilﬂupurs;usrmpurdmmﬂ

je poursuive mes recherches sur ce point.
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I. Un coup de Caine e
Pourquoi Caine mt&éfuit-ﬂ ‘

Ambriens ne sont pas

cause d'un cadavre. Se



_—eife mesure mﬁmﬁn métre cinquante cing - fixait
verts sur les yeux | bleus de Flora. Pendant qu’elles

que szeu absent, eﬁﬁ 7 ?ﬁppe!amt comme tou-
> de laquelle I'artiste s'écartait, reposant ses outils,
s questions se formulaient derriére son sourire. Le
pauce-;amit modelé au bas de leur cou, entre les cla-
it toujours mon attention comme la marque d'un
fout quand elles relevaient la téte, intriguées ou impé-
¥ nous regarder, nous autres qui étions plus grands.
mgue sourire A cet instant précis ; sans doute était-
¢ de nion regard grice a cette faculté de perception
ne privaif nullement de ce qu'elle avait de déconcer-

- Le Signe de la Licorne

1a langue acérée, les yeux verts et les cheveux de
tl:alte Fiona de sorciére, mais bon, elle semble

Eﬁthléges la mettent en avant des autres.
our faire paraitre ses fréres plus grands

dmnstances sy prétent. Lors d'un contact

ind les esprits s’ouvrent 1'un a 'autre, une
ntés peut se produire, lorsqu’on chercher a

venaire ou a le blesser.

ances de Fiona lui permettent d’atteindre

- avoir 4 passer par un Atout, d'utiliser sa

oser sa volonté méme au travers des défenses

trap bien que tout pouvoir, méme
-estlimltéenportée en puissance et en
. de celui qui s'en sert. Ses autres pou-
et la Magie, sont également alimentés par
ychique. aussi reste-t-elle toujours en alerte.
Ses&éresetsmmnah-op envie de la défier sur le

mmmg aux emmw:s :d'Ambre nécessite habituel-
subtiles de la Marelle pendant des

lorsque le besoin s'en est fait sentir
e rendre en un lieu trés distant, Fiona a

trouvé un raccourci qui ne les a occupés que quelques
minutes. C'est la preuve de ses capacités pratiquement sans
égales a jongler avec les Ombres, et aussi, comme le dit
Corwin, le résultat d'une éducation supérieure et d'une vie
consacrée a I'étude.

Une chose encore. Veillez a ne pas contrarier Fiona. Elle
a un tempérament assez vif. Et elle a déja donné un coup de
couteau en cachette a un de ses fréres.

FIONA,
SORCIERE AMBRIENNE
(Version a 300 points)

“... I'ai toujours eu beaucoup d'affection pour Fiona. C'est de

loin la plus belle et la plus civilisée d'entre nous.”
- Commentaire de Julian
La Main d'Oberon

Bien qu’elle ait été I'alliée de Brand et de Bleys, Fiona
semble les dépasser tous deux dans la maitrise des arts
mystiques. Elle a toujours cherché a concilier I'enseigne-
n}eent de Dworkin et son influence dans les affaires de
I'Etat.

Objectifs actuels

Elle a sacrifié beaucoup pour faire échec au plan de
Brand et elle s'attend a obtenir une place auprés de Random.
En utilisant ses pouvoirs pour surveiller et controler les
Ombres, elle pourra amener l'influence d’Ambre & des hau-
teurs inégalées jusqu’a présent.

Il Attributs
Psyché - (122 points)
Force - rang Ambrien
Endurance - rang Ambrien
Combat - rang Ambrien

El Pouvoirs

Marelle Avancée (75 points)

Art des Atouts (40 points)

Mots de Pouvoir (10 points) - Annulation du Chaos,
Annulation de la Marelle, Blocage des Atouts, Décharge
magique, Affaiblissement.

Sorcellerie (15 points)

Conjuration (20 points)

Bl Créatures et artefacts

lls avaient tous les six des yeux injectés de sang. Tres, trés
injectés de sang. Sur eux, ¢a semblait normal.

Ils avaient tous les six des mdchoires proéminentes. J'en
ouvris une et comptai quarante-quatre dents, plus longues que les
dents humaines, dont plusieurs trés aiguisées. Ils avaient fous les
six une peau grisitre, dure et luisante.

- Les Neuf Princes d’Ambre

Les créatures d'Ombre de Fiona (15 points)

Ce sont les gardiens que Fiona a donnés a la prison de
Brand, lorsqu’il était gardé dans une tour en Ombre.
Quand ils ont pourchassé Random, alors que celui-ci avait
échoué a libérer Brand, ils ont montré qu'ils pouvaient le
suivre malgré tous, ses efforts pour changer d’Ombre, et
qu'ils pouvaient adapter leurs vétements et leurs armes
aux différentes Ombres qu'ils traversaient. Ainsi, lorsqu'ils
ont attaqué Random en Californie, sur 'Ombre Terre, ¢'a
été dans des toilettes pour hommes, en sortant de six cabi-
nets, porteurs 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)



I Ombre personnelle
Alors je découvris le paysage... par-dessus son épaule ; par une
fenétre, par-dela un rempart, mais sans certitude. C'était loin
d’Ambre, en un lieu out les ombres deviennent folles. Plus loin que je
n'aime aller. Brutal, avec des couleurs changeantes. Ardent. Une
journée sans soleil dans le ciel. Des roches glissant, tels des bateaux d
voile, en travers des terres. Brand était 14, dans une four... petit ilot de
stabilité dans ce monde mowvant. Et je m'en souvenais bien. Je me
rappelai Ia présence lovée a la base de la tour. Brillante. Prismatique.
Une sorte de créature gardienne, semblait-il... trop étincelante pour
que j'en distingue les contours, que j'en évalue les dimensions exactes.
- La prison de Brand, vue par Random
Le signe de la Licorne

L'Ombre prismatique de Fiona (3 points)

Fiona semble s'étre trouvé une Ombre tout & fait hors
des frontiéres d' Ambre, proche des Cours du Chaos. Ce n'est
qu’occasionnellement et avec de grands efforts que Brand a
pu franchir la barriére qui bloquait les Atouts, peut-étre en
utilisant un autre Pouvoir.

- Ombre Personnelle (1 point)
- Communications bloguées (1 point)
- Controble du contenu de I'Ombre (1 point)

FIONA,
MAITRESSE DE LA MARELLE
(Version a 350 points)

“Tourne ici.”

Nous pénétrimes dans une crevasse qui échancrait le flanc de
la montagne. Le passage était sombre et resserré ; seules quelques
étoiles apparaissaient au-dessus de nous. Tandis que nous parlions,
Fiona avait manipulé Ombre. Du champ d'Ed, nous étions descen-
dus jusqu'en un liew brumeux, semblable @ une lande, avant de
gravir une piste nette et rocailleuse. Comme nous franchissions le
défilé obscur, je la sentis procéder & de nouvelles manipulations.
Lair était fms sans étre glacial, et il faisait si noir de part et
d’autre que nous avions l'impression de surplomber des abimes
insondables, alors qu'autour de nous s'élevaient des murailles
noyées d'Ombre. Et je me rendis soudain compte que ce sentiment
se trouvait renforcé par le fait que les sabots de Tambour frappaient
le sol sans produire le moindre écho...

Au-dessus de nous, I'allée d'étoiles, devenue plus étraite, finit
par disparaitre totalement. Nous avancions maintenant dans ce qui
semblait étre un tunnel parfaitement obscur, en distinguant a
peine, au loin, un infime point lumineux...

Au loin, le point grossissait et s'illuminait, mais awcun cou-
rant d'air, aucun bruit, aucune odeur ne me parvenait de cette
direction...

... La tache lumineuse avait pris les proportions d'une ouverture
circulaire en se rapprochant @ une vitesse démesurée, comme si le
tunnel lui-méme se contractait. C'était la clarté du jour, apparem-
ment, qui s"engouffrait dans ce que j'avais choisi d‘appeler la caverne.

- Le raccourci de Fiona de I'Ombre Terre
vers la Marelle Primale
La Main d'Oberon

Le lien de Fiona avec la Marelle pourrait étre plus fort
que quiconque peut I'imaginer. Fiona a peut-étre appris plus
que de simples trucs avec Dworkin et noué une relation avec
la Marelle elle-méme.

Objectifs actuels

Sa curiosité sera vivement excitée par la Marelle de
Corwin. Elle va le harceler pour qu'il lui en permette I'accés
et pourrait méme en devenir la codirigeante, avec lui, puis
donner naissance & une dynastie paralléle a la sienne.

Il Attributs
Psyché - (125 points)
Force - rang Ambrien
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Endurance - (10 points)
Combat - (5 points)

Bl Pouvoirs

Marelle “Exaltée” (100 pomts) Aux
Marelle est une chose vivante,
I'entendent les Ambriens, mais p
agissant réguliérement avec les uni
nant ses connaissances et ses dons
Ombre, Fiona sera le de c
tuelles frontiéres d’Omhre de v
réalité qui

Art des Atouts (40 pdnls)

Meétamorphose (35

Smugﬂm; (15 points)
Conjuration (20 points)
FIONA.
MAITRM DES




Ay, mais pas avec
5 que mon attention

- La Main d'Oberon

culté qu’a utilisée Fiona pour contréler Brand
avoir permis de franchir ses défenses et de
er sur place, le rendant incapable d’employer ses
OUVOTS.

victoire dans la Guerre de la Marelle, Fiona va
on ancien mentor, Dworkin, pour continuer ses
la Marelle ainsi que pour le Joyau
ler et elle tentera de trouver le lien
 la Marelle et des Atouts.

(75 Pomﬁ}
“Exalté” (125 points) - Fiona semble avoir
controle sur les Atouts qui nécessite plus
! d'.l! puissante brute, Elle peut nouer un
‘g'en rende compte, ou enga-
1e sans que son adversaire ait le loisir de

ublables @ cex de Bleys ou de
el ﬁuens,autemtmcrédepeﬂeje
_ ménmm‘tje‘mtaummsamrte

- - Les Neuf Princes d’Ambre
e chez Fiona.
uquine de neuf ans, avec
de de sale gamine. Peu
sans age, je ne peux l'ima-
ras de quelque énorme guerrier
un regard approbateur et plein
puis jetant un ceil par-dessus son

A COMME MERE
ment une mere fantastique,

t envers ses enfants, D’un
iea'mbéei‘les,Sadésa

-'A celui ou celle qu’elle vient de

SA PLACE DANS LE JEU
DES INTRIGUES A LA COUR

“... Et moi, naturellement, je suis innocente de tout excepté la
méchanceté "

- Fiona parlant d'elle-méme

Le Signe de la Licorne

Fiona ne joue pas au jeu des intrigues. Elle joue avec le
jeu des intrigues. Ses manipulations vont jusqu’a remetire en
question les régles du jeu, ses enjeux, et a tourner en dérision
les mouvements de ses fréres et sceurs. Elle traite ses grands
fréres comme s'ils étaient des pions surdimensionnés, des
brutes qui peuvent parfois se révéler utiles, mais incapables
de subtilité.

Par exemple, dans la bibliothéque, chacun choisissait
son camp, celui de Corwin ou celui de Benedict. Fiona a
attendu d’étre la derniére, celle dont le vote serait décisif.
Elle I'a fait en sachant fort bien que cela renforcerait sa posi-
tion dans le camp qu'elle rejoindrait.

Alliés et ennemis

Le frére de Fiona, Bleys, est son plus proche ami et
son confident. Ils ne sont jamais trés éloignés I'un de
I'autre, dans leurs plans et leurs désirs. Elle a cependant
beaucoup d’ennemis dans la famille ; toutes ses sceurs la
détestent, ainsi que la plupart de ses fréres. Son tempéra-
ment et son ironie mordante les ont presque tous empé-
chés de se rapprocher d'elle. Méme 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 I'autre.

B FLORIMEL

La femme qui était derriére le bureau portait une robe bleu-
vert a large col se terminant par un décolleté en pointe. Elle avait
de longs cheveux frangés sur le front, d'une couleur a mi-chemin
entre les nuages au coucher du soleil et la flamme d‘une bougie
dans une piéce obscure. Couleur naturelle, je le sentais sans savoir
pourquoi. Derriére des lunettes dont elle n'avait aucun besoin, j'en
élais silr, ses yeux étaient aussi bleus que le lac Erié a trois heures
de I'aprés-midi par un été sans nuages. La couleur de son sourire
pincé était assortie a ses cheveux.

- Les Neuf Princes d"Ambre

Dans toutes les familles, il y a quelqu’un qui prend le
titre de reine de beauté. Chez les Ambriens, il s'agit de Flora.

Elle est belle. Belle comme une vedette de I'écran, avec
des cheveux splendides, longs et ondulés, des yeux bleus
parfaits et des robes décolletées aux couleurs toujours bien
choisies.

Comment la plus belle femme d’Ambre se comporte-t-
elle avec ses chahuteurs de fréres ?

Florimel, Flora pour les intimes, sait qu’elle n'est pas
taillée pour le trone. Ce n'est pas qu’elle n'ait pas envie de le
prendre, mais elle n'a aucun avantage sur ses fréres. Et en
dehors de Llewella, elle ne s'entend pas trés bien avec ses
SCeurs.

En conséquence, elle a choisi d'occuper une position
intermédiaire, juste a la droite du tréne. Peu importe qui
ceint la couronne, il trouvera la petite Flora pour lui murmu-
rer des conseils a I'oreille. C'est sa grande force que de savoir
survivre politiquement, dans un jeu en constante évolution.

Flora évite les combats directs. Sur I'Ombre Terre, ot
elle a passé énormément de temps, elle garde sa maison plei-
ne de lévriers irlandais, assez gros et assez nombreux pour
inciter un Ambrien a y réfléchir a deux fois avant de cher-
cher noise a leur maitresse.



Si elle vous fait le coup de la petite sceur faible, ne la
croyez pas. Elle est aussi rusée que ses parents. Mais elle a
compris que ¢a ne payait pas de se battre contre eux. Etil y a
une chose qu'ils souhaitent tous avoir : des alliés.

Flora est une alliée parfaite.

FLORA, FIDELE SERVANTE
DE LA COURONNE
(Version a 150 points)

Je levai le bras et pointai I'index vers elle et l'éclair brilla der-
riére moi, juste de Uautre coté de la fenétre. |'éprouvai un picote-
ment, une faible secousse. Et le coup de tonnerre fut impression-
nant également.

- Tu péches par omission, m ‘aventurai-je.

Elle se cacha la figure dans les mains et se mit d pleurer.

- Je ne sais pas ce que tu veux dire ! fit-elle. |'ai répondu a
toutes tes questions ! Que demandes-tu de plus ? ]'ignore ou tu
allais, qui t'a tiré dessus, 4 quelle heure c'est arrivé | Tout ce que je
sais des faits, je te I'ai dit, bon Dieu !”

- Le Signe de la Licorne

Voila comment Corwin voit Flora : un peu fuyante et
poids plume parmi les Ambriens. Elle connait sa faiblesse et
s'arrange pour rester alliée avec quelqu’un d'assez fort pour
la protéger et d'assez puissant pour lui garder ouverte la
porte d’ Ambre.

Objectifs actuels

Selon toutes probabilités, Flora est maintenant bien ins-
tallée a la cour d"Ambre. Elle fait partie de la suite de
Random et mettra & profit les liens noués avec la coalition
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Random-Corwin pour étendre son influence et sonipoids
politique.

Il Attributs
Psyché - (28 points)
Force - (20 points) .
Endurance - (20 points) =
Combeat - (20 points) :

B Pouvoirs

Empreinte de la Marelle (50 points) JE

Mots de Pouvoir (10 points) - Défense Psychique,
Annulation de la Marelle, Blocage d’Atout, Eclair Lumineux,
Affaiblissement.
Bl Créatures et artefacts

Lin chien énorme entra dans la pidee - un léorier irlandais - et
se coucha en rond devant le bureau. Un autre le sutvit et fif deux
fois le tour du globe avant de se coucher...

“... C'est un sifflet & ultrasons pour chiens, tous dressés &
prendre soin des gens désagréables, et ils réagissent lous @ mon Sif-

flet.”
- Les Neuf Princes d'Ambre
Les lévriers irlandais de Flora (2 points) 3
- Dents Extra-Dures (1 point) 2
- Recensés (x2)

FLORA, PROPRIETAIRE
DE UOMBRE TERRE
(Version a 200 points)

“Au commencement...” fit-elle. “Oui... C'était @ Paris, lors
d’une soirée chez un certain M. Foucault. Ewviron trois mois avant
la Terreur... ;
- Arréte ! Que faisais-tu la ? o e
- J'étais dans cette zone générale d'Ombre depliis cing ans
environ, selon leur calendrier. |'avais erré au hasard, a la recherche
de quelque chose de neuf, quelque chose qui aurait satisfaif d ma <
fantaisie. Je suis tombée sur cet endroit, a cette époque, de la méme
fagon que nous avons de trouver n'importe quoi. Je.me suis laissée =

guider par mes désirs et j'ai obéi 4 mes instincts, e
- Curieuse coincidence. L
- Pas i la lumiére de tout le temps en cause... ef comple tenu
des quantités de voyages que nous atmens faire. C'était, si tu pré-
feres, mon Avalon, mon substitut d’Ambre, mon foyer loin du
foyer. Appelle cela comme tu voidras, mais j'étais ld..." "k
- Le Signe de la Licorne 2

Flora a passé énormément de temps ici, sur
Terre. Elle y résidait peut-étre déja longtemps .
Révolution frangaise, dont elle parle ici. On peut €
deux possibilités : qu'Eric 'ait amenée sur
qu’elle surveille Corwin ou qu'elle I'aif suggéré 3
début.

Objectifs actuels e
Elle a trop d’affaires sur le feu dans I'Ombre T
s'en éloigner longtemps. Elle va donc continuer dés
régulidrement et de veiller au bon état des barrié
et forces qu'elle y a installés.



il S T ~ Les lévriers irlandais de Flora (10 points)

~ Comme ci-dessus, avec quelques petits additifs.
! - - Reflexes de Combat (2 points)

& - Dents Double Dommages (2 points)

- - Pister en Ombre (1 point)

4 3 ..Rﬁdemés{ )

: cu sur Terre pendant au moins deux cents ans,

2 m comme Corwin mais en pleine possession de
Flora a acquis un grand controle de 1'Ombre, ses
destin.

Par exemple, lorsque Corwin arrive chez elle, Flora
u'elle a essayé de retourner en Ambre. Elle revient
clarant que le chemin est bloqué et en accusant
@:mﬁn.'i’eu apres, quand Corwin et Random entament leur
“vers Ambre, ils rencontrent toutes sortes de pro-

été causés par Eric ? C'est peu probable, car a ce
-1a, Eric a bien assez a faire, et s'il voulait arréter
aurait pu le faire avec 'aide du Joyau du

revient a Flora. Son départ n'était peut-étre
-ll't!sl‘.posuible que ce soit elle la responsable des
contrées par Corwin et Random.

(4 points)
reint (2 points)
e du destin de I'Ombre (4 points)

RA, PUISSANCE CACHEE
sion a 350 points)

de se demander si Flora est vraiment si
s apparences peuvent dissimuler quelque
2. Une puissance digne de celle du reste de la

it sur le trone et elle-méme en bonne posi-
2quipe gagnante, Flora va essayer d'exploiter des

Florimel

ressources auxquelles elle n'a jamais eu accés auparavant. La
bibliothéque familiale et la caverne de Dworkin en sont deux
exemples.

Il Attributs
Psyché - (63 points)
Force - (45 points)
Endurance - (50 points)
Combat - (35 points)

Il Pouvoirs
Empreinte de la Marelle (50 points)
Meétamorphose (35 points)
Sorcellerie (15 points)
Conjuration (20 points)

Il Créatures et artefacts

Les lévriers irlandais de Flora (2 points)
Voir plus haut.
- Dents Extra-Dures (1 point)
- Recensés (x2)

N Bon Karma

(35 points)

C'est dans cette “réserve” que Flora piochera lorsqu’elle
aura I'occasion d"acquérir un pouvoir important.

Il COMMENT JOUER FLORA

Flora... Charité bien ordonnée commence par soi-méme, dit-
on. Tu ne parais pas pire qu'autrefois...
- Les Cours du Chaos

Florimel n'a aucun pouvoir ni Attribut particulier qui la
différencie de ses fréres et sceurs.

La seule chose qui joue en sa faveur est qu'elle est trés
intéressante : c’est une femme qui avale de pleins verres de
whisky, transporte une grenade dans son sac & 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-
lée.

En tous les cas, que Flora soit vraiment idiote ou qu’elle
fasse semblant de I'étre, elle aménera de grands moments de
jeu de réle.

Elle peut étre 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 a gérer I'aspect social
de la monarchie, Random pourrait la nommer régente, pen-
dant ses absences occasionnelles.

Bien que cela puisse paraitre ridicule, il faut garder a
I'esprit que ni Benedict ni Julian ni Gérard ni Caine ne sont
particulierement diplomates. Chacun a sa maniére, ils peu-
vent se révéler aussi énervants qu'il est possible. 5i on veut
éviter de s'aliéner les gens qui viennent en visite, il vaut
beaucoup mieux les faire recevoir par Flora.

Il peut étre intéressant également de faire de Flora la
principale influence féminine dans une cour essentiellement
masculine. Elle insistera pour tout redécorer, en éliminant
spécialement une partie du mobilier archaique d'Oberon. Ses
sceurs ne se préoccupent pas autant qu'elle de tout ce qui
peut étre touches féminines.

La conversation 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-a-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 a tes
vétements. Tu t'es regardée dans un miroir ce matin ?

* Oh, je sais que tu as eu une dure journée, mais cela
n‘empéche pas un minimum d’hygiéne. Ca existe, les
douches, tu sais ?

* (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 téte.

* (Lorsqu'elle apprend une invasion ou le retour d'un enne-
mi) Mais comment allons-nous nous organiser pour les
recevoir ? Je pense qu'il faudrait dresser un menu et pré-
venir le personnel de cuisine.

* Vraiment, mon chou, tu as vu cet endroit ? C'est absolu-
ment... médiéval ! Je crois qu'on pourrait s’en sortir en
rajoutant un peu de couleurs et peut-étre en abattant un
mur ou deux.

= Mon biquet, je sais que tu es nouveau, ici en Ambre, mais il
y a différentes facons d'aborder les problémes. Ca ne te
ferait pas de mal d"apprendre un peu le protocole.

I AVOIR FLORA COMME MERE

Flora peut étre une mére extraordinaire ! Elle peut se
montrer aimante, ennuyeuse, toujours a faire des remarques
ou guindée. En clair, comme n'importe quelle meére.

Un enfant de 'Ombre Terre

Un personnage venant de I'Ombre Terre aura sans
doute été élevé par madame Evelyn Flaumel (alias Flora) et
sa servante, Carmella. Sa jeunesse se sera probablement
déroulée dans les milieux chic de la cite est des Etats-Unis,
avec de fréquents voyages a travers le monde.

Flora stupide mais adorable

On peut imaginer Flora comme 1'une de ces méres
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 & long terme. En le poussant en
avant, le rudoyant, le calinant, elle lui ferait apprendre tout
ce qu'il faut savoir a la cour pour qu'il soit, de son point de
vue, un parfait candidat au tréne. Ce serait vrai surtout si
elle avait un gargon apte a se mesurer a Eric, Corwin et
Bleys. Dans ce cas, elle pourrait le pousser jusqu’a l'abus a
s'entrainer dans tous les arts martiaux.

SA PLACE DANS LE JEU
DES INTRIGUES A LA COUR

“Oui. Je n'en faisais pas un secret. Et méme, ils sont tous
venus me voir, tour  tour, @ un moment ou d l'autre.

- Y compris Random ?

Elle incurva la lévre.

- Oui, a plusieurs reprises, fit-elle.

- Pourquoi ce ricanement ?

- I est trop tard pour me metire & prétendre que j'aie de
Laffection pour lui. Tu sais bien. Je n'aime tout simplement pas les
gens qu'il fréquente... des criminels de tout poil, des musiciens de
jazz... 11 fallait bien que je lui offre la courtoisie familiale quand il
rendait visite & mon Ombre, mais il me portait sur les nerfs, d
m'amener ces personnes @ toutes les heures... pour des séances de
jazz, des parties de poker. La maison en restait empuantie pendant

des semaines, et ¢'était toujours un soulagement quand il s’en

Est-cel&leﬁuai* '

Qu' e!le trouve llmmdem
d’a\rmrapaﬂerdechom

T

Probablement un mw
Fkrmsehemauoomudemm
pasv.mcomplot,ummh-g‘m, coalition au
tiendrait pas a participer pentmtmp’dh
jours sur ses pieds, dansk-cnmpduvai:nqum

Alliés et ennemis .
Flora semble n’avoir que des amis tes aire:
d'ammns,mreﬂenepaxanpasmumiqd

B GERARD

Surhm.wmte.uuhmglﬂ
dérait. Il me ressemblait beaucoup, mais sa m
que la mienne. Je savais qu'il était plus gmdﬂ-
Sa force était légendaire. Il était vétu d'une robe de cham
gris, serrée a la taille par une large o :
de chasse en argent pendait @ son cou, Susp
I aoait une barbe en collier et une fine
droite, il tenait un gobelet de vin. .

. - Les New

L’homme le plus fort de I'univers.

Un Ambrien ordinaire, sans se donner
fort. Si I'on reprend le récit de Corwin :
réfléchir, j'attrapai un vaste fauteuil remby
unedmmdemétrﬁ,bmantledmdel :

Qu bien aprés son évasion, Corwin,
pas encore rétabli, trans des roches
eﬂesdevmlpeserdeuxmbkﬂm.e!jemh
la soulevai et la mis en place.”

Bon, Corwin est donc capable de pot&ar une
(oui, il peut faire qa aussi), jeter des fauteuils et soul
rochers. Hé bien, Gérard est si fort que Corwin en

Ce n’est pas seulement parce qu'il soulév.
plus lourdes, bien qu'il puisse en porter deux fois
ses fréres, mmaumpamqu&ﬁumpshantpup
quement imbattable.

Vous voyez les combattants o
teurs, au choix. I]ssontb&tispourdam
mais aussi pour en recevoir. Combien en fau

coups de poing au visage, au cou

bon coup de pied a 'estomac. T

normal. Et Corwin a perdu ce
En dehors de son extrao

té également
]'egnid’ Cest sur I
portera au secours d'un de ses
Et malheur & celui qui se met en tr
qu'il va aider quelqu'un ! Il est a



ion a 250 points)

ﬁm dﬂ hieu pour lutter conire Gérard, ce
- Bien entendu, il le savail.
d, je n'aurais pas non plus choisi la lutte d
que lui a I"épée et au biton. Toute ren-
d:hnituef la stratégie, me donnant
frapper de temps @ autre tout en le tenant @ distan-
mis de l'avoir @ l'usure et de lui livrer alors des
is en plus violents, Bien sar, il le savait également.
oi il m'avait ainsi piégé. Toutefois, je le comprenais et
e joue maintenant son propre jeu.
- Le Signe de la Licorne

Ambre. Savoiontéestaussr

GERARD, MAITRE DE LA
FLOTTE DPAMBRE
(Version a 350 points)

Gérard est actuellement amiral en chef de la flotte
d’Ambre et, de ce fait, a une énorme influence dans les
affaires commerciales de la cité.

Objectifs actuels

La Guerre de la Marelle a eu un effet néfaste sur la répu-
tation d’Ambre, sa flotte et ses relations commerdiales avec
les Ombres. Gérard va tenter de remédier a cela. La flotte va
étre étendue et, si possible modernisée, et elle entamera des
échanges commerciaux avec de nouvelles Ombres.

BN Attributs
Psyché - (10 points)
Force - (176 points)
Endurance - (50 points)
Combat - (55 points)

Il Pouvoirs
Empreinte de la Marelle (50 points)

Il Créatures et artefacts

L'épée de Gérard (9 points)

L‘arme favorite de Gérard est une énorme épée, si gran-
de que méme quelqu’un dans les un métre quatre-vingts,
comme Corwin, a du mal & 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'est pas nécessaire
qu’elle fasse des dégats supplémentaires, étant donné qu'un
coup porté par Gérard est assez puissant pour traverser la
plupart des armures.

- Totale Invulnérabilité (8 points) - Aucune force au
monde ne peut endommager I'épée, non plus que la Magie
ou les pouvoirs inférieurs.

- Extra-Dure (1 point)

GERARD,
DEFENSEUR D’AMBRE
(Version a 500 points)

.« J'eus un instant une ouverture pour lui décocher une droi-
te au bas du ventre, mais je me retins. Non que j'aie scrupule a



frapper au-dessous de la ceinture, mais si j'avais fait cela @ Gérard,
ses réflexes 'auraient probablement contraint @ me démettre

I'épaule...
- Le Signe de la Licorne

11 est possible que Gérard soit au fait de plus de secrets
d’Ambre que quiconque le soupgonne. Aprés tout, Oberon
lui a ordonné de rester en Ambre lorsque les autres se ren-
daient aux Cours du Chaos sur ses ordres. §'il y a un
Ambrien qui connaisse tous les secrets du chateau et de ses
souterrains, c'est peut-étre bien Gérard.

Objectifs actuels

Comme toujours, sa place est en Ambre et sur les océans
environnants. Il restera aux cotés du roi Random, pour sou-
tenir le royaume et gouverner en |'absence du souverain.

Il Attributs
Psyché - (35 points)
Force - (253 points)
Endurance - (60 points)
Combat - (60 points)

Il Pouvoirs

Empreinte de la Marelle (50 points)

Mots de Pouvoir (25 points) - Annulation de la Magie,
Annulation du Chaos, Défense Psychique, Blocage
Psychique, Blocage Nerveux, Force Vitale, Remise en Vraie
Forme, Chance Protectrice, Annulation de la Marelle,
Elancement, Blocage d’Atout, Accélération,
Ralentissement, Assombrissement, éc!au' de Lumiére,
Etincelle, Décharge magique, Affaiblissement, Tonnerre,

Décharge Psychique.
Il Créatures et artefacts

Le cor de chasse en argent de Gérard (8 points)

Ce cor lui sert a créer en Ombre des passages par la mer
qui relient le port d'Ambre a diverses destinations.

- Création de Passages en Ombre (8 points) - Il s’agit, en
fait, de creuser une voie a travers Ombre qui puisse étre,
plus tard, empruntée par quelqu’un possédant le pouvoir
“Chemin d’Ombre” ou ayant mémorisé précisément la voie
en question. Gérard peut également fermer des passages en
Ombre, avec son cor.

L'épée de Gérard (9 points)
Voir plus haut,
- Totale Invulnérabilité (8 points)
- Extra-Dure (1 point)

B COMMENT JOUER GERARD

Gérard, mon frére lent et fidéle, peut-étre aprés tout n'avons
nous pas tous changé. Tu es resté ferme comme un roc, cramponné
@ tes croyances, Puisses-tu ne plus te laisser attraper aussi facile-
ment. Puissé-je ne jamais plus avoir a lutter contre toi. Vad ln mer
avec tes vaisseaux et respire le bon air salin.

- Les Cours du Chaos

Immense et intimidant, Gérard est le seul Ambrien qui
admette;ammsétmperduwdépassé&nestpas ‘il en
soit heureux. Il peut devenir trés violent face a elqn
semoqudelmﬁtqumque]embmﬂﬂedﬂ&w
un raisonnement trop complexe risque d"avoir quelques pro-

Note pour le M]

Peu importe quelle version de Gérard vous choisissez
pour votre campagne, il doit étre plus fort que n'importe
quel autre Ambrien. Choisissez des versions de ces derniers
ayant une Force inférieure a celle de Gérard, ou bien amélio-

rez celle-ci pour qu'il garde sa suprématie.

établit des régles, i[attﬂhdn‘- ‘enfants
tent. Il n'hésitera nmplusiw
cnrpurels’:lle;ugeban.

SA PLACE DANS LE
DES mmemﬂm C(

Jﬂmmspmdnhmdmslmﬁw“
wymﬂunehésgmndedﬂamm&h .

