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KNIGHT

Cest arrivé en 2034. LAnatheme a frappé violemment le monde et ses ténébres ont envahi des régions
entieres, noyant des villes, des pays et méme des continents... De lobscurité ont jailli des atrocités qui
ont enlevé des innocents, assassiné des familles entieres et propagé ['Horreur. Par 'Horreur, le désespoir
a étreint 'Humanité et, peu a peu, le monde a perdu ses couleurs, presque tous ses artistes et sa volonté
dexister.

Mais, grace aux immortels, une partie du globe n‘a pas cédé aux ténebres. Ces 24 étres plus qu’humains,
tous d'anciennes grandes figures politiques ou économiques, ont accueilli dans leurs arches les citoyens
qui souhaitaient échapper a lobscurité. Dans leurs villes tentaculaires protégées par des domes de lumiere,
l'Humanité résiste encore et toujours a /Anatheme.

Et puis, en 2036, un homme est arrivé a Dublin et a levé a lui seul les ténébres qui hantaient la ville.
Equipé d'une méta-armure aux qualités technologiques exceptionnelles, celui que lon nomme désormais
Arthur est devenu la figure de proue d'une Humanité qui combat pour sa survie.

Soutenu par les immortels, Arthur méne maintenant un millier d’Hommes habillés de méta-armures
dans un combat sans merci contre /Anatheme.

Vous étes l'un de ces courageux chevaliers.

Bienvenue dans Knight !
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KNIGHT, QU'EST-CE QUE C’'EST ?

1- UNE FIN DU MONDE

Knight est un jeu apocalyptique qui se déroule alors que le
monde subit l'invasion de I’Anatheme. Partout, I'influence
des ténébres se fait sentir : les artistes disparaissent, les
couleurs se ternissent, les objets comme la nature semblent
vieillir plus vite et le froid gagne méme les zones les plus
chaudes du monde. C'est une mort lente de la planéte et
de la réalité, alors que I'Humanité subit les assauts de
monstruosités issues de I'obscurité. Seul le Knight pourra
I'empécher.

2 - DE L'HORREUR EPIQUE

Knight est un jeu d’horreur épique. Son univers est doté
d'une ambiance particuliérement angoissante voire terri-
fiante, contrebalancée par la présence des chevaliers et leurs
capacités extraordinaires. C'est en fait le monde autour des
personnages joueurs qui subit et vit ces atrocités, ce déses-
poir, cette Horreur. Les héros sont les seuls a pouvoir les
combattre et a changer les choses de maniére souvent hé-
roique ou brutale.

3 — DES CHEVALIERS MODERNES

Les héros de Knight sont des chevaliers membres d'un ordre,
respectant un code d'honneur strict et portant la lumiere et
I'espoir. Mais surtout, ils sont équipés d'armures de combat
derniére génération, les méta-armures, qui leur offrent des
capacités surhumaines et leur permettent de défier les lois
de la physique.

4 - DES CHOIX DIFFICILES

Knight n'est pas un jeu manichéen. L'un de ses grands prin-
cipes est justement d'opposer le code d’honneufgdu Knight
aux réalités du monde, aux volontés des immortels et a la
guerre contre les ténébres. Constamment, les chevaliers de-
vront faire des choix difficiles pour sauver I'Humanité.

L

5 - UNE CREATION o
DE PERSONNAGE COMPLETE

La création d'un chevalier se base sur la connaissance de son
passé. Celui-ci est issu du tirage de 5 arcanes majeurs du
tarot de Marseille qui définissent I'histoire du personnage
mais aussi ses caractéristiques ainsi que ses avantages et
désavantages. A cela viennent s'ajouter le choix d'un arché-

-

type, d'un haut fait qui a permis son entrée dans Je Knight, -

d'une section et d'un blason qui représente ses principales
motivations. N N

6 - UN ARSENAL COMPLET
ET PERSONNALISABLE

Knight est un jeu aux facettes multiples qui laisse cependant
la part belle a I'action. Chaque personnage a ainsi acces a
un arsenal composé de dizaines d'armes et de modules qui
permet une personnalisation complete de sa méta-armure
et un acces a des effets impressionnants. Plus un chevalier se
couvre de gloire, plus il obtient de nouveaux équipements.

7 - DE L’ACTION DEBRIDEE

Le style de jeu de Knight est I'action épique accompagnée
d'une pointe d’horreur. Les personnages sont des héros
fondamentalement bons qui combattent les créatures de
I'’Anathéme lors de grandes scénes d'action dignes de films
comme Avengers ou encore Pacific Rim. Par ailleurs, chaque
joueur peut gagner des points d'héroisme et les dépenser
pour magnifier les actions de son personnage ou en faire le
centre de la narration.

8 - DES INTRIGUES ET DES SECRETS

Knight est un jeu a secrets qui posséde un aspect occulte
significatif. Au cours de leurs aventures, les PJ découvriront
la raison de l'existence de I'’Anathéme et ceux qui com-
mandent réellement les ténébres. lls prendront aussi peut-
étre connaissance de la Iégende qui fonde le monde et qui
oppose la lumiére a I'obscurité.

9 - DES CADRES D'AVENTURE

Pour mener ses parties, chaque maitre de jeu de Knight aura
accés a des cadres d'aventures qui décrivent I'ambiance
d'une région ou d'une ville avec des lieux précis, des per-
sonnages typiques et des idées détaillées de mission.
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KNIGHT

PRESENTATION DE L’'UNIVERS

Knight se passe en 2037 et découle d’'une série d'événements qui ont a jamais changé la face du monde.

L'IMMORTALITE
ET LA PESTE ROUGE

En 2029, un chercheur en Afrique du Sud a fait une dé-
couverte a méme de bouleverser I'Humanité : celle de
I'immortalité. Apeuré par le résultat de ses recherches, il a
voulu détruire sa création avant que le monde n'en prenne
conscience, mais il était déja trop tard. Les Etats-Unis étaient
déja préts a tout pour obtenir le fruit de son labeur. A
peine quelques mois apres, une bombe bactériologique est
tombée sur la cote Est des Etats-Unis et a provoqué une
épidémie sans pareille : la « peste rouge ». Pour faire face a
la maladie, le pays a préféré se couper du reste du monde.

LE DRAGON ET LE NODACHI

Durant la méme année, les pays d'Asie se sont associés pour
former une union communément appelée le Dragon asia-
tique. Le Japon a refusé d'y adhérer et, quelques années
plus tard, le Dragon n'a pas hésité a opérer aupres de lui
un blocus économique sous des prétextes fallacieux. C'était
sans compter sur le Nodachi, une société de sécurité japo-
naise a la pointe de la technologie dont un grand nombre
d'agents étaient actifs dans le monde entier. En une nuit de
I'hiver 2033, tous les chefs d'Etat de I'union ont été enlevés
et son président amené devant I'empereur du Japon. Peu
apres, le Dragon asiatique a déclaré I'ile sous sa protection
et le Nodachi en est devenu I'armée officielle.

L’ANATHEME ET LES ARCHES

C'est en 2034 que tout a basculé. Des ténebres surnatu-
relles sont apparues sur Terre. On a nommé ce phénomeéne
I'’Anathéme et toutes les zones ou il était apparu ont rapide-
ment commencé a changer :

Au Proche-Orient, une nuit palpable dont personne
n'est jamais ressorti s'est installée.

En Asie, de la Corée a la Malaisie, sur le territoire de
la Chair, les populations ont laissé place a une sorte
de végétation formée de chair, d'organes, de dents et
d’'ongles.

Dans le centre de I'Europe, sur le territoire de la Béte,
les hommes et les animaux se sont modifiés puis
confondus, se laissant aller a leurs instincts de survie
les plus primitifs.

Sur la cote Est des Etats-Unis, sur le territoire de la
Machine, désertée depuis la peste rouge, les machines
ont pris vie et méme les villes semblent se déplacer.

Dans le désert du Sahara, sur le territoire de la Dame,
I'obscurité est accompagnée d'un froid glacial qui em-
péche quiconque d'en découvrir les secrets.

Ca et la, d'autres taches plus ténues sont apparues,
laissant parfois entrevoir des créatures aux masques
blancs, serviteurs du Masque.

L'Humanité peinait a combattre I'Anathéme et ses atroci-
tés, d'autant qu'un phénomeéne étrange, le « désespoir »,
semblait gagner des populations entiéres, les poussant au
suicide ou a la violence. C'est alors que 24 personnes se
sont présentées a la face du monde via les médias. Elles se
sont déclarées immortelles et a méme de sauver les popu-
lations prétes a se mettre sous leur protection. 24 arches
ont été dressées sur des métropoles telles que Londres ou
Los Angeles et ceux qui s'y sont réfugiés ont été appelés
« citoyens ». Lorsque les ténebres s'approchent trop de ces
cités gigantesques, des domes de lumiére s'illuminent alors
et permettent de les en éloigner.

UN MONDE CLIVE

Bien sUr, tous les Hommes n'ont pas souhaité rejoindre les
arches, considérant qu'ils troquaient leur sécurité contre un
esclavage a peine dissimulé. Ces millions d’humains pré-
férant survivre par leurs propres moyens ont été appelés
« rebuts » et vivent sur une Terre abandonnée, parfois méme
sous les ténébres.

Une troisieme force s'ajoute a I'ensemble de ces survi-
vants : les territoires libres. Les pays proches de I'équateur et
dans I'hémisphere sud ont peu subi I'arrivée de I'’Anathéme.
Souvent des pays émergeants, ils ont été peu considérés par
les immortels qui n'ont pas pris la peine de les inviter a re-
joindre les arches. Trés éloignés et disparates, ces pays ont
dl s'associer pour survivre.

Quelques inspirations pour mieux appréhender I'uni-
vers de Knight :

Pour les méta-armures et leur puissance : /ron Man
(les films comme les comics), Pacific Rim (de Guillermo
Del Toro), Guyver (de Yoshiki Takaya), Apple Seed (de
Masamune Shirow).

Pour 'ambiance générale : Judge Dredd (le dernier film
et les comics), le cycle de Chromozone (de Stéphane
Beauverger), Last Man Standing (de Dan Luvisi), Equi-
librium (de Kurt Wimmer), Sin City (de Frank Miller), le
jeu de role Mutant Chronicles.

Pour le Knight : La légende arthurienne dans son en-
semble, le Shield (organisation de |'univers Marvel
créée dans Strange Tales #135), les Space Marines de
Warhammer 40 000.

Pour les ténebres et leurs créatures : Blame !, Biomega
et Knight of Sidonia (Tsutomu Nihei), Princesse Mono-
noké et Le voyage de Chihiro (de Hayao Miyazaki), les
romans de Clive Barker et de Stephen King, les films
d’horreur, de L'Exorciste a Rec.
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LE KNIGHT

Le Knight est un des rares remparts véritablement efficaces contre I'Anathéme et son Horreur. Ses membres sont
généralement considérés par les populations, citoyens comme rebuts et méme membres des territoires libres, comme des
sauveurs, porteurs d’'espoir et de lumiére.

SON HISTOIRE

Cette organisation est née d'un travail commun entre deux
hommes qu'on connait communément par leur surnom :
Merlin et Arthur. Le premier est le créateur des méta-ar-
mures et le second celui qui a prouvé leur efficacité en met-
tant fin, par ses actes seuls, a la zone de ténebres qui recou-
vrait Dublin.

Soutenus apres cette action d'éclat par les immortels,
Arthur et Merlin ont fondé le Knight a Londres, dans le palais
de Westminster, et ont obtenu les fonds nécessaires pour
créer une centaine, puis un millier de méta-armures. Les
candidats n‘ont pas manqué et, aujourd’hui, seuls les plus
héroiques gagnent I'honneur de pouvoir porter un des 14
modeles inventés par Merlin.

