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Ambre 

Introduction 
Vous êtes des enfants des Princes et Princesses d’Ambre. Vos parents ont dissimulé votre naissance au 

reste de la famille, pour vous protéger de ses conflits internes. Vous avez longtemps vécu en Ombre, 

auprès de protecteurs ou d’amis. 

Depuis quelques décennies, la situation en Ambre est relativement calme. Vous avez enfin été présentés à 

la cour et vous avez pu traverser la Marelle, confirmant votre sang royal et affermissant votre pouvoir sur 

les Ombres. 

Depuis, vous avez repris vos voyages. Jusqu’à aujourd’hui. 

Note : On joue quelques temps avant le premier cycle, dans un univers alternatif. En Ombre-Terre, nous 

sommes en 1977. 

La famille 
Obéron est le roi d’Ambre, ainsi que son fondateur. Il est actuellement sur le Trône. 

La première femme d’Obéron est Cymnéa. Le mariage a été annulé, ce qui déshérite de facto leurs enfants. 

 Bénédict est un grand guerrier. Il n’est pas venu sur Ambre depuis un moment. 

 Osric et Finndow sont morts depuis longtemps. Vous ne les avez pas connus. 

La deuxième femme d’Obéron est Faiella. Celle-ci est morte en couche. 

 Éric est né en premier, mais avant le mariage. Il est souvent au château, à gérer les relations avec la 

noblesse d’Ambre. 

 Corwin est donc le premier fils légitime d’Obéron. Hélas, il a disparu depuis plus d’un siècle. Une 

tombe, vide, se trouve à proximité du château. 

 Deirdre est une aventurière, actuellement en Ombre. 

La troisième femme d’Obéron est Clarissa. Le mariage s’est terminé par un divorce « à l’amiable », mais 

avec beaucoup de ressentiment de part et d’autre. 

 Fiona est une souvent en Ambre. Elle a longtemps étudié la magie auprès de Dworkin. 

 Bleys est en Ombre, il voyage beaucoup. 

 Brand donne rarement de ses nouvelles. Lui aussi a passé du temps avec Dworkin. 

Llewella est une fille reconnue d’Obéron, de mère inconnue (sans doute venait-elle de Rebma, le reflet 

d’Ambre). Elle est née peu avant Brand. Elle réside en Rebma, dans la cour de la reine Moire. 

La quatrième femme d’Obéron est Riga. Elle est morte de vieillesse il y a deux siècles. 

 Caine est un grand marin, connu pour sa fourberie. Il est amiral de la flotte du Nord. 

 La blonde Flora habite en Ombre-Terre. 

 Julian est un chasseur, il garde la forêt d’Arden. 

 Gérard est le plus fort à la lutte. Il est amiral de la flotte du Sud. 

 Random est le petit dernier. Il est en Ombre actuellement. 

Obéron a probablement d’autres enfants illégitimes, mais on ignore combien. Et certains enfants légitimes 

sont absents depuis si longtemps qu’on ne les nomme même plus. 
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Les protagonistes 

Anaïs d'Ambre (PNJ) 
Petite-fille de Bleys, Anaïs est une jeune fille à l'air fragile et romantique, qu'on taxerait de naïve ou de 

charmante. De petite taille, une lourde chevelure ondulée à la blondeur vénitienne, un regard azuré et des 

gestes délicats, parfois même empreint d'une juvénile gaucherie. 

Son Ombre est un pays de conte de fées au long printemps, la paix, la douceur, la bonté. 

Armand de Corvus (PNJ) 
Se prétend petit-fils d’Osric, mais son ascendance est plus que douteuse. 

Il est pâle, maigre, imberbe et semble en mauvaise santé. L'ivresse, la drogue, la débauche, la poésie, l'art 

et la sorcellerie sont ses activités principales. On peut le trouver dans son château de Corvus, drapé dans un 

peignoir de soie souillé, très occupé à fumer le narguilé d'opium, ou buvant de l'absinthe opiacée servi par 

de jolies nymphes dénudées. 

Il est protégé par des loups-garous sous contrôle. 

Gabriel (PNJ) 
Fils de Corwin, envers qui il n'a nulle affection, Gabriel est un bel homme aux traits métissés eurasien, 

affectionnant les kimonos traditionnels. Il fait preuve d’une courtoisie froide, et parle peu, sauf si on le 

lance sur l’un de ses sujets de prédilection. 

