La course au trone
Campagne pour Ambre, le jeu de role
Fabien HILDWEIN — mai 2008

Cette campagne est une introduction au jeu deAwlbre et a son univers. Elle se
joue avec les personnages et laide jeu que vousuverez sur ce blog:
http://fullrpgalchemist.canalblog.com/. Elle suppogque le MJ connaisse bien [l'univers
d’Ambre et les regles du jeu de réle. Bien que Ipgitsonnages aient été écrits pour s’y
intégrer, je ne conseille pas de jouer a plus xigsieurs.

Synopsis

Cette campagne reprend l'idée da guerre du trébne(p.214 du livre de base
d’Ambre). Les personnages ne connaissent rien di&neb y sont transportés un beau jour.
On leur force la main en leur imposant la cours&@ue entre eux : gagnera celui qui arrivera
a se faire accepter comme roi d’Ambre, par la @Esism ou par la force. Se superpose a cette
intrigue une invasion graduelle d’'Ombre et du rogawd’Ambre par les forces du Chaos, et
de mystérieux attentats a I'encontre des persosnageux de se débrouiller. Bien entendu,
le vrai probleme de la campagne se situera moins dacourse au tréne que dans l'invasion
d’Ambre par le Chaos et des attentats contre Ies PJ

Voila pour le premier « niveau » de la campagneisMamme les Ambriens de la
premiere génération sont des maitres manipulastugg’ils aiment jouer, le fond de I'affaire
est un peu plus compliqué. En effet, 'arrivée deveaux joueurs sur I'échiquier d’Ambre
est une nouvelle exceptionnelle. Certains Ambrgsnsont donc mis d’accord sur les regles
d’'un petit jeu a leur fagon, avec le concours deobm : les PJs ne sont pas transportés
immédiatement en Ambre, mais dans une Ombre deli&noriginelle, une Ambre factice,
afin de les y tester avant de les faire entrertaiéiément dans la cour des grands. Tout ¢a
n’est qu'une grande mise en scene pour les voiretgiéagir. Chaque Ambrien y joue son
propre role, pour se trouver de nouveaux pionsy gamoir a quoi ressemble la nouvelle
génération ou simplement pour le plaisir de congplot

L'univers d’Ambre présenté ici sera donc un petédint de celui que connaitront les
habitués les lecteurs de I'ceuvre de Zelazny. Dwojtaue ici un réle difféerent, plusieurs
personnages sont absents, un régent mourant adgugecgbéron ... Vous pouvez modifier cet
univers comme vous le souhaitez — le plus imporsit dans l&dorme générale de la
campagne, et non dans son contexte ou son dérautieumenéme.

Note d'intention

Cette campagne cherche a faire des personnagesgaisshéros de [I'histoire, en
centrant I'histoire sur eux, mais aussi et surtemtles poussant a se fixer leurs propres
objectifs (le tréne, la défense d’Ambre, le respetses pairs, la perfection, la défense de
ceux que I'on aime...). Le contexte est assez rictHe déroulement des événements assez
souple pour le leur permettre, malgré l'injonctidonnée au début de prendre le tréne. Le
principe de créer des personnages « vivants »asaniisacces aux personnages « techniques »
joue également un rdle pour cet objectif. Les josieaont laissés particulierement libres de
leurs choix, non pas pour la liberté en soi, maisrpeur permettre d’étreréatifs Le décor et
leurs personnages techniques sont la pour leuredlades occasions et du matériel pour étre
inventer leur propre histoire.

Plutét que d’étre l'initiateur central de l'histeirle MJ est en retrait, il a un role de
support, soutenant les initiatives des joueurs, teettant ensuite des batons dans les roues
pour rendre leurs entreprises plus intéressante®labcant I'histoire grace a différents
événements. Les différents éléments et idées que tvouverez ci-aprés vous permettront de
pimenter les actions des personnages et de legentgans le tout. Comme on ne peut prévoir
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ce que feront les joueurs, je préfére vous propasermultitude de péripéties a mettre en
scene : au MJ de décider lesquelles seront lesapliopriées dans telle ou telle circonstance.

L’histoire en trois points

Les héritiers

Officiellement, les personnages sont amenés en krdm parce gu'’ils sont les seuls
héritiers possibles au tréne. Le régent Drustammé a la suite de la disparition d’Obéron,
est sur son lit de mort et il souhaite désignewiagli doit légitimement étre couronné. Aucun
des Ambriens présents ne souhaite porter la coar@uit par manque d’ambition (Benedict,
Gérard, Flora, Fiona), soit parce que les guertascdssion au trébne ont été bien trop
sanglantes par le passé (Caine, Julian). Comme onitl les Ambriens mettent pas mal de
leur propre histoire dans cette Ambre factice. @dpat Drustan au moment de mourir ne
donnera pas de nom, seul «le meilleur » pourradoecle tréne. Les personnages sont ainsi
forcés de comploter les uns contre les autres gewenir le prochain roi d'« Ambre » —ils en
sentent de toute facon le besoin irrésistible gr@aee compulsion concoctée par Fiona.
Caine pourrait aussi embellir la réalité en racohtgue la couronne d’Ambre donne tous
pouvoirs sur la réalité, permet de connaitre teasecrets, etc.

Quelques unes des ressources que pourraient utdisePJs ou des actions qu'ils
pourraient entreprendre se trouve plus loin.