SON ORGANISATION

Le Knight est actuellement formé d'un millier de membres
en méta-armure et d’environ 15000 personnes formant le
personnel civil. Cet organisme paramilitaire fonctionne grace
a une hiérarchie basée sur le respect de I'honneur et un dé-
corum s'inspirant des légendes arthuriennes. Arthur est le
dirigeant du Knight, son seigneur, et Merlin son conseiller.
Les chevaliers se séparent en section, chacune dirigée par un
chevalier de la Table Ronde :

Kay dirige la section Ogre, spécialisée dans la lutte au
coeur des ténebres.

Gauvain est le chef de la section Giant qui produit et
répare les méta-armures et I'arsenal tout en amélio-
rant les techniques pour combattre I'Anatheme.

Lamorak s'occupe de la section Gargoyles qui re-
groupe des membres en charge de la protection du
Knight, des personnalités et des populations.

Lancelot dirige la section Dragon qui lutte contre le
désespoir et les désespérés.

Palomydeés est la dirigeante de la section Korrigan, le
service de renseignements du Knight.

Dagonnet a formé la section Cyclope qui tente de
comprendre le fonctionnement de I'’Anathéme.

Bohort mene la section Griffon formée de pilotes et
de combattants a haute vitesse.

Sagramor est le chef de la section Tarasque, la section
suicide du Knight, formée de tétes brllées.

Enfin, Bédivere dirige la section Kraken, spécialisée
dans le combat contre les incarnations des Seigneurs.

D’autres sieges a la Table Ronde restent vacants et n'at-
tendent que des chevaliers capables de prouver par leurs
actes valeureux qu'ils méritent leur place a la téte d'une
section.

En dehors des sections et directement sous les ordres d'un
chevalier de la Table Ronde, certains chevaliers de valeur
sont choisis pour devenir des écuyers. Les PJ font partie de
cette élite.

LE CODE D'HONNEUR

Les chevaliers sont généralement des étres bons qui
ont a coeur de sauver I'Humanité. lls se doivent de res-
pecter un code d'honneur strict. Celui-ci évoque des
préceptes tels que le respect de ses supérieurs, la lutte
sans merci contre I'’Anathéme et la protection des in-
nocents.




Il existe actuellement 14 modeles de méta-armures, imagi-
nés pour étre complémentaires :

- o
En plus de ces impressionnantes armures, chaque \\ '

chevalier a accés a un arsenal contenant armes et
modules et lui permettant aussi bien de se battre que de
se protéger, s'infiltrer, etc.

LES META-ARMURES

La méta-armure Warrior offre a son porteur une
grande polyvalence car elle lui permet de s'adapter a
toutes les situations.

La méta-armure Paladin est capable de tirer a plu-

sieurs reprises et de protéger les autres grace a des
domes de champ de force.

La méta-armure Priest répare les autres armures et
est capable de générer des structures en nanoma-
chines.

La méta-armure Warmaster peut générer des impul-
sions afin d’améliorer les capacités de ses alliés et
repere les points faibles de ses ennemis.

La méta-armure Rogue permet a son porteur de se
rendre invisible.

La méta-armure Bard peut enclencher un champ
holographique qui fait passer son porteur pour
n'importe qui ou n'importe quoi.

La méta-armure Ranger est dotée d'un fusil
polymorphique capable de générer n'importe
quelle munition avec n‘importe quels effets.

La méta-armure Wizard peut créer une puis-
sante vague lumineuse et manipuler du
plasma.

La méta-armure Barbarian peut grandir de
plusieurs métres et gagner en puissance
afin de provoquer de lourds dégats.

La méta-armure Psion peut espionner les
communications des créatures des té- -
nebres et les controler. ;

La méta-armure Monk peut utiliser I'élé-
ment alpha originaire de ['Anathéme
et former avec un rayon ou des salves
d'énergie.

La méta-armure Sorcerer est métamorphe / 3
et peut ainsi phaser, s'étirer, se renforcer et

se doter de nouvelles armes. -
e ~— -~
La méta-armure Druid utilise les nanoma- L \
chines pour former autour d'elle des com- * /
pagnons mécaniques. e -
La méta-armure Necromancer reste a ce A
jour un mysteére... \ .
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SYSTEME DE JEU

Le systéeme de Knight, nommé le systéme « combo », est un systeme simple et accessible, se basant sur les descriptions
que le joueur fait de I'action.

LES ASPECTS
ET CARACTERISTIQUES

Chaque personnage est défini par 5 aspects auxquels cor-
respondent a chaque fois 3 caractéristiques pour un total
de 15. Les aspects représentent les facettes générales du PJ
tandis que les caractéristiques sont plus spécifiques.

Chair : Cet aspect représente la vigueur, la puissance du
corps et sa beauté.

Déplacement : Capacité du personnage a se déplacer
vite et gracieusement.

Force : Puissance brute du personnage et ce qu'il est
capable de soulever.

Endurance : Résistance du personnage a la fatigue, aux
maladies, poisons, climats.

Béte : Cet aspect représente les instincts du personnage et
I'acuité de ses sens.

Hargne : Combativité du personnage, son courage
face a I'adversité.

Combat : Utilisé dans toutes les formes de combat au
contact.

Instinct : Intuition du personnage, ses réflexes, son
sens de l'orientation.

Machine : Cet aspect représente l'intellect froid et méca-
nique, la capacité a raisonner et a mémoriser.

Tir : Talent qu'a le personnage pour manipuler des
armes de tir ou de lancer.

Savoir : Ensemble des savoirs académiques et scienti-
fiques du personnage ainsi que les soins.

Technique : Connaissances et aptitudes techniques du
personnage.

Dame : Cet aspect est le charme et le charisme, la capacité a
séduire et a parler en public.
Aura : Magnétisme du personnage, son charisme brut,
son charme.

Parole : Capacité qu'a le personnage a bien parler,
convaincre, a décrire, a conter.

Sang-Froid : Volonté du personnage, sa capacité a
controler I'ensemble de ses émotions.

Masque : Cet aspect symbolise la capacité a étre discret, a
mentir, a trahir.
Discrétion : Capacité qu’'a le personnage a dissimuler
des choses et a se dissimuler.
Dextérité : L'adresse, la souplesse et le doigté du per-
sonnage.
Perception : Qualité des sens du personnage, son em-
pathie, sa capacité d'analyse.

LE SYSTEME COMBO

LE COMBO

Pour effectuer des actions dont le résultat est incertain, le PJ
doit combiner 2 caractéristiques différentes. L'une est géné-
ralement imposée par le MJ (on dit que c'est la base), I'autre
est choisie par le joueur qui doit argumenter son choix par
une description (c’est le combo). Selon la faisabilité de I'ac-
tion, sa description et sa cohérence, le MJ établit une diffi-
culté.

LE JET DE DES

Une fois le combo de 2 caractéristiques défini, le joueur
lance une somme de D6 égale a I'addition des scores des 2
caractéristiques. Les chiffres pairs indiqués sur les dés sont
des réussites auxquelles peuvent s'ajouter des réussites au-
tomatiques (overdrives).

L’'OPPOSITION

Lorsqu‘un test se fait dans le cadre d'une opposition, la dif-
ficulté imposée n'est pas a la discrétion du MJ mais il s'agit
d'un score défini par le profil d'un PNJ. Durant une scéne,
lors des actions d'un PJ contre un PNJ, le MJ décide quel
aspect sert de base au score d'opposition (les PNJ ne pos-
sedent pas de caractéristiques). Une fois I'aspect choisi, le
MJ le divise par deux (arrondi au supérieur) et obtient ainsi
le score d'opposition. En phase de conflit, ce sont la défense
(au contact) ou la réaction (au tir) qui servent de score d'op-
position.

L’ECHEC CRITIQUE

Lorsqu’un joueur n'obtient aucune réussite sur un jet, méme
s'il posséde des overdrives, il échoue automatiquement, de
maniéere lamentable et parfois tragique. C'est au MJ de dé-
terminer les conséquences graves d'un échec critique.

L’EXPLOIT

L'exploit est I'inverse d'un échec critique. Il intervient lorsque
tous les dés d'un jet sont des réussites. Il permet alors au PJ
de relancer de nouveau ses dés (une seule fois) pour le test
et d'ajouter les nouvelles réussites aux précédentes obte-
nues sur le premier jet (les overdrives ne s'ajoutent cepen-
dant qu’une fois).

“IL N'v A pas b REUSSITES aistes
ni 0’ ECHECS immuasLEs .

ARTHUR
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LA DIFFICULTE

Pour réussir un test, il faut obtenir sur son jet de dés plus de
réussites que le score de difficulté décidé par le MJ. Ce score
peut varier en fonction des conditions du test, de la qualité
du combo et de la description de l'action.

difficulté 1
difficulté 2
difficulté 3
difficulté 4
difficulté 5
difficulté 6
difficulté 7
difficulté 9
difficulté 12
difficulté 15

Facile

Faisable
Normal
Délicat

Ardu

Difficile
Complexe
Tres difficile
Insurmontable
Impossible

L'ENTRAIDE

Pour la plupart des actions, les PJ peuvent décider de coo-
pérer afin d'obtenir de meilleures chances de réussite, c'est
I'entraide. Apres que le PJ « aidé » a décidé des 2 carac-
téristiques utilisées pour son jet, un ou plusieurs autres PJ
« aidant » (3 maximum) peuvent effectuer un jet avec un
nombre de dés égal au score d'une (et une seule) caractéris-
tique qui n'entre pas dans le jet du PJ aidé (et qui nest pas la
méme que les autres PJ aidant). Les réussites ainsi obtenues
(sans overdrive) sont ajoutées a celles du PJ aidé. Une en-
traide doit toujours se faire avec I'accord du MJ et peut étre
impossible ou limitée dans certaines situations.

SCENE ET PHASE DE CONFLIT

Dans Knight, une séance de jeu est divisée entre les scenes
et les phases de conflit. La scene est une unité de lieu et
d'action durant laquelle les PJ jouent dans I'ordre qu'ils sou-
haitent, peuvent agir librement et coopérer. La phase de
conflit, quant a elle, peut apparaitre dans une scéne ou entre
deux. Elle représente une opposition entre deux PJ, entre un
ou plusieurs PJ et un ou plusieurs PNJ et doit étre résolue
par des jets de dés.

LES TOURS DE JEU

Contrairement a une scene, une phase de conflit fonctionne
avec des tours de jeu, c'est-a-dire que chaque protagoniste
agit en fonction de son initiative, de la plus haute a la plus
basse, jusqu’a ce que la phase soit terminée.

En moyenne, un tour de jeu dure entre 6 et 10 secondes
et chaque PJ peut, durant ce laps de temps, effectuer une
action de déplacement et une action de combat.

L'action de déplacement ne doit pas étre décisive et
consiste a se déplacer, utiliser des petits objets, faire signe
ou utiliser certains modules.

L'action de combat est une tentative de résolution de la
phase. Il est possible d'attaquer, de tenter d'avancer un ar-
gument ou d'effectuer une action complexe. Elle implique
toujours un jet de dés. Un PJ peut choisir d'effectuer une
action de déplacement a la place de son action de combat.

LES VALEURS DERIVEES

L'INITIATIVE

Elle représente la rapidité du personnage a agir durant une
situation risquée ou cruciale. Ce score est déterminé au
début de la phase de conflit par la somme de 3D6 auquel
s'ajoute le score d'initiative.

S'il le souhaite, un PJ peut décider de retarder son action,
mais c’est alors tout son tour qui est effectué a une initiative
plus faible. A son prochain tour, il pourra rejouer a son ini-
tiative d'origine.

LA DEFENSE

En combat au contact, le score de défense est celui a dépas-
ser (pas a égaler) pour réussir a toucher un ennemi et lui
infliger les dégats de I'arme utilisée. Ce score représente des
actions telles que I'esquive ou la parade.

LA REACTION

Au combat a distance, le score de réaction est celui a dé-
passer (pas a égaler) pour réussir a toucher un ennemi et lui
infliger les dégats de I'arme utilisée. Ce score représente des
actions telles que I'esquive ou la mise a couvert.
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DEGATS ET SURVIE

Lorsqu’un PJ ou un PNJ passe la défense ou la réaction de sa
cible, il lui inflige des dégats ou de la violence.