Il est originaire d'Hokosaï, une ombre technologiquement avancée qui pourrait s'imaginer comme un japon 

féodal ayant atteint le stade de la cybernétique et des réseaux. Gabriel s’y consacre à ses recherches et son 

entrainement martial. 

La rumeur court qu’il dispose de nombre de gadgets de technologie avancée. 

Hélène d'Arden (PNJ) 
Fille de Julian, Hélène est une jeune femme élancée et athlétique, à la longue chevelure noire de jais et aux 

yeux vert sombre. D'un naturel solitaire et prudent, Hélène est une chasseresse de première force aux 

qualités physique indéniables. 

Se tenant à l'écart des intrigues ambrienne, elle erre d'ombre en ombre, tant pour le plaisir, toujours 

renouvelé, de traquer de nouveaux gibiers et prédateurs, que ce soit à l'arc, au fusil, au poignard ou aigle 

au poing, que pour celui de découvrir de nouvelles cultures insolites et exotiques. 

Lance « le Bourru » 
Fils de Llewella et d’un père inconnu. Il a été élevé en Rebma, auprès de sa mère, pour qui il a beaucoup 

d’affection. Cet amour est réciproque, à priori. Lance n’apprécie guère les jeux d’intrigues propres à la cour. 

Alors qu’il subissait les moqueries d’un cousin, Lance a mal réagi, se couvrant de honte lui et sa mère par la 

même occasion. 

Après avoir franchi le reflet de la Marelle dans le caveau du palais de Rebma, il a longtemps voyagé en 

Ombre. Là, il a travaillé comme artisan, berger ou ouvrier, ou juste trainé sur les ports en vivotant 

tranquillement. 

Dénué d’ambition, il aime toutefois l’aventure et n’est pas le dernier quand il s’agit de se battre. C’est ainsi 

qu’il a trouvé une épée enchantée, avec qui il a de longues conversations. Il a pour compagnon à quatre 

pattes un chat, lui aussi doué de parole. 

À Ambre, il subit les piques d’Anaïs, qui lui reproche de ne pas tenir son rang et de manquer du savoir-faire 

et de l’étiquette d’un vrai prince. 
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Marvo 
Fil de Brand et d’Alix, la tenancière du plus grand et du plus réputé bordel de la ville d’Ambre. Élevé par sa 

mère, au milieu des filles et des clients. Il a peu connu son père, qui passait de temps en temps, affichant 

des sentiments ambigus à son égard. Parfois heureux de le voir, et parfois maussade. 

Brand ne l’a jamais reconnu. Il s’est présenté de lui-même à la cour, dont il a détesté l’hypocrisie. Entendre 

les insultes dans son dos le mettait hors de lui. Il a toutefois appris à ravaler sa colère, pour mieux se venger 

ensuite. 

En passant la Marelle, il a atterri dans un monde magique, plein de sorciers. Là, il a appris la magie. Son sort 

préféré provoque un impair chez un orateur, le faisant hésiter ou pire. 

Il a utilisé son entregent pour favoriser un ami lors de la succession du roi local. Pour cela, il a dû faire 

chuter l’autre prétendant, un certain Neville. Hélas, le nouveau roi s’est avéré être un tyran. Il a fait arrêter 

et torturer Néville, qui est devenu fou avant de parvenir à s’échapper, jurant la perte de ses ennemis, le roi 

et Marvo en tête. 

Octave « Le grand » (PNJ) 
Fils d'Éric, Octave apparait comme une incarnation de la virilité telle qu'appréciait en Grèce antique. 

Dépassant les six pieds de haut, d'une musculature impressionnante, c'est un combattant que peu 

oseraient affronter. Ajoutons à cela qu'il est beau, viril et excellent amant. 

C'est aussi un être à l'arrogance inversement proportionnelle à son intellect et au bon sens. Borné, 

s'imaginant monter sur le trône un jour, il n'hésite ni à écraser un inférieur, ni à affronter un supérieur.  

Ses rapports sont très froids avec son père, puisqu'il adorait sa mère, décédée qui l'a convaincu qu'il était le 

fruit d'un viol. 

Son repaire est une ombre éloignée où il joue les empereurs au milieu de sa Garde rouge, une unité d’élite 

d'humains génétiquement modifiés, dans un décor alliant, avec mauvais gout, néoclassique et futurisme. 

La rumeur prétend qu'il y a eu un problème entre lui et Anaïs d'Ambre, et elle semble le détester. Bénédict 

l’a eu un temps comme élève. 

