
Deuxième séance 
Jeudi 28 avril 2022 

Tout le monde – La bibliothèque d’Ambre 
Les Ambriens passent la main sur leurs Atouts, et le portait se referme derrière Lance, Marvo et Théodore. 

L’épée de Lance pousse un gémissement métallique. « Trop de lumière, trop de lumière ! ». Elle perd son 

aspect menaçant et sa taille disproportionnée, redevenant une fine épée longue. Lance ressent lui aussi le 

contrecoup de cette expérience, et l’arme semble plus lourde dans sa main. 

Brand, libéré, épuisé, tombe à genoux. Pas un mot n’a encore été échangé, quand il pousse un hurlement 

de douleur. Il lève les mains devant lui. Les menottes luisent d’une énergie arcanique. Elles se resserrent ! 

Affolement. Lance tente d’user de sa puissance chaotique. Mais Ambre n’est pas le meilleur endroit pour 

cela, il n’est pas au mieux de sa forme. Et quoi qu’il en soit, les menottes résistent à ses tentatives. 

Marvo cherche en mémoire un sort d’agrandissement pour contrer la réduction des menottes. Il se 

concentre, en vain. Des contre-sorts déjouent toutes ses tentatives. Le créateur de ces menottes est bien 

plus habile que lui, ou disposait de bien plus de temps pour préparer sa magie. 

Théodore tente une technique inverse : réduire la taille de Brand. L’idée est bonne, mais il faudrait pour 

cela vaincre la résistance naturelle du prince à la magie. La marelle qui brule en lui est bien trop puissante. 

Le sort est sans effet. 

Tout cela ne prend que quelques secondes. Et bientôt, il est trop tard. Les menottes tombent au sol, ainsi 

que les deux mains de Brand. Le sang coule à flot de ses poignets sectionnés. Déjà épuisé par sa captivité, il 

s’effondre, inconscient. 

Éric et Fiona se proposent tous deux pour le secourir, le premier par chirurgie, la seconde par magie. 

Moment de flottement, personne ne sait qui soutenir. Éric prend l’initiative, attrape son frère et le dépose 

sur une table. Théodore invoque par magie quelques instruments : scalpels, ciseaux, pinces, ainsi que de 

l’alcool. Fiona pose ses mains sur les tempes de Brand et incante une formule d’apaisement de la douleur. 

Lance se penche sur les menottes et les saisit à travers un bout de tissu. Elles sont maintenant inertes… et 

pleines. Ce sont des disques ! Pas étonnant qu’elles aient tranché les mains de Brand. Il apporte les objets à 

Marvo qui souhaite les étudier. 

Marvo lance donc un sort de révélation de la magie sur les menottes, mais il en profite pour s’informer 

discrètement sur ce que fait Fiona. Elle lance effectivement ce qui semble être un sort d’anesthésie. La 

« couleur » de la magie est bien distincte de celle des menottes. Cependant, elle est assez douée pour 

camoufler ses sortilèges. Dans la pièce, Marvo détecte une aura magique sur l’épée de Lance, ainsi que sur 

les Atouts. 

Yahn s’est éloigné dans un recoin de la bibliothèque, secoué par la mutilation subie par son mentor. Lui qui 

était un artiste, un magicien, vient de perdre ses mains. Même s’il survit, c’est toute sa vie qui s’effondre. 

Comment va-t-il réagir ? Yahn se sert un verre, en tâchant de penser à autre chose. Il est rejoint par Anaïs, 

qui s’efforce de le réconforter par sa présence. Elle aussi semble secouée. Il lui sert un verre. 

Éric a terminé son opération. Les veines sont refermées ou déroutés. L’hémorragie a cessé. Il appelle des 

gardes pour emmener Brand dans sa chambre, où il pourra se reposer. Son endurance de prince d’Ambre 

fera le reste. Théodore invoque des prothèses sommaires, à fixer sur les moignons, et les pose sur Brand. 