LES DEGATS

Les dégats d'une arme ou d'un module représentent les
dommages causés a un PJ ou un PNJ pris pour cible. Ils im-
pactent les points de santé ou les points d'armure si le per-
sonnage en posseéde. lls sont symbolisés par la somme de
plusieurs D6 a lancer a laquelle s'ajoute parfois un bonus
fixe.

LA VIOLENCE

La violence représente la brutalité d'une arme ou d'un
module, sa capacité a anéantir les groupes d'ennemis et
a causer la peur. Elle fait baisser la valeur de cohésion des
bandes ennemies et est symbolisée par la somme de plu-
sieurs D6 a lancer a laquelle s'ajoute parfois un bonus fixe.

LES POINTS DE SANTE (PS)

Lorsqu'un PJ tombe a 0 point de santé, il est a I'agonie. Dans
cet état, il ne peut que ramper et doit étre soigné dans les 3
tours qui suivent sa perte de santé pour survivre et continuer
a agir, sinon, il meurt.

GUERISON

Les points de santé se récupérent a raison d'1 point toutes
les 6 heures de repos en mission. lls peuvent aussi se récu-
pérer grace a l'injection d'un nod (sorte de seringue a injec-
tion automatique) de soin.

SE BATTRE AVEC
DES ARMES IMPROVISEES

Dans les lieux qui s'y prétent (ville, usine...), les per-
sonnages en armure Barbarian ou possédant des over-
drives de Force peuvent se battre avec des éléments
du décor. Arracher un élément du décor prend une
action de déplacement, frapper avec co(ite une action
de combat. Plus I'élément est gros, plus il inflige de
dégats ou de violence (de 2D6 a 12D6), au MJ de déci-
der en fonction de la taille de I'objet. Il est impossible
pour un chevalier d'utiliser simultanément ses armes
habituelles et une arme improvisée.

LA META-ARMURE

Ce qui fait des PJ de véritables surhommes, ce sont les mé-
ta-armures. Chacune possede des capacités spéciales, des
overdrives et peut étre équipée de modules.

LES POINTS D'ARMURE (PA)

Les points d'armure représentent la solidité de la méta-ar-
mure. Arrivée a un score de 0 point d'armure, celle-ci se
rétracte automatiquement en une combinaison jusqu’a sa
réparation, on dit qu'elle folde. On peut comparer les PA a
des points de santé supplémentaires qui s'ajoutent a ceux
d'un chevalier et qui sont touchés avant. Les points d'armure
peuvent se recharger grace a des nods d'armure ou a la ca-
pacité d'une méta-armure Priest.

A noter que le personnage perd 1 point de santé par
tranche complete de 5 points de dégats infligés a I'armure
afin de symboliser les chocs subis.

LES POINTS D’ENERGIE (PE)

Chaque méta-armure possede un score de points d'énergie
qui sont dépensés lorsque certains modules ou capacités
d'armure sont utilisés. Lorsque le score de PE arrive a 0, le PJ
en méta-armure ne peut plus utiliser ses modules ou béné-
ficier de ses overdrives. Les PE peuvent se recharger grace a
des nods d'énergie ou a raison de 6 PE par heure de repos.

LE CHAMP DE FORCE (CDF)

Le score de champ de force d'une méta-armure est soustrait
a chaque fois que le PJ subit des dégats. Si cela ameéne le
total de dégats a 0, la méta-armure ou le personnage ne
subit aucun dégat.

LES OVERDRIVES (OD)

Un overdrive dans une caractéristique conféere une réussite
automatique au jet de dés I'impliquant (qu’elle soit en base
ou en combo). Si deux caractéristiques avec un overdrive
chacune sont impliquées, deux réussites automatiques
sont ajoutées. Un personnage peut bénéficier de plusieurs
overdrives dans une caractéristique, chacun conférant une
réussite.
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L'ESPOIR

L'espoir d'un personnage est un score qui peut étre affecté
de bien des manieres (peur, dépression, Horreur, prise de
substances, solitude, échec d'une mission, etc.). Lorsqu'il
I'estime juste, le MJ peut tester I'espoir des PJ et leur volon-
té. Ce test prend toujours la forme d'un jet base Sang-Froid
combo Hargne avec une difficulté correspondant au déses-
poir que peut porter la situation (fixée par le MJ). Si un PJ
réussit, il ne perd pas d'espoir. S'il rate, il perd 1D6 points
d'espoir (ou plus selon la volonté du MJ).

Lorsqu'un PJ arrive en dessous de 10 points d'espoair, il
subit un malus d’'un dé en moins a lancer pour chaque point
en dessous de 10.

Si un personnage tombe a 0 point d'espoir, il devient un
chevalier noir, désespéré, et le MJ en prend le controle pour
I'opposer a ses anciens alliés.

L'HEROISME
OBTENTION

Chaque PJ peut stocker jusqu'a 6 points d’héroisme. Il n'en a
aucun au départ, mais ce score peut augmenter a l'initiative
du MJ pour récompenser les actions particulierement hé-
roiques ou « badass ».

DEPENSE
Un point d'héroisme peut étre dépensé ainsi :
Ignorer une mise a I'agonie en ramenant le PJ a 1 point

de santé. La dépense du point d'héroisme s'effectue a
la perte du dernier point de santé.

Ignorer la perte du dernier point d'espoir de la méme
facon que le dernier point de santé.

Relancer un jet de dés raté sur l'instant.

Faire le maximum de dégats ou de violence d'une
arme au cours d'une attaque.

Ajouter une troisieme caractéristique en combo sur un
jet (bonus d'overdrive inclus). La dépense s'effectue
avant de faire le jet.

JOUER UN PNJ

LES ASPECTS ET VALEURS DERIVEES

Les PNJ, comme les PJ, sont dotés d'aspects et de valeurs
dérivées. Toutefais, ils n‘ont pas de caractéristiques. Ce sont
donc les aspects qui les remplacent. Le MJ doit utiliser le
score d'un unique aspect pour effectuer ses tests. Il n'y a
pas de combo. Les valeurs dérivées, quant a elles, sont des
scores fixes qui s'utilisent de la méme fagon que pour les PJ.
Il existe 2 valeurs spécifiques aux PNJ :

Bouclier : Le bouclier est I'équivalent du champ de
force de la méta-armure, a la différence pres que seul
I'effet anti-Anathéme permet de l'ignorer.

Point faible : Le point faible est une indication de la
caractéristique a utiliser en combo ou en base pour
diviser par 2 la défense et la réaction d’'un PNJ attaqué
sur l'instant.

Attention : Un MJ peut décider de faire attaquer ses PNJ
grace a n'importe quel aspect, pour peu que celui-ci cor-
responde a la description de l'attaque (des créatures au
masque blanc attaquant dans le dos pourront utiliser I'as-
pect Masque).

LES ASPECTS EXCEPTIONNELS

Les aspects exceptionnels chez les PNJ sont I'équivalent des
overdrives et amenent des réussites automatiques a chaque
jet de dés du MJ dans l'aspect correspondant. lls apportent
aussi des effets supplémentaires en fonction de leur puis-
sance (qui sont décrits dans leur profil).

LES CAPACITES

Chaque PNJ peut avoir une ou plusieurs capacités qui lui
conferent des effets spéciaux. Certaines de ces capacités
sont communes a plusieurs PNJ, d'autres n'apparaissent que
pour le PNJ concerné. Toutes les capacités d'un PNJ sont
intégrées a son profil.

LES DIFFERENTS TYPES DE PNJ

Les bandes désignent tous les ennemis qui combattent en
grands groupes et ne sont pas dissociables. Ces ennemis
agissent toujours a l'initiative 1 (sans lancer de dés). De plus,
deux scores spécifiques leur sont attribués :

La cohésion : Représente la résistance globale de la
bande (ses points de santé, son moral...). Elle ne peut
baisser qu'avec la violence des armes et, lorsqu'elle
tombe a 0, le MJ considére que la bande est décimée
ou en fuite.

Le débordement : A son tour d'initiative, une bande
n'effectue jamais de jet pour frapper, elle inflige auto-
matiquement son score de débordement qui s'ajoute
chaque tour au score effectué précédemment, c'est-a-
dire qu'un débordement de 5 dégats devient au tour
suivant 10 dégats, puis 15 dégats, etc.

Les hostiles sont des ennemis nommés mais de faible puis-
sance. lIs attaquent généralement les chevaliers par groupe
de 3, 6 ou 12. Seuls les dégats des armes peuvent les blesser.

Les salopards sont des PNJ puissants, en général capables
de tenir téte a un chevalier pendant plusieurs tours. lls
peuvent étre entre 1 et 5 par combat. Seuls les dégats des
armes peuvent les blesser.

Les patrons sont des PNJ particulierement puissants, sou-
vent uniques et a méme de mettre a terre un ou plusieurs PJ.
Seuls les dégats des armes peuvent les blesser.

“ MEéme pans nos LARMES
s'arrarpe L' ESPOIR .

PALomyYDES



SCENARIO D’INITIATION

L'’ARCHE ET L'O___BSCURITE |

CARACTERISTIQUES DU SCENARIO

Type de mission : Enquéte, ambiance et action

Inspirations : En termes d'ambiance, ce scénario s'inspire
librement du film Dredd de Pete Travis sorti en 2012. L'en-
semble de la bande originale peut d'ailleurs étre utilisé pour
donner une ambiance sordide, cyberpunk et martiale a la
mission.

Ce scénario simple est une introduction a Knight et va per-
mettre aux chevaliers de la coterie de se familiariser avec
les regles du jeu ainsi que ses grandes thématiques. Larche
et lobscurité se déroule dans I'arche de Londres. Dans une
ambiance urbaine entre cyberpunk et occulte, les héros vont
devoir enquéter sur des meurtres étranges commis dans
une conforteresse vétuste, affronter des adorateurs des té-
nebres et stopper un rituel ayant pour but de faire naitre les
ténébres a Londres.

SYNOPSIS

Les écuyers sont envoyés par le chevalier de la Table Ronde
Lancelot afin d'enquéter sur un meurtre étrangement mis
en scéne dans la conforteresse 287 située tout au nord de
I'arche de Londres, dans le quartier de Cambridge. La vic-
time, Emily Jones, une jeune femme employée au Byrdmart
de la conforteresse, a été retrouvée chez elle, horriblement

lacérée, un masque blanc cousu sur le visage, le dos percé
de 9 crochets reliés au plafond par des fils noirs. La nouvelle
du crime a commencé a se répandre dans l'arche, notam-
ment au sein de la conforteresse.

Pour éviter que le désespoir n'envahisse le lieu, les écuyers
devront jouer contre la montre, enquéter dans le batiment
et débusquer les coupables. Ils se rendront bien vite compte
que la conforteresse 287 cache bien des secrets et abrite un
étrange gang dont les actes sont dédiés aux ténebres...




ORDRE DE MISSION

Chers écuyers,

L'administrateur général de l'arche de Londres et le gestionnaire de la conforteresse 287
située sur la ville de Cambridge requiérent notre aide. Un horrible meurtre vient d'étre
commis dans cette méme conforteresse. C'est une jeune femme, Emily Jones, employée dans
le Byrdmart local, qui a été assassinée. Vous devez trouver les coupables et les ramener a
Camelot pour qu'’ils soient jugés. Vous devez aussi découvrir les raisons qui ont conduit a ce
meurtre infame. Le poste de milice local et les miliciens vous préteront main forte. Vous avez
carte blanche pour mener toute action nécessaire a votre enquéte.

Soyez prompts et sans pitié.