Ce qui ne les tue pas les rend plus forts

Si la campagne ne s’intitule pas ainsi c’est unmaeiet pour ne pas le souffler trop vite
aux joueurs. Chaque Ambrien va tester a sa mamé&renouveaux arrivants, mais c’est
Benedict qui, sous le conseil d'un Obéron éloigreéle plus loin. Il veut les aguerrir et leur
apprendre a étre perpétuellement vigilant pouragre fde vrais guerriers. Selon I'habitude
familiale, aucun de ses fréres et en sceurs n’era s&un, mais ils s’en douteront rapidement.
Hugbrecht, un des hommes de main de Benedict, @ageata de cet « entrainement ». Les
différents attentats menés contre les PJs ne égantsjamais volontairement fatals, ils visent
a les mettre en de graves difficultés et a bledsetoureusement voire a mutiler les plus
étourdis ou les plus stupides d’entre eux (de téagen ca finit toujours par repousser !). Au
bout d’'un certain temps, les joueurs parviendronneitre la main sur un des hommes
d’Hugbrecht puis a remonter vers lui et enfin asater vers Benedict.

Vous trouverez plus bas différents exemples d’astafHugbrecht et de Benedict.

L’invasion du Chaos

L’invasion du Chaos simulée fait également parée pglans des Ambriens pour tester
leurs nouveaux parents, mais cette fois-ci ils $ons au courant. C'est Mandor, épaulé par
Fiona, qui jouera le role du général du Chaosss#at d’Ambre. Chacun des fréres et sceurs
présents se prépare a sa facon. Julian prépateosees en Arden, attendant de voir ce que
Mandor lui enverra et conscient que Fiona regaothejesu par-dessus son épaule ; il voudrait
pouvoir se passer de l'aide de Benedict si beg®érard et Caine ont déployé un réseau
d’'informateurs dans différentes Ombres afin d’apéc ce qui va venir. Flora a fait le plein
de tissus noirs et violets. Chaque Ambrien saih lojee cet exercice va bien au-dela, et que
dans cette invasion symbolique d'« Ambre » se pugsi la fierté du Chaos.

L’invasion se fera graduellement pour que les Rdstde temps de la voir venir,
faisant d’abord des incursions lointaines en Ompués de plus en plus pres. La chronologie
développée se trouve plus bas.
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Les personnages non-joueurs présents

Voici quelques uns des personnages classiquesidiedrs d’Ambre, les réles gu'ils
joueront et leurs motivations. Je vous laisse ¢ht@s versions techniques des Ambriens a
partir du livre de base, bien qu’elles me paraissenvent un peu absurdes. Ca n’a de toute
facon pas vraiment d'importance, ils sont tous fassants par rapport aux personnages
techniques des joueurs — ce qui ne veut pas diils gant invincibles !

Dworkin joue le réle d’initiateur pour les joueurs. Il Isauve, les accompagne, leur
explique incidemment les mécanismes métaphysiqeesudivers. Il est toujours aussi
puissant et aussi énigmatique — fou ? — mais €adé d'aider ses descendants. Il ne leur
révelera rien de sa véritable nature et, en acaeed les autres Ambriens, il jouera le jeu du
savant fou, de I'horloger génial et du serviteudal®laison d’Ambre — le Léonard de Vinci
ambrien. Si on I'ennuie, si on le brusque, si drphse des questions qui ne lui plaisent pas, il
montrera de quoi il est capable et pourra utilisar,le ton de la plaisanterie, ses formidables
pouvoirs magiques.

Benedictest venu la pour se trouver un éléve a sa hadtalrerche quelqu’'un a qui
enseigner ce qu’il sait et contre qui il puissengdan jour encore lointain, vraiment se
mesurer. Il veut également endurcir radicalemegélaération a venir et est responsable des
attentats a I'encontre des PJs dans la partiequOee les tue pas les rend plus forts ».

Fiona s’amuse de I'ensemble. Elle garde le contact &andor et observe les PJs
faire. Elle prend du temps pour étudier la Mardiecette Ambre a la lisiere d’Ambre. Elle a
aidé Mandor a invoquer les forces du Chaos utsigéir I'exercice et aime pouvoir jouer le
réle d’'un agent double connu de tous. Elle aidesbontiers tout personnage venu lui
demander son aide ou son expertise en matiere gie.ma

Flora fait bon accueil aux nouveaux arrivants et esshkeyées rendre présentables et
de les dégrossir un peu a la sortie de leur Omhbtala) avant de les laisser entrer dans la
véritable Ambre. Elle pourrait se laisser tenter pa de ses neveux, s'’il parvient a étre a la
fois jeune, beau, élégant et spirituel.

Caine se fait également plaisir en regardant arriver Hesveaux arrivants et en
« jouant » avec eux. Il pourra faire le séductaufesvie lui en prend. Il les manipulera
volontiers pour leur faire croire qu’il est respabke des attentats, si cela peut le distraire.

Julian et Gérard profitent de I'occasion pour entrainer leurs tresipcontre ces
troupes du Chaos invoqués, I'un dans cette nouf@ié d’Arden, I'autre sur les mers. Si les
personnages ne sont pas arrogants ou difficileisra,wchacun d’entre pourrait les soutenir
avec plaisir.

Bleysest caché en Ombre et attend I'heure d’entrecenes Pour le jeu, il s’est laissé
enfermer en Ombre, comme c’était arrivé a Brandukint I'existence d’un traitre a Ambre.

Mandor joue le réle du général des armées chaotiquesdanteande de Fiona et au
grand plaisir de Julian et de Gérard. C’est luiajinvoqué les forces du Chaos en présence et
qui les dirige. Il agira le plus souvent sous sanf» démoniaque et fera tout pour mettre en
échec les PJs.