Je sentis des étaux puissants qui ' '
I'épaule et d In cuisse. ledpmw&!hﬂ*
que c'étaient des mains. En me tordant un pew
mwmqmr&n:mdkaﬁwiﬂnﬂ
au-dessus de sa téte. Il s'était campé au bo
mmwmﬁkm
latssait choir, une part de mon corps reje
ments doiseaux qui souillaient la fag
mtmbnssuusfﬂspufdesnm
échoudes sur les plages.

- Oui, regarde bien en bas, Corwin, (
ger et en levant la téte pour croiser mes
les mains.

- J'entends bien, fis-je en calculant
dans ma chute s'il se décidait.

- Je ne suis pas intelligent, reprit-il,
une pensée... une idée terrible. C'est la
m'en tirer. Mon idée, c'est que fu es n
une période fantastiquement longue. Je n’
m’assurer si ton histoire de perte de mémo
te. Tu es revenu et tu as pris la sttuation en
régnes pas vraiment ici. J'ai été troublé
de Benedict comme je suis maintenant
Mais Eric est lui aussi mort récemment et

sible... ﬂtuéfmmréumnf
noire. -

-J’enelesmspus,nﬁ&'mm"

- Peu importe pour ce q
m'écouter. La situation évoluers
longue absence, tu as mani;
méme éliminé Pére et Bran
considére que tu es préta n
ce de la famille & ton usurpation.

-S'ilenémummmmniﬂé'

verksgx emprisonner ?
ute-moi ! répéta-t-il. Il s

commis des erreurs qui t'onl me
d?um!mm Tumx&mm
am §

mkmmktd,m
crainte que tu ne I'aies



- Le Signe de la Licorne

de, fort, Gérard ne se laissera arréter par rien
.Anﬂ:u’eetceuxqu'ﬂalme. Il n'a pas hésité a
i liquait de le maintenir a bout de
- dnvﬁe;.u&mdn.simplmtpamquﬂ le
de noirs desseins.

logique I'aménera a donner de semblables

es Ambriens. Si un personnage le met en colé-
a trés probablement meurtri et ensanglanté.

ennemi véritable. Tous les Ambriens
anche de salut, un homme qui leur
mdmits&ro&sabntersl les autres les
Eric, mais il s’est montré prét a faire

neutre
plus d'une fois fait le mur, en son temps.
m::lympnﬁua celui qui a le des-
: sans preuve, et méme alors,
.ﬁmsé pour le chitiment supréme.
et sans défense, il I'a protégé,
n'importe qui d'autre.

ains, Gérard est un grand costaud trop
mm&muﬁesqmpassesun

'%}wammplmde ses cheveux
bleus n' ni passion ni compas-
dans une cotte de mailles blanche, non pas
ict ,ﬂmmﬂf&.
- Les Neuf Princes d’Ambre
en Ambre voie de terre, vous
: cela veut dire passer
seur attitré d’Arden.
d'autres, ni aussi doué pour le
les critéres ambriens, Julian est
allez-vous I'atteindre ?
deurs de la forét d"Arden ;
qml’onvdtdum‘vu
Tﬂfum‘mﬂhv&ilable
trouille le long des chemins
dans son impénétrable

créature qui ressemble a un cheval, mais qu'il est impossible
de blesser avec des balles ordinaires, qui galope a cent
soixante kilométres a I'heure et est capable de sauter jusqu’a
sa propre hauteur, au-dessus d'un mur, sans élan 7 C'est un
peu plus qu'un simple cheval.

Ce qui nous raméne aux Chiens d’Enfer. lls sont rapides
aussi, et ils ne se contentent pas de courir aprés les voitures,
ils les mangent. Julian a beaucoup de Chiens d’Enfer...

Julian est aussi un homme qui aime prendre la pose.
Nattendez pas de lui qu'il explique ses raisons, ses motiva-
tions ou ses méthodes. S'il vous a a la bonne, tant mieux ; il
vous aidera (il ne peut-étre jamais la peine de vous
le dire, mais il vous aidera). Affrontez-le et, & 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 confiance, vous pouvez aussi bien vous reconvertir en
pitée pour ses Chiens.

JULIAN,
VERSION DE CORWIN
(Version a 250 points)

J'imagine que, trés vite, le mantichore eiit été dévoré. Mais i
cet instant, les cavaliers apparurent au sommet de la colline ef arri-
vérent au galop. Ils étaient cing, Julian en téte. Il portait son armu-
re i plaques blanches, son cor de chasse suspendu au cou, et mon-
tait Morgenstern, une béte qui avait toujours fait preuve d'une
profonde aversion @ mon égard. Il leva sa longue lance, s'en servit
pour faire un signe dans ma direction, puis l'abaissa et langa des
ordres a ses chiens. Ceux-ci abandonmérent leur proie & contrecoeur
et tous, y compris celui qui se trouvait perché sur le dos du manti-
dme,scrcf:rimnﬂorsqw}ulmm lance basse, éperonna les flancs

ha&tmsetmmmlatmhmtuudemmmdeddi
et bondit, tous crocs dehors. Lorsque le choc eut lieu, le poitrail de
Morgenstern m'empécha de voir ce qui se passait, mais un instant
plus tard, je sus au comportement du cheval que le coup avait
porté.

En me déplagant, je vis la béte gisant, la poitrine ensanglantée
d'une corolle pourpre autour de la hampe noire de la lance.

Julian descendit de cheval et donna aux autres cavaliers des
instructions que je ne pus entendre ; ceux-ci demewnrérent en selle.
Puis il contempla le mantichore qui tressaillait encore avant de se
tourner vers moi en souriant. Il alla jusqu'a la béte, posa un pied
sur elle, saisit la lance d'une main et la retiva de la carcasse. Il la
planta ensuite dans le sol et attacha Morgenstern & la hampe, puis
il le flatta du plat de la main, tourna la téte et se dirigea vers moi

- La Main d'Oberon

Julian n’est pas aussi fort, aussi talentueux, ni aussi
versé dans |'utilisation des pouvoirs que ses fréres. Mais
quand on en vient a sa tache principale, garder la route qui
traverse la forét d’Arden, il est incomparable.

Objectifs actuels

Maintenant que les troubles sont terminés, Julian va
retourner en Ambre, en comptant bien y reprendre ses
anciens titre et position de conseiller du roi. Toute la ques-
tion est de savoir comment le traitera Random.

Nl Attributs
Psyché - (5 points)
Force - (35 points)
Endurance - (15 points)
Combat - (45 points)

Il Pouvoirs

Empreinte de Ia Marelle (50 points)

Mots de Pouwoir (10 points) - Force Vitale, Blocage
d’ Atout, Ralentissement, Affaiblissement, Tonnerre,



Il Créatures et artefacts

L'armure blanche de Julian (6 points)
~ Lorsqu'il porte cette armure, Julian est a I'abri de la plu-

part des armes, en particulier les balles, les fléches et les car-
reaux d'arbaléte. 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)

- Autoréparatrice (1 point)

En hauteur, Morgenstern dépassait de six paumes tous les
autres chevaux de ma connaissance. Ses yeux avaient la couleur
terne des chiens Weimaraner, sa robe était grise, ses sabots sem-
blgient polis comme de l'acier. Il galopait comme le vent, aussi vite
que la voiture. Julian était ramassé sur la selle — c'était le Julian
du jeu de cartes, longs cheveux noirs, yeux bleus trés vifs, cotte de
mailles blanche.

- Les Neuf Princes d’Ambre

Morgenstern, le cheval de Julian (21 points)

Véritable force naturelle, Morgenstern est probablement
I'animal le plus puissant que Zelazny ait incorporé a ses
romans. )

- Vitalité Enorme (4 points)

- Vitesse d'un Véhicule (4 points)

- Souffle Ambrien (2 points)

- Réflexes de Combat (2 points)

- Résistance aux Armes a Feu (2 points)

- Dents et sabots Extra-Durs (1 point)

- Sensibilité Psychique (1 point)

- Résistance Psychique (1 point)

- Recherche en Ombre (4 points)

Les Chiens d'Enfer de Julian (39 points)

Ou qu'il soit dans les limites de la forét 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 Ambrien (2 points)

- Aptitude au Combat (1 point)

- Dents, Double Dommages (2 points)

- Chemin d'Ombre (2 points)

- Horde (x3)

Les faucons de Julian (26 points)

Julian les utilise comme éclaireurs dans la forét
d’'Arden. Quoi qu'ils voient, Julian peut le voir par leurs
yeux.

- Rapides (2 points), deux fois la vitesse d'un faucon
ordinaire, soit plus de cent soixante kilométres & I'heure.

- Souffle Ambrien (2 points)

- Aptitude au Combat (1 point)
- Perception Extrasensorielle (4 points) - Tmh fyb: -
cons sont capahles de communication mentalemr lusi A
kilométres ou a travers Ombre. 5
- Recherche en Ombre {4 points)
- Recensés (x2)

Il Mauvais Karma
(+2 points)

JULIAN, CHAMPION
(Version a 350 points)

*lulian n’avait pas d'amis”, dit-elle. “Sa personnalité.
ne se réchauffe que lorsqu'il songe @ [ui-méme. Oh | oui,
récentes années, {l paraissail plus proche de Caine que de fo
Mais cela méme... pouvait faire partie du complot. Feind
pendant assez longtemps pour qu'on y croie, afin de ne
parmi les suspects en ce moment, j'en pense Julian ca
que je ne le vois nullement susceptible de liens énwf{ﬁ p

- Fiona parla Nk ¢
Le Sggm i

La seule ﬂéfeance véritable de Julian pourrait’|
envers la forét d'Arden. Celle-di, la plus belle
serait seule capable d"adoucir son cceur et de lul €
but.

Obijectifs actuels _
LorsquelaGnen'edelaMneliem
minée, Julian retournera .
dans sa chére forét. Il a juré
n'est I'esclave d’aucun homme. I]se:;m
I'estime bon.

Bl Attributs
Psyché - (40 points)
Force - (25 points)
Endurance - (25 points)

Combat - (87 points)



oot (spoin) MAITRE CONJURATEUR
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.~ EECréatures et artefacts (Version a 450 points)
e W blanche de julian (6 poinis) Tous les “investissements” de Julian en gardiens de la
~ Voir plus haut. forét d"Arden, traduisent peut-étre des créations viz une
L forme particuliére de Conjuration.
ern, le cheval de Julian (21 points)
Objectifs actuels
: Ayant beaucoup appris sur le Chaos et ses créatures au
1s d'Enfer de Julian (39 peints) cours de la Guerre, Julian pourra revenir en Ambre pour se
haut. livrer & de nouvelles expériences. Il est possible qu'il essaie

. de créer un certain nombre d'autres gardiens pour la forét, et
ons de Julian (26 points) il va certainement mettre en place de nouvelles mesures des-
lus haut. tinées & détecter d'éventuels maitres du Logrus ou autres

' habitants du Chaos qui tenteraient de passer par Arden.
es de la forét d'Arden (12 points)

; ont été choisis et entrainés spécialement par Il Attributs
a équitation, au travail du bois et au combat. Psyché - (85 points)
ouffle Supérieur (1 point) Force - (65 points)
- - Réflexes de Combat (2 points) Endurance - (40 points)
- Pister en Ombre (1 point) Combat - (85 points)
~ -Horde (x3)
; N Pouvoirs
Marelle Avancée (75 points)
Sorcellerie (15 points)

Conjuration de la Marelle (30 points) - Julian est capable
de conjurer objets et créatures, et de leur donner un peudela
réalité de la Marelle. Il posséde tous les sujets décrits plus
haut, mais comme des créations propres plutdt que des
“achetés”.

Mots de Pouvoir (10 points) - Force Vitale, Blocage
d’ Atout, Ralentissement, Affaiblissement, Tonnerre.

Hl Ombre personnelle

Arden, I'Ombre de Julian (45 points)

Arden est non seulement un Plan Primal qui existait
avant méme que la Marelle ne soit tracée, mais aussi I'origi-
ne de toutes les grandes foréts au travers de la totalité
d'Ombre. Marcher vers Ambre a travers Ombre revient a
imaginer Arden et a faire son choix parmi toutes les parties
de celle-ci qui s’étendent sur le chemin. Julian y a une
influence énorme et c’est lui qui décide en dernier ressort de
la difficulté d'un voyage vers Ambre par voie de terre.

- Plan Primal (4 points)

- Gardiens (4 points)

- Contrdle du Contenu de I'Ombre (1 point)

- Environnement Trans-Ombre (x5)

B COMMENT JOUER JULIAN

Julian, Julian, Julian... est-ce que je ne t'aurai jamais connu ?
Non. La verte magie d’Arden a dii adoucir cette vieille vanité pen-
dant ma longue absence pour ne laisser qu'une juste fierté et une
chose que j'appellerai I'honnéteté... quelque chose de différent de la
pitié, certes, mais qui, ajouté & [a panoplie de tes qualités, ne leur
Gtera rien.

- Les Cours du Chaos

Nous avons 1a un des Ambriens les moins compliqués,
en termes de pouvoirs, mais aussi un des plus intéressants,
du point de vue jeu de role.

Le maitre de la forét d'Arden chevauche une créature
de légende, Morgenstern, un étre qui ressemble 2 un cheval
mais ne peut étre atteint par des balles ordinaires, capable
de rattraper une voiture et de sauter par-dessus sans élan.
Julian méne 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 premiére impression qu‘on
a de lui est que c’est un minable. Corwin le bat sans problé-
me au COTPS a Corps.

Est-ce bien vrai ?

Considérons logiquement la situation. Voila Julian, dans
son armure blanche invulnérable, monté sur Morgenstern, a
Ia téte de ses Chiens d’Enfer, qui ne se contentent pas de

les voitures mais vont jusqu’a les manger.

Peut-étre que si Julian a perdu face 2 Corwin, cétait que,
comme tout Ambrien dans ce cas-13, il avait ses raisons...

Pour le MJ, Julian est un homme rigoureux. Il sera dur
avec les personnages-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, plutot que de tendre le
doigt pour le montrer, il saisira probablement son interlocu-
teur par |'épaule afin de le faire pivoter pour le mettre dans
la bonne direction.

Toute personne qui osera lui répondre insolemment
finira t6t ou tard par recevoir une bonne legon, un jour o
elle se retrouvera en Arden. Julian s’arrangera pour qu'elle
se perde et 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 lacher une ou deux remarques iro-

niques.

H AVOIR JULIAN COMME PERE

Julian peut faire un pére merveilleux, le meilleur de la
bande. Son domaine, Arden, serait un terrain de jeu révé
pour n'importe quel enfant. Ses pavillons de chasse (ou une
maison dans les arbres) abriteraient une famille unie. Julian
serait souvent 13, toujours un cadeau 2 la main, proposant un
mystére a découvrir ou un endroit merveilleux d’Arden 2
explorer et, surtout, prenant le temps d'étre un pére.

Son fils ou sa fille recevrait probablement ses propres
animaux. Un cheval du genre de Morgenstern, un ou deux
Chiens ou un faucon. [Is seraient payés par les points de
Julian et obéiraient & ses ordres, mais leur tiche serait de
veiller sur le personnage.

Julian, le chasseur

Pour d’autres personnages, les habitudes sportives de
Julian peuvent poser probléme. Quelqu'un de trés sensible,
opposé aux activités meurtriéres, risque d'avoir avec lui des
relations distantes, ponctuées de fréquents accrochages.

Julian, maitre des Chiens

D’un autre c6té, 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...”.

SA PLACE DANS LE JEU
DES INTRIGUES A LA COUR

* Tu choisis mal tes mots, fis-je.

- Au contraire. ['ai réfléchi a chacun d’eux, répondit-il.
Nous consacrons tellement de temps @ nous mentir les uns aux
autres que j'ai conclu qu'il serait peut-étre amusant d'exposer
mes vrais sentiments. Rien que pour voir si 'un de nous le
remarquerait.”

- Corwin et Julian
Le Signe de la Licorne

Julian a été I'un des principaux alliés d'Eric, et pourtant,
celui-ci le traitait avec mépris. Il s’est tenu aux cotés de
Corwin, qui ne lui accordait pas la moindre confiance. En
fait, Julian semble plus dévoué a Ambre et @ Arden qu’'a
toute personne qui régnerait sur elles. Il pergoit les
manceuvres de ses fréres et ne les approuve pas.

Alliés et ennemis .

Le plus proche ami de Julian est probablement C
tousdeﬁxsefnntmdmﬂulﬁ& thmm'
phces.l]mpedeetdmebunmupl-"mmdqﬂ
qu'elle le méprise, mais n'est pas trés
Random et de Corwin. La plupart des autres se m

lui.

BLLEWELLA

La suivante était Llewella, cheveux assortis aw
yeux, vétue de gris et de vert chatoyants, avec une o
de, le tout donnant une impression de moiteur et de
n'était pas comme nous tous, je le savais. Mais ¢

SEeur. -

Les Ambriens ne jouent pas tous au jeu du pot

Llewella, I’Ambrienne au cheveux verts s'
I'écart. !

Si elle avait été invitée a rejoindre la famille d'Ob
Llewella n'aurait probablmmt accepté qu'avec ré

Comme le dit Corwin, “sa présence en Ambre n'était pastel- }
lement fréquente”. Mo 4 '#‘_ﬁ -
Liewella préférelamer,lamédekbmhm“__ B

marin d’Ambre. L

Si son refuge habituel, Rebma, nébnt mﬂ
d’Ambre, elle ne serait peut-étre jamais apparue dans le-
de Corwin et, tout comme ceux qu'il g

A Rebma, les choses sont différentes. L

sceur de la reine Moire et détient un grand
pour offrir un abri si elle le désire, ou un chéti

sersmlapue

Llewela, retirée dans un coin, affectait de
livre, nous tournant le dos, ses tresses verfes s

timétres au dessus de son col noir. -LeStgmﬂ: @
LLEWELLA, g -
PRINCESSE RETICENTE .

(Version a 200 points)

Corwin décrit Llewella comme tournant le ¢
de la famille, Elle en fait partie, mais cela
comme si 'insistance des autres &
affaires lui était déplaisante.
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Ralentissement, Assombrissement, Eclair Lumineux,
Etincelle, Affaiblissement.

Il Bon Karma

(5 points)

LLEWI}LLA, JOUEUSE
CACHEE DU JEU D')AMBRE
(Version a 300 points)

“Rebma est la ville fantome. C'est le reflet d’Ambre dans la
mer. Tout ce qui se trouve en Ambre s’y retrouve en double, comme
dans un miroir. Le peuple de Llewella y vif comme si ¢'était Ambre.”

- Les Neuf Princes d’Ambre

On nmous conduisit au palais, qui était dans le centre de la
ville, Je le reconnus comme une main reconnail son gant. C'était
une image du palais d’Ambre, voilée par le vert de 'eau et brouillée
par les innombrables miroirs étrangement placés sur les murs, d
Uintérieur et a l'extérieur...

- Les Neuf Princes d"Ambre

Dans sa description du palais de Rebma, Corwin parle
d’étranges miroirs. Ceux-ci auraient-ils une autre fonction
que la simple décoration ? Peut-étre servent-ils a espionner
Ambre ?

Au cours du récit, on apprend que certains événements
et méme certains objets (comme le Joyau du Jugement) ont
leur reflet 3 Rebma.

On nous dit que Llewella s’est retirée & Rebma. Il semble
pour le moins étrange que quelqu’un qui se désintéresse
totalement d’Ambre prenne résidence dans un endroit si
propice a garder I'ceil sur ce qui s’y passe.

Le fait que Llewella passe tant de temps a Rebma est
peut-étre plus important que ne le croit Corwin. Elle pourrait
bien avoir découvert un moyen de surveiller Ambre.

Objectifs actuels

Llewella considére Rebma comme son foyer et le siége
de son pouvoir. Elle y retournera aussitt qu’elle le pourra,
et n'en sortira qu'avec réticence.

Il Attributs
Psyché - (85 points)
Force - (30 points)
Endurance - (40 points)
Combat - (25 points)
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Nl Pouvoirs

Marelle Avancée (75 points)

Sorcellerie (15 points)

Conjuration Modifiée (25 points) - Llewella a créé les
divers miroirs que I'on voit étrangement placés dans le
palais de Rebma. Chacun a le pouvoir de refléter I'emplace-
ment correspondant du chateau d’ Ambre.

.
[

. 3%

Bl Bon Karma
(5 points)

LLEWF:LLA, AMBRIENNE
DISCRETEMENT EFFICACE
(Version a 350 points)

Ni plus ni moins qu’elle n'y parait, Llewella est une
Ambrienne tout a fait capable de tenir sa place. En attendant
son tour pour la succession, elle n'a pas perdu son temps
comme ses fréres et sceurs plus frivoles. Aprés tout, elle sera
reine ou pas, mais si c'est le cas, elle sera la meilleure reine

possible.




Objectifs actuels

Tout en continuant a perfectionner ses nombreux
talents, Llewella cherchera probablement & étré nommée
comme émissaire dans les Cours du Chaos. Elle peut aussi
partir en quéte de Corwin pour le convaincre de 'amener a
la nouvelle Marelle.

Bl Attributs
Psyché - (50 points)
Force - (50 points)
Endurance - (50 points)
Combat - (50 points)

Il Pouvoirs
Empreinte de la Marelle (50 points)
Art des Atouts (40 points)
Métamorphose (35 points)
Sorcellerie (15 points)

Hl Bon Karma
(10 points)

Il COMMENT JOUER LLEWELLA

Llewella, tu possédes des réserves de courage que la situation
récente ne t'a pas amenée a montrer. De cela, je te suis reconnais-
sant. 1l est parfois agréable de sortir de la bataille sans en avoir subi
l'épreuve.

- Les Cours du Chaos

Corwin considére Llewella comme et modes-
te, la plus réservée des Ambriens. Cela laisse la porte ouverte
a n'importe quelle version de Llewella que le M] pourrait

AVOIR LLEWELLA
COMME MERE

La encore, on trouve de nombreuses possibilités.
Llewella peut étre tranquille et aimante, ou tranquille, ren-
fermée et insaisissable, ou tranquille et hostile. Elle peut rem-
plir bien des roles, en tant que parent d'un personnage-

eur.

Etre élevé a Rebma sera certainement positif pour un
enfant, qui y sera considéré comme un membre de la famille
royale. D'un autre cOté, les autres PJ seront probablement
des étrangers en Rebma, leur apparence différant de celle
des habitants, Ce qui leur posera certains problemes.

SA PLACE DANS LE JEU
DES INTRIGUES A LA COUR

Llewella revint, portant un plateau avec des tranches de vian-
de, une demi-miche, une bouteille de vin et un gobelet. Je dégageni
une petite table et la plagai prés de la chaise de Gérard. En déposant
son;ﬂnluu,lknxﬂadaw:da
pourquoi 7 Il ne reste plus que nous. Pourquoi I'un
d'entre nous ferait-il une chose pareille ?

Je poussai un soupir.

- De qui donc penses-tu qu'il ait été prisonnier ? observai-je.

- De I'un d’entre nous ?

- §'il avait des renseignements qui puissent pougser quelquun
d cette extrémité pour qu'ils restent secrets, que crois-tu 7 Clest pour
la méme raison qu'on |'a mis dans cette cellule et qu'on I'y a gardé.

Elle plissa le front.

- Cela n'est pas plus sensé. Pourquoi ne pas |'avoir tué et en

ir 7

Je haussai les épaules.

- Il devait avoir un role a jouer, émis-je. Mais il n'y a en réali-
té qu'une seule personne qui puisse répondre exactement a cette
question. Quand tu 'auras trouvée, demande-le-lui.

mmmmlm&ﬂ-ﬂsh
- Et symmmm_

-Hmﬂﬁ:ﬂu qujzfrnppckkm
roitiére.

- Peut-étre est-ce précisément & cela qu'il doit le |
reste de vie.

- Assez, dﬁ-p,Amemmhmqm‘M- I

@ rien. Un seul d'entre nous I'a faif, et ce n'est pas ains
le démasquerons.

- Ou lg, ajouta Julian,

Il semble que Llewella ne 3
de la politique ambrienne. Son foyer e
sements de ses fréres et sceurs quer
ennuyeux. Elle parait se tenir. d

Mais attendez ! Llewella
Ombre tranquille. Non, elle vit
Rebma, oit régne la reine Moire. Une cour dé
parfait reflet de celle d’Ambre. Elle :
ce et une espionne, et jouer un role a p
de la cour d’Ambre.

Alliés et ennemis ey
Llewella est une énigme. Elle n‘a

jour funeste, juste
ﬂ:éque d’Ambre. D'un cbté de la
Random, regroupés autour de |
Gérard accueillait Benedict. I.Iewella a

se et une tignasse bimui i
Renaissance ora

et un pourpoint
Random.

1l est difficile de parler
Random ne serait probab
Vialle, la jeune aveugle qu'il a é



i ‘batteur), les nuits a jouer au poker et les jolies filles.
ans ordre particulier de préférence, comme il le dit lui-

Ma.ts lorsque les pressions sont devenues trop fortes,
lorsqu'il a eu I'occasion de se montrer grand, d'aimer une
femme, d'aider un ami, de faire confiance & un frére (proba-
. blement ce qu'il y a de plus difficile pour un Ambrien),
- Random a sauté sur I'occasion.

o "."P -Ef voila Random. 11 n’est pas le premier en quoi que ce
- soit, il ne peut rivaliser avec ses fréres en ce qui concerne la
~ruse, la ‘puissance ou la subtilité politique. il est devenu roi

pameq_ue .parce qu'il est plus humain.
Clest peut—étre pour ¢a que nous aimons Ambre. Parce
e c'est le personnage le plus humain qui en est devenu roi.
iﬂale 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

: L‘apahle d'aimer.

RANDOM,_
s ' JEUNE FRERE DE CORWIN
- M (Version a 200 points)

Je savais foutrement bien que c'était 'instant que Gérard
ﬁ'ﬁ‘ﬂ saisi pour attaguer. Ce grand salopard aurait avancé i
 grandes enjambées en maniant sa monstrueuse épée et aurait coupé

: - la eréature en deux. Elle serait probablement retombée sur lui en se
; Mﬂ{ant et il s'en seraif tiré avec quelques bleus. Et peut-étre un
e .-'.; t de nez. Benedict n'aurait pas mangué I'eil. Il en aurait
~ déa eu un dans chaque poche et aurait joué au football avec la téte
tout en 1t une note de bas de page pour son exemplaire de
 Clausewitz. Mais eux, ce sont de véritables héros selon la tradition.
ﬁrjax, ,q: restais seulement planté 1a, la pointe de I'épée en I'air, les

1 ms  Crispées sur la garde, les coudes étayés sur les hanches,

en arriére le plus loin possible. ['aurais de beaumup

ré m'enfuir au pas de course et en avoir fini pour la journée...”

- L'histoire de Random

Le Signe de la Licorne

A vin a la méme vision de Random qu'un ainé du

dernier. Un petit garcon, parfois mal aiguillé, toujours
: , mais avec toutes le qualités et trés peu des
uts de la famille.

[

iz
T’Iifafmmllﬁ .~ﬁ..ﬁ-u-

Obijectifs actuels

Pour le moment, Random ne désire que consolider son
trone, et éviter les ennuis. Il aimerait passer plus de temps
avec Vialle et n’aime guére les obligations qu’améne la
royauté, mais dans l'ensemble, il est satisfait. Il essaiera de
s'arranger pour avoir toujours au moins deux de ses fréres
en Ambre, a tout moment, juste pour assurer la sécurité du
royaume.

Il Attributs
Psyché - (25 points)
Force - (25 points)
Endurance - (25 points)
Combat - (50 points)

Hl Pouvoirs

Empreinte de la Marelle (50 points)

Accord avec le Joyau du Jugement (10 points)

Mots de Pouvoir (10 points) - Annulation de la Magie,
Annulation du Chaos, Remise en Vraie Forme, Chance
Protectrice, Ralentissement.

Bl Ombre personnelle

Texorami était un port large ouvert, aux journées lourdes, aux
longues nuits, avec beaucoup de bonne musique, des jeux vingt-
quatre heures sur vingt-quatre, des duels tous les matins, et entre
deux, des bagarres mortelles, pour les impatients. Et les courants
aériens étaient réputés. [‘avais un petit planeur a voilure rouge
avec lequel je rasais les flots tous les deux jours. C'était la bonne
vie. e battais le tambour jusqu'aux heures matinales dans une
boite un peu en amont sur la riviére, ou les nuages de fumée se
trainatent autour des lampes comme des flots de lait. Aprés avoir
joué, je partais en quéte d'un peu d’animation, les filles et les

cartes, en général. Et cela complétait ma nuit.
- Le refuge de Random
Le Signe de la Licorne

Texorami, 'Ombre de Random (2 points)
- Ombre personnelle (1 point)
- Contréle du contenu de 1'Ombre (1 point)

Hl Bon Karma

(3 points)

RANDOM, DELINQUANT
JUVENILE AMBRIEN
(Version a 300 points)

“C'était pourtant un beau salaud. Il avait toujours été une
sorte de rebelle, je m'en sowvenais parfaitement.”
- Les Neuf Princes d'Ambre

Random a peut-étre tourné la page, récemment, mais
beaucoup s'en souviennent encore comme d’'un enfant gaté,
pourri, violent, coléreux et irresponsable. Il a été 1'enfant
chéri de la famille et il a grandi pour devenir un voyou plein
de rancceur et de rage. Il est peut-étre le meilleur de tous,
mais c'est un peu comme de dire que c’est le détenu le plus
tranquille du pénitencier.

Objectifs actuels

Random pourrait déclencher une vaste campagne desti-
née & débusquer et a éliminer toute opposition a son régne. Il
n'est pas difficile d'imaginer Ambre infestée par sa police
secréte et son réseau d'informateurs. Son contréle sur ces ser-
vices secrets serait absolu, et il n"hésiterait pas a les utiliser
pour surveiller les jeunes Ambriens.

Bl Attributs
Psyché - (50 points)
Force - (35 points)



Endurance - (35 points)
Combat - (75 points)

Hl Pouvoirs

Empreinte de la Marelle (50 points)

Accord avec le Joyau du Jugement (10 points)

Mots de Pouvoir (10 points) - Annulation de la Magie,
Annulation du Chaos, Remise en Vraie Forme, Chance
Protectrice, Ralentissement.

Sorcellerie (15 points) - En plus de son répertoire de sorts,
Random aura préparé quelque objet qui lui donnera la capa-
cité d'emmagasiner des

Conjuration (20 points)

RANDOM, POUVOIR LATENT
(Version a 400 points)

1l était petit, un meétre soixante-huit environ, soixante-cing
kilos. Mais il avait Uair sérieux en affirmant qu'il pouvait tendre
un piége A deux ou trois costauds...

- Les Neuf Princes d’Ambre

Si I'on consideére que Random ne cesse de montrer de
plus en plus de potentiel, jusqu‘a la conclusion des Cours du
Chaos, il est possible qu'il soit mieux préparé qu’on ne peut
le penser a la nouvelle tiche qui I'attend.

Objectifs actuels

Le degré de contrdle qu‘a Random sur le trone signifie
qu’il sera plus que vaguement intéressé par ce qui concerne
les jeunes Ambriens. Il surveillera attentivement chaque
membre de la nouvelle génération, I'évaluant et le jugeant, et
surtout s'assurant qu'il n'y ait pas de deuxiéme Brand dans
le lot.

N Attributs
Psyché - (65 points)
Force - (50 points)
Endurance - (55 points)
Combat - (100 points)

El Pouvoirs

Marelle Avancée (75 points)

Maitre du Joyau du Jugement (25 points) - Le contrdle qu'a
Random sur le Joyau est total. [l peut I'utiliser & 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 Tempétes d’Ombre.

Sorcellerie de la Marelle (25 points) - En plus de ses sorti-
léges, Random pourra en lancer qui seront basés sur la
Marelle, et emmagasiner des sorts dans le Joyau du
Jugement. :

Hl Bon Karma
(5 points)

Il COMMENT JOUER RANDOM
Il entra en trébuchant, referma la porte derriére lui et tira le
verrou. Des rides soulignaient ses yeux clairs et il n'avait i pour-
point éclatant ni haut-de-chausses. Il portait un complet de laine
brun, une gabardine sur le bras, des chaussures de daim foncées.
Mais c'était bien Random - le Random que j'avais vu sur la carte -
i ceci prés qu'il avait besoin de se raser, que sa bouche rieuse sem-
blait fatiguée et que ses ongles étaient sales.
- Les Neuf Princes d’Ambre

Jouer Random ne présente pas beaucoup de difficul-
tés. 11 est, et cela se voit, un bon garcon & la base. Amical,
ouvert et, quand il en a I'occasion, bon vivant. [l semble
s’'intéresser honnétement au bien-étre d'Ambre et de sa
famille.