Lancelot
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KIT D'INITIATION

ACTE 1
LA FEMME DE L"APPARTEMENT 133

Les chevaliers, déja présents a I'arche de Londres, arrivent
a la conforteresse 287 en fin de journée alors que la nuit
commence a tomber. Ils sont accueillis dans le hall triste et
vétuste de la conforteresse par le chef Barnes, responsable
de la milice du batiment. L'homme est dur, antipathique et
semble peu apprécier les chevaliers. Flanqué de quatre mili-
ciens, il emmene les PJ dans un dédale de couloirs, passant
plusieurs portiques de sécurité mal gardés puis se dirige vers
un petit monte-charge rouillé. Il conduit ainsi les chevaliers
au 13¢ étage, devant I'appartement 133, la ou le meurtre a
eu lieu.

LA SCENE DU MEURTRE

Arrivé devant l'appartement, le chef Barnes explique aux
chevaliers que c’est le voisin d'en face qui a retrouvé le corps
et alerté la milice. En sortant de chez lui pour se rendre a son
travail il y a deux heures seulement, 'homme, dénommé Alex
Camp, simple barman dans un club de la conforteresse : le
Black Jack, a apercu que la porte de I'appartement 133 était
ouverte. Jetant un ceil a l'intérieur, il a alors apercu I'horrible
scéne. S'ils le souhaitent, les chevaliers pourront enquéter
aupres d'Alex et lui poser quelques questions aprés avoir
visité I'appartement.

En entrant dans I'habitation, les chevaliers découvrent
une scene abominable. Dans le salon, une jeune femme
nue est debout, les bras levés. Elle porte sur le visage un
masque blanc et son corps est marqué de neuf profondes
lacérations. C'est cependant un coup de couteau a la gorge
qui I'a tuée. Dans son dos et a |'arriere de ses bras, des cro-
chets d'ou partent neuf fils noirs, en fait de fins cables mé-
talliques noirs, reliés a d'autres crochets vissés au plafond
la suspendent dans les airs. L'avant de son corps, du cou
jusqu'aux pieds, ainsi que la moquette brune sous elle, sont
maculés de sang séché.

Tout autour, des dizaines de bougies rouges presque
entierement consumées éclairent encore la scene et lui
conférent une ambiance mystique.

TESTER L'ESPOIR

L'arrivée dans l'appartement 113 est une bonne
occasion de tester l'espoir des PJ. Dans Knight, la
volonté, la force mentale, la résistance au désespoir
sont toujours soumises au méme jet : Hargne combo
Sang-Froid. C'est I'un des seuls cas ou les joueurs ne

décident pas du combo qu'ils utilisent.

Par ailleurs, en fonction du cété horrible ou
désespéré de la sceéne, c'est au MJ de fixer la difficulté
du test. En cas d'échec, de 1 a 1D6 points d'espoir
peuvent étre perdus. MJ, n‘oubliez pas que dans
Knight, la plupart des scenes horribles, tristes ou
désespérantes vous autorisent a tester I'espoir des PJ !

AMBIANCE DE LA
CONFORTERESSE 287

Cet immense batiment a été construit il y a a peine
un an et était présenté comme un exemple de
modernité. Aujourd’hui, il n'abrite presque que
des citoyens pauvres, de simples employés ou des
indigents. Abimée, sale et prématurément vieillie par
sa proximité avec les ténebres, la conforteresse 287
posséde une véritable ambiance de film d’horreur :
lumiéres blafardes clignotantes, murs délavés aux
teintes glauques, haut-parleurs crachant des bruits
blancs par intermittence, tuyauterie bruyante, etc. Les
drones et caméras de sécurité ne sont plus entretenus
et la majorité ne fonctionne plus, de méme que le
réseau RA (réalité augmentée). De fait, contrairement
a la plupart des conforteresses, les gens n'y sont que
tres peu surveillés et un réseau criminel y est né.

Chaque habitant semble par ailleurs inquiet,
ne voulant pas s'attirer de problemes et pensant
avoir été rejeté par I'arche de Londres. Ce n'est pas
entierement faux ni entierement vrai : la conforteresse
287 est vraiment laissée a I'abandon car « maudite »,
comme si tout semblait dysfonctionner a I'intérieur,
tant au niveau des infrastructures que des gens eux-
mémes. Malgré les réparations et les enquétes, la
source de cette « malédiction » n'a pu étre expliquée
ni contrée.

DES PROBLEMES DE TAILLE

Dans une conforteresse, n'oubliez pas MJ que les PJ
ne peuvent pas forcément utiliser leur module de saut
facilement. De méme, le mode Goliath de la Barbarian
ne peut pas étre utilisé a son plein potentiel carily a
rarement plus de 4 metres de hauteur sous plafond.

“ L’Homme qui pomete L' FIORREUR

est un HEROS .

LANCELOT
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Apres avoir subi cette vision d'horreur, les PJ peuvent en-
quéter dans l'appartement. Celui-ci est relativement petit,
doté d'un salon, ou se trouve la victime, avec une cuisine
ouverte. Au fond, se trouve une chambre avec une petite
salle de bain. Une unique fenétre perce dans la chambre et
donne sur le parking extérieur de la conforteresse. Elle est
solidement fermée et ne possede aucune trace particuliere.

Voici les indices que les PJ peuvent trouver sur la victime et
quels jets il faut utiliser :

Sur des jets base Savoir difficulté facile (1) a normale (3) :

La jeune femme est morte depuis peu de temps, seu-
lement quelques heures, car méme si le sang a déja
séché, il n'y a aucune rigidité cadavérique et aucun in-
secte nécrophage.

C'est un coup a la gorge qui I'a tuée et qui I'a vidée
d'une grande partie de son sang.

Les 9 lacérations semblent avoir été faites pour infliger
une terrible souffrance.

Les crochets dans son dos et sur ses bras ont été soi-
gneusement nettoyés et vissés dans les os de son
corps — 2 sur la colonne vertébrale, 1 dans la nuque, 2
aux omoplates, 1 sur chacune des épaules, 1 a chacun
des coudes — de maniere presque chirurgicale, avec
une grande précision.

Sur des jets base Perception difficulté facile (1) a normale (3) :
Le masque blanc sur le visage de la victime est un
masque de porcelaine, il a été cousu a son visage par
un fil blanc trés fin, toujours avec grande précision.

La jeune femme possede un tatouage sur I'épaule re-
présentant une fleur et un nom, « Marty » entrelacés.

Elle porte sur le bras une trace de piqlre d'aiguille
suggérant qu’on lui a injecté quelque chose.

Elle n'a aucune trace de blessures ou de sang sur les
mains ni aucune trace de liens, ce qui suggere qu'elle
ne s'est pas débattue et qu'elle n'a pas été attachée.
Sans doute a-t-elle été droguée.

Voici les indices que les PJ peuvent trouver dans l'apparte-
ment et quels jets il faut réussir :

Sur un jet base Instinct ou Perception difficulté facile (1) a
normale (3) :

La porte d'entrée n'a pas été fracturée ni forcée ou
crochetée, ce qui suggere que la victime connaissait
son meurtrier.

Il'y a deux verres sentant encore |'alcool posés dans
I'évier.
On compte une cinquantaine de bougies. Des embal-
lages dans la poubelle prouvent qu'elles ont été ache-
tées au Byrdmart, le magasin général de la conforte-
resse.

On trouve dans la poubelle de la salle de bain un
étrange petit flacon de faible contenance, vide parse-
mé de petits résidus de poudre noire. Un simple jet
base Savoir difficulté facile (1) permet de se rendre
compte qu'il s'agit de penombra, une drogue puis-
sante rendant ceux qui en consomment compléte-
ment fous.

Sur un jet base Instinct ou Perception difficulté normale (3)
a ardue (5) :

On trouve dissimulés dans une des aérations quatre
petits flacons remplis a ras bord de penombra.

Lorsqu'ils ont terminé et quittent l'appartement, le chef
Barnes interroge les PJ sur ce qu'il convient de faire du corps.
La, aux chevaliers de décider, la procédure habituelle étant
que la milice locale se débrouille pour contacter la morgue,
prévenir la famille s'il y en a une, etc.

Les PJ disposent maintenant de plusieurs pistes : en-
quéter aupres du voisinage ou au Byrdmart sur les bougies
achetées, ou tenter de retrouver Marty.

Ces différentes possibilités sont détaillées ici comme des
scenes optionnelles. N'oubliez pas que les chevaliers doivent
enquéter a l'ancienne, le réseau de caméras et de drones
étant totalement obsoléte et laissé a I'abandon.
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SCENE OPTIONNELLE :
ENQUETE DE VOISINAGE

Les PJ peuvent interroger les gens du voisinage, notamment
Alex Camp. En dehors d'Alex, les voisins du 134 et du 132
peuvent également parler aux chevaliers de ce qu'ils ont vu
ou entendu.

Jane Olson, voisine habitant au 132 :

Cette célibataire d'une quarantaine d'années est femme de
ménage dans un hopital. Elle semble, comme tous les gens
de I'étage, attristée et fatiguée. Elle ne saura expliquer pour-
quoi. Elle dit qu’elle a vu de nombreux allers-retours depuis
I'appartement d'Emily Jones, plusieurs hommes, parfois en
groupe. Elle ne connaissait que trés peu sa voisine et n'a rien
d‘autre a dire.

Mike et Gina Hammond, voisins habitant au 134 :

Ce couple de vieillards, aussi fatigués et attristés I'un que
l'autre et quelque peu voyeurs, a plusieurs choses a dire :

D'abord, ils ont entendu pas mal de bruit chez leur voi-
sine ces derniers jours, notamment de la musique forte
ainsi que des éclats de voix, sans pour autant entendre
ce qui se disait.

Ensuite, ils ont vu un jeune homme blond, vétu d'un
blouson de cuir marron et d'un jean (en somme, Marty
Elliot) venir trés souvent a l'appartement 133. Il était
parfois accompagné de plusieurs autres hommes, des
jeunes pour la plupart.

lIs disent que, il y a quelques heures, en fin d'aprés-mi-
di, ils ont entendu des hommes sortir de I'apparte-
ment. lIs ont entendu des voix, mais rien de plus.

Alex Camp, voisin d'en face habitant au 143 :

Ce jeune homme travaillant au Black Jack est un petit brun
avec un peu d’embonpoint. Il est trés inquiet et semble inti-
midé par les chevaliers. Il expliquera comment s'est dérou-
lée la scéne : il quittait son appartement pour son service
du soir, a vu la porte ouverte, a jeté un ceil et a découvert
la scéne abominable. Il a tout de suite appelé la milice. Si
les chevaliers I'interrogent avec un jet base Parole difficulté
facile (1) a normale (3), ils peuvent apprendre que :

Alex était amoureux d'Emily, il allait parfois chez elle
pour discuter.

Emily avait de mauvaises fréquentations, notamment
un groupe d’hommes, des petites frappes qu'Alex voit
régulierement au Black Jack. Leur chef connaitrait bien
le patron du club, un certain Avi Hausman.

L'un d'entre eux, un blond avec un blouson de cuir
marron, I'a menacé s'il voyait encore Emily. Il ne
connait pas son nom, mais sa description évoque une
fois de plus Marty.

Il n'a pas d'alibi particulier, si ce n'est qu'il a appelé la
milice.

SCENE OPTIONNELLE :
ENQUETE AUPRES DE LA MILICE

Naturellement, les chevaliers peuvent se rapprocher de la
milice et du chef Barnes pour obtenir quelques informations.
Le poste principal de la milice est situé au rez-de-chaussée,
dans le hall numéro 1. Malgré son animosité envers les PJ,
Barnes peut donner quelques informations sur la bande trai-
nant au Black Jack ainsi que sur Emily. La milice peut aussi
offrir une aide physique au cas ou.

Le Black Jack est un club situé au rez-de-chaussée de
la conforteresse ayant la réputation d'étre assez mal-
famé. Il y aurait pas mal de criminels qui y traineraient,
notamment des gens de plusieurs bandes organisées
et la milice intervient souvent pour mettre fin a des
bagarres.

La milice n'a pas d'acceés aux données numériques des
gens résidant dans la conforteresse 287, étant donné
que trés peu ont acces a une vraie technologie... Le
réseau a réalité augmentée ne fonctionne plus ici. De
fait, les miliciens n‘ont que trés peu de regard sur ce
qui se trame dans la conforteresse 287.

