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- « Bienvenue sur Gli, la chaine d'informations globales
de [arche d'Humanité. Nous sommes le 2 janvier
2038, il est 20 h et je suis fres heureux de recevoir le
chevalier Gauvain, evidemment membre influent du
Knight puisqu'il en dirige la section Giant et quiil est,
me dit-on, peut-étre I'héritier de l'empire énergétique
Cromwell.

¥ Alors Gauvain, déja bonjour, ravi de vous recevoir

sur ce plateau.

W Bonjour Howard, de méme.

& Commencgons rapidement avec une question qui
féche : est-ce que la lutte du Knight contre les
fénébres avance ?

W Ah oui, vous attaquez direct ! Eh bien, je dois dire
qu'aujourd’hui, au tout début de I'année 2038, nos
resultats sont encourageants. En fait, nous avons
développe des techniques, un savoir ef des
sfratégies efficaces contre les fénebres. Jaime a
penser que 2038 sera I'année de nos premieres
grandes victoires.

¥ Ce n'est pourtant pas ce que disent les différents
rapports des observateurs independants, Gauvain.
Selon eux, I'Anatheme est de plus en plus puis-
sant, avec une extension incroyable des zones de
fénebres, et le Knight en 2037 n'a pas obtenu de
victoire majeure !

W D'un ceil extérieur, depuis un bureau au chaud ou
depuis une arche sécurisée, il est vrai que la situa-
tion semble s'empirer. Cependant, je tiens a rela-
tiviser vos propos. 2037 était année de nos pre-
miers pas, de nos premiéres luttes. Depuis la
libération de Dublin, nous n'avons pas eu de vic-
foire vraiment retentissante au sein des arches
mais... Ecoutez. Pour nous, chaque vie sauvée est
une victoire majeure, chaque monstruosité anéan-
tie en est une aussi. Chaque désesperé ramené
dans la lumiere nous permet encore de croire a
notre combat. Nos chiffres parlent deux-mémes :
en 2037, notre petit millier de chevaliers a sauvé en
fout plus de 20 000 personnes des griffes des
ténébres, nous avons mene des enquétes dans
des arches et arrété plus de 300 personnes impli-
quées de pres ou de loin dans des actes lies a
I'Anatheme. Nous avons fait bien plus qu'accomplir
des victoires majeures. En fait, nous vous avons
ramené [espoir et nous avons montreé aux ténébres
que 'Humanité pouvait se défendre. Nos grandes
victoires en 2038 seront certainement fres liées a
ce soulevement de personnes, de pays, de fac-
tions que nous n'attendions pas dans cette guerre.

¥ Vous avez des futurs allies & nous présenter ?

W Allies ? Jespere qu'ils le seront. Mais oui, de nou-
veaux challengers arrivent : par exemple, au sein
des territoires libres, notamment au sein de la
NAU, des combats intenses et victorieux ont éte
menés par U-Sigma, la branche armee et meé-
canisée d'une grande societe de robotique. Plutét
que de se laisser aller au désespoir, la NAU s'est
dotée dune armee de robofs formidablement

efficace, qui ignore la peur et qui est implacable.
Je dois avouer qu'au sein du Knight, nous sommes
ravis que les territoires libres se defendent et his-
sent leurs couleurs dans le combat. Des rapports,
a prendre avec des pincettes, mentionnent aussi
une organisation employant des methodes des
services secrets occidentaux, luttant hors de notre
vue, mais nous fournissant gratuitement de nom-
breuses informations et éliminant certains ennemis
des plus retors. Et, bien entendu, il y a la grosse
machine du Nodachi qui renforce son hégémonie
sur les pays orientaux et qui fait un « excellent »
fravail. Bref, tout ¢a pour vous dire que nous ne
sommes pas seuls dans la lutte contre I Anatheme
ef que ces forces nous aideront certainement
dans notre quéte du Graal.

¥ On me dit dailleurs que le Knight n'est pas en reste
ef s'est doté de nouvelles armes, ou plutdt de nou-
velles armures ?

W Oui, a la création du Knight nous avons mis au point
des meta-armures destinées a lutter confre le
panel de dangers que représentait I Anatheme.
Cependant, notre ennemi évolue vite, et nous
devons suivre cette évolution. Nous devons nous
adapter a ces changements et c'est en ce sens
que nous mettons a la disposition de nos cheva-
liers des armures de pointe, a méme de tenir la
distance face aux teneébres ef ses créatures.

& Pouvez-vous nous en dire un peu plus ?

W Eh bien, par exemple, la section Giant vient de va-
lider le protfotype de la premiere méta-armure de
4° génération, exclusivement composée de nano-
machines. Les détails sont classés top-secret,
mais nous allons mener nos batailles differemment
grace a cette petite merveille.

¥ Ah, on me dit que c'est déja 'heure de la suite des
programmes. Un dernier mot Gauvain ?

W Oui, comme le dirait notre estime Arthur, « c'est
ensemble que nous vaincrons ». La lutte contre
I'Anatheme est l'affaire de fous et tous ceux qui
souhaitent rejoindre le Knight sont les bienvenus
au centre de formation.

¥ Merci beaucoup de votre présence sur ce plateau,
Gauvain, et je vous souhaite a tous une excellente
soirée sur Gl1. »




Préasentation

2038 est le début de I'age d'or du Knight. Apres des
années difficiles lors de sa création, I'organisation est
mainfenant au pinacle de sa puissance. C'est pen-
dant l'ouverture de cette année que debute reelle-
ment la quéte du Graal, que les chevaliers prennent
connaissance de ce qu'il y a sous les ténebres, mais
aussi que la nouvelle base du Knight, Avalon, est
creée ef que de nouveaux modules aux capacités
défiant 'enfendement sont produits.

Utiliser ce supplément et les régles additionnelles
ou optionnelles qu'il instaure n'est pas obligatoire.
2038 offre en effet un cadre encore plus fantastique,
cotoyant le super-héroique et le techno-thriller. Bref,
I'Horreur, si elle est toujours présente, menace moins
les chevaliers et ces derniers officient réellement en
tant que sauveurs du monde, en tant que héros dont
la Iégende est en frain de s'écrire.

Par ailleurs, 2038 propose un nouveau niveau de
jeu avec la possibilité d'acceés a la Table Ronde pour
les chevaliers et, notfamment, & un équipement de
prestige. Bref, de nouveaux éléments, une nouvelle
couleur de jeu, que le MJ peut décider de mettre en
scene ou non.

Organisation de
ce suppleément

2038 propose frois chapitres et un sceénario. Le
premier chapitre, intitulé « Nouvelles technologies »
page 7, décrit les nouveaux outils mis au point par
le Knight et utilisables par les chevaliers selon leur
niveau de puissance. Il met aussi a la disponibilite du
MJ et des joueurs un nouveau mode de jeu, permet-
tant de gerer Avalon, la nouvelle base du Knight.

Le deuxieme chapitre, « L'Humanité se defend »
page 51, presente les potentiels allies du Knight et
deux cadres d'aventures. Ces éléments seront indis-
pensables au MJ pour la mise en place de la future
campagne de Knight.

Le troisieme chapitre, « L'origine du mal » page
83, est exclusivement destiné au MJ et s'attarde sur
le lieu dont les Seigneurs sont originaires, la ville de
Renaissance. Il comporte aussi un petit ensemble
de régles optionnelles permettant de faire agir les
différents aspects des héros en fonction de leur ren-
contre avec tel ou tel Seigneur.

Enfin, le scénario « Tout feu tout flamme » page
105 est une mission signée Laurent « Bob Darko »
Devernay, qui place les chevaliers entre deux organi-
sations puissantes de la ville de Rio de Janeiro.

Knight, 2038
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Chapitre 1

Nouvelles
technologies

« Le chevalier avancait seul dans les décombres enfumes qui suivaient le
bombardement. L artillerie avait déverse un feu terrible sur la petite ville : les
routes avaient éte retournées, les maisons ecroulées et la riviere était sorfie
de son lit. Il ne restait rien d’humain ici, seuls les corps deéchiquetés d'hor-
reurs bestiales parsemaient le sol, dans un silence de mort.

Aucune frace de la créature apercue dans la matinée cependant. Elle
éfait, a ce qui se disait, trois fois plus massive que les autres, et trois fois plus
dangereuse. Avait-elle survécu au bombardement ?

Soudain, un craquement sourd retentit dans la rue principale. D'une pensee,
le chevalier s’y téleporta dans un flash bleuté et sonore. Au travers de la
fumee, il apercut la silhouette noire et énorme d'un monstre. Semblable a un
sanglier gigantesque couvert décailles, la chose s'avancait a pas lourds et
féroces vers le chevalier.

L'IA de sa méta-armure Monk s'affola : l'entité était reférencee et pos-
sédaif un niveau de menace tres éleve ! Sans frémir, le chevalier tendit sa
main droite, grande ouverte, vers la créature et dégaina sa lance a UV de
'autre main. Dans le méme instant, une dizaine de modules s'activerent sur
la méta-armure : un canon UV se déploya sur son épaule droite alors que les
interstices de I'armure semblaient surchauffer avec I'activation des modules
de prestige du lion.

Le behemot se rua sans sommation sur le chevalier. Bien plus rapide
que la béte, ce dernier se téleporta a quelques metres sur le cété. Depuis
la paume de sa main grande ouverte, il envoya un puissant rayon d'énergie
alpha a la gueule de la creature alors que le canon UV sur son épaule cra-
chait une centaine de dards lumineux. D'une rapidité surnaturelle et bien
plus feroce que la creature, il maintint le rayon sur le visage de la créature et
larda son flanc de puissants coups de lance. En trois attaques, les cétes du
monstre furent fransperces et son ventre envahi par la lumiere. En une poi-
gnée de secondes, la gueule de la creature fondait sous l'effet de Iénergie
alpha. Le behemot était mort avant méme de toucher le sol.

Il n'avait fallu que quelques battements de cceur au chevalier pour éliminer
ce colosse monstrueux qui hantait la ville depuis plusieurs jours deja. »

En 2038, les chevaliers ont désormais accés a un equipement plus varie,
avec de nouvelles armes et de nouvelles méta-armures, fonctionnant de
facon spécifique. S'ils deviennent chevaliers de la Table Ronde, ils auront
aussi acces aux modules et armes de prestiges qui offrent un niveau de
jeu plus épique. Les puissants profils des grandes figures du Knight sont
dailleurs dévoiles aux MJ qui souhaitent les metire en scene au sein de leurs
scénarios.

2038, ce nest cependant pas que des armes et de I'eéquipement, c'est
aussi la création d'une base, « Avalon », avec ses régles de développement
que le MJ peut décider dimposer ou non.







vV Nouvelles
méeta-armures

Méta-armures de
3° génération

Méta-armure Psion

La meta-armure Psion est née d'un concept aban-
donne lors des premiers balbutiements du Knight
et remis au goUt du jour par Dagonnet et Gauvain :
le contréle « mental » des créatures de I'Anatheme.
Observant que la majorité des horreurs ténébreuses
suivaient des ordres précis sans pour autant qu'ils
aient éte prononces par leur chef, Merlin avait, a la
fin de 'année 2036, dessine un prototype de casque
servant @ communiquer avec les minions les plus
faibles de I'obscurité et a leur imposer des ordres
simples. Malheureusement pas encore au point, la
technologie éfait capricieuse, frées gourmande en
energie, et le projet avait donc été abandonneé.

C'est dans les archives du Knight que Dagonnet
a déterré ce projet et I'a soumis a Gauvain pour amé-
lioration. Ensemble, les deux chevaliers de la Table
Ronde ont fravaille a la mise au point non pas d'un
casque, mais d'une meta-armure dont I'ensemble
etait destiné a cet objectif de coniréle des crea-
tures de I'Anathéme. Etudiant et disséquant nombre
de ces monsires, ils sont parvenus a découvrir ce
qu'ils ont nomme le « flux », une sorte de langage des
ténébres sous forme d'ondes sombres, a peine vi-
sibles, se transmettant dans I'air. Quelques semaines
plus fard, ils ont compris comment le reproduire ef le
contréler via un ensemble démetteurs-récepteurs :
la méta-armure Psion était nee.

A laube de 2038, la méta-armure Psion est un
outil nouveau mais efficace, dévolu a la corruption
mentale des creatures de I'Anatheme et a la désor-
ganisation des troupes ennemies par la manipulation
du flux. Sur la plupart des terrains d'essais, la Psion
a ete plébiscitée par lensemble des chevaliers, no-
tamment pour ses capacités a ralentir l'activité des
ennemis et a imposer des ordres aux creatures les
moins reforses et les moins infelligentes.

Fiche technique

D'aspect, la Psion est une armure legére et élancée
dont la silhouette se differencie a peine de celle de
la Wizard. Pour assurer un maniement optimal du flux,
par lintermediaire du casque et des gantelets, son
blindage a eté allégé au maximum. En contrepartie,
cette méta-armure est dotée d'un réacteur a éner-
gie alpha Infinity et d'un excellent champ de force.
Sur le heaume, au niveau de la paume des gante-
lets, mais aussi au niveau des épaules et du dos, des
emetteurs-récepteurs permettent la projection du
flux et son assimilation. En effet, le flux ne peut étre
conserve et doit étre assimilé par I'armure en pré-
sence de créatures des ténébres (notamment lors
de leur élimination), puis projefé au sein de la mélée
pour semer l'anarchie, ou vers une unique creature
pour lui imposer un ordre. Les porteurs de la mé-
ta-armure Psion parviennent ainsi a changer le cours
d'un combat et a modeler le flux pour imposer des

ordres simples du type : attaque, défends, prends ou
fuis. Par ailleurs, les chevaliers en méta-armure Psion
possedent la capacité de décoder le flux a distance
et ainsi de comprendre les ordres des monstres de
l'obscurité lorsquiils ont été annonceés. Une capa-
cité qui permet de grandes options tactiques lors
des combats.

Il est a noter que, suite aux superbes résultats
obtenus sur les différents théatres d'opérations, Ar-
thur a débloqué des crédits pour le développement
d'outils servant @ mieux manier le flux et a permettre
d'imposer des ordres complexes, méme a des
créatfures intelligentes. Pour linstant, aucun meilleur
outil que celui fagonné par Dagonnet et Gauvain n'a
eté produit.

Total de points d’armure : 50
Total de points d’énergie : 60
Score de champ de force : 14

Slofs : 7 a la téte, 10 au bras gauche, 10 au bras droit,
12 au forse, 7 a la jambe gauche, 7 a la jambe droite

Overdrives de base : 1 OD en Instinct, 1 OD en Sa-
voir, 10D en Perception, 1 OD en Sang-froid

Capacités
Récolte du flux

En combat, contre des créatures de I'Anatheme ou
des désespérés et uniquement conire ces types
d'ennemis, un chevalier en méta-armure Psion peut
récolfer du flux. Au début d'une phase de conflit, le
chevalier recoit automatiquement 2 points de flux et,
a chaque four suivant, il en recoit 1 (pour les symbo-
liser, prenez des pieces ou des pions). Si un enne-
mi a portée moyenne est tue par un chevalier de la
coterie ou par un allié (donc pas par une creature
de I'’Anatheme ou un désespere), le chevalier en mé-
ta-armure Psion recoit automatiquement le nombre
de points de flux suivants par ennemi tué :

W Hostile : 2 points de flux
W Salopard : 3 points de flux
W Patron : 4 points de flux

Il est a noter que le flux peut étre récolté en dehors
d'une phase de conflit sile chevalier est en présence
d'une ou plusieurs créatures de I'’Anathéme a portée
moyenne. On considere alors qu'il recoit 1 point de
flux par créature présente a portée moyenne, dans la
limite de dix points recus durant la scene. Ces points
ne sonf recus qu'une fois par scene.

Le flux recolte par le chevalier lors d'un combat lui
permet d'ufiliser les modes ci-dessous qui ont un
cout en flux. Aftention : Chacun des modes décrits
ne peut étre utilisé que conire les creatures de
I’Anatheme ou contre les désespeérés.

Aftention : Si a la fin d'une scene ou d'une phase
de conflit le flux absorbé n'a pas été utilise, il est de-
finitivement perdu.

Mode Puppet Master

Un chevalier, en manipulant le flux, peut imposer des
ordres simples a des créatures de I'’Anatheme (ou a
des desespérés).




\ Effet : Lorsque le mode Puppet Master est active, le
personnage peut donner un ordre simple, composé
de un a tfrois mofts, a une créature de I'’Anathéme ou
a un desesperé (forcement un PNJ) situe a portée
moyenne. Il peut par exemple s'agir de fuir, d'attaquer
une cible (méme une autre créature de I'Anathéme),
ou encore de défendre le personnage.

La cible ne peut étre que de type hostile et ac-
complit, en phase de conflit, 'ordre a son four de jeu,
c'est-a-dire en utilisant foutes ses actions disponibles
(en dehors d'une phase de conflit, elle doit pouvoir
accomplir son ordre en moins de 10 secondes). Elle
obéit a I'ordre de la maniére la plus simple et rapide
qui soit, quitte a metire sa vie en danger. Une fois
l'ordre accompli, la créature I'ayant suivi reprend ses
esprits, redevient maitresse delle-méme et a, logi-
quement, terminé son four de jeu.

Pour accomplir I'ordre, c'est le MJ qui lance les
dés et qui décide (honnétement) de I'aspect a utiliser
et, si le cas s'y préte, des capacités a utiliser.

Le chevalier peut décider de prolonger son
coniréle sur la cible, en renouvelant le méme ordre
et en dépensant quelques points de flux et d'énergie
supplementaires.

Il peut aussi décider de donner un ordre (et un
seul) a plusieurs créatures en méme temps (maxi-
mum 3), toujours en dépensant plus dénergie et
de flux.

Energie : 2 pour donner un ordre / 3 par créature
supplémentaire / 1 pour prolonger l'ordre sur chaque
créature confrolee

Flux : 1pour donner un ordre / 1par creature supplé-
mentaire / 1 pour prolonger l'ordre sur chaque créa-
ture controlee

Activation : Action de déplacement

Durée : 1 tour en phase de conflit / 10 secondes au
cours d'une scéne

Mode Discord

En activant le mode Discord, le chevalier peut frou-
bler la circulation du flux lors d'un combat, corrom-
pant les ordres et rendant les actions des créatures
moins slres et efficaces.

Effet : Lorsque le chevalier active ce mode, toutes
les creatures de I'Anatheme de type hostile preé-
sentes dans la scéne ou dans la phase de conflit
recoivent un malus de 2 dés a chacune de leurs ac-
fions ainsi qu'un malus de 2 a leur réaction et a leur
défense. Les bonus du mode Discord ne peuvent
pas se cumuler.

Energie : 2 par tour en phase de conflit / 6 pour
toute la scene ou toute la phase de conflit

Flux : 1 pour un seul tour / 3 pour toute la scéne ou
foute la phase de conflit.

Activation : Action de déplacement

Durée : 1tour en phase de conflit / une scéne ou une
phase de conflit
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Mode Windtalker

En activant ce mode, le chevalier peut lire le flux émis
par les creatures de I'Anatheme, comprendre leurs
tactiques et leurs futures actions.

Effet : Lorsque le chevalier active ce mode, il prend
connaissance des factiques d'un type de creature
de I'Anathéme (bande, hostile, salopard ou patron)
présent dans la scéne ou dans la phase de conflit. De
plus, au tour ou le mode est active, le MJ doit annon-
cer la prochaine action (et uniquement la prochaine)
de chaque créature de I'Anatheme présente dans la
scéne ou dans la phase de conflit a portée moyenne
du personnage.

Energie : 4

Flux : 2

Activation : Action de déplacement
Durée : Instantanee

Evolutions

150 PG accumulés : Désormais, le mode Puppet
Master fonctionne aussi contre les créatures de
I'Anatheme (ou désesperés) de type salopard. Ce-
pendant, le personnage doit réussir un test base
Aura conire la moitié (arrondie a I'entier supérieur) du
score de I'aspect Machine ou Béte (au choix du MJ)
du salopard ciblé et dépenser 2 points de flux. Si un
ordre cible plusieurs salopards, un seul test doit étre
effectué pour I'ensemble (contre le score d'aspect
le plus fort), chaque salopard ciblé au-dela du pre-
mier colte 2 points de flux supplémentaires et pro-
longer l'ordre codte 1 point de flux (par créature). En
cas d'échec, les points de flux ne sonf pas dépensés.
Aftention, seul un type d'ennemi peut étre pris pour
cible a I'utilisation du mode Puppet Master.

200 PG accumulés : Désormais, le mode Discord
fonctionne aussi contre les créatures de I'Anatheme
(ou desespérées) de type salopard. Cependant, le
personnage doit réussir un test base Aura conire
la moitie (arrondie a l'entier supérieur) du score de
'aspect Machine ou Béfe (au choix du MJ) du sa-
lopard possédant le plus haut score dans la scene
ou la phase de conflit. En cas d'échec, les points de
flux ne sont pas dépenseés. De plus, le mode Discord
inflige un malus de 3D aux ennemis a chacune de
leurs actions ainsi qu'un malus de 3 en défense et
en réaction.

250 PG accumulés : Désormais, le mode Puppet
Master fonctionne aussi conire les bandes de crea-
tures de I'Anathéme (ou de désespéres). Cependant,
le personnage doit réussir un test base Aura contre la
moitié (arrondie a I'entier supérieur) du score de I'as-
pect Machine ou Béte (au choix du MJ) de la bande.
En cas d'echec, les points de flux ne sont pas depen-
sés. Lorsqu'il donne l'ordre d'attaquer a une bande,
le score de débordement actuel (celui que devrait
subir les PJ durant le tour) est infligé a fous les autres
ennemis présents dans la scéne (puis le score conti-
nue de s'accumuler au tour suivant). Attention, seul un
type dennemi peut étre pris pour cible a l'ufilisation
du mode Puppet Master.






\ Méta-armure Monk

Depuis sa creation, le Knight cherche a exploiter
I'énergie alpha comme une arme, notamment face
aux ennemis humains du Knight. Pouvant provoquer
des impulsions électromagnétiques et traverser
I'élément alpha, cette énergie pouvait étre un élément
crucial pour les chevaliers qui souhaitaient se lancer
dans la fraque de chevaliers noirs ou s'équiper dans
le cas d'une éventuelle traitrise de la part d'alliés.
Profondément destructrice mais aussi frés instable,
I'énergie alpha eétfait jusque-la considérée comme
frop dangereuse pour étre exploitée en dehors des
réacteurs blindés et des noyaux présents sur les ar-
mures, les vehicules ou les batiments.

C'est Lancelot qui a frouve, par hasard, le moyen
dexploiter I'énergie alpha a des fins guerriéres. Lors
d'une mission aux Etats-Unis, le chevalier de la Table
Ronde a affronté une créature terrible se servant
d'une sorte d'arme faite d’'un bois noir pour lancer de
terribles salves d'énergie alpha. Défiant puis fuant le
monstre, Lancelot a récupére I'arme et l'a fait ana-
lyser par les chercheurs de la section Cyclope. Ce
matériau semblable a du bois, inconnu, était capable
demmagasiner I'énergie alpha par simple exposition
pour la reléacher en une salve destructrice, ou méme
en un rayon, grace a des mouvements particuliers et
efudiés. Il a été nommeé Ceéa, pour catalyseur d'éner-
gie alpha.

La section Cyclope, avec I'appui de Lancelot et
de Dagonnet, a alors lance une grande quéte pour
récupeérer du Céa auprés des créatures vaincues. En
vérité, avec peu de succes. Rare, le Céa n'était frou-
vé que sur de rares horreurs (visiblement des chefs).
Devant ce souci, Dagonnet et Lancelot ont décidé de
lancer la création d'un nouveau type de méta-armure
donf une partie serait composee du rare Céa dispo-
nible et reliée a un réacteur a énergie alpha de type
Infinity. La méta-armure Monk était congue.