Obéron, Brand, Corwin, Deirdre, Llewella, Eric, Ram, Luke, Merlin, Julia, Jurt et
tous les autres personnages non-joueurs ne soprgsents pour diverses raisons, soit qu’ils
aient disparus, soient qu’ils soient appelés atdéauprobléemes (notamment la gestion du
véritable royaume d’Ambre pour Random).

Drustan est un habitant d’'Ombre quelconque que les Ambride premiere
génération ont trouvé pour jouer le réle du régeatirant. Il meurt au moment opportun et
laisse sa place a l'arrivée aux jeunes Ambriens.

Hugbrecht est un habitant d’Ombre qui dirige pour Benedés &ttentats contre les
PJs.



La course au trone — Fabien HILDWEIN — 2008

Pour démarrer

Voila comment je vous propose d’entamer votre peerscénario : une attaque du
Chaos sur la ville natale des PJs, une fuite danbr® grace a Dworkin et une arrivée a
Ambre mouvementée avant d’arriver devant le régeotirant. Comme toujours a Ambre,
n’hésitez pas a pousser les descriptions et a &ardir aux joueurs les difficultés que
traversent leurs personnages (blessures, fatigtrasrveillement face a la Marelle et au
voyage en Ombre, découverte de I'héritage et degorgux pouvoirs...).

Les PJs se connaissent et se sont donnés rendezi@os un coin d’'une ville qu'ils
connaissent bien. lls ont le temps de se retroetvde discuter (les joueurs peuvent présenter
leurs personnages les uns aux autres). Tout a ocoegumeur grandit au lointain, puis la rue
ou ils se tiennent s’emplit d'une foule affoléeapfés ses dires, des troupes inconnues
envahissent la ville par le Nord. La plupart desnownications sont perturbées et les
guelques renseignements qui percent sont siniskee@ays semble attaqué sans qu’on
comprennent exactement par qui ou par quoi. Paifatjue se durcit (puisez dans les
exemples ci-dessous pour vous faire une idée), ctiess couverts de motifs étranges
traversent les rues, des troupes se précipiteniesuypersonnages, des officiers flottants au-
dessus du sol lancent des sorts sur ceux quigBsisaissez les PJs se débrouiller et réagir a
ces événements.

Au moment le plus dangereux pour les personnagdétaehe d'une foule apeurée un
nain borgne, barbu et bossu. Il se précipite syre¢d’'un mouvement (magique ou physique)
les débarrasse de plusieurs soldats de Mandonjding les PJs a le suivre, quitte a forcer
ceux qui ne veulent pas le suivre — il représenigr gux une aide bienvenue. Guidant les
personnages, il court dans les rues, passant & @étécénes de combats entre I'armée et les
envahisseurs. Plusieurs fois, le groupe se trobligéode combattre et certains PJs pourraient
se découvrir des capacités jusque la insoupcon(i@eser de parpaing, métamorphose
brusque, mots de pouvoir qui viennent tout seulsDes avions qui battent des ailes et qui
volent selon des trajectoires peu orthodoxes lesblaodent et les mitraillent de projectiles
vivants. Peu a peu ils s’éloignent des combatespérsonnages reconnaissent de moins en
moins les quartiers qu’ils traversent. Finalemélst,se sentent totalement perdus lorsque
Dworkin — c’est bien lui — les meéne dans une faréextérieur de la ville, au beau milieu de
la nuit. En se retournant, il est impossible deorteter la ville en question : les PJs ont
commenceé leur voyage en Ombre. Dworkin continue acher, jusqu’a atteindre des
montagnes. Il répondra laconiquement a quelquestigus, apportant finalement aux joueurs
plus de questions que de réponses, mais voudmderapnt dormir. « Ici, ils ne devraient pas
nous trouver de si tot. »

Erreur. Des l'aube les PJs sont réveillés par undawdement qui secoue toutes les
montagnes ou ils ont dormi. Des canons installégiaues arrosent. Ils sont obligés de fuir.
Pendant plusieurs jours, ils avancent en Ombrengdemt progressivement de paysage, avant
d’atteindre enfin Ambre. lls peuvent admirer la gagne et 'océan au loin, le chateau
surmonté par le Kolvir. Le choc émotionnel est ti@$ pour la plupart d’entre eux : ils se
sentent enfin vraiment chez eux, ils ont I'impreasjjue ce monde la seul compte pour eux.

Un cavalier vert au tricorne emplumé se dirige \ars, avec d’autres chevaux a sa
suite. Caine remercie Dworkin d’avoir rempli sahtdcet le congédie. Caine répond a leur
guestion plus clairement que Dworkin, et les condui chateau non sans avoir traversé la
forét d’Arden ou ils sont pris en chasse par uradud’humeur cabotine et accompagné de ses
troupes et de ses chiens.

Arrivés au palais, ils sont présentés a Flora gsidccueille, les répartit dans leurs
appartements et leur conseille a tous de prendtgaim Elle leur promet de les éduquer, si
elle le juge nécessaire. Une fois reposés et seigaé personnages peuvent explorer le
chateau, ses recoins, ses jardins, ses biblioteggaesalle d’arme... avant d’aller prendre
leur repas du soir dans la grande salle de banqaetsls rencontreront I'ensemble des
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Ambriens présents : Caine, Julian, Flora, Fionarafééet Benedict. C’est I'occasion de
présenter ces personnages : jouez le repas et liestéchanger des répliques avec leurs ainés.
Laissez parler votre imagination quant aux quastité nourriture que peut avaler une telle
réunion de famille.

