Premiére séance

Dimanche 17 avril 2022

Lance — Palais d’Ambre

Derriere les hauts remparts dressés contre d’éventuels envahisseurs se trouvent non seulement le palais
d’Ambre, mais aussi un vaste jardin a la francaise. Des allées aux bordures nettes, des pelouses
soigneusement entretenues, quelques statues et fontaines, ainsi que des massifs et arbustes si bien
disposés qu’ils n’évoquent plus rien de naturel.

C’est la que se repose Lance, assis sur un banc, son épée sur les genoux. Elle lui fait la morale, lui rappelant
I'importance des liens familiaux. Selon elle, il devrait étre en train de se faire des alliés plutét que de
révasser. Pendant ce temps, son chat folatre dans I’herbe, chassant une souris imaginaire.

Lance soupire. Il se leéve et se dirige d’un pas nonchalant vers le palais. Il a appris depuis longtemps qu’il est
plus simple de céder a son épée que de chercher a la faire changer d’avis. Son chat le suit, se frottant
contre ses jambes en I'enjoignant a se diriger vers les cuisines.

Au détour d’un couloir, Lance apercoit deux Ambriens en pleine discussion. lls ont I'air de parler de choses
importantes. Mais qui sont-ils exactement ? Lance n’en est pas s(r. Il confond un peu tout le monde. Les
mondanités ne sont pas son truc.

Il s’approche tout de méme. Ses compagnons restent silencieux, heureusement. Il y a la une belle femme
rousse, pas tres grande, pour ne pas dire petite. Elle salue Lance d’'un hochement de téte, puis se retire.
Cela doit étre Fiona. Ou Flora. Non, Flora est blonde, Lance en est a peu prés s(r.

L’homme se tourne alors vers lui. Grand, athlétique, brun, barbu et plutot souriant. Lance sait que les plus
grands sourires cachent parfois les grandes trahisons. Mais c’est tout de méme plus agréable qu’une
grimace. |l sourit aussi.

La discussion s’engage. L’homme annonce qu’Obéron, son pere et le grand-pére de Lance, a quitté le Palais
sans prévenir personne. C’'est étonnant. Lors de ses voyages diplomatiques, il emmene un entourage,
méme restreint. Et lors de ses périples privés, il laisse toujours quelques instructions pour son absence.

Son prénom revient a Lance : c’est Eric, que I’on pourrait qualifier de bras droit du roi. Il s’occupe de toutes
ces taches pénibles a la cour : parler aux nobles, rédiger les traités, régler les problemes. Lance assure qu’il
n’a pas vu Obéron et n’est au courant de rien. (« Comme d’habitude », semble dire le regard d’Eric.)

Eric conseille a Lance de garder les yeux et les oreilles ouverts. Puis il s’éloigne en sortant son jeu de tarot.
L’entrevue est terminée.

Théodore — Palais d’Ambre (quelques jours plus tard)

Le pont-levis du chateau est baissé, menant a d'imposantes barbacanes. Théodore a passé 80 ans loin
d’Ambre, mais rien ne parait avoir changé. Le garde semble méme le reconnaitre, et le laisse passer sans
encombre. Peut-étre quelque chose dans son port rappelle son noble héritage ?

Plutot que d’aller directement dans la salle du trone, Théodore se dirige vers le bureau de I'intendante. L3,
il retrouve Jeanne, occupée a remplir des bons de commande. Elle non plus n’a pas changé. Elle I'accueille
en I'appelant « monseigneur », comme s’il était un enfant Iégitime et reconnu. Nul doute que sa famille le
traitera avec moins d’égard. Mais cela fait tout de méme chaud au cceur.

La conversation porte rapidement sur Obéron. Hélas, le pére putatif de Théodore n’est pas présent dans le
palais actuellement. Jeanne fait appeler le page Aziz, qui guide Teddy jusqu’a la salle aux tentures, ol se
trouve Eric.



Les murs de cette salle de belle taille sont décorés de tapisseries représentant les batailles d’Ambre contre
les Cours du Chaos. Au centre se trouve un plan-maquette du chateau, de la ville, du port, et de la forét.
Chaque petit arbre a été fabriqué et soigneusement placé a la main par un maitre-artisan.