Son seul probleme est qu'en manipulant 'énergie
alpha d'aussi prés et aussi infensément, son porteur
perd peu a peu sa volonté et enfre doucement dans
le désespoir. Les chevaliers pouvant porter cette
méta-armure sont donc friés sur le volet et choisis
pour leur capacité a résister a I'Horreur. Heureuse-
ment, A de la méta-armure Monk est étudiée pour
aider le chevalier a lutter conire le desespoir.

Fiche technique

Grace a un réseau de fines veines de Cea reliant
le réacteur énergétique de la méta-armure a ses
gantelets, le porteur d'une meta-armure Monk peut
propulser a bonne distance de I'énergie alpha de
frois manieres différentes, selon des gestes éfu-
dies. D'abord en effectuant un large mouvement de
bras, paume ouverte, le chevalier envoie de I'éner-
gie alpha sous forme de vagues noires diffuses
servant a parasiter les systemes électroniques des
véhicules, des batiments et des méta-armures. En-
suite, en effectuant un mouvement rapide du bras
vers l'avant, paume ouverte, le porteur de la mé-
fa-armure propulse I'énergie sous forme de salves
dévastatrices composées de plusieurs projectiles
bleu nuit, frés utiles contre les bandes ennemies. En-
fin, en tendant son bras lenfement et en ouvrant la
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main progressivement, le chevalier envoie de I'éner-
gie alpha sous forme d'un rayon concentré, capable
de percer les blindages les plus épais et clairement
destiné a anéantir les ennemis les plus armures ou
les veéhicules les plus blindés. Chaque utilisation de
cefte capacité depense évidemment sa part d'éner-
gie alpha, mais aussi sa part d'espoir. Heureusement,
I'IA de la méta-armure est spécialement étudiee pour
limiter le désespoir et peut enclencher, a la demande
du chevalier, un mode de méditation qui permet a son
porteur de mettre son esprit au repos et de recou-
vrer un peu de son espoir perdu.

D'aspect, la méta-armure Monk est comme foutes
les armures de 3° génération : fine, peu blindée mais
possédant un réacteur dénergie puissant et un ex-
cellent champ de force. Sur différentes parties de
la méta-armure, on distingue des évents servant a
refroidir les systemes apres une projection d'energie
alpha. Son signe le plus distinctif reste I'énergie exsu-
dant de ses gantelets et diffusant une lueur bleu nuit.

Enfin, les chevaliers portant une méta-armure Monk
doivent composer entre leur capacite a propulser
I'énergie alpha par leur gantelet et ['utilisation d'une
piece de I'armement du Knight. Devant effectuer des
gestes precis d'une main, ils la laissent généralement
libre et conservent une arme légére dans l'autre.

Total de points d’armure : 60
Total de points d’énergie : 50
Score de champ de force : 14

Slofs : 7 a la téfe, 8 au bras gauche, 8 au bras droit,
10 au torse, 6 a la jambe gauche, 6 a la jambe droite

Overdrives de base : 1 OD en Hargne, 1 OD en
Sang-Froid, 10D en Tir, 1 OD en Combat

Capacités
Mode Céa

Le mode Céa permet au porteur de I'armure Monk
de propulser de I'énergie alpha depuis ses gantelets.
Cette énergie peut étre déployee en 3 types de pro-
pulsion différents : en vague, en salve ou en rayon.

Spécial : Le chevalier n'a jamais besoin de ses deux
gantelets pour propulser I'énergie alpha. Il peut en
utiliser un seul pour envoyer de I'énergie et donc utili-
ser une arme a une main (c'est-a-dire une arme sans
I'effet deux mains ou lourd) dans son autre gantelet.

Grace a une action de combat, le chevalier peut
utiliser son gantelet pour propulser de I'énergie de
l'une des 3 manieres ci-dessous, sans aucun malus. |l
peut toujours utiliser le style ambidexire pour utiliser
a la fois son arme a une main et envoyer de I'éner-
gie alpha. Dans fous les cas, pour chacune de ses
aftaques, il doit effectuer un jet. Utiliser le mode Céa
peut se faire avec la caractéristique Tir, si 'ennemi
est a portée courte ou plus ou avec Combat si I'en-
nemi est au contact.

Enfin, il est & noter qu'un chevalier peut utiliser
ses deux gantelets pour propulser de I'énergie alpha,
auquel cas, il doit utiliser le style ambidexire (dans
ce cas, il peut utiliser deux types de propulsion diffé-
rents) ou le style akimbo (dans ce cas, il doit utiliser



le méme type de propulsion, avec les bonus et ma-
lus habifuels et en dépensant deux fois son énergie,
comme s'il utilisait le mode deux fois).

Spécial - Perte d’espoir : Chaque utilisation du
mode Cea fait perdre 1 point d'espoir au chevalier
(sans aucune réduction possible grace a un avan-
tage, un module ou une capacité). On considére que
la circulation de I'énergie alpha dans I'armure est une
torture pour l'esprit de son porteur. Ces points per-
dus sonf a inscrire a part, car ils peuvent éfre récupe-
rés a la fin d'un combat grace au mode Zen.

Spécial - Parasitage X : L'énergie alpha dégagée
lors de ['utilisation du mode Céa possede toujours
I'effet parasitage X. Cet effet s'applique uniquement
aux meta-armures, exosquelettes, robots, véhicules,
créatures de la Machine et tous les ennemis possé-
dant la capacité sensibilité IEM.

Effet : L'ennemi du type désigne perd automati-
quement ses X prochaines actions.

Vague d’énergie

D'un mouvement ample et brusque du bras, le che-
valier envoie une puissante vague dénergie bous-
culant les ennemis et paralysant les systemes
electroniques.

Dégats 3D6 (9)

Violence 3D6 (9)
Portée Contact ou courte
Energie 3 par utilisation

Parasitage 2 / dispersion 3 /
Effets choc 2 (l'effet choc ne se cumule
pas avec leffet parasitage)

Salve d’énergie
D’'un mouvement rapide du bras vers l'avant, le che-
valier propulse plusieurs projectiles bleu nuit qui
explosent au moindre contact en puissanftes novas
d'énergie alpha.

Dégats 3D6 (9)
Violence 3D6 (9)
Portée Moyenne
Energie 3 par utilisation

Ultraviolence / destructeur /
dispersion 3 / parasitage 1

Effets
Rayon d’énergie
D'un mouvement lent du bras tendu vers l'avant, le

gantelet du chevalier émet un rayon bleu nuit d'éner-
gie alpha concentre et extrémement destructeur.

Dégats 4D6 (12)
Violence 2D6 (6)

Portée Moyenne

Energie 3 par utilisation

Effets Perce armure 40 / parasitage 1

Spécial : Pour chaque tour ou le rayon est maintenu
sur un méme ennemi, le chevalier peut ajouter 1D6
a ses dégats. Les dés de dégats ainsi générés se
cumulent tant que le rayon cible un méme ennemi.

Mode Zen

Aprés un combat parficulierement éprouvant pour
son esprit et son espoir, le chevalier peut demander
al'lA de son armure d'activer le mode Zen. Dans ce
mode, le chevalier se met a genou, les mains sur les
cuisses et se perd dans des réveries lointaines pro-
voquées par ['lA et destinees a nettoyer son esprit
du désespoir.

Effet : Juste aprés une phase de conflit, durant la
scene qui la suit, un chevalier peut déecider d'activer
le mode Zen pour recouvrer les points d'espoir per-
dus durant la phase a cause de ['utilisation du mode
Céa (et uniquement ceux-la).

Pour recupérer ces points d'espoir, le cheva-
lier doit activer le mode Zen pendant une heure
entiére durant la scéne qui suit le combat et ef-
fectuer un test base Hargne combo Sang-Froid
difficulte ardu (5).

Si le test est une réussite, le chevalier recupere
la moitié de ses points d'espoir perdus (arrondie au
supérieur) a cause du mode Céa durant la phase de
conflit précedente. Pour chaque réussite au-dela de
la difficulte indiquée, le chevalier récupére 1 point
despoir supplémentaire, dans la limite des points
despoir perdus a cause du mode Céa durant la
phase de conflit précédente.

Si le chevalier n'active pas le mode Zen du-
rant la scene qui suit I'utilisation du mode Céa, les
points d'espoir perdus a cause de lui le sont de-
finitivement et leur récupération est soumise aux
régles standards.

Evolutions

150 PG accumulés : Désormais, les scores de dé-
gats et de violence de chacun des types de propul-
sion du mode Céa recoivent un bonus de 2D6.

200 PG accumulés : Désormais, le mode Zen peut
étre activé pour récupérer les points d'espoir qui ont
eté perdus a cause du Céa lors de n'importe quelle
phase de conflit ayant eu lieu pendant la mission en
cours. C'est au chevalier de bien nofer ses diffée-
renfes pertes. Si le chevalier n'active pas le mode
Zen durant une scéne de la mission en cours, les
points d'espoir perdus a cause du mode Céa lors
d'une phase de conflit de la mission en cours le sont
definitivement et leur récupération est soumise aux
régles standards.

250 PG accumulés : Certains effets des types de
propulsion du mode Céa s'améliorent.
VW L'effet parasitage 2 de la vague d'énergie
devient I'effet parasitage 4.
W L'effet dispersion 3 de la salve d'énergie
devient I'effet dispersion 6.
W L'effet perce armure 40 du rayon d'énergie
devient I'effet ignore armure.







Méta-armures de

4° géenération

Les méta-armures de 4° génération, secrétes au
sein méme du Knight, forment le futur de l'organisa-
tion et du combat contre I'’Anatheme. L'objectif est
de pousser le lien entre armure, |A et porteur encore
plus loin, pour les fondre en un seul et méme étre.
Ce que les chevaliers des sections Giant et Cyclope
nomment projet « Trinity » vise a creer le chevalier
parfait, a la fois méta-armure, intelligence artificielle
et humanité, dévoué uniquement & la lutte contre
I'Anathéme, sans fatigue, sans besoins. Bien entendu,
il aurait efé possible de creer un simple robot, mais
saisissant a quel point 'héroisme humain, le courage
et la volonte etaient des éléments formant l'essence
méme du Knight et de sa force, les ingénieurs et
scientifiques ont décidé de construire ce projet sur
la base de 'Homme et non de la machine.

Aujourd’hui, avec la création de la méta-armure
Sorcerer, ce projet est en bonne voie eft, bientét, les
meéta-armures qui en sont issues formeront le stan-
dard du Knight.

Spécificités
Les méta-armures de 4° génération possedent les
spécificités suivantes :

1° - Le chevalier en méta-armure de 4° géné-
ration ne possede pas de PS (il ignore donc foutes
les régles impliquant leur perte), les attaques ignore
armure ou perce armure infligent quand méme des
dégats sur ses PA. S'il tombe a 0 PA, il est conside-
ré comme étant a I'agonie, mais n'effectue pas de
tirage sur le tableau des blessures et n'a pas acces
aux moyens spécifiques de les guérir. En contrepar-
tie, il effectue un jet base Sang-Froid combo Hargne
difficulté delicat (4). Si le test est raté, le personnage
est considére comme mort. Si le fest est réussi, le
personnage perd 1D6 a son total de points d'espoir.

2° - Le chevalier en méta-armure de 4° géné-
ration est insensible aux poisons, toxines, maladies,
dégats de chute (peu importe la hauteur).

3° - Le chevalier en méta-armure de 4° généra-
tion ne dort pas, ne mange pas et n'a aucun besoin
primaire.

4° - Le chevalier en méta-armure de 4° gé-
nération ne peut pas étre soigné par des moyens
conventionnels ou des nods de soin. Bien entendu, |l
peut récupérer des PA par les moyens habituels, les
nods d'armure ou grace a un chevalier en meta-ar-
mure Priest.

Sensibilité IEM

Effet : le personnage en méta-armure de 4° généra-
tion subit automatiquement l'effet choc X des armes
et grenades IEM s'il en est |a cible.

Armure vivante

Effet : Pour bénéficier de ses armes, modules, OD,
score de CdF ef capacitées de meta-armures, le

personnage n'a jamais besoin de défolder sa mé-
ta-armure ou de sortir son armement du rack. Il est
foujours considére comme étant en meéta-armure.
Cependant, s'il utilise une arme ou un module, ceux-
ci apparaitront sur son corps ou dans ses mains, for-
més a partir de nanomachines.

Méta-armure Sorcerer

Fin 2037, les premiers tests sur la nouvelle meéta-ar-
mure Sorcerer ontf éfé des plus concluants et conso-
lident l'idée que 'homme et 'armure ne peuvent faire
qu'un. Un chevalier « portant » cette armure de 4°
génération subit ainsi un trés lourd changement : son
esprit est fransféré dans une méta-armure sans ap-
parence fixe, formée a partir de nanomachines poly-
morphes, capable de muter rapidement en des ma-
fieres semblables a la chair ou au metal, de modifier
sa densité et sa forme. Le corps inerte du chevalier
est, quant a lui, conserve dans une capsule de stase,
sous bonne garde dans les locaux du Knight. Il ne le
réintegrera que lorsque le monde sera sauve.

Pour aider & la transition, une IA de derniere gé-
nération nommee « Flagship » est directement lice a
l'esprit du « porteur » et force son adaptation en éevi-
tant les questionnements dangereux et les pensées
sombres. D'aspect, le chevalier peut ainsi demeurer
comme humain grace aux capacités polymorphes
des nanomachines ef, c'est obligatoire, conserver
la plupart du temps son apparence d'origine pour
ne pas devenir fou. Sur une simple penseée, il peut
rendre son corps aussi résistant que du metal, créer
des armes de contact, étendre son corps ou encore
se fragmenfer en plusieurs étres. Chaque change-
ment impacte son esprit mais, grace a I'lA Flasgship,
il peut y résister. Etant donné quil est composé ex-
clusivement de nanomachines, le porteur n'a plus de
besoins : il ne mange plus, ne dort plus, ne boit plus.
Ses blessures sont directement réparées par les
nanomachines et il ne tombe plus malade comme |l
ne peut étre empoisonné. De plus, les nanomachines
possédant de base la capacité de voler en nuée, le
personnage peuf aussi effectuer des déplacements
en volant de la méme maniére, se scinder et passer
dans des zones reduites. En contrepartie, le chevalier
est particulierement sensible aux IEM, chaque méta-
morphose lui colte de lI'espoir et tous les modules
ainsi que toutes les armes, devant obligatoirement
étre adaptés a sa polymorphie, lui sont octroyés a un
colf plus eleve en PG.

Fiche technique

Les applicafions de la Sorcerer en combat sont
frés nombreuses. Sa capacité a contréler parfaite-
ment son corps et a le rendre quasiment granuleux
lui permet de passer par nimporte quel interstice,
détendre ses membres, de mieux résister aux chocs,
de se dissimuler, de voler et de créer des armes de
contact efficaces. Cependant, s'il peut changer de
matiere, c'est-a-dire passer de la chair au métal, il ne
peut pas changer d'apparence physique et surfout
ne pas prendre les traits de quelgqu'un d'autre, I'A lui
interdisant par volonté de préserver son identite et




\ son infégrité mentale. Le chevalier étant 'armure,
il ne la déploie jamais vraiment (elle est lui) et les
armes et modules foldés en lui sont des extensions
de son corps.

D’aspect, le chevalier en méta-armure Sorcerer
est semblable a celui qu'il était avant. Il peut, en pas-
sant en mode combat, se transformer en un étre de
métal et activer un champ de force puissant. Sa peau
devient alors metallique et ses fraits sont moins nefs.
Les modules comme les armes quil possede ap-
paraissent sur son corps aux endroits predéfinis. En
dehors de cela, rien ne change et peu de gens ayant
renconiré des chevaliers en armure Sorcerer com-
prennent qu'ils ont affaire @ un membre du Knight.

II'est a noter que la méta-armure Sorcerer ne
posséde pas de noyau d'énergie, mais en consomme
beaucoup. Les nanomachines posseédent chacune
un mini réacteur a élément alpha, suffisant pour ali-
menter les capacités de base, mais ne se rechar-
geant pas seul a linverse des autres réacteurs. Le
chevalier en méta-armure Sorcerer est donc un gros
consommateur de nods d'énergie. Heureusement,
il peut siphonner une partie de I'énergie de la meé-
ta-armure d'un chevalier qui donne son accord. De
fait, c'est une méta-armure trés peu utilisée par les
chevaliers solitaires... La section Giant du Knight se
penche actuellement sur un modele de nanoma-
chines possédant des réacteurs énergétiques ca-
pables de se recharger avec le temps, sans succes
pour le moment.

Total de points d’armure : 60
Total de points d’énergie : 80
Score de champ de force : 14

Slofs : 7 a la téte, 8 au bras gauche, 8 au bras droit,
10 au torse, 6 a la jambe gauche, 6 a la jambe droite

Overdrives de base : 1 OD en Dexterite, 1 OD en
Endurance, 10D en Instinct, 1 OD en Sang-Froid

Spécial - Energie déficiente

Effet : Un chevalier en méta-armure Sorcerer ne
peut pas recharger son énergie en se reposant ou
en éfant au calme et en laissant passer du temps,
comme les autres méta-armures. Il peut cependant
recharger son énergie grace a des nods dénergie,
mais aussi en ponctionnant de I'énergie aux méta-ar-
mures de chevaliers alliés (qui doivent étre d'accord).

Pour prendre de I'énergie a un allié en méta-ar-
mure, le chevalier doit foucher la meéta-armure et
dépenser une action de déplacement. Il jette alors
1a 3D6 et récupere autant de points d'énergie que
le chevalier pris pour cible perd dans linstant. Ces
points d'énergie ainsi gagnes ne peuvent pas dépas-
ser le maximum des poinfs de la méta-armure. Les
points ponctionnés ne peuvent pas étre supérieurs a
ceux qui restent dans la méta-armure ciblée.

Spécial - Prototype

Effet : Un chevalier en armure Sorcerer paye ses
modules plus cher que les autres chevaliers car leur
installation est fres complexe. Ainsi, fous les modules
standards sont payés 5 PG plus cher. Les modules
avances sont payes 10 PG plus cher. Enfin, les mo-
dules rares sont payés 15 PG plus cher. Cette spéci-
ficité n'impacte que les modules.

Capacités
Mode Morph

Lorsqu'il active le mode Morph, le chevalier entre en
mode de combat. Habituellement, son corps devient
meétal et les hanomachines qui le composent sont
plus visibles.

Spécial - Perte d'espoir : Chaque activation du
mode Morph fait perdre 1 point d'espoir au chevalier
(sans aucune réduction possible grace a un avan-
tage, un module ou une capacité). On considére que
la métamorphose corporelle est une torture pour
I'esprit du personnage.

Effet : Lorsque le mode Morph est actif, le per-
sonnage beneficie automatiquement de 3 des capa-
cités listées ci-dessous. Pour changer de configu-
ration, il doit de nouveau activer le mode Morph et
payer son colf en énergie.

% Vol en nuée

Le chevalier vol en nuée de nanomachines. Il béne-
ficie des effets du module de vol au niveau 1 sans
pour autant dépenser I'énergie que lui colterait I'ufili-
safion du module. Lorsqu'il vole en nuée, le chevalier
ne peut utiliser aucun autre module ni aucune arme.
Il peut activer le vol pour une action de deplacement
et le désactiver gratuitement.

% Phase

Le chevalier peut passer au fravers de la matiere
lorsqu'il active le mode. Il bénéficie des effets du mo-
dule de phase au niveau 1 et, confrairement au vol
en nuée, il doit dépenser I'énergie requise pour ['ufi-
lisation du module. Il peut activer la phase pour une
action de déplacement et la deésactiver gratuitement.

¥ Etirement

Le chevalier, composé de nanomachines, peut étirer
ses membres. Lors de scenes, il peut etendre ses
membres jusqu'a une dizaine de metres. En phase
de conflit, on considere que ses attaques de contact
peuvent aller jusqu’a portée courte. S'il cherche aim-
mobiliser une cible de taille humaine ou plus petite
que lui, il recoit un bonus de 3 réussites automatiques.

W Corps de métal

Lorsque le mode est active, le chevalier recoit 2
points a ajouter a son CdF (ce qui lui donne donc un
CdF de 16).



W Corps fluide

Les nanomachines composant le personnage sont
en mouvement constant, les munitions le traversent
et les coups lui font difficilement mal. Le personnage
recoit 2 points en défense et 2 points en réaction tant
que le mode est active.

W Polymorphie de guerre

Par tour, le personnage peut gratuitement générer un
module de son choix parmi ceux-ci (il peut les gé-
nérer en méme temps sur chacune de ses mains et
donc utiliser le style akimbo ou ambidexire) : griffes
de combat au niveau 1 lame de bras au niveau 1, ca-
non de bras au niveau 1. Les effets a choisir a I'achat
sontf ici a choisir directement a la création de person-
nage et ne peuvent étre modifiés.

Activation : Aucune
Durée : Une scéne ou une phase de conflit

Energie : 10

-

Evolutions

150 PG accumulés : Certfaines capacités du mode
Morph évoluent :

W Vol en nuée permet au chevalier de bénéficier
des effets du module de vol niveau 2.

W Phase permet au chevalier de bénéficier des
effets du module de phase niveau 2.

W Etirement permet au chevalier détirer ses
membres a portée moyenne.

W Corps de métal permet au chevalier de bénéfi-
cier de 4 poinfs de CdF supplémentaires au
lieu de 2.

W Corps fluide permet au chevalier de bénéficier
de 3 points de défense et de reaction supple-
mentfaires au lieu de 2.

W les modules créés avec polymorphie de
guerre sont désormais des modules de niveau
2, les effets et bonus a choisir au passage de
niveau des modules sont ici a choisir directe-
ment lorsque le chevalier atteint 150 PG.

250 PG accumulés : En activant le mode Morph,
le chevalier obtient les effets des 6 capacités en
méme temps.






Méta-armure Necromancer

Devant la mort de nombreux chevaliers face aux
horreurs de I'Anathéme, le Knight, sous Iimpulsion
de Lancelot, a mis en place le projet Necromancer,
c'est-a-dire la conception d'une armure capable de
conserver I'héritage d'un chevalier tombé au combat.
En 2038, la méta-armure Necromancer est terminée.

La méta-armure Necromancer n'est pas a pro-
prement parler une armure de 4° génération. En vé-
rité, si le porteur et 'objet ne font qu'un c'est parce
que le chevalier qui I'habite est un chevalier mort au
combat dont I'esprit, particulierement résistant, a été
fransferé. La Necromancer est donc une meta-ar-
mure destinée aux chevaliers décédés. Oui, c’est un
concept particulier, mais qui permet aux héros veri-
tables de continuer le combat.

Malheureusement, en étant ainsi transférée
dans la méta-armure, la conscience s’amenuise et
perd souvent quelques éléments de la personna-
lité du defunt, comme les passions ou les peurs.
De fait, la Necromancer n'est ufilisée que dans de
rares cas et foujours a la volonté de la coterie du
chevalier decede.

Fiche technique

La méta-armure Necromancer est pour beaucoup de
chevaliers un sarcophage mobile abritant une paro-
die d’'humanité. C'est presque vrai. Mais les membres
du Knight forcés de devenir cette meta-armure se
disent « encore humains » ef, suite a un procéde
complexe et lourd mis au point par Dagonnet, Mer-
lin et Gauvain, la conscience d'un chevalier peut étre
infroduite dans ce nouveau corps mecanique, méme
si sa conscience n'est pas entierement préservée..
Le chevalier est alors plus froid, plus mécanique, il
n'agit plus en héros, mais ne sera plus touché par le
désespoir ni par la peur. Il n'y a dailleurs plus d'lA a
proprement parler, la conscience du chevalier étant
mélée a linfelligence de la méta-armure.