COMME PERE

Random a beaucoup bourlingué durant s
folles, avant de devenir le souverain d’Ambre. Cl
sante, tous ses enfants, sont d'office des héritiers

de la couronne.

Random le bon vivant :

Il nest pas trop difficile d'imaginer qu
paternité bon enfant Random pourrait fo
de se rouler par terre avec un bébé, de d
de courir partout lors d'une partie de
discuter honnétement avec un Sl
un maximum de liberté & son rejeton
En clair, il lui donnera ce dont réve ch:
et de I'affection.

Random le fugitif

Random a abandonné le premies
connaisse. [l a rencontré sa mére, s'est g
ramenée chez elle et nest jamais rev
aprérlesmudedehhmeiunme.

Le fait que Random soit roi ne si
sedésmtérmerdesmtﬂglull
mais il a besoin de plus d'in
geance que quicongue.

pas le genre de person
Ministre de la Défense.



me. Lorsq "iaété é dans les cachots d’Ambre,
; son Random partage tout avec
' mcmtﬁe memmmm Ambriens et
:grmdement ses conseils.
que la reine Moire lui porte un intérét personnel.
remplacement de sa vue, Vialle semble avoir une
aigué des gens et de leurs émotions. Sa Psyché est
ent supérieure au rang Ambrien, bien qu'il soit

r

qu'elle ait d"autres pouvoirs.

ORKIN

un petit homme. Minuscule serait plus exact. Il mesu-
on un metre cinquante, bosse comprise. Ses cheveux et sa
it aussi longs que les miens. Au milieu de cette masse de
cevait un long nez crachu et des yeux entiérement
aient vers la lumiére.

- Les Neuf Princes d"Ambre

~Atauts Créateur de la Marelle. Bossu 4 la

ut pas réellement connaitre Dworkin.
r. On peut méme obtenir une faveur de
ut comprendre ce personnage, pas plus

gémal ressemble beaucoup a un nain,
e barbe, sa bosse et tout. Ne vous laissez pas

ses et mystérieux, et il en sait probablement
Marelle, le Logrus, les Atouts et la Magie que

ment, une conversation avec lui peut s'avé-
étant donné qu'il est complétement fou. Et
prend, il est capable de prendre la forme

sa résidence actuelle. Dworkin vit dans
‘prés de la Marelle Primale. A I'occasion,
| monstre est posté en permanence prés de
d‘acier de la grotte. Il n’est pas 1a pour proté-
ni pour vous protéger de Dworkin. Il est juste
srotéger la Marelle elle-méme, pour le cas oil
déciderait de détruire toute la Création.

lnrsqiz" il esl;sam d’ it, lucide et plus ou moins
es“mcha quiil ¢’ agl;Jnt d'un Nain),
peut croire un mensonge, ou
eut sembler vous aider,
dessein.

avaient été dessindes, sous les ordres
1 Barimen, 'artiste fou, le bossu a I'eeil
ﬁpsychim sur ce point les rumeurs
ui venait d'une Ombre lointaine oi Pére
horrible igniorait les délails, mais

ela ne I'empéchait pas d'étre

uvoir. Il avait créé

propos, mais personne ne semblait savoir ot il se trouvait. Peut-
étre Pére l'avait-il enfermé avec ses secrets,
- Les Neuf Princes d"Ambre

Peut-étre, comme 1'ont spéculé certains, le pouvoir
des Atouts est-il le vrai pouvoir de création, base de 1'uni-
vers d’Ambre. La Marelle et le Logrus seraient alors les
fruits de I'Art des Atouts. En fait, I'univers entier pourrait
n'étre qu'un ouvrage d’'Art, un morceau de création émo-
tionnelle. Cette version de Dworkin, d'une certaine fagon,
est la plus effrayante de toutes, parce qu’elle signifie que
les personnages n'existent peut-étre que par leur image
sur les cartes et risquent de disparaitre si celle-ci est effa-
cée.

Objectifs actuels

Il 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 a 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.

El Attributs
Psyché - (45 points)
Force - (10 points)
Endurance - rang Chaosien
Combat - rang Ambrien



Il Pouvoirs

Marelle Avancée (75 points)

Accord avec le Joyau du Jugement (10 points)

Logrus Avancé (70 points)

Art des Atouts “Exalté” (100 points) - Qu’est-ce que la
Marelle, sinon un dessin, une extension de I'Art des Atouts
dans l'abstrait ? Se pourrait-il que 'esprit tortueux de
Dworkin ait, tel celui d'un Van Gogh insensé, transcendé les
limitations duréeletapproduédela Vérité ? Un tel Dworkin
pourrait faire pratiquement n'importe quoi avec des Atouts.

Métamorphose (35 points)

Mots de Pouvoir (30 points)

Sorcellerie (15 points)

Conjuration Amm:& (25 points) - Le controle exercé par
Dworkin sur la Conjuration lui permet de créer des objets en
combinaison avec son Art des Atouts. C'est ainsi qu'il lui est
possible de fabriquer plusieurs duplicatas d'un paquet de
cartes original.

Hl Mauvais Karma
(+5 points)

DWORKIN,
REJETON DU CHAOS
(Version a 500 points)

“... Comment j'ai fui du Chaos pour me réfugier sur cetie peti-
te ile accidentelle dans l'océan de la nuit ? Mes méditations sur
I'abysse ? La révélation de la Marelle dans un joyau suspendu au
cou d'une Licorne ? Comment j'ai transcrit le dessin par la foudre,
le sang et la lyre, tandis que nos péres en furie ne savaient que
faire, qu'ils étaient arrivés trop tard pour me faire revenir alors que
le poéme de feu tragait sa premiére voie dans mon cerveau, répan-
dant en moi la volonté de former ? Trop tard ! Trop tard... Possédé
des abominations issues de la maladie, isolé de leurs secours, de
leur pouvoir, j'ai congu et biti, prisonnier de ma nouvelle identi-
t.."

- Dworkin, croyant parler & Oberon
La Main d'Oberon

Pour autant que nous le sachions, Dworkin était a 1'ori-
gine un Seigneur du Chaos. Méme en exil et soumis a
I'immuabilité par ses liens avec la Marelle, il reste un puis-
sant maitre du Logrus. Ses parents des Cours du Chaos I'ont
certes rejeté, mais cela ne I'empéche pas de garder un ceil sur
ce qui se passe “chez Jui”.

Objectifs actuels

Difficile a déterminer. Une fois qu'il aura acco la
procession funéraire d’Oberon dans les Cours du C
Dworkin pourrait étre tenté d'y demeurer quelque temps
S'il retourne en Ambre, quand il le fera, il aura prlgauablmm
une place importante a la cour, comme conseiller privé du
Toi.

Il Attributs
Psyché - (35 points)
Force - (25 points)
Endurance - (25 points)
Combat - (60 points)

N Pouvoirs

Marelle Avancée (75 points)

Accord avec le Joyau du Jugement (10 points)

Logrus “Exalté” (100 points) - Dworkin a poussé sa com-
préhension du Logrusbmau-dehdesessmplesmls
perpétuelles, jusqu’aux régles secrétes qui sous-tendent sa
nature, Tout comme les mathématiques du Chaos, ordonnées
dans leur formulation, peuvent prévoir I'imprévisible,
Dworkin a trouvé le moyen de définir les lois du Logrus. C'est
cette connaissance qui lui a permis de découvrir la véritable

VIEUX METAMORPHE
(Version a 650 po‘lllts) o

“Dréle”, fit-il. “Drole, drole, drdle. Tu

il

sont les enfants de Clarissa qui nous ont été les plus ut
Ithumtﬁépnulﬁﬂurdm 4
“Oui et non”, d:s-}e, déterminé @ lui fournir ¢
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répondit-il et il se mit @ rire.

Sa téte bascula en arriére et tandis qu
résonnaient autour de moi, il commenga d
stature sembla augmenter, et son
tenue trop prés du vent. La bosse de son
qu'il se redressa. Ses traits se reformérn
mammmqu‘ﬂaumm
tribuer la masse de son corps, car sa chemi
maintenant juste au dessous des genoux...

Imdemfmmmw#
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pagnie trés stire. Soncm‘pselmeq:!lt
tent perpétuellement, tandis qu'il lutte
une part de la Marelle elle-méme. On ne p
confiance, sa forme et sa personnalits
changer d'un instant a I'autre.

Objectifs actuels =

Dans sa caverne prés de la Marelle Pril
controle mieux son corps et son esprit
tion. I restera donc aupreés Mar
ra. Bien qu'il soit trés int
nages-joueurs, il lui sera i
de vue. Sa vision de l'univ

Bl Attributs
Psyché - (100 points) .'
Force - (20 points) L
Endurance - (125 points) i

Combat - (40 points)



actuelle, c'est  dire le fon-
:ﬂtnnmﬂnﬁsﬁmtqu;dmmr—
mmw;ﬂmsdhfmslamdkdm-
demnmt Marelle, elle a dit devenir Dworkin.
ns mutuelles ont affecté la création de ce lieu et
ési ¢t notre force. Car je me
igé 4 la Marelle me serait
etqu'twl igé @ ma personne affecterait la
m&mmm Jé ne risque pour ainsi dire
In Marelle me protége, et qui d'autre que moi pourrait
thﬂb?Unsysmdmthfn:blesseesrpnCﬁam

pursuﬂroe un magnifique circuit fermé : voili ce
éaanﬁustefeu, mais je ne sais pas ce qu'il écoutait,

suis trompé, reprit-il, alors que c'était si simple...
% "aua;s tracé la Marelle, pouvait I'effacer.
té pour me rendre compte que le sang
ouvoir, En l'utilisant, on peut également

réellement une partie de la Marelle, il
- universelle des événements. Ce qui ne

de Dworkin, c'est
mais en comprendre

poumianuuseméleréla vie sociale
a t ailleurs. Comme

Ma ﬂvivmdamsacaverm,pﬁsdela
e s'mmmquermmaiexténeur

e Dworkin est la
il n'y a pas de diffé-
'cle‘D‘workm et lea réactions de la
cesse sur ses gardes, car une simple
nt d'inattention, peuvent causer des
les univers, de par les liens entre son

nce. 11 peut aussi
autres versions d'Ambre,
elle Marelle qui viendrait a

Il COMMENT JOUER DWORKIN

En me retournant, je le vis juste derriére le seuil. Il étaif petit
et bossu, et ses cheveux et sa barbe étaient encore plus longs que
dans mon souvenir. Vétu d'un chemise de nuit qui lui tombait
jusqu'aux chevilles, Dworkin tenait une lampe a huile, et ses yeux
sombres me fixaient derrigre le verre fuligineux.

“Oberon, dit-il, I'heure est-elle enfin venue ?

- Quelle heure 7 demandai-je doucement.

I gloussa.

“Comment quelle heure ? L'heure de détruire le monde,
voyons !

- La Main d'Oberon

Fou ? Ivrogne ? Bizarre ? Inconstant ? Erratique ?

Ou bien juste un vieil arriére-grand-pére trés gentil ?

Tout est possible. Si vous, en tant que MJ, avez jamais eu
I'envie de développer votre maniére de jouer, Dworkin vous
en offre une belle occasion.

“Jlignorais s'il parlait littéralement ou par métaphores,
ou s'il ne faisait que partager des fantasmes paranoiaques”,
raconte Corwin. Alors ne vous génez 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 téte. Souvenez vous simple-
ment que quoi que dise Dworkin, méme les délires les plus




insensés et les plus paranoiaques, peuvent trés facilement
devenir littéralement réels.
En ce qui me concerne, j'adore jouer un Dworkin avec
des hauts et des bas. Il est lucide et compréhensible, puis
ement, son attention se focalise sur autre chose. Il
oublie a qui il parlait et lui demande son nom, ou le
confond avec quelqu‘un d’autre. C'est extrémement décon-
certant pour les joueurs de voir brusquement Dworkin
devenir muet au beau milieu de I'annonce d'un cataclys-
Bon, un exemple valant mieux qu'un long discours...

M] : 11 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.

M] : Un petit homme bossu passe la porte et entre dans le
corridor, marmonnant entre ses dents et tenant ce qui res-
semble a un grand bol de café. Que faites-vous ?

Beth : Yvonne lui dit bonjour.

Kevin : Je regarde par la porte.

M] : L’homme, qui est doté d'une longue longue barbe,
s'arréte pile lorsque vous le saluez, et répand un peu de
liquide par terre. Kevin, tu vois facilement par-dessus lui.
C'est une piéce éclairée par plusieurs lanternes ou
ampoules qui émettent une vive lumiére bleue. Il y a une
grande table couverte de livres, des pots brun sombre, des
alambics et des cornues, et quelque chose qui ressemble &
un bec Bunsen.

Beth : Excusez-moi, lui dis-je. Nous ne vous voulons pas de
mal. Je remarque autre chose sur lui ?

M] : 11 porte une sorte de chemise de nuit ou de robe, infor-
me, couverte de douzaines de taches de toutes les couleurs
et mesure un peu moins d'un métre cinquante. Il te regar-
de (ses yeux sont noirs) comme s'il ne comprenait pas ce
que tu dis. Kevin, la porte se referme. Que fais-tu ?

Kevin : Je la maintiens ouverte.

Beth : Je demande a I'homme s'il va bien.

M] : Refais-moi ¢a avec la voix d"Yvonne,

Beth : Est-ce que tout va bien, vieil homme 7 Me comprenez-
vous 7

M] : 1l te fixe, puis regarde par terre, puis léve de nouveau
les yeux vers toi. Que fais-tu ?

Beth : Est-ce qu'il semble me reconnaitre ?

Kevin : Hé, c’est quoi par terre ?

M] : Tu vois un filet de vapeur, juste a |'endroit ou le
vieillard a renversé son gobelet. Il semble y avoir quelque
chose qui bouge dedans. Il parle & Yvonne : “Hé bien, mon
enfant, tu n’es pas encore couchée ? C'est pourtant I'heure
de faire dodo ?”

Beth : Mon enfant ? Pourquoi est-ce qu'il m'appelle comme
ca? :

M]J : Je ne sais pas, tu devrais le lui demander. Kevin, tu en es
siir, il y a quelque chose qui bouge dans ce filet de vapeur,
et ca semble grandir.

Kevin : Je n'aime pas ¢a ! Je peux voir un peu mieux ce que
c'est?

M] : Oui, si tu te penches en avant. Beth ?

Beth : Monsieur, je ne suis pas votre enfant. Je m'appelle
Yvonne, et voici Roderick. Qui étes-vous ?

M] : Hum... Il semble un peu lointain, puis de nouveau atten-
tif. Je suis Dworkin, bien siir. Pour qui me prenez-vous ?
Est-ce que ce satané jumeau s’est encore fait passer pour
moi ?

Beth : Dworkin ! Oh la la !... Dworkin, vénérable aieul, je suis
enchantée de vous rencontrer.

Kevin : Jumeau ? Quel jumeau ? Il y a plusieurs Dworkin ?

M] : Va savoir, Kevin. Que faites-vous ?

Kevin : Je me baisse et je regarde dans la vapeur, par terre.

M] : Il semble y avoir une petite créature ailée, qui se débat
en faisant cres pieds et des mains pour se libérer de
quelque chose de collant. Beth, Dworkin te regarde et dit :

Il fera, cependant, un bien meilleur gra
distrait la plupart du temps, c’est un n
d’autres moments. I lui faudra done
I'enfant & I'extérieur, ou alors
de le protéger d'un Dworkin métamorphesé. )
On peut imaginer un rejeton de Dworkin
nbambeﬁ' e de créatures surnaturelles et
que d'engager une gouvernante, son |
conjurer 1'étre répondatit :
moment donné. 4

SA PLACE DANS LE
DES INTRIGUES A I
Dworkin a toujours joué un réle
Ambre. Il donne son assistance
Atouts a ceux qui en veulent, et aic
I'appelle. En dehors de ¢a, il ne semble
5'il se retrouve malgré tout
politiques d’ Ambre, ce sera en distri
il demandera que la cour fasse ce
manceuvres si subtiles que sa main

-étre Benedict, 'ﬂaﬂuﬂ \
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LES FRERES AINES
DE BENEDICT

“... Benedict est l'ainé. Il
donné deux fréres : Osric et
Faiella a donné le jour @ Eric.

@ son union avec Ci
tio, comme on diraif dans mon @
-mmm«wmma




~ Peut-étre Corwin ment-il, ou bien est-il mal informé.

- En tous les cas, Osric et Finndo seront de parfaites addi-
‘tions & une campagne d'Ambre. Vous pouvez utiliser les ver-
sions détaillées qui suivent ou faire les votres. Vous pouvez
) aussi en faire des alliés qui partagent leurs ressources deés le

. début de la campagne.

 WOSRIC

P ' Si un joueur tombait sur I'Atout d’'Osric, dessiné par

" Le portrait d'un homme grand et bien biti, sur fond blanc. Il a

des cheveux blonds clairsemés et une fine moustache bien taillée,

des yeux vert sombre trés pénétrants, qui semblent regarder un

(% liomme jugé pour un crime horrible. Il porte une massue cloutée
: ' dans une main, indécis, mais prét @ s'en servir. Par-dessus une

veste molletonnée blew sombre avec des rayures blanches, il porte
un ample manteau avec de larges manches, fait d’un tissu plus
léger et plus doux.

OSRIC, )
LE SORCIER CACHE D’AMBRE
(Version a 300 points)

Les Ambriens supposent qu'Osric est mort depuis long-
temps, victime de la rage d'Oberon. C'est ce que souhaite
Osric. Il rdde aux alentours d' Ambre, entretenant un réseau
d’agents et d’espions.

N Attributs
Psyché - (55 points)
Force - (30 points)
Endurance - (30 points)
Combat - (35 points)

Bl Pouvoirs
Empreinte de la Marelle (50 points)
Meétamorphose Avancée (65 points)
Sorcellerie (15 points)

Il Créatures et artefacts

Bon Coup, la massue d'Osric (16 points)
- Totale Invulnérabilité (8 points)
- Dommages Destructeurs (8 points)

Les agents d'Osric (4 peints)

Ce sont des créatures d’"Ombre, humanoides mais
taillées pour la nuit et le froid. Les créatures d'Osric peuvent
rester immobiles pendant des semaines, voire des mois,
comme des statues. Sous cette apparence, elles entendent
tout et ont une excellente mémoire.

- Formes Variables. (2 points) - Ils peuvent se transfor-
mer pour devenir invisibles, ou en “statues” de pierre, ou
encore en une bonne imitation d'un quelconque serviteur au
visage anonyme du chateau.

- Recensés (x2)

COMMENT JOUER OSRIC,
EN SORCIER CACHE

Osric pourrait étre n'importe qui dans la campagne,
depuis le serviteur d'un joueur jusqu’a un Ambrien de la
génération précédente, griace a son pouvoir de
Métamorphose.

Alliés et ennemis

Benedict et Finndo étant tous deux les fréres d'Osric, il
est probable qu'ils seront ses plus fidéles alliés ou ses pires
ennemis. Osric garde en lui une bouillante colére vis-a-vis
d'Oberon, et il s'attaquera a tous les favoris d'Oberon, en
particulier Corwin.

OSRIC,
VOYAGEUR MAUSSADE
(Version a 400 points)

Osric a quitté Ambre aprés une terrible dispute avec
son pére, Oberon. Depuis il parcourt les Ombres, se sentant
partout étranger, sujet a des sautes d’humeur, allant de la
dépression a la simple mélancolie. Il n'est pas un ami fiable,
ni un ennemi acharné. La seule chose dont on puisse étre
shr, c'est qu'il ne reviendra jamais en Ambre, et qu'il
n’oubliera ni ne pardonnera.




Bl Attributs
Psyché - (35 points)
Force - (65 points)
Endurance - (80 points)
Combat - (135 points)

Bl Pouvoirs
Empreinte de la Marelle (50 points)
Métamorphose (35 points)

El Créatures et artefacts

Bon Coup, la massue d'Osric (5 points)
- Extra-Dure (1 point)
- Double Dommages (2 points)
- Sens du Danger (2 points)

N Mauvais Karma
(+5 points)

COMMENT JOUER OSRIC,
EN VOYAGEUR MAUSSADE

Osric le voyageur est un personnage inconstant. Méme
si son humeur est toujours sombre, un mot de trop de son
interlocuteur peut le mettre en rage. Il atta alors pour
ne s'arréter que juste avant de tuer. Ou bien il s’en ira en
Ombre, a la recherche de quelqu’un qu’il pourra tuer en
toute bonne conscience.

Alliés et ennemis

I n’a aucun ami a proprement parler. Il est peu probable
que quiconque se souvienne de lui, et encore moins qu’on le
haisse,

OSRIC, DUC DU CHAOS
(Version a 450 points)

Osric n'est pas seulement un habitant des Cours, mais
aussi I'un des plus puissants. [l est entré par mariage dans
une des plus grandes familles du Chaos, et a placé sa femme
en bonne position pour la course vers le trone.

I est bien siir nécessaire a cette version d'Osric d'étre
trés prudent en ce qui concerne ses relations avec Ambre et
ses parents. Bien qu'il puisse aider ses jeunes niéces et
neveux, il hésitera probablement 4 montrer cette compassion
devant d'autres habitants du Chaos.

Il Attributs
Psyché - (75 points)
Force - (29 points)
Endurance - (35 points)
Combat - (35 points)

Il Pouvoirs
Empreinte de la Marelle (50 points)
Logrus Avancé (70 points)
Grand Art des Atouts (60 points)
Meétamorphose (35 points)
Mots de Pouvoir (10 points)
Sorcellerie (15 points)
Conjuration (20 points)

Il Créatures et artefacts

Bon Coup, la massue d'Osric (16 points)

Le seul reliquat de son héritage ambrien est cette mas-
sue, une arme qui répand la peur dans les Cours du Chaos. Il
ne I'utilisera que pour défendre sa vie.

- Dommages Primordiaux contre les créatures du Chaos.
(16 points)

Icommaﬁbmmm £
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ruse et évitera de s’engager en quoi que ce soit.

Alliés et ennemis

Sa place en Ambre n'intéresse plus Osric. 5¢
fréres, Benedict et Finndo, peuvent encore f
quelque sentiment en lui.

OSRIC, PERSONNAGB
JOUEUR AMNESIQUE
(Version a 125 points)

Osric re te une telle inconnue qu
d’en faire méme un des PJ de la campagne. C
le, et recommandé uniquement pour quels
une énorme dose de Mauvais Karma, apres
enchéri. Le joueur créera son :
tuelle, et il sera complétement :
phose effectuée par le Maitre de Jeu et des sot
lui aura enlevés.

Hl Attributs et Pouvoirs

Ceux-ci dépendront de ce que le jo
durant les enchéres et la construction
Toutefois, comme Osric dispose de vingl
mentaires, le joueur se découvrira parfois d
facultés.

Parcourir la Marelle

Quelle que soit la nature de 1'affe
Vamnésie d'Osric, et fait que celui-ci n'a pl
sa véritable identité, la Marelle ne pourra g

Il Alliés et ennemis

Ce point est délicat, car cnlqi:w
Dworkin, Benedict, Fiona et/ou Brand §
la véritable identité d'Osric. Quelle sera
a ce nouvel Osric 7 Et celle du reste de la fa
té est dévoilée ?

Avant de faire ¢a a I'un des PJ, le Maitre
soigneusement étudier ce qui aura mené _
pomtsdéséhnlhmmdehmﬁe,m :
ponsables.

B FINNDO

punmmwwmmﬁ'
touches argentées. Ses cheveux et son éj
du few au gris de 'acier. Il a le cou
musclé. Lin anneau d'acier @ sa main



‘de Benedict ? Cette
0 e plus dangereux
. Son obsession ﬁmﬂ‘ le combat a consumé
‘point que plus rien d'autre ne compte pour

jeurs pourront trouver bizarre 1'attitude de
ce a Finndo, Il le traitera avec respect, et une
| un peu enfantine, voyant en Finndo le grand
ujours révé d’'égaler, ou bien avec peur et
s'est montré un maitre trop dur, plagant tou-
trop haut pour lui.

_de Finndo (4 points)
: .l utilise avec adresse pour dévier les
ou, lorsque I'occasion s’en présente,

anndo (1 point)
vale qualité est de résister aux

ARMES

mmm&pute avec Oberon. Ayant eu
risque de revenir en Ambre. 11
par le trone que ne I'est Benedict,
g peu de mal a Random, car

nt a ses fréres cadets, il les consi-
s encore préts a affronter les dan-

El Attributs
Psyché - (40 points)
Force - (35 points)
Endurance - (30 points)
Combat - (172 points)

Bl Pouvoirs

Marelle Avancée “Anormale” (90 points) - Finndo, a force
de concentration, a réussi a 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 a cette
version truquée de la Marelle peut parcourir les Ombres de
Finndo. Un initié de la Marelle Avancée, aprés un certain
temps d’étude, obtiendra quelque accés a ces mondes. Un
enfant de Finndo aura une affinité naturelle avec cette
Marelle, traversera ses frontiéres et commandera a ses créa-
tions sans effort particulier.

BN Créatures et artefacts

L'anneau altérateur de Marelle de Finndo (16 points)

Cet anneau est I'équivalent du Joyau du Jugement a
I'intérieur des Ombres de la Marelle truquée de Finndo, et
pour les étres qui les habitent.

- Totale Invulnérabilité (8 points) - Aucune force natu-
relle ne peut endommager 'anneau pas plus que la Magie ou
les Pouvoirs inférieurs.

- Capable de “Modeler” la Réalité de la Marelle (8
points)

Les chiens de guerre de Finndo (34 points)

Bien qu‘il les appelle des chiens, ces créatures sont, en
fait, des humanoides canins, mesurant plus de deux
metres 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 Enorme (4 points)

- Maitrise 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 Finndo (12 points)

Dans toutes les Ombres de Finndo, les gens attendent et
s’entrainent au combat, dans l'espoir qu'un jour, il fera appel
a eux.

- Souffle Ambrien (2 points)

- Entrainement au Combat (1 point)

- Répandus dans une Ombre (x4)

Bl Ombres personnelles
De'alund, le cercle dOmbres de Finndo (21 points)

Tout comme une chaine d'iles entourant un vaste conti-
nent, les Ombres de Finndo encerclent Ambre, chacune étant
reliée a ses mers, mais accessible uniquement avec la bonne
clé, la vision de la Marelle truquée de Finndo.

- Ombre Primale (4 points)

- Accés restreint (2 points)

- Controle du Contenu des Ombres (1 point)

- Horde (x3)

COMMENT JOUER FINNDO,
EN ENNEMI D’AMBRE

Soignant ses plaies et bouillant de colére, Finndo a juré
que son pere tomberait un jour.

Est-il au courant du trépas d’Oberon ? Le récit du sacri-
fice de ce dernier pour réparer la Marelle, a la fin de la



guerre contre le Chaos, pourrait adoucir I'idée qu'il se fait
de lui et du reste de la famille. 11 serait alors possible, bien
que difficile, pour les joueurs d'opérer une sorte de réconci-
liation.

En ce qui concerne les autres enfants d'Oberon, Finndo
n'a que peu de respect pour eux, les considérant comme des
ajouts “aprés coup” de son pere. S'ils ne lui offrent pas le
trone, il le demandera, en tant que fils ainé.

Alliés et ennemis

L'homme qu'il hait le plus est Benedict, qu‘il accuse de
I'avoir trahi. Bien qu'ils soient fachés, il cherchera a se récon-
cilier avec Osric.

FINNDO,
SEIGNEUR DU CHAOS
(Version a 450 points)

Fils ainé d’Oberon, Finndo est né, et a été élevé, dans les
Cours du Chaos. Irrité par les jeux de son pére et la fagon
dont celui-ci manipulait jusqu’a ses enfants, il I'a quitté. Puis,
trouvant les choses plus agréables du coté des Cours, mais
pas dans le Chaos méme, il s'est créé son royaume particu-
lier.

[l a un faible pour ses jeunes fréres, et surtout pour les
enfants. Il les aidera lorsqu’il en aura |'occasion, et les
accueillera dans son domaine et & sa table. Son statut et sa
réputation au sein des Cours du Chaos sont tels qu'il lui sera
éventuellement possible d'y intercéder en leur faveur.

L'anneau qu'il porte a la main gauche est le sceau du
Seigneur des Appels. Finndo préside, en effet, dans les Cours
un tribunal particulier, oli ceux qui sont accusés de trahison
envers les Cours peuvent déposer un dernier recours en

£ 2 _.r'

appel. En nommant a ce poste un étranger, quelq
sang d'Ambre et qui ne pourra jamais étre roi du
famille royale s’est assurée de I'impartialité des jug
cette cour, qui ainsi échappe  toute influence polit;

part de ceux qui jouent pour le trone.

Bl Attributs -
Psyché - (25 points) -
Force - (50 points)
Endurance - (25 points)
Combat - (155 points)

El Pouvoirs
Empreinte de la Marelle (50 points)
Maitrise du Logrus (45 points)
Métamorphose (35 points)
Sorcellerie (15 points)
Conjuration (20 points)

Bl Créatures et artefacts g ..

Le brassard d'armure rouge de Finndo (18 points.
Outre qu’il est une piéce d'armure, ce brass
met de conjurer et de controler des créatures du ¢
que Finndo a entrainées. Lorsqu'il léve le bras droit,
viennent vers lui, sous forme ailée, pour atterrir
- Force Psychique “ Augmentée” (8 points)
- Capable de “Modeler™ les Habitants d'
points) .
- Inflige des Métamorphoses (8 points)

L'épée a deux mains de Finndo (1 point)
Voir plus haut.
- Extra-Dure (1 point)




élément

AENT JOUER FINNDO,
SEIGNEUR DU CHAOS

 que gentilhomme du Chaos, Finndo sera trés
aussi amical envers un Ambrien en visite. Il
pas d'entretien avec Oberon, envers lequel il a
:essentlmmt pour les raisons qui ont conduit &

'sera ouvert et accueillant envers ses fréres Osric
Des membres importants des Cours comptent
alliés, lui rapportant de nombreuses informations
s'y passe. Il a Egalement un certain nombre
ns les Cours, des maitres du Logrus qui détes-
qui se rattache & la Marelle ou qui n'apprécient
politique dont il jouit auprés de la famille

@ ung douzaine de pas de moi, une grande fille
noirs et des cheveux bruns trés courts. Elle por-
eur et tenait une épée dans sa main droite, un

gauche. Elle me regardait en riant. Elle avait
égales, et un tantinet trop longues ; son nez et
‘es étaient saupoudrés de taches de rousseur.
- Les Fusils d’Avalon

ble & une adolescente pleine d’entrain. Une
€lancée, avee des yeux noirs et des cheveux
de taches de rousseur. Absolument char-

w'est que, d'un instant a I'autre, elle peut se trans-
I'enﬁer, doté de tout un attirail de

DARA,
DESCENDANTE DE BENEDICT
(Version a 150 points)

Je continuai @ étudier son visage. Oui, c'était possible...
- Je me sens offensé, dis-je enfin.
- Pourquoi ?

- Parce que Benedict ne m'a pas offert de cigare.

- Un cigare 7

- Voous étes sa fille, n'est-ce pas ?

Elle rougit, mais secoua la téte en signe de dénégation.

- Nom, dit-elle. Mais vous brillez.

? demandai-je.

-Enﬁn. Si l'on veut.

- 'ai bien peur de ne pas comprendre.

- Il veut que je 'appelle grand-pére. Mais en réalité il était le
pére de ma grand-mere.

- Les Fusils d’Avalon

Ayant rejoint le camp qui est sorti vainqueur de la
Guerre de la Marelle, Dara entend maintenant faire recon-
naitre son héritage ambrien. Elle se joindra a Benedict, fera
partie de sa famille et deviendra son apprentie. En ce qui
concerne la politique familiale, elle se rangera du coté de
Benedict et se détournera des problémes des Cours du
Chaos.