Eric est 13, penché sur le plan et perdu dans ses pensées. Lorsqu’Aziz annonce I'arrivée d’un visiteur, il
parait d’abord surpris, puis agacé, mais finalement, il affiche un petit sourire et salue Théodore. « Vous
voila de retour » dit-il. Un vouvoiement fort peu familial de la part d’'un demi-frére, pense Teddy. D’un
autre c6té, un batard pourrait subir un traitement bien plus rude.

Ravalant sa fierté, Teddy discute avec Eric, qui lui apprend le départ d’Obéron pour une destination
inconnue. Il n’a prévenu personne. Plus inquiétant, il ne répond pas aux appels par atout.

Teddy s’interroge... « Mais qu’est-ce qu’un atout ? »

Eric n’a pas le temps de développer. Il a des affaires a traiter, et conseille & Théodore de se renseigner
aupres d’un autre membre de la famille, par exemple Fiona ou Bleys.

Marvo — Dans un bordel d’Ambre (le méme jour)

Rien de tel qu’un bar de bordel. Les filles sont jolies, les hommes sont détendus et bavards. Basculé en
arriere sur sa chaise, les bottes de cuir noir posées sur la table, Marvo fait semblant de somnoler. Il écoute
les discussions autour de lui, pour prendre le pouls de la cité.

Une méme nouvelle est sur toutes les levres. Le roi n’est plus en son palais. Les serviteurs sont formels.
Pire, sa famille n’a visiblement aucune idée de I'endroit ou il peut étre parti. Sa chambre a été abandonnée
en désordre. Tous les gens qu’il aurait pu emmener avec lui sont encore présent au chateau. C'est le
mystere le plus complet.

Intrigué, Marvo décide de se renseigner. Pour cela, rien de mieux que de commencer par la Gazette de la
Licorne, un journal imprimé quasi-quotidiennement et qui rapporte tous les événements d’Ambre. Marvo a
I’habitude de lire entre les lignes pour en extraire des pistes intéressantes.

Voyons. Quelqu’un prétend avoir croisé Corwin dans une ombre, ou il serait devenu écrivain. Cela arrive au
moins une fois par mois. Rien d’inhabituel. Mais c’est peut-étre différent cette fois, qui sait ?

Un article s’interroge sur le prince Brand. Il n’a pas été vu en Ambre depuis des décennies, et ses freres
parlent peu de lui. Serait-il mort ? La aussi, la nouvelle ne sort pas de I'ordinaire, mais elle prend une teinte
particuliére vu I'actualité.

Les autres dépéches remarquables viennent du port. Un navire a été retardé par une quarantaine dans un
port d’Ombre. Les marins sont tous indemnes et n’ont pas croisés la maladie.

Enfin, une ligne commerciale livrant du cuivre a Ambre est a I’arrét. Le navire parti prendre livraison en
ombre est revenu bredouille. L’article ne donne pas beaucoup de détails.

Marvo décide de se rendre au port pour en savoir plus. Son statut d’Ambrien, rendu indiscutable par son
passage de la Marelle, méme s’il n’a pas dévoilé 'identité de son pere, donne un poids remarquable a sa
parole et a ses questions. Un tour a la capitainerie permet d’identifier la famille s’occupant du négoce de
cuivre. Il est extrait dans une ombre lointaine, puis transporté sur leur monde du cercle d’or, puis en
Ambre. Marvo fait appel a un homme de confiance qui accepte, contre quelques pieces d’or, d’aller se
renseigner sur place.

Pendant ce temps, Marvo réfléchit a I'usage qu’Ambre fait du cuivre, mais rien de vital ne lui vient en téte.
Les armes et armures sont en acier. Le cuivre sert bien pour la plomberie, la vaisselle et la bijouterie, mais
c’est tout. Si ce probleme cache une attaque, il n’en identifie pas le sens.