Alors que le groupe s’apprête à se disperser, Hélène prend la parole. Elle souhaite que l’on contacte son 

père, Julian, de la même façon que l’on vient de le faire pour Brand. Ni Éric, ni Fiona ne sont très favorables 



à cette idée, vu ce qui vient de se passer. Mais leurs neveux ne sont pas d’accord. Au contraire, si Julian est 

dans une situation similaire à cette de Brand, il faut agir vite. 

Éric n’est pas convaincu. Il s’éloigne avec Brand dans une civière. Fiona reste avec le groupe, et l’on sort les 

atouts de Julian. Tout le monde se concentre, mais rien ne se passe. Contrairement à la tentative 

précédente, les atouts restent froids. On insiste… Et là, pas de contact, mais une sensation de flottement, 

d’apesanteur. L’impression ne dure qu’un instant, puis elle se dissipe. Hélène insiste encore quelques 

minutes, mais elle finit par se rendre à l’évidence. Le contact ne se fera pas. 

C’est donc à cheval, et à travers les ombres qu’elle va rechercher son père. Lance et Théodore se proposent 

pour l’accompagner. Marvo va poursuivre son étude des menottes. Quant à Yahn, il rumine son inquiétude 

en réalisant des esquisses de la prison de Brand, ainsi qu’un Atout de Lance. 

Hélène, Lance, Théodore – Les écuries d’Ambre, puis en ombres 
Hélène monte son puissant étalon, habitué aux chevauchées infernales. Lance possède également un 

cheval personnel, mais Théodore doit se faire prêter une monture. Il a peur de retarder Hélène, mais après 

tout, elle n’aurait pas hésité à le dire si elle n’avait pas besoin de lui. 

Le petit groupe descend de la montagne du Kolvir pour s’enfoncer dans la forêt d’Arden. Si près d’Ambre et 

de la Marelle, impossible de s’enfoncer directement en Ombre. Il vaut s’éloigner. Hélène est peu loquace, 

concentrée sur la tâche à venir. 

Petit à petit, l’environnement change. Les feuilles prennent une teinte bleutée, et les arbres gigantesques 

une envergure plus modeste. Plus tard, le terrain devient plus champêtre. On croise une ferme au loin sur 

la gauche. Une chapelle solitaire sur la droite. 

Hélène ralentit, parait hésiter sur la route à prendre. Pourtant, on aperçoit encore au sol des traces de 

chevaux. Peut-être ceux de Julian ? 

La campagne verdoyante fait place à des marécages, puis à un terrain aride et infertile, où des arbres 

desséchés ont perdu leurs feuilles depuis longtemps. Hélène en est certaine, on manipule les ombres pour 

la détourner de sa destination. 

Théodore prend la tête du cortège. Mais il est tout aussi incapable de résister, et le groupe continue à 

s’éloigner de la piste de Julian. Le chemin porte le sillon de roues de charriot. Le trio discute de la direction 

à prendre et de la stratégie à suivre, quand Théodore aperçoit sur le côté de la route une silhouette, un 

homme dans une cape bleu foncé, qui disparait aussitôt. Teddy s’avance, mais ne trouve aucune trace. 

La silhouette réapparait deux cent mètres plus loin. La route fait un faux plat, jusqu’à un sommet derrière 

lequel proviennent des cris d’oiseau. Des cris étrangement forts. Bientôt rejoints par le vacarme typique du 

combat. Il se passe quelque chose. 

Lance pique sa monture et charge l’épée à la main. Hélène le suit. Théodore s’avance avec plus de 

circonspection, restant à l’affut de la mystérieuse silhouette. 

Une fois la crête franchie, les cavaliers découvrent une roulote, protégée par une demi-douzaine d’hommes 

en armure de cuir, attaqués par un griffon. Lance ne s’arrête pas et fonce à l’assaut. Hélène sort son arc. 

Théodore continue à observer. 