D'aspect, la Necromancer est une armure de
3° génération, élancée mais couverte d'un blindage
epais. Sur la face du heaume, on peut voir le visage
du chevalier decédé. Pour le reste, le chevalier a l'in-
térieur décide de son apparence générale et de ses
couleurs. Point plus technique, I'armure possede de
nombreux emplacements pour des modules, ainsi
qu'un réacteur a élément alpha nomme Ouroboros,
qui est sans doute ce qui se fait de mieux en termes
d'energie alpha.

Total de points d’armure : 80
Total de points d’énergie : 100
Score de champ de force : 12

Slots : 12 a la téte, 12 au bras gauche, 12 au bras droit,
12 au forse, 12 a la jambe gauche, 12 a la jambe droite
Overdrives de base : Les OD de base de la me-
ta-armure sont remplacés par la capacité « plus fort
que la chair »

Capacités

Armure sarcophage

Effet : Lorsqu'un chevalier meurt, il peut décider de
continuer l'aventure en insérant sa conscience dans
une armure Necromancer. Il perd alors son ancienne
méta-armure, ses capacites, et tous ses overdrives.
Il peut conserver ses armes et ses modules, méme
ceux de prestige.

En contrepartie de la perte de sa méta-armure
et en fonction des PG accumulés, le chevalier re-
¢oit un certain nombre de modules comme indiqué
ci-dessous. Il ne les recoit que lorsqu'il investit la
Necromancer pour la premiere fois et il peut choisir
ceux quil désire (overdrives, modules de combat,
etc.) dans le cadre de la disponibilité indiquée, peu
importe leur colt en PG, ef peut bien entendu faire
evoluer un module plutét qu'en acheter un nouveau.

0 a 49 PG : Un module standard a choisir dans la liste
des modules.

50 a 99 PG : Deux modules standards a choisir dans
la liste des modules.

100 a 149 PG : Deux modules standards et un mo-
dule avancé a choisir dans la liste des modules.

150 a 199 PG : Trois modules standards et deux mo-
dules avanceés a choisir dans la liste des modules.

200 PG a 249 PG : Trois modules standards, trois
modules avanceés et un module rare a choisir dans la
liste des modules.

250 a 299 PG : Trois modules standards, frois mo-
dules avancés et deux modules rares a choisir dans
la liste des modules.

300 et plus : Trois modules standards, trois modules
avanceés et frois modules rares a choisir dans la liste
des modules.

Plus fort que la chair

Effet : Lorsque le chevalier investit la méta-armure
Necromancer, il recoit 4 OD a répartir comme il le
souhaite. De plus, il est insensible aux effets peur X,
domination et Anatheme.

Il n’y a plus d’espoir

Effet : En investissant la méta-armure, le chevalier ne
possede plus que 10 points d'espoir. Ces points d'es-
poir ne peuvent étre perdus que dans le cas d'une
mise a l'agonie liee a la premiére spécificité des ar-
mures de 4° génération. Toutes les autres pertes
eventuelles sont simplement ignorées par le cheva-
lier. En contrepartie, le chevalier ne peut plus récu-
pérer de points d'espoir, de quelque maniere que ce
soit et ne peut plus activer de mode héroique (mais
il peut foujours recevoir des points d'héroisme ef les
depenser autrement).

Evolutions

La meéta-armure Necromancer ne posséde aucune
evolution possible.







VvV Création d’un
nouvel armement

En 2038, grace au travail conjoint de Gauvain, Dagon-
net et Merlin, larmement du Knight fait un grand bond
en avant. Grace aux armes a UV et a la fechnologie
sonique, l'arsenal du Knight grandit et chaque che-
valier peut maintenant y frouver ce qui lintéresse.
Les armes et équipements présentés ci-dessous ne
sont pas classés par niveau de rarete, ni par type,
mais par technologie. Veillez donc bien a prendre en
compte la rarete et le type décrits a cété du nom
de I'équipement.

Nouveaux effets

Ténébricide : L'équipement a été pensée pour anéan-
tir les créatfures de I'Anatheme et uniquement celles-
ci. Contre des ennemis humains (de n'importe quel
type), il n'inflige que la moitié de ses dés de dégats
et de ses dés de violence.

Espérance : Conire des désespéres, I'équipement
est exirémement puissant. S'il le veutf, un PJ peut
décider déchanger les déegats quil devrait infliger
contre l'application de I'effet espérance. L'arme, plu-
tot que d'infliger des dégafs, fraverse alors le corps
du désespére, arrachant une partie de son désespoir.

S'il le fait, chaque PNJ désespére touché par I'af-
taque peut effectuer un test de Béte difficulté ardu
(5) (ou Hargne combo Sang-Froid dans le cas d'un
PJ) pour combatire le desespoir. Chaque attaque
supplémentaire infligée par 'équipement a un méme
désespéré et appliquant l'effet espérance fait bais-
ser le niveau de difficulté du test de 1. Si le déses-
peré réussit son test, alors il a réussi a vaincre le dé-
sespoir et n'est plus un ennemi. Il peut se joindre aux
chevaliers ou rester terrorisé par ce qu'il a commis
ou par ce qui lui est arrivé (au choix du MJ).

Contre une bande de désespeérés, on considere
que l'équipement fait simplement baisser sa cohe-
sion. Cependant, si le personnage utilisant un equi-
pement avec leffet espérance a infligé assez de
violence a une bande pour quelle fombe a O point
de cohésion, les désespéres qui la composent re-
prennent espoir et retfrouvent simplement leurs es-
prits. lls se souviendront fout de méme des actes
qu'ils ont commis.

Contre les autres types d'ennemis, les équipe-
ments possedant l'effet espérance infligent des dé-
gats et de la violence de maniere normale.

Oblitération : Ces equipements particulierement
puissants infligent des deégafs considéerables aux
cibles les moins résistantes. Contre un ennemi de
type hostile, ils infligent foujours le résultat maximal
des dés de degafs, comme si chacun des dés avait
fait 6. Les dés ne sont simplement pas lances. Si
'arme possede l'effet dispersion, chaque cible hos-
tile touchée subit le maximum de degats.

Armes soniques

Suite aux excellents résultats de I'épée sonique sur le
terrain, la technologie sonique, c'est-a-dire I'utilisation
du son et de ses vibrations comme une arme, est
devenue un sujet important de recherche et de de-
veloppement. En 2038, plusieurs armes et modules
soniques ont été développes par le Knight pour les
chevaliers. Trés puissants, ils sont destinés a anéantir
les ennemis les plus faibles et les moins armurés.

Arme de tir avancee

Fusil sonique - PG 30

Cette arme, a l'aspect d'un énorme fusil a canon
scié pourvu d'un unique fube, est la premiere arme
a distance sonique a avoir été pensée par le Knight.
Simple d'utilisation, dotée d'un petit réacteur a éle-
ment alpha alimentant un générateur sonique puis-
sant, le fusil sonique envoie une puissante onde so-
nore ultra concentrée prenant la forme d'un céne de
quelques metres de long. Calibrée pour vibrer sur
de multiples fréquences, l'arme peut liquéfier les
organes, détruire les tympans et briser les os des
cibles les moins resistantes.

« C'est pas compliqué, vous visez, vous tirez et ¢a
envoie valser tout ce qui est devant vous. Jai bien
dit "tout". Donc, faites bien attention aux camarades
devant vous. » - Gauvain

Dégats 4D6 (12)

Violence 4D6 (12)

Portée Courte

Effets Obilitération / choc 1/ dispersion 3

Arme de tir rare

Canon a concussion - PG 60

Ce canon, semblable a un lance-grenades massif
doté d'un barillet, propulse a distance des grenades
soniques, explosant a limpact et libérant une su-
perbe onde sonore sur quelques métres. Comme
avec le fusil sonique, 'onde dégagée envoie valser
les ennemis dans les airs et a un impact terrible sur
les cibles les plus faibles. Le choc de I'explosion de
la grenade est généralement si violent que I'environ-
nement proche tremble d'une violente secousse,
d'ou le nom de « canon & concussion ».

« On fouche la a arme idéale pour anéantir les petits
ennemis qui restent dans nos pattes et nous ralen-
tissent. Visez, tirez sur ces petits cons et vous n'‘en
entendrez plus jamais parler. » - Lamorak

Dégats 7D6 (21)

Violence 7D6 (21)

Portée

Moyenne

Oblitération / choc 1/ dis-
persion 6 / lourd

Effets




\Arme de contact avancee

Ceste a concussion - PG 40

Utilisant la technologie du fusil sonique, le ceste a
concussion est formé par un gros ganteletf a lapaume
équipée d'un puissant émetteur sonore directement
reli€ au réacteur a énergie alpha de I'armure. Lorsque
le porteur de la méta-armure frappe ses cibles avec
la paume du ceste, il déclenche une importante onde
sonique vers l'avant, propulsant les ennemis et de-
fruisant leurs organes. Certfains chevaliers adeptes
des arfs martiaux effectuent des frappes impres-
sionnantes et précises qui tuent souvent leurs enne-
mis sur le coup. D'autres, plus brutaux, se contentent
de coller de grandes baffes dévastatrices.

«Vous pouvez la jouer comme Bruce Lee ou comme
Bud Spencer, peu importe. L'important c’est de frap-
per fort. » - Bedivere

Dégats

6D6 (18) + Force

Violence 3D6 (9)

Portée Contact

Effets Oblitération / choc 1

Armes a UV

Les armes a UV sont issues d'un concept simple : en-
capsuler une puissante lampe a UV dans de grosses
munitions blindées et perforantes, semblables a de
petits carreaux d'arbaléte. La munition, fichée dans le
corps de I'ennemi, I'eclaire de lintérieur et brile les
chairs et la matiere des creéatures des ténebres, une
veéritable torture. Des versions de corps a corps des
armes a UV existent. Il s'agit alors d'armes pourvues
de longes pointes en graphene capables de diffuser
une forte lumiére UV.

Arme de tir avancee

Fusil UV - PG 40

Compact, arrondi, d'un blanc neigeux, le fusil UV pos-
sede deux canons superposés destfinés a envoyer
des munitions a UV, des petits carreaux lumineux.
D'un geste brusque, le tireur actionne la poignée sous
les canons et deux nouvelles munitions sont placées
directement dans les fats. Sur le cote, un gros char-
geur ovoide contient douze « carreaux » dont la lu-
miéere luit au fravers du blanc de I'arme. Tres simple
d'ufilisation, le fusil UV est destiné a remplacer sous
peu le shotgun escamotable au sein du Knight.

« Simple et efficace confre ces saloperies de
' Anatheme. Méme un méme pourrait s'en servir. »
- Lamorak

Dégats

6D6 (18) + 5

Violence 4D6 (12)

Portée Courte

Lumiére 2 / anti-Anathéme /
Effets e
ténébricide

Arme de tir rare

Canon UV - PG 80

Version plus puissante du fusil 8 UV, le canon a UV
se porte a la hanche et fait fout comme son petit
frére, mais en plus grand : plus de canons plus longs
et larges, un plus gros chargeur, des munitions deux
fois plus grosses et un nombre de firs simultanés
accru. Grossiéerement, il ressemble a une grosse
mitrailleuse lourde blanche, dont les canons rofatifs
peuvent envoyer six carreaux a la seconde.

« || était destiné a étfre monté sur des blindés centu-
rion. Puis finalement, on s'est dit qu'il serait plus effi-
cace dans les mains des chevaliers. » — Gauvain

Dégats

10D6 (30) + 10

Violence 6D6 (18)

Portée Moyenne

Lumiére 6 / anti-Anathéme /
Effets e
ténéebricide

Arme de contact avancéee

Lance de lumiere - PG 60

La lance de lumiere est une arme de conception
simple : un manche en élément alpha et une pointe
en graphene dans laquelle est insérée une puissante
lampe a UV. Lorsque la lance est plantée dans le
corps d'un ennemi, la pointe est éjectée vers l'avant,
puis presque instantanément remplacée par une
autre au bout de la lance. Le porteur n'a alors qu'a
enchainer les coups sur les ennemis pour les frans-
percer de pointes lumineuses.

« D'abord, ils se disent que c'est simplement une
grosse machine a piercing. Puis ils [utilisent et ne
peuvent plus s'en passer. » - Gauvain

Dégats

8D6 (24) + Dextérité (avec Orfévrerie)

Violence 4D6 (12)

Portée Contact

Lumiére 6 / anti-Anathéme /
Effets e . )
ténébricide / orfevrerie




Reliques d’espaoir

II n'existe actuellement que trois reliques d'espoir
au sein du Knight. Ces objets, a la fois ceuvre d'arf,
arme, bijou ou armure, sont aussi rares que précieux
et ne sont octroyés qu'aux chevaliers les plus preux.
Une relique d'espoir est capable de consumer le dé-
sespoir chez les gens qui sont touchés par I'Horreur
et de leur rendre leurs esprits. Sa simple présence
expose les créatures de I'Anathéme a la lumiere et a
la douleur. Bref, les reliques d'espoir sont des objets
indispensables a la lutte du Knight et 'organisation en
recherche activement.

Spécial : Les reliques despoir ne peuvent éire
achetées que par des chevaliers ayant afteint un to-
tal de 300 PG ou plus. De plus, il n'existe qu'un seul
exemplaire de chaque relique d'espoir.

“‘La Joyeuse’ é@epée du sacre
de Charlemagne - PG 40

Cette belle epée est composee d'éléements tres va-
riés : les deux faces du pommeau sont ornees d'un
decor représentant des faucons, la garde représente
des dragons ailes stylisés et la fusée d'or est cou-
verte d'un réseau de losanges. Le fourreau lui-méme
est composé d'un long étui, brodé de fleurs de lys
et d'une grande plaque ornée de pierres précieuses.
Cette regalia était utilisée pour le sacre des rois de
France depuis Charlemagne et célébrée dans de
nombreuses chansons de geste.

Aujourd’hui, elle n'a que frés peu perdu de son
eclat et reste une véritable arme au fil encore fran-
chant. Depuis l'invasion des ténébres, elle semble ir-
radier d'une aura étrange, chaleureuse, qui plonge le
porteur dans une serénité rare.

Dégats 6D6 (18)

Violence

4D6 (12)

Portée Contact

Lumiere 4 / anti-Anatheme /
ténébricide / espérance

Effets

Spécial : Tant que le personnage a la Joyeuse
en main, il réduit foutes ses pertes d'espoir de 1.
D’autres sources de réduction peuvent se cumuler
avec cet effet.

“‘Tonbogiri” premiere
grande lance du
Japon - PG 60

La lance nommée Tonbogiri est une des frois
grandes lances du Japon créees par le légendaire
forgeron Masazane Fujiwara. Elle aurait eté portee
au combat par le Honda Tadakatsu, un samourai et
chef de guerre célébre. La lance tire son nom d'une
legende qui raconte qu'une libellule a atfterri sur sa
lame et a eté immeédiatement tranchée en deux. Ton-
bo signifie ainsi « libellule » et giri « couper », ce qui
se traduit par « lance coupeuse de libellule ». Au sein
du Knight, trés peu de personnes savent d'ou vient la

lance. On raconte qu'elle aurait ete offerte en cadeau
a Arthur par lwata Kaneda lui-méme.

Dégats

8D6 (24)

Violence 2D6 (6)

Portée Contact

Lumiere 2 / anti-Anatheme / ténébri-

Effets : . .
cide / ignore armure / espérance

“Oriflamme de Saint-
Denis” banniere de
lumiere - PG 100

Au milieu du Moyen-Age, 'Oriflamme de I'abbaye de
Saint-Denis éfait I'etendard du roi de France en temps
de guerre. Elle accompagnait les armees francaises
au combat. Conservée a l'abbaye de Saint-Denis, on
ne l'en sortait que lorsque de grands dangers mena-
caient la France, des copies etfant frouvables dans
de nombreuses aufres abbayes. On a longtemps cru
I'Criflamme disparue, mais c'était sans compter sur
les falents d'investigation des agents du Knight qui
ont refrouve I'objet, conservé dans un reliquaire d'une
eglise de Bretagne. Aujourdhui, I'Oriflamme peut
étre portée par un chevalier au combat qui la bran-
dit pour détruire le désespoir. D’aspect, I'Oriflamme
est un étendard haut et rouge, couvert de flammes
dorées, qui irradie d'une lumiére aveuglante en pré-
sence des ténebres.

Spécial : L'Oriflamme n'est pas une arme, mais pour
beénéficier de ses bonus, un chevalier doit I'avoir dans
une de ses mains. Il peut donc tenir une arme a une
main dans l'autre. L'Oriflamme, étrange relique mil-
lénaire, ne peut étre détruite par les créatures de
I’Anathéme.

Effet : Tant que le porteur a I'Oriflamme en main,
foutes les armes utilisées par lui-méme et par ses
allies possedent l'effet espérance (aux joueurs de
deécider s'ils I'appliquent ou non). De plus, les crea-
tures de I'Anathéme subissent automatiquement, et
a chaque ftour, l'effet lumiere 6 tant que le chevalier
brandit I'Oriflamme.

vV Devenir un chevalier
de la Table Ronde

Lorsqu'un chevalier cumule un total de 500 points
de gloire, alors il peut, s'il le veut, devenir un che-
valier de la Table Ronde. Avec l'accord du MJ et
des autres membres de sa coterie, le PJ concerné
doit choisir un nouveau surnom, celui d'un chevalier
de la legende arthurienne, et prendre place autour
de la Table Ronde. Il peut choisir un hom qu'aucun
chevalier de la Table Ronde ne possede déja. Ga-
lahad, Perceval, Tristan ou encore Léodagan sont
des noms qui peuvent, par exemple, étre utilisés.
Si le MJ le désire, un nouveau chevalier de la Table
Ronde peut prendre la direction d'une section, qu'il
doit nommer en fonction d'une créature legendaire




.

' - ou mythologique et dont les objectifs sont a définir
ainsi que la composition en termes d'effectif.

A ce niveau de jeu, les PJ sont libres de définir
leurs propres missions, leurs propres quétes et sont
sans doute sur la piste du Graal. lls sont certaine-
ment aussi les serviteurs directs d'Arthur, peut-étre
méme ses ecuyers, et parlent d'égal a égal avec les
aufres chevaliers de la Table Ronde. Si leur coterie
fonctionnait bien, les chevaliers ayant atteint ce ni-
veau de puissance peuvent confinuer d'accomplir
leurs missions ensemble. lls comptent parmi les
dirigeants de l'organisation et décident de la ma-
niere dont ils combattent.

LR -

R - -y
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Regle optionnelle :

Evolution des chevaliers
de la Table Ronde

Une fois devenus chevaliers de la Table Ronde,
la gloire des PJ est plus retentissante, mais, de-
venus vetérans, ils apprennent plus difficilement.
Pour symboliser cela, les chevaliers recoivent
désormais deux fois plus de PG qu'ils devraient
en recevoir normalement en accomplissant des >y
missions. Mais en contrepartie, ils recoivent la
moitié des PX que le MJ souhaite leur octroyer.

Disponibilité des
modules et armes
de prestige

En termes de jeu, I'obtention d'un fotal de 500 PG
donne accés aux modules et aux armes de prestige
qui sont bien entendu a acheter en points de gloire.

Régle optionnelle : A leur accession a la Table
Ronde, le MJ peut octroyer aux PJ un fotal de 50
ou 100 PG a dépenser dans l'achat de modules de
prestige. S'ils ne sont pas dépensés lorsque les
chevaliers accedent a la Table Ronde, ces points
sont perdus.

Modules de prestige

Dans cette partie, chaque module de prestige est as-
socié a un blason. Cette association a été pensée par
Gauvain pour concevoir les nouveaux modules, mais
aussi pour donner un style a chacune des évolutions
de la méta-armure arrivee a ce niveau. Ces modi-
fications permettent aussi a chaque module détre
parfaifement infégré a la meta-armure et donc de
ne prendre aucun emplacement de slot, au contraire
des modules communs. De fait, une armure possé-
dant uniquement des modules de prestige liés au bla-
son du serpent sera sans doute gracieuse, couverte
d'écailles mouvantes ou luisant d'un vert étrange...

L’association a un blason ne fait que souligner
I'apparence physique de la nouvelle armure. Un autre
effet peut éfre imaginé par les joueurs s'ils le sou-
haitent : plus un personnage est li¢ a son blason et le
respecte, plus il devra choisir de modules qui y sont
lies. Cela est cependant une régle optionnelle ef il
est logique, a ce stade de puissance, de laisser les
optimisateurs faire leur travail.

Modules de 'ours

Les gantelefs et les canons de bras de la méta-ar-
mure sont désormais légérement plus épais et dotés
d'un champ cinétique crépitant qui permet d'alléger
le poids des armes et des objets portes. Grace a ce
module, le personnage peut, en depensant quelques
points d'énergie, porter des armes lourdes comme
s'il s'agissait d'armes a une main.

Effet : Pour une scéne ou une phase de conflit, le
personnage peut porter des armes possédant l'effet
lourd ou l'effet deux mains comme si elles étaient
des armes a une main et donc s'en servir avec les
styles akimbo ou ambidexire (avec les malus ap-
propries). En ouire, I'effet lourd des armes est igno-
ré. Enfin, le personnage peut multiplier sa capacité
de soulévement et de port par deux lorsqu'il utilise
ce module. Le bonus offert par les OD de Force est
aussi multiplié par deux.

Activation Aucune

Durée Une scéne / une phase de conflit

Energie 8

La méta-armure est toujours moins abimeée quelle
devrait 'étre. Dans ses entrailles, des nanomachines
s'activent constamment pour quelle soit réparee ef,
méme dans le feu de l'action, les coups semblent
ne laisser aucune marque sur elle. Grace a des
nanomachines de derniere génération, un diagnos-
fic et une réparation automatique de la méta-armure
peuvent étre effectués d'une simple pensee, pour un
colt modique en énergie.

Effet : Une fois par tour de jeu en phase de conflit
ou tfoutes les dix secondes durant une scene, le PJ
lance 3 dés. Sa méta-armure récupére en PA le meil-
leur résultat parmi les 3 dés.

Activation Aucune

Durée Un tour

Energie

2 par activation




Rage de Pours - PG 30

La méta-armure semble désormais dotée d'une vo-
lonte propre et, si elle reste soumise au chevalier, son
IA a parfois des réflexes de protection qui étonnent
(comme proteger le porteur, frapper un ennemi me-
nagant sans que le chevalier l'ait décidé, etc.). Cette
indépendance permet a I'armure de confinuer un
combat, méme lorsque le chevalier est inconscient...

Effet : Lorsque le chevalier tombe a O point de santé
en phase de conflit et que son armure est déployee
sur lui, il tombe normalement inconscient et subit une
blessure grave. Cependant, I'armure continue d'agir
et de se battre en copiant les aftitudes du PJ. Le
joueur peut donc faire agir 'armure comme si son
personnage éfait encore conscient a l'intérieur. Il y a
cependant quelques restrictions : I'armure ne peut
agir que pour protéger son porteur ou affronter des
ennemis proches ; 'armure ne peut utiliser que des
armes et des modules, pas d'autre équipement (pas

de nods, etc.) ; lorsque I'armure agit, elle ne peut pas
effectuer de test de caractéristique sous les aspects
Béte et Dame.

Chaque tfour apres que le chevalier est tom-
bé a 0 point de sante, 'armure dépense 3 PE pour
fonctionner. Si I'armure n'a plus de PE, elle se met
en stand-by et n'agit plus jusqu’a ce que son porteur
soif ranime.

Une fois la phase de conflit ferminee, le PJ doit
étre traité comme un personnage a l'agonie, I'armure
se met en stand-by et n'agit plus jusqu'a ce que son
porteur soit ranimé.