Les miliciens possedent treés peu de fichiers sur les
bandes de la conforteresse. lls savent cependant que
beaucoup trafiqueraient drogue, armes, etc.

Les miliciens avouent, si on leur demande, n'étre
qu’une cinquantaine pour une aussi grande conforte-
resse.

SCENE OPTIONNELLE :
ENQUETE AU BYRDMART

Si les PJ se rendent jusqu'au Byrdmart situé au rez-de-chaus-
sée de la conforteresse, ils peuvent interroger les caissiers
ou demander a rencontrer le gérant, Samuel Bass. L'homme
ou les caissiers expliqueront qu'un homme a commandé de
grandes quantités de bougies rouges. Il les a fait livrer a une
adresse dans la conforteresse, au club le Black Jack.
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ACTE 2
LES TRAFIQUANTS

A ce stade, les PJ devraient normalement vouloir se rendre
au club le Black Jack pour poursuivre leur enquéte et tenter
de retrouver la « bande ».

Alors qu'ils arrivent devant le club, dans un des nom-
breux grands halls de la conforteresse, le numéro 9 pour
étre précis, les lumieres commencent a vaciller et s'éteignent
completement durant quelques instants. On entend alors
seulement les basses sourdes de la musique provenant du
club et des murmures inintelligibles par-dessus. La lumiere
se rallume apres quelques secondes et rien de particulier ne
se passe.

Pour entrer dans le club, il n'y a qu’une petite porte blin-
dée rouge encastrée dans I'épais mur de béton du hall. Des
affiches sordides — on y voit un masque blanc rieur entouré
de cadavres —d'un groupe nommé les « enfants du masque »
sont visibles un peu partout autour de la porte. Un huis, a
hauteur d'yeux, permet au videur de voir qui souhaite entrer.

En se présentant a lui comme des chevaliers en méta-ar-
mures, les PJ peuvent entrer sans probléme aprés quelques
minutes d'attente ou le videur semble discuter avec
quelqu'un derriére la porte.

Lorsqu'ils entrent dans le club, les PJ peuvent se rendre
compte de I'ambiance glauque quiy régne et de la musique
assourdissante. Comme pour le reste de la conforteresse,
tout y est vétuste et abimé. Les murs sont sales, le sol col-
lant, les lumiéres vacillantes et peu nombreuses et seul un
stroboscope au plafond éclaire le club par petites saccades.
Bref, le Black Jack ressemble plus a un squat qu’a une boite
de nuit.

Apres avoir passé un couloir d'entrée avec un vestiaire,
les PJ pénétrent dans la salle principale : on y trouve un bar
sur le mur a droite et au fond une scéne ou joue le groupe
« les enfants du masque ». Il est composé de quatre gar-
cons et d'une fille portant un masque de porcelaine blanche
sur le visage. L'ensemble joue fort et mal une musique vio-
lente et dissonante, soutenue par les cris et hurlements de la
jeune femme. Bien évidemment, les PJ ne manqueront pas
de remarquer la ressemblance entre le masque blanc de la
chanteuse et celui de la victime. Devant le groupe, une foule
d'environ 500 individus danse, pogote et se bouscule au
rythme effréné des basses. Malgré la musique et la lumiére
stroboscopique, les PJ peuvent s'apercevoir qu'ils sont ob-
servés, comme s'ils étaient des intrus.

Les PJ peuvent décider d'interroger des gens dans la boite
de nuit, mais ils se heurteront parfois au mutisme et souvent
a des mots ou des phrases completement incompréhen-
sibles : « Nous sommes des masques et le masque est nous » ;
« Tu vois la lumiere comme je vois lobscurité » ; « Mon visage
n'est pas le mien mais celui d'un autre » ; « Ma peau me brile
comme de la porcelaine » ; etc.

Un jet base Perception ou Savoir difficulté normale (3)
permet ainsi de voir que la trés grande majorité des gens
dans le club est completement défoncée a la penombra.

RENCONTRE AVEC AVI

S'ils se font remarquer comme étant des chevaliers ou s'ils
interrogent le barman ou le videur, les PJ seront rapidement
rejoints par un homme qui souhaite s'entretenir avec eux
dans son bureau. C'est Avi Hausman, le patron de la boite.
Cet homme d’une cinquantaine d'années, habillé de fagcon
raffinée et a I'allure sympathique, semble tres fatigué et in-
quiet. Si les PJ acceptent de le suivre, ils empruntent une
petite porte et montent un escalier aboutissant a un bureau
sans prétention.

Avi leur dit plusieurs choses :

Son club, autrefois select et semblable a un cabaret,
est aujourd’'hui contrélé par un gang qui se fait ap-
peler « 13 Masks ». Ce serait un gang violent, impli-
qué dans plusieurs trafics, notamment celui de la pe-
nombra, et surtout agissant activement pour répandre
cette drogue dans la conforteresse. En fait, le gang
vient des quartiers du sous-sol de la conforteresse et
se sert du club comme d'une plagque tournante vers les
étages les plus élevés.

Avi est angoissé et souhaite que les chevaliers débar-
rassent son club des « 13 Masks ».

Le gang qui contrdle le Black Jack serait dirigé par un
certain Marty Elliot, une racaille qui vit au sous-sol
n° 4, a I'étage des indigents. La milice ne se rend qua-
siment jamais a cet étage car ils sont trop peu nom-
breux et se font souvent agresser. De plus, le gang des
« 13 Masks » serait bien armé et posséderait quelques
armes de guerre.

Un jet base Parole difficulté facile (1) a normale (3) permet
d’en apprendre encore un peu plus :

Deux a trois fois par semaine, les « 13 Masks » se
font livrer des articles au club, derniérement c'était 60
metres de cable fin, trois boites de vingt crochets, des
dizaines de bougies et neuf masques de porcelaine.
Apeuré par le gang, Avi laisse faire et met a disposition
son arriére-salle. Il ne reste aucun de ces objets dans
I'arriere-salle. lls ont été livrés hier et récupérés par le
gang ce matin.

Le chef du gang, Marty Elliot, serait un illuminé qui
aurait séjourné a I'hopital psychiatrique de Cambridge
durant 3 ans parce qu'il était victime d’hallucinations
et de visions sordides. Avi n'en sait pas plus.

Une fois la discussion terminée et lorsque les PJ s'apprétent a
sortir du bureau, Avi les met en garde contre les « 13 Masks »
et ce qui se passe dans la conforteresse. Il affirme que,
depuis sa création, la conforteresse est maudite, malsaine
et que beaucoup de gens s'y suicident ou en disparaissent.
Ce ne sont que des rumeurs et Avi n'a aucune preuve, mais
visiblement, les gens sont bel et bien désespérés.
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GUERRE DANS LE CLUB

Lorsqu'ils reviennent dans la salle principale du club, les PJ
peuvent se rendre compte de deux choses étranges :

D'abord, la musique s'est arrétée et le groupe, notam-
ment la chanteuse, fixe les chevaliers.

Ensuite, tous les gens qui dansaient et se bousculaient
sont immobiles, tournés vers les PJ, les yeux écarquil-
Iés, un sourire figé sur les levres.

Aprés une poignée de secondes, la chanteuse éclate d'un
rire glagant, la musique reprend et la foule hurle de rire tout
en se ruant sur les PJ. Les chevaliers vont devoir affronter
une bande puissante de désespérés.

Tant que le groupe joue, la cohésion de la bande récupeére
6D6 points par tour de jeu. Si les PJ obligent le groupe a
arréter de jouer, en tuant ses membres, en cassant le ma-
tériel, quelques tirs ou coups suffisent, la bande perd auto-
matiquement 3D6 points de cohésion par tour. Il faut donc
stopper le groupe et la chanteuse pour pouvoir éliminer la
bande dans les meilleures conditions. Par ailleurs, une fois la
cohésion de la bande réduite a 0, la plupart des désespérés
fuient dans la conforteresse.

Attention, si les PJ anéantissent la bande sans stopper la
musique du groupe, cela veut dire qu'ils ont tué tous les dé-
sespérés. Dans ce cas, le MJ doit tester leur espoir difficulté
difficile (6) et leur faire perdre 2D6 + 1 points d'espoir s'ils
ratent.

PROFIL DE LA BANDE

Nom : Désespérés du bar
Type : Bande

Tactique : Les désespérés du bar se ruent sans
distinction sur les chevaliers. lls ne s'arréteront que si
la musique jouée par le groupe est réduite au silence.

Défense
Réaction
Initiative
Cohésion
Débordement
(@le]lg

Béte

(les autres aspects ne sont pas nécessaires)

Désespérant : Si un PJ attaque et fait des morts parmi
la bande, il doit réussir un test base Hargne combo

Sang-Froid difficulté normale (3) pour ne pas perdre
1D6 point d'espoir.

INTERROGER
LES « ENFANT DU MASQUE »

Une fois le combat terminé, si les membres des « enfants
du masque » sont encore vivants, tout du moins la chan-
teuse, ils peuvent étre interrogés. La chanteuse s'exprime
difficilement, comme si les mots ne voulaient pas sortir de
sa bouche. Gavée de penombra jusqu'aux yeux, elle reste
cependant une jolie jeune femme brune d'a peine vingt ans
sous son masque. A cause de I'abus de penombra, elle pos-
sede autour de la bouche et des yeux des veines noires qui
la rendent presque monstrueuse.

Avec des jets base Parole difficulté normale (3) a diffi-
cile (6), les PJ peuvent apprendre plusieurs choses de la part
de la jeune femme qui se nomme Sonia qui était secrétaire
administrative dans un bureau jusqu'a il y a peu. Attention,
la scéne de l'interrogatoire doit étre complexe et éventuel-
lement longue car, souvent, la jeune femme entame une
logorrhée incompréhensible. Elle parle comme les drogués
qui assistaient a ses concerts. Cela dit, entre ses phrases si-
byllines, elle avoue des choses intéressantes :

La drogue circule dans toutes les strates de la confor-
teresse, notamment grace a des bars et des clubs qui
offrent de la penombra a leurs habitués.

Ce sont les 13 Masks qui sont a la téte de ce trafic.
Les 13 Masks sont dirigés par un dénommé Marty.

Marty a des visions et a fait des 13 Masks une véri-
table secte, organisant des rituels étranges et compo-
sant des musiques dissonantes qui entrent en réso-
nance avec la penombra et semblent commander les
drogués, comme si le son leur donnait des ordres. Ce
sont les compositions de Marty que le groupe joue a
sa demande.

Marty organise des rituels sanglants issus de ses vi-
sions. Une créature nommée « le Masque » lui aurait
dit comment faire pour laisser les ténébres entrer dans
la conforteresse.

Alors completement droguée, avec le masque de por-
celaine sur le visage, la jeune femme dit qu’elle sentait
qu’elle était habitée par une entité supérieure.

Marty et sa bande trainent au 4¢ sous-sol de la confor-
teresse. Y entrer sera difficile car I'ensemble du sous-
sol est leur territoire.
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ACTE 3
LE 4F SOUS-SOL

Si les PJ ont tué la chanteuse, ils devront se rendre dans
les sous-sols sans ces informations et découvrir ces pans
de vérité autrement, soit directement auprées de Marty a la
fin du scénario ou encore auprés des autres membres du
groupe qui peuvent leur fournir ces indices si le MJ le désire.

Avant de se rendre au 4¢ sous-sol, les PJ peuvent demander
des renforts, aux miliciens par exemple, qui envoient une
vingtaine de personnes sécuriser les différentes entrées. A
ce stade de la mission, les PJ peuvent facilement se rendre
compte que les miliciens sont terrorisés et démunis face au
13 Masks et qu'entrer dans le 4¢ sous-sol est pour eux un
peu comme pénétrer en enfer.