Il Attributs
Psyché - rang Chaosien (+10 points)
Force - rang Chaosien (+10 points)
Endurance - rang Ambrien
Combat - (70 points)

Bl Pouvoirs
Empreinte de la Marelle (50 points)

COMMENT JOUER DARA, EN
DESCENDANTE DE BENEDICT

Si elle ment comme elle respire, Dara est aussi une escri-
meuse de talent, et elle aime I'action. Elle ne restera donc pas
des heures a attendre si elle a 'occasion de bouger. Elle sera
amicale envers les jeunes générations (les joueurs), essayant
de s'insérer dans leur groupe, étant donné qu’elle ne se sent
pas a sa place parmi ses ainés.

Alliés et ennemis

Elle fera tout pour entretenir des relations amicales avec
son grand-pére Benedict. Elle a été blessée par Corwin, de
par sa propre faute, bien siir, ce dont elle se rendra peut-étre
compte avec le temps. Pour le moment, elle n'a aucun autre
ennemi en dehors des Cours du Chaos.

DARA,
PRINCESSE DU CHAOS
(Version a 175 points)

“Elle m'a dit qu’Ambre, au plus fort de sa corruption et de
son a . avait rompu une sorte d'équilibre métaphysique
existant entre elle et la Cour du Chaos. Son peuple devait mainte-
nant s'employer a redresser la situation en dévastant Ambre. Son
royaume n'est pas une Ombre d’Ambre, mais une entité totalement
indépendante. En attendant, toutes les Ombres intermédiaires
souffrent de la présence de la route noire. Mais étant donné le peu
de choses que je savais sur Ambre, je ne pouvais que |'écouter. Au
début, j'ai accepté tout ce qu'elle me disait. A mes yeux, Brand cor-
respondait parfaitement & sa description du mal en Ambre.




Pourtant, quand je lui en ai parlé, elle m'a dit non. Dans le pays
d'ou elle venait, il était une sorte de héros, Elle ne pouvait guére
me donner de détails, mais apparemment, cela ne la génait pas
outre mesure. C'est & ce moment-la que je me suis rendu compte
gu ‘elle était beaucoup trop siire de toul, qu’elle parlait avec les
accents d'une fanafique...”
- Martin parlant de Dara
La Main d"Oberon

Apres avoir tenté de s'allier a8 Ambre et a Corwin, Dara
leur 2 maintenant tourné le dos, allant jusqu’a renoncer a 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 trone.

Bl Attributs
Psyché - (5 points)
Force - rang Chaosien (+10 points)
Endurance - rang Ambrien
Combat - (50 points)

Il Pouvoirs
Empreinte de la Marelle (50 points)
Maitrise du Logrus (45 points)
Meétamorphose (35 points)

COMMENT JOUER DARA,
EN PRINCESSE DU CHAOS

Ayant été échaudée par Corwin, le meurtrier de son
oncle Borel, elle n"a aucune raison d’étre amicale envers
les Ambriens. Elle est encore jeune, pleine de fougue et de
fierté.

Alliés et ennemis

A ses yeux, son plus grand ennemi est Corwin. En tant
que prétendante au trone du Chaos, elle se doit de considé-
rer tout Ambrien comme un ennemi, au moins en apparence.
Bien siir, la paix est signée entre Ambre et le Chaos, mais les
Cours ne mettront jamais a leur téte une reine dont les loyau-
tes seraient partagees.

DARA, ‘
REINE DES METAMORPHES
(Version a 250 points)

“Je suis Dara. Dara d’Ambre, la reine Dara. Je tiens ce tréne
par les droits du sang et de la conquéte...”
- Le Signe de la Licorne

Dara n'a jamais caché ses ambitions. Elle a été jusqu’a
séduire Corwin, pour avoir un enfant de lui, & assassiner les
gardes du chateau d’Ambre et a conspirer avec Brand, pour
détruire la famille royale d’ Ambre. En clair, ’est I'ennemi le
plus puissant et menagant qu’ Ampbre ait jamais connu.

Dara se voit maintenant héritiére du tréne d’Ambre,
depuis la fin de la guerre. Aprés tout, elle est la seule descen-
dante connue de Benedict, I'ainé des fils vivants d'Oberon.
Elle porte aussi la chevaliére d'Oberon, signe de confiance
du vieux roi. Elle ne contestera pas sa place 8 Random, mais
s'il venait a disparaitre, elle réclamerait immédiatement la
couronne.

Tout ceci la rend doublement dangereuse. Elle va a
présent tenter de rentrer dans le sein de la famille royale,
peut-étre en se mélant a la nouvelle génération. Plus elle
sait de choses sur Ambre, plus elle veut en apprendre. Si
elle en avait la possibilité, elle essaierait de se rapprocher
de Dworkin, le détenteur des plus grands secrets
d’Ambre.

Il Attributs
Psyché - (15 points)
Force - rang Ambrien

Endurance - (35 poi
Combat - (50 points)

Bl Pouvoirs
Empreinte de la Marelle (50 points)
Meétamorphose Avancée (65 points)
Sorcellerie (15 points)
Conjuration (20 points)
COMMENT JOUER D/
REINE DES METAMOE

Elle est sournoise, prompte a inventer des
sibles et utilise tous ceux qu‘elle rencontre, lesqu
comme quelqu'un de plaisant et aimable. Alors
elle ne pense qu'a trouver en eux une faiblesse
puisse se servir.

Alliés et ennemis
Elle ne hait personne en Ambre, sauf |
Elle a besoin d'alliés et elle le sait trés bien.

B DARA PAR ELLE-MEME
“Trés bien,” fit-elle en soupirant. “Trés bien. Vous étes m
tenant informé des plﬂﬂs de Brand.. la destruction et la recons
truction d’Ambre... Py 2
- Ou: i
- I y fallait notre consemtement ef notre co
-Y wmpﬂs le meurtre de Martin ? mh'u‘nb
“Non,” répondit-elle. “Nous ignorions g

employer comme... agent. 1
- Cela vous aurait-il arrétés si vous l'aviezsu ?
- Question purement hypothétique. Répondez-
suis heureuse que Martin soit toujours en vie. CH
peux vous dire d ce sujef.
-I;résb:en ﬁtRamfiom %mex :
- Il a réussi a joindre nos :
mmgnéesDwrhn}%mtdelmvbfg; 11 lui falle
sance, le pouvoir. Il nous a offert un marché. :

- Quelle genre de connaissance ? A
- D'une part, il ignorait contment détruire la Marelle.,




uﬁln‘!pmﬁmenmm&s
klollkisngmﬂnescmfmwsdc
mm 11 tenterait d'étendre également sa
k(#&wlmmbuaﬁmﬂumqu
oif plu ‘a présent... I'établissement d'un équilibre
| ﬁ' livrerait daventage des ferres d'ombre qui s'éten-
royaumes, Il y a longtemps que I'on a compris que les
- pourront jamais fusionner, ni que ['un d'eux soit
bouleverser du méme coup tout ce qui oscille entre nous.
aurait ét¢ I stase absolue ou le Chaos total. Cependant,
ien les ambitions de Brand, nos chefs se sont entendus
la meillewre occasion qui se présentait depuis des éres.
- On avait |'impression que l'on pourrait neutraliser
remplacer, le moment venu.
sagm aussi une double trahison, observa

le. Mais nous savions qu'il n'y serait pas
organhi le mouwmeﬂr qui pouvait se

arriver @ ses fins, puis il serait détruit. II
membre de la famille royale d’Ambre qui
ihmmbrﬁrmﬁcds(.‘aurs un étre
| nous et auraif été formé dans ce but.

peu déprimant d'avoir été immriscé dans un
reproduction, finis-je par dire. Mais quoi
nt que tout ce que vous avez dit soit orai
s raconter tout cela maintenant 7
s | de mon royaume ne
4 leurs desseins que Brand dans
# équilibre dont je vous parlas...
er de sa difficulté. |'ai parcouru
etjemesmsprmnenécauss:

su;l.‘rium'
que ni l'un ni lautre des
- Les Cours du Chaos

11 est un peu plus grand, plus large d'épaules, avec un
peu moins 1"air d'un vaurien, mais ressemble cependant
assez a son pére pour que |'on sache avoir affaire au fils de
Random.

Il a un peu peur d'Ambre. Son premier contact avec un
membre de sa famille, en dehors de sa période d’entraine-
ment chez Benedict, a failli le tuer. Cela I'a rendu, disons...
méfiant.

Il a aussi noué des liens avec quelques personnes des
Cours du Chaos, dont son cousin Merlin et la mére de celui-
ci, Dara, Princesse du Chaos. En dehors de cela, Martin n'a
jamais présenté aucun signe particulier.

MARTIN,
HERITIER D’AMBRE
(Version a 120 points)

L'homme que j'y voyais m'était a demi familier - ce qui signi-
fiait, bien entendu, qu'il m'était @ demi étranger. Les cheveux
blonds, bien nets, les traits assez fortement marqués, un petit sou-
rire, et la carrure pas trés solide.

- La Main d’Oberon

Maintenant qu'il a retrouvé son peére, Random, et qu’il a
été ramené a la cour d"Ambre, Martin va commencer a
apprendre son nouveau métier. Cela veut dire apprendre a
étre I'héritier du trone, le successeur du roi Random.

Bl Attributs
Psyché - (15 points)
Force - rang Ambrien
Endurance - (15 points)
Combat - (40 points)

B Pouvoirs
Empreinte de la Marelle (50 points)

COMMENT JOUER MARTIN,
EN m:m'm-:n DU TRONE

La g question au sujet de Martin est de savoir
s'il est héritier du trone d’Ambre ou pas. Son pére, sans
doute possible, est Random, le roi actuel. Que sa mere,
Morganthe, ait été la fille de Moire en fait aussi un héritier
direct du tréne de Rebma.

Malheureusement, I'histoire de Martin, jusqu‘a ce jour,
le montre plus comme un pion que comme un roi. Ses ainés
se méfient de lui avec quelque raison. A un moment donné,

t aprés avoir été agressé par Brand, mais peut-
étre avant, il s'est allié a Dara et Merlin, tous deux agents des
Coun du Chaos. Il avait des circonstances atténuantes, mais

comme ils le sont, les Ambriens ne sont pas

prés de I'oublier.

Alliés et ennemis

Du fait qu'il a failli étre victime de Brand, Martin aura
toujours droit & beaucoup de sympathie de la part de ses
ainés. Il ne leur fera jamais entiérement confiance, toutefois,
ayant été traité une fois comme un pot de dissolvant a
Marelle.

MARTIN, VOYAGEUR
D’'OMBRE ET VAGABOND
(Version a 150 points)

“Aprés avoir quitté Benedict, dit-il, j'ai passé des années @

voyager en Ombre. Je n'ai jamais été aussi heureux. L'aventure,
foutes ces choses passionnantes a voir et 4 faire... Ef au fond de



moi-méme, je me disais toujours qu'un jour, quand je serais plus
fort et plus intelligent - plus expérimenté -, j'irais en Ambre pour
faire la connaissance des membres de ma famille...”

- La Main d'Oberon

Ayant passé beaucoup de temps a voyager en Ombre,
Martin y a pris goiit. Tous ses réves et ses fantasmes peuvent
y étre réalisés, et les Ombres présentent une infinie variété
de plaisirs et d'aventures a vivre.

Il ne reviendra que rarement en Ambre, et encore seule-
ment si on le lui demande avec insistance. Il n’aime pas trop
les appels par Atout, de toute fagon, ce qui le rend trés diffi-
cile a contacter.

Il Attributs
Psyché - (15 points)
Force - (35 points)
Endurance - (5 points)
Combat - (40 points)

Il Pouvoirs
Empreinte de la Marelle (50 points)

Il Ombre personnelle

L'Ombre Sanctuaire de Martin (2 points)

Apreés ses mésaventures causées par un contact d'Atout,
Martin s'est trouvé un endroit o il peut se retirer pour ne
pas étre atteint par les Atouts.

- Ombre Personnelle (1 point)

- Communications bloquées (1 point)

Il Bon Karma
(3 points)

COMMENT JOUER MARTIN,
EN VOYAGEUR ET VAGABOND

Martin ne semble pas étre le menteur auquel sa famille
s'attend. Il parait franc et direct. Il est certainement capable
de se méler 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-méme, il a
besoin d'expérience.

D’un autre c6té, il accueillera avec plaisir les contacts
avec les membres de sa génération (les personnages-joueurs).
Il est trés amical, et il aimera siirement faire partie du gang
des jeunes Ambriens, le jour ot il sen formera un.

Alliés et ennemis

Random, qui a été absent trop longtemps comme pére,
va tenter de réparer cela. Toutefois, les sentiments de Martin
risquent d'étre mitigés envers I'homme qui a causé la mort
de sa mere.

MARTIN,
ETUDIANT DU CHAOS
(Version a 150 points)

... Rien de ce que j'étais en train de dire @ Random ne pouvait
cependant étre véritablement utilisé contre nous, et je doutais fort
que Martin pitt nous nuire sérieusement si telle était son intention.
Non, vraisemblablement, il était aussi circonspect et défiant que
nous, et ce pour des raisons analogues : la peur et l'instinct de sur-
wie. Pris d'une soudaine inspiration, je lui posai la question : “Est-
ce que, par la suite, il F'est arrivé de revoir Dara 7°

I rougit.

“Non ", répondit-il trop vite. “Juste cette fois-Ia, c'est tout.

- Je vois”, dis-je, et Random jouait trop bien au poker pour ne
pas avoir remarqué. Ainsi, je venais de nous faire obtenir une

Nous savons que Martin a recu de l'aide de
ait pu passer du temps en aj
Chaos ? 11 en est venu a maitriser les
Métamorphose, mais il doit encore
I'épreuve du Logrus. Il peut aussi avoir app:
rudiments de I'Art des Atouts.

Bl Attributs
Psyché - (35 points)
Force - rang Ambrien
Endurance - rang Ambrien
Combat - (15 points)

Il Pouvoirs
Empreinte de la Marelle (50 points)
Art des Atouts “partiel” (10 points) - Martin a 2
samment de connaissances et de sensibilité relaf

Atouts pour étre & méme de tester les appels qui It
nent. Au premier signe annonciateur d'un contact,
Meétamorphose (35 points) Y I -!‘." -3y i




1. '-' de Pouvoir (10 points) - Annulation de la Magie,
Blocage Psychique, Annulation de la Marelle, Blocage
Psychique.

_ d"Atout et Décharge
ot Bl Mauvais Karma
£ (+5 points)

';'l' -

p{r_ COMMENT JOUER MARTIN,
EN ETUDIANT DU CHAOS

F'.' L Rt Ayant de grandes ambitions et des droits sur deux
-t r trones, Martin travaille maintenant 3 améliorer ses pouvoirs.
At Il ne sait pas encore trés bien s'en servir et risque de com-

& un certain nombre d'erreurs, mais il va sans cesse au
- ma de ses possibilités pour voir jusquol il peut les

- m
I AVOIR MARTIN COMME PERE

Martin semble un peu jeune, selon les standards

4l - ambriens, pour avoir déja des enfants. Mais si 'on compte

ns il a quarante ou cinquante ans en Ombre, cela a pu

- S . 1l y a trois possibilités. Tout dabord, en quittant

ot il était membre de la famille royale, il a pu y lais-

~ ser un enfant obtenu d’une servante. Il peut également étre

pere dans n‘importe laquelle des nombreuses Ombres ot il

- est passé. Enfin, il 2 pu étre persuadé de participer a un pro-

. gramme de reproduction du méme genre que celui dans
lequel a été impliqué Corwin, avec une Dame du Chaos.

l UN DERNIER MOT
CONCERNANT MARTIN

ﬂam la seconde série de Zelazny, Martin apparait sous
assez différent. Il a pris un look punk, avec veste de

ﬂlﬂr et m mohawk. Il y a encore plus étrange : une prise
fichée dans son cou. Phage Press garde sa descrip-

~ tion exacte pour le supplément Shadow Knight, mais chaque

o A ‘ &nﬂﬁm&uﬂmﬂm sa propre version de ce Martin high-
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HEMERLIN

... Et l'autre cavalier approchait rapidement. Il n'était pas livi-
de comme le premier. Il avait les cheveux chitains, et son visage
n'était pas blafard. Il avait pour monture un cheval aubére doté
d'une belle criniére. Et il tenait a la main une arbaléte armée.

.« 1l était mince, le visage glabre. Peut-étre avait-il les yeux
clairs, mais le peu que j'en distinguais ne me permettait pas de
m'en assurer. Il maitrisait parfaitement sa monture, avec la seule
pression de ses jambes. Ses mains étaient fortes, siires. Adroites. Je
ressentis en |'observant une étrange impression.

- La Main d'Oberon

Est-ce qu'il y a un bon gars en Ambre ?

Peut-étre. En ce cas, son nom est Merlin.

Fils de Corwin d'Ambre et de Dara du Chaos, Merlin a
été congu pour étre roi et élevé pour étre un pion. Grand et
mince, avec un petit air de Corwin, il a requ une éducation
de gentilhomme. On lui a enseigné entre autres les arts de la
magie, des armes, des poisons, de I'équitation et de la danse.
Il est I'héritier d'une batterie de titres importants. Etiln‘en a
rien a faire. Merlin n"éprouve tout simplement aucun intérét
pour la vie & la cour, le pouvoir, ni pour quoi que ce soit
d’autre, hormis satisfaire sa propre curiosité.

En Ambre, Merlin est le second représentant de la nou-
velle génération, et le premier a avoir un héritage dans les
Cours du Chaos. Méme durant ses jeunes années la-bas, il a
été attiré par Ambre, au point de risquer sa vie pour parcou-
rir la Marelle alors qu'il était déja un maitre du Logrus.
Sachez, pour compléter sa panoplie de pouvoirs, que Merlin
est aussi un artiste des Atouts et probablement un sorcier.

Au fait, I'Atout de Merlin est un autoportrait. Son style
marque également les cartes de Dara et Martin.

MERLIN, FILS DE CORWIN
(Version a 100 points)

“Je n'ai aucune idée de ce qu’a été ta vie. @ grandir dans les
Cours”, dis-je.

I sourtt pour la premiére fois.

“Et je n'ai aucune idée de ce que ¢'aurait été n'importe oi
ailleurs, répondit-il. ['étais assez différent pour qu'on me laisse
souvent livré @ moi-méme. On m'a enseigné tout ce qu'un gentil-
homme doit savoir... la magie, les armes, les poisons, le cheval, la
danse. On m'a dit qu‘un jour, je régnerais sur Ambre...”

s Cours du Chaos

Merlin a exprimé son désir de connaitre Ambre et de
parcourir les Ombres. Il va probablement passer quelque
temps au chateau d’Ambre, sur 1'Ombre Terre et partout ot
il aura envie d'aller. Il voudra aussi voir davantage son pére,
pour établir une relation qui lui a toujours manqué.

Il Attributs
Psyché - (4 points)
Force - rang Chaosien (+10 points)
Endurance - rang Chaosien (+10 points)
Combat - rang Chaosien (+10 points)

Il Pouvoirs
Art des Atouts (40 points)
Maitrise du Logrus (45 points)
Métamorphose (35 points)

N Alliés

Protecteur a la cour d'Ambre (6 points)

Il s'agit bien sir de Corwin, son pére. Ce lien de parenté
lui permettra par la suite d'ajouter I'Empreinte de la Marelle
a ses autres pouvoirs.



Il COMMENT JOUER MERLIN,
EN FILS DE CORWIN

En tant que fils de Corwin, ex-régent d’Ambre, et de
Dara, héritiere possible du trone du Chaos, Merlin sera
considéré comme un personnage important dans les deux
cours.

Alliés et ennemis

Pour un esprit manipulateur, Merlin est le pion idéal. Il
est de sang royal des deux cotés des Ombres, avec de bonnes
prétentions sur chaque trone, il est jeune, inexpérimenté et
assez naif. Vous voyez le topo ? Les Ambriens les plus
avides de pouvoir doivent saliver chaque fois qu’ils le voient
passer.

MERLIN, NEUTRE ABSOLU
(Version a 150 points)

“... On m'a dit qu'un jour je régnerais sur Ambre. Ce n'est
plus vrai, n'est-ce pas ?
- Cela ne me parait guére probable dans le futur immédiat,
répondis-je.
- Bon ! Parce que c'est ln seule chose que je ne veuille pas
faire.” g
- Merlin et Corwin
Les Cotirs du Chaos

Quelle que soit I'éducation que Merlin a reque dans les
Cours, elle lui a donné un profond dégoiit des affaires poli-
tiques. Maintenant que la guerre est terminée, il va utiliser

vasqmvasaloym&l};

MERLIW PIRAN
SEIGNMW m
(Version a 225 points)

“Et Merlin ? Oii est-il actuellement ?

- Tis le tiennent, dit-elle. J'ai peur qu'il aen'n‘
leur homme. Il est informé de sa lignée, mais il y a d
qu'ils se sont chargés de son éducation...”

- Les Cou

Merlin a pris un air enfantin et innocent lo;

contré son pére, aux limites de I’Abysse. Ca a
Corwin a vidé son cceur devant lui, lui contant t
re de la Guerre de la Marelle vue d’Ambre,

§'il s'agissait d'une comédie, Merlin a ¢

voulait grace a elle. En ce cas, il n'est
prétend étre. Au lieu de cela, peut:
remplir role prévu pour lui, celui de roi
Cours unifiés.

El Attributs
Psyché - (35 points)
Force - rang Chaosien (+10 points) ;g
Endurance - mng&an&ll(dflﬁpm E
Combat - rang Ambrien .

son double héritage pour éviter quelque responsabilité que Il Pouvoirs
ce soit dans les deux camps. mz&g(ﬁwﬂe(wm}
ou points)
Bl Attributs Maitrise du Logrus (45 points)
Psyd'lé (4 poin Métamorphose (35 points,
rangChaosten(dﬂ points) . Someﬂar (15 po‘m_ts)
Endurance - rang Chaosien (+10 points) Conjuration (20 points)
Combat - rang Chaosien (+10 points)
Hl Alliés .
Il Pouvoirs Protecteur i lamurd‘Ambu{ﬁpims)”'
Empreinte de la Marelle (50 points) .
Art des Atouts (40 points) Il Mauvais Karma
Maitrise du Logrus (45 points) (+1 point)
Métamorphose (35 points) L
. Alliés COMMENT JOUER ME
Protecteur  la cour d’Ambre (6 points) - Voir plus haut. EN ASPIRANTQEI _ :
COMMENT JOUER MERLIN, DU CHAGS S
EN NEUTRE ABSOLU pucin i o SRR
Pourquoi Merlin devrait-il se méler aux querelles fami-  s'agit que d'une question de
liales ? Et en fait, pourquoi devrait-il
s'interposer lorsqu’Ambre et le Chaos
commencent & se taper dessus ? LES ATOUTS
Merlin appréciera de rencontrer les
joueurs de la jeune génération, et de se DE MERLIN
faire des amis parmi eux, pour autant
qu'ils soient décontractés et ne cher- La plupvart des personna,
chent pas les ennuis. A partir du 5 ptéspa- : sont décrits g
moment ot ils aborderont des sujets Pf 7 ict s
ennuyeux (de son point de vue), | daprés les Atouts dessinés par
comme la politique, il passera a autre | Duworkin. Trois cartes ont été
chse. exécutées par le fils de Corwin,
Alliés et ennemis Merlin : celles de Dara, de
Contrairement & Martin, que l'on | Martin et la sienne propre.
regardera toujours avec un peu de sus-
picion, Merlin n'a pas été touché par les




s 'mN DERNIER MOT
SUR MERLIN

Zelazny a écrit une seconde série de romans dont Merlin
est le héros. Dans ces livres, on découvre un Merlin jeteur de
sorts, maitre du Logrus (peut-étre méme au niveau Avancé),
initié de la Marelle et artiste des Atouts. Il posséde un lacet
d'étrangleur vivant, nommé Frakir, un artefact/ créature lié a
la Marelle, la Roue Spectrale, et quelques parents fort intéres-
sants. Pour en savoir plus, reportez-vous aux romans Les
Atouts de la Vengeance, Le Sang d'Ambre, Le Signe du Chaos,
Chevalier des Ombres et Prince du Chaos, ou attendez le supplé-
ment Shadow Knight.

LES AMBRIENS
DE LA PREMIERE
GENERATION

Apres avoir lu les descriptions de la vingtaine
d'Ambriens qui précedent, le Maitre de Jeu peut se deman-
der: “Et Maintenant ?”

Mélangez-les

La raison pour laquelle il y a trois versions de chaque
Ambrien est qu’ainsi chaque campagne aura une famille
royale différente. Choisissez celles qui vous plaisent parmi
les variations présentées ici, modifiez-les 4 volonté. Notez,
par exemple, qu‘aucune des versions de Fiona ne lui donne
dfartefact ou d'accessoire pour stocker des sortiléges. Quand
on pense que Fiona est probablement la plus grande magi-
cienne d'Ambre, il serait naturel qu'elle possede quelque
objet de ce type, dont la nature variera d'une campagne a
I'autre.

Faites les vtres
- Peun 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
by modeles.

s L'étape suivante consiste a savoir comment jouer le role
ik de cette bande de coupeurs de gorges. Gardez quelques

I idées al'esprit.

lm BANDE
DE MEURTRIERS

6t dans la série, nous avons un apercu de I'attitude
ens de la premiére génération. Corwin pilote une
avers Ombre, passe involontairement du mauvais
Toute et évite de justesse une collision avec un
e. Le conducteur du camion est légérement
ant, entre autres choses, de “foutu conduc-
se montre alors, pistolet 4 la main.

t volte-face et se mit a courir, les yeux exorbités par
ire tombante.
a soigneusement le dos de I'homme. ['eus juste le
‘it coup de poing sur le bras au moment oil il
te.
- it la route et partit en ricochant.

ge tourna vers moi, blanc de rage.
e crétint | Cette balle aurait pu atteindre la citerne !
kait pu également se loger dans le dos du type.

s Ambriens de la premiére génération

- Et aprés ? 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 défendais.

- Je peux défendre mon honneur moi-méme.” Quelque chose
de froid m'envahit brusquement, me forcant @ ajouter : "C'était a
moi, non a toi, de le tuer, si j'en avais décidé ainsi.” |'avais le senti-
ment d'avoir été outragé.

Il baissa la téte. La portiére claqua et le camion partit @ toute
allure.

“Je suis désolé, frére, dit Random. Je n'avais pas l'intention de
te blesser. Mais j'ai été offensé en entendant 'un d'eux te parler de
cette facon. Je sais que j'aurais dil te laisser disposer de lui a ta
convenance, ou au moins te consulter.”

- Les Neuf Princes d’Ambre

On note que Corwin ne parle pas 8 Random de miséri-
corde, de bonté humaine ou du c6té un peu psychotique
qu'il y a & tuer quelqu'un parce qu'il a été malpoli. Non,
Corwin se comporte comme si le conducteur du camion lui



appartenait et que Random s’était montré insolent en
essayant de détruire un objet personnel.

Il y a une autre morale a cette petite histoire. Random
est le bon gars de la famille. Tous ceux que nous rencontrons
par la suite sont pires. Comme le dit Corwin, en parlant
d'Ambre, “Tous mes parents possedent trop de siécles de
cynisme ou de sagesse.”

UNE TRADITION DE
COMPLOTS MACHIAVELIQUES

1l y avait une curieuse note d'admiration dans la voix de cette
femme qui avouait qu'elle avait essayé de me vendre @ mon ennemi,
et qui recommencerait @ la premiére occasion - pendant qu ‘elle par-
hﬂdtquflquedwsedonfeﬂemetmmtmurmspanuﬂedqm
avaif saboté ses plans. Comment pouvaif-on étre aussi machiaoé-
lique en présence d'une victime désignée ? La réponse jaillit immé-
diatement du fin fond de mon cerveau : dans notre famille, c¢'était
notre fagon de faire...

- Les Neuf Princes 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
“étre machiavélique”. C'est I'un de mes passages favoris du
livre de Niccoli Machiavel, Le Prince.

Supposons que vous étes le Prince en question. Vous
venez tout juste de vaincre votre ennemi et, ce faisant, vous
avez fait la conquéte d'une nouvelle province dont les habi-
tants vous détestent, vous et tout ce que vous représentez. lls
vous ont combattu férocement, et maintenant qu'ils sont
sous votre coupe, ils commencent déja a grogner et a lancer
des appels a la rébellion pour la liberté.

Comment régler cette situation au mieux ?

Commencez par trouver le plus ambitieux, le plus bru-
tal, le plus cruel, le plus violent et le plus insensible, mais
aussi le plus efficace, de tous vos officiers. Appelons-le le
Commandeur. Le Commandeur est un homme totalement
incapable de diriger une province dvile, quelgqu'un qui ne
connait que la discipline militaire et qui écrasera sans pitié la
moindre résistance contre I'ordre nouveau.

Accordez la régence de vos nouvelles terres a ce
monstre, en le sommant de maintenir l'ordre et lui donnant
toute autorité pour agir en tant que chef de la police, juge,
jury et bourreau.

Laissez mijoter quelques mois.

Qu'avez-vous alors 7

Une région écrasée, mais ot tous les dirigeants contesta-
taires ont été exécutés et ou toute rébellion a été éliminée par
la force des armes.

Maintenant, vous, le Prince, vous vous y rendez.

Quelqu’un va siirement moucharder, venir a vous pour
se plaindre des mauvais traitements infligés par le
Commandeur. Vous montrez votre stupéfaction. “Cela ne
peut pas étre”, dites-vous, “je suis sr que personne d'autre
n’a pu étre témoin de telles atrocités”.

Voyant que vous étes prét a les écouter, d’autres mal-
heureux viennent vous raconter leurs histoires sur le
Commandeur.

Horrifié, vous le faites arréter. Puis, comme les témoi-
gnages concernant ses actions s'amoncellent, vous organisez

un pror.és E:ﬁh‘
bouleversé par ses vilenies, vous ordonnez
qu 11 soit exécuté en public.
A coup siir, son remplacant aura I'air d'un saint en com-
paraison. Apte & gouverner, diplomate, entrainé pour ce

Au final, vous vous étes débarrassé du Commandeur —
qui risquait de mettre en danger votre propre pouvoir —
vous avez pacifié votre nouvelle province, en tuant un grand
nombre de rebelles potentiels, et vous avez fait d'une contrée
ingouvernable une région qui acceptera paisiblement votre

redoutaient.

I DES EXCUSES ?
Ilyaunautrepditikpualqud At
IIs se parlent comme s'ils marquaient un pdlll
qu'ils aménent I'un de leurs parents & présenter
Etant donné qu'ils s'amusent 2 cela depuis des milléna
qu'ils gardent leurs “points” éternellement, ils si
trés réticents a I'idée de faire des excuses. _
Tout ¢a pourdi:equ’ﬂsmoeheqm
a-vis de leurs pairs, mais aussi de n'importe
jeune qu'eux. : :
Alors oubliez tout de suite I'idée que
dire : “Je suis désolé” ou “Je te prés:
Au lieu de cela, tichez de trouver
excuses que vous pourriez éﬁ'e fo

expressions probablement,

je présume, sont toutes adaptées

conque expression de regrets. m
suis désolé”, vous pouvez mde,

* “Je te dois peut-étre des excuses.”
* “Je devrais probablement éprouver quel
* “Sj cela s'avé‘raﬂmfmﬂ:ﬁ'm;f: ‘
* “Je devrais peut-étre envisager de texpri

suffisant de contrition.” -

que de raconter des histolrﬂ‘
importante partie de poker

MEFIANCE
ENVERS LU

“Je vais te dire quelque chose que
y a longtemps. Ne te fie jamais @ un
bien plus dangereux que de se fier & un
il y a au moins une chance qu'il ne.
- Vous le pensez sérieusement,
- Owi.
- Et ga s'applique & vous aussi

.......



~ Au contraire, la gentillesse leur semble affectée, comme

une couverture a de sinistres desseins. Les Ambriens se
meéfieront de quelqu’un a I'air franc.