Le griffon a déjà tué un homme et blessé un autre. D’un coup d’ailes, il se met hors de portée de l’épée de 

Lance et la première flèche d’Hélène rate sa cible de peu. Voyant la créature fantastique faire de larges 

plongeons pour attaquer ses cibles, Lance monte sur le dos de son cheval, puis saute sur le griffon avec 

toute sa force chaotique et circadienne. 



Lance se retrouve accroché à la queue du griffon. Celui-ci tente de le décrocher, mais Lance tient bon, et 

profite de la manœuvre pour arriver sur le dos du monstre et affermir sa position. Alors, plutôt que de 

l’abattre d’un coup d’estoc, il tente de communiquer avec le griffon. 

Celui-ci continue à pousser des cris, qui restent intelligibles, mais où Lance perçoit des sensations, des idées 

rudimentaires. « Mission, message, roulote ». Le griffon tend sa serre gauche. Un message y est 

effectivement attaché. Lance rassure le griffon, et lui garantit qu’il va transmettre le message. 

Il demande au griffon de se poser en arrière, détache le rouleau et l’ouvre. C’est un message codé. Il va vers 

la roulote, pour demander à parler au commandant du groupe. Un homme s’avance et se présente comme 

capitaine. Il remercie Lance pour son intervention, tout en regrettant de rien avoir en guise de récompense, 

et accepte le message.  

Toutefois, le griffon n’a pas l’air satisfait. D’ailleurs, le capitaine survol le texte codé sans paraitre le 

comprendre. Il le rend à Lance en haussant les épaules. Tout cela ne lui dit rien. Serait-ce une erreur ? 

Le griffon est nerveux, mais que faire à part laisser la roulote repartir ? 

Un moment de réflexion, et les héros se disent qu’ils ont loupé quelque chose. Ils rattrapent facilement la 

roulote tirée par deux chevaux de trait. Théodore demande alors à voir l’intérieur de la roulote, sous le 

prétexte fallacieux de se faire offrir un verre d’eau ou de café. Le capitaine commence par refuser, puis 

accepte de mauvaise grâce. 

Dans l’habitacle, il y a cinq hommes assis sur un banc, des vêtements accrochés à des patères et du 

matériel entassé sous une couverture rouge. Théodore attend un nid de poule dans la route, et s’affale 

maladroitement sur la couverture. Comme il s’y attendait, il ne tombe ni sur des armes, ni sur du tissu, mais 

sur un être humain. 

Leur mensonge éventé, les brigands sortent leurs armes. Théodore ne voit rien venir : un poignard 

s’enfonce dans son dos, entre deux côtes. La douleur est atroce, presque paralysante. Mais il se retourne, 

dégaine un couteau et se prépare au combat, tout en appelant Lance à l’aide. 

Celui-ci saute sur la roulote et assomme les deux conducteurs du plat de l’épée. Il se tourne ensuite vers le 

capitaine, mais constate qu’une flèche lui transperce le cou. 

Hélène a frappé. 

Dans le compartiment, Théodore pare l’attaque maladroite 

d’un premier adversaire. Le second, plus doué, s’apprête à le 

frapper sous le bras. Mais Théodore est plus rapide. D’un geste 

sûr, son couteau sectionne partiellement le poignet du bandit. 

Deux autres malfrats ouvrent le rideau fermant la roulote, où 

ils sont accueillis par Lance. Habilement, il projette son épée 

qui perfore le cœur de son adversaire.  

Les survivants ne tardent pas à se rendre. 

Sous la couverture, une jeune femme dépenaillée, apeurée. 

Théodore lui demande son nom, mais elle ne répond pas. Sa 

langue a été sectionnée, il y a longtemps.  

En la faisant sortir de la roulote où elle était séquestrée, Teddy 

aperçoit non loin l’homme à la capuche bleu nuit, qui lui fait 

un signe de remerciement de la main. Puis disparait encore 

une fois. 