Retrouver des marins ayant subi la quarantaine n’est pas compliqué. lls parlent d’un mal fort contagieux,
qui fait rougir les mains et finit par tuer atrocement. Mais ce ne sont que des récits rapportés, ils ont fort
heureusement échappé a tout cela.

L’homme de confiance revient une semaine plus tard. Il a trouvé le port dans les Ombres. Le cuivre n’est
tout simplement pas arrivé jusqu’a eux. Le probleme vient de plus loin dans la chaine d’approvisionnement,
peut-étre de la mine directement.

Yahn — Sur Corvus, dans le manoir d’Armand

Ayant fait connaissance a la cour d’Ambre, les cousins Yahn et Corvus sont devenu grands amis. lls
partagent un gout immodéré pour les plaisirs décadents et I'art. L'ombre gothique de Corvus connait des
nuits sans lune et des orages violents, parfaits pour vivifier l'inspiration.

Yahn a réalisé un atout de lui-méme et un autre d’Armand. |l a gardé le second et offert le premier a son
ami. Sinon, ses journées sont consacrées a I'art et I'alcool, et ses nuits au stupre.

L'absinthe coule a flot, servis par des nymphettes plus jolies les unes que les autres. Bien qu’officiant dans
une nudité totale, elles opposent une certaine résistance a la séduction, ce qui rend le jeu presque aussi
intéressant que sa conclusion.

Une nuit, alors qu’il besogne sa conquéte de la semaine, un bruit se fait entendre dans la grande salle.
Peut-étre quelqu’un a-t-il bousculé un meuble ? Mais un nouveau bruit parvient a ses oreilles. Comme une
cavalcade sur le parquet du grand salon. Il se passe quelque chose.

Yahn sort de la fille et du lit, la premiéere s’écroule sur le deuxiéme, en sueur. Il passe un calegon et une
robe de chambre, puis file dans le couloir. L3, il détache une arme et un bouclier d’un présentoir et descend
quatre a quatre.

Armand est aux prises avec une créature contre-nature : une boule d’une centaine de bras, couverts d’un
pelage brun, tous attachés ensemble au méme corps non-existant. Les mains reposant sur le sol sont
fermées comme des poings. Les autres sont tendues, griffes en avant. Elles ont un ceil dans la paume, qui
observe ce qui se passe.

Il ne fait aucun doute qu’il a été vu. Yahn attaque, mais la créature est plus rapide. D’'une main, elle dévie
I’épée et d’une autre elle en saisit la garde. Naturellement, Armand I’avait choisie pour ses qualités
esthétiques plutdt que martiales. Elle n’est ni bien équilibrée, ni particulierement tranchante.

Yahn fait un pas en arriére, abandonnant I'arme a la créature, qui la saisit par la poignée. Il s’élance vers la
cheminée et place un tisonnier dans le feu. Alors qu’il s’appréte a prendre une lourde buche pour
poursuivre le combat, Yahn réalise qu’il n’a pas été suivi. C'est bien a Armand, de l'autre c6té de la piece,
que la créature en veut.

Il s’éclipse alors dans le couloir, sort I'atout d’Armand de la poche de son peignoir et entre en contact avec
lui. La situation est compliquée. Armand est désarmé et ses deux bras sont maintenus par deux ou trois
mains ennemies.

Yahn franchit le passage qu’a ouvert I'atout et, armé de son bouclier, frappe les bras qui retiennent son
ami. Un coup, deux coups... Un bruit sec. Un os vient de céder. Une main se lache. Mais d’autres se
saisissent du bouclier et I'envoient au loin. Que faire ?

Une telle créature ne peut étre qu’issue du Chaos, et doit donc craindre la Marelle, estime Yahn. Il se
concentre alors sur le motif complexe, projetant cette image devant lui, en y mettant toutes son énergie.
Secouée, la créature recule, lachant Armand au passage. Yahn le saisit a son tour et ils tombent tous les
deux en arriére, a travers le passage d’Atout, pour choir dans le couloir.



Le contact se referme, et Yahn range précipitamment I'atout, tout en soutenant un Armand chancelant. Sa
garde lupine est a I'étage du dessous, mais soit ils n"ont pas entendu, soit ils n’ont pas compris que leur
maitre est attaqué. Yahn fonce vers I'escalier, au bout du couloir. Aprés quelques pas, il entend le choc des
poings de la créature contre le plancher derriére lui.