1ls ne seront satisfaits que lorsqu'ils se retrouveront face
au cynisme ou si le personnage, au bord de la destruction,
sans rien & gagner mais tout a perdre, reste fidele a son hon-
néteté.

Et méme a ce moment-13, ils auront encore des doutes.

ILS SONT PLUS
INTELLIGENTS QUE VOUS

Oh, quelle surprise !

~ Vous, le Maitre de Jeu, n'étes pas aussi intelligent que
ces vieux Ambriens. Pourtant, votre travail consiste, entre
autres choses, a les incarner correctement. Vous devez
pondre le méme genre d'intrigues qu'ils pourraient imagi-
ner, mettre sur pied de grandes stratégies et paraitre toujours

un pas en avant des personnages-joueurs.
~ Les Ambriens s'engagent couramment dans des com-
plots si subtils que leur action est totalement invisible. Par
- exemple, un Ambrien qui a commencé & mettre un plan a
~ 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.
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Les Ambriens de la premiére génération

Alors comment diable est-ce que vous, simple habitant
des Ombres, étes supposé reproduire ce genre de chose ?
En trichant. Tout simplement en trichant.

Planifier d rebours

Lorsque les événements approchent de leur conclusion
et qu'il est évident qu'une page de la campagne va étre tour-
née, faites apparaitre un Ambrien de la premiére génération,
a la derniére minute. Il a été injoignable pendant toute I'his-
toire, et il arrive juste a la fin, ayant prévu tout ce qu'il faut
pour éliminer la menace qui pése sur les joueurs et expli-
quant qu'il y avait pensé dés 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.

1ls ont des yeux partout

Il est impossible de dresser la liste de tous les pouvoirs
de Dworkin, d'Oberon ou méme de Fiona. Mais on peut
parier qu'ils sont capables de voir plus de choses que qui-
conque. Du point de vue du M], c’est comme si les Ambriens
voyaient tout ce qui se passe dans I'univers.

Démontrer leur prévoyance
L’exemple qui suit montre comment le M] peut faire en
sorte, a posteriori, qu'un Ambrien soit brillant.

M] : Juderal est encore juste derriére toi !

Cindy : Flate ! Farley, que pouvons-nous faire ?

Mick : Filons vers l'appartement de Farley sur 1'Ombre
Terre. Ses pouvoirs y seront peut-étre moins forts.

M] : Alors ?

Mick : Je déplace les Ombres, en coupant vers 'Ombre Terre,
par tous les raccourcis possibles pour atteindre mon
appartement au plus vite.

M] : Cindy ? Que fait Dorell ?

Cindy : Dorell suit Farley, mais en gardant son épée sortie et
un ceil par-dessus son épaule.

M] : Bien. Quelques minutes aprés, vous étes tous deux au
bout du couloir, devant la porte de I'appartement de
Farley, a Boston. Que faites-vous ?

Cindy : Je surveille par oti on est arrivés,

Mick : Je sors ma clé, et je la mets dans la serrure.

M] : Tu ouvres la porte. Dorell, tu vois une silhouette en
armure rose qui se matérialise a l'autre bout du couloir.

Cindy : Je tape sur I'épaule de Farley et je pointe mon épée
vers Juderal.

M] : Mick ?

Mick : Je sors mon pistolet-mitrailleur et je me tens prét a tirer.

M] : Alors que vous étes tous deux préts 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 disparait. Que faites-vous ?

Mick : Je me retourne. Que regardait-il ?

Cindy : Qu'est ce qu'il y a, ici ?

MJ : Vous vous retournez et vous retrouvez face a votre
oncle Caine. Il sourit. Que faites-vous ?

Cindy : Caine, ce foutu fils de....

M]J : Tu dis ¢a a haute voix ?

Cindy : Non, mais Dorell n’en pense pas moins.

M] : 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 enfuir”.

Cindy : Attends une minute. Il vient d’arriver ?

M] : Non, vous voyez les restes d'un diner 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 trés forte. A vue de nez, tu dirais que Caine doit
étre ici depuis deux heures, peut-étre plus.

Cindy : Mais nous ne savions méme pas que nous allions
venirici il y a quelques minutes !



Mick : Farley va lui poser la question. Caine, comment as-tu
su que nous allions venir ici 7

M] : 11 hausse les épaules. “Juste une intuition. Et si vous me
racontiez vos petites aventures 7"

LES AMBRIENS ET
LES HABITANTS D'OMBRE

Imaginez que vous campiez dans les bois. Vous trouvez
une source d’eau douce tout prés de votre camp. Vous avez
avec vous une bouteille de solution iodée pour purifier I'eau,
et vous ramenez un seau d'eau de la source. Avant de com-
mencez a préparer le repas, hésiterez-vous a verser un peu
de solution dans le seau ?

Non.

Et méme 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 I'eau.

Un homme peut éliminer des milliards de formes de vie
microscopiques sans réfléchir aux implications morales de
son acte, sans méme réaliser ce qu'il fait.

C'est de cette fagon que les Ambriens considérent les
habitants d'Ombre.

Bien siir, ils sont des millions, des milliards, a grouiller
partout en Ombre. Qui, ils ressentent certainement la dou-
leur et toutes ces sortes de choses. Mais s'il y a ne serait-ce
que le début d'une bonne raison d’effacer une ou deux
Ombres, vous pouvez les considérer comme détruites.

Un Ambrien na pas plus de scrupules a éliminer des
milliards d'étres humains qu'un homme n’en a a tuer des

iTliards de bactéries.

LES AMBRIENS ET
LA JEUNE GENERATION

Je me tournai vers lui. Ses yeux s'étaient étrécis, et il avait les
michoires crispées. Durant un instant trés bref, tous nos visages se
succédérent sur le sien, comme si quelqu'un égrenait les cartes de
la famille. Egoisme, haine, jalousie, orgueil et abus se trouvérent en
Iespace d’une seconde mélés dans son expression... et il n'avait
pas encore mis les pieds en Ambre, Un déclic se produisit en moi.
Je tendis les bras et le pris par les épaules.

“Tu as de bonnes raisons de le hair”, lui dis-je, “et la réponse
a ta question est "oui, la chasse est ouverte”. Il faut le détruire ;
je ne vois pas d'autre solution. Tant qu'il représentait une menace
abstraite, je me suis contenté de le détester. Mais aujourd hui, c’est
différent. Oui, il faut le tuer. Mais n'en déduis pas que c'est le bap-
téme de ton arrivée parmi nous. Il y a eu trop de haine jusqu’a ce
jour. En regardant ton visage - je ne sais pas... je suis navre,
Martin. Il se passe tant de choses actuellement, et tu es encore
jeune. Mo, j'en ai vu beaucoup plus, et certaines d'entre elles me
touchent... d'une maniére différente. C'est tout.”

- La Main d'Oberon

Espoirs et ambitions

Dans le passage ci-dessus, Corwin regarde dans les
yeux de Martin, et il n"aime pas ce qu'il y voit. Bien s, il
s'attendrait a trouver ce genre d’expression sur le visage de
Random, mais comme beaucoup de ses fréres et sceurs, il
espéere mieux de la nouvelle génération. C'est complétement
illogique, mais les parents attendent toujours le meilleur de
leurs enfants.

Reniement

Quelle que soit I'affection qu'un Ambrien porte & son
enfant, il est trés rare qu'il montre ouvertement son émotion.
Ca fait partie du jeu de la méfiance. A la base, tous les
Ambriens voient les jeunes, particuliérement leurs propres
rejetons, comme des otages et des pions potentiels. C'est
pour cette raison qu'ils seront toujours trés froids avec les

personnages-joueurs,

L'expérience est le
Nous voudrions 1
briile, et qu'il nous @
moment donné, il d
quoi, en se servant
parents lui apprens
Ambriens de la p
pris cette lecon. Ils
rent leur montrer ce qui fait mal.

L'importance de la famille
famille. Ils sont, par exemple, trés portés sur les
ragots. Il arrive aux pires ennemis d'interrompre
le le temps d’échanger les derniers commérag
parentéle. '

Oncles et tantes, péres et méres

Une de leurs plus grandes peurs est ce
parents. Vous connaissez quelqu’un qui soit v
avec ses parents 7 Ou méme avec les adultes
génération qu'eux, qui I'ont vu grandir, salir
culottes, manger ses céréales, qui I'ont plain
sure ou écorchure ? Dans toutes les
dent les anciens avec une certaine cr:
d'adoration. 3

Les parents ambriens sont un million d
qu'a tout point de vue, ils sont ni plus
dieux. Le travail du M], avec le joueur, se
apercu de la facon dont ses géniteurs
vue d'un enfant immature. Une fois cet b
possible au joueur de bétir des relations ¢

et les Ambriens

Andépartdelammpng:&ct,
de mauvais péres, des meéres indignes ou
maléfiques. Bref, tout a fait comme un |
ses parents : ce sont non pas des per
mais des éléments de mggliu avec les
vivre.




TECHNIQUES
DE JEU DE ROLE

rs des années ol il a été testé, Ambre s'est trouvé
lu style de jeu autant que des régles.

]

mier roman de la série de Zelazny, Les
Quels sont les passages les plus drama-
batailles entre Corwin et son ennemi juré,
a l'épée (Combat) et la seconde d'esprit &
un contact d"Atouts (Psyché). Et pourquoi
.1:.;1;!.'..'

arce que l'issue en est trés disputée, et les
s, Bmmmmﬂmsesen!antsupé—

p par 'queumntdescombatsférmes Les deux
nt des ennemis de longue date, qui sappuient
its nés de batailles . Nous assistons
deux fréres, dans laquelle chacun des deux
cesse d’obtenir un avantage sur |'autre.
1t , réfléchissez-y en termes de jeu. Pourquoi
' ‘autant de points pour leur
WW?PN qu'ils sont fréres. Parce qu'ils
quenelnleurimportajt.
commissaire-priseur, est de
sentiments. Il vous faut comp-
d’intérél,deﬁnue,etsidurahles,

nnages, suite en général & une

eachha:,sem.r?mtavec

enchérir avant de déclarer une des “ventes” terminée : adres-
sez-vous & chacun, pour lui rappeler sa situation, afin de véri-
fier s"il ne veut pas rajouter quelques points.

Il La mise aux enchéres la plus importante
Toutes les “ventes” sont importantes. Chacune est la

plus importante.

Il Les enchéres pour la Psyché
Durant les enchéres pour la Psyché, vous pouvez tou-
jours insérer les répliques suivantes :

* “Souvenez-vous, il ny a pas d'échappatoire lors d'une
bataille psychique. Une fois que vous avez établi un
contact d"Atout, c'est la Psyché et elle seule qui décide de
I'issue du combat.”

* “La Psyché est I'Attribut le plus important dés qu'il est
question d’utiliser la Marelle, le Logrus, les Atouts ou la
Magie.”

* “Pensez aux contacts par Atout! Vous en recevrez sans
cesse ! Et & chaque fois, vous risquerez de vous retrouver
en plein duel mental. En plus, si vous avez une Psyché
pourrie, vous ne serez peut-étre méme pas capable de
refuser les appels.”

Il Les encheres pour la Force
Ce qu'il y a d'important, avec la Force, c’est qu'on peut
compter sur elle.

* “N’oubliez pas, la Force est le complément idéal du
Combat ! Vous pouvez avoir un rang fantastique en
Combat, une fois vos armes fichues, vous le serez aussi, si
vous ne faites pas le poids en Force.”

* “C’est la Force qui fait toute la différence, lors d'un corps a
corps. Vous n'achetez pas que des muscles, mais aussi des
compétences en lutte et en arts martiaux.”

* “La Force représente aussi votre résistance physique.
Quelqu’un qui posséde une Force élevée est recouvert
d’une couche de muscles et capable de supporter les
impacts des chutes, des collisions ou des coups, en plus de
briser ce qui lui tombe sous la main.”

Il Les enchéres pour 'Endurance
1 faut souligner que I'Endurance est la “batterie” qui ali-
mente tous les autres Attributs.

* “L’Endurance représente deux choses : tout d"abord le
souffle, qui vous permet de continuer d'agir sans ressentir
la fatigue, mais aussi vos capacités de guérison et de régé-
nération. Plus votre Endurance sera élevée, plus vite vos
blessures cicatriseront.”



* “Si vous comptez utiliser les Pouvoirs principaux, en par-
ticulier sous leurs formes Avancées, vous devriez vrai-
ment prendre de I’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 serrées. Lorsque deux adversaires sont de force
égale, que ce soit dans un duel a I'épée, un corps a corps
ou un duel psychique, c’est celui qui a la meilleure
Endurance qui I'emporte.”

* “L’Endurance est essentielle pour ceux qui veulent utiliser
la Métamorphose. La tension infligée par la transformation
du corps ne peut étre supportée que grice a une
Endurance élevée.”

Il Les enchéres pour le Combat

* “Le Combat couvre tout ce qui concerne |'art de la guerre.
Des épées aux fusils et des tanks aux bombardiers
nucléaires. Un maitre en Combat connait toutes les armes
et toutes les maniéres de s'en servir.”

* “Iln'y a pas que I'escrime. Le Combat donne & un person-
nage des compétences stratégiques et tactiques qui peu-
vent lui servir dans toutes les situations. Il détermine vos
capacités a concevoir un plan et a comploter, et il indique
votre niveau aux échecs.”

Il Encheres alternatives

Cheisir ses Attributs

Si vous voulez accepter un nouveau joueur, aprés la fin
des enchéres, vous lui ferez créer son personnage comme s'il
avait été présent durant les enchéres mais n‘avait rien misé.
I devra alors s"accorder sur les mises déja faites.

Enchéres en aveugle

Il s’agit de faire se dérouler les enchéres sur une semaine
ou deux, les joueurs faisant leurs offres chacun de son c6té,
par téléphone, courrier, liaisons informatiques ou minitel,
voire en personne. Il est préférable, dans ce cas, de mener les
quatre mises & prix simultanément.

Variantes de régles

Le M] peut donner aux joueurs plus ou moins de 100
points. Une campagne basée dans les Cours du Chaos, par
exemple, verra I'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
Chaosien et Ambrien.

Jouer des Ambriens de la premiére génération

Ce n'est pas recommandé pour une campagne, mais il
n'y a rien qui interdise & un M]J d’écrire un scénario dans
lequel les joueurs choisiront leur Ambrien préféré comme
personnage.

QUESTIONNAIRE
POUR LE
PERSONNAGE

Un bon moyen d’amener un joueur a bien sentir son
personnage est de lui soumettre un questionnaire. Outre le
concours que cela lui apporte pour démarrer, ce document
peut étre utilisé par la suite, & mesure que son héros évolue,

pour aider le M] et les autres joueurs a se faire une
idée de la personnalité de celui-ci. )
N’attendez pas des participants qu'ils.
toutes les questions. Pour une interrogation do
vous feront un discours trés développé et inté
que d'autres estimeront que cela ne concerne pas
sonnage ou que la réponse tient en deux ou trois m
Choisissez quelques questions parmi ¢
et lisez-les au joueur, ou bien notez-les sur ¢
vous leur donnerez. N'ayez pas peur d'en ajot
votre cru, surtout si elles peuvent vous aid
certains aspects de votre campagne.

« Ton personnage est poursuivi par un réve/cau
récurrent. Décris-le moi. R

+ Ton personnage a besoin d’un cheval pour un lc
Décris sa monture — taille, couleur, stature, ent

et caractére.

* Du point de vue de ton personnage, en ce qui ¢ l
famille, vaut-il mieux étre aimé ou étre (
serait-elle différente vis-a-vis d’un '
Sioui, lequel ? :
boisson favorite ? Celles qu'il déteste?

Quesﬂouuaire_pyurlemq h

e



| terminé ? Comment est-ce ressenti maintenant,
‘amant (e), vos rivaux, parents, amis, etc. 7

uberge confortable, en Ombre, o1 tu

débmlvrir que les gens qui la tiennent viennent
battus et détroussés Tu traques les
Im.lr chef. Que fais-tu, maintenant ?

gage dans une discussion sur la mort.

dit de tout a I'heure. Tu décides que le
une Ombre lointaine est un chitiment

ait ton personnage a dix ans (en sixiéme) 7
luquet, un gros costaud, un ringard, un
1 un minable ? Etait-il populaire ou pas ?
t et, si tu le “sens”, raconte-moi un
sa vie a cette époque.

nl etquelmest-llamvé?

‘personnage veuille passer quelque
maﬂmddu genre Far West, avec
: pistoleros, des pionniers et
or. Disons vers 1875, aprés la Guerre de
hpmbﬁmmtymsterplumeursannées.ms-

et quelle position sociale il choisira.

le plus faible. Ce n'est pas forcément une question de vie ou
de mort, mais ce conflit décidera de l'issue de la quéte.
D’une maniére totalement inattendue, ton personnage
reqoit 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 appelle ; dans une affai-
re de magie, Fiona, etc.). Selon la réponse, il interviendra
ou le laissera se débrouiller seul.

Ton personnage accepte-t-il son aide ou la refuse-t-il ?

Et si la bataille mettait en jeu son Attribut le plus fort ou son
Pouvoir le plus puissant, sa décision serait-elle la méme ?
Enfin, si le combat était un duel & mort, I'échec scellant son
destin, sa réponse changerait-elle ?

* De quel cours ton personnage aurait-il besoin i ceux
qui suivent : “Comment affirmer sa personnalité”, “Dix
étapes pour une nouvelle vie sentimentale”, “Comment se
faire des amis et influencer les gens”, “Organiser sa vie” ?
Pourquoi ? Lequel pourrait-il donner ?

Comment ton personnage décrirait-il son conjoint idéal ?
Est-ce que toi, en tant que joueur, tu serais d'accord avec
lui ? En qum se trompe-t-il ? Est-il trop idéaliste ? Ou bien
est-ce qu'il ne cherche pas ce qu'il faut ?

Si ton personnage a des serviteurs, auquel fait-il le plus
confiance ? Lequel aime-t-il le plus ? Lequel lui est le plus
indi le 7 Décris-les tous.

« Comment ton personnage fait-il pour laver son linge ?

S'il était brusquement plongé dans 1'univers normal, sur
Terre, au vingtiéme siécle, dans le monde occidental
industrialisé, comment vivrait ton personnage ? Quelle
profession exercerait-il ? Quel serait son style de vie (vaga-
bond, marié avec deux enfants, mondain...) ?

* Tout le monde a un objet qui lui est sacré. Un vétement, un
souvenir, n'importe quoi. Lequel est-ce pour ton personna-
ge ? Raconte-moi comment il 1'a trouvé et pourquoi cet
objet est devenu important a ses yeux.

= Undﬂtesparems, quelqu’un que tu respectes mais que tu
ne crains pas, s'est comporté avec impolitesse de la méme
fagon a plusieurs repnses A chaque fois, en présence de
tierces personnes, il t'a traité comme 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 a l’avem.r, ou bien t'élever contre lui, ou encore faire en
sorte qu'un tiers intervienne auprés de lui. Quel sera ton
choix ? Si tu devais expliquer tes actes, que dirais-tu ?

* En plein milieu d"un bon repas, en agréable compagnie, tu
regois un appel par Atout de 'ennemi susmentionné. Tu
commences a 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 personnage est la victime d'une plaisanterie de mau-
vais got. En appréciera-t-il I'humour ? Va-t-il égaliser le
score ? Pour cela, va-t-il mettre sur pied une autre plaisan-
terie de méme acabit ?

* Ton personnage est bloqué quelque temps sur I'Ombre
Terre et a envie d'avoir de la compagnie. Le probléeme est
que tous ses rendez-vous possibles sont trop facilement
modelés par le controle inconscient qu’il exerce sur la
Marelle. Il voudrait quelqu'un de nouveau, mais qui puis-
se quand méme le trouver attrayant. Soudain, I'illumina-
tion ; une petite annonce dans la rubrique “Ceeurs soli-
taires - Rencontres”. Ecrus-morletextedel annonce.



A un moment, Corwin déclare : ... La question, purement
formelle, mais philosophiquement étayée, est de savoir si
quelqu’un qui posséde 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 7

Est-ce que ton personnage dort bien ? Réve-t-il ? Si oui,
quelle sorte de réves fait-il 7

Pour ton personnage, “revanche” signifie-t-il : (1) “(Eil
pour cil”, (2) “Paiement avec intéréts”, (3) “Le seul bon
ennemi est un ennemi mort” ou bien (4) autre chose ?
Cette vengeance, le personnage la servira-t-il chaude, aus-
sitdt que possible, aprés I'offense, ou bien froide, ayant
attendu le lieu et le moment adéquats ?

Quelles émotions peut-il exprimer en public ? Le chagrin ?
La colére ? La tristesse ? L’humour ? La déception ? La joie ?

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 a cause d'une politique de
mbﬁﬂée,cequemvouhisaétédémngm:‘tasmme-
nant plusieurs semaines pour te remettre

tu ne veux pas aller d'Ombre en Ombre, laquel]edwaszras-—
tu pour t'y retirer et qu'y feras-tu ?

Aussi bizarre que cela puisse paraitre, tu as besoin des ser-
vices d"une créature du genre prédateur, des royaumes du
Chaos. Elle peut prendre la forme de ton choix, et cela en
fera certainement ta signature. Quelle forme veux-tu
qu'elle adopte ? Devra-t-elle avoir certains pouvoirs, quali-
tés ou attributs particuliers ?

Si ton personnage avait la possibilité de poser UNE ques-
tion & Dworkin, quelle serait-elle ? Préférerait-il interroger
un autre Ambrien, joueur ou non joueur ? Lequel et pour
lui demander quoi ?

Raconte-moi la premiére bataille a laquelle a participé le
personnage, sa premiére chasse ou la premiére fois qu'il a
tué quelqu’un. Essaie de rendre ce récit aussi vivant que
possible, sans oublier I'dge du personnage, ses compé-
tences et son inexpérience, ni les détails de la scéne (le lieu,
le temps, les costumes des protagonistes...).

Comment est la voix de ton personnage ? 5'exprime-t-il de
maniére formelle ou relachée ? Y a-t-il quelque expression
ou juron qu'il emploie fréquemment 7

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 a bien est de passer par un
peu de jeu de role.

UNE RENCONTRE
DANS LES RUES D’AMBRE

Une maniére populaire de faire débuter un personnage

est de mener le joueur a interpréter une rencontre dans une
rue de la cité d’Ambre.

Chaque fois que le joueur pose une question sur ce qui

I'entoure, la réponse du Maitre de Jeu devrait étre basée sur

: Karma
nuageux, avec des éclaircies un peu de vent
s'il a du Mauvawmﬂﬂvm fl
constante qui le laissera les cheveux trem
imbibées d'eau.

Commencez a décrire la scéne au joueur :

“Tu te proménes dans une rue, prés des qu
quelqu’un te rentre dedans. Que fais-tu ?" i

ber a terre ; un autre plus grand et plus gros va
conque pése plus de cent trente kilos fera tomber

Trés probablement, le joueur souhaitera
d'informations.

“Le type qui t'a bousculé ressemble & un mar
est grand, il pue le rhum, n'est pas trés p
vetemtsdeuursalesetmmm
assurant son équilibre, il s'exclame d
“R’gardez ot vous allez !" Que fais-tu 2*

Il n'y a pas d'attitude “correcte” en I's
un ivrogne, malpolxetbmtal,quirllpna
une bagarre ou de rudoyer 0
une. Un personnage qui tentera d'
tourné en ridicule et insulté.

“Foutus Ambriens”, marmonne |"hor
bien que vous étiez qu’une bande de couards

Il est facile de s'éloigner ou d'éviter la coi
le personnage ne fait rien, continuez comme

dmsequetunmtendspash’ésherbi
qui sonne comme une insulte. Des éclats
dans la taverne, en réponse  ses paroles, (



éces de larves d'Ambriens ! Toute votre foutue
st méme pas digne d'habiter dans un crachoir !

2 créatif dans le registre des insultes ; n‘ayez pas
venter qui exploitent les faiblesses du personna-
peur non plus d’en rajouter, le grossier indi-
des excuses ironiques aux pires injures, d'une
mtereh'ailaexapxd
sonnage décide de se battre, sur-le-champ ou
ivmgm sortira une dague bien aiguisée de sous
au. Il a un niveau en Combat un peu supérieur au
2 trés vite, avec un peu d‘action.
Attributs sont Humains, et il ne devrait pas poser

au joueur.

er seul et intact peut aussi étre une source de
s passer un peu de temps et lisez ce qui suit :

s apres, en repassant dans la méme rue,
les gens murmurent derriére ton dos. Ils
ne histoire et rire de toi. Que fais-tu ?”

él@l!te révéle que 'homme relate la ren-
bien I'entendre, en décrivant le ge
re et un minable. Il est trés facile de le
| fréquente toutes les tavernes du port.

devra compléter avec des détails tels
gne, sa profession, ses origines, etc. Dans
pouvant amener la campagne a prendre
uvelle en un instant, le Maitre de Jeu devra,
apmdm trés vite A inventer beaucoup de

‘rencontre, comme pour toute rencontre du

_&nummtequeqasonneblm Utilisez
uxquels vous pouvez penser pour faire
ait prévue par avance. Si vous en avez
purs sur vous une liste de noms propres.

éressant vous vient a I'esprit, ajoutez-le 4
sera ainsi possible d’en donner un chaque
s'en Mettez-vous a la place du

er ce qu'est sa vie. Servez-vous de ce que
z du personnage, de son passé et de son histoire,
dﬂd&aﬂ& Ou bien, si vous vous sentez vrai-

La survie de ces commandos d dait de leur connais-
sance des points d’eau potable. Dans la chaleur de I'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 permettre de trop se charger
en eau. Ce point était clair pour tout le monde.

Finalement, les Allemands ont dii abandonner ces raids.

Les uns aprés les autres, tous les points d'eau se sont
trouvés ornés de panneaux portant un crine, deux tibias
entrecroisés et la mention “POISON”, et entourés des corps
pourrissants d’animaux morts.

Aprés la guerre, les Allemands ont élevé une violente
protestation : “L’usage du poison, disaient-ils, est expressé-
ment interdit par la Convention de Genéve. Vous avez violé
ces régles et vous devez étre condamnés comme criminels de
guerre !

Les Anglais ont proclamé leur innocence ; ils n'avaient
jamais utilisé de poison.

Comme ils le firent remarquer, les lois de la Convention
n'interdisent nullement de mettre des panneaux “POISON”
ni de poser quelques cadavres d’animaux ici et la.

Si on veut empécher quelqu’un de se servir d'un point
d'eau, I'important n'est pas d'empoisonner I'eau, mais sim-
plement de conoaincre I'autre qu’on I'a fait.

Aucune régle n'interdisait aux Anglais de mentir.

LES REGLES DU JEU

POUR LE M)

Il y a des “régles du jeu” en jeu de role également. Elles
définissent ce que le M] peut et ne peut pas faire. Leur res-
pect assure les joueurs qu'ils seront jugés équitablement.

itablement ne veut pas nécessairement dire “honné-

tement”. Les Anglais ont gagné en faisant croire aux

Allemands que I'eau était empoisonnée sans transgresser les
!

11 est du ressort du Maitre de Jeu de dire aux joueurs
tout ce que voient, entendent, sentent leurs ges et ce
dont ils se souviennent. En accord avec les régles du jeu, tout
cedi doit étre rapporté correctement.

Le M] ne triche pas, cela serait contraire aux régles. Mais
celles-ci n'interdisent pas de mentir.

1. Les sens des personnages
doivent étre fiables
Les joueurs opérent en aveugles, en dépendant du M]
tous les stimuli sensoriels de leur personnage. Le M]
doit également leur dire ce qu'ils se remémorent et ce qu'ils
peuvent ressentir psychiquement. Tout cela doit étre rappor-
té sans détour.

Exceptions
Les sens peuvent étre trompés. Un personnage peut

tomber malade, avoir des hallucinations, se retrouver dans le
noir, bref, avoir des perceptions incomplétes ou inexactes.
Les souvenirs peuvent étre fragmentaires, flous, distordus

les préjugés ou méme faux, si 'esprit du personnage a
été touché de quelque maniére que ce soit. Quoi qu'il en soit,
le M] doit les rapporter honnétement, tels qu'ils se présen-
tent au personnage.

. 2. Les joueurs contrélent la destinée
de leur personnage

11 n’est pas correct d'obliger le joueur & faire quelque
chose s'il ne le veut pas. Toutes les actions du personnage
doivent étre laissées a son choix.

Si le personnage a froid, il est normal de lui imposer
d‘avoir la chair de poule et de trembler. De méme, un mala-
de fait toutes sortes de petites choses involontairement.
Toutefois, s'il s'agit d'un gaillard solide comme le roc, le



faire défaillir a 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 avancent et reculent, des milliers d'actions se dérou-
lent a chaque minute. Etant donné qu'il n'est pas possible
d’avoir une réponse du joueur sur tous les mouvements de
son personnage, il revient au M] de faire les suppositions
nécessaires a leur sujet. Encore une fois, la meilleure solution
est d’avoir une bonne compréhension de la maniére dont le
joueur souhaite voir agir son alter ego. Se dérobe-t-il lorsque
ses chances sont trop faibles ? Pare-t-il tous les coups qu’on
lui porte ? Une question de ce genre trouve ses meilleures
réponses dans |'expérience, quand on a joué en détail les pre-
mieres rencontres aprés la création du personnage.

3. La mort et toute issue définitive

doivent étre justifiées

I ny a rien de plus irritant pour un joueur que de voir
son personnage pénalisé pour un simple faux mouvement. Il
ne doit pas y avoir de "bouton d'autodestruction” qui tue
instantanément un personnage, a moins que celui-c n'ait été
averti & plusieurs reprises de cette éventualite.

Exceplions

Je n'en vaois pas. Il arrive que, pour les besoins d"une his-
toire, un personnage commence par étre assommé, kidnappé
ou sorti de scéne sans pouvoir rien y faire : cela fait démarrer
I"action. Ce genre de choses ne doit cependant étre qu'un
moyen pour faire avancer |'aventure, et ne doit pas affecter
le personnage définitivement.

Hl 4. Tout probléme doit avoir une

Tous les vilains, les menaces, les monstres et les
désastres jetés a la figure des joueurs doivent pouvoir étre
battus ou surmontés. En régle générale, on peut dire «
toute situation devrait avoir au moins trois “issues”. Le
en imaginera deux avant le début du jeu, et gardera I'esprit
ouvert aux idées des PJ qui auraient une solution intéressan-

te & proposer.

Exceptians

[l arrive qu'un élément du scénario soit impossible &
contrer directement, ce qui force les joueurs a chercher de
nouvelles idées. Johnny Hill, un de mes maitres dans I"art
de la Maitrise du jeu de role, nous a envoyé un jour un
“monstre” qui semblait totalement invincible et indestruc-
tible. Le probléme paraissait ne pas avoir de solution,
jusqu’au moment olt nous nous sommes rendu compte
que nous possédions la fiole qui contenait I'ame du
monstre.

Hl 5. Préjugés et favoritisme sont interdits
Un bon Maitre de Jeu n’a ni amis ni ennemis ni

ni favoris. Il ne voit plus les joueurs, mais uniquement

personnages.

Exceptions
I n'y a pas d'exception !

LES BONS

MAITRES DE JEU

FONT LES BONS
JOUEURS e 2

Il n'est pas surprenant que les meilleurs Maitres de jen o
aient le plaisir d'avoir d’excellents joueurs. Le Maitre de Jeu _i
ne découvre pas les bons joueurs, il les fait! 2™

On entend trop souvent des M] soupirer que Iﬂﬂ'r:_' 45 =3
joueurs ne sont pas bons. Cestoommemnnprofessmrﬁn, e N
lamentait de n’avoir que des éléves qui n‘apprennent rien. BT sleams

Ces deux plaintes sont irrecevables. C'est le travail du
professeur d’enseigner. Pas seulement aux bons élé\aesou a
ceux qui sont tout préts a apprendre, mais a tous m\n& qui
pénétrent dans la salle de classe,

Et c’est le travail du MJ de donner l'occasion aux joi
d'interpréter leur personnage. Si un ioueur ne le f
ne faut pas supposer que c’est de sa faute. Il peu
ment manquer d'expérience ou de talent. A la fin
C'est au MJ de présenter comme un défi  chaque j§
problémes et des situations qui I'obligeront a 2
limites.