La jeune fille écrit son nom sur un bout de papier invoqué par Teddy. Elle s’appelle Anna. Les bandits 

expliquent l’avoir enlevée non loin, après avoir massacré son équipage d’écuyers. Ces derniers portaient 

des blasons verts, frappés d’une tour surmontée d’un rameau d’olivier. Anna corrobore. Mais sa famille a 

été décimée lors d’une grande guerre, et elle n’a nulle part où aller. 

Lance et Théodore vont l’amener à Ambre. Quant à Hélène, elle va poursuivre ses recherches seule, en 

espérant que les interférences vont cesser. 

Tout le monde – Ambre 
Anna est émerveillée par le château et la bibliothèque. Elle parcourt les livres, qu’elle feuillette avec 

curiosité. Les cousins cherchent des mentions de son blason dans les annuaires et gothas, mais ne le trouve 

pas. 

Le message codé ne résiste pas longtemps à la perspicacité de Yahn. 

 

Ce qu’il traduit par : 

  



Très chère sœur, 

Je t’écris cette lettre sans savoir où tu te caches actuellement parmi les ombres. Je l’ai confiée à un 

messager dont je ne doute pas qu’il saura te trouver toi, Jacques ou un autre de mes neveux. 

Quelque chose s’est réveillé dans notre ancien domaine. Quelque chose qui, assurément, est en colère 

contre Ambre. Je dois donc quitter mon palais pour enquêter en personne. 

J’espère que mes enfants attendront suffisamment longtemps avant de se battre pour la couronne. Je ne 

peux évidemment pas leur en parler, ils ignorent trop de choses. 

Si je devais ne pas en revenir, je te confie la garde de Père, qui ne peut être laisse seul dans son état actuel. 

Tâche de trouver en ton cœur la force de lui pardonner. 

Oberon Barimen 

Il s’en suit un long interrogatoire d’Anna, qui n’apporte pas grand-chose. Elle ne connait pas Obéron, qui 

n’est ni son père, ni un oncle. (Son père s’appelle Othon.) Elle ne reconnait aucun des portraits sur les 

Atouts classiques, quoiqu’elle hésite presque insensiblement plus longtemps sur ceux d’Éric, Corwin et 

Deirdre. (Qui ont la même mère, Faiella, et qui sont les seuls bruns.) 

Le groupe hésite un moment à lui faire passer l’épreuve de la Marelle, mais Yahn estime que c’est à faire en 

dernière mesure. 

Lance, Armand – Sur Corvus 
Lance reprend le chemin d’Ombre pour se rendre sur Corvus. Il veut parler à Armand et lui poser des 

questions sur l’attaque de la créature chaotique. 14 heures à peine se sont passés en Ambre, 18 sur 

l’ombre. 

Les gardes le reconnaissent sans peine et le laissent entrer. Armand parait en meilleure forme. Il se tient 

debout et accueille son cousin avec plaisir. Toutefois, il n’a pas grand-chose à répondre aux questions 

directes de Lance. 

La créature est apparue soudainement à proximité du château. Peut-être a-t-elle été invoquée par un 

sorcier, ou s’est-elle glissée entre les ombres. En tout cas, personne ne l’a vue arriver. Elle est repartie par 

le même chemin, et s’est évanouie dans la nature. 

Lance remercie Armand et prend congé. Sur la route du retour, l’épée de Lance entame la discussion. Elle 

parle avec passion de ce qui vient de se passer. Elle est devenue puissante et dangereuse ! Elle a pulvérisé 

le cœur de créatures magiques ! Elle a volé dans les airs pour se ficher dans le torse d’un ennemi ! Lance n’a 

pas l’air d’apprécier ses exploits à leur juste valeur. 

L’épée sent que des souvenirs remontent lentement à la surface. Des souvenirs d’un temps ancien où elle 

portait un nom qui claquait comme le tonnerre. 

Elle demande à Lance : « Mais quel est mon nom ? » 

Et Lance lui répond : « Stormy »… 