Apres avoir fini, les personnages sont emmenéskFmara dans les caves les plus
profondes du chateau d’Ambre. En chemin, ils retreoont certainement Dworkin, excité a
l'idée de les voir passer « I'Epreuve ». Il peugrmre I'un d’entre eux a part (le prince du
Chaos) et 'emmener passer une autre Epreuve atmsi dangereuse : celle du Logrus ; ce
sera aussi une bonne occasion de découvrir ce eutefgire le pouvoir de Métamorphose.
Dans tous les cas, insistez sur la rencontre iadxey sur I'épreuve terriblement dure et sur
'expérience mystique que représente la traversda Marelle ou du Logrus. N’hésitez pas a
vous référer a I'ceuvre de Zelazny pour cela.

En rentrant fourbus dans leurs chambres, les Bugeront un paquet de carte sur leur
lit représentant Caine, Julian, Flora, Fiona, GEr&8enedict et les PJs ; un Ambrien pourra
leur expliqguer comment elles s'utilisent. Les cartke Bleys ou de Dworkin ne sont pas
présentes, si un personnage souhaite les avdayib trouver un moyen de les négocier ou de
les dérober, avec tous les risques que cela coaport

Le lendemain, Benedict les convoque et les guitke dhambre du régent Drustan, a
'agonie. Dans des vapeurs de médicaments et drielsc- qui sont en réalité la pour imposer
magiquement aux personnages l'obsession du trolee vieux régent leur révele ce que
voulait véritablement Obéron : la couronne reviengicelui ou celle qui parviendra a se faire
accepter comme légitime successeur par les auasanipulation, la négociation, la guerre,
'assassinat, la magie... rien n’est interdit etiesrts s’agenouillent plus facilement que les
vivants.

A partir de 13, plus rien n’est prévu. Les PJs santés. lls ont eu le temps de se faire
a l'univers, de commencer a nouer des alliancea se faire des ennemis et de lancer leurs
intrigues. Il ne reste plus qu’a jouer !

S’asseoir sur le trone

Au-dela des complots, des empoisonnements et @bssans dont les PJs sont
capables, voila différentes ressources qu’ils prutiliser pour leurs cabales. Elles pourront
eventuellement étre soufflées par les Ambriens @ersonnages venus leur demander leur
aide.

* Demander l'aide de Benedict ou Fiona. Il faudra &ids faire preuve de
trésors de séductions et de négociations poumteser a les aider, mais celui
qui y arrivera sera particulierement puissant. Bargourrait aider celui qu'il
considérerait comme son successeur, si un degiRds ace niveau d’estime
dans son esprit (ce n'est pas uniquement une quesi caractéristique
Combat, mais aussi d’esprit de persévérance etellexce a tous prix). Fiona
ferait de méme pour un sorcier de talent prét demievson apprenti et sur
lequel elle pourrait garder un bon contrdle.

 Demander l'aide de Julian. Moins difficile, Juliast plus vénal et (un peu)
moins méfiant que les deux précédents, mais aussisnintéressant, il n'est
pas de la méme trempe que Benedict ou Fiona. Madgtgcelui qui réussira a
le convaincre de le servir pourra controler I'ac¥sestre a Ambre.

 Demander l'aide de Gérard. Gérard n’acceptera efamersonne. Lui n'est
fidéele gu'a une seule chose : le royaume d’Ambr&uCqui voudra donc son
aide devra le convaincre qu'il représente la séewt le bien d’Ambre — gare
au personnage s'il trahit ! Gare a lui égalemeihtessaie de corrompre Gérard
ou s'il tire trop sur la corde..Mais les alliés de Gérard pourront contrbler
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'accés d’Ambre par la mer et profiter de ses reta politigues avec les
Ombres a proximité.

Rejoindre les forces du Chaos, particulierementr peupersonnage n°6, le
prince du Chaos. Mandor reste ouvert a toute pmpossi on l'aide dans sa
guerre, il est méme prétpaomettrele trone d’Ambre...

Aller chercher le « vrai » roi d’Ambre, Obéron. €éli prendra beaucoup de
temps et sera particulierement ardu, ne seraituee ppur se rendre compte
gu’il n’est pas mort et pour retrouver sa trace.pOarrait le mener jusqu’aux
Cours du Chaos. A vous, MJ, de décider ce quires€aau Roi. La route du
PJ I'amenera certainement a rencontrer des pergesangui ne sont pas au
courant du petit jeu auquel se livrent les Ambriamsc les PJs et, a terme, a
découvrir la realite.

Aller chercher les forces en Ombre. Un classiquaisie PJ devra sans doute
s’y prendre a plusieurs fois, a cause des changsntenhnologiques ou
magiques en Ombre et a cause de la difficulté anamdes troupes vers
Ambre. Il pourrait rencontrer des forces du Chagossen chemin ? Dans tous
les cas, une Ombre personnelle comme base seiaparément utile.

Aller chercher des pouvoirs en Ombre, a la manigreBrand. La encore le
danger peut étre grand, bricoler la matiére d’Ondanes rien y connaitre peut
étre mortel. Si un PJ cherche du pouvoir rapidene¢rdgans prudence, il le
gagnera, mais deviendra fou, laid, mutilé, tuera amis... A vous de le
frapper la ou ca fait mal. Cette recherche peusiasss faire a TirNa’Nogt,
dans les caves d’Ambre, a Erbma ou dans n'imparét gutre lieu mystique
auquel vous penserez.

Rallier a soi la population d’Ambre. Efficace antearge. Aucun roi de pourra
régner longtemps sur Ambre si ses troupes refudgeiii obéir, que le palais
est vide de serviteur et que les gens crachergosupassage dans la rue. Avoir
un ami parmi les serviteurs du chateau ou bien aitrenle capitaine des
gardes peut beaucoup servir et n’est pas diffecibeettre en ceuvre.