Considérons la situation sous un autre an
role ne repose que sur des défis. Si un jc
chaque fois, résout tous les qu’on lui po
trouve jamais frustré de la victoire, c'est que le M
assez d'efforts. Les joueurs ne ressentiront pas [
réussite s'ils n’ont pas peur de la défaite.

Appreudre le jeu de réle el
Vous n'avez pas besoin de donner des cours
jeu de role s’apprend par la pratique. Lorse
mangquent de talent, la meilleure fagon |
est de les mettre réguliérement dans des

ameneront a apprendre.

La liste qui suit reprend quelques-uns
que peuvent poser les joueurs, accompagnés
pour les régler.

Les bons maitres de jeu font les bons joue




mdetﬂecmssteexdu-
chose. lls veulent défouler leur

ce au M], mais il
des situanons ou la tac-

hmﬁ,etquelquechmel‘athapeé
du sol. “Pourquoi vouloir du mal &

de une voix peinée.”
T !"ﬁitﬂmnmeauxd‘mreuxdefw

s, Ies régles sont primordiales. Ils
#rﬂe,iforcadesefcvcahsermles
du systéme de jeu. Outre qu'ils

s, il lm;nﬁnt "de détourner leurs
uq:dmﬁlesm&esser C'est-a-dire

nl!m comment répondre & un
les reg] Wiﬂyestdéadeadlscuter

gei:g::iselawtm,volea tra-
r la soupiére. Que fais-
.1l ne m'a averti de rien ?

sa fourrure se hérisse. Que

& avoir un Sens du Danger.
?

vers la porte, aussi vite s'il
pe fais-tu ? =~

s. Greymer aurait di m'avertir de
10 est-ce que j'ai été surpris ?

M] : Greymer a filé dés que la grenade est tombée dans la
soupe. Il a di réaliser que c'était dangereux de rester.

Willy : Grenade ? Quelle grenade ?
M] : Tu veux regarder dans la soupiére ?
Willy : Non ! Je me rue hors de la piéce...

B LE JOUEUR INDIFFERENT

Un joueur qui ne se soucie pas de son personnage nuit
souvent a 'ambiance de la campagne. C'est particuliérement
énervant ceux qui, eux, tiennent vraiment a leur héros
et entende quelqu’un répéter sans cesse : “Et puis quelle

si on se fait tous tuer..
l.ameilleuresnluhcnécepmblémeestdétabhrunhen
trés fort entre le joueur et son ge. C'est possible par
le biais de séances de jeu durant lesquelles le joueur prendra
de vraies décisions pour son PJ.

Vivre la vie du personnage

Un joueur appréhendera mieux son personnage s'il joue
les petits problemes de sa vie de tous les jours, ceux que
nous rencontrons tous. Les Ambriens sont si puissants que le
“plaisir” tout simple que prend le joueur a surmonter ces dif-
ficultés banales l'aide a s'attacher au personnage.

+ “Comme tu arrives a la porte, tu vois que quelquun est
justement en train d'y accrocher un panneau “Fermé”. Il
semble avoir décidé de fermer pour le reste de la journée.
Que fais-tu ?”

* “Trois types se dressent devant toi. Ils te demandent ton
argent. Que fais-tu ?”

*+ “Tu es seul et tu as envie de manger un morceau. Que fais-
tu?”

Vivre la jeunesse du personnage
Faire vivre au joueur la jeunesse de son alter ego peut
étre une expérience extraordinaire. Cela lui donne une chan-

ce de voir émerger sa personnalité et de jouer cette personna-

lité et pas une série d'Attributs et de Pouvoirs.
L'age le indiqué pour cela est aux environs de douze
ans. Le P| devrait étre normal pour cet age, mais avec des

particularités expliquant ses points forts d’adulte. Voici

quelques exemples montrant comment imaginer la jeunesse
de personnages ambriens.

Iresa, le personnage de Peggy, doté d'une Force extraor-
dinaire, a dit dans sa jeunesse étre capable de véritables
prouesses musculaires. En dehors de cela, si elle était au-des-
sus de la moyenne, elle n'avait aucune capacité particuliére.
Bien siir, comme toutes les gamines de douze ans, elle était
aussi trés réticente a faire quoi que ce soit qui puisse la dis-
tinguer des autres.

Le personnage de Willy, Garvin, mesure 1,75 métre et

85 kilos, a I'age adulte. Son principal Attribut est sa
Psyché, dans laquelle Willy a investi 52 points. A douze ans,
elle devait déja étre spéciale. Son Attribut le plus faible est sa
Force, de rang Chaosien, ce qui signifie qu'il devait étre tout
a fait dans la norme, étant enfant. Ses deux autres Attributs
sont au rang Ambrien, et Garvin devait étre au-dessus de la
moyenne en ce qui concerne la résistance physique et les
réflexes. N'oublions pas qu'il maitrise la Marelle au niveau
Avancé. §'il n'avait pas de pouvoirs a 12 ans, son sang rece-
lait déja ce potentiel. De plus, les études qu'il a entreprises
sur la Marelle montrent que c’était un jeune homme intelli-
gent, et & tout le moins studieux.

Harrick est le personnage d'Alex. C'est un adulte impo-
sant qui a sans doute été un enfant grand et pas commode. 11
est classé premier en Combat et en Endurance, ce qui veut
dire qu'il a dii étre assez athlétique. Toutefois, avec ses huit



points de Mauvais Karma, il a probablement subi de plein
fouet toutes les malédictions de I'adolescence : maladresse,
voix qui mue, acné, embonpoint, etc.

TECHNIQUES
DE MAITRE DE JEU

L""art” d'étre un Maitre de Jeu d’Ambre a deux facettes :
I'art de créer une histoire, ce dont nous avons déja discuté
dans le chapitre “Création d'une campagne”, et celui d'inter-
agir avec les joueurs et de rendre les choses intéressantes une
minute aprés |'autre.

B VRAISEMBLANCE

D'apres le dictionnaire, cest la qualité de ce qui parait
vrai. L'un des principaux objectifs du M] consiste a faire en
sorte que les joueurs croient en ce qui arrive dans sa cam-
pagne, a leur faire accepter ces événements comme s'ils
étaient réels.

IL NE FAUT PAS EXPLIQUER,
IL FAUT MONTRER !

Comme on dit & Hollywood, la premiére régle pour que
quelque chose paraisse vrai, c'est de ne pas en parler, mais
de le montrer ! Ce qui veut dire qu’en tant que Maitre de Jeu,
vous ne devez pas affirmer quelque chose aux joueurs, sur
F'univers qui les entoure, mais leur décrire ce qu'ils voient, ce
qu’ils entendent, ce qu'ils sentent et ressentent.

Vous pouvez assurer a un joueur qu'une petite fille est
vraiment une peste. Ou bien vous pouvez lui dire :

“Tu jettes tranquillement un coup d'eil 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 frére, qui dort, lui. Elle souléve la couverture
d'une main, et de 'autre, elle tient une fiole qui semble
contenir quelque chose comme une abeille ou une guépe.”

Si vous voulez faire comprendre aux joueurs qu‘un indi-
vidu est bon, montrez-le leur en train d’accomplir une bonne
action.

Dans le méme registre, dire au joueur que son na-
ge se sent furieux, ou triste, n'aura pas le méme effet que lui
faire vivre les événements qui ont causé cette émotion.

Méme 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 maniéres de communiquer & un joueur des
émotions dont il se “souvient”.

Exemple de souvenir avec une émotion mentionnée

Un nom entendu par les personnages rappelle quelque
chose a Iresa (Peggy). Le M] lui donne juste un apercu de ses
souvenirs, du lieu, de I'époque et des émotions qui en subsis-
tent.

M] : Ce nom, Josek, ne t'est pas inconnu. Oui, tu en s & peu
pres siire, tu as connu quelqu’un qui s"appelait comme ¢a,
quand tu étais enfant.

Peggy : Ah oui ? Quel age j'avais ? Il était quoi pour moi, ce
Josek ? Dis-moi tout a son sujet.

M] : Tu devais avoir dix ou douze ans, cétait dans ce pen-
sionnat que tu détestais tellement. A cette époque, ta mére
faisait une dépression nerveuse et, comme d’habitude, ton

pére était parti. Tu te souviens de Josek cor

gamin de ton dge qui n"arrétait pas de t'humili
Fotsaal

Exemple de souvenir avec une émotion rappelé

Reprenons I'exemple d'Iresa. Cette fois, le M
lui dresse un tableau rapide des circons iée
venir et des sentiments qui sy rattachent.

Mj : Ce nom, Josek, ne t'est pas inconnu.
pres siire, tu as connu quelqu‘un qui
quand tu étais enfant. oLy
Peggy : Ah oui ? Quel dge j'avais ? Il
Josek ? Dis-moi tout & son sujet.
M] : Tu devais avoir dix ou douze ans,
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"'.!"“]osek était un bon
e. Il avait toujours de
'-etllmm de te narguer avec
devl-

souvenir avec une émotion jouée

modele, le MJ va faire rejouer a Peggy quelques
sa vie, lorsqu'’elle était en relation avec Josek. La
démarre de la méme fagon, mais le M] emméne
le passé d'Iresa.

Josek, ne test pas inconnu. Oui, tu en es & peu

dn(ou ans, ¢était dans ce pen-
taﬁu:ientﬁce-tteépoque,lamére
nerveuse et, comme d’habitude, ton
correct 7

ien I'enfance d'Iresa comme ca.
continue dans le passé. Tu es une trés
tes études ne se passent pas trés bien.
ns la classe de latin et tu vois le pro-
zlques autres éléves qui rient. L'ensei-
‘se met la main sur la bouche et devient

-.r_rs--§~  te
5 D

ﬁdewﬂhglmeta]krmaﬁenu
_ et les choses
ales Le_mursseterm.inedeux heures

it et se dépéche de la ranger dans un

M] : I semble effrayé quand tu viens vers lui. Il est plutot

et vous étes a un age ol les filles sont facilement

plus grandes que les garcons. Il regarde le papier et parait
avoir du mal a avaler sa salive. Alors ?

la voix d’Iresa en colére) : Si tu écris encore

une seule fois quelque chose sur moi, je te refais le portrait

a coups de pieds, je t'arrache les bras et je te brise les

jambes,

M] : Hé bien, quel effet ! Le silence tombe dans le réfectoire.
Quelques se tournent vers toi. Que fais-tu ?

Peggy : Je sors de la salle.

M] : Okay. C'est le dernier souvenir que tu as de Josek.

TRUCS
DE CONTEUR
D’HISTOIRES

Nous avons déja eu précédemment, dans le chapitre
consacré & la création des histoires, un récapitulatif des
divers éléments qui constituent celles-ci. Nous allons mainte-
nant voir quelques trucs qui peuvent aider le Maitre de Jeu a
faire avancer son :

LAISSER ENTREVOIR
CE QUI VA ARRIVER

Un truc classique, au cinéma, consiste 3 montrer une
Ombre, dans la lueur d"un réverbére, laissant présager ce qui
va arriver derriére le coin de rue. Dans un film dramatique,
I'ombre sera celle d'un tueur; dans une comédie, celle d'un
petit homme inoffensif.

Quel que soit le cas, ce truc est intéressant pour le MJ. Il
met les j en condition pour ce qui va suivre, accroit la
tension et rend les événements suivants plus faciles a croire.

L'avenir par les cartes. Ambre donne aux personnages la
possibilité de lire I'avenir dans les Atouts. Personne ne
s'attendant a des prédictions trop précises, le MJ a toute
liberté pour donner des aperqus d'événements futurs.

Brouiller les pistes. Dans chaque partie de jeu de role, 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'ol1 on ne l'attendait pas, la perte ou la découverte
d'un objet... Tout, pratiquement, peut servir d’appat pour
une histoire en cours ou de base pour une histoire future.

ADAPTER LHISTOIRE
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

. C'est la méme chose avec une histoire, au cours
d’un jeu de rdle. Ca peut marcher beaucoup mieux si vous
changez une ou deux choses en coulisses, pour que
I'ensemble final soit plus logique.

Est-ce que Zelazny I'a fait ? Roger Zelazny a écrit ses
romans sur une période de plusieurs années (et je me rappel-
le trés bien mon impatience d'une année a l'autre, lorsque
j attendais le livre suivant).

Ce qui pouvait sembler correct en 1970, a la sortie des
Neuf Princes d’Ambre, a pu paraitre absurde en 1977, lorsque
Zelazny écrivait Les Cours du Chaos, Il n'y a rien de mal a ¢a.
On attend en général d'un écrivain qu'il réfléchisse a ses



romans et qu'il lui vienne de meilleures idées au fur et a
mesure qu'il écrit.

Dans le second roman, Les Fusils d’Avalon (1972),
lauteur introduit le personnage de Ganelon, un vaurien trés
sympathique. Ganelon devient trés vite un protagoniste
important et semble étre la seule personne en qui Corwin
puisse avoir confiance.

Toujours loyal et fidéle au poste, il prend de plus en
plus de place dans Le Signe de la Licorne (1975). 1 pose les
questions qu'il faut et participe a la plupart des découvertes
importantes. Dans La Main d'Oberon (1976), il devient encore
plus important et commence 2 faire des choses bizarres. Il
bat Gérard, I'homme le plus fort de I'univers, court sur la
tache qui couvre la Marelle Primale, récupére un paquet
d'Atouts et s'en sert. C'est dans ce livre que I'on découvre le
pouvoir de Métamorphose, quand Dworkin prend Corwin
pour Oberon

La demniére phrasedeInMam d'Oberon nous révéle que
Ganelon n’est autre qu'Oberon. 11 a tout arrangé, allant
jusqu’a créer I'Ombre Lorraine pour y attirer Corwin, de
facon & pouvoir 'accompagner ensuite sous la forme de
Ganelon.

Lorsqu’'il a imaginé sa série, Zelazny savait-il que
Ganelon était en réalité Oberon ? Qu bien cette idée lui est-
elle venue lors de la rédaction du premier roman ? Ou est-ce
quelque part entre 1972 et 1975 qu'il s’est dit que Ganelon
serait parfait pour ce role ? A-t-il adapté I'histoire a posterio-
n?

Je ne sais pas. Et Zelazny ne révéle pas ses secrets.

A moins que vous n'ayez le génie de Zelazny, vous
devrez accepter le fait d"avoir parfois & modifier une histoire
a posteriori. Ce n'est pas un truc a utiliser trop souvent, mais
c’en est un qu'il faut savoir employer.

Vous ignorez quels passants deviendront des amis ou
des compagnons pour les personnages-joueurs, ou seront
totalement ignorés par eux. [ls peuvent trés bien passer a
coté d'un PNJ important ou le tuer. Par contre, un figurant
que vous aurez improvisé sur I'inspiration du moment peut
prendre une grande importance, comme serviteur, confident,
amant ou rival.

PREVOIR DES SOUFFRANCES
POUR LES PERSONNAGES

J'espére qu'il est trés clair, pour le M] comme pour les
joueurs, qu’il est difficile de mourir dans une campagne
d’Ambre. C'est en tout cas comme cela que les choses
devraient étre, dans un jeu ol les participants consacrent
beaucoup de temps et d’efforts a 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 'ombre de la Camarde, on
lui avait aussi enlevé ses crocs.

Rien n'est moins vrai.

Combien de fois ai-je 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 nen peux plus”.

Hum... Je crois que je suis sur la bonne voie.

Dans Ambre, les personnages-joueurs ne meurent prati-
quement jamais.

Je n’ai pas dit Jamais. Un personnage peut toujours mou-
rir a la suite d'une série d'erreurs culminant en une erreur
fatale. Il est possible de mourir. Difficile, mais possible.

Cedi dit, le fait de ne pas avoir peur de mourir ne signi-
fie pas que tout est facile, loin de la.

Pensez aux conséquences du premier assaut de Corwin
contre Ambre. Pour sa peine, il a eu les yeux brillés, il a été
battu et emprisonné pendant plusieurs années dans un
cachot pouilleux.

Vous trouveriez facile de jouer quelque chose comme ¢a ?
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Bien siir que m Ctmﬂﬁm_ﬁlu fidhlﬂe

nage mourait tout \t pour permettre au |
d’en créer un autre.

Rappelez-vous que dans le jeu de role Ambre, une
ne signifiera pas forcément la mort, mais parfois bien pire.

Emprisonnement et torture
Corwin a donc eu les yeux briilés et a passé
années dans un cachot sinistre. En sortir lui a pri
trois ans. Du point de vue d"un joueur, c’est si
doute un sort pire que la mort. o

Destruction d'un sentiment de conflance .
Ammomtdemammwm'
une question délicate, dont il est pratiquem
Martin cherchera a I'éluder. Comme de bien en
couvrir une amie, Martin ment, ce qui fait
Corwin. Random, le pére de Martm et “jouant |
poker pour ne pas avoir remarqué” le mensonge,
a ce moment-la. Comme le dit Corwin : “Je ve:

faueobtennuneassumnceenmettnntun' re :
contresnnﬁls,unﬁlsqu‘ilmmitdemuwvr"
La mort de ses amis et compagnons
Om,om,donmzurnlasd'amixyﬁ nts,
teurs et d’employés aux personnages. | uez
présmaleuramhmlemw,'

montre que quelqu’un vous aime et se |
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Ambriens sont si réticents a se lier

Haine, peur et inimitié
Lefmrd’etreun.‘\mhrlen,muﬂ la sup

pouvoir, sans méme parler de l'immortalité,

bonnement a beaucoup de gens.

Les sentiments de culpabilité
C’est probablement ce qui se fait de mi
si facile... Les personnages des joueurs ont
vairs, et il est logique qu’ils souhaitent les util
t-il s'ils se trompent ? §'ils
principal ennemi ? S'ils sm l'a
ou hostile d'un interlocuteur ? Cela se rés
dilemme moral : est-ce qu'ils le tuent ou pas
Chagque fois qu'un PJ hwq’nalz:m, le MJ
de lui faire éprouver un sentiment
nage est prét a recevoir un paquet cadmu bien
dans du papier brillant, avec un fort beau ru
toutes les preuves nécessaires. Les preuves qq'il a
qu‘un qui n avmtnmavalrmmlﬁstﬁu
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de role d’Ambre est un pur exercice d'acteur. Ce n'est
ire. Les régles et les nombres n’ont aucune impor-

pie, ¢'est votre personnage.”
- Don Woodward

e qu'au bout du compte, vous pourrez vous pas-

s belle forme de jeu de role est celle ou I'on ne se
que- de son role. Pas des régles, des points et du

ut y avoir une version “Avancée” d'Ambre, c’en
rejoindra la narration d'histoires.

i voudraient aller vers une forme plus
de ROLE, voila quelques suggestions :

n des personnages. Plutot que de tenir une
, avec des joueurs qui gérent des points,
de jouer cette création.

par demander a chaque joueur quel genre
il souhaite : sa personnalité, son apparence, ses
it... Progressivement, vous en obtiendrez une
Trouvez lui des faiblesses, des points forts et
ez quelle a été sa jeunesse.
dans le passé.
que avec le joueur, en commengant par
..rtant pour le personnage, remontant a
obligatoirement quelque chose de dange-
fi malgré tout. Nous avons tous, durant
it face 2 un moment difficile au moins.
rience. Mettez le PJ dans une situation qui
Mjuste 4
. utiliser une grande brute ou un compa-
ile, quelqu’un d ennuyeux mais qui se
Ou un petit animal (“Il m‘a suivi jusqu'a
peux le garder ?”) dont les parents ou les
s  ne veulent pas ou qu'ils trouvent mal
on a a prendre des décisions d’ordre
il n’y a pas de “bonne” solution concernant des
x'épréhmbles.

ﬁﬁﬁfﬁe de points d’Ambre est artificiel.
r les joueurs dans des limites raison-
du jeu pour donner un senti-

il avoir un personnage
ant, avec le Pouvoir au

aux mystéres de la
si ce n'est une

Parfois, ca ne convient pas.

Certains personnages sont jeunes, spontanés et impé-
tueux. Ils sont suffisamment dynamiques pour que le fait de
leur a]oute:' des pouvoirs et des capacités supplémentaires

n‘apporte rien au plaisir qu'on a a les interpréter. Dans ce
cas, pourquoi se fatiguer avec des points surnumeéraires ?

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 & ce quon sym-
bolise par de simples points. Qu'y a-t-il de mal a cela ?

Dans les deux cas, il ne doit pas y avoir de probléme.

D’accord, ce n’est “pas juste”, si un joueur a plus de
points qu'un autre. Mais si la campagne est assez intéressante,
si I'histoire est prenante, si les deux joueurs s'y impliquent,
I'un en se dépassant sans cesse et |'autre en exploitant ses pos-
sibilités, alors la magie du jeu de role s'en trouve rehaussée.

3. Laissez tomber le systéme de magie

Les régles relatives a la magie ont été créées bien long-
temps apres le reste du jeu. Entre-temps, de nombreux M]
ont fait jouer Ambre sans avoir de systéme clair et formalisé
pour la magie, laissant aux joueurs le soin d'inventer leurs
sortileges. Ceux-ci n'étaient limités que par les explications
des joueurs et I'opinion du MJ sur ce qui peut marcher ou
non.

Ca a fonctionné pendant des années, alors si ¢a vous
tente, pourquoi ne pas essayer ?

4. Laissez tomber les régles

Je crois qu'en enlevant les dés du jeu de rédle, on oblige
les joueurs a penser et a expérimenter.

Comme je I'ai déja dit, Ambre a été joué a travers le
monde depuis 1985. Bien franchement, la plupart des MJ ont
improvisé, vu l'absence de détails et I'extréme minceur des
régles. En fait, chacun inventait sa propre version d’Ambre et
les régles dont il avait besoin pour jouer‘

Dans presque tous les cas, il s'est prodl.ut quelque chose
d'intéressant. Les régles ont eu tendance a disparaitre et la
partie ROLE a se développer.

Un exemple en est le systeme de magie. Celui inclus ici
n’est qu'un systéme parmi plus d'une douzaine développés
au fil du temps. Alors pourquoi ne pas vous en débarrasser
et laisser les joueurs lancer les sortiléges qu'ils veulent ?

5. Laissez tomber le Maitre de Jeu

Il y a eu un autre développement parmi les joueurs
d’Ambre, celui d'une nouvelle maniére de jouer.

Les gens qui n'en pouvaient plus d’'attendre que le M]
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 découvert qu'ils pou-
vaient prendre un énorme plaisir simplement & jouer leur
role entre eux.

Et, étant donné que les M] 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 role entre
joueurs,
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alez un moyen de vous entrainer ? De jouer a

passer trop de temps ? Vous voulez éprouver le

jeu et faire une partie pour le tester, sans la

p au sérieux ?

la Guerre du Trome est faite pour vous. C'est rapide,
implique toutes les facettes du systéme de jeu

2 de temps
gpg'semtkcmmdmhlstm

EN QUOI1?

e '@M du Tr&ne, les joueurs n’ont qu’un but,
¥ enir roi ou reine d’Ambre. Ce qui compte,

AUREZ-VOUS
N POUR JOUER ?

avoir lu les régles, et vous assurer que vous
de personnage et des fiches de création
-de main.
arrer les enchéres, décidez de ce que vous
vente. En plus des quatre Attributs tradi-
z mqaek;ues avantages, depuis
: un artefact, ou une alliance avec

QNE GUERRE

finit sur le trone gagne la partie ; les autres perdent. Et les
prababilités sont fortes pour que la plupart d’entre vous y
restent.

“Vous allez créer vos personnages de la maniére habi-
tuelle, avec cent points. Ils vous permettront d’acheter des
Attributs, des Pouvoirs, des objets, des Ombres et des alliés.
Le Karma, Bon ou Mauvais, est disponible, mais il servira
essentiellement lors des combats, pour cette partie.

“Je dois vous avertir d'une ou deux choses. Un, vous
devriez ticher de créer un personnage puissant, mais sans
trop de points faibles. La partie va étre 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
trés vite au tapis. Ensuite, gardez-vous bien des attaques en
traitre. S5i quelc;‘u un vous frappe dans le dos, ou avec un
Pouvoir contre lequel vous étes sans défense, ce sera Adieu
Berthe !

“Dans le méme ordre d'idées, je vous conseille le secret
en tout. Ne parlez a personne de vos Attributs et de vos
Pouvoirs, méme & votre meilleur ami. Et si vous voulez faire
quelque chose en douce, passez-moi un papier, ou bien
dites-le 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 coalitions, alliances, équipes et autres partenariats
sont 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 enchéres, Nous allons procéder
comme d’habitude pour les Attributs : vous payez ce que
vous misez, et ¢a détermine votre rang pour cet Attribut.
Mais nous ferons deux autres ventes ensuite, pour les-
quelles seul celui qui I'emportera dépensera des points,
alors faites vos plans en conséquence. Maintenant, voici ce
qui va étre proposé aux encheres, et dans quel ordre ce le
sera...”

A ce moment, le M] donnera la liste de tout ce qui sera
mis aux encheres, Attributs et autres : positions importantes,
artefacts ou Alliés. ..

I 1. Attributs

Les quatre habituels. Il peut étre intéressant de mélanger
les enchéres, en proposant d"abord la Force, puis un objet ou
une créature avant I'Endurance, laquelle sera éventuellement
suivie du Joyau du Jugement, de la Psyché, d'un autre objet
et, finalement, du Combat.

Une deuxiéme variante consiste a faire des enchéres
secrétes. Par exemple, vous pouvez mettre le Joyau du
Jugement aux enchéres, puis laisser les joueurs placer les
points pour leurs Attributs secrétement. Ou bien les faire
s'affronter pour le Combat uniquement.

N 2. Positions

Chaque joueur peut enchérir pour occuper un poste
important au chateau.



Capitaine des gardes du chiteau

La position la plus couramment mise au enchéres, et la
plus intéressante, est celle de Capitaine de la Garde. Le
personnage contrdle le chateau, 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 détail les défenses des lieux, les piéges et les
gardes.

La vente peut étre présentée comme suit !

“Prochaines enchéres, pour le poste de capitaine des
gardes. Seul celui qui les emporte dépense des points et y
gagne quelque chose : il sera a la téte de la garde.

Ce qui offre plusieurs avantages. Tout d"abord, le
contrdle du chateau lui-méme, défenses, gardiens, clés et
cachots. Tous les gardes vous obéissent et vous ont juré allé-
geance. Vous décidez o ils sont postés, I'emplacement des
passages secrets et des piéges.”

Général des patrouilles de la forét d'Arden

A moins de voyager par des moyens mystiques (la
Marelle, les Atouts,...) ou par mer, la seule facon de sortir
d’Ambre ou d'y rentrer, c'est de passer par la forét d’Arden,
Le personnage qui prend ce poste se retrouve a la place de
Julian (mais sans Morgenstern, les chiens et les faucons). Il
commande |"armée qui patrouille dans la forét, connait
chaque chemin, chaque passage, chaque sentier d'Arden.
Cest lui qui décide de la répartition des soldats, de la dispo-
sition et de la nature des piéges placés dans la forét, des bar-
rages éventuels, et qui choisit en outre ceux de ses fréres et
sceurs qui seront autorisés a passer et lesquels seront arrétés
ou attaqués.

Il est aussi possible de proposer aux enchéres Julian, en
tant qu‘allié, avec la domination qu'il exerce sur Arden.

Shérif de la cité d'Ambre o

Le shérif commande aux forces officielles, depms les
Députés, chargés de maintenir I'ordre, jusqu’a la milice des
volontaires entrainés & 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 contréle aussi I'administration et la bureau-
cratie de la cité.

Amiral de la flotte

La principale route vers Ambre est maritime, et totale-
ment controlée par les navires de la Flotte Royale, Le person-
nage qui détient I'’Amirauté a sous sa coupe les bateaux, les F
marins, mais aussi tout le commerce d’Ambre. Il peut dispo- |
ser la flotte a sa guise et donner ses ordres aux 2%

Il est possible aussi de partagerlaﬁotteendﬁmDam
Les Neuf Princes d"Ambre, Caine et Gérard en commandaient ik
chacun une partie, Caine dirigeant I'armada du nord et s
Gérard celle du sud. De la méme facon, les deux armadas v
peuvent étre attribuées entre deux joueurs.

N 3. Artefacts 3

Il n'y en a qu'un en général, I'objet le plus important de i
l'univers d' Ambre, le Joyau du Jugement. Le MJ peut annon- ]
cer le début des enchéres par :

“Nous allons maintenant miser pour le Joyau du
Jugement. Les enchéres se font suivant la procédure habi-

tuelle, mais seul le vainqueur dépense des points. Il gagnera el
le Joyau et commencera la partie en étant accordé avec lui. Je "4
lui en expliquerai en détail les pouvoirs et les possibilités. "
Attention, toutefois : remporter ces enchéres ne vous garantit e
pas que vous garderez le Joyau. 5i on vous le vole, on vous le vl s

vole | Peu importe le nombre de points que vous aurez Bt
depensés, vous le perdrez si vous ne prenez pas les préeal: AN
tions nécessaires. Et si quelqu'un d'autre s’

courir la Marelle avec le jo_yau, il sera accordé avec lui et
pourra utiliser ses pouvoirs.

Note

Bien que le vainqueur des enchéres commence la partie ,
accordé avec le Joyau et entrainé a I'utiliser, il ne le posséde -i!f
pas au départ. Hdemseprésm&randwmduﬂm Lo
pour le recevoir. -

D’autres objets peuvent étre proposés aux enchéres,
comme |'épée mystique de Corwin, Grayswandir.

Des jeux d'Atouts peuvent étre mis en vente de plu-
sieurs fagons, soit simplement contre des points soit au cours
d’encheres dans lesquelles seuls les deux ou trois joueurs qui
feront les meilleures offres recevront un paquet.

N 4. Alliés

Le M] peut également offrir aux joueurs d"
services et la loyauté d'un Ambrien de la prer
tion. Limitez cette option 3 un ou deux d'entre
mez-les dés le départ.

Benedict
C’est lui qui est proposé le plus souve

Guerres du Trone. Il est tellement supérieur en

représente un allié et un atout de poids. ;

“Nous allons mettre en jeu la loyauté di
guerrier d’Ambre, j'ai nommé Benedict. Le gs
encheres obtiendra ses services, et les autres ne
pas de points. Comme vous le savez tous, Ber
guerrier formidable, capable de défaire
combat. 1 est toutefois vulnérable aux att
ou mystiques.”

Les autres Ambriens intéressants &



SONN3 g mﬂt dﬂ ces mm.ssanfes etendues,
e 3 la possession du Joyau du Jugement, peut avoir
s dévastateurs.

entretiens ont lieu dés la fin de la création des per-

5. A ce moment, le M] aide le joueur a mettre son

en forme, lui indique un probléme possible, etc.
tout parait correct, il explique aussi quelles dispositions

lejpuqﬁ:"yaurmt prendre avant le début du jeu.

‘ conclure cet entretien, enfin, il demande au joueur

des notes sur ce qu'il compte faire, pour le lui

L ‘exposer lors du Briefing Préliminaire.
' 'k:. Briefing préliminaire
Il ne doit pas commencer avant que tous les entretiens

‘naient eu lieu. Ce n'est qu'a ce moment que le MJ aura une
n compléte des Al'trxxts et des Pouvoirs de chaque per-

- "ﬁl_

S

~ Alors, juste avant que le carnage ne commence, chaque

ueur lui indiquera les plans secrets qu'il aura mis au
m codes, signaux et autres sournoiseries. Prenons par
mmphlgms d'un joueur qui aurait prévu de laisser

2S Compagnons préts a attaquer un prince ou une
du sang, qui tenterait de se rendre a la salle de la

E X F dans les souterrains du chiteau. Au cas ou il vou-
S+ = whmhﬂpurhsmte il appellerait ce disposi-
i ; . A", Pour éviter toute confusion, le M] devrait lui

r de prendre quelques notes concernant tous

poser la question finale, annoncez aux joueurs
‘tei-_ trés malade, probablement mourant. Puis

ol se trouve leur personnage. [ls choisissent
t, depuis le chevet du roi jusqu’aux Ombres

santé étant connu, vous recevez un
n‘a plus qu’une heure 2 vivre. Il vous
s pour vous donner sa royale bénédiction
tire ses derniéres volontés. Que faites-

sas obligatoire de se rendre a cette réunion.

décidera donc si son personnage y va ou pas.
laccord avec le Joyau du Jugement
;._1 L hmmsdmhmm

s la chambmﬂy flotte une odeur
ou de potion magique, en méme

temps qu'une senteur dcre. Votre pére, qui parait faible et
plus petit que d’habitude, est couvert par une couette
épaisse. Seules sont visibles sa téte couronnée de cheveux
gris et sa main droite, posée sur sa poitrine, enserrant les
rouges pulsations du Joyau du Jugement. O vous tenez-
vous 7"

Tous les joueurs déclarent précisément ot ils se iennent
dans la piéce. Le MJ doit s'en faire une idée trés claire avant
de continuer.