Activation Aucune

Jusqu'a la fin de la phase de conflit ou
de la scéne ou épuisement des PE

Durée

Dépense spéciale, expli-
quée dans l'effet

Energie




'\ Modules du serpent

Peau du serpent - PG 30

La méta-armure semble presque toujours transpa-
rente et difficile a observer, un peu comme si la réali-
té se distordait autour d'elle. Bien entendu, le porteur
peut décider de la rendre parfaitement visible. Les
ennemis ont plus de difficulté a la toucher en combat
et, méme pour les alliés, regarder I'armure plus de
dix secondes est difficile.

Effet : Pour une scéne entiere ou une phase de conflit
entiere, la réaction du personnage est augmentée de
2 points. De plus si le chevalier reste immobile contre
une surface de couleur unie, il est parfaitement indé-
tectable par les PNJ n‘ayant pas de score en Ma-
chine exceptionnelle.

Activation Aucune

Durée Une scéne ou une phase de conflif

Energie 6

Toucher du serpent - PG 30

La meéta-armure peut secréter un nano-venin trés
puissant depuis les paumes de ses gantelets. Ce ve-
nin, créé a partir de nano-machines, peut tuer méme
des ennemis fres endurants.. Le chevalier peut en-
duire ses armes avec le hano-venin ou s'en servir a
mains nues.

Effet : Toutes les attaques de corps a corps du per-
sonnage sont considérées comme ayant les effets
meurtrier et dégéts continus 6. Si les armes utilisées
possédent deja un ou plusieurs de ces effets, ils sont
doublés, 4D6 au lieu de 2D6 pour meurtrier et 2D6
tours d'action pour les dégéts continus au lieu d'1D6.

Activation Aucune

Durée Permanent

Energie 0

Réflexes du serpent - PG 20

L'armure permet au personnage d'étre beaucoup
plus rapide et surfout, de prendre ses décisions bien
plus vite.

Effet : Lorsque le personnage détermine son initia-
tive, il lance 3 dés et ajoute 10 au total en plus de son
score dinitiative. De plus, il possede une deuxieme
action de déplacement utilisable uniquement pour se
déplacer.

Activation Aucune

Durée Permanent

Energie 0

o

Sens du serpent - PG 20

L'armure posséde un sonar trés puissant permettant
de detecter les ennemis jusqu'a portée moyenne,
qu'ils soient invisibles ou encore éthéres.

Effet : En activant le sonar, le personnage peut de-
tecter la présence des ennemis jusqu'a une portée
moyenne. Seuls les PNJ ayant un aspect Machine
exceptionnelle ou Masque exceptionnel sont immu-
nisés a cet effet. Pour détecter un ennemi, le per-
sonnage doit se concentrer sur le sonar et poser la
question au MJ.

Activation Aucune

Durée Une scene / une phase de conflit

Energie 3

Modules du faucon

Force du faucon - PG 60

Depuis les interstices de I'armure peut jaillir une lu-
miére éclatante et éblouissante, affaiblissant et brd-
lant les créatures des ténébres. Inondés de lumiére,
le chevalier et ses alliés proches peuvent combattre
les engeances de I'Anatheme, d'égal a egal.

Effet : Les armes des alliés situés a portée courte
recoivent l'effet anti-Anatheme. Pour ceux utilisant
des armes de tir, l'effet n'est présent que si le per-
sonnage tire sur un ennemi situé a portée courte.

Activation Aucune

Durée Une scene / une phase de conflit

Energie 8

Lumiéere du faucon - PG 40

Toutes les armes du personnage ainsi que ses muni-
tions sont désormais équipées pour lutter contre les
créatures de I'Anathéme.

Effet : Toutes les aftaques du personnage, avec des
armes de fir, de contact ou a mains nues, et peu im-
porte la portée, sont considérées comme possédant
I'effet lumiere 6. Attention, si le personnage préte son
(ou ses) arme(s) a un alli¢, celle(s)-ci ne possede(nt)
plus l'effet.

Activation Aucune

Durée Permanent

Energie 0



Modules du dragon

Souffle du dragon - PG 40

Depuis les paumes de ses gantelets ou depuis
son heaume, la méta-armure peut lancer un souffle
bleuté d'énergie pure, extrémement puissant et bru-
fal. Bien que ne fonctionnant qu'a portée courte, ce
souffle est capable de bousculer un char et d'éclater
une meéta-armure.

Activation

Action de déplacement

Durée Un tour

£ . Dépense spéciale pour augmenter
nergie o )
les dégats ou la violence du module

Effet : Ce module s'utilise comme une arme ou un
module de combat, mais n'occupe pas de main et ne
prend aucun slot. Elle possede le profil suivant :

2D6 (6) (+ 1D6 par PE dépen-

Dégats . .
sé avec un maximum de 8D6)

2D6 (6) (+ 1D6 par PE dépen-
sé avec un maximum de 8D6)

Violence

Portée Courte

Ignore CdF / anti-véhicule /
destructeur / fureur

Effets

Aura du dragon - PG 40

Un nouveau champ de force protége la méta-armure
et crepite détincelles blanches. De temps a autre,
lorsque des tirs ou des coups ricochent contre sa sur-
face, des arcs d'énergie éclatants s'entrechoquent.

Effet : Le personnage recoit un bonus de 3 points a
son champ de force. Au moment ou il subit des dé-
gats, il peut augmenter son champ de force de 1point
par point d'énergie dépensée (avec un maximum de
10 PE dépensés). Cette augmentation ne dure que le
temps de I'aftaque subie et disparait juste apres. Elle
permet d’'amortir tous les dégats, sauf ceux infligés
par une arme avec l'effet ignore CdF.

Activation Aucune
Durée Permanent

Dépense spéciale, expliquée
dans l'effet du module

Energie

Grandeur du dragon - PG 20

La méta-armure est désormais plus grande d'environ
50 cm, plus massive et un peu plus lourde. Un blin-
dage fres résistant recouvre a présent 'armure ef lui
permet de mieux résister aux dégats subis.

Effet : La méta-armure gagne 10 points d'armure a
ajouter a son total de points.

Activation Aucune

Durée Permanent

Energie 0

Modules du corbeau

Faim du corbeau - PG 40

La méta-armure est équipée de multiples capteurs
d'un noir de jais, sans doute fabriqués en élement al-
pha, qui lui servent a ponctionner de I'énergie depuis
des cibles proches.

Effet : Lorsqu'il attaque une cible dotée de PE au
contact ou a portee moyenne ou inférieure, le PJ
peut drainer une partie de son énergie grace aux
capteurs de I'armure.

Pour chaque attaque réussie, le joueur lance 1D6.
Le résultat correspond aux PE que perd I'adversaire
et que le personnage récupere. Une cible a O PE ou
n'en posseédant pas ne donne et ne perd rien. Avec
ce module, un chevalier ne peut pas aller au-dessus
de son maximum de PE. Il peut cependant continuer
a drainer les PE de son ennemi, mais ceux-ci sont
alors simplement détruits.

Activation Aucune

Durée Permanent

Energie 0

Rire du corbeau - PG 40

La meéfa-armure irradie désormais d'une eénergie
sombre qui semble courir sur elle. Lorsque le cheva-
lier subit des dégéts, il est a présent courant que son
réacteur a énergie alpha se déclenche et encaisse
une partie du choc.

Effet : Lorsque le personnage subit des dégats, peu
importe la source et une fois le score de CdF refran-
che des degats, il peut toujours décider que la moi-
fié des dégats recus ou moins est redirigée vers sa
réserve de PE. Ainsi, s'il subit par exemple 20 points
dégats directement sur ses PA, il peut décider de
perdre 10 PA et 10 PE. Aftention, lorsque la réserve
de PE est épuisée, le chevalier subit normalement les
degats recus et ne peut plus utiliser ce module tant
que ses PE ne sont pas revenus a un niveau suffisant.

Activation Aucune

Durée Permanent

Energie 0

Longévité du corbeau - PG 20

L’'armure est équipée d'un second noyau dénergie
alpha qui vient gonfler la capacité du premier. Situe
dans le dos, il luit d'une aura ténébreuse.

Effet : La méta-armure gagne 20 points dénergie a
ajouter a son total de PE.

Activation Aucune

Durée Permanent

Energie 0







Modules du taureau

Cuir du taureau - PG 50

La meta-armure du personnage est désormais plus
epaisse, comme musclée, et son |A est program-
mée pour garder son porteur intact. Elle fera tout
pour le garder en vie, quitte a mettre a mal l'intégrité
de l'armure.

Effet : Lorsque sa meta-armure est déployée, si le
chevalier doit subir des dégéats sur ses points de san-
té (peu importe la source), ils sont automatiquement
redirigés sur les points d'armure. Cela veut dire que
les effetfs ignore armure et perce armure X n'ont plus
dimpact sur le chevalier lorsque sa méta-armure est
déployée. Attention, lorsque le personnage subit
des multiples de 5 points de degats, il perd toujours
des points de santé comme le veut la regle. Si le
chevalier n'a plus assez de PA, c'est sa santé qui
est fouchée.

Activation Aucune

Durée Permanent

Energie 0

Présence du taureau - PG 30

L'armure est désormais équipée de plusieurs évents
qui lui servent a diffuser des hanoM pour soigner les
allies proches. On raconte qu'un chevalier possé-
dant ce module est capable de remeftre sur pieds
des personnes presque mortes pour seulement
quelques PE.

Effet : En dépensant 3 PE, le personnage rend aux
PJ et PNJ allies situés a portée courte 1D6 points
de santé.

Activation Action de déplacement

Durée Un tour / 10 secondes

Energie 3

Vigueur du taureau - PG 20
L'interieur de la méta-armure est équipé dinjecteurs
de nanomachines spéciales, destinées a rendre
son porteur plus resistant que la moyenne. Grace
a ces nanomachines, le corps du personnage évo-
lue pour se doter d'une endurance et d'une vigueur
incroyables.

Effet : Lorsqu'il a avec lui sa méta-armure, foldee ou
non, le personnage gagne un bonus a son fotal de
points de santé égal a la moitié de ce total (arrondie
a l'entier supérieur). Ainsi, si un personnage a 20 PS, il
ajoute 10 PS a ce fofal (la moitié de son fotal actuel).
Ce total reste tanf que personnage garde la meta-ar-
mure sur lui.

Activation Aucune

Durée Permanent

Energie 0

Modules du cerf

Noblesse du cerf - PG 40

Magnifique et ciselée comme peu d'autres, la mé-
ta-armure du chevalier est aussi capable de diffuser
des phéromones qui froublent et font douter ses en-
nemis. En armure, il semble tellement beau, tellement
charismatique que méme les pires crapules hésitent
a l'aftaquer.

Effet : En dépensant quelques PE, le personnage
peut irradier d'une aura impressionnante. En termes
de jeu, cela veut dire que les ennemis humains, peu
importe leur tactique, prefereront attaquer les autres
PJ que lui. Si un ennemi doit attaquer le chevalier, il
devra reussir un test de Machine opposé au score
d'Aura du chevalier, sinon il n‘agira pas durant le tour
et restera subjugué.

S'il advient que le PJ est aftaqué, il gagne un bo-
nus de 3 en défense et de 3 en reaction.

Enfin, si le PJ est aux prises avec une bande d'en-
nemis humains, il subit la moitié du débordement plu-
16t que son total et ce, a chaque tour.

Activation Aucune

Durée Une scéne / une phase de conflit

Energie 8

Autorité du cerf - PG 40

Grace a des phéromones diffusées depuis le casque
de la meéta-armure, le personnage peut imposer sa
volonté aux gens qu'il croise, de la simple raclure au
chef dEtat.

Effet : En dépensant quelques PE, le personnage
peut donner un ordre a un PNJ humain (avec un score
de Machine inféerieur a 12) situé a portée moyenne ou
inférieure. Ce dernier y obéit, sans savoir pourquoi.
Aftention, I'ordre doit éfre simple (quelques mots
suffisent), direct (pas de mulfiples actions dans un
méme ordre) et ne pas metire en danger la vie du
PNJ ciblé. Enfin, les PE sont dépensés pour un seul
ordre. En dépensant des PE supplémentaires, le
chevalier peut cibler plusieurs personnes pour un
méme ordre.

Aucune

Activation

Spécial : la durée de l'effet dépend
de la réalisation de I'ordre donné

Durée

4 + 2 par personne sup-

Energie ) L
plémentaire cibléee




\ Splendeur du cerf - PG 20

En combat, 'armure du chevalier brille d'une aura de
lumiere qui frouble les assaillants proches. De plus, le
PJ semble toujours effectuer des mouvements gra-
cieux et reste toujours sar de lui.

Effet : Le personnage gagne un bonus de 3 poinfs de
défense a ajouter a son total.

Activation Aucune

Durée Permanent

Modules du sanglier

Hargne du sanglier - PG 60

La méta-armure est parcourue de soubresauts a
peine visibles, comme gorgée d'une énergie qui ne
demande qu'a étre déployée. Le chevalier doté de
son armure peut désormais devenir un monstre de
brutalité et de violence, dont les attaques sont plus
hargneuses que jamais.

Effet : En dépensant quelques PE, le personnage
peut ajoufer sa Hargne et ses évenfuels bonus
d'overdrive a tous les combos quil effectue lors
d'une scene. Il peut donc faire entrer en combo trois
caracteéristiques. Si la Hargne est la base d'un test, il
peut y ajouter deux autres caracteristiques de son
choix en combo.

Cependant, toutes ses actions doivent étre
cruelles, violentes, sonores et sales. Bien €loignée
des actes des chevaliers, aucune action effectuée
avec ce module ne peut générer de point d'héroisme.

Activation Aucune

Durée Une scéne / une phase de conflit

Energie

Obstination du sanglier - PG 40

L'lA de la méta-armure sait désormais frouver les
mofs pour motiver et rassurer le chevalier. Méme
lorsqu'il est cense éfre terrorisé, angoissé ou a bout
de souffle, le PJ avance ef combat.

Effet : Désormais, lorsque le PJ effectue un test pour
lutter contre la peur ou le désespoir, il peut toujours
effectuer une relance du jet qu'il a effectue et choisir
le meilleur des deux jefts.

Activation Aucune

Durée Permanent

Energie 0

Vivacité de Paigle - PG 40

L'IA de 'armure possede a présent un systeme de
protection dernier cri contre les tirs ennemis, alertant
lorsque le personnage est ciblé, calculant les lignes
de tir et proposant des trajectoires de déplacement
au porfeur.

Effet : La méta-armure ajoute 4 points au score de
réaction du personnage.

Activation Aucune

Durée Permanent

Energie 0

Eil de P'aigle - PG 30

L'lA de la méta-armure est désormais programmeée
pour calculer les meilleures lignes de tir, compenser
le vent et maximiser la portée des armes.

Effet : Désormais, lorsque le PJ effectue un tir avec
une arme de fir, il ignore purement et simplement
les malus de portée. Il peut ainsi firer a portée loin-
faine avec une arme a portée courte. Seul le lance-
flammes ne peut bénéficier de cet effet.

Aucune

Activation

Durée Permanent

Energie 0

Serres de Paigle - PG 30

Deux lames semblables a des serres peuvent étre
deployees aux avant-bras de la méta-armure. Atta-
chées a de fins cables, elles peuvent étre propul-
sées sur un ennemi a portée courte ou inférieure et
revenir sur les avant-bras de la méta-armure d'un
simple mouvement.

Activation Action de déplacement

Jusqu'a la fin de la scene ou

Duré
dree de la phase de conflit

Energie 0

Effet : Le personnage recoit une attaque supple-
mentaire par tour a effectuer avec les serres. Cette
aftaque peut étre effectuée avec une base Combat
ou Tir. Quelles soient ufilisées seules ou par paire,
les serres sont considérées comme une seule arme
avec le profil qui suit. En outre, les serres possedent
exactement les mémes effets que le module grappin.

Dégats )
Violence 3D6 (9)

Portée Courte

Effets Ignore armure






\ Modules du lion

Férocité du lion - PG 50

L'armure est désormais allégée, son réseau déner-
gie comme ses servomoteurs sont gorgés d'une
puissance qui ne demande qu'a étre deployée lors
d'actions vives et féroces. Cette nouvelle énergie
permet au chevalier d'agir plus rapidement, presque
deux fois plus vite que la normale.

Effet : En dépensant quelques PE, lors d'un tour en
phase de conflit, le chevalier peut désormais dispo-
ser d'une action de combat supplémentaire (et une
seule par tour grace a ce module). Celle-ci est faite
a linifiative du personnage pour la phase de conflit.

Si ce module est ufilisé au méme tour que l'ac-
célérateur de mouvement, I'attaque ainsi offerte doit
étre considérée comme la troisieme attaque.

Activation Aucune

Durée Un tour

Energie

3 par attaque

Courage du lion - PG 30

L'armure est desormais capable de diffuser puis-
samment de la musique et d'afficher des images sur
sa surface telles que des ceuvres d'art ou des ico-
nographies magnifiques. En outre, certaines de ses
parties peuvent luire d'une lumiére rassurante.

Effet : En dépensant quelques PE, lors d'une scéne
ou d'une phase de conflit, le chevalier peut devenir
un bouclier face au désespoir. Toutes les pertes de
points d'espoir qu'il subit et que subissent les PJ et
PNJ alliés a portée courte lors de la scéne ou de la
phase de conflit sont désormais réduites de 1 point
en plus des eventuelles réeductions deja acquises.

Activation Aucune

Durée Une scéne / une phase de conflit

Energie 8

Assurance du lion - PG 20

L'IA de la méta-armure rassure toujours son porteur.
Les deux se lienf comme de véritables amis comp-
tant I'un sur l'autre et I'lA elle-méme prend une forme
dindépendance en se comportant comme un frére,
une mere ou encore un pere. Dans fous les cas, un
étre aimant qui soutient le chevalier.

Effet : Lorsque le chevalier récupére des points
d'espoir enfre les missions ou pendant, et s'il
peut entendre son IA, il recoit 2 points d'espoir
supplémentaires.

Activation Aucune
Durée Permanent

Energie 0

J"

Instinct du loup - PG 50

La plupart des parties intérieures et extérieures de
la méta-armure contiennent de nombreuses nano-
machines qui servent a répondre a certains types
d'attaque en adaptant instantanément, grace a ['lA,
sa matiere, sa densité, son comportement ou en-
core sa forme. Gréce a cette technologie, le cheva-
lier peut ignorer des effets qui pourraient fortement
I'handicaper.

Effet : A l'achat de ce module, le personnage choisit
deux effets parmiles suivants : choc X, dégéts conti-
nus X, perce armure X, peur X.

Il choisit ensuite un effet parmiles suivants :ignore
armure, ignore CdF, drain d'‘énergie ou domination.

Les effefs choisis sont purement et simplement
ignoreés lorsquiils s'appliquent sur le PJ équipé de sa
meéta-armure déployee.

Activation Aucune

Durée Permanent

Energie 0

Meute du loup - PG 30

Sur la ceinture de la méta-armure du chevalier sont
rackés plusieurs pefits drones qui peuvent étre dé-
ployés pour assister le personnage dans un combat.
Les drones peuvent étre des spheres anti-gravite de
la taille d'une orange équipées de petits calibres ou
encore se fondre les uns dans les autres pour deve-
nir un drone semblable a une grosse sphere équipée
d'une arme de guerre.

Effet : En dépensant 6 PE, le chevalier peut activer
une veéritable meute de drones qui n'a pas besoin
d'action pour étre contrélée et qui possede une ac-
tion de déplacement et une action de combat.

Deux utilisations sont possibles :

¥ Une bande de drones alliés peut agir dans la
scene. Elle fonctionne comme une bande normale,
mais luttant contre tous les ennemis présents, et
possede un profil simplifie.

Ses caractéristiques sont les suivantes :

Cohésion 100

Défense 2

Réaction 2
Débordement 6
10D + 4

Déplacement

La bande est équipee d'un mo-

dule de vol niveau 3 constam-
Effets ment activé qui ne colte aucune
energie, et ignore tous les effets

de type domination et peur X



W La meute peut devenir un seul et méme drone, équipé d'un shotgun automatique lourd. Le drone est dans ce
cas consideré comme un PNJ allié du chevalier avec les caractéristiques suivantes :

Aspects

Aspects
exceptionnels

Majeur (3)

Défense

Valeurs dérivées

Réaction

Machine

12

Majeur (3)

Initiative

70 10

Le PNJ n'a pas de score de santé. A la place, ce sont ses PA qui lui servent de réserve.

Capacités énergie.

Il est équipé d'un module de vol niveau 3 qui est constamment activé et ne colte aucune

Ilignore tous les effefs de type domination et peur X.

Arme a distance

Activation Action de déeplacement

Durée Une scéne / une phase de conflit

Energie 6

Protection du loup - PG 20

L'armure du personnage peut a présent déployer
des petits drones semblables a des plaques d'ar-
mures volant autour de lui. La douzaine de drones
peut protéger le chevalier des affaques ennemies
et une partie peut méme étre envoyee sur les alliés
pour leur préter main-forte.

Effet : En dépensant quelques PE, lors d'une scene
ou d'une phase de conflif, le PJ possede un bonus
de 2 poinfs a ajouter a son score de champ de force
actuel. Il peut payer un colt supplémentaire en PE
pour offrir ce bonus a ses alliés.

Activation Action de déplacement

Durée Une scéne / une phase de conflit

Energie

3 + 2 par allié bénéficiant du bonus
Modules du cheval

Fidélité du cheval - PG 80

L'armure du chevalier est a présent capable de se
synchroniser avec d'aufres armures et d'agir ou d'in-
teragir en adéquation parfaite avec les différentes
actions de ses alliés. L'lA de la méta-armure peut
ainsi se méler a celles alliées pour coordonner les
attaques effectuées par les chevaliers.

Effet : Ce module permet d'effectuer une attaque
groupée. A son initiative, le chevalier peut décider
d'activer ce module pour une action de combat (il
ne peut étre utiliseé qu'une fois par tour). Juste au
moment ou le module est active, le chevalier utilisa-
teur et les autres PJ alliés impliqués dans le combat
peuvent decider d'effectuer une action d'attaque au
tir ou au contact sur la cible désignée par le chevalier
utilisant le module (une seule cible) sans dépenser

Shotgun automatique lourd : Dégats : 6D6 + 12 - Violence : 6D6 + 12 - Portée : Moyenne
- Effetfs : Dispersion 6 / lourd

d'action et en dehors de leur initiative, a l'initiative du
chevalier qui a activé le module. Les attaques sont
donc effectuées sur le moment et un test doit étre
effectué pour chacune delles.

A leurs initiatives respectives, dans la suite de la
phase, les autres PJ jouent de maniére normale.

Activation Action de combat

Durée Un four

Energie 6

Loyauté du cheval - PG 20

La méta-armure du personnage, un peu a la maniere
de la méta-armure Warmaster, peut modifier les re-
glages des armures alliées et leur donner de meil-
leures capacités dans certains domaines, au détri-
ment des siennes.

Effet : Pour une scene entiere ou une phase de
conflit entiére, en dépensant quelques PE, le person-
nage peut redéployer tout ou partie des overdrives
de sa méta-armure vers la méta-armure alliée d'un
PJ. Un ou plusieurs de ses overdrives peuvent ainsi
éfre offerts, pour une scene ou une phase de conflit,
a un allié (un seul allié par activation du module) qui
jouit alors des bonus d'overdrive mais pas de leurs
capacités ou effets. Les overdrives offerts doivent
étre placés par l'allie dans des caractéeristiques du
méme aspect et peuvent éfre accumulés. Evidem-
ment, le chevalier offrant ses overdrives ne peut plus
les utiliser jusqu’a la fin de la scene.