Aller chercher Bleys, I'’Ambrien manquant. Celuiest gardé prisonnier dans
une Ombre remplie de jungle, difficile d’accés pawut, au beau milieu d’'une
forteresse isolée. Envoyez des troupes du Chaosgéesr, utilisez des
sangsues, des moustiques, des parasites de t@ss yypompris magiques. La
forteresse egalement est bourrée de pieges etsibiis (des couloirs sans fin,
des portes dissimulées, de faux murs...) Une foérditet ramené en lieu sdr,
Bleys affaibli expliqguera qu’il y a un traitre parmes Ambriens, jeunes ou
vieux. Il ne sait pas qui, mais c'est cette persoqgai I'a pris au piége et
enfermé. Laissez-le raconter ses salades (« naditgujours été contre toute
alliance avec le Chaos ! »), il sert juste a augerda paranoia des joueurs.
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Attentats contre les PJs

Voici diverses attaques que Benedict a prévu etHugbrecht met en ceuvre pour
eprouver les PJs. Dans tous les cas, tous lessagei@enedict vont au combat marqués d’'une
fleur orange — ocre, sous un étendard a ce metf; ae symbole tatoué sur I'épaule... Les
PJs pourront remarquer que c’est la couleur quiener&enedict, mais cela ne veut rien dire.
Benedict suit chaque opération par l'intermédialfen contact d’Atout avec Hugbrecht,
jugeant la compétence et le comportement de chduel convoquera sans doute aupres de
lui celui qui aura su I'impressionner, pour leuoposer de devenir son éleve — ce qui n'est
pas une mince faveur, il sezantrarié qu’'on décline sa proposition.

» Le classique : alors que les personnages se promenedmbre, une dizaine
d’hommes masqués et bien armeés leur tendent uneseardte. Vous pouvez
varier les plaisirs :

0 I'embuscade se fait dans un endroit totalementendti, alors que les
personnages dorment, prennent leur bain ou g@its@ent en sécurité

0 les combattants que les personnages rencontreéahivaacrobates aux
couteaux effilés, montagnes de muscles en armugarg froids armeés
de pistolets a silencieux, pantins magiques...

o0 des pieges ont été disposés (fosse, mines, symbmdegsques) et
I'attaque vise avant tout a y pousser les PJs

0 on cherche en méme temps a détourner I'attentian Riks : leurs
maitresses ou leurs amants sont attachés a préxi{ihise pourrait
méme que ce soit une illusion !) et les appelldrdide

0 les combattants surgissent d’endroits inattendsisombent du ciel, ils
surgissent de la terre ou des angles trop aigies giece

* L’'empoisonnement classique : sans aller jusqu’aoisgns mortels, il serait
dommage et humiliant pour un personnage qui prétmndréne d’Ambre
d’avoir besoin de se rendre aux toilettes trois fmr heure...

* L’'empoisonnement au LSD : comme Merlin, les persgas se mettront alors
a dériver dans des univers cauchemardesques owapearaitront des peurs
profondes, viscérales, des fantasmes terrifiantstaud d’innover en fonction
du passé des personnages et de ce que vos joeeuenpsupporter

* La projection en Ombre : un bombe explose, maigdeega un bricolage
d’Atout — elle ne blesse pas les personnages raaisrivoie dans une Ombre
trés lointaine, proche du Chaos, dont on ne peithgpper par Atout ; les
personnages devront alors péniblement remonter ©jubgu’a atteindre une
Ombre dont on puisse sortir

* Pour rendre les Atouts moins sirs : les PJs sartctes par Atouts tous au
méme moment et sont victimes d’une attaque psyehiquils doivent
surmonter sous peine d'étre séverement handicapés.bien lorsqu'ils
contactent quelgu’un par Atout c’est une autre grams qui leur répond, et pas
amicalement. Les conversations peuvent attirer @ges dangereux ou
exploser brutalement.

* Les hommes de Benedict produisent des doublesatssrmmages et leurs font
s’attirer des ennuis en les faisant attaquer cesuRNJs ou méme PJs (pour
entretenir la paranoia).

* Voici une situation que je vous invite tres chaudetna faire jouer, parce
gu'elle permet aux personnages de mieux compreladsituation et de les
réveiller si ¢a leur parait trop « routinier ». Poue les joueurs puissent bien
différencier les agents de Benedict des troupe€lthos, mettez en place une
embuscade dans un lieu éloigné d’Ambre. Le combmEigage mais est
brusquement interrompu par l'attaque des PJs psrcdesatures du Chaos.
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Aussitot les troupes de Benedict viennent a lewowes, se sacrifiant
éventuellement pour eux.

Enfin, pour clore cette intrigue :

1.

Une embuscade (¢ca peut étre la précédente) senteramsi : les PJs sont
particulierement meurtris et un seul homme est dighle plus puissant de
leurs adversaires qu’ils ont déja plusieurs foiscomtrés a la téte desdites
troupes. Il jettera un défi aux PJs, un duel a nemre lui et celui des
personnages qui s’en sentira capable. Si le RJi igemande, il s’engagera a
lui donner son nom si le PJ arrive a le battre rfade mourir, donc). Le PJ
arrive a le battre, mais aprés un long et difficibenbat, et avoir perdu sa main
gauche, avoir été défiguré ou éborgné. A partitadenort d’'Hugbrecht, les
attaques cessent.