Pas le temps de regarder en arriere, il faut avancer. Les bruits sont de plus en plus proches, mais I'escalier
en colimacon est la. Les deux cousins tombent ensemble et font des roules-boulés dans les marches. Quand
Yahn rouvre les yeux, la créature est au-dessus de lui, mais plusieurs gardes se sont précipités en réponse a
ses appels.

Une lutte sans merci s'engage entre les gardes garous et la chose aux cent bras. On extirpe Armand de la
bataille, puis Yahn. Un soigneur est appelé. Quelques instants plus tard (ou est-ce une demi-heure ?), la
créature bat en retraite face aux morsures et aux épées. Elle retourne dans le grand salon, saute par la
fenétre qu’elle avait défoncée en entrant et plonge dans la douve.

Marvo et Yahn — Un réve

Brand te regarde dans les yeux. Il semble fatigué et mal en point. Ses yeux sont cernés et une ecchymose
marque son visage. La caméra recule, dévoilant une cellule étroite, uniquement éclairée par une meurtriere.
L’angle change, la caméra passe a travers la meurtriére et s’éloigne, révélant un donjon carré de trois
étages, huit métres de large et un toit pointu en ardoise. Au pied du bdtiment, plusieurs gardes papotent,
une cigarette a la main. Des humains a la peau brune et mate, porteurs de harnois métalliques décorés de
rouge. Au loin, une grande forét de coniféres sous un ciel pourpre pdle.

Tu te réveilles.

Le jour méme, Marvo cherche un Ambrien a qui parler. Il tombe sur Bleys en ville, et lui dit qu’il pense que
Brand a été enlevé. Il ne peut donner plus de détails, refusant d’évoquer sa vision, de peur de trahir sa
filiation. Bleys va essayer de le contacter par atout, mais il a peu d’espoir. Aprés tout, Julian, parti a la
recherche du roi il y a quelques jours, est lui aussi introuvable et ne répond plus aux contacts par atouts.
Quoi gu'’il se passe et qui que soient leurs ennemis, ils en savent beaucoup sur les Atouts...

Aprés un déjeuner frugal, Yahn contacte son pére, Caine, qui est actuellement en mer. Il lui explique la
situation. Caine lui demande s’il a une image précise du paysage. C’est le cas. « Alors, tu peux y aller en
passant par les Ombres. » Yahn acquiesce, méme si I'idée ne lui plait pas plus que cela. « Tu auras besoin
d’aide », ajoute son pere.

Il est temps de chercher des alliés.

Yahn active son atout d’Ambre pour revenir au plus vite au palais. L3, il fait chercher ses cousins et leur
donne rendez-vous dans la bibliotheque.

Or, pendant ce temps, Lance était parti a travers ombres pour prévenir Armand et Yahn des derniers
évenements. Quand il arrive au manoir de Corvus, la garde est sur le qui-vive. Il apprend I'attaque de la
veille et le départ de Yahn. Plutét que de lui laisser faire le chemin du retour, Armand contacte Yahn par
Atout, et ils font fait passer Lance.

Tout le monde — La bibliothéque d’Ambre

La troisieme génération se réunit dans la bibliotheque. Ni Octave, ni Gabriel n’ont souhaité venir. Armand
se remet de ses blessures. Mais Anais et Héléne ont rejoint Yahn, Marvo et Lance, ainsi que leur oncle
Teddy (que tout le monde traite comme un cousin, vu son age).

Yahn a tracé un dessin de sa vision. Marvo n’en a par contre parlé a personne, préférant garder ses liens
avec Brand secrets. Personne ne reconnait ni I’endroit, ni les gardes. Octave a bien des « gardes rouges »,
mais ils ne ressemblent absolument pas a cela. Les créatures a cent bras ne disent rien non plus.
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Une fois que Yahn a exposé son plan : communiquer avec Brand par Atout, Anais intervient timidement
pour demander s’il ne faudrait pas en parler a leurs oncles et tantes présents dans le palais actuellement.
Tout le monde est d’accord, et I'on envoie des gens les quérir.