Activation Aucune

Durée Une scéne / une phase de conflit

Energie 6




“\Armes de prestige

Merlin est foujours en quéte de nouveaux equipe-
ments et de nouvelles armes pour lutter contre
les ténebres. Dans sa tour au sein de Camelot, il
construit chaque jour des protfotypes, tous plus din-
gues les uns que les aufres. C'est Gauvain qui est
chargé de leur donner leur forme et de les rendre
stables. Avant utilisation, ces prototypes sont remis
aux chevaliers de la Table Ronde qui, bien souvent,
leur donnent des petits noms une fois que Merlin a
validé les essais.

Plusieurs prototypes sont actuellement en at-
tente chez Merlin, prototypes qui n'attendent qu'un
chevalier héroique pour étre utilisés.

Attention : Aucune arme de prestige a distance ne
peut recevoir d'amelioration d’arme a distance.

Armes de contact

Griffes de Fenrir - PG 120

Ce prototype pourrait bien devenir I'arme la plus
destructrice du Knight. Mais la puissance nécessaire
requiert un second générateur a énergie alpha, main-
tenu bien a l'abri a l'intérieur d'un harnais lui-méme
superposeé au plastron de la méta-armure.

Ce harnais alimente deux gros gants de controle
magnétique a distance, donnant & la méta-armure
la puissance d'une catastrophe naturelle, si tant est
qu'il y ait du fer et de I'acier dans le paysage. Mer-
lin, voulant éviter de laisser un chevalier désarmé au
milieu de la jungle ou du désert, a fait de nombreux
essais avec différentes armes et projectiles. Cables
et chaines barbelées deviennent fentacules virevol-
tantes. Des billes d'acier se transforment en nuées
perforantes. Des fluides métalliques se changent en
armes colossales.

Mais aucune de ces techniques n'a permis de
franspercer un épais blindage doublé d'un champ ci-
nétique. C'est pourquoi dix grandes lames articulées
blindées d'élément alpha sont livrées avec le har-
nais et ses gants. Ce sont elles, les griffes de Fenrir.
Elles flottent derriere le porteur du harnais, comme
une cape. En action, elles s'animent, dix doigts gi-
gantesques permettant a leur utilisateur de décou-
per, broyer, défoncer, comme un enfant qui écrase
lui-mméme ses constructions et ses figurines articu-
lees. Chacune de ces griffes peut éire projetée vers
l'avant comme un carreau d'arbaléte. Les gants ne
peuvent contréler que les griffes et rien d'autre.

Enfin, le chevalier peut se porter ou se tirer avec
les griffes de Fenrir, comme s'il était suspendu par
des bras gigantesques.

A 8D6 (24) + Perception (a
Dégats
la place de Force)

Violence 8D6 (24) + 6

Portée Moyenne

Défense 4 / réaction 4 / ignore
CdF / dispersion 6 / deux mains

Effets

Spécial : Bien quelles soient considérées comme
des armes de confact, les griffes de Fenrir peuvent
frapper jusqu'a portée moyenne. / Grace aux griffes,
le personnage recoit un bonus équivalent a celui
du module de saut niveau 3 avec le méme colt en
points d'énergie. / En manipulant les griffes de Fenrir,
le chevalier n'ajoute pas sa Force aux dégats mais
sa Perception.

Chaine-éepée Wyvern - PG 150

La Wyvern est une chaine-épée barbelée cinétique.
Repliee, elle se comporte comme une lame cine-
tique, sur laquelle elle est basée, les dents de ses
maillons lui donnant autant I'apparence d'une scie
que d'une épee. Mais elle est surtout congue pour
s'étendre sur commande, sa lame droite se déplie
alors doucement comme un drap de soie qui glis-
serait emporteé par son propre poids, ou violemment
comme le carreau propulsé par l'arbalete, avec as-
sez de force pour défoncer une porte blindée. Elle
quadruple alors sa faille, lui donnant la portée des
plus longues lances. Le champ cinétique parcourant
les maillons-lames de la chaine-épée sert autant a
decouper adversaires et obstacles qu'a la mouvoir.
L’'arme reproduit les impulsions musculaires de la
main et du poignet de son utilisateur et peut frap-
per en esquivant un obstacle ou un innocent d'un arc
de cercle aussi gracieux que mortfel. Sa portée ef
sa rapidité de frappe en fonf une arme formidable,
mais exirémement dangereuse, car la moindre
mauvaise manipulation est a méme de faucher un
allie. C'est pourquoi Merlin la réserve au chevalier
ayant fait preuve dune habileté particulierement
exceptionnelle.

. 9D6 (27) + Force + Dexte-
Dégats ) . ]
rite (avec Orfevrerie)

Violence 9D6 (27) + Dextérité (avec Orfevrerie)

Portée Courte

Defense 2 / orfévrerie / ignore armure /
dispersion 3 / artillerie / fureur

Effets

Spécial : Bien qu'elle soit considérée comme une
arme de contact, la chaine-épée peut frapper
jusqu’a portée courte. / Le bonus accordé par or-
fevrerie s'applique aussi a la violence.



Marteau cinétique Typhon - PG 150

Fils de Gaia et de Tartare, Typhon est devenu si
grand, si effroyable, que les dieux ont dd fuir 'Olympe
a sa vue. Né des forces telluriques, il représente I'ou-
ragan. Vaincu par Zeus, il est enfermé sous I'Etna.
Depuis, la ferre tremble quand il s’étire et le volcan
entre en éruption lors de ses coleres.

Le marteau cinétique Typhon est I'arme de corps
a corps la plus puissante que Merlin ait créée. Cest
un gros marteau a long manche dont la téte contient
un générateur a énergie alpha et un emetteur de
champ cinétique. D'un coteé, un gros bout rond re-
lache lors de l'impact une puissante onde de choc a
300 degrés. La vibration au sol secoue tel un séisme
et la déflagration projette et décape sur plusieurs
dizaines de meétres, laissant au sol 'empreinte d'un
sabot géant. Cette déflagration a plus deffet dans
les lieux clos, sa portee est méme multipliee dans
un couloir. De l'autre cété, une pointe acerée, dont le
champ cinétique augmente la pénéetration, taille dans
I'acier, ecarte les chairs, augmente la taille des trous
laissés et coupe en deux les créatures a dimension
humaine. Enfin, a 'exfrémité du manche, un solide bu-
rin vibre tel un marteau-piqueur dés que le chevalier
frappe une surface dure.

Une fois le champ cinétique activé, il crepite, fait
un bruit de friture. L'air ondoie autour de la téte du
marteau comme ['air chaud au-dessus d'une voi-
ture. Cette vibration peut étre transmise par simple
contact avec le bout rond, ce qui peut amener tout
un batiment a tfrembler dangereusement.

La derniere fonction du Typhon, nécessitant
un apport energétique depuis I'armure, permet au
champ cinétique de propulser le marteau comme un
réacteur de fusée, augmentant considérablement la
puissance de l'impact.

Dégats 12D6 (36) + Force x2 (avec Lesté)

Violence 6D6 (18) + 6

Portée Contact

Lesté / ignore CdF / ignore ar-
mure / anti-véhicule / lourd

Effets

Spécial : Au prix de 5 PE ef pour une aftaque, le
chevalier peut ajouter l'effet dispersion 6 a I'arme.
Il frappe fortement le sol et produit une puissante
deflagration.

Gantelet Chimeéere - PG 150

En étudiant les enregistrements de combats, Merlin
s'est rendu compte qu'il y avait des génies parmi les
chevaliers et que ces derniers auraient besoin d'un
systeme d'armement qui leur permette d'exprimer
leur polyvalence et leur creativite. C'est pourquoi il
s'est inspiré de la chimére, cette créature qui a une
téte et des patftes avant de lion, une téte et des
pattes arriere de chévre et une queue qui est téte
et corps de serpent : griffes, crocs, cornes, sabots
et venin a la fois.

C'est un gantelet imposant prenant tout I'avant-
bras des deux coétés, relié a une ceinfure par deux
tubes, fixé a l'arriere du bras et redescendant dans le
dos. La ceinture large et épaisse contient une bonne
réserve d'un liquide chargé de parficules metalliques,
capable de solidification sur impulsion. Le gantelet
contient un modulateur de champ magnétique et de
champ cinétique et est recouvert par des écailles
aceérées dacier blindées d'élement alpha.

Les possibilites laissées au chevalier sont nom-
breuses, l'infini des possibles est encore a decouvrir.
Mais les premiers essais sont prometteurs. Les com-
battants au corps a corps ufilisent les capacités de
lacération et de perforation du champ cinétique avec
force coups de poing et du tranchant de la main. lls
forment griffes, epées, boucliers, lances en un clin
d'ceil, passant d'une forme a l'autre selon la necessite
du combat. Des lames aux pointes acérées blindéees
décailles délement alpha se changent soudain en
des dizaines de poighards en suspension magné-
fique capables de partir avec la force d'une arbaléte.
Certfains méme forment des canons, projetant dards
d'acier ou écailles delément alpha d'une impulsion
cinétique. lls ont alors intérét a récupérer leurs mu-
nitions, car leur réserve décailles et de fluide me-
fallique se reduit a chaque tir. Pour cela, ils doivent
s'approcher du corps de leur cible, morte ou vive,
et en attirer les projectiles a eux, quitte a faire de
nouveaux frous...

Spécial : Plutét qu'une arme avec des caracteris-
fiques définies, le gantelet chimére peut se méta-
morphoser en différenfes armes et en posséder tous
les caractéristiques et effets. Ainsi, pour un seul point
d'énergie et sans action, le chevalier peut transfor-
mer son gant en l'équivalent d'une arme de l'arsenal,
a choisir parmi la liste suivante : masse magnétique,
epee sonique, épée lumiere. Il peut aussi obtenir les
effets combinés d'une targe amovible et d'une épée
cinétique, de deux épées cinéfiques ou de deux
cestes destructeurs (pour utiliser au mieux les paires
d'armes, il doit quand méme utiliser les styles akimbo
ou ambidextre). Tous les effets des armes créées
s'appliquent donc, sauf les effets deux mains et lourd
qui sont purement et simplement ignorés. Un cheva-
lier peut donc par exemple tenir sa masse magné-
tique a une main.

Lorsquiil est utilise comme propulseur d'échardes
d'élément alpha, le gantelet chimére compte comme
un shotgun automatique lourd.

Enfin, d'une simple pensée et sans action, le che-
valier peut faire en sorte que l'arme ou les armes
créées (dans le cas de la création des armes citées
plus haut) redeviennent un simple gantelet.

Q2
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“\ Armes a distance

Pulseur alpha - PG 120

Merlin considere les armes a feu comme une chose
du passé. Agacé par l'interét des chevaliers et armu-
riers pour les armes ridiculement primitives de M. Jo-
hanson, il s'est penché sur les problémes renconirés
par les railguns : I'impossibilité d'utiliser des munitions
antipersonnel et la faible fréquence de tir.

Le pulseur alpha est le résultat de ces re-
cherches. Au lieu de deux rails, le canon est entoure
de huit rails propulsant, paire opposée par paire op-
posée, des grappes de flechettes de 3 mm a une
vitesse hypersonique. Lors d'un choc contre un objet
solide ou d'une violente décéleration, ces fléchettes
se desolidarisent les unes des autres, transformant
la chair en bouillie.

Animé par un générateur a énergie alpha, le pul-
seur alpha dispose d'un systeme de refroidissement
frés performant qui maintient les rails a trés basse
température et permet une haute fréquence de ftir.
Le vrombissement du pulseur alpha n'est entendu
qu'aprés l'arrivée d'une pluie de flechettes capable
de transformer tout étre vivant en viande hachée.
Face a des adversaires plus résisfants, des fle-
chettes d'uranium appauvri a poinfe d'élément alpha
transpercent blindages et armures, les fragments
pyrogenes duranium faisant aussi beaucoup de
dégats. Les fléchettes sont rangées dans des char-
geurs droits confenant chacun 300 projectiles.

Dégéts 4D6 (12) + 10

Violence 12D6 (36) + 10

Portée

Longue

Assistance a ['attaque / meurtrier / obli-
Effets tération / ignore armure / démoralisant /
fureur / dispersion 6 / deux mains

Canon Nova - PG 120

Voila longtemps que I'on utilise des lampes a ultravio-
lets dans les laboratoires pour détruire les germes,
c'est plus efficace que le traditionnel autoclave. Dé-
fruire des créatures indésirables qui pullulent des
qu'on a le dos tourné avec de la lumiere... Il n'en fallait
pas plus pour que Merlin se penche sur le concept.

Le Nova est une arme double. Un générateur a
énergie alpha dans la crosse alimente un canon a
ultraviolets et un canon a faisceau. Une batterie par-
ficulierement puissante permet dutiliser ces deux
canons a charge maximale pendant un temps limité,
puis est rapidement rechargée par le générateur.

Le canon UV a pour cceur une ampoule & arc
€électrique a infensité variable. L'augmentation de l'in-
tensité augmente la puissance du rayonnement, mais
diminue la durée de vie de 'ampoule. Un jeu de len-
filles et de miroirs permet de modifier la largeur du

vaisseau. Une vitre blindée et a changement de po-
larité électrique protége la lentille et filtre la lumiere
quand le chevalier désire éclairer sans risquer de
blesser (les ampoules a ulfraviolets brdlent la cornée
et la peau).

A lusage, le chevalier a dans les mains un gros
fusil a double poignée et double détente, chacune
accompagnée dune molette d'intensité réglant la
puissance et d'une autre de focale reglant la faille
du faisceau. Une pression sur la gachette du Nova
annule la polarisation de la vitre blindée et augmente
la taille et l'intensité de 'arc électrique, lachant sur les
créatures prises dans le faisceau une lumiere bralant
a chaque seconde comme plusieurs heures d'enso-
leillement au zénith. Le chevalier peut doubler, tripler,
quadrupler la puissance de I'ampoule, puisant sur la
batterie et reduisant d'autant I'espérance de vie des
adversaires que la sienne, au risque de la pousser a
bout en plein combat. Il faudra alors beaucoup de
sang-froid pour changer I'ampoule, qui, malgré l'ex-
cellent systeme de refroidissement, est en plus ter-
riblement chaude. Les ampoules de rechange, frés
précieuses, sont maintenues en sécurité dans des
étuis blindés cylindriques.

Dégats

10D6 (30) + 6

Violence 10D6 (30) + 6

Portée Moyenne

Lumiéere 6 / anti-Anatheme / téné-

Effets o ,
bricide / barrage 4 / deux mains

Spécial : Lorsqu'i commence un combat, le person-
nage utilisateur dispose d'une réserve de 18 dés qu'il
peut répartir dans les dégats ou la violence (avec
un maximum d'un total de 15D6 pour un méme jet
de dégats ou de violence). Lorsque la réserve arrive
a 2D, le joueur doit lancer 1D6. Sur un résultat de 1,
'ampoule explose et il faut 2 tours pour la remplacer.
A 1D, le joueur doit lancer 1D6. Sur un résultat de 1ou
2, 'lampoule explose et il faut 2 tours pour la rempla-
cer. A OD, le joueur doit lancer 1D6. Sur un résultat
de 1, 2 ou 3, 'ampoule explose et il faut 2 tours pour
la remplacer. Lorsque I'ampoule a explosé, I'arme
ne peut plus éfre utilisée jusqu'au remplacement de
'ampoule.

Ces degats supplémentaires ne peuvent étre uti-
lises que contre les créatures de I'’Anathéme.

Seth, canon intelligent a munitions
drones - PG 150

Seth, divinité egyptienne de la foudre, du tonnerre
et du chaos éfait aussi craint parce qu'il rendait les
déserts arides et les terres mortes. Le canon intel-
ligent Seth est un peu tout cela a la fois, frappant
aussi fort que la foudre, plus bruyant que le fonnerre
et capable de laisser un béatiment aussi aride de vie
que l'est un désert.



La nécessite de ce canon intelligent est née d'un
besoin de puissance de feu, cenirée sur un seul
et méme point. Le principe de Seth est simple : un
enorme canon mulfitubes haut comme un Knight, se
portant a la hanche ou sur I'épaule, équipe de rails
magnétiques pouvant propulser des dizaines de
munitions drones a une vitesse vertigineuse avec
quelques millimetres carrés de precision, et ce, sur
plusieurs kilométres. Les munitions drones suivent
une frajectoire préétablie par I'A du Seth et peuvent
éfre redirigées par le tireur durant leur tres courte
balade entre 'arme et la cible. Ces balles auto-
propulsées sont de véritables petits condensés de
technologie, des sortes de mini-roquettes se com-
portant comme un essaim de frelons tueurs fondant
sur une victime, evitant les obstacles toutes seules
et se dirigeant inexorablement vers leur cible.

Chacune de ces munitions drones est équipee
pour se frayer un chemin dans nimporte quel bati-
ment (par des ouvertures) ou blindé (en éventrant le
blindage), puis pour exploser en une jolie déflagration
assourdissante capable de décimer nimporte quoi a
lintérieur.

Généralement, un seul tir de Seth propulsant une
dizaine de munitions suffit a stopper net un char d'as-
saut en pleine course.

Dégats 12D6 (36) + Tir (avec Précision)

Violence 2D6 (6)
Portée Lointaine

Anti-véhicule / assistance a l'attaque /
Effets artillerie / désignation / dispersion 3 /
précision / ultraviolence / lourd

Regle optionnelle : Créer sa
propre arme de prestige

Une fois qu'il a accumulé un fotfal de 500 PG et donc
qu'il est devenu un chevalier de la Table Ronde, ou
lorsqu'il a atteint un total de 700 PG, au choix du MJ,
un chevalier dispose de 150 PG pour concevoir sa
propre arme de prestige, a distance ou au contact. |l
doit suivre les régles de conception suivantes :

1-Le chevalier doit conceptualiser son arme
et lui donner un nom en accord avec le MJ.
L'arme créée est particuliere et doit refleter la
personnalité du chevalier.

2 - L'arme possede de base 2D6 dans ses deé-
géts et sa violence.

3 - De base, pour une arme de contact, la portee
est contact ef, pour une arme a distance, la
portée est courte.

4 - De base, I'arme est une arme a une main.

5 - Une fois ces bases posées, il est temps de
dépenser les 150 PG :

W Pour 5 PG, le chevalier peut augmenter d'1D6
les dégéats ou la violence de son arme, jusqu'a
un maximum de 10D6.

W Au-dela de 10D6, augmenter les dégats ou la

violence d1D6 codte 10 PG jusqu'a un maxi-
mum de 15D6.

W Ajouter un bonus fixe de 3 points de dégats
colute 5 PG. Un seul bonus fixe peut éfre
ajouté.

W Ajouter un bonus fixe de 6 points de dégats
colfe 10 PG. Un seul bonus fixe peut étre
ajouté.

W Ajouter un bonus fixe de 9 points de dégats
colte 15 PG. Un seul bonus fixe peut étre
ajoute.

W Ajouter un bonus fixe de 12 poinfs de dégafs
colte 20 PG. Un seul bonus fixe peut éfre
ajouté.

W Augmenter la portée d'une arme & distance
d'un niveau colte 5 PG (passer de courte a
longue colte donc 10 PG, 5 PG pour passer de
courte a moyenne et 5 PG pour passer de
moyenne a longue).

W Augmenter la portée d'une arme de contact
colte 10 PG avec au maximum une portée
courte.

W Ajouter les effets suivants rapporte un certain
nombre de PG au chevalier a dépenser pour la
creation de son arme : deux mains octroie 10
PG a dépenser, lourd octroie 20 PG, ténéebri-
cide octroie 20 PG.

W Enfin, ajouter les effets suivants colte un cer-
tain nombre de PG :

% Anti-Anathéme : 20 PG

% Anti-véhicule : 20 PG

¥ Artillerie : 10 PG

¥ Assistance a I'attaque : 10 PG

¥ Barrage 2 : 5 PG, un seul type de barrage
peut étre acheté

¥ Barrage 4 : 10 PG, un seul type de barrage
peut étre acheté

¥ Barrage 6 : 15 PG, un seul type de barrage
peut étre acheté

¥ Barrage 8 : 20 PG, un seul type de barrage
peut étre achete

¥ Choc 2 : 10 PG, un seul type de choc peut
étre achete

% Choc 4 : 15 PG, un seul type de choc peut
étre acheté

¥ Choc 6 : 20 PG, un seul type de choc peut
étre acheté

¥ Défense 2 : 10 PG, un seul type de défense
peut étre acheté

¥ Défense 3 : 15 PG, un seul type de défense
peut étre achete

¥ Défense 4 : 20 PG, un seul type de défense
peut éfre acheté

% Dispersion 3 : 10 PG, un seul type de disper-
sion peut éfre acheté

¥ Dispersion 6 : 20 PG, un seul type de disper-
sion peut étre acheté

¥ Dégats continus 3 : 5 PG, un seul type de
degats continus peut étre acheté




¥ Dégats continus 6 : 15 PG, un seul type de
dégéts continus peut étre achete

¥ Démoralisant : 15 PG

¥ Désignation : 5 PG

¥ Destructeur : 10 PG

¥ En chaine : 15 PG

¥ Espérance : 15 PG

¥ Fureur : 20 PG

¥ Ignore armure : 20 PG

¥ Ignore CdF : 20 PG

¥ Lesté : 10 PG, arme de contact uniquement

% Lumiére 2 : 5 PG, un seul type de lumiere peut
étre achete

¥ Lumiére 4 : 15 PG, un seul type de lumiére
peut étre acheté

¥ Lumiere 6 : 20 PG, un seul type de lumiere
peut éfre acheté

% Meurtrier : 10 PG
% Oblitération : 15 PG

¥ Orfévrerie
uniguement

10 PG, arme de contact

¥ Pénétrant 5 : 5 PG, un seul type de pénétrant
peut éire acheté

¥ Pénétrant 10 : 10 PG, un seul type de penétrant
peut étre acheté

¥ Perce armure 20 : 5 PG, un seul type de
perce armure peut étre acheté

vV Avalon - Nouvelle
base du Knight

Avalon constitue un ensemble de regles optionnelles
qui est conseillé pour un jeu en campagne, en épi-
sodes ou avec des scénarios liés entre eux ou les
PJ conservent les mémes personnages d'une partie
a l'autre. MJ, vous pouvez donc continuer a utiliser
Camelot comme quartier général, et donc continuer
a ufiliser les regles standards du livre de base, ou
utiliser Avalon comme quartier général et utiliser les
régles optionnelles ci-dessous.

Atftention : MJ, si vous souhaitez insérer Avalon dans
une série de scénarios ou une campagne, vous de-
vez linclure des la premiére partie, en remplace-
ment de Camelof. Avalon limitant les évolutions des
personnages, il est compliqué de linsérer en cours
de campagne. Cependant, linclure au cours dun
scenario au debut de I'année 2038, avec un déme-
nagement de l'organisation et une decouverte des
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¥ Perce armure 40 : 10 PG, un seul fype de
perce armure peut étre acheté

¥ Perce armure 60 : 15 PG, un seul type de
perce armure peut éfre acheté

¥ Précision : 10 PG, arme de fir uniquement

% Réaction 2 : 10 PG, un seul type de reaction
peut étre achete

¥ Réaction 3 : 15 PG, un seul type de réaction
peut éfre acheté

¥ Réaction 4 : 20 PG, un seul type de réaction
peut étre acheté

¥ Silencieux : 10 PG
¥ Tir en sécurité : 10 PG
¥ Ultraviolence : 10 PG

Une fois I'arme congue, Merlin la developpe pour
le chevalier et la lui octroie lors d'une cérémonie en
presence de fous les chevaliers de la Table Ronde.
La nouvelle arme de prestige est nommeée et consi-
derée par tous comme I'embléeme du chevalier de la
Table Ronde.