LE TERRITOIRE DES 13 MASKS

Pour entrer dans le 4° sous-sol, les PJ peuvent emprunter
soit un monte-charge, soit descendre par les escaliers. At-
tention, car s'ils choisissent les escaliers, ils vont découvrir
que le 3¢ sous-sol s'est presque entierement effondré et de-
vront sauter |'équivalent de 3 meétres pour accéder a I'étage
inférieur. Il y a des débris partout, I'électricité ne fonctionne
pas et seules des bougies rouges éclairent les allées encom-
brées de I'étage. La plupart des appartements sont inhabités
ou fermés a clé et un silence de mort regne partout.

COMBATTRE EN BARBARIAN

Le 3¢ sous-sol s'étant effondré, la hauteur sous plafond
est de 8 metres. Cela laisse donc la possibilité a une

méta-armure Barbarian de se déployer entierement et
d'utiliser a sa guise les débris de murs qui ont chuté
au 4¢ sous-sol.

Alors qu'ils pénétrent plus profondément dans ['étage,
toutes les bougies autour des PJ sont soufflées d'un seul
coup. Les héros sont alors totalement plongés dans le noir.
S'ils ont déployé leur méta-armure, celle-ci active automati-
guement le mode vision nocturne et des éclairages peuvent
étre allumés. Une poignée de secondes plus tard, ils su-
bissent des assauts violents a I'arme de guerre.

Ce sont des membres des 13 Masks qui attaquent. Dro-
gués et littéralement possédés par des créatures des té-
nebres, ils constituent des hostiles. On en compte deux par
PJ. lls attaquent majoritairement a’u' tir avec des fusils (leur
profil est indiqué ci-contre). e

PROFIL DES MEMBRES DES 13 MASKS

Type : Hostile

Tactique : Les membres des 13 Masks attaquent
a distance en vidant leur chargeur et rechargeant
maladroitement. Au corps a corps, ils cherchent a
attaquer le PJ ayant le moins de points d'armure ou
de points d'espoir, mais privilégient toujours l'usage
des tirs. De plus, connaissant bien |'étage, ils peuvent
se cacher dans des appartements, des recoins ou
encore prendre les PJ a revers.

Chair
Béte

Défense 3
Réaction 4
Initiative 3 Machine
Points de santé | 20 Dame

Masque

Capacités :
Mitraillage : Lorsque le PNJ attaque a distance, il
recoit un bonus de 1 réussite automatique a ses jets.

Désespérant : Apres le combat, si les PJ I'ont gagné, ils
doivent tester leur espoir difficulté facile (1) et perdre
1D6 point d'espoir s'ils ont raté.

Drogué a la penombra : Le PNJ est un humain plus
résistant que la moyenne, il ignore la douleur et
posséde donc plus de points de santé.

Arme a distance Fusil d'assaut

Dégats 3D6 + 6 | Portée Longue
Barres de fer, couteaux,

battes
2D6 + 3 | Portée

Arme de contact

Dégats Contact

Une fois les ennemis battus, les PJ peuvent continuer leur
exploration de I'étage. A mesure qu'ils s'enfoncent dans
les méandres du territoire, 'ambiance se fait plus lourde :
des cris de douleur se font entendre, des murmures ainsi
gue des variations dans la lumiére des bougies donnent a la
scéne une allure de cauchemar.
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LE 13t MASQUE

Apres avoir exploré un peu |'étage, les PJ arrivent face a
un grand appartement sale, ressemblant a un squat, avec
des matelas sur le sol et des taches étranges, dont la porte
est complétement ouverte. En regardant a l'intérieur, les PJ
peuvent voir une scéne quasi identique a celle de I'appar-
tement 133, le meurtre rituel d’Emily : une jeune femme est
suspendue par neuf cables fins partant de crochets fixés a
son dos, elle a un masque blanc cousu sur le visage et en
plus de neuf lacérations sanglantes, sa gorge vient d'étre
tranchée. En effet, la jeune femme vient juste d'étre tuée.
Le sang coule encore a flot de sa gorge et ses blessures
saignent abondamment.

S'ils pénetrent dans la piece, les PJ peuvent alors voir Marty
tenant un couteau dans sa main et portant un masque de
porcelaine sur le visage. Autour de lui, quelques membres
des 13 Masks s'apprétent a tirer sur les chevaliers.

Mais avant que le combat commence, un fait étrange se
produit : le corps de la jeune femme est pris de spasmes, elle
se met a hurler et arire. Les cables dans son dos lachent sou-
dainement et son corps, sa peau comme sa chair semblent
devenir aussi sombres que la nuit. La créature provient de
I'’Anathéme, c'est une entité du Masque. Elle est assistée par
un nombre de gangers égal au nombre de PJ multiplié par
deux. De plus, une nappe d'obscurité, semblable a une nuit
profonde, émane d'elle et s'étend a tout I'étage. Ca et I3,
des créatures a peine tangibles et parées de masques blancs
semblent se matérialiser dans cette obscurité surnaturelle.
Marty, quant a lui, part rapidement dans l'arriére-salle en
hurlant comme un dingue : « Enfin, il est parmi nous ! ».

Les PJ ont la plusieurs choix : bien évidemment combattre
I'entité du Masque, les gangers et les sbires du Masque,
mais aussi poursuivre Marty dans l'arriere-salle. Si un PJ
choisit cette option, Marty peut facilement étre rattrapé, le
jeune homme s’enfuyant par une porte secrete menant a un
dédale de tunnels et de couloirs s'étalant sous Cambridge.

Sinon, tous les héros combattent I'entité du Masque,
ses shires et les membres des 13 Masks (ces derniers ont
le méme profil que ceux affrontés précédemment dans les
couloirs du 4¢ sous-sol). Le profil de I'entité du Masque et de
ses sbires sont indiqués ci-contre.

PROFIL DES SBIRES DU MASQUE
Type : Bande

Tactique : Les sbires du Masque sortent des
ténébres surnaturelles pour assaillir de toutes
parts les chevaliers. A peine tangibles, ils sont trés
sensibles a la lumiere.

Capacité :

Hypersensibilité lumineuse : Toute attaque infligée
avec l'effet lumiére ou associée a une source
lumineuse éblouissante lui rajoute 2D6 de violence.

PROFIL DE L'ENTITE DU MASQUE
Type : Patron

Tactique : Cette créature rapide aime se téléporter
et infliger des attaques multiples au personnage le
plus blessé ou abimé du groupe de chevaliers. Brutale
et rapide, elle est difficilement atteignable au corps
a corps mais craint particulierement les armes a
distance.

Défense 7 Chair
Réaction 3 Béte

Initiative 9 Machine

Points de santé | 80 Dame

Bouclier 6 Masque

Capacités :

Masque exceptionnel mineur (2) : Le PNJ ajoute son
score de Masque exceptionnel a son score de défense.
Ce bonus est déja ajouté

Téléportation courte : Une fois par tour, la créature
peut se téléporter au contact de n'importe quel PJ. Si
elle effectue une attaque juste apres une téléportation
courte, la défense du PJ attaqué est divisée par deux
(arrondi au supérieur et uniquement pour cette
attaque).

Griffes des ténebres : Une fois par tour, le PNJ peut
ignorer les points d'armure et infliger ses dégats
directement sur la santé.

Actions multiples (1) : Le PJ possede 1 action de
combat en plus de son action de déplacement et de
combat de base. Cette action est a effectuer a son
initiative.

Arme de contact | Griffes en élément alpha

2D6 + 6

Effet Dispersion 3 : Les dégats de
I'arme s'appliquent a 3 PJ
proches les uns des autres

Dégats

Défense 3 Chair 6

Réaction 2 Béte 10
Initiative 1 Masque 10
100 | Débordement | 12

(les autres aspects ne sont pas nécessaires)

Cohésion
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Si les PJ réussissent a tuer I'entité du Masque qui s'écroule
en un tas de scories noires, ses sbires disparaissent et les
gangers fuient. La nuit semble tout a coup moins profonde
et moins oppressante. Les héros peuvent tenter de pour-
suivre Marty, si ce n'est déja fait. En passant par la porte
secréte de l'arriere-salle, qui est grande ouverte, ils peuvent
poursuivre le jeune homme dans le dédale de tunnels sous la
conforteresse. Un simple jet base Perception difficulté facile
(1) permet de pister le jeune homme et de le rattraper. Les
PJ peuvent se rendre compte que le dédale de tunnels est
un ancien réseau d'égouts abandonnés qui mene au dehors
de la conforteresse.

INTERROGER MARTY

Une fois Marty attrapé, les PJ peuvent l'interroger et fouiller
son appartement. Le jeune homme est instable et étrange-
ment joyeux.

En interrogeant Marty, ils peuvent apprendre avec des
jets base Parole difficulté facile (1) a normale (3) que :

Le jeune homme a des visions et entend des voix
depuis que I'’Anatheme est arrivé sur Terre. Les voix
lui ordonnent de faire des choses et les visions lui
montrent ou il doit se rendre.

Ce sont les voix et les visions qui lui ont permis de
fonder son gang et de trouver des sources d'approvi-
sionnement en penombra.

Les voix voulaient que la conforteresse 287 devienne
le réceptacle aux ténebres. En tuant des jeunes per-
sonnes selon un rituel précis, il est possible d'appeler
des séides d'un étre qui se fait appeler le Masque. Un
véritable dieu, qui existe réellement selon Marty, et
dont les envoyés sont des anges de rédemption.

Emily devait étre la candidate parfaite, mais le rituel
a échoué. Il a cependant réussi, avec ses hommes, a
enlever une jeune droguée et a la sacrifier. Le meurtre
rituel a d'ailleurs fonctionné.

La penombra serait une drogue créée par le Masque et
rendant les utilisateurs, au fur et a mesure des prises,
de plus en plus proches du Masque et des créatures
des ténebres, jusqu'a en devenir réellement. D'ailleurs,
la drogue réagirait aux sons et grace a certaines tona-
lités, les drogués seraient controlables a la maniére de
rats suivant le flitiste de Hamelin.

Avec des jets base Parole ou Aura difficulté normale (3) a
difficile (6), les PJ peuvent apprendre aupres de Marty que :

La drogue est fabriquée a I'extérieur.

La conforteresse n'est pas maudite mais seulement
laissée a I'abandon par les autorités immortelles qui
considérent que seuls les citoyens de Londres méritent
de vivre.

Beaucoup de gens dans la conforteresse prennent ré-
gulierement de la penombra.

Maintenant que Marty a réussi a faire éclore les té-
nebres dans la conforteresse grace aux rituels, les voix
et les visions le laisseront tranquilles et il pourra vivre
en paix.

Si les P) demandent d'ou Marty tire sa penombra, ou il s'ap-
provisionne, le jeune homme n'avoue pas tout de suite,
visiblement plus terrorisé par son mystérieux mécéne que
par les chevaliers. Les PJ doivent donc étre intimidants ou
bien argumenter pour lui faire cracher le morceau. Apres
un échange musclé ou finement mené grace a un jet base
Parole ou Aura difficulté ardue (5) a difficile (6), Marty avoue.

L'homme qui I'approvisionne se fait appeler Clay et
habite dans un petit village au nord de Cambridge
nommé Cottenham.

L'homme aurait une méta-armure, semblable a celle
des chevaliers.

Il n"aurait cependant aucun blason sur son armure et
celle-ci serait abimée. MJ, laissez vos joueurs faire eux-
mémes les déductions qui s'imposent.

Marty serait donc approvisionné par un chevalier noir, non
loin de Cambridge. Une fois le jeune homme ramené aux
étages supérieurs, les PJ sont contactés par Lancelot qui leur
demande un rapport. Si les PJ lui expliquent qu'ils ont attra-
pé le coupable et, par exemple, éliminé certains membres de
son gang, alors leur supérieur les interroge un peu puis leur
demande de revenir a Camelot avec le coupable.

EPILOGUE

Une fois arrivés a Camelot, les PJ peuvent débriefer avec
Lancelot et expliquer ce qui se trame dans la conforteresse
287. S'ils se montrent assez explicites, plusieurs équipes de
chevaliers seront envoyées pour « sécuriser et assainir » 'im-
mense batiment. Marty, quant a lui, est jugé coupable et mis
en prison dans les cachots du Knight.