En se renseignant (auprés d’Ambriens autres queaddel), ils pourront
apprendre qu’Hugbrecht était un général issu dQngre du nom d’Avalon.
Les Ambriens se doutant bien quil y a la manigamte Benedict, ne
dévoileront rien de plus sur Avalon. Sur place, R¥s pourront fureter
guelques temps, apprenant que 'Ombre est saut@utkeinfluence du Chaos,
gu’elle en a subi des attaques il y a quelqguesemnngis que le Protecteur
Benedict I'en a débarrassée. Oui, certains de reessflui ont rendu visite :
Gerard, Julian mais aussi Corwin ou Brand (noms lggejoueurs novices
n’ont jamais entendu). Lorsqu’ils se seront suffisgent renseigneés, Benedict
les attaque personnellement, avec une trentairmrdttes (archers et épéistes),
afin de les encercler. Une fois que c’est faitedl enjoindra de se rendre. Ceux
qui le font alors qu’ils sont compétents sont efirwds et Benedict les méprise
ouvertement. Il ignore ceux qui se rendent et deéetéacon ne pouvaient pas
s’en sortir. Enfin, il affronte personnellement eus en méme temps,
evidemment — les personnages qui ne se sont pdaste@eux qui tiennent
jusqu’au bout, qui ne lachent rien et ne s'arrégm¢ roués de coups et
inconscients seront particulierement appréciés daeBict. Il leur fera la
méme offre de devenir son apprenti. Laissez ensestd’Js s’expliquer avec
Benedict, une bonne fois pour toutes.
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Chronologie de I'invasion du Chaos

Du début a la fin, I'invasion du Chaos se déroudel@0 jours (les Ambriens se sont
mis d’accord pour que le « jeu » dure a peu prasro@s-la) ; bien évidemment, n’hésitez pas
a modifier en profondeur ce calendrier en foncties actions et réactions de vos joueurs.

Dans un premier temps, I'invasion ne sera congitiue d’incursion dans les Ombres
de troupes du Chaos, qui avanceront régulieremergsaire que le temps passe. Les PJs s’en
rendront peu a peu compte et pourront enquétdequténomene. Dans un deuxiéme temps,
invasion continuera, mais elle deviendra de pasplus violente. Des alliés d’Ambre dans
les Ombres proches sont assassinés, I'Océan aditerloma se peuplent de monstres issus
directement des Abymes. Au, pire des attentats m@mes contre les Ambriens, avec vraie
volonté de leur nuire (sauf pour Fiona) ; Mandorragent pas ses coups apres tout, ses
adversaires savent bien ce qu’ils risquent. Dangdisieme et dernier temps, I'invasion
contre Ambre devient claire et directe : les trauge Chaos se dirigent vers Ambre a travers
Ombre pour prendre le Kolvir d’'assaut. Comme a rahbitude, je vous propose une série
d’événements a mettre en place pour vos PJs avenvaus n'embrayiez pour I'escalade
finale.

Premier temps(J a Jo)

» Tres simple: les PJs font une rencontre avec destwres du Chaos qui a
toutes les chances de dégénérer. Comme avant, s@gif dans les créatures
et les rencontres en question :

o les habituelles forces du Mal de meédiéval-fantastiqzombies,
squelettes, orques, démons, vampires, hydres, gjomanticore, des
humains corrompus, en armures a pointes et a éateodt ...

o des forces d’invasion, comme celles qui ont envd&inbre Terre,
prenant différentes formes

0 des creatures aériennes, magnifiques mais morallssruptrices

o un vieil ermite fou, appelant a lui des forces ntareuses

o le c6té obscure de la Force, I'Outremonde, les @&sas Nordiques,
le Mordor, les Grands Anciens, les Horreurs, I'Q@eilla Terreur...

0 si les PJs explorent les zones infectées par le@<Chis finiront par
tomber sur le campement de Mandor et sur son ageffeéenéme

* VL’influence du Chaos elle-méme augmente de jour jawr. Les gens
deviennent fous, des villes se soulévent (a torh @aison), les tremblements
de terre se multiplient, des monstres remonteribdd des océans.

* Au pire cette influence change I'Ombre elle-ménmenduvelles technologies
y sont rapidement découvertes, les régles de Iaiglny et de la magie se
transforment, le temps s’y déplace plus ou moites. Lies arbres se mettent a
bouger et a parler, les voyages entre les Ombies-rEémes deviennent
possibles pour le commun des mortelles.

 Les PJs peuvent tomber sur des situations polgiqles complexes dues a
I'invasion du Chaos : un prince illégitime ayanisde pouvoir par la force des
choses pour sauver son royaume envahi par lessfaeemal ; une série de
morts suspectes dans I'entourage d’un roi devemndanement terriblement
puissant...

* Les Ombres risquent méme de devenir particuliérérhestiles a tous ceux
qui sont porteurs de la Marelle et dinventer désges complexes dans
lesquels les faire tomber (des doubles des PJda@par la population).
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Deuxieme tempq i1 & Js)

L'influence du Chaos s’accentue encore sur les @mbes événements ci-
dessus se répercutent a proximité d’Ombre, jusgNvahir Ambre elle-méme.
Une série d'attentats se déclenchent contre les riémb de premiére
génération (sauf Fiona). Les PJs peuvent intervdimgctement dans ces
attentats : en étant présent et en l'aidant au model'attaque, en enquétant a
la suite de la longue absence d’'un Ambrien et/oudeatant de remonter la
piste de ces attentats. Chaque Ambrien subira eultsi attaques, voici
guelgues propositions :

0 Benedict: pour avoir une chance d’atteindre Bertedvlandor lui
envoie des sorciers l'attaquant alors qu'il voyage Ombre ; ils
tenteront de détruire 'Ombre dans laquelle ilreeite et de I'y piéger
en y invoquant le Chaos Primal et en bloquant tegacts par Atouts
vers I'extérieur.

