Ambre

Traits

Vous étes un prince ou une princesse d’Ambre. Votre personnage est défini par les cing traits
correspondant aux conflits possibles dans le jeu, plus d’éventuel pouvoirs optionnels.

Le Corps est un trait important. Il permet de soulever des poids incroyables, de défoncer des portes ou de
briser des chaines, de jouer au bras de fer, d’asséner des coups de poings dévastateurs, de résister aux
coups de vos adversaires, de survivre a des blessures mortelles, voire de régénérer des organes perdus.

Le Combat est un trait décisif. Il permet de se battre avec une arme ou a mains nues, de mener une
bataille, d’organiser une armée, de choisir une tactique ou une stratégie, de préparer ou de détecter une
embuscade et surtout de gagner ses duels.

L’Esprit est un trait essentiel. Il permet de puiser dans ses connaissances les plus anciennes, de jouer aux
échecs, de résister aux attaques mentales, de s'imposer dans un duel psychique, voire de deviner les
pensées superficielles d’une personne en la touchant ou de sentir la présence d’une personne a distance.

L’Intrigue est un trait indispensable. Elle permet de se faire des alliés, de retourner les alliés de vos ennemis
contre eux, de mentir et de manipuler vos interlocuteurs, de marchander un bon prix ou de négocier un
traité de paix, ou encore de monter une résistance contre le tyran ou de localiser le prince de la guilde des
voleurs locale.

La Marelle est un trait fondamental. Elle permet de modifier 'Ombre dans laquelle vous vous trouvez, de
vous déplacer d’'une Ombre a I'autre, d’appeler ou de trouver quelqu’un dans les Ombres, de résister aux
pouvoirs du Chaos ou a la sorcellerie. C’est aussi la source de votre immortalité et de I'endurance qui
I'accompagne.

La Sorcellerie est la manipulation indirecte des énergies surnaturelles, afin de créer des effets plus ou
moins subtils. A haut niveau, elle permet aussi la conjuration d'objets ou de créatures. Comme la
technologie, la sorcellerie ne fonctionne pas dans toutes les Ombres, et un sort utile a un endroit peut étre
inefficace ailleurs.

Le Chaos est la marque des descendants des Cours du Chaos. A minimum, il permet de se métamorphoser
et de survivre dans les Ombres les plus éloignées.

L'Art des Atouts est la capacité a dessiner ses propres atouts. Elle s'apprend auprées de Dworkin ou d'un de
ses éléves (Brand et Fiona notamment).

Création de personnage

Vous avez 100 points a dépenser pour créer votre personnage.

On peut organiser des encheres pour chaque trait. Dans ce cas, on fait un premier tour d’annonces
simultanées, par écrit, puis des encheres publiques, a I'oral, qui doivent monter sur le meilleur score
annoncé jusqgu’ici. Toute mise est définitive et fixe la valeur du trait.

La Sorcellerie, le Chaos et I’Art des Atouts coutent 25 points chacun, plus la valeur souhaitée pour ce trait
(qui peut étre de zéro). Si le Chaos remplace la Marelle, il est gratuit.

Vous pouvez aussi acheter des objets aux pouvoirs magiques pour quelques points. Par exemple, une épée
incassable coute 1 et un compagnon animal semi-intelligent et capable de téléportation coute 5 points.



Echelles

Les humains ordinaires qui peuplent les ombres ont des traits tournant autour de —25. lls peuvent monter
jusqu’a —15 pour les meilleurs, voire plus pour les génies et les champions olympiques.

Les Chaosiens, issus des Cours du Chaos, sont autour de —10. Certains atteignent méme un niveau ambrien.

Un Ambrien ordinaire a une valeur de 0, ce qui reste des lieux au-dessus de n'importe quel humain ou de la
vaste majorité des Chaosiens.

Les princes d’Ambre peuvent monter bien au-dela. Lorsqu’ils s’intéressent a un domaine, ils n’ont pas
d’égaux parmi les Ombres. Seuls les autres membres de leur famille peuvent rivaliser avec eux.
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Regles
Les regles d’AMBRE sont simples : dans un conflit, le plus fort gagne. Lancez-vous dans un duel contre un
ennemi ayant plus en Combat que vous, et vous étes assurés de perdre. Ce sera plus ou moins long et vous
terminerez en plus ou moins bon état selon la différence de points entre vous deux, mais c’est inéluctable.

Ou presque. Vous pouvez tricher. Empoisonnez votre lame. Attaquez par derriere. Faites intervenir un allié.
Arrangez-vous pour que votre ennemi marche dans des sables mouvants. Tout est bon pour prendre
I’avantage. Au joueur de décrire les actions de votre personnage et de convaincre le MJ qu’elles feront la
différence !

Et c’est tout. Il n’y a pas de points de vie (ni de points de dégats), pas de points de destin, pas de
compétences, pas de capacités spéciales, pas de jets de dés ou de cartes a jouer, nirien d’autre.

Bon jeu !