Ameéliorer 'arme
de prestige

Entre chaque mission, le chevalier peut dépenser
des PG pour ameéliorer 'arme ainsi créée. Le maxi-
mum de PG dépenseés pour 'améliorer entre chaque
mission est de 20.

infrastructures de la base peut étre intéressant. L3,
deux solutions : soit les développements d'Avalon
permettant 'accés aux équipements possédés par
les chevaliers sont déja construits ; soit, qui dit « de-
ménagement » dit « repartir de zéro » et les cheva-
liers doivent rendre leurs équipements et dévelop-
per Avalon depuis le début.

Le principe de ces régles optionnelles est de faire
evoluer la base du Knight en obtenant des PCo, des
points de construction, qui permettent la creation
d'extensions, de nouveaux lieux et équipements, per-
mettant eux-mémes l'obtention de meilleures tech-
nologies. Avalon est, en 2038, une nouvelle base du
Knight. C'est un ensemble de plateformes off-shore
(comme les plateformes pétrolieres) reliées par des
ponts de métal, situé dans 'ocean Indien, sis sur des
récifs tout prés des Seychelles. Modulable, Avalon
est destiné a accueillir dans 'avenir 'ensemble
des forces du Knight, mais aussi a évoluer faci-
lement, selon les besoins, grace a la création de
nouvelles plateformes.



| |




\ L’histoire d’Avalon

Fin 2037, Lancelot et Arthur arrivent a la conclusion
quils ne peuvent mener une lutte efficace contre
les ténebres en étfant sous le joug financier d'un im-
mortel et méme au coeur d'une arche. Selon Arthur,
fout le monde doit profiter de I'aide du Knight, de sa
bienveillance, et pas seulement les citoyens et leurs
dirigeants. Afin de libérer le Knight et de lui laisser
plus de latitudes, Arthur a donné les pleins pouvoirs a
Lancelot et 'a nommé chef de guerre, lui ordonnant
de piloter la création d'une base secréte dans la mer
des Seychelles, base qui deviendra, a terme, la véri-
table base du Knight. Si les Seychelles ont eté choi-
sies, c'est parce que la République des Seychelles
a foujours éte une alliée du Knight, mais aussi parce
que les iles sont protegees par la NAU, sans pour
autant en faire partie. Enfin, les nombreux hauts fonds
enfourant I'lle forment le lieu idéal pour la construc-
tion de plateformes off-shore.

De son céte, Arthur, représentant du Knight, a dé-
cide de rester a Camelot et d'en faire la facade de
I'organisation, un lieu de representation ou seules une
cinquantaine de chevaliers (hotamment de la sec-
tion Gargoyles) et une centaine d'agents assurent
le spectacle. Le reste des chevaliers de la Table
Ronde, les sections, les écuyers, les agents ainsi
que Merlin sont déja partis pour Avalon. Aupres de
Lancelot, ils souhaitent mener un combat ou aucun
humain ne sera laissé de cété. Le chef de guerre ne
se prive d'ailleurs pas et, sous sa direction, le Knight
devient une vraie machine de guerre, multipliant les
interventions, parfout. Certains sous son commande-
ment affirment d'ailleurs que ce n'est plus Arthur qui
dirige désormais le Knight, mais bel et bien Lancelof...

Utiliser Avalon

Avalon offre un nouveau niveau de jeu a Knight, avec
des regles opfionnelles qui agissent entre chaque
mission. L'idée principale est de faire en sorte que
ce soient les joueurs qui gérent Avalon et qui déve-
loppent de nouvelles infrastructures, de nouveaux
equipements pour ['organisation. Atftention, leurs
personnages ne sont en rien des decideurs au sein
d'Avalon, du moins pas au début. En fait, entre les
missions, les joueurs jouent durant quelques instants
Lancelot et les chevaliers de la Table Ronde qui dé-
cident de créer felle ou telle extension pour Avalon.
Libre a eux de jouer ces moments ou de dépenser
simplement leurs points de construction.

A chaque fin de mission, en plus de recevoir des
PG, les chevaliers recevront donc aussi des PCo,
des points de construction, qui permettent de creer
de nouvelles plateformes pour Avalon, octroyant ain-
si des acces a de nouvelles sections de l'arsenal, a
des veéhicules ou a des méthodes de regain d'espoir.
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Maodifications par rapport
au livre de base de Knight

MJ, si vous choisissez d'inclure Avalon & vos parties
de Knight, alors il vous faudra appliquer les restric-
tions suivantes qui seront levées par le développe-
ment d'Avalon :

W Les armes et modules avancés et rares (over-
drives inclus) ne sont plus débloqués par une
accumulation de PG de la part des chevaliers.
En somme, seul I'equipement standard est dis-
ponible sans ajouter des extensions a Avalon.

W Les armes et modules de prestige ne se de-
bloguent plus automatiquement en cumulant
des PG. S'il faut toujours que les chevaliers ac-
cumulent 500 PG, il faut aussi que la forge soit
construite.

W Les évolutions possibles des méta-armures ne
se debloquent plus automatiquement. S'il faut
toujours accumuler un certain nombre de PG, il
faut aussi construire le méta-atelier pour
quelles se débloquent.

W Les chevaliers ne peuvent plus accéder aux
implants cybernétiques et aux thérapies de re-
construction corporelle.

W Aucun véhicule, sauf le vector léger, n'est dis-
ponible pour la coterie.

W Les PJ ne disposent pas de points de contact.

Les points de construction

Entre chaque mission, les PJ (en fait la coterie) ob-
tiennent désormais des PCo, en plus des PX et
des PG, qui leur permettent de développer Avalon.
Contrairement aux PG, les PCo ne sont pas donnés
aux chevaliers uniguement en fonction de leurs ac-
tions, mais aussi en fonction du femps passé a ac-
complir la mission.

Aftention, c'est la coterie qui recoit les PCo, pas
chaque chevalier individuellement :

Moins d'une journée : 1 PCo

Un a trois jours : 2 PCo

Quatre jours a une semaine : 3 PCo
Plus d'une semaine : 4 PCo

Si les PJ obtiennent des renseignements importants,
mettent la main sur de I'équipement intéressant pour
Avalon ou s'ils enrélent de nouvelles personnes pour
le Knight, le MJ est libre de leur octroyer 1a 3 PCo
de plus.

Dépenser des points
de construction

Entre chaque mission qu'ils effectuent, lorsque leurs
personnages rentrent a Avalon, les joueurs peuvent
dépenser des points de construction pour acheter
des extensions a Avalon. Ces extensions sont en fait
de nouvelles plateformes qui viennent se greffer a la



plateforme de commandement, la seule présente au
depart. lls peuvent en acheter autant quiils veulent,
dans la limite des PCo disponibles. Chaque exfen-
sion achetée met un peu de temps a étre construite,
mais on considere que le femps passé en mission
sert au développement des nouvelles extensions.
Une fois dépenses, les PCo sont perdus, mais s'ils
ne le sont pas, ils peuvent étre cumulés d'une partie
a l'autre.

Les extensions d’Avalon

Ici sont listées les différentes extensions disponibles
pour Avalon. Sont présentés leurs nom, description,
cout en PCo, certains prérequis et leurs effets. Elles
sont listées selon leur colt en PCo.

Armurerie - 3 PCo

Cette plateforme est un complexe a l'allure fres mili-
faire, destiné a la fabrication de nouvelles armes pour
le Knight. Des usines aux longues cheminees et des
fonderies dégagent une odeur de métal et de soufre
ainsi qu'une chaleur qui peut étre ressentie depuis
les plateformes les plus loinfaines.

Des armuriers produisent et entretiennent 'arme-
ment qui est congu ici et entrainent les chevaliers
a son utilisation. C'est Gauvain lui-méme qui dirige
I'armurerie et qui, avec l'aide de Merlin, imagine de
nouveaux outils pour lutter contre I'’Anatheme.

Effet : Les chevaliers ont maintenant accés
aux armes avancées qui peuvent étre achetées en
payant leur colt en PG.

Laboratoire - 3 PCo

Secret et accessible uniquement avec l'autorisation
de Dagonnet, le laboratoire est le lieu de concep-
tion et de production de trés nombreux modules
du Knight. D'aspect, c'est un énorme cube blanc de
cing étages et possedant seulement deux enfrées
surveillées par des drones. Pas moins d'une centfaine
de scientifiques et dingénieurs travaillent au sein du
service recherche et développement. On y feste
des modules de déplacement, des tourelles auto-
matisées ou encore de nouveaux outfils permettant
de faire des chevaliers de veéritables heros.

Effet : Les chevaliers ont maintenant acces aux
modules avances qui peuvent éfre achetés en payant
leur colt en PG.

Tour de renseignements - 4 PCo

Dominant I'ensemble de la base, la tour de rensei-
gnements est le siege de la section Korrigan. Dans
cet edifice de soixante-dix metres de haut grouillent
plusieurs dizaines d'agents de la section qui se re-
laient auprés de systémes de communication et de
postes de contréle. A sa base, on trouve une im-
mense salle semblable & un amphithéatre, nommée
le « Déme », avec en son cenfre un ordinateur cen-
tral qui recoit, traite et analyse les données envoyees
par 'ensemble des chevaliers et agents présents sur
le terrain. Tout autour, prés de pods RA, des agents

de la section, triés sur le volet, compulsent ces don-
nées et répondent aux chevaliers en mission.

Effet : Les chevaliers ont desormais acces aux
points de confact. Chacun posséde un nombre de
points de contact égal a sa plus haute caractéris-
fique dans l'aspect Dame. Ce nombre évolue avec
'augmentation de la plus haute caractéristique dans
l'aspect Dame.

Baie de déploiement - 4 PCo

Sans doute la plateforme la plus impressionnante
d'Avalon, la baie de deploiement est un immense
complexe formé de garages, de pistes de décol-
lage et d'entrepdts dans lesquels sont préparés et
logés les véhicules du Knight. On y trouve des sta-
lions, steeds, titans et, bien entendu, tous les types
de vectors. C'est le chevalier Bohort qui dirige la baie
de déploiement et qui a en charge le bon fonctionne-
ment des différents vehicules.

Effet : La coterie a maintenant accés al'ensemble
des véhicules du Knight. Les véhicules ne sont pas
a acheter en PG, mais sont uniquement prétés aux
chevaliers pour des missions particulieres, a leur de-
mande. Libre au MJ d'accepter ou non leur demande.

Meéta-atelier - 5 PCo

Antre de Merlin, le méta-atelier est destiné au déve-
loppement des méta-armures et notamment & ['in-
clusion d'overdrives en leur sein. C'est ici que Merlin
developpe les nouvelles méta-armures et quelles
sont testées. D'aspect, le méta-atelier ressemble a
un gros batiment octogonal, fout en métal rutilant. On
frouve a lintérieur des salles de conception, d'étude
et de développement ainsi que plusieurs terrains
dentrainement blindés dans lesquels la moindre
modification effectuée sur une méta-armure est es-
sayée par des chevaliers choisis personnellement
par Merlin. Entre ces murs, on frouve aussi une petite
centaine d'agents, tous des hommes et des femmes
de confiance, qui fravaillent aupres de Merlin.

Effet : Les chevaliers ont desormais acces aux
évolutions possibles des métfa-armures. Il faut fou-
jours qu'ils accumulent assez de PG pour quelles se
debloquent (ou les acheter dans le cas de certaines
méta-armures).

Infirmerie - 5 PCo

Cette petite extension semblable a un hépital blanc
en forme de H et possédant deux pistes d'atterris-
sage pour vectors est destfinée a la prise en charge
des chevaliers blessés, mufilés ou pratiquement
morts. Dans linfirmerie du Knight, une cinquantaine
de medecins et d'infirmiers opérent les blessés et
administrent des fraitements & ceux qui sont ma-
lades. Mais surtout, c’est a l'infirmerie que sont poses
les implants sur les mutiles et que les plus glorieux
des chevaliers peuvent jouir de thérapies de recons-
fruction corporelle.

Effet : Les chevaliers ont mainfenant acces
aux thérapies de reconstruction corporelle et aux




-

\ implants cybernéetiques. Ces deux méthodes de soin
des blessures graves sont toujours a payer en PG
comme indiqué.

Galerie des héros - 5 PCo

Dans cette extension située juste a cété du poste
de commandement, on trouve des jardins arfificiels
et un grand béatiment de métal et de verre dédié aux
héros du Knight, morts comme vivants. Leurs ex-
ploits, par linfermédiaire d'ceuvres d'art, peuvent étre
consultés par tous les chevaliers et tous les agents
de l'organisation. On trouve dans la galerie des hé-
ros une vingtaine d'artistes pratfiquant encore et pro-
duisant des ceuvres dédiées a la gloire du Knight et
peut-étre méme a celle des PJ.

Effet : Un chevalier peut dépenser un certfain
nombre de points de gloire pour qu'une ceuvre a sa
gloire soit créee par un des arfistes de la galerie des
héros puis exposée en son sein. C'est au joueur, en
accord avec le MJ, de définir 'ceuvre et I'exploit qui
y est représenté. Pour 10 PG, le personnage regagne
1D6 points d'espoir. Pour 20 PG, le personnage re-
gagne 2D6 points d'espoir. Pour 30 PG, le person-
nage regagne 3D6 poinfs d'espoir.

Arsenal - 6 PCo -
nécessite 'armurerie

Minuscule extension située non loin de I'armurerie,
I'arsenal est le lieu de travail de Nathan « Nate » Jo-
hanson, sans doute le plus falentueux des armuriers
du Knight. Dans ce batiment de métal pourvu d'une
technologie dernier cri, Thomme travaille a la créa-
fion d'un nouvel arsenal, aussi puissant gqu'innovant
aux cotés de Gauvain et de quelques concepteurs
d'armes. Régulierement, on entend résonner les cris

vV Merlin et les
chevaliers de la Table
Ronde en 2038

A l'aube de 2038 et grace aux avancées du Knight,
les chevaliers de la Table Ronde sonf eux aussi a
I'apogée de leur puissance. Les profils suivants per-
mettent ainsi de mieux les définir, mais aussi de les
inclure en tant que PNJ dans certaines missions.

Arthur

Le personnage d'Arthur est un véritable mystere
pour les membres du Knight et 'Humanité. Ancien-
nement Raphaél MacTavish, cet homme a abandon-
né ce nom lorsqu'il a revétu la méta-armure Excalibur.
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de joie de Nate lorsqu'il frouve un nouveau concept
intéressant dans la lutfe contre les ténébres.

Effet : Les chevaliers ont maintenant acces aux
armes rares et peuvent les acheter en payant leur
colt en PG.

Centre R&D - 6 PCo -
nécessite le laboratoire

Ici regnent en maifres Dagonnet et la secfion Cy-
clope. C'est un véritable bunker, un cube gris de
metal et d'élément alpha, dans lequel sont testées
des technologies de pointe, défiant I'entendement.
Parfois, lorsqu'un prototype est teste, on voit les
lois de la physique se modifier tout autour pendant
quelques instants. Malgré la faille impressionnante
de ce cenire, seulement une cinquantaine de cher-
cheurs y fravaillent ardemment au développement
de nouveaux modules, que Gauvain ou Merlin ont
commence a Concevoir.

Effet : Les chevaliers ont mainfenant acces aux
modules rares et peuvent les acheter en payant leur
cout en PG.

Forge - 10 PCo - nécessite
arsenal et le méeta-atelier

Uniquement utilisable par Merlin, la forge est une
extension du méta-atelier. Entouré par quelques gé-
nies et par des concepteurs d'armes mondialement
connus, Merlin congoit ici de I'équipement qui révo-
lutionne la science et la maniere dont les chevaliers
eux-mémes combattent.

Effet : Siles chevaliers ont afteint un fotal de 500
PG, alors ils accedent aux modules et aux armes de
prestige. Les modules et armes de prestige sont
toujours a payer en PG.

II'a depuis creé le Knight et le commande, mais,
peut-étre est-ce di au fait qu'il ne quitte jamais sa
méta-armure, peu peuvent se targuer de connaitre
ses pensées. Peut-étre Guenievre, son IA, est-elle
la seule a bénéficier de cet honneur. Auréolé d'une
certaine majesté et d'une autorité indéniable, tous les
chevaliers sans exception lui vouent un respect sans
borne et certains un culte.

Type : Allié (héros)

Tactique : Arthur est un combattant hors pair ca-
pable de combatire et de vaincre plusieurs ennemis
retors en méme temps. Sa méta-armure semble
d'ailleurs réagir instinctivement et la grande majorité
de ses modules s'activent sans qu'il le demande. En
combat, il affronte en premier lieu les ennemis pos-
sédant un haut score de Béte puis de Chair.



Machine
Aspects 14 14 14 14

Aspects . . . . .
excepﬁionnels Maijeur (7) Maijeur (7) Maijeur (7) Maijeur (7) Maijeur (7)
Défense Réaction UEIN PS PA PE

Valeurs dérivées 15 15 30 100 150 150

Autorité (mineur) : Sile PNJ meurt, les PNJ sous ses ordres subissent 3 points de malus
sur tous leurs aspects, leur défense et leur réaction, jusqu’a la fin de la phase de conflit.

Meneur d’hommes : Le PNJ, lorsqu’il est accompagne dalliés sous ses ordres, leur
procure un bonus de 2 en défense et en réaction, ainsi qu'un bonus de 2 en débordement
et de 50 en cohésion si les alliés forment une bande.

Excalibur : La méta-armure d'Arthur détient les capacités des 9 premiers modéles de
méta-armure existants ainsi que tous les modules de prestige du faucon, du lion, de I'ours
et du taureau.

Capacités

Equipement (10 rare) : Le PNJ peut étre doté de 10 modules ou armes jusqu'a rares tirés
de l'arsenal. L'aspect et 'allure des modules sont a la discrétion du MJ.

Actions multiples (3) : Le PNJ possede 3 actions de combat en plus de son action de
déplacement et de combat de base. Ces actions sont a effectuer a son initiative.

Epée d’Excalibur : Dégats : 8D6 + 30 - Violence : 6D6 + 14 - Portée : Courte - Effets :
Arme de contact Pénétrant 10 / ignore armure / anti-véhicule / fureur / anti-Anatheme / lumiere 6 /
dispersion 3 / deux mains

Fusil d’Excalibur : Degats : 7D6 + 14 - Violence : 8D6 + 14 - Portée : Longue - Effets :
Arme a distance Dispersion 3 / fureur / tir en securité / en chaine / démoralisant / lourd / lumiere 6 / anti-
Anathéeme

Merlin conire I'Anathéme et passe beaucoup de son temps

e : . dans la Tour a réfléchir & de nouveaux concepts

Merlin n'est pas le chef du Knight, mais tous savent .
) , I N . d'armes.

au sein de l'organisation que celle-ci n'existerait pas
sans lui. Cet homme d'une soixantaine d'années en
est en quelque sorte le « papa » bienveillant qui divul-
gue ses conseils aux chevaliers qui viennent le voir.
Mais Merlin était auparavant James Niakaté, l'inven- il se jette dans le feu de l'action et fait de vrais mi-
teur des nanomachines et de l'immortalité. Ce don racles sur les armures alliees lorsqu'il s'agit de les

pour les sciences, il le met au service du combat réparer ou de les améliorer.

Type : Allié (héros)

Tactique : Merlin n'aime pas combatire. S'il le doit,

Machine
Aspects 16

Aspects ]
exceptionnels Mineur (4}
Défense Réaction Initiative

Valeurs dérivées (5]0] 20

Génie : Le PNJ peut réparer une méta-armure de 6D6 + 10 PA par four. De plus, il peut
ameéliorer une arme pour qu'elle gagne 1D6 de degats, de violence ou un effet jusqu'a la fin
de la phase de conflit. Enfin, en un tour, il peut créer un piége ou fout matériel électronique
simple grace a quelques élements.

Capacités Grosse artillerie : Sur le champ de bataille, le PNJ ufilise une méta-armure Paladin
particulierement imposante qui lui permet d'effectuer jusqu'a 4 tirs par tour (les armes
utilisées sont au choix du MJ).

Equipement (10 rare) : Le PNJ peut étre doté de 10 modules ou armes jusqu'a rares tirés
de l'arsenal. L'aspect et 'allure des modules sont a la discrétion du MJ.

Arme a distance Au choix du MJ dans l'arsenal




Kay était, avant de renfrer & la Table Ronde, la de-
mi-sceur d'Arthur, Helena MacTavish. Elle est mainte-

nant devenue la chef de la section Ogre spécialisée
dans la lutte contre les tenebres. C'est un person-
nage trés discretf, avare de mots et préférant agir
plutét que parler. Elle porte constamment Fantéme,
sa métfa-armure de prestige fagonnée sur le chassis

de 'armure Rogue, lui permettant de rester discrete
en foutes circonstances ef de se jouer des sens de
fous ses ennemis.

Type : Allié (héros)

Tactique : Lorsqu'il s'agit d'étre discrete et d'assas-
siner ses ennemis, Kay est capable de faire preuve
d'un grand tfalent. En combat, elle cible les ennemis
ayant le plus haut score de Masque (voire Discreétion).

Machine

Masque

Aspects 14 12 16

Aspects

exceptionnels Mineur (4)

Majeur (6) Mineur (3) Mineur (3) \VEIEA(S)] -

Défense Réaction Initiative PS PA PE

Valeurs dérivées 14 12 40 70 150 150

Fantéme : La meéta-armure du PNJ combine les capacités d'une Rogue et dune Ranger et
bénéficie de tous les modules de prestige de l'aigle et du serpent.

Ogre : Le PNJ est immunisé a la capacité peur et les dégats qu'il subit a cause de la
capacité Anatheme sont divisés par deux.
Capacités ,
Equipement (10 rare) : Le PNJ peut éire doté de 10 modules ou armes jusqu'a rares firés
de l'arsenal. L'aspect et I'allure des modules sont a la discrétion du MJ.

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

Dague serpent : Dégats : 4D6 + 12 - Violence : 1- Portée : Contact - Effets : Ignore armure /
silencieux / assistance a l'aftaque

Arme de contact

Railgun baliste : Dégats : 10D6 + 6 - Violence : 3D6 - Portée : Lointaine - Effet : Ignore
armure / ignore CdF / oblitération / 3 autres effets au choix du MJ, pouvant éfre changés a
chaque tour

Arme a distance

Gauvain

Gauvain, alias Connor Cromwell, est le plus jeune
chevalier de la Table Ronde. Agé de 20 ans, c'est
un petit génie de la technologie et un fan de jeu
de role. Ce personnage enjoué porte en mission
sa méta-armure Solar qui lui sert aufant a réparer
le materiel allié qu'a combatire les ténebres grace
a la lumiere qu'elle génére. Quand il est a Camelot,

il dirige la section Giant et gere toutes les équipes
de I'Atelier, du technicien au pilote, avec une facilite
deconcertante.

Type : Allie (héros)

Tactique : Gauvain utilise des drones et de la lumiere
pour harceler ses ennemis pendant qu'il vient en aide
a ses alliés. Il attaque les ennemis avec le plus haut
score en Béfe (voire Hargne).

Chair Béte Machine Dame Masque CdF

Aspects 8 12 14 14 8 20

Aspects

exceptionnels Mineur (3)

Mineur (3) Majeur (6) Majeur (6) Mineur (4) -

Défense Réaction Initiative PS PA PE

10

14 15

60

150

150

Valeurs dérivées

Solar : La méta-armure du PNJ combine les capacités d'une Priest et dune Wizard et
bénéficie de tous les modules de prestige du faucon et de 'ours.