Théodore, dit « Teddy » 
Fils d’Obéron et d’une servante, nommée Lucilla. Son père ne l’a pas reconnu, mais l’a autorisé à passer 

l’épreuve de la Marelle, malgré son jeune âge, afin de prouver son ascendance. Il a réussi, et s’est retrouvé 

dans un monde féérique, un véritable « pays imaginaire ». 

Là, il a dû apprendre à survivre à la dure, dormant à la belle étoile et chapardant de quoi manger. Il a fini 

par se trouver un maitre qui lui a appris l’alchimie et la sorcellerie. Plus doué pour la seconde que la 

première, Teddy a fait une erreur lors d’une expérience : glycérine au lieu de potassium, ça ne pardonne 

pas ! L’accident l’a sévèrement blessé et a tué son maitre. Ce dernier avait pourtant trouvé la Pierre 

Philosophale ! Pas de chance… 

Une fois remis, il est parti à travers les Ombres pour rejoindre Ambre. Pour lui, 80 ans s’étaient passés, mais 

seulement 40 en Ambre. Il a découvert que sa mère était partie du Palais depuis 20 ans, en prenant la route 

du nord. 

Son sort préféré consiste à faire apparaitre des objets ordinaires. 

Yahn 
Fils de Caine et de Maria, qu’il a épousé en secret de la cour d’Ambre. Il a été élevé par sa mère, avec des 

visites irrégulières de son père. 
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Il s’infiltre souvent dans les caves de la famille Blaye, pour y voler leurs meilleures bouteilles. C’est devenu 

un jeu pour lui que de contourner les gardes, et une source d’irritation grandissante pour les Blaye. 

Après avoir passé l’épreuve de la Marelle, il a voyagé en Ombres, notamment comme marin avec son père. 

Mais cela ne lui convenait pas. Il est alors revenu en Ambre, où il a pris des cours auprès de Brand. Les 

relations avec son maitre aux humeurs changeantes pouvaient être tendues. En Ombre, il a aussi étudié la 

peinture, la sculpture et la conception 3D. 

Rangs 
Hiérarchie approximative entre cousins. Qui sait quel est leur potentiel réel ? 

Qui 
remporte … 

Un bras de 
fer ? Un duel ? 

Une partie 
d’échecs ? 

Une partie de 
poker ? 

Une course 
dans les 

ombres ? 

1er rang Octave Octave Gabriel Anaïs Hélène 

2e rang 
Hélène 
Lance 

Gabriel 
Lance 

Marvo 
Yahn 

Marvo 
Armand 

Teddy 
Lance 

3e rang 
Gabriel 
Teddy 

Hélène 
Armand 
Teddy 

Teddy 
Yahn 

Marvo 
Yahn 

4e rang 
Marvo 
Yahn 

Teddy 
Armand 

Hélène 
Anaïs 

Hélène 
Lance 

Armand 
Octave 

5e rang 
Anaïs 

Armand 

Anaïs 
Marvo 
Yahn 

Lance 
Octave 

Octave 
Anaïs  

Gabriel 

Figurants 

Arthur 
Arthur est un forgeron de la ville d’Ambre. Grand, barbu et roux, il est sympathique si on l’approche en 

dehors de sa forge. Teddy lui apporte des nouvelles idées (des plans) à tester. 

Aziz 
Aziz est un page du palais. Ce n’est pas une lumière. 

Dworkin 
Artiste, généalogiste et maitre magicien de la maison royale d'Ambre. Il est l’auteur des jeux d’atouts de la 

famille, mais il a disparu depuis trop longtemps pour faire ceux de la nouvelle génération (ni de Teddy). On 

raconte qu’il était devenu fou et qu’Obéron aurait préféré l’éloigner de la cour. À moins qu’il ne soit mort ? 

Frocbas Sanculotte 
Le bouffon d’Ambre a pris Yahn comme tête de turc. 

Gustave 
Gustave est un membre de la noblesse mineure d’Ambre. Il a été humilié par Teddy et a juré de se venger 

en le faisant mourir dans un accident. 

Jeanne 
Jeanne est l’intendante en chef du château d’Ambre. Toujours au courant des derniers ragots, elle est bien 

placée pour savoir qui est là et qui est absent du palais. Pas très grande, un peu enrobée, les cheveux noirs 

et longs portés en chignon. Un petit air mutin. Parait avoir environ 35 ans. 

* Comment est-ce possible puisque Teddy vient juste de revenir en Ambre ? 