Si les PJ parlent du dénommé Clay au chevalier de la Table
Ronde, ils se voient répondre qu’'une enquéte doit étre vite
menée dans le village de Cottenham et qu'il faut rapidement
se renseigner sur I'homme.

RENDEZ-VOUS A LA PREMIERE MISSION
DU LIVRE DE BASE KNIGHT POUR POUR-
SUIVRE CETTE AVENTURE !
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PERSONNAGES PRETIRES

Ce kit propose cing personnages prétirés qui représentent chacun des manieres trés différentes de se confronter aux scéna-
rios de Knight. Tous sont déja individuellement équipés et armés, mais leur équipement commun est décrit dans cette page
avec en plus la description des caractéristiques et des différents effets présents dans les profils de leurs armes. Il est donc
conseillé que chaque joueur se dote d’'une copie des pages 22 et 23.

CARACTERISTIQUES
DES ARMES ET MODULES

Dégats : Symbolise les dommages infligés a une cible sur ses
points de santé ou ses points d'armure (si elle en possede).

Violence : Symbolise les dommages infligés a la cohésion
d'une bande.

Portée : Pour les armes et certains modules, la portée repré-
sente la distance maximum a laquelle une arme peut tou-
cher sa cible sans malus.

- Contact : La tres grande majorité des armes de contact
ont cette portée, qui équivaut a deux metres ou moins.

« Courte : Entre 2 et 15 metres.
» Moyenne : Entre 15 et 50 metres.
« Longue : Entre 50 et 300 métres.

« Lointaine : Plus de 300 métres.

Energie : Ce score représente le nombre de points d'énergie
utilisés lors d'une action avec ce module, cette capacité ou
cette arme.

Durée : La durée représente le temps durant lequel le
module est actif dés son utilisation. Sauf précision contraire,
un module peut étre stoppé durant le tour du joueur.

« Instantanée : Le module est actif pour une action du tour
ou il est activé.

« X tours / X secondes : Le module est actif durant X tours
en phase de conflit ou durant X secondes en dehors des
phases de conflit. Passé les X secondes ou les X tours, il se
désactive automatiquement.

» Une scéne / une phase de conflit : Le module est actif
durant toute la scéne ou toute la phase de conflit. Il se
désactive automatiquement apres.

« Jusqu’a désactivation : Le module reste actif jusqu’a ce
que le chevalier décide de le stopper.

Activation : Si utiliser une arme co(te toujours une action de
combat, certains modules utilisent des actions particuliéres
pour étre activés.

« Aucune : Ce terme signifie que le module n'a besoin
d’'aucune action pour étre activé. Toutefois, il ne peut étre
utilisé qu'une seule fois durant le méme tour.

« Action de déplacement : Cela signifie que le module
peut étre activé en dépensant une action de déplace-
ment durant un tour de phase de conflit. En dehors d'une
phase de conflit, son activation prend 1 a 3 secondes.

« Action de combat : Ces termes signifient que le module
est activé en dépensant une action de combat durant un

tour en phase de conflit. En dehors d'une de ces phases,
son activation prend 3 a 6 secondes.

« Un tour : Cela signifie que le module met un tour com-
plet a s'activer, remplacant ainsi les actions de mouve-
ment et de combat du tour en phase de conflit. En dehors
d'une phase de conflit, le module met 6 a 10 secondes a
s'activer.

EFFETS
DES ARMES ET MODULES

Dans Knight, les armes et modules possedent des effets. Sauf
précision contraire, tous les effets d'une arme s'appliquent
en méme temps.

Anti-Anathéme : L'arme ignore la valeur de bouclier et de
Chair exceptionnelle de la créature ou bande de I'’Anathéme
prise pour cible.

Anti-véhicule : Lorsque I'arme tire sur un véhicule ou un co-
losse, elle inflige ses dégats normaux, c'est-a-dire qu’ils ne
sont pas divisés par 10 contre ces énormes ennemis.

Assistance a l'attaque : Lorsqu'un jet pour toucher est effec-
tué avec cette arme, chaque réussite excédentaire au-dessus
du score de réaction ou de défense de la cible permet de lui
infliger 1 point de dégat ou de violence supplémentaire.

Barrage X : Au lieu de faire une attaque et au prix de son
action de combat, le chevalier peut décider de diminuer
la défense et la réaction de la bande ou du PNJ ciblé d'un
nombre de points égal a X jusqu'au début de son pro-
chain tour, permettant ainsi a ses alliés de toucher plus fa-
cilement. Aucun test d'attaque ne doit étre effectué, I'effet
s'appliquant automatiquement. Plusieurs effets de barrage
peuvent s'appliquer sur une méme cible.

Chargeur X : L'arme ou le module dispose d'un nombre
d'utilisations par mission indiqué par X. Une fois utilisé
autant de fois que X, on estime qu'il ne peut plus faire feu.

Choc X : Si le jet pour toucher avec I'arme est supérieur
au score de l'aspect Chair (divisé par 2 pour un PNJ) de la
cible, celle-ci perd ses X prochaines actions. Cet effet ne
fonctionne pas contre les bandes. Attention, |'effet ne peut
pas se cumuler alors que la cible est déja sous I'effet choc.
Dans certaines circonstances, I'effet choc peut étre considéré
comme automatique a condition que la cible soit touchée.

Dégats continus X : L'arme inflige X points de dégats a
chaque tour durant 1D6 tours. Ces dégats ignorent les éven-
tuels scores de CdF ou de bouclier. L'effet ne peut se stopper
que si la cible recoit les soins appropriés ou s'il se termine
de lui-méme. Il ne peut étre cumulé sur une méme créature
tant que I'effet est déja présent au moins une fois.
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Désignation : L'arme peut désigner une cible (pas une
bande) une fois par tour. Son utilisateur et ses alliés recoivent
un bonus de 1 réussite pour toucher la cible et ignorent les
éventuels échecs critiques lorsqu'ils tentent de la toucher.
Désigner une cible ne colte pas d'action. Il n'y a aucun test
a effectuer et la portée de la désignation est celle de I'arme
utilisée. La cible demeure désignée durant toute la scene ou
toute la phase de conflit. L'effet ne peut étre cumulé sur une
méme cible.

Destructeur : Lorsque les dégats impactent les points d'ar-
mure de la cible, on ajoute 2D6 au total des dégats. Si un
seul PA est touché, I'effet destructeur est appliqué.

Deux mains : Le chevalier doit utiliser ses deux mains pour
frapper ou tirer avec I'arme. Utiliser a une main une arme
possédant cet effet est impossible.

Dispersion X : L'arme peut toucher et appliquer ses dégats
a plusieurs ennemis du moment qu'ils sont a moins de deux
metres les uns des autres. X représente le nombre d’ennemis
que I'arme peut toucher dans une méme action. Un seul jet
d'attaque est a effectuer contre un seul ennemi. Les ennemis
proches subissent les dégats et les autres effets que disper-
sion, a condition que le résultat du test d'attaque dépasse
leur score d'opposition. Cet effet n'affecte pas les bandes
Attention : Si I'effet est utilisé contre des ennemis au contact
avec un autre PJ, ce dernier peut aussi subir les dégats.

Jumelé (akimbo) : Lorsqu’on utilise deux exemplaires de
cette arme en style akimbo, le malus est diminué de 2 (soit 1
dé de malus au lieu de 3).

Lesté : Lorsque I'arme est utilisée, son utilisateur ajoute le
score de la caractéristique Force multipliée par deux (sans les
OD) lorsqu'il détermine les dégats plutot que sa Force seule.

Lumiére X : Lorsqu'un personnage frappe une créature ou
une bande de I'Anathéme, les scores de défense et de réac-
tion de cette derniére sont réduits de la valeur X jusqu’a la

fin du prochain tour d'initiative de I'attaquant. Cet effet ne
peut pas se cumuler sur une méme cible.

Meurtrier : Lorsque les dégats impactent la santé de la cible,
on ajoute 2D6 au total des dégats. Si un seul point de dégats
passe I'armure, le bouclier et le CdF de la cible, I'effet meur-
trier est appliqué.

Orfévrerie : Lorsque I'arme est utilisée, le PJ ajoute sa carac-
téristique Dextérité (+1 point par overdrive) aux dégats, en
plus d'autres caractéristiques déja incluses.

Parasitage X : Cet effet s'applique uniquement aux éléments
technologiques. La cible perd automatiquement ses X pro-
chaines actions. Attention, I'effet ne peut pas se cumuler.

Pénétrant X : L'arme ignore une valeur X de champ de force.
Si la valeur est égale ou supérieure au CdF de I'ennemi, ce-
lui-ci est tout simplement ignoré et les points d'armure ou
les points de santé sont directement touchés. Cet effet ne
fonctionne pas contre le score de bouclier d'une cible.

Perce armure X : L'arme ignore une valeur X d'armure. Si la
valeur est égale ou supérieure aux points d'armure de I'en-
nemi, le total est ignoré et la santé est directement touchée.

Précision : Lorsque I'arme est utilisée, son utilisateur ajoute
sa caractéristique Tir (+1 point par overdrive) aux dégats, en
plus d'autres caractéristiques déja incluses.

Silencieux : Le personnage ne peut étre repéré par un autre
parce qu'il utilise son arme. Lorsque cet effet est utilisé pen-
dant une attaque surprise ou un mode Ghost, le score de la
caractéristique Discrétion (+OD) du PJ est ajouté aux dégats.

Tir en sécurité : Le porteur de I'arme peut tirer tout en bé-
néficiant d'un bonus de couvert sans subir de malus au tir.

Ultraviolence : Lorsque I'arme est utilisée contre une bande
avec un score d'aspect Chair de moins de 10, la violence de
I'arme est augmentée de 2D6.

EQUIPEMENT COMMUN

Action de déplacement Instantanée

Contact Chargeur 3 (par type)

Ces seringues a injection permettent de regagner des points dans un score en fonction de leur type :
» Nod de soin : +3D6 points de santé
» Nod d'armure : +3D6 points d'armure
 Nod d'énergie : +3D6 points d'énergie

GRENADTES |1

NTELLII

G ENTES

Courte (peut étre augmentée
grace aux OD de Force)

Chargeur 5 / ignore les
bonus de couvert

Avant d'étre jetée, chaque grenade peut étre considérée comme d'un des types ci-dessous.

Choc T (automa-

tique) / barrage 2
Ultraviolence / meur- q.\ )/ X g ,/
. . . lumiere 2 / dispersion
trier / dispersion 6 L
6 / la flasbang n'inflige

ni dégats, ni violence

Destructeur / perce
armure 20 / pénétrant
6 / dispersion 6

Anti-véhicule / contre

. . les objets inanimés
Parasitage 2 / disper-

sion 6 / I'lEM n'inflige
ni dégats, ni violence

et les véhicules, les
dégats sont augmen-
tés de 3D6 / dispersion
3 /choc 1
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Méta-armure : Barbarian P ET E R WA I TTS

Section d'origine : Tarasque

« TEMPEST »

Haut fait : Combat de titans

Avantages : Chanceux : Une fois par partie, le PJ peut relancer tous les dés d'un test raté.
Dur a cuire : Le personnage dispose de 5 points de santé supplémentaires.
Inconvénients :  Prisonnier : Tant que le PJ n'a pas accompli sa motivation majeure, il ne peut
pas regagner de points d'espoir.
Fou dangereux : Le personnage meurt automatiquement des qu'il arrive a
moins de 10 points d'espoir.