o Julian : empoisonnement durant un repas pris ermuom Julian est
cloué au lit pendant plusieurs jours; cette étppat se dérouler
guelques jours avant I'attaque du Chaos, forcartasPJs a prendre le
commandement des troupes stationnées en Ardemarcent-la.

o Gérard: alors qu’il commande sa flotte dans unebf@na proximité
d’Ambre, des Léviathans attaquent la flotte eelapéte se déclenche ;
Gérard, trop fidéle a ses hommes, restera powgedites opérations et
tenter de les sauver

o Caine : coup de poignard un soir de beuverie enrAmhb en Ombre,
eventuellement asséné par une des élégantes egtuiil tient dans
ses bras

o Flora: une embuscade simple et violente par desrigis du Chaos
alors qu’'elle rend visite a un de ses amants enr®mb

Fiona part plusieurs fois aider Mandor a invoques dréatures du Chaos pour
préparer I'invasion. Elle reste donc absente plusigurs et lorsqu’elle rentre,
c’est pour dormir et faire des recherches a laidilikque d’Ambre. Son
comportement suspect pourrait éveiller les soupdessPJs.

Troisieme temps(a partir de z)

Mandor a réunit ses troupes et les lance une bimspour toute contre Ambre.

Il annonce sa venue en envoyant plusieurs arméegplites contre certaines Ombres
du Cercle d’'Or. Plusieurs portails d’Atouts s’ouvréout autour d’Ambre et les troupes du
Chaos prennent pied dans Ambre par voies terreargenne et maritime (voire sous-

maritime).

Si les PJs souhaitent défendre Ambre, ils peuveirt sur plusieurs champs de

bataille :

La forét d’Arden, ou vraisemblablement se conceatie gros de l'attaque

terrestres des troupes de Mandor ; si un persorstamsit de remplacer Julian
(empoisonné), il aura a ses ordres des unités delecee, d'archers et

d’éclaireurs hors pairs; il pourrait méme choide mener une guérilla

constante contre les envahisseurs a partir deéda doArden.

L’affrontement terrestre peut aussi se jouer dassrlies d’Ambre, voire sur
I'escalier du Kolvir ou dans le chateau lui-mémiosda fagcon dont tourne la

bataille.

Les abords maritimes d’Ambre, voire Erbma elle-m&i@e on parvient a

défendre le reflet d’Ambre, cela aura nécessairéndes conséquences sur
Ambre elle-méme.
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» Pour défendre Ambre contre des bombardements ettdegies venue du ciel,
il faudra prendre de I'altitude. Ambre dispose de p’unités volantes, mais en
cherchant bien, un dragon, un phénix ou quelqugases, ca doit bien pouvoir
se trouver...

» Un personnage pourrait décider de rester en apigue coordonner la défense,
en restant en contact par Atout avec tous lesapeesonnages, en guidant les
renforts et répartissant les défenses. Gare atatitees d’assassinat d’'un agent
infiltré du Chaos !

Au sein de I'affrontement, de nombreuses possiisilid’action s’offrent & eux (et ils
en inventeront encore d’autres, soyez-en sar)skEl@vent provenir pour part des décisions
gue prendront les personnages et pour part destapfés / difficultés que leur présentera le
MJ.

» Se méler aux combats et faire dans la boucherigsleapacités d’Ambriens et
leurs pouvoirs aidant, les personnages n’'auronttnogsde mal a s’en sortir,
guoi que le Chaos puisse leur envoyer des advessadriaces qui leur feront
perdre des plumes ; de belles scénes de duel speotive !

* Mener les troupes au combat : entre le stratéfgeseiidat, le personnage devra
étre a la fois bon en Combat et disposer d’'une &séputation auprés de ses
troupes ou d’'un charisme inébranlable

* Mener une unité spéciale au combat : un commanu®,unité de cavalerie,
une unité de magiciens... Le personnage a intéréteacémpétent et a étre
reconnu par les soldats d’élite qu'il dirige et i lui laisseront rien passer.
Bien placée, intelligemment utilisée, son unitétdaire changer le cours des
batailles.

» Etre en soutien : soins des blessés, directioroplésations, moral des troupes,
lancement de sort ou direction des unités d’archers

» Des actions plus particulieres : sabotages desvessennemies, tentatives
d’assassinat, attaque par surprise la nuit...

Toutes ces actions de combat peuvent étre agréesertté sorts, de montures
fantastiques, de troupes qui trahissent et se metocontre 'ennemi. Les troupes du Chaos
peuvent étre aussi diverses que vous pouvez I'meagieportez-vous a la liste au-dessus.

A mon sens, ce qui doit déterminer la réussite 'échéc des différents plans des
joueurs sera (plus ou moins dans l'ordre) :

1. Les bonnes idées des joueurs sur le moment : lgssate génie pour renverser
le cours des batailles, les astuces pour s’infilbleez 'ennemi, les traitrises
audacieuses...

2. Leur préparation personnelle a la bataille : sd-8srentrainés ? subissent-ils
la bataille sans rien avoir vu venir ? ont-ils ap@alu matériel ou des sorts ?
ont-ils fait venir des troupes ? etc.

3. L'organisation qu’ils auront montée entre eux, #pidité avec laquelle ils
peuvent se déplacer et se transmettre les messagesles troupes.
L’organisation de tout Ambre, en fait. De ce pailet vue, un artiste d’Atout
sera particulierement utile !