Eric et Fiona arrivent peu de temps aprés et prennent connaissance du probléme et du plan de Yahn. Sans
hésitation, ils sortent leurs propres atouts et la séance de communication commune commence.

Au début, rien ne semble se passer. Les atouts, toujours froids a I'usage, se réchauffent progressivement. lls
deviennent tiedes, alors qu’une sensation de proximité avec Brand saisit le groupe. Quand le contact se fait
enfin, aprés quelques minutes d’efforts intenses, les cartes d’Atouts sont brulantes entre les doigts de leurs
porteurs.

Mais le succés est indéniable. Brand apparait face a eux. Il est en aussi piteux état que dans les visions,
peut-étre pire encore. L'environnement n’est pas le méme. La cellule de donjon a fait place a un mur de
caverne taillé sommairement. Brand est attaché au mur par des chaines reliées a des menottes. Il leve les
yeux, impuissant.

Ni Lance, ni Marvo n’hésitent. lls se précipitent a travers le portail de I’Atout pour rejoindre leur oncle.
Teddy les suit un instant plus tard. Les autres maintiennent le contact. S’ils perdent leur concentration, tous
les trois seront perdus dans une ombre inconnue et hostile.

lls ne sont pas seuls dans la salle. Derriere eux, deux gardes humanoides menagants se révelent. Ces
créatures humanoides ont une peau jaune et rouge veinée de marbrures noires. Elles dégagent une chaleur
accablante. De la lave ! Elles sont recouvertes de lave ! Leur visage est dépourvu de traits, avec des taches
noires a la place des yeux et une bouche grossiere parsemée de diamants aiguisés en guise de dents.

Leurs mains grotesques s’avancent vers Lance et Marvo, mais leurs coups sont lents et faciles a esquiver.
Toutefois, pendant ce temps, impossible de libérer Brand.

Marvo fouille sa mémoire a la recherche d’un sort capable de I'aider. Il a bien un charme de protection
contre la chaleur, mais sera-t-il assez puissant pour contrer de la pierre en fusion ? Et surtout, quel charme
serait a méme de blesser ces créatures ? |l faudrait projeter du froid... Mais un sortilege d’attaque ne
s'improvise pas. Cela prend du temps, surtout dans une Ombre que I'on ne connait pas.

Pendant ce temps, Teddy inspecte les menottes, dans I'espoir de les crocheter. Hélas elles sont visiblement
magiques. Les bracelets sont gravés de runes ou pulse une énergie ésotérique. Aucun mécanisme ne
permet leur ouverture ou leur fermeture. Teddy hésite méme a les toucher. Aprés tout, le risque que les
runes soient piégées d’une facon ou d’une autre n’est pas nul.

Sentant I'urgence de la situation, Lance fait appel a I'énergie chaotique qui est son héritage. En réaction,
son épée se transforme. L'acier noircit, la lame s’élargit, des pointes apparaissent sur la garde. Ce qui était
une épée longue est maintenant une inquiétante épée batarde. Lance prépare une feinte, dans I'espoir de
faire chuter une créature contre I'autre. Mais son épée en a décidé autrement. Guidant le poignet de son
maitre, elle se dirige vers le poitrail de la créature la plus proche, et s’enfonce dans la pierre fondue. On
entend le claguement sourd d’une pierre se brisant en deux. De la poussiére de rubis jaillit dans le dos de la
créature. Elle perd sa forme, s’écroulant en une mare de lave.

Satisfait, quoi qu’étonné, Lance se tourne vers l'autre garde. En un geste, il I'élimine avec la méme facilité.
Alors, il retourne auprés de Brand. Teddy est en train d’examiner les plaques reliant les chaines au mur.
Lance abat son épée sur les chaines, qui résonnent douloureusement. Encore un coup, deux coups, et elles
cédent. Brand est libre.

lIs sautent ensemble a travers le portail, sans attendre de savoir si d’autres gardes arriveront par la porte.