Le roi appelle le personnage qui a acheté le Joyau ou, 51l
est absent, un autre de ses favoris (quelqu’un qui a beaucoup
de Bon Karma) et lui dit d'une voix chancelante, a peine
audible :

“Viens, prends ce bijou. Sers-t’en bien, pour servir le
royaume.”

Si quelqu'un demande au vieillard qui doit lui succé-
der:

“Le vieux roi fait de grands efforts pour parler. Il réussit
a prononcer : “Entre vous tous, mon successeur doit étre..."
puis il tousse et du sang s'échappe de sa bouche. Enfin il
s'immobilise. Que faites-vous 7"

Attendez un instant pour voir ce qui se passe. Il y aura
un moment particuliérement propice, lorsque les joueurs
concluront qu'il est mort, pour que le roi lache ses derniers
mots

“Brusquement, le roi se redresse et dit : “Le meilleur ! Le
meilleur d’entre vous doit étre roi !" Que faites-vous ?”

Apres cela, le vieil homme s'effondre et meurt. L'histoi-
re est terminée, c'est maintenant aux joueurs de décider de
ce qu'ils font.

MJEU!

Etant donné que n’importe qui peut se retrouver
n'importe ot n'importe quand, le M] serait avisé de cou-
cher par écrit la liste des joueurs, de fagon a les interroger a
tour de role sans en oublier aucun. Ceux dont les person-
nages sont solitaires ne posent pas de problémes : le M]
s'occupe d’eux lorsque leur tour arrive. Par contre, si plu-
sieurs P] restent ensemble, il doit se rappeler de les
prendre en groupe et de ne pas revenir a ceux qui en font
partie.



Et puisqu’on parle de groupes, les coalitions sont un
effet secondaire merveilleux des guerres pour le trone. Les
joueurs décident d'eux-mémes de s’allier contre d’autres et
de combiner leurs forces.

Il n’y a pas de régles pour régir les alliances et autres
pactes entre joueurs. Il faut simplement laisser a chacun
d’eux la possibilité de frapper ses alliés dans le dos. Ce
point est critique, surtout lorsque les personnages sont cote
a cote.

Dans ce cas, comme dans beaucoup d’autres, le M]
devrait encourager le recours aux petits papiers. Si les
joueurs ne cessent de passer des papiers dans toutes les
directions, ils finiront par ne plus y faire attention.

ENTRETIENS
PRIVES EN
COURS DE JEU

Aprés les deux entretiens du début, les joueurs se
contenteront de discuter leurs plans devant les autres (“Et
mon Plan A ?”), ou bien de passer des papiers au MJ. Si I'un
d’eux doit avoir un entretien en privé avec le MJ, tout le
monde devrait y avoir droit, par mesure d'égalité.

CONCLUSION
DE LA GUERRE
DU TRONE

Si tous les personnages, sauf un, meurent (ou s'ils meu-
rent tous, c'est possible aussi), I'issue de la Guerre du Tréne
ne fait pas de doute.

Mais les joueurs étant ce qu‘ils sont, 'est-a-dire imprévi-
sibles, le MJ peut s’attendre a des conclusions plus floues,

Il 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 a quel-
qu'un qui est en train de perdre de s'y réfugier.

toute oppomhan et decl.
Tl est  dans e M)
chaque membre du ﬂw n lni
ment le choix : ‘ou non un sale coup co
Apres tout, ¢ estmegnmpourhndnel

DE LINTERET
DE GARDER
LESPRIT OUVER’

1l peut étre bon de noter que I'un de mes |
favoris (I'un des miens, & moi, I'auteur de ce jeu |
vient partout !), Lloyd, a été créé pour une
Lemde]eu,ScoﬂThomm,ava:tamd

Chaos. Voyant que nous, — les joueurs
pas tout de suite a nous entretuer, ilamsﬁimp ue
erugmes Ca a fait démarrer le jeu, mais pas dans la

Nous avons totalement oublié toute
compétition, et avons fini par coopérer. Le:
la hauteur et nous a permis de jouer une p
Je ne sais pas ce que Scott avait prévu av
inventé sur le moment pour suivre la r
avons réagi. Lerésullalaétémtrhhome
procuré beaucoup de plaisir. D'autant plus
obtenir le trone par consentement unanime,
seule goutte du sang d"Ambre (ou
d’Améthyste).

Les Guerres du Trone sont faites pou
morts, pour qu’on s'amuse avec le systéme di
qu’on expérimente de nouvelles fagons de M
part du temps, elles se déroulent de la manié
il est toujours bon de se gardg;g:elqu&; PO
si les choses se présentent bien, de laisser les
jeu dans une autre direction.

Peu importe comment il évolue, que ce soit *
de sang ou une conclusion amblgné et imemﬁ'te,
devienne plus important p :
role, souvenez-vous que le
est juste de vous donner un peu de‘bon.&mps.
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a un univers étrangement en compression, et
entre les Ambriens de la premiere généra-
Chaos, les personnages-joueurs devront
ei'acme du probléme.

joueur doit commencer par décrire sur le
it ot il se trouve, Son personnage est 1a ot il le
bre, Ombre ou dans les Cours.

Ombre terre, champ de bataille

5'il plusieurs PJ sont a peu prés au méme endroit,
essayez de les amener par le jeu & se réunir. 5i, par exemple,
deux joueurs déclarent que leurs alter ego se trouvent au
chateau d’Ambre, ils peuvent étre assis I'un a coté de 1'autre
pour diner lorsque les réjouissances commencent.

Pour ceux qui se trouvent sur 'Ombre Terre

Tous les personnages qui se trouvent sur I'Ombre Terre
seront témoins du début des combats. Les forces des Cours
du Chaos, accompagnées de trés nombreux étres chaotiques,
ouvriront des passages jusqu’aux Ambriens pour les atta-
quer. Des forces opposées, menées par Bleys, Julian et
d'autres Ambriens, lanceront leurs contre-attaques. L'Ombre
Terre elle-méme ne changera pas de taille.

* “Il y a un grand craquement, suivi d'une aveuglante
lumiére verte. Tu vois apparaitre, au beau milieu d"un mur
de briques, un étrange tunnel qui semble aller jusqu’aux
Cours du Chaos elles-mémes. D'étranges créatures en sor-
tent pour se répandre partout, menées par deux étres
d'apparence démoniaque, que tu supposes étre des
Seigneurs du Chaos. Que fais-tu ?”

Pour ceux qui se trouvent ailleurs en Ombre

Toute I'Ombre voit sa taille réduite d'un cinquiéme. 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.

* “La perspective change brusquement, comme si tu te met-
tais debout sur une chaise. Tes vétements 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 ?”

Pour ceux qui sont en Ambre

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 maitrisant
pas la Marelle perdront le cinquiéme 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.

* “I y a quelque chose de bizarre. Ta fourchette est brusque-
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 ?”

Pour les Ambriens en visite dans les Cours

Un initié de la Marelle dans les Cours du Chaos verra
brusquement sa taille doubler par rapport a ce qui I'entoure-
ra, ceci étant di1 a I'incroyable réduction des Cours du Chaos.



= “Alors que tu pensais étre enfin accoutumé aux change-
ments sans fins qui ne cessent de se produire dans les
Cours, en voila un auquel tu ne t'attendais pas. Tu sembles
étre devenu un géant, d'une taille environ deux fois supé-
rieure a la normale. Que fais-tu ?”

Il LA RAISON DE TOUT CECI

Les personnages sont éparpillés a travers Ombre,
menant leur vie normale. Soudain, tout ce qui les entoure
rétrécit, comme si une grande onde parcourait Ombre depuis
la Marelle Primale. Les gens, les choses, le monde méme,
voient toutes leurs dimensions réduites de vingt pour cent.
Quelqu’un qui mesurait 1,50 métre n'en fait plus que 1,20,
les chaussures rétrécissent, et les piéces passent de 2,50
meétres de hauteur 4 environ deux métres.

L'effet est encore plus spectaculaire dans les Cours du
Chaos, ot la réduction est de cinquante pour cent. Les
Ambriens en visite la-bas se retrouvent dans la peau de
géants.

Ambre elle-méme n'est pas touchée, non plus que les
initiés de la Marelle. Les Seigneurs du Chaos verront dans
cette 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 'Ombre Terre. De toute évidence, pour
les Ambriens comme les Seigneurs du Chaos, cela signifie
que la source du probléme se trouve sur Terre. Les forces du
Chaos se déploieront pour 1'attaquer, en se concentrant sur
tous les points ou elles localiseront un porteur de la Marelle.
Les Ambriens contre-attaqueront, en amenant leurs propres
troupes sur Terre pour y mener le combat.

Il CE QUI ARRIVE ENSUITE

Une guerre ouverte se déclenche sur I'Ombre Terre,
avec les armées du Chaos apparaissant partout et divers
Ambriens menant 4 I'assaut des troupes venues d'Ombre.

Si les personnages n’ont rien trouvé au bout d'une ou
deux heures de jeu, I'effet se reproduit, rendant la situa-
tion encore pire qu'elle ne I'était. Les Ombres diminuent a
nouveau, d'un quart, les Cours du Chaos de moitié. Si
aucune solution n‘est proposée, le processus s’accélérera,
jusqu’au point ot les Ombres et les Cours rétréciront a
vue d'ceil.

LES AMBRIENS ET
LES COURS DU CHAOS

N'importe quelle version des Ambriens sera adaptée a
ce scénario, mais le M] sera avisé de créer quelques
Seigneurs du Chaos a I'avance.

Les Ambriens de la premiére génération seront surpris
mais que trop enclins & riposter contre 1'attaque de leurs
vieux ennemis des Cours. Il est méme possible qu'ils y trou-
vent quelque plaisir, vu que le champ de bataille sera la
Terre, ot les initiés de la Marelle peuvent beaucoup mieux
controler leur environnement que leurs 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 réagir. L'Ombre Terre étant la
seule a n'étre pas touchée par ce phénoméne, ils en concluent
que leur probléme vient de la.

Chaque Seigneur du Chaos sera bati avec 100-200 points
et aura a sa disposition une troupe de créatures chaotiques.
Celles en quantité Recensée devraient étre construites grace a
environ trente points, tandis que celles qui viennent en
Hordes vaudront de cinq a quinze points chacune.
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B LES ISSUES POSSIBLES

La cause réelle du probléme devra étre personnalisée
par chaque M] pour étre adaptée a son groupe de joueurs.
Dans tous les cas, la résolution du mystére tournera autour
de quelque chose qui se passe dans I'Ombre Terre, que prati-
quement tous les Ambriens ont visitée 2 un moment ou & un
autre. Voici deux possibilités.

Il LES DESSINS DE CORWIN

Au début des années 20, Corwin, toujours en quéte de
ses souvenirs perdus, a fait quelques tentatives d
L'une d’elles avait un rapport avec I'occultisme ; il s'est
rendu dans un chiteau écossais en ruine (qui ressemblait un
peu au chiteau d’Ambre) et a entrepris d'y “dessiner ses E
peurs Le résultat en a été une version étrangement défor- = i
mée de la Marelle, dans une salle secréte des souterrains du rhek
batiment. A l'origine, ce dessin n'avait aucun pouvoir mais, =
maintenant, Corwin est occupé par sa nouvelle Marelle, et Ty
ses efforts pour la maitriser ont amené le dessin d’ﬂcosse a
agir comme un conduit drainant les substances de la Marelle
et du Chaos.

Ombre terre, champ de ba -fi'-;

¢



ur s'occuper de sa Marelle, et injoi-

mw%ﬁmw auront probablement un réle par-

jouer dans cette l‘tistnﬂ.e, pom' trouver leur pére.
aﬁnque tout ne soit: eux, ils risquent
s par les Cours Chaoa et identifiés comme
en avec I'origine du probléme.

a rien qui puisse étre fait sur I'Ombre Terre. Il faut
Corwin, oi1 qu'il soit dans sa nouvelle Marelle.

JN AR'I‘EFACI‘ DE BRAND

a Tir-na Nog'th que Corwin serait
e sa destruction, Brand s’est rendu sur
Y 'mvﬁller le Corwin amnésique qui y vivait.

cette période, Brand a créé, sur I'Ombre Terre,
wvision qu'il avait de sa Marelle idéale. [1
ement pouvoir examiner ce qui n ‘existait
Une fois cela fait, il a abandonné sa créa-

. étre considérée comme un passage
¢ mcm de la Marelle, cette autre version

puis-
i a affecté les Ombres et
la plus grande partie de l'univers. Il
indéfiniment et I'univers décroitre de

sur I'Ombre Terre, au gré du MJ, il y a une
utilisée pour ses expériences. Ce peut étre
e d'hotel, un appartement ou une simple
ne fois qu'ils y arriveront, les personnages-

t ce qui suit :

ant, tu ne découvres rien de plus remarquable

re en désordre. Il y a un lit, couvert de draps
ouverts, de papiers et d'un plateau portant
i€ vide et deux verres retournés. A

coté du lit se trouvent deux tables de chevet, une armoire et
un coffre de marin.”

Les personnages pourront entrer dans la piéce, sy pro-
mener et toucher les objets qui s’y trouvent, mais non dépla-
cer ou affecter un seul d’entre eux. Méme s'ils démolissent
complétement le batiment, 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 hypothétique Marelle. Si un des PJ regarde a
l'intérieur, via la Magie, le Logrus ou la Marelle Avancée, il y
découvrira :

“Tu vois un fragment de Marelle, brillant, qui parait
tournoyer sur lui-méme a l'intérieur d'une petite gemme
rouge semblable 2 une version réduite du Joyau du
Jugement, mais sans monture, ni chaine. Le morceau de
Marelle tourne dans la pierre, de sorte qu'il n'y en a jamais
plus d"un vingtiéme 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 1'univers imaginaire de Brand. Cette vue n'a
rien de réel, ce n'est qu'un fantasme basé sur la vision que
Brand avait de lui-méme comme monarque absolu. Une
variante qui ne manquerait pas d'intérét serait que le Brand
“imaginaire” examine le personnage en retour.

Positions particuliéres

Un personnage du sang de Brand, un de ses descen-
dants, pourrait étre nécessaire. Tout comme seuls les enfants
d’'Oberon peuvent affecter la Marelle Primale, il est possible
que seul un descendant de Brand puisse arréter ou détruire
cet objet.

Solutions

Sans doute un enfant de Brand pourra-t-il arréter le
mécanisme de I'objet. Il peut y avoir d'autres fagons de
résoudre ce probléme, comme soumettre la gemme a l'exa-
men d’un Ambrien de la premiére génération. Les person-
nages-joueurs pourraient ainsi rechercher Dworkin pour le
ramener sur Terre afin qu'il régle la question.



LOUVERTURE
DE LCABYSSE

L’histoire en quelques mots

Brand a réussi & maitriser le Pouvoir de I'Abysse, et il a
kidnappé une bonne partie des Ambriens de la premiére
geénération. Caine, Bleys, Fiona, Julian et Dworkin tentent de
mobiliser d’autres forces pour le mettre en échec et ont
besoin des personnages des joueurs pour faire diversion.

Merci a ce premier groupe de joueurs, pris dans les rets
de I’Abysse en 1986 : Felicia L. Baker (KELSEY), Greg
Bellinger (DAMIEN), Carol Dodd (BRONWYN), Rob Justice
(ARGENTIS), Erik Kittlesen (DELIAN), Terry O’Brien
(DAMARIAN), Steven Schafer (TEMAR), Kevin Shore
(LANCE), Eric Snider (HARLAN), John Speck (GODFREY),
Mike Sutton (KAYEN) et Peter Taylor (ALEXANDER).

M LE DEBUT

El Regroupement des personnages

Bleys, aprés s'étre autoproclamé régent du trone, a
décidé qu'il était temps de ramener toutes ces petites
pestes, les membres de la jeune génération, des Ombres ol
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 manceuvre est d'avoir tous les personnages
des joueurs enchainés au méme endroit. Il y a plusieurs
moyens d'y arriver. Le plus rapide est de démarrer 'histoire
alors qu'ils sont déja enfermés. Les variantes possibles ver-
ront Bleys, Fiona et Julian se déplacer pour aller les chercher
(les kidnapper) dans les Ombres ou ils vivent.

Il Dans les prisons d’Ambre

Une fois les personnages regroupés, décrivez-leur la
situation. Le M] peut lire chaque partie de cette description
au fur et a mesure que les joueurs posent des questions.

“Tu es retenu a un mur de pierre par des chaines juste
assez longues pour que tu puisses poser les mains sur tes
cuisses quand tu t'assieds. Les maillons et les bracelets a tes
poignets sont faits d"un étrange métal noir, qui semble extré-
mement dur. Tu te trouves, en compagnie d’autres captifs,
dans une gedle assez vaste éclairée par un feu qui brile en
son cenire. Que fais-tu ?”

“En regardant autour de toi, tu constates que vous étes
dans une piéce a peu pres carrée, faisant environ dix métres
de coté. Trois des cotés sont constitués par des murs de pier-
re, équipés de chaines et de menottes semblables a celles que
toi et tes compagnons d'infortune portez, le quatrieme est
marque par des barres de métal, horizontales et verticales,
qui se croisent pour former comme une cage. Au-dela des
barreaux, tu vois deux gardes qui discutent.”

“Il y a un homme enchainé a un fauteuil
de métal au centre de la piéce. Il est sale et
parait complétement fou. Ses vétements sont
en lambeaux et il est couvert de crasse et de
terre. Il se balance d'un coté et de 1'autre,
autant que le lui permettent ses fers. Des |
bruits sourds sortent de sa bouche bavante,

mais ce ne sont vraiment que des grogne- - =
ments.” > —~
) v I/'

“Tu vois que le malheureux installé au o
centre de la salle n’est autre que ton oncle —"?_e"%{;/ ]
Caine, mais pas rasé, recroquevillé et terrible- | - V. r73
ment amaigri. Que fais-tu ?* r-*:?‘/}’ 72 i |

o A

Les P] ont la I'occasion de faire connais- 4 .’:’5/
sance. Tous les joueurs devraient se présenter '
et se décrire aux autres. Les conversations ’/z” =
entre eux sont totalement libres & partir de cet ,,// iz -

instant. Rappelez-vous simplement que Bleys
et Fiona gardent un ceil sur ce qui se passe

dans la prison. e o :Hf f 3
Bl La “démonstration” de Caine Nifo ) (%Y I
Apres un certain temps, suffisant pour, S\

que les joueurs aient bien réalisé leur situation ;
et aient fait connaissance avec leurs compa- q/ gl
gnons, mais trop court pour qu'ils s’y soient “H

habitués, lisez-leur ce qui suit :

“Vous voyez les gardes ouvrir de grands
yeux. Ils brandissent leurs épieux puis partent
en courant vers la droite. Que faites-vous ?”

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
méme, les choses se passent trop vite pour que
I'on puisse jeter un sort. Vous pouvez lire k
tions qui suivent, en laissant entre elles une
ler aux joueurs.

‘Quelque chose s'abat a terre, venant
barreaux. Il s"agit d'un des gardes, e
D'étranges éclairs lumineux jaillissent de la n
accompagnés de grognements inhumains
rapprocher.”

“Une créature monstrueuse, humannl*

trois métres de haut, au
dans votre champ de vision. Elle s’arréte juste
reaux et regarde au travers. Que faites-vous 7

Louverture de I



Jeux autres créatures apparaissent, au milieu des
rs. Beuxdesmmsh’es les barreaux et com-

grincement, les barres de métal se tordent et
de la pierre. Celui des &tres qui vous observait
.du fauteuil de métal

Iéunhmd’msdmépowmtable!lacﬁa-
eralement le dément en tandis que sa voix
a I'aigu. Vous réalisez qu’elle est
] me.Qneﬁnu-vous?'

voyez l'ogre rapetisser, tout en riant, et changer
evenant humain. Les autres monstres, ainsi que
ettait les lumiéres étranges, s’en vont par ot ils sont

Une fois la métamorphose achevée, vous avez devant
‘double exact du malheureux qui occupait le sidge
C'est Caine, vétu de noir luisant et riant comme
msfmprde, semblant vous étudier, chacun a

passe elqwminutesé discuter avec les

ﬂslﬂiposentdesqueshous,ﬂnednanenau
etlﬁisseraenlmdrequel!leysestlevéntable
t.]]leurferaremarquer

irs, vous n'aurez qu'a lui dire qu'il a ample-
son incapacité & assurer votre protection !”

sonnages a réussi a se libérer, Caine le ren-

va, par le méme chemin que ses créatures, et
vue. Que faites-vous ?”

attendre un peu voir arriver de l'aide, en
Julian, une fois alerté, vlendra
te pat lui-mﬁm# Si les personnages le lui
les fera remettre en liberté, a la condition
au chéteau jusqu’a ce que Fiona et Bleys aient
ir mm&eﬁm avec eux.

3ON DE TOUT CECI

aquelle les PJ ont été propulsés dans
suivante. Brand et Deirdre, qui ont été
ir de I'Abysse, s'en servent pour menacer
regu dans le de la Licorne un
r de Brand, a fait ses propres pré-
les autres Ambriens ont réagi 4

ainsi que celui de Deirdre, jusqu’a ce qu'ils soient tous deux
figés dans le temps. Les fleches plantées dans sa poitrine et son
cou auraient dii le tuer, mais il a été protégé par ce ralentisse-
ment. Physiquement, il ne pouvait bouger, mais

en employant sa prodigieuse Psyché, il avait toujours accés a
ses immenses pouvoirs. Sans le ralentissement temporel, les
forces entropiques de I’ Abysse I'auraient tué, et Deirdre aussi.

Brand a eu une surprise peu de temps aprés, lorsque le
Joyau lui a été repris par la Licorne. La perte de sa babiole lui
rendait la tache plus difficile, tout en lui enlevant le moyen
de faire revenir son métabolisme a la normale.

Ayant perdu tout contact avec la Marelle, il ne pouvait

lus étendre l'influence de sa Psyché a |'extérieur de
FAbysse_ Comme il n"avait pas d'autre choix, il sest donc
mis a étudier la composition de I’ Abysse lui-méme.

Celui-ci s’est révélé étre la source d'un fantastique
Pouvoir. Aprés des années d'expérimentation, Brand a fini
par s'accorder avec I’ Abysse.

Si son esprit ne pouvait toujours pas quitter ce gouffre
sans assistance, son nouveau Pouvoir lui donna:t la possibili-
té de créer des passages vers |'extérieur, des ouvertures de
I’ Abysse jusque n'importe ot en Ombre.

Deirdre, en captivité mentalement

Pendant ce temps, Deirdre, captive de Brand, était
impuissante. Il avait décidé de se servir d’elle pour accom-
plir ses desseins. Du fait de son infériorité psychique éviden-
te, sa sceur ne pouvait le combattre en esprit directement.
Mais elle se montrait assez forte pour résister a toutes ses
tentatives de controle. Tandis qu'il étendait son nouveau
Pouvoir, son attention se détournait parfois d’elle qui profi-
tait de ces instants de “liberté” pour capter quelques-unes
des pensées de son “geodlier” et acquérir des informations sur
ce nouveau Pouvoir.

Brand découvre des créatures du Chaos

Lorsque Brand tomba pour la iére fois sur les étres
rudimentaires qui peuplaient |’Abysse, il fut fort décu.
Jusqu'au moment ot il se rendit compte qu’il pouvait les
fagonner a volonté. Aprés quelques tentatives, il arréta son
choix sur une forme dotée d'une épaisse carapace rigide, ren-
fermant une sorte de “plasma” abyssal. Il a maintenant des
centaines de ces créatures sous son contréle, prétes a se rendre
la o1 il créera une ouverture par le Pouvoir de I’ Abysse.

Deirdre, touchée et emprisonnée

Une fois acquis le Pouvoir de I'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 premiére victime a été Deirdre.
Celle-ci s'est avérée incapable de résister, bien que ses
connaissances relatives a I'Abysse lui aient permis de garder
une petite partie de son esprit.

Le nouveau plan de Brand

Brand a décidé que le véritable moyen de détruire
Ambre et la Marelle Primale était la Licorne. Il compte uti-
liser le Pouvoir de I’Abysse pour effacer les Marelles et
capturer ses ennemis, mais son principal objectif va étre la
destruction de la Licorne d’ Ambre.

Les captifs de Brand

Brand a commencé par capturer Corwin, en se servant
d'une image de Deirdre comme appat. Random, Gérard et
Benedict ont suivis de la méme fagon lorsqu’ils ont entrepris
de secourir Corwin. Martin, qui cherchait son pére, est venu
peu apres. Et Brand est impatient d"agrandir sa collection.

Il Caine et le Bosquet de la Licorne

Caine, toujours aussi complexe, avait de nombreuses
raisons étudier le Bosquet de la Licorne. Si on le ques-
tionne a ce sujet et s'il est d’humeur a donner une réponse
polie, il pourrait déclarer :



“En toute franchise, je me suis dit que si je parvenais a
comprendre la Licorne, ses trucs et comment I"acheter, je
pourrais mieux me préparer pour la prochaine fois o1 sa
Come devrait choisir un nouveau roi d' Ambre.”

La “folie” de Caine

Pour couvrir ses agissements, Caine avait prévu de lais-
ser une ombre de lui-méme, démente, au chateau d’ Ambre.
C'est elle qu'il tue au début de cette histoire.

La connaissance du Bosquet acquise par Caine

Ayant découvert certaines choses sur la Licorne et sur le
Bosquet, Caine est arrivé a la conclusion que la Licorne n’est
pas “réelle” de la méme maniere que le reste d’ Ambre.

Un hasard heureux a voulu qu’il soit présent dans le
Bosquet lorsque Brand y a mené ses premiéres investigations.

Caine a appris a controler de nombreuses forces surna-
turelles, comme les fées ou les trolls. Ayant compris que son
frére avait réussi a altérer I'esprit de Deirdre, il en est arrivé
a soupgonner tout le monde. Il ne laissera personne pénétrer
dans le Bosquet, et lui-méme y restera en permanence.
Malgré tout cela, il sera une trés bonne source d'informations
potentielle.

Il CE QUI ARRIVE ENSUITE

Il 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, a assis-
ter & un diner formel qui se tiendra le soir méme en Ambre.

Premiére apparition de Brand

Si un joueur essaie de contacter I'un des Ambriens que
Brand a capturés, il découvrira que I'Atout du prisonnier est
britlant. 5'il décide de persévérer pour établir le lien, il risque
de lui arriver ce qui suit :

“Soudain, une large tache noire apparait par terre tout
autour de toi. Le sol lui-méme semble perdre sa substance.
Que fais-tu 7°

Le joueur a I'occasion de s’échapper. 5'il ne la saisit pas,
il sera poursuivi par des créatures de Brand. Cette expérien-
ce devrait lui donner un apergu des événements a venir.

N Le diner avec Bleys

La plupart, sinon la totalité, des P] seront probablement
présents au diner. C'est I'occasion pour le M] d'introduire de
nouveaux Ambriens, a leurs cotés. Une fois tout le monde
installé :

“Vous entendez une sonnerie de trompettes, celle nor-
malement réservée a I'arrivée du roi. Bleys entre dans la
salle, avec Fiona & son bras et Julian comme garde d’hon-
neur. C'est le moment pour vous de vous installer a table.
Que faites-vous 7”

Bleys va s"asseoir a la place traditionnelle du roi et Fiona
prend le fauteuil de la reine. Julian s'arroge la place d’hon-
neur, & 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 a
déplorer les disparitions de Corwin, Benedict et Gérard qui,
pour autant que nous sachions, I'accompagnaient dans sa
tentative malheureuse pour tirer Deirdre de 1'Abysse. Moi,
Bleys, ai donc décidé de prendre la responsabilité du royau-
me d'Ambre en I'absence du roi. Je me déclare donc régent

du royaume et je nomme ma sceur Fiona ministre d'Etat et
mon frére Julian Lord Protecteur.
“ Aurai-je votre soutien 7°

Les réactions des personnages sont bien siir laissées &
I'apprédation des joueurs. Si I'un d'eux le demande, infor-
mez-les qu'il est de coutume en un tel moment de préter un
serment d'allégeance. Les conversations et le diner repren-
nent ensuite. Ni Bleys ni Fiona ni Julian ne diront le moindre
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 “aux environs de I'Abysse”, mais déclare-
ront ne rien savoir de plus.

BN Apreés le repas

Une fois le diner terminé, les joueurs sont libres de faire
ce qu'ils veulent. C'est le moment oil la campagne commen-
ce réellement et ol tout est possible. Les éventuels contacts
avec d'autres Ambriens ou rencontres avec Brand ne dépen-
dront que des actions des P] et des réponses qu'y apportera
le Maitre de Jeu.

Il La disparition de Bleys et Fiona

Peu apres le repas, Bleys et Fiona se retireront. Les per-
sonnages ne les verront probablement plus avant un m
moment : tous deux vont aller rejoindre Dworkin prés de la
Marelle Primale. De 13, ils continueront & surveiller ce qui se
passe, mais en restant sur la défensive, pour empécher qui-
conque de s'approcher de la Marelle ou de Dworkin.

Louverture de I' Abyssi
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son m:psmﬁ-‘ prison l'espnt du person-
apper en utilisant sa Psyché. Sous cette forme
PJ] pourra prendre possession d'un autre
rartage! N avec un autre personnage-joueur.
jpeut aussi s'échapper des griffes de Brand
ul m&qmveutdu'equeﬂmd va
e de son corps, le transformant pour lui
!'Brme ignée et le “programmant” pour qu'il
a.utn!s personnages-joueurs, tandis que la Psyché
se:'a enfermée dans son Atout. Le résultat
r sera de n'étre plus qu'une entité désin-

mﬂmmﬂdesedéplacerd’thtoutéun
dd’écmta

FOR END COM
() (5 (35 (%)
A A A

(135)
@ @) @ @
) () 25 (%)
(#5)  (10) C A
2 A A A
@) @ @) @)
(4) C C C
i aire dément d’Ambre)
e cn&aturel de I'Abysse et utilise celui-ci

qui tombent entre ses mains, Brand
entdt possession du chiateau

is)
(lpdnt)

(8pum|s) Cette attaque cor-
ture peut frapper en utilisant le
lg_noup est assez fort, le
'_ ax’_tj,r_.'ﬁlations des doigts et

Il Caine (protecteur d’Ambre)

Caine s'est introduit dans la prison des jeunes Ambriens
pour y semer panique et confusion et pour arranger leur
libération. 11 s’est dit que le fait d’alarmer les jeunes de la
famille les inciterait probablement a tenter quelque chose
contre Brand. Apres cela, il retourne dans le Bosquet de la
Licorne pour s'interposer entre Brand et la Licorne. 5'il est
amené a quitter le Bosquet, il n'y aura personne pour empé-
cher Brand d'y pénétrer.

Son Atout
Son Atout est “briilant”, mais de par sa propre volonté.

Bleys (étudiant de Dworkin)

Fiona (sorciére ambrienne)

Tous deux agissent en équipe et leur association peut
s'avérer mortelle. En compagnie de Dworkin, ils vont monter la
garde auprés de la Marelle Primale. La, ils seront hors de portée
des Atouts et empécheront quiconque d'arriver jusqu‘a eux.

Leurs Atouts
Aprés le diner, Bleys et Fiona feront en sorte que leurs
Atouts soient “briilants” pour éviter toute détection.