Dans tout ceci n'oubliez pas que la bataille pounbte durera de nombreux jours,
voire plusieurs semaines : les personnages onteaneplt le temps de changer de stratégie, de
mener différentes batailles, d’étre pris au piegis ple se ressaisir, d’'aller chercher de I'aide
et des pouvoirs en Ombre, d’explorer les caveshdiieau d’Ambre a la recherche de toutes
les ressources qu'il pourra fournir, etc.
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Un traité de paix ?

Une fois que les personnages auront compris ledésiarmées du Chaos, I'un d’entre
eux proposera vraisemblablement de mettre en placgccord ou de négocier la paix avec
Mandor, ce qui n’est pas irréalisable.

Mandor laissera volontiers les personnages I'apgpmoet discuter avec lui et son état-
major. Lui et ses conseillers garderont des appaseren fonction de leurs sentiments :
démoniaquéss'ils sont hostiles, humains s'ils sont plutdtrhieillants — elles pourraient
méme changer en cours de conversation, pour déstalkes personnages. Tant que dureront
les négociations, il leur fournira des apparteméns gardés ou ils seront en sécurité (quoi
gu’ils en pensent ou que le MJ leur laisse croire).

Mandor discutera volontiers de facon informelle@les personnages, pour les jauger,
comprendre leurs sentiments... Il pourra lui ausgié&muvrir si un des personnages arrive a
étre suffisamment fin psychologue. Si Mandor a datisnent qu'un des personnages est
corruptible (en particulier le prince du Chaos)uil proposera trés clairement le tréne et la
mainmise sur Ambre en échange de son aide ; éviéetprAmbre deviendra alors une
protectorat des Cours du Chaos, mais son pouveir rgstera pas moins grand. Il pourra faire
bien d’autres propositions secretes aux personrnamasles rallier a sa cause ; il estime que
c’est de bonne guerre de leur proposer cela ets tamesure du possible, il tiendra ses
promesses si les personnages l'aident effectivenidaris tous les cas, il s’agit plus d’'une
épreuve de la personnalité des personnages ; ety affla fin de l'invasion, Mandor ne
manquera pas de communiquer ses conversationsna Hig les renverra a ses freres et
soeurs.

Voila pour le contexte. La négociation de paix-efiéme, la encore est difficile, mais
pas impossible. Pour faire vraiment reculer legdsrdu Chaos, il faudra pouvoir proposer
guelque chose de suffisamment intéressant poud®fan échange.

¢ Si les PJs restent face au masque de Mandor-ledehhvasion-du-Chaos, la

négociation reste ardue : a moins de gagner uneisampolitique sur Ambre
inébranlable, il n’acceptera pas grand-chose.stieréotalement insensible au co(t
humain (heu... mettons au co(t démoniaque ?) deda@et aux vies sauvées si
on I'évite. Peut-étre qu’'un portail d’Atout donnadlitectement sur la Marelle et
maintenu en permanence pour tous les ressortisgast€ours du Chaos pourrait
lui plaire. Les personnages accepteront-ils ?

¢ Siles PJs parviennent a faire tomber ce masqeepetcer a jour les motivations

réelles de Mandor (mais qui peut vraiment savoirqguge Mandor pense ?), la
négociation pourrait étre plus facile. Il souhgiteivoir faire forte impression face

a Fiona et lui prouver sa valeur comme sorcieroedirme meneur d’hommes. I

pourrait accepter de mener une invasion dAmbrdimss a I'échec mais dans
laquelle il apparaitrait sous son plus beau jousitamt en fuite les armées de
Gérard et de Julian, vainquant Benedict en dug¢budat leurs pieges... L'échec
de l'invasion ne serait due gu’a I'« incompétencdes généraux de Mandor. Les
PJs devront donc lui donner un sérieux coup de mpaim qu’il parvienne a tout

ceci, mais une fois encore, Mandor tiendra parole.

Bien entendu, les PJs peuvent trouver des soluionexes telles qu’abattre Mandor,
I'empoisonner et ne lui donner I'antidote que sétire ses troupes, le faire prisonnier (trés
bonne idée quoi qu’'un peu brutale), etc. Ne leddaripas leur imagination, que la solution
soit par la force ou la négociation. Si elle voemble trop facile, n’hésitez pas a leur mettre

des batons dans les roues.

! Je vois Mandor sous la forme démoniaque d’un nfigei Phénix, blanc, noir et argent ; plus augestéout
cas que ses conseillers militaires, tout en ésaille carapaces et en ergots.
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Conclusion

Comme vous l'aurez compris, aucune fin n'est préwudixée a l'avance, tout
dépendra des personnages et de leurs actions. iSequence, la campagne peut durer
longtemps si les joueurs s’éparpillent, en pariégcwdi chaque personnage se fixe ses propres
objectifs (ce qui sera vraisemblablement le cakg. £arrétera a volonté, sans doute quand la
plupart des grandes intrigues de I'histoire aurét& résolues — y compris les intrigues
gu’auront eux-mémes construit les joueurs. Si lzsfa Ambre est prise, les personnages
risquent d’errer longtemps avant de se rendre compia supercherie ; a ce moment-la leurs
différentes réactions pourront donner lieu a nouveede nombreux scénarios.

Je mets cette campagne a disposition sur le web gaelle vive chez d’autres
joueurs et meneurs de jeu et qu’eux aussi aigplalsir de la parcourir. En retour, jaimerais
gue vous me donniez votre avis, que vous me fagserz de vos critiques et de vos
suggestions  ainsi que de votre propre  expériencer sge blog
(http://fullrpgalchemist.canalblog.com/), afin des permettre de m’améliorer et de savoir ce
gu’elle devient dans d’autres mains. Merci d’avahce
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