Motivation majeure : Retrouver la liberté
Motivations mineures : Ne jamais fuir devant un ennemi s'il met des innocents en danger,
racheter ses péchés, protéger ses cohéquipiers

CARACTERISTIQUTES

CHAIR BETE MACHINE DAME MASQUE
5 ----
Déplacement OD Hargne Tir Aura Discrétion
3 -_-_ _-_-
Force Combat Savoir Parole Dextérité

5 -_-_-_-_-

Endurance OD Instinct OD Technique OD Sang-Froid OD Perception OD
3 1 3 1 3 1

VALEURS DERIVETES

POINTS DE P P POINTS DE POINTS
SANTE DEFENSE REACTION INITIATIVE CONTACT D'ESPOIR

45 5/6 2 3 50

Peter a toujours été un truand. Tout jeune, il était déja voleur a Dublin pour ses oncles
de la mafia irlandaise. Adolescent, il était guetteur pour ces mémes oncles. Puis a peine
adulte, il est devenu leur gros bras. Cette véritable force de la nature n'a jamais eu de souci
pour casser quelques dents et briser quelques cotes, tant il a de facilités pour le combat au
corps a corps, avec ou sans arme blanche.

Beaucoup de ceux qui connaissent Peter pensent qu'il aurait d{i naitre au Moyen-Age. Il au-
rait alors brillé lors des tournois et des batailles rangées et serait devenu un héros, peut-étre méme un
noble d'épée. Malheureusement, Peter a tué un homme a mains nues et malheureusement encore, il s'est
fait attraper par la police. Pendant une dizaine d'années, jusqu’a ses trente ans, Peter est resté en prison.
Dans ce lieu dangereuy, il a toujours réussi a se faire respecter, a la force de ses poings. Et puis, un jour,
I’Anathéme est arrivé et a englouti la ville ou il était dans I'obscurité. Peter et ses codétenus ont été laissés a
I'abandon par les autres, les gens libres. Enfermés, ils ont di survivre face aux ténebres.

C'est grace a Peter que de nombreux autres prisonniers s'en sont sortis. Acculés dans le noir par une
immense créature humanoide pourvue d'un corps d'obsidienne et d'un masque blanc, les détenus étaient
massacrés par dizaine. C'est la que Peter est intervenu. Avec ses poings et sa rage seuls, il a réussi a massa-
crer le monstre et a donner une chance aux hommes autour de lui de s’enfuir.

Par cet acte de bravoure presque dément, Peter a été repéré par le Knight. Il reste toujours un prisonnier
dangereux et, pour s'assurer qu'il ne tente pas de s'échapper, la section Tarasque du Knight lui a implanté
un micro-explosif commandé a distance capable de lui faire sauter la cervelle a la moindre incartade. Cela
ne dérange pas Peter, car il rachetera ses péchés quoi qu'il arrive.

Depuis qu'il a été percu comme un héros, 'homme semble s'étre trouvé un nouveau but dans la vie et
méme s'il reste une brute, préférant faire parler ses poings et ses armes plutot que réfléchir, il protégera ses
équipiers et réussira a faire sa part pour la sauvegarde de I'Humanité.
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META-ARMURE BARBARIAN

Le chevalier peut augmenter la taille et la densité des muscles hauts de I'armure pour obtenir une force
extraordinaire en un temps record. De fait, les chevaliers en méta-armure Barbarian deviennent sou-
vent des adeptes du combat au contact, capables de tordre des réverbéres et de se battre en écrasant
des véhicules sur leurs adversaires.

Points d’armure Points d'énergie Champ de force

Ve

3 Capacité de méta-armure MODE GOLIATH
Q_?‘a'l“'\'l

%. Le PJ peut grandir d'un metre par 2 points d'énergie dépensés
! (6 métres maximum, en considérant qu'en méta-armure, le personnage fait minimum 2 metres).
b Bonus par métre gagné : Malus par métre gagné :
+1 réussite a ses jets de Force et d'Endurance -1 point de défense (minimum 0)
+5 tonnes soulevées -2 points de réaction (minimum 0)
+1D6 aux dégats et a la violence au contact
+1 point de CdF

A 6 métres, les attaques de cette armure gagnent |'effet
anti-véhicule. Pas de test de Force pour arracher des élé-
ments du décor petits, moyens ou grands.

A 6 métres, le personnage ne peut plus utiliser ses armes
qui rackent automatiquement.

arme de contact CESTES LOURDS X2

2D6 + Force x2 (avec lesté) 1 Contact

Lesté / jumelé (akimbo)
Lorsque les cestes sont utilisés ensemble (akimbo), -1D a I'attaque, mais dés de dégats x2

MODULES

A TTAOQUE S UR CASQUEE

Aucune Instantanée Contact Chargeur 6

Au contact, le personnage inflige 1D6 points de dégats supplémentaires.

Action de déplacement Instantanée

Le personnage peut sauter a une hauteur égale a portée courte et une longueur égale a portée moyenne. Durant

le méme tour, il peut effectuer une action de combat normale. Il peut bien entendu sauter sur un ennemi en uti-

lisant en méme temps son action de combat. Dans ce cas-I3, il bénéficie de 6 dégats supplémentaires au contact
seulement.

Action de déplacement Jusqu'a désactivation Moyenne

1 réussite automatique pour escalader une paroi de 50 métres ou moins / Le grappin empéche les échecs cri-
tiques en escalade / L'arme peut rapprocher un ennemi avec un aspect Chair inférieur a 8 d'un rang de portée.
Une cible a portée moyenne passe alors a portée courte. Si I'ennemi visé a un aspect Chair de 14 ou plus, c'est le
héros qui se rapproche de lui grace au grappin.

L'ensemble de I'arsenal du personnage n'est pas décrit dans ce kit. Cependant, I'équipement indiqué suffit ample-

ment pour profiter du scénario fourni.
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TOSHIRO KAlJI

Méta-armure : Rogue
Section d’origine : Ogre

Blason : Loup
Archétype : Agent du Nodachi U REI
Haut fait : Héros de guerre « »

Avantages : Instinct animal : Le PJ conserve toujours ses scores d'initiative, de défense et de réaction.
Menteur professionnel : Les tests Parole combo Discretion ont une difficulté réduite de 1.

Inconvénients : Cauchemars : En dormant, le PJ a une chance sur deux de perdre 1 point d'espoir et de
ne pas récupérer de points de santé.

Marqué par les ténébres : Le PJ regoit un malus de 2D lorsqu'il parle a des humains
autres que sa coterie ou sa section.

Motivation majeure : Eliminer le samourai du Nodachi Kenji Oda
Motivations mineures : Protéger un chevalier en danger, résoudre un meurtre,
garder son honneur

CARACTERISTIQUTES
BETE MACHINE DAME MASQUE

Déplacement OD Hargne Aura Discrétion

oD Combat Savoir Parole Dextérité

Endurance OD Instinct oD Technlque oD Sang—Fr0|d oD Perceptlon oD

VALEURS DERIVETES

POINTS DE P P POINTS DE POINTS
SANTE DEFENSE REACTION INITIATIVE CONTACT D'ESPOIR

Jusqu'a il y a peu, Toshiro était encore soldat au sein du Nodachi et un élément exemplaire, tant par ses
qualités martiales que par sa loyauté envers le shogun et les 88 samourais. A mesure que les ténébres
avancaient, la politique et les actes du Nodachi se sont durcis. Les actions militaires étaient de plus en
plus violentes et ceux qui affichaient des signes de désespoir étaient systématiquement assassinés.

L'ancien soldat n'a jamais vraiment accepté que le Nodachi soit devenu une force de terreur impar-
tiale, lui-méme étant plutét motivé par la défense de I'Humanité et ce qui la construit.

Ainsi, lorsque le samourai Kenji Oda a ordonné a Toshiro de massacrer une famille entiére atteinte
par le désespoir, le jeune homme a longtemps hésité pour finalement accomplir son devoir. Et cela I'a
completement changé. Toshiro est ainsi passé de soldat modele a agent cynique, en quasi rébellion.
En plus de cela, le jeune homme est depuis sujet a des cauchemars horribles ou il se revoit assassiner
la famille innocente.

Quelques semaines apres les événements, le samourai Kenji Oda a demandé au jeune soldat de
tuer, de nouveau, de simples innocents. Cette fois-ci, au lieu de commettre un horrible assassinat, il
a permis a ses cibles de s'enfuir et de se cacher... attirant ainsi sur lui la colére du samourai. Le jeune
homme a été traduit en justice, puis emprisonné pour désobéissance et déloyauté avant d'étre tor-
turé, passé a tabac sans jamais qu'il dévoile ou se cachaient les innocents qu'il avait laissés en vie.

Et puis, contre toute attente, personne ne sait encore comment, le Knight a eu vent des actes de
bravoure et de défiance de Toshiro.

Avant qu'il soit mis a mort, Arthur, le chef du Knight, a intercédé pour que le jeune homme soit
exilé du Japon et remis aux mains de son organisation. Le Nodachi a accepté malgré les protesta-
tions véhémentes du samourai Kenji Oda.

Aujourd’hui, Toshiro sert le Knight. Bien qu'il soit un brave, combattant avec férocité les té-
nebres, il cherche a tout prix a se venger de Kenji Oda. Il sait que tant que le samourai ne sera pas
mort de ses mains, ses cauchemars ne s'apaiseront pas.
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META-ARMURE ROGUE

Le module principal de I'armure Rogue est le module d'invisibilité Ghost, une sorte d'épiderme déviant
la lumiére pour rendre la méta-armure indétectable a I'ceil nu. Les ingénieurs du Knight I'ont par ail-
leurs agrémentée d'un systeme de réducton sonore. Bref, en activant son mode Ghost, un chevalier en
méta-armure Rogue devient un véritable fantdme, un spectre qui hante les ennemis du Knight.

Points d'armure

Points d’énergie

Champ de force

Capacité de méta-armure MODE GHOST

Aucune

1 tour ou 1 minute

Grace au mode Ghost, le personnage devient totalement invisible a I'ceil nu
et ne peut quasiment pas étre entendu grace a un champ réducteur de son.

2 pour un tour / 6 pour une mi-

nute en dehors des combats

Lorsque le mode Ghost est activé, le personnage est in-
visible et inaudible pour des personnages ne disposant
pas d'un aspect Machine exceptionnelle majeure.
Lorsque le PJ effectue une attaque de combat ou
de tir, le mode Ghost s'arréte. Les attaques de combat
ou de tir (uniguement avec des armes de tir possédant
I'effet silencieux et toutes les armes de combat sauf celles
possédant I'effet [umiére) recoivent cependant un bonus

en dés au test et en bonus fixe aux dégats égal a la Dis-
crétion du porteur, overdrives compris (le score de Dis-
crétion s'ajoute une nouvelle fois dans le combo si ce
score est déja utilisé pour I'attaque, de méme le bonus
aux dégats s'ajoute une nouvelle fois avec I'effet silen-
cieux d'une arme). Seule la premiere attaque du tour du
personnage dispose de ces bonus.

Attention : Le chevalier ne peut pas désactiver son mo-
dule Ghost et le réactiver durant le méme tour de jeu.

ame de contact: COUTEAUX DE COMBAT X2

3D6 + Force + Dextérité

(avec orfevrerie)

1D6 Contact

Orfevrerie / silencieux / jumelé (akimbo)
Lorsque les couteaux sont utilisés ensemble (akimbo), -1D a I'attaque, mais dés de dégats x2

MODULES

Aucune Instantanée

Contact Chargeur 6

Au contact, le personnage inflige 1D6 points de dégats supplémentaires.

Action de déplacement

Instantanée 3

Le personnage peut sauter a une hauteur égale a portée courte et une longueur égale a portée moyenne. Durant

le méme tour, il peut effectuer une action de combat normale. Il peut bien entendu sauter sur un ennemi en uti-

lisant en méme temps son action de combat. Dans ce cas-I3, il bénéficie de 6 dégats supplémentaires au contact
seulement.

HEARTIBEAT

Action de déplacement

Une scene / une phase de conflit 2

Le module permet de repérer les battements de coeur a travers les obstacles, ceux-ci servent de sonar, annulant
les éventuels malus environnementaux impactant la visibilité lorsqu'il s'agit de repérer ou d'attaquer des étres
ayant un cceur battant.

L'ensemble de I'arsenal du personnage n'est pas décrit dans ce kit. Cependant, I'équipement indiqué suffit ample-

ment pour profiter du scénario fourni.
