Giant : Grace a son mode nanoC, le PNJ peut créer nimporte quelle arme ou nimporte quel
module de l'arsenal, quels que soient son niveau et son colt. L'arme ainsi créée ne dure
Capacités qu'iD6 tours, mais est pleinement efficace.
Equipement (10 rare) : Le PNJ peut étre doté de 10 modules ou armes jusqu'a rares tirés
de l'arsenal. L'aspect et 'allure des modules est a la discrétion du MJ.

Actions multiples (1) : Le PNJ 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 et a

i s Gantelet chimeére : Voir les armes de prestige de ce supplément.

e - e o g



Lamorak

Lamorak est un des chevaliers de la Table Ronde
particulierement connu pour son haut fait. Franz
Gruber, ancien policier de Berlin, a ni plus ni moins
sauve la vie d'Arthur et perdu son bras pour cela.
Aujourd’hui, Lamorak dirige la section Gargoyles.
C'est un personnage retors, taciturne et d'une loyau-
té indéfectible. D'une trés grande force physique, il
apprécie aujourdhui de combatire les ennemis du
Knight dans de violentes oppositions au contact. lI

Aspects

Aspects

Maijeur (6) Maijeur (6)

Mineur (4)

porte le plus souvent Bastion, sa méta-armure de
prestige, qui est une Warrior modifiee pour résister a
la plupart des attaques.

Type : Allie (héros)

Tactique : Lamorak est un pilier gu'aucun ennemi ne
peut défaire. Protecteur par excellence, il continue-
ra a se battre jusqu'a ce que la fotalité de ses alliés
soit en sécurité. En combat, il attaquera les ennemis
ayant infligé les plus hauts scores de dégéts ou ceux
ayant un score élevé en Béte.

Machine

12

Mineur (3) Mineur (3)

exceptionnels

Défense Réaction Initiative PS PA PE

Valeurs dérivées 19 18 10 100 250 150

Bastion : La méta-armure du PNJ est une Warrior particulierement résistante qui bénéficie
de fous les modules de prestige de I'ours et du corbeau.

Gargoyles : Le PNJ a toujours la possibilité de rediriger les attaques ennemies sur lui et
de subir la totalité de leurs dégats.
Capacités .
Equipement (10 rare) : Le PNJ peut éire doté de 10 modules ou armes jusqu’a rares firés
de l'arsenal. L'aspect et I'allure des modules sont a la discrétion du MJ.

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

Arme de contact et a
distance

Epée prisme : Dégats : 4D6 + 14 - Violence : 6D6 + 14 - Portée : Courte - Effets : Ignore
CdF / ignore armure / anti-véhicule / lumiere 6
Haut pavois : Dégats : 10 - Violence : 10 - Portée : Contact - Effefs : Défense 8 / réaction 8

Lancelot

Lancelot est le chevalier de la Table Ronde le plus
envie. Anciennement Diego Omessa, guide de mon-
tagne dans les Alpes, c'est son combat |égendaire et
sa victoire contre le Monstre, une des incarnations de
la Béte, qui a fait de Iui un des héros les plus adulés.
Depuis, il dirige la section Dragon, porte frés souvent
sa métfa-armure de prestige Parangon et garde fou-
jours pres de lui Flamme, son faucon apprivoisé. Bien
que taciturne, c'est un chevalier preux, sans reproche

et optimiste qui suit avec ceeur le code du Knight.
Mais pour certains, son optimisme est force et ses
yeux pourraient cacher, dit-on tout bas, 'ombre du
desespoir.

Type : Allie (héros)

Tactique : Lancelot est un combattant solitaire. Plu-
16t que de se jeter avec les aufres dans la mélée, il
préfere les duels avec les creatures les plus terri-
fiantes de I'Anathéme, c'est-a-dire celles possedant
les scores d'aspects ou de degafs les plus eleveés.




Machine

Aspects 12 14 10 14 14

o x__ﬂfﬁﬁ " Mineur (4)  Majeur )  Mineur3)  Majeur (6)  Majeur (6) .

Défense Réaction Initiative PS PA PE

Valeurs dérivées 13 12 12 80 150 150

Parangon : La méta-armure du PNJ combine les capacités d'une Rogue et d'une
Warmaster et bénéficie de tous les modules de prestige du faucon et du dragon.

Flamme : Lorsque le faucon survole les ennemis en poussant un cri, ceux-ci subissent
automatiquement l'effet lumiére 6 durant tout le combat. Activer cette capacité ne requiert
aucune action.

Crlpalies Dragon : Toutes les attaques de Lancelot possedent I'effet espérance.

Equipement (10 rare) : Le PNJ peut étre doté de 10 modules ou armes jusqu'a rares tirés

de l'arsenal. L'aspect et I'allure des modules sont a la discrétion du MJ.

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

Serres du faucon (paire de lames de bras) : Dégats : 12D6 + 12 - Violence : 8D6 + 12 -

Allmeisiseentact Portée : Contact - Effets : Ignore armure / ténébricide / anti-Anatheme / meurtrier / fureur

Palumgdés Merlin et ses pairs de la Table Ronde semblent

. . ) frouver grace a ses yeux. Elle porte la méta-armure
Palomydes est le cinquieme chevalier de la Table 9 v =

Ronde. Cefte femme d'une beauté a couper le souffle
est une ancienne membre du Monna-Molelo, le ser-
vice secret de la NAU. C'est Merlin qui I'a recrutée
en personne pour ses talents en matiere de politique Tactique : Palomydés est une meneuse dhommes
et d'espionnage et 'a mise a la téte de la section
Korrigan. Volontaire, parfois forte téte, elle se montre
plus que compeétente pour diriger des hommes et
prendre des décisions qui fachent. Elle ne possede reste en refrait et cible les ennemis avec un score
qu'une confiance fres limitée en 'Humanité et seuls élevé en Chair (voire en Force).

Sherlock, presque toujours remisee a I'Atelier.

Type : Allié (héros)

et une enquéteuse hors pair, elle prefere éviter de
prendre part aux combats, mais, si elle le doit, elle

Chair

Béte Machine Dame Masque

Aspects 8 8 12 14 14 14

Aspects

exceptionnels Mineur (3) Mineur (3) Mineur (4) Maijeur (6) Maijeur (6) -

Défense Réaction Initiative PS PA PE

1

Valeurs dérivées 16 30 60 100 150

Sherlock : La méta-armure du PNJ combine les capacités d'une Bard et d'une Warmaster
et benéficie de tous les modules de prestige du cerf et du cheval.

Korrigan : L'lA de Palomydes a acces a toutes les informations détenues par les arches,
les services secrets et le Knight.
Capacités ,
Equipement (10 rare) : Le PNJ peut éire dote de 10 modules ou armes jusqu’a rares firés
de l'arsenal. L'aspect et I'allure des modules sont a la discrétion du MJ.

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

Epée cinétique : Dégats : 6D6 + 11 - Violence : 3D6 - Portée : Contact - Energie : 1 pour

Allmeiesieeniact une frappe ignore armure - Effets : Ignore armure / orfévrerie / assistance a l'attaque

Arbaléte watson : Dégats : 5D6 + 12 - Violence : 1D6 - Portée : Longue - Effets : Silencieux /
ignore armure / ignore CdF / anti-Anatheme / dégéats continus 6 / choc 2 / artillerie /
spéecial : l'arbaléte utilise sa capacité désignation automatiquement sur tous les ennemis
présents dans la phase de conflit.

\ Arme a distance

— . -



Dagonnet

Theobald Graafson, alias Dagonnet, est un véritable génie, fant en matiere de
géologie et de chimie que de spéléologie. Originaire de Cologne, il a décou-
vert l'existence de I'elément alpha et a participé a la construction d'Excalibur.
Aujourd’hui, il est un des chevaliers de la Table Ronde les plus appréciés des
recrues et des simples agents du Knight, car doté d'un grand sens de 'lhumour.
I cherche a comprendre I'Anatheme, habillé de sa méta-armure Digger, modi-
fiée pour pouvoir creuser ou passer au travers de nimporte quel matériau. La
section Cyclope, qu'il dirige, est dailleurs spécialisée dans la compréhension
des ténébres, de ses créatfures, matériaux et lois.

Type : Allie (héros)

Tactique : Dagonnet aime le combat, mais il déteste fuer. En phase de
conflit, il essaie de metire K.O. les ennemis possedant les armes dotées du
nombre de dés de dégats le plus haut ou possédant l'effet ignore armure. Il
utilise les capacités de son éfrange arme nommeée simplement « la foreuse »
pour détruire et metire a mal les equipements de 'adversaire.

Machine
Aspects 14 12

Aspects . . .
exceptionnels Majeur (8) Mineur (4) Mineur (4)
Défense Réaction Initiative PS PA PE

Valeurs dérivées 17 10 10 80 100 200

Digger : L'armure de Dagonnet, associant une Priest a une Warmaster, est capable de
passer au fravers de nimporte quelle matiere, méme I'élément alpha, comme si le module
de phase pouvait étre activé a l'infini. Elle bénéficie aussi de fous les modules de prestige
du corbeau et du loup.

Cijpieizt Equipement (10 rare) : Le PNJ peut étre doté de 10 modules ou armes jusqu'a rares tirés

de l'arsenal. L'aspect et 'allure des modules sont a la discrétion du MJ.

Actions multiples (1) : Le PNJ 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.

La Foreuse : Dégats : 6D6 + 10 - Violence : D6 - Portée : Courte - Energie : 2 - Effets :
Si la Foreuse inflige des dégéts sur un ennemi (en touchant ses PS ou ses PA), alors le MJ
choisit un effet suivant : une arme ou un module du PNJ touche est détruit, une capacité
du PNJ ne peut plus éfre ufilisée pendant les deux prochains tours ou le personnage visé
ne possede plus de CdF ou de bouclier pour les deux prochains tours. Cet effet peut se
cumuler plusieurs fois sur un méme ennemi.

Arme de contact

Bohort

Meghan Mac Kenzie, surnommée Bohort, est d'un tempérament aimant et sul-
fureux a la fois. Cefte rousse aux yeux océan ne manque pas de malice et de
franchise et est connue comme capable de motiver le plus triste des cheva-
liers. Cette pilote emérite a éleve le combat @ moto au rang d'art martial. Elle di-
rige la section Griffon, spécialisée dans le convoyage et l'escorte de chevaliers
comme de VIP. Toujours en déplacement, Bohort ne sort jamais sans sa moto
de combat steed, ni sans sa méfa-armure Warrior nommeée Fu-Mari ef taillée
pour les combats a haute vélocite.

Type : Allie (héros)

Tactique : Spécialiste du combat rapide et a haute vitesse, Bohort se bat ge-
néralement depuis sa moto steed ef harcéle ses ennemis, firant avec ses deux
tourelles d'épaules a déploiement automatisé et frappant a grands coups de
son fléau nommeé « Apophis ». Elle cible en premier lieu les ennemis avec un
score de Béfe élevé et exfilire en méme temps les alliés blessés ou mal en
point. Ses scores de défense et de réaction entre parentheses sont a utiliser
lorsqu'elle est sur sa moto steed.




Machine

Aspects 10 14 10 14

exaomomnels Majeur (6)  Majeur (7) - Mineur (4) - -

Défense Réaction Initiative PS PA PE

Valeurs dérivées 10 (20) 10 (20) 10 100 150 150

Fu-Mari : La méta-armure Warrior de Bohort lui octroie un CdF de 30 points, I'un des plus
résistants jamais congus par le Knight ainsi que tous les modules de prestige du sanglier
et du serpent.

1% : La moto steed pilotée par Bohort dispose d'un profil amélioré (sa manceuvrabilité est
augmentée d'un point et ses PA de 100 points).

Actions multiples (2) : Le PNJ possede 2 actions de combat en plus de son action de
Capacités déplacement et de combat de base. Ces actions sont a effectuer a son initiative.

Pilote émérite : Aux commandes d'une moto steed, Bohort dispose d'une action de
combat ou de déplacement supplémentaire.

Equipement (10 rare) : Le PNJ peut étre doté de 10 modules ou armes jusqu'a rares tirés
de l'arsenal. L'aspect et I'allure des modules sont a la discrétion du MJ.

Module (tourelle d’épaule x2) : Le PNJ bénéficie de I'équivalent du module tourelle
automatisée (mitrailleuse lourde). L'ensemble est ufilisable en akimbo sans malus.

Fléau de guerre Apophis : Dégats : 8D6 + 10 - Violence : 10D6 - Portée : Contfact -
Energie : 1 par atfaque - Effets : Choc 4 / dispersion 6 / en chaine / barrage 4 / ignore
CdF / assistance a l'attaque / spécial : manipulé depuis une moto steed, le fleau de guerre
Apophis inflige le double de ses dés de dégats (16D6 au lieu de 8D6)

Arme de contact

Sagramor

’ ' ) N Eltius Vendée, Sagramor a la Table Ronde, est un colosse de plus de deux
' " metres dix. La pauvreté, les conflits quasi perpétuels avec I'Anathéme ont for-
gé un homme dur ef sans pitié, certainement fou, qui pense plus a anéantir ses
ennemis qu'a assurer sa propre survie. Pour Iui, une mission ne peut pas éfre
accomplie s'il reste une seule créature de I'Anatheme sur le théatre d'ope-
rations. Habille d'une méta-armure Paladin, nommée Berserk, spécialement
congue pour le combat au corps a corps, il a fondé la section Tarasque, une
part secréte du Knight, jamais révélée au monde ou aux nouvelles recrues, dont
les membres sont choisis selon des criteres bien particuliers.

Type : Allié (héros)

Tactique : Sagramor est un foudre de guerre, se jetant dans la bataille en
hurlant, il cible avant fout les ennemis les plus puissants, ceux possédant un
score €levé en Béfe (voire en Combat). Il ne recule jamais ef, méme a 'agonie,
il confinue & combattre.

Machine

Masque

Aspects 14 18 S 8

Aspects Majeur Mag)eur
exceptionnels () (©)]
PS

PA PE

Initiative

Réaction

Défense

Valeurs dérivées 17 10 10 100 150 150

Berzerk : Grace a sa méta-armure, associant une Paladin et une Barbarian, Sagramore
dispose de 1D6 actions de combat supplementaires ufilisables a chaque four a son

{ initiative, en plus de tous les modules de prestige du sanglier et de l'ours.
Capacités Loyauté sans faille : Le PNJ ne fuit jamais et ne se rend jamais.
Equipement (10 rare) : Le PNJ peut éfre doté de 10 modules ou armes jusqu'a rares tirés
de l'arsenal. L'aspect et I'allure des modules sont a la discrétion du MJ.

Paire de haches a réaction, « Attila » et « Genghis » : Dégats : 12D6 + 30 - Violence :
Arme de contact 12D6 - Portée : Contact - Energie : 1 par attaque - Effets : Ignore CdF / en chaine /

assistance a l'attaque / fureur / deux mains



Bedivere

Ancien agent du Nodachi et écuyer de Kay - d'aucuns diraient son @me dam-
née -, Shinzo Kasunago, que I'on connait aujourd’hui sous le nom de Bédivere,
est un fueur de sang-froid. Excellent combattant au corps a corps, expert en
arts martiaux et dote d'une force incroyable, 'homme a vaincu nombre de crea-
fures abominables a lui seul, survecu a des monstres colossaux et retourné des
situations a coup de cestes lourds. Il a depuis fonde la section Kraken et n'éte
presque jamais le heaume a téte de démon japonais surmontant son armure
Barbarian noire nommeée Fuijin.

Type : Allie (héros)

Tactique : Cherchant I'excellence et les combats les plus ardus, Bédivere s'at-
taque avant tout aux patrons puis aux salopards possedant le plus haut score
de Béfe dans la phase de conflit. Il est a noter que le chevalier de la Table
Ronde ne cesse le combat que lorsqu'il a gagne ou lorsqu'il est tombe.

Machine Masque
Aspects 18 14 6

exc"‘:p%%;tﬁels Majeur (9) Majeur (6)
Défense Réaction Initiative PS PE

Valeurs dérivées 16 10 10 100 200 150

Fujin : La méta-armure Barbarian de Bédivere lui permet dutiliser le mode Goliath au
niveau maximum sans augmenter de taille et sans subir les éventuels malus (comme la
perte de défense et de réaction). Elle bénéficie de tous les modules de prestige du lion
et du sanglier.

A coup s(r (contact) : Le PNJ, lorsquil attaque au contact, ne rate jamais sa cible. La
défense du personnage ciblé est systématiquement ramenée a O pour chacune de ses
affaques.

Fureur de Raijin : En dépensant son énergie d'un minimum de 1 PE jusqu'a un maximum

Capacités de 25 PE, Bédivere peut augmenter la puissance des dégats de ses cestes de fracture.
D'étranges flammes bleutées entourent alors la méta-armure et l'air se diffracte tout
aufour. Par point d'énergie ainsi dépensé, Bedivere ajoute 2 points de dégafs a sa
prochaine attaque avec les cestes, pouvant ainsi s'octroyer au maximum de 50 points de
dégats bonus par atfaque.

Equipement (10 rare) : Le PNJ peut étre doté de 10 modules ou armes jusqu'a rares tirés
de l'arsenal. L'aspect et 'allure des modules sont a la discrétion du MJ.

Actions multiples (2) : Le PNJ possede 2 actions de combat en plus de son action de
déplacement et de combat de base. Ces actions sont a effectuer a son initiative.

Fureur de Raijin (paire de cestes de fracture) : Dégats : 12D6 + 18 - Violence : 6D6 -

(R 6.2 GRS Portée : Contact - Effets : Oblitération / anti-véhicule / ignore armure / dispersion 3







Chapitre 2
L’Humanité se déefend

« W Chevalier, asseyez-vous.

Palomydes était installée derriere son bureau, les Iu-
nettes RA posées sur son nez lui donnaient un air
severe et son visage impassible ne laissait paraitre
aucune emotion.

En face delle, le jeune chevalier s'assit. Malgré
sa vingtaine d'années, Samuel avait le port fier des
membres du Knight, mais ses yeux reflétaient deja
une certaine lassitude, de celle qui frappe les véte-
rans de guerre.

Palomydes reprit la parole.

W Rapport B189, interrogatoire du chevalier Sa-
muel Caliste, dit « L'exilé ». Samuel, pou-
vez-vous me parler de ['objectif de la mission
« tonnerre noir » a Wahsington, qui a éete, par
ailleurs, un beau fiasco ?

% Oui, madame...

Le jeune chevalier était décontenancé, mais il ne se
laissa pas démonter.

¥ Oui, madame. Le chevalier de la Table Ronde
Lancelot nous a ordonné d'aider une commu-
nauteé de rebuts de Washington au bord du de-
sespoir. Il avait un contact feu follet a l'intérieur.

W Washington était, selon nos informations, vide
de pratiquement tout hostile et de toute frace
d Anatheme. Qu'est-ce qui a pu amener cette
communauté au bord de IHorreur ?

% Nous n'‘avions aucune information, madame.

W En quoi cefte communaute était-elle impor-
fante ? Qu'est-ce qui a pu mobiliser I'aftention
de Lancelot ?

Samuel deglutit.
¥ Je n'ai pas cette information, madame.

Palomydes le fixa droit dans les yeux, puis pianota sur
son clavier RA. Elle continua linterrogatoire.

W Bien, passons a ce qui nous intéresse. Votre
landing sur la ZA a été compromis par un
monstre-machine. Lors du crash du vector,
vous et votre coéquipier avez survecu, mais
pas le pilote. Ne pouviez-vous pas le sauver ?

Les yeux de Samuel sembueérent, il prit un instant
pour se reprendre.

¥ Non, madame. Le vector s'est crashé sur un
bétiment en construction. Une poutre metal-
lique a traversé le pilote de part en part.

W Voire coequipier a éte blesse, n'est-ce pas ?
¥ Oui, sa méta-armure avait été abimée par la

violence du crash et lui-méme avait subi un
violent choc a la téte.

W Ainsi, lorsque vous avez rencontré de nouveau
la chose qui avait aftaqué votre apparell, il ne
vous a pas éte d'un grand secours.

% Non, il etait comme... sonné et géné par sa
blessure. Je devais l'aider a marcher. Seule sa
meéta-armure le tenait encore debout.

Palomydes soupira. Elle continuait de tapoter son
clavier. Ses doigts graciles étaient rapides, presque
impossibles a suivre.

W A ce stade, quel était votre objectif ?
¥ Mettre mon coéquipier en sécurite...
W En rejoignant la communaute ?

¥ Non, en l'en éloignant et en trouvant un lieu sdr
ou jaurais pu lui administrer un nod de soin...
Mais le monstre-machine nous a vite retrouves.

W La chose vous a pris pour cible avec un fir de
canon.

& Oui, un MB68A1 de 105 mm, un canon de char
Abrams. Mon champ de force a pris le gros du
choc, mais jai quand méme éete propulsé dans
le décor par explosion.

W Et votre coéquipier ?

¥ Son armure était trop abimée. Le tir 'a soufflé
a plusieurs meétres et lui a arrache le bras. « Il
est mort », jai pense.

W Quel était votre sentiment a ce moment-la ?

¥ Javais limpression détre dans un cauche-
mar. Jétais allonge en pleine rue, sonne. Le
monstre-machine avancait vers moi, comme
une grosse araignée meécanique héerissée de
canons. Je pensais, sur le moment, que c'était
la fin.

W Que s'est-il passé ensuite ?

¥ Deux roqueftes venues d'un bétiment voisin
sont venues frapper le monstre. La violence
des chocs l'a couché sur le cété. Du méme
bétiment sont sorties plusieurs silhoueftes. Jai
eu du mal a les distinguer au début.

W C'était des soldats ?

¥ Vraisemblablement. lls étaient bien organisés
ef bien équipes. Alors que la chose peinait a
se relever, ils ont placé des charges explo-
sives sur le canon de 105, de la thermite qui a
vite dévore le métal. La chose s'est mise a ti-
rer avec ses mitrailleuses. Les soldats se sont
vite déplacés a couvert pendant que deux co-
losses avancaient en mitraillant le monstre-ma-
chine au minigun...

W Parlez-moi de ces deux « colosses ».

¥ |Is etaient gigantesques, comme des hommes
au corps hypertrophié, le visage caché par un
masque metallique. Quand le monstre-machine
s'est mis a les mitrailler, ils n'ont pas bronche et
ont continué a avancer, comme s'ils étaient in-
sensibles aux balles. Rapidement, leurs tirs ont
démantibulé le monstre, qui est tombe, inerte.

W Et ils sont repartis ? En vous laissant la ?

¥ Oui, aussi vite qu'ils sont arrivés. lls m'obser-
vaient, jen suis persuadé. Ils ne voulaient pas

se montrer, ni communiquer, mais ils veillaient
sur moi. C'est grace a eux que jai pu aider mon




camarade, qui était encore vivant malgré mes
craintes, et rejoindre une zone d'exfiltration.

W Bien. Merci chevalier. Vous pouvez disposer.
Etonné autant que soulagé détre si vite congédié,
Samuel se leva et sortit du bureau en silence. Pa-
lomydes fit defiler ses notes et s'enfonga dans son
siege, pensive. Elle activa son [A et dit d'une voix sans
émotion :

W Sherlock, reouverture du dossier Black Cell.
Ces nouvelles informations attestent de son
existence. Nous avons de potentiels allies sur
le sol des Etats-Unis, c'est le moment de les
contacter. »

En 2038, le Knight et le Nodachi ne sont plus les seuls
a défendre 'Humanité. Des factions se soulevent et
commencent elles aussi a lutter ardemment contre
les ténebres. Que ce soit U-Sigma avec son armée
de robofs, la Black Cell et ses agents infilfrés ou
la mystérieuse organisation nommeée les Neuf, des
gens se sont dotés d'armes aussi varieées que puis-
santes pour résister. Certaines de ces nouvelles fac-
tions luttent pour leurs propres intéréts, bien entendu,
mais chacune est un potentiel allié du Knight et de
son combat. Aux chevaliers de les trouver, de nouer
des alliances et de combatire les préjugés et les dis-
sensions. Maintenant que 'Humanité se défend, il ne
lui reste plus qu'a s'unir.




vV ia NAU

Faction alliee

Puissance : militaire, media-
tique et politique inférieure au
Knight

Menace : aucune

Ressources : nombreuses

Créés par la NAU pour se protéger et conserver sa
souveraineté sur son territoire, les hommes de feu
(ou Monna-Molelo en botswanais) forment a la fois un
service secret et, dans le méme temps, une force ar-
meée capable de deployer des équipes d'intervention
rapide dans la majeure partie des pays membres.
Par tous ces aspects, le Monna-Molelo ressemble au
KGB d'autrefois et aux différentes forces secretes
des pays totalitaires.