B julian (champion d’Arden)

Julian sait que Brand fait quelque chose, mais il ne sait
pas quoi. Il reste en contact avec Caine et Bleys et mobilisera
une partie de ses troupes pour protéger toutes les entrées du
Bosquet de la Licorne a travers les Ombres. Vis-a-vis des per-
sonnages-joueurs, il sera ouvert, mais assez froid. Il ne leur
fait tout simplement pas confiance pour le moment. Mais il
est prét a entendre ce qu'ils auront a lui dire.

Son Atout
A moins qu'il ne soit capturé par Brand, Julian restera
disponible et acceptera tous les contacts par Atout.

Bl Dworkin (faiseur d’atouts)

Dworkin est surtout intéressé par la sauvegarde de la
Marelle Primale, que Brand a déja attaquée dans le passé. Il
traitera les personnages-joueurs comme des enfants bien
intentionnés, inoffensifs et n'apportant pas grand-chose a la
discussion en cours. Il va travailler avec Bleys et Fiona, et ne
quittera la Marelle que si on arrive a le convaincre que la
Licorne est en danger.

Son Atout
Fiona a fait en sorte que son Atout soit “brilant” avant
méme le début de la campagne.

Random (jeune frére de Corwin)

Benedict (guerrier parfait)

Corwin (champion d’Ambre)

Martin (héritier d’Ambre)

Gérard (homme fort d’Ambre)

IIs ont été capturés par Brand et 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 a les libérer et a les sortir de I'Abysse, ils lui en seront
reconnaissants et I'aideront autant qu'ils le pourront.

Leurs Atouts
Ils sont “briilants”, 4 moins que Brand n’en décide
autrement.

Flora (fidéle servante de la Couronne)

Liewella (princesse réticente)

Merlin (neutre absolu)

Llewella restera 4 Rebma, et sera réticente a I'idée d’'en
partir. 5i on lui demande pourquoi, elle répondra qu'elle
doit protéger la Marelle de Rebma. Elle s'est ‘rlacée en posi-
tion d'observatrice et étudie le phénoméne de la “chaleur”
des Atouts.



Florimel est sur I'Ombre Terre et ne voit aucune raison
de la quitter. Ca chauffe un peu trop a son gotit en Ambre. Et
puis elle a une peur bleue de Brand. Si elle est un peu bous-
culée, elle se fe éplacera néanmoins et apportera quelque
assistance aux joueurs.

Au début de la campagne, Merlin a ses p
blémes, liés a des conflits avec d’autres membres
du Chaos. Il voudra bien aider les P], mais risquera d'étre
appelé ailleurs a tout moment.

pro-

Leurs Atouts

Tous trois accepteront les appels par Atout, au départ,
mais dés qu'ils auront eu le moindre contact avec Brand ou
avec |'Abysse, ils les refuseront absolument.

Il PLACE DES PERSONNAGES

On peut définir les personnages par leurs parents, leurs
Attributs, leurs Pouvoirs et leur Karma, ainsi que par tout
ce qui entre dans leur description. Des rles différents leur
correspondent par lesquels ils peuvent s'insérer dans un
scénario donné. Dans celui-ci, par exemple, les enfants de
Deirdre auront un rble possible qui consistera a faire des
réves que Deirdre pourra influencer.

Les enfants de Bleys ou Fiona

En assistant a la prise de pouvoir de leur parent, ces
jeunes Ambriens seront probablement amenés 4 imaginer le
pire. Quand on a été élevé par des personnes aussi avides de
puissance que ces deux-I3, on n'a aucun mal a les soupgon-
ner de s'étre débarrassés de Random pour prendre sa place.

Les enfants de Deirdre

Deirdre est devenue I'esclave de Brand, totalement sou-
mise a sa volonté. Il y a cependant des moments ou elle arri-
ve a surmonter en partie le controle qu'il exerce sur elle. Ce
sera le cas, en particulier, si elle se trouve forcée de com-
battre ses rejetons. Il se pourrait alors qu'elle se débarrasse
temporairement de |'emprise de Brand.

Les enfants de Brand

Brand a de grands desseins et il apprécie les admira-
teurs. Il considérera son fils ou sa fille comme idéal pour ce
role et voudra en faire son successeur. Il peut méme aller
jusqu’a capturer son enfant, le traiter avec tous les égards et
le mettre dans sa confidence.

B LES ISSUES POSSIBLES

Ou peut-on aller a partir de la ? 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 ? C'est a vous de voir.

Cette aventure peut étre le départ d'une campagne de
grande envergure, comme la premiére fois ol elle a été
jouée. La solution adoptée par les joueurs a nécessité que
deux d’entre eux s’initient a divers aspects du Pouvoir de
I'Abysse (I'un via la Marelle Avancée, I'autre en se servant
de ses capacités métamorphiques) et utilisent les connais-
sances acquises ainsi pour combattre Brand et délivrer les
Ambriens prisonniers. A la derniére minute, alors qu'il allait
tuer la Licorne, Brand a été retardé par un autre joueur (Nick
Olah), qui incarnait son fils, Moradin, et ce assez longtemps
pour que les autres PJ arrivent a la rescousse.

La défaite de Brand a toutefois laissé des traces : I'un des
personnages a été infecté par le Chaos Primordial, un autre
s'est retrouvé prisonnier d'un Atout et un troisiéme
dans un corps métamorphosé en une forme plus “musclée”,
privée de la Marelle et ne disposant plus que du Pouvoir de
I'Abysse.

Il ny a pas UNE solution au probléme posé par Brand.
Chaque groupe de joueurs trouvera la sienne et chaque M]
offrira un éventail différent de possibilités. L'histoire peut

DE L'RBYSSE

de contrdler les forces et les créatures de I'Abysse, &
lente & un Pouvoir de d points. Sa con
Métamorphose améne 3 une forme Avancée de-
correspondant & un cofit d’une
points. La derniére version, “Avancée”, du
I' Abysse vaudra dans les soixante-dix ou quatre

H LE POUVOIR DE LABYSSI

Un initié de 1'Abysse y liagm: une nouvelle
Pouvoir, Pouvoir incompatible avec la
les Atouts mais en revanche rattaché a Iz

Création d'ouvertures sur!’”m ]

I’Abysse et débouche sur le vide, T qui y
retrouve directement dans I'Abysse etsﬁﬁbm -
qui en maitrise le Pouvoir. Une telle
ment se servir de ces trous comme de ¢ €
leur biais une voie pour amener a elle I'énerg

Protection contre I'Abysse
Lorsque quelque chose ou gt
I'Abysse, ﬂyesldéhtnt,peﬂtipeﬂt,, les
piques qui s’y déchainent. Un initié de I'Ab
dantﬁpabiederepomermm ‘
Il peut le faire par une tion

I-aplt)tectlolld W‘t n I1t;
mehmm;d@t

de l'accorder avec ce dernier, de I’

pour qu'il sc:lenphaseMl’Abyase
plus l'affecter.

Invocation et contrile des créatures al
Sous leur forme normale, les étres

en exergant son mﬂum w=
ou en créatures et leur conférer:



individu igné peut chauffer un objet simplement en le
t, pour élever sa température au niveau de son choix.
ffira d'un peu d'entrainement pour apprendre a tou-
que chose sans le réchauffer. Un entrainement plus
lui permettra de faire prendre une forme ignée a des
apres quoi il lui sera possible de porter des vétements,
1 e{c. !
e concentrant, I'initié peut irradier de la chaleur tout
, mais cela se révele exténuant a l'extérieur de
s I"Abysse, cette capacité lui permet de voler. Il
e” d'air, dont chaque molécule vibre a une trés
et s’en sert afin de voler, que ce soit pour se
rapidement ou flotter sur place.

-ée (ralentissement du temps)

précédent peut étre inversé : on ralentit alors les
 du corps, le rendant ainsi plus solide et résistant
physiques ou énergétiques. Le froid peut aussi
5 a un objet par le toucher.

on/Prise sous contréle des Atouts
| personne représentée sur un Atout garde un lien
-meéme lorsqu’elle est dans 1'Abysse. Brand est,
 capable d'affecter les Atouts.
sorte que chaque fois que quelqu'un essaie de
prisonniers, I’Atout utilisé commence a
pour obtenir le contact ne fait qu'augmen-
e déployée par I"Atout, ce qui le rend encore plus
i qui appelle est suffisamment puissant psychi-
| s'obstine assez longtemps, il peut arriver au
te sera assez chaude pour briiler sa chair et
vetements. Une insistance plus grande finira
destruction de I'Atout, qui s’enflammera brus-
mera en un instant.
temps, il peut focaliser sa volonté sur un
‘et remplacer I'effet de chaleur par d'autres

- I'impression a l'utilisateur de 1'Atout que
convenablement, mais que le correspondant
ou occupé et ne préte pas attention au contact
6. Si celui qui appelle crie ou s'il emploie sa force
sujet n‘aura aucune réaction, mais la sensation
dra plus nette. Une tentative pour attirer a
dant donnera a Brand I'occasion de venir
yer un de ses serviteurs ou autre chose.

Brand a un controle suffisant sur les Atouts pour, en cas de
tentative inverse de passage par 1'Atout, amener le person-
nage en sa présence ou l'envoyer ailleurs dans I’ Abysse.

Manipulation du temps

Tant que 'initi€ est en contact avec I'Abysse, il lui est
possible d'accélérer ou de ralentir I'écoulement du temps sur
des molécules. Cet effet peut étre focalisé sur lui-méme, sur
une zone donnée ou sur un objet ou un autre étre vivant,

Infliger le Pouvoir de I'Abysse

En prenant possession d'un personnage, dans le royau-
me abyssal, il est possible de I'altérer, de modifier ses
Attributs et ses Pouvoirs et de lui donner une forme plus
adaptée a I'Abysse. Les changements peuvent aller jusqu'a
affecter sa personnalité.

CONTRER LE POUVOIR
DE LABYSSE

Si quelqu’un utilise d’autres pouvoirs contre celui de
Brand, ils marcheront de la maniére suivante ;

La Marelle

Dans I"Abysse, ou aux alentours immédiats d’une ouver-
ture sur lui, la Marelle est plutét faible. Par contre, une créatu-
re abyssale sortie du champ d'influence de I'Abysse peut étre
manipulée par la Marelle. Les initiés de la Marelle Avancée
seront capables d’effacer les “souillures” de I'Abysse sur la
Marelle, et de refermer les ouvertures sur 1'Abysse, au terme
d'un duel Psychique. L'initié de la Marelle devra affronter, sur
le plan Psychique, celui qui manipule I’ Abysse.

Le Logrus

Les maitres du Logrus seront impuissants face a I'Abysse
et incapables de repousser ses ouvertures ou les créatures qui
en proviennent, Ils pourront, cependant, continuer d'utiliser
les pouvoirs du Logrus méme au cceur de I’ Abysse.

Les Atouts

Les Atouts représentent la meilleure défense contre
' Abysse, mais le contrdle que Brand exerce sur eux rétablit
I'équilibre entre les deux pouvoirs.

La Métamorphose

Les métamorphes ont la possibilité d'imiter les formes
de vie abyssales. Sous ces formes, toutefois, ils sont vulné-
rables a toute manipulation par Brand ou un autre initié de
I’ Abysse au niveau Avancé.

La Magie

Elle est impuissante contre I’Abysse et son Pouvoir. Les
sortileges que lance un magicien dans I’Abysse n’ont pas
grand effet, tant qu’il n’a pas acquis un peu de pouvoir
Abyssal. Ils sont par contre efficaces contre les créatures ou
les objets en provenance de I’ Abysse.

Il VOUS EN VOULEZ ENCORE ?

AMBERZINE est un journal en langue américaine, consa-
cré a 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 maniére de mener un jeu de role sans dés !
Amberzine n'est disponible que par correspondance, avec un
tirage limité & 1000 exemplaires par numéro. Il est vendu au
prix de 10$ par numéro, 40$ pour un abonnement & cinq
numeéros. Vous pouvez le commander en écrivant a :

Phage Press
P.0.Box 519
Detroit MI 48231-0519
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Absences 47

Abysse 37, 122

Abysse (Pouvoir de) 225-226

Acces restreint a une ombre 72

Accidents en combat 100

Accord avec le Joyau du }ngement 128

Adapter l’h.lstm:z: posteriori 210

Adversaires multiples en combat 85

Age des personnages 34-35

Agents de Benedict 149-150

Agitateurs (personnages avec un
Mauvais Karma) 134

Agression (artefact ou créature) 67

Allié en Ambre 25, 35-36

Allié en combat 97

Alliés des personnages-joueurs 25, 36,
138,215

Ambre 37-215

Ambre (Glossaire de termes d'-) 37-40

Ambre (I'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 chateau d'-) 37, 124, 140,
215,221

Ambrien : rang d"un Attribut 12

Ambriens (Feuille récapitulative) 142

Ambriens (Jouer des - de la premiére
génération) 203-205

Ambriens de la premiére génération
(Les) 35, 77-78, 124-126, 198-201

Ambriens (Malédiction des -) 44

Ami dans la famille 25, 35-36

Anneau de liaison (L'- de Finndo) 192

Arbitrage du combat 86-88

Arden (Forét d'-) voir aussi Julian 178,
215

Ariel (exemple de personnage) 33-34

Armures et boucliers 99-100

Armures et boucliers en combat 89, 99-
100

Art des Atouts 24, 50, 106-109

Art des Atouts “Exalté” 154, 170, 185

Art des Atouts “Partiel” 195

Artefacts et créatures 64-71, 117

Artefacts et créatures (Etendre les pos-
sibilités des -) 117

Artefacts et créatures (Pouvoirs
d’Atouts pour -) 70

Artefacts et créatures de pouvoirs 135-
136, 215

Artefacts et créatures pour les joueurs
24,64-71

Assaut ique 94

Atouts 37, 50, 106-112, 130-131

Atouts de Merlin 197

Atouts (artefacts basés sur les -) 70

Atouts (brouillage des -) 50

Atouts (Contributions des joueurs) 29

Atouts (Création des -) 50

Atouts ( is d-) 50

Atouts cement par les -) 40

Atouts (Divination par les -) 38, 109-
112

Atouts (Dos des -) 131

Atouts lication des -) 107

Atouts (en défense) 50

Atouts (Espionnage par les -) 50

Atouts (Grand Art des -) 50

Atouts (Jeu personnel d'-) 70

Atouts (Le Grand Tour des - pour le
M]) 108-109

Atouts (Mémoire d’-) 50

Atouts (Paquets d'-) 108-109

Atouts (Piéges d'-) 50, 131

Atouts (Portail d'-) 50

Atouts (Pouvoir des -) 107

Attributs 8

Attributs (les enchéres 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 Marelles 133

Avalon, I'Ombre de Corwin 161
Avalon (la poudre d'-) 127
Avatar (Forme d'- pour un méta-

)
Avernus, I'Ombre de Bleys 152-153
Avoir la Marelle a I'esprit 45

HB

Barriére 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 combat 20, 97-101
Bleys 87-88, 150-153, 223

Blocage Mental 94



Corwin (Grayswandir, I'épée de -) 160,
161

Corwin (La nouvelle Marelle de -) 124

Corwin (La a canon de-) 127

Corwin (Les enfants de -) 126

. Corwin (maitre en Endurance) 20

- Corwin (Ri‘ik, 1'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 -)
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-Overs 8, 140-141

(limites de points lors des
-) 141

Cymnea, mére de Finndo, Osric et
Benedict 128, 187

HD

Danger (sens du -) 68

Dara 192-194

De’alund, I'Ombre de Finndo 190
Décompte du temps en combat 94-96
Deela, compagne d'Oberon 129
Défense avec un bouclier improvisé 89
Dégats (Artefacts et créatures) 68, 117
Dégéts ; voir Blessures 20, 97-101
Dommages mortels (Artefacts et créa-
tures) 68

Deirdre 162-165, 222, 224

Déplacement en Ombre (Artefacts et
créatures) 69

en Ombre 38, 129-130
Déplacement en Ombre (Mener les
autres a travers Ombre) 4243
Déroulement d‘un combat 80
Déroulement des enchéres 13-14
Descente aux Enfers 38, 41, 129-130
Descente aux Enfers pour un artefact
ou une créature 41, 69

Diecaiptice phsique & 0t Sginage

Destin (Contréle du destin d'une
Ombre) 73

Détail d'un combat 82-85

Divination par les Atouts 109-112
Dominant g 12
Domination ique 94

e de personnage) 10-11,

89-90
Dworkin 38, 126-127, 184-187, 224
Dybele, mére de Florimel 129

HE
Bf&mmdgmbre%
Emprdnm la Marelle 24-25, 41-45
| einte de la Marelle (Déceler I'-) 46
Empreinte de la Marelle (Définitions
des joueurs) 106
Empreinte de la Marelle, en défense 39
inte de la Marelle (Parcourir la
elle) 39, 45
einte de la Marelle (Reconnaitre

Enchantement lors d'une Conjuration
64

Enchéres 13-24, 139, 202-203

Enchéres (Combat) 20-22, 203

Enchéres dans une Guerre du Trdne
214-216

Encheéres (déroulement) 14

Enchéres (Endurance) 19-20, 202-203
Enchéres (feuille récapitulative) 23
Encheéres (Force) 17-19, 202
Enchéres (guide pour le MJ) 202-203
Enchéres (Psyché) 14-17, 202
Enchéres (régles) 13, 202-203, 214
Enchéres (Variantes) 202-203
Endurance 19-20

Endurance (Encheres) 19-20
Endurance (Le potentiel de I'-) 20
Environnement trans-Ombre (Multipli-

Eric 165-167
Eric (Les enfants d'-) 126

Eric (ses Garous) 166-167
Espionnage par les Atouts 50
Excuses (Les Ambriens et les -) 199
Extra-Dur (Artefacts et créatures) 68

M F

Faiella, mére d'Eric, Corwin et Deirdre
128

Farley (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 168-170, 224-225

Fiona et le potentiel de la Psyché 16

Folie et Logrus 47

Fonctionnement des sortileges 59-60

Force 17-19

Force pure 18-19

Force (Combat au corps a corps) 18, 91-
93

Force (Enchéres) 17-18

Force (Epreuves de -) 91-93

Force (Potentiel de la -) 18-19

Force(Rés:stancedueé.la-} 19

Forme Chaotique 51
NG

Garous ; voir Eric 166-167

Garvin (Exemple de personnage) 30-
31, 140-141, 208

Gérard 17, 173-176

Gérard et le potentiel de la Force 18

Gérard, maitre en Force 18

Glossaire des termes d' Ambre 37

Glossaire des termes du jeu 8

G 86-87

G;ajn“&ﬁrt des Atouts 50

Grayswandir, I'épée de Corwin 160,
161

Guérison 20

Guerre de la Marelle 38-39, 129



Guerre des enchéres ; voir Enchéres
Guerre du Trone (scénario) 214-217

HH

Harcélement et changement 91

Harick (Exemple de personnage) 31-32,
208-209

Harla, compagne d'Oberon 129

Horde, (Multiplicateur de quantité) 71

Humain : rang d'un Attribut 13

B

Immobilisation Psychique 94

Indifférent (Le joueur -) 208-209

Infériorité feinte en combat 90

Infinité dans les Ombres 42

Influencer les probabilités avec la
Marelle 43-44

Insérer un nouveau personnage 203

i (Artefacts et créatures) 68

Invisibilité (Métamorphose pour les
artefacts et créatures) 70

Invisibilité (Sortilege) 61

Invite (L"- en combat) 90

Invulnérabilité (Artefacts et créatures)
68

Iresa (Exemple de personnage) 32, 209-
210

ol

Jeu d’ Atouts personnel 70

Jouer son personnage 75-77

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 (Controle du temps
avec le-) 128

Jovau du Jugement (Maitrise du -) 144,
183, 186

Julian 11, 176-179, 224

Julian et la forét d’Arden 178, 215

Julian (Les chiens d’Enfer de -) 177

Julian (Morgenstern) 177

Karma Nul, Neutre 26-28, 134

Karma Nul, Neutre (Définition du -) 27
Karma Nul, Neutre en combat 96-97
Karma (Avertissement concernant le

Karma, Bon 26-28, 134, 138
Karma (Limitations sur le mauvais -)
202

Karma, mauvais, en combat 96-97

Karma, mauvais 14, 26-28, 36, 102, 104,
134,138

Kinta, compa d'Oberon 129

Knakal, Chu 12

Kucharski, Michael 36

HL

Laisser entrevoir ce qui va arriver 210-
21

Légalistes (Les joueurs -) 208
Les enfants perdus d"Oberon 129

Lévriers Irlandais ; voir Florimel 171-
172

Licorne 39, 127, 131-132, 140

Licorne (Bosquet de la -) 127

Lien mental et sortiléges 59-60

Livres ; voir unités de mesure 40

Llewella 179-181

Logrus 39, 47-49
Logrus Avancé ; voir aussi Maitrise du
49

Lo “Exalté” ; voir aussi Maitrise
u Logrus 185

Lora, compagne d'Oberon 129

Lorraine, I'amour perdu de Corwin

Lowry, Kevin 20

HM

Machiavel (Le coté machiavélique des
Ambriens) 199

Magie ; Wu'amSorhleges3959-63

Magie (Artefacts) 63-64
Maye(ﬂisdhmmentdesorhléges)

Magge (Contact psychique par -) 59-60
Magie (énergie magique et micro-sorts)

63

Magie (Micro-sorts) 63

Magie (Reégles) 62-63

Magie (sortiléges d'intrusion) 60-61

Magie (sortiléges défensifs) 61

Maitre de Jeu (M]) 8

Maitre de Jeu (Les enchéres et le -) 202-
203

Maitre de Jeu (Les régles du jeu) 206-
207

Maitrise du Joyau du Jugement 144,
183, 186

Maitrise du Logrus 24, 4749

Maitrise du Logrus (Avertissement) 47

Maitrise du Logrus (définition) 39

Maitrise du Logrus en combat 48

Maitrise du en défense 49

Maitrise du Logrus (Extensions
Logrus) 47-48

Maitrise du Logrus (Invocation du

47

Maitmeju Logrus (la Folie et la -) 47
Maitrise du Logrus pour le stockage de
loges 49

Maitrise du Logrus (Recherche d’arte-
facts et créatures) 47-48, 65-66
Mii‘glnsedu Logrus (Serviteurs Logrus)

Maitrise du Logrus (Vision Lagrns] 48
Manipulateurs et marionnettistes 105

Mantichore 130

Marelle 39, 41-46, 106

Marelle Avancée; wvoir aussi

m&hmm'
Avancée (Agir parla -) 46
Marelle Avancée (L'amener a I'esprit)

45
Marelle Avancée (La parcourir en
it) 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, 102, 104,
134,138




Random 181-184, 198-199

Random (Les enfants de -) 126

Random (Vialle, de -) 183-184
Rang d'un Attribut ; voir aussi Attribut
12-13

© Réaction (Rapidité de -) 24

Rebma 40, 180

Recensé (Multiplicateur de quantité) 71

Régénération (Artefacts et créatures)
70

Régénération d'un personnage 20

Regles de la Magie 62-63

Régles du Jeu 206-207

Renforcer le sentiment de douleur 99

Résistance (Endurance) 19-20

Résistance aux dégats (Artefacts et
créatures) 68

Résistance due a la Force 19

Résolution d"actions sans utilisation de
dés 102-105

Retraite te en combat 89

Ri‘ik, 'Ombre de Corwin 160

Rilga, mere de Caine, Julian et Gérard
129

Rn:;ioulig(ﬁxemple de personnage) 29-
Roth, Bill ; voir Corwin 160

Saisie a 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 1ié au Combat 22-23
Sorcellerie 39, 59-63, 113-114
Sorcellerie et Conjuration 63-64
Sorcellerie (Désavantages) 114
Sarcellerie li¢e & la Marelle 166
Sortilege (Arrét Cardiaque) 60
(Barritre  d'Energie

(Drain

Sortilége (Drain de Magie) 61

Sortile (Duplication d’Objet
d‘Omﬁe’ 62

Sortilége 61-62
Sortilége (Extinction) 60
Sortilége ité) 61
Sortilege (Jet de Lave) 62
Sortilége (Lien de Pierre) 60-61
Sortilége (Matériau Défensif) 61
Sortilége (Télé tion) 62
Sortileges 59-63, 113-114
Sortiléges et Psyché 59

Sortiléges (Artefacts) 63-64, 70-71
Sortileges (Clés et lancement de -) 59-

Sortileges (Préparation) 59, 113-114

Sortileges (Régles de la Magie) 62-63

Sortiléges (Stockage) 59

Speck, John 86

Stratégie et Combat 24

Strygalldwir, démon des Cours du
haos 129

Suggestion Psychique 94

Supeériorité feinte en combat 90

mT

Tactiques de Jeu de Réle 77-78

Tempétes d'Ombre 40, 130

Temps (Contréle du - avec le Joyau du
Jugement) 128

Temps (Contrdle du déroulement du -)
43,73, 128, 226

Temps (Controle du déroulement du -
en Ombre) 43, 73

Temps en combat 94

Temps (Limite de temps pour les

202

Termes du dejeu 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 -) 208

Unique, Multiplicateur de quantité
Artefacts et créatures) 71

Unités de mesure 40

Univers alternatifs 133

Univers de Marelles Alternatives 133

mv

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

mw

Woodward, Don 36, 138-139, 212

Wuijcik, Erick (Conseils pour la créa-
tion des personnages) 14

myY

Ygg 132

Yvonne (Exemple de personnage) 33,
187

Wz

Zone Noire 72



FEUILLE DE PERSONNAGE

Nom du joueur :

Nom du personnage :

Téléphone :

CARACTERISTIQUES PHYSIQUES

Taille : Poids : Carrure :
Cheveux : Yeux :
Description :
Style/Couleurs des vétements :
Symbole personnel (facultatif) :
ATTRIBUTS
PSYCHE I Rang:__(__points) 1 Ambrien ) Chaosien 73 Humain
FORCE O Rang:__(__ points) 7 Ambrien {7 Chaosien ) Humain
ENDURANCE (JRang:__ (__ points) 7 Ambrien ) Chaosien O Humain
COMBAT O Rang:__ (__ points) 7 Ambrien [ Chaosien ) Humain
POUVOIRS
EMPREINTE DE LA MARELLE 7 (50 points) MARELLE AVANCEE 0 (75 points)
MAITRISE DU LOGRUS 7 (45 points) LOGRUS AVANCE 03 (70 points)
ART DES ATOUTS 7 (40 points) GRAND ART DES ATOUTS 7 (65 points)
METAMORPHOSE 17 (35 points) METAMORPHOSE AVANCEE ] (65 points)
MOTS DE POUVOIR [ (10 points) SORCELLERIE (3 (15 points)
CONJURATION (] 20 points)
ARTEFACTS ET CREATURES
Total des points de la feuille de création d'artefacts : ___ Points
OMBRES PERSONNELLES
Total des points des Ombres (détails pages 73-74) : __ Points
ALLIES

{1 Allié en Ambre (1 point chaque)
) Protecteur dans les Cours du Chaos (4 points chaque)

7 Ami dans la famille (2 points chaque)
(J Protecteur a la cour d’Ambre (6 points chaque)

CONTRIBUTION DES JOUEURS
3 Journal (10 points) 0 Atouts (10 points) 7J Carnet de bord (10 points) [ Autres (___ points)
[ BON KARMA (___ points) 0 KARMA NUL 3 MAUVAIS KARMA (___ points)




FEUILLE DE CREATION
D’ARTEFACTS ET CREATURES

Personnage :

Nom et description du sujet :

Guérison
1 Autoréparation 1 point
) Guérison ou Réparation Rapide 2 points
1 Régénération 4 points
Polymorphie
1 Variante de Forme | point
1 Formes Variables 2 points
7 Métamorphose Limitée 4 points
POUVOIRS D’'ATOUTS
(Possibles seulement pour les artistes des Atouts)
0 Support d’Atout | point
0 Jeu d'Atouts Personnel 2 points
(1 Energie des Atouts 4 points:
POUVOIRS MAGIQUES

{possibles seulement pour les détenteurs de
Sorcellerie et Conjuration)

Mots de Pouvoir

(1 Support d'un Mot de Pouvoir | point
7 Support de Mots de Pouvoirs Recensés 2 points

Stockage de Sorts

1 Stockage d'un Sort 1 point

(1 Stockage de Sorts Recensés 2 points

[ Stockage et Lancement de Sorts 4 points
TRANSFERTS

1 Transfert de Qualité
7 Transfert de Pouvoir

MULTIPLICATEURS DE QUANTITE

5 points chague
10 points chaque

QUALITES

Vitalité

1 Animale I point

0 Doublée 2 points

0 Enorme 4 points
Mouvement

J Mobile I point

1 Rapide 2 points

(7 Vitesse d'un Véhicule 4 points
Souffle

[ Supérieur 1 point

1 Ambrien 2 points

J Inépuisable, Surnaturel 4 points
Agression

7 Aptitude au Combat | point

1 Réflexes de Combat 2 points

1 Maitrise du Combat 4 points
Résistance aux Dégats

] Armes Blanches 1 point

(] Armes a Feu 2 points

3 Invulnérabilité 4 points
Dégats

J Extra-Dur | point

] Double Dommages 2 points

1 Dommages Mortels 4 points
Intelligence et Communication

(] Parole 1 point

7 Vocalises 2 points

O Intelligence 4 points
Capacité Psychique

1 Sensibilité Psychique | point

(7 Sens du Danger 2 points

7 Perception Extrasensorielle 4 points
Défense Psychique

7 Résistance Psychique | point

(7 Camouflage Psychique 2 points

(7 Barriére Mentale 4 points

POUVOIRS

Mouvement en Ombre

1 Pister en Ombre 1 point

1 Chemin d'Ombre 2 points

1 Recherche en Ombre 4 points
Controéle d’Ombre

1 Modeler la Substance d'Ombre 1 point

1 Modeler les Habitants d'Ombre 2 points

[ Modeler 'Ombre

4 points

O Unique xl
1 Recensé X2
M Horde X3
1 Répandu dans une Ombre x4
1 Environnement trans-Ombre X5
1 Omniprésent en Ombre X6

Total des points :
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D’apres le Cycle des Princes d Ambre de Roger Zelazny

AMBRE est un jeu de rble vraiment pas comme les autres. Concu par Erick Wuicik, a
partir de I'univers des romans du célebre Cycle des Princes d’Ambre de Roger Zelazny,
il propose un systéme de jeu privilégiant le développement des personnages et fonc-
tionnant sans le moindre jet de dé !

L'univers du jeu est infini_ Il est fait d'une multitude d' Ombres, des mondes fantas-
tiques dont les seules limites sont fixées par I'imagination de ceux qui les révent. Notre
Terre, elle-méme, n'est qu'une Ombre du seul monde réel : Ambre. La Marelle permet de
se transporter dans n’'importe quel endroit imaginable, les extensions du Logrus
ouvrent I'accés & une infinité de dimensions et la Métamorphose permet aussi bien de
modifier son apparence que de se transformer en une créature de son choix. Quant aux
Atouls, réunis dans un jeu de tarot magique, ils offrent des pouvoirs extraordinaires !

Les -personnages des joueurs sont immortels. Ils sont créés par un systéme
d'encheres ol les joueurs sont en compétition pour l'attribution des caractéristiques
qu'ils décident de leur donner. Mais il cst aussi possible de jouer les personnages des
romans dont les caractéristiques complétes sont données.

Toutes les situations se résolvent grace a un systéme simple, fondé sur la confiance

“dans les intentions du maitre de jeu. Les combats sont résolus aisément, la magie cst

envoltante. Tout le systéeme™de jeu est Iéger a appliquer car, comme le dit Erick, “la plus
belle forme de jeu de réle est celle oii 'on ne se préoccupe que de son role; pas des régles et du systome de
jeu”,

Afin de faciliter 'acceés a cette nouvelle conception du jeu de rdle, les régles sont
accempagneées d'une multitude de conseils et d'exemples. De plus, bien que I'improvi-
sation et la conception d'un scénario soient trés faciles, trois aventures complétes sont
présentées pour faire les premiers pas : La Guerre du Trone, Ombre Terre, champs de bataille
et "Ouverture de ' Abysse
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