La particularité des hommes de feu est quen
plus de leurs attributions militaires, de collecte de

Aspects 6
Défense

Valeurs dérivées

Réaction

renseignements et d'espionnage, ils possedent aussi
des pouvoirs de police et peuvent donc mener des
enquétes, des investigations chez tous les habitants
de la NAU. De plus, l'organisation trempe dans une
quantité phénoménale de projefs secrets, liés de
prés ou de loin a U-Sigma ou a Hemera Genetics.
Pour beaucoup dhabitants des pays membres et
aussi pour les immortels, le Monna-Molelo est une
entité trop puissante, qui risque, un jour ou l'autre, de
renverser le pouvoir central. Mais les trés nombreux
defenseurs des hommes de feu estiment que, tant
que I'Anathéme infestera la planéte, leur présence
demeurera nécessaire.

Moyens et ressources

Agent du Monna-Molelo

Actuellement, le Monna-Molelo dispose de prés de
200 000 hommes et femmes répartis dans les pays
de la NAU. Partout sur cet immense fterritoire, des
bases, des planques et des bureaux sont dissémi-
nés avec en leur sein des agents surarmés, presque
aussi bien équipes que ceux du Nodachi et préts a
répondre a l'appel de leurs directeurs.

Type : Bande (recrue)

Tactique : Les agents du Monna-Molelo sont dis-
persés dans fous les ferritoires libres. S'ils sonf dis-
simulés, ils sont pourtant trés nombreux et peuvent
représenter une véritable force armeée. Si les chefs
opérationnels qui la dirigent meurent, la bande bat
en refraite et aftend de nouveaux ordres pour une
prochaine attaque. Généralement, les agents utilisent
des armes de tir et attaquent a distance, bien caches
derriere des couverts.

Machine
6 6 10
Débordement

Initiative Cohésion

150 ou 250

Infiltré : Le PNJ peut se retrouver partout et est difficilement identifiable et différentiable
d’humains communs, méme quand il n’est pas seul. Seul un test base Perception ou Instinct

Capacités

difficulté délicat (4) peut permetire de le repérer.

Désespérant : Si un PJ détruit le PNJ, il doit réussir un test base Hargne combo Sang-Froid
(difficulté au choix du MJ) pour ne pas perdre 1D6 point d'espoir.

Chef opérationnel

Les chefs opérationnels du Monna-Molelo forment
I'échelon infermédiaire entre les directeurs et les
agents. Coordinateurs des équipes sur le terrain,
ce sont aussi des combattants hors pair qui ont fait
leurs preuves par le passé. Ainsi, loin de passer tout
leur temps dans un bureau, les chefs opérationnels
peuvent parfois diriger les agenfs directement sur
le terrain et mettre la main & la gachette si cela est
necessaire.

Type : Hostile (recrue)

Tactique : Les chefs opérafionnels partagent leur
temps entre des bureaux et le combat sur le ter-
rain. lls dirigent alors des escouades d'hommes et
n'hesitent pas eux-mémes a se battre. En géneral, ils
se mettent a couvert et tirent sur les ennemis fout
en commandant les agents sur le terrain. S'ils sont
en mauvaise posture, ils utilisent leur grenade pour
fuir. En combat, ils essaient de ne pas se faire remar-
quer. S'ils doivent attaquer, ils ciblent 'ennemi avec le
moins de PS puis le moins de PA.




Aspects 10
Défense Réaction

Valeurs dérivées

Machine

6

Initiative PS PA

40 10

Infiltré : Le PNJ peut se refrouver partout et est difficlement identifiable et différentiable
d’humains communs, méme quand il n'est pas seul. Seul un test base Perception ou Instinct
difficulte délicat (4) peut permettre de le repeérer.

Désespérant : Si un PJ détruit le PNJ, il doit réussir un test base Hargne combo Sang-Froid
(difficulté au choix du MJ) pour ne pas perdre 1D6 point d'espoir.

Capacités
Meneur d’hommes :

Le PNJ, lorsqu’il est accompagné dalliés sous ses ordres, leur

procure un bonus de 2 en défense et en réaction, ainsi qu'un bonus de 2 en débordement
et de 50 en cohésion si les alliés forment une bande.

Autorité (majeur) : Si le PNJ meurt, les PNJ sous ses ordres fuient ou se rendent

automatiquement.

Arme de contact

Couteau de combat : Dégats : 3D6 + 7 - Violence : 1D6 - Portée : Contact - Effet : Silencieux

Mitrailleuse lourde : Dégats : 5D6 + 10 - Portée : Moyenne - Effets : Destructeur / lourd

Arme a distance
Grenade intelligente (x1)

Directeur du Monna-Molelo

Dans chaque pays, un directeur est charge de super-
viser les hommes de feu grace aux administrateurs
et aux chefs opérationnels qui I'assistent et com-
mandent ou organisent I'ensemble des hommes sur
le terrain. Les directeurs ne rendent de comptes qu'a
Edward Dambé, président de la NAU et président du
Monna-Molelo ainsi qu'a Andréa Nkomo, la soi-disant
secretfaire du president qui est en fait la directrice
génerale des hommes de feu.

Type : Salopard (recrue)

Tactique : Un directeur ne combat pas, il dirige fous
les agents déployés sur un Etat et peut décider des
moyens qui leur sont octroyés. S'il est accule, il ap-
pelle ses agents a l'aide et tente de fuir.

Aspects 6 6

Le siege de l'organisation est situé a Johannesburg,
en plein centre-ville. C'est uniquement en Afrique du
Sud et au Bostwana que les hommes de feu s'af-
fichent et patrouillent au grand jour. Dans les autres
pays de la Nation Africaine Unie, ils demeurent une
force secrete, quasi fanfomatique, qui agit, enquéte
et fue dans 'ombre, pour que les dirigeants des pays
membres ne s'inquiétent pas quant a leur réel pou-
voir chez eux.

Actuellement, le Monna-Molelo est un allie pre-
cieux du Knight au sein des territoires libres. Par I'in-
termédiaire de Merlin, autrefois I'un des plus grands
cerveaux de la NAU, les relations enfre les deux or-
ganisations sont des plus saines et cordiales. Il est
d'ailleurs a souligner que le Monna-Molelo et Dambé
lui-méme cachent fres peu de choses a Arthur et
ses chevaliers.

Machine

10 10 6

Défense Réaction Initiative Cohésion Débordement

Valeurs dérivées 40

Autorité (mineur) : Sile PNJ meurt, les PNJ sous ses ordres subissent 3 points de malus

Crpzelice sur fous leurs aspects, leur defense et leur réaction, jusqu'a la fin de la phase de conflit.

Pistolet de service : Dégats : 2D6 + 6 - Violence : 1D6 - Portée : Moyenne - Effet :

Arme a distance S




U-Sigma

Faction alliee

Puissance : globalement
inférieure au Knight

Menace : moyenne

Ressources : nombreuses

Bien avant I'Anathéme, a une époque ou les guerres
impliquaient des pays et ou 'on prénait la démocra-
tie, ou I'on appelait Dieu fout en recherchant active-
ment des ressources énergétiques, certains Etats
puissants, en plus de leur armée, employaient des
services de securité prives, des armees a louer,
des mercenaires.

Aujourd’hui, dans I'hémisphére nord, les milices
immortelles, le Nodachi et le Knight remplacent

Aspects 6 6
Défense

Valeurs dérivées

Réaction

activement foufes les anciennes armées, d'Euro-
corps aux Marines. Mais dans I'hémisphére sud, cer-
faines armées a louer existent encore. L'une delles,
U-Sigma, opere activement dans les territoires libres,
notamment en Afrique du Sud et dans la NAU. Mais,
contrairement & ce que l'on pourrait croire, U-Sig-
ma ne fournit quasiment pas de soldats humains
aux pays qui louent ses services. En fait, elle offre
une prestation de location de robots de combat, de
drones, de mécha-automatisés et d'androides.

U-Sigma est une société de sécurité privée de-
pendante de la Sigma Corporation, anciennement
installée au Brésil ainsi qu’a New York et actuellement
basée a Johannesburg, dont le président-directeur
géneral, Edouardo Cabella, était autrefois un proche
dlsmaél Jhélam avant qu'il he devienne un immor-
tel. Souvent appelé « Pai » par ses hommes, soit
« pére » ou « papa », Edouardo Cabella est autant
un homme d'affaires qu'un fin stratége qui traite ses
agents comme des fils et qui considére que la guerre
est autant affaire de politique et déconomie que de
combats dans le sang et la boue.

Nom : Edouardo Cabella
Type : Allié (recrue)

Tactique : Edouardo est un homme d'affaires qui
prefere suivre les combats qu'il initie a bonne dis-
tance via des tours de coniréle. Toutefois, 'hnomme
garde toujours de quoi se protéger et attaque I'en-
nemi avec le plus de Chair puis de Force s'il se
sent menace.

Machine
10
Initiative PS

30

Meneur d’hommes : Le PNJ, lorsqu’il est accompagné dalliés sous ses ordres, leur
procure un bonus de 2 en défense et en réaction, ainsi qu'un bonus de 2 en débordement
et de 50 en cohésion si les alliés forment une bande.

Capacités

Arme de contact

Arme a distance Sl

A lorigine, dans les années 2000, Sigma Corporation
etait une société d'armement et de robotique, qui,
avec l'arrivée de I'Anathéme, a créé une filiale, U-Sig-
ma (pour Unity-Sigma), spécialisée dans la fourniture
dunités de combat robotisées. D'abord, ce sont
des drones fournis par U-Sigma qui se sont mis a
proteger les villes d'Afrique du Sud, puis, quelques
semaines plus tard, des robots de combat anthropo-
morphes ainsi que des méchas-automatisés ont éte
postés par milliers dans les grandes agglomeérations
de la NAU.

Créée en 2034, la sociéte U-Sigma possédait,
frois ans apres sa création, plus de 500 000 unités de
combat et de sécurité ainsi que 50 000 opérateurs

Couteau de combat : Dégats : 3D6 + 6 - Violence : 1D6 - Portee : Contact - Effet : Silencieux

Pistolet de service : Dégats : 2D6 + 6 - Violence : 1D6 - Portée : Moyenne - Effet :

et techniciens de maintenance. Son QG, aujourd’hui
basé a Johannesburg, est un imposant immeuble
octogonal, protégé par des nuées de drones ef des
milliers de robots de combat. Par ailleurs, aux cotés
dEdouardo Cabella, et en tant que vice-président
de Unity-Sigma, on frouve Samuel Niakaté, le fils du
fameux conseiller d'Arthur qu'on nomme « Merlin ».
L’homme, bien qu'en froid avec son pere, en a hérité
le génie et est aussi le directeur du centre de re-
cherche robotique de Johannesburg.

La place d'U-Sigma sur I'échiquier mondial est
aujourd’hui plus quiimportante. Edouardo Cabella,
méme s'il N'est pas un immortel, discute d'egal a égal
avec ces derniers, avec les chefs des territoires




\ libres comme avec ceux du Knight ou du Nodachi.
Il faut dire que les robofs intelligents d'U-Sigma, ca-
pables d'initiative et de reconnaitre l'hostiliteé des
personnes, constituent une révolution en cette pe-
riode de crise. Aucun incident n'a jamais éte déplo-
ré et, dans la guerre contre I'Anathéme, Edouardo
Cabella et Samuel Niakate espérent que les ma-
chines d'U-Sigma remplaceront les hommes qui
meurent chaque jour dans I'obscurité, partout dans
les territoires libres.

Cependant, fout n'est pas rose pour U-Sigma :
d'abord parce que la société n'arrive pas a implanter
ses machines dans les arches et rarement en dehors
de la NAU, dont les dirigeants refusent la presence
d'intelligences artificielles trop indépendantes, et en-
suite parce que les agents du Knight, comme ceux
du Nodachi, semblent encore les plus efficaces
pour résoudre certains problémes, notamment lors-
qu'il s’agit de prendre des décisions complexes ne
se basant pas que sur la logique, ce que les robots
sont encore incapables de faire. En fait, les machines
d'U-Sigma sont efficaces lorsqu'il s’agit de défendre
une zone, de lancer des attaques frontales ou de gé-
rer des foules, mais ne possedent pas encore assez
d'intelligence pour pouvoir tout faire.

Enfin, quelques personnes, notamment au sein
du Knight et des arches des Etats-Unis, pensent
que les robots d'U-Sigma constitueront une me-
nace dans un futur proche. La présence de ma-
chines vivantes sur la céte Est, de New York a la
Louisiane, laisse a penser que les ténebres ont un
lien privilegié avec les robots et les machines inde-
pendantes... Pour rassurer le monde, Cabella a mis
récemment en place un grand plan marketing visant
a promouvoir l'efficacité de ses robots et I'absence
de risque qu'ils constituent.

Aspects
Aspects exceptionnels Mineur (3)
Réaction

Défense

Valeurs dérivées

Machine

Initiative

Moyens et ressources

Soutenu par la NAU, U-Sigma dispose en 2038 de
nombreux soutiens économiques comme politiques,
ce qui lui permet de développer un beau catalogue
de robots et de machines militaires.

Trois modéles de machines ont fait la réputation
d'U-Sigma :

Hornet

Les drones Hornet, constamment regroupés en
nuees de cent a mille unites, ont la forme de petites
sphéres anti-gravité capables de tirer des dards
électriques servant a neutraliser ou éliminer des
cibles humaines. Les nuées de Hornets sont utilisées
par U-sigma pour effectuer des patrouilles ou infimi-
der des ennemis, quand ce n'est pas pour neutraliser
une foule. Voir un millier de ces petits drones évoluer
comme une nuée d'oiseaux est un spectacle a la fois
terrifiant et fascinant. Enfin, c'est généralement un
seul opérafteur humain qui contréle I'ensemble d'une
nuéee de Hornets depuis une tour de contréle ou une
position éloignee.

Type : Bande (recrue)

Tactique : Les drones Hornet ne sont pas envoyes
pour tuer les ennemis, uniquement pour les metire
K.O. Fonctionnant en nuées de plusieurs dizaines de
drones, ils harcelent 'ensemble de leurs ennemis
jusqu'a ce qu'ils soient inconscients. Enfin, il faut gar-
der al'esprit que les drones sont contréles a distance
par un pilote d'U-Sigma. Trouver le pilote et le mettre
hors service, le tuer ou détruire son équipement peut
anéantir foute activité des drones. Le profil d'un pilote
est similaire a celui d'un notable commun (voir le livre
de base - Annexe 1 : Bestiaire - page 369).

Masque

2

Déborde-

Cohésion i

200 10

Vol : Le PNJ peut voler sur une distance équivalente a portée longue par tour (une vitesse
égale a 3 si on la compare a celle des véhicules).

Dards électriques : Le PNJ peut infliger choc 2 (I'effet s'applique automatiquement sur un

Capacités

seul PJ ou PNJ) au lieu de son score de débordement.

Sensibilité IEM : L'utilisation de grenades IEM contre le PNJ lui inflige automatiquement

choc 4.

Loyauté sans faille : Le PNJ ne fuit jamais et ne se rend jamais.




Ant

Les robots de sécurité Ant sont des machines an-
thropomorphes a taille humaine, se déplacant en
solo ou en unités de six et assurant I'ensemble de la
sécurité de Johannesburg ainsi que de nombreuses
villes d'Afrique du Sud. Les Ants sont d'un noir de
jais et possedent un corps long et étroit fabriqué
en graphéne et dans un alliage de kevlar trés résis-
tant. lls peuvent étre équipés d'un arsenal d'armes
conséquent et générer un champ de force. De plus,
chaque robot Ant posséde sur sa téte un ecran pou-
vant afficher des informations ou encore des smileys
ainsi qu'un haut-parleur permettant de diffuser la voix
du robot et d'éventuels ordres ou mises en garde.

Aspects 10

Aspects

exceptionnels il ()

Ce qui fait la renommée de ces robots est leur intel-
ligence artificielle tfrés poussée leur permettant d'ef-
fectuer des actions complexes et de prendre des
initiatives.

Type : Hostile (initié)

Tactique : Robotiques et implacables, les Ants sont
extrémement méthodiques, ils attaquent toujours en
premier I'ennemi avec I'arme infligeant le plus de dés
de dégats ou celui ayant le plus de points d'armure
ou de santé. lls ne se mettent jamais a couvert et
avancent vers leurs ennemis en tirant. lls fonctionnent
genéralement par groupe de six ou douze individus.
Si un Ant atteint O PA, il est automatiquement détruit.

Machine

10

Mineur (5)

Défense Réaction Initiative

Valeurs dérivées 50 30

Sensibilité IEM : L'utilisation de grenades IEM conire le PNJ lui inflige automatiquement
choc 4.

Capacités

Loyauté sans faille : Le PNJ ne fuit jamais et ne se rend jamais.

Matraques électriques : Dégats : 5D6 + 5 - Violence : 5D6 - Portée : Contact - Effets :

PR Gl R Choc 4 / meurtrier / deux mains

Mitrailleuse lourde : Déegats : 5D6 + 10 - Violence : 4D6 - Portée : Moyenne - Effets :
Destructeur / lourd

Shotgun automatique : Dégats : 4D6 + 10 - Violence : 6D6 + 10 - Portée : Moyenne -
Effets : Ultraviolence / lourd

Arme a distance

Mantis

Les méchas-automatisés Mantis sont de grosses
plateformes de combat, montées sur six lourdes
pattes. Géneralement, ils sont équipés de puissants
canons d'artillerie ainsi que d'armes non |étales. Pro-
duisant un terrible boucan lors de leurs déplace-
ments, les Mantis possédent aussi la capacité def-
fectuer des saufs de plusieurs dizaines de méfres en
hauteur comme en longueur grace a des réacteurs
et des rétrofusées, facilitant grandement leur dépla-
cement en terrain accidenté.

Au sein des villes d'Afrique du Sud comme de la
NAU, les Mantis sont présents lorsque la sifuation est
tendue ou quand des Anfs seuls ne suffisenf pas a
régler le probleme.

Les mechas-automatisés Mantis possedent eux
aussi une formidable infelligence arfificielle pou-
vant, comme les robots Ant, prendre des décisions

de maniere indépendante. Cela dit, a cause de leur
puissance de feu, ils sont généralement surveillés de
pres par plusieurs opérateurs qui peuvent les desac-
fiver d'une simple commande.

Type : Colosse (initi€)

Tactique : Le Mantis est présent pour tenir des po-
sitions et appuyer l'avancée des Ants. Il reste donc
souvent a distance en appui et fait feu de toutes ses
armes sur I'ennemi possedant 'arme infligeant le plus
grand nombre de des de dégats ou sur I'ennemi pos-
sédant le plus haut score en Béte. Enfin, il faut gar-
der a l'esprit que les Mantis sont contrdlés a distance
par un pilote d'U-Sigma. Trouver le pilote et le metire
hors service, le tuer ou détruire son équipement peut
anéantir foute activité d'un Mantis. Le profil d'un pilote
est similaire a celui d'un notable commun (voir le livre
de base - Annexe 1 : Bestiaire - page 369). Si un
Mantis afteint O PA, il est automatiquement détruit.




Machine
Aspects 15 14

Aspects

exceptionnels il {E)

Mineur (4)

Défense Réaction Initiative

Valeurs dérivées 150 60

Sensibilité IEM : L'utilisation de grenades IEM contire le PNJ lui inflige automatiquement
choc 4.

Actions multiples (3) : Le PNJ possede 3 actions de combat en plus de son action de

deplacement ef de combat de base. Ces actions sont a effectuer a son inifiative.

Capacités
Module (saut nv3) : Le PNJ bénéficie de I'équivalent du module saut au niveau 3.

Module (nova nv3) : Le PNJ bénéficie de I'€quivalent du module nova au niveau 3.

Module (désignation) : Le PNJ bénéficie de I'€quivalent du module désignation x2.

Mitrailleuse lourde : Dégats : 5D6 + 10 - Violence : 4D6 - Portée : Moyenne - Effets :
Destructeur / lourd

Shotgun automatique lourd : Dégafs : 6D6 + 12 - Violence : 6D6 + 12 - Portée : Moyenne
- Effets : Dispersion 6 / lourd

Arme a distance Lance-missiles (x2) :

¥ Missiles (x20) : Dégéts: 7D6 + 10 - Violence : 3D6 - Portée : Lointaine - Effets : Artillerie /

anti-véhicule

¥ Roquettes (x20) : Dégats : 3D6 - Violence : 7D6 + 10 - Portée : Lointaine - Effets :

Dispersion 6 / fureur

Cadre d’aventures :
Johannesburg -
Afrique du Sud

Description / ambiance

~ Johannesburg est la ville la plus connue de tout I'hé-
misphére sud, car c'est delle quest partie lnitiative
de la NAU en 2029. Avec l'arrivée de I'Anathéme et
la séparation du monde entre arches, rebuts et ter-
rifoires libres, la capitale de I'Afrique du Sud s'est
fout de suite demarquée par son opposition aux im-
mortels. Elle est devenue de cette fagon la figure de
proue des territoires libres.

Grace aux moyens qu'elle avait su développer
dans le cadre de la NAU, notamment avec lentre-
prise U-Sigma, la ville de Johannesburg a frés vite
réagi a l'annonce des ténebres sur Terre, malgre
labsence de démes de lumiére et des mulliples
technologies nano. Par chance, I'Afrique du Sud a éte
frés peu touchée par I'Anatheme et le maire de Jo-
hannesburg et président de la NAU, Edwar Dambé, a
donc décide de faire de sa capitale une utopie pour
tfous les territoires libres, un exemple a suivre.

L’administration de Johannesburg s'est ain-
si associée a la sociéte U-Sigma pour faire de son
centre-ville une cité prototype. Celle-ci peut poten-
tiellement se fermer et fonctionner en totale autarcie
a limage des arches. Le lieu est parcouru de fres
nombreux drones sigma qui se chargent des basses
taches, quelles quelles soient. Au premier abord, il
semblerait donc qu'il n'y a que peu de différences

’ o

avec une arche, et pourtant, il y en a des notables.
D'une part, la NAU n'a pas la fechnologie nécessaire
pour implanter dans chaque habitant une puce de
reconnaissance, ce qui diminue grandement la sur-
veillance de la population. D’autre part, la ou les im-
mortels demandent aux citoyens d'étre utiles pour
pouvoir vivre dans leurs arches, Johannesburg axe
I'existence de ses habiftants autour du bonheur de
vivre. Ainsi, un homme ou une femme peut frés bien
ne jamais fravailler et profiter d'une vie de loisirs et
de luxe dans un monde en frain de s'écrouler. Ce
n'est évidemment que trés rarement le cas, car les
habitants de Johannesburg sont conscients quiils
sont privilégiés et quils doivent d'une certaine fagcon
rembourser le traitement dont ils bénéficient.

Le luxe de Johannesburg, c'est un soleil encore
bien présent, c'est la consommation d'une nourri-
ture naturelle et non produite par les nanoN. Mais
c'est aussi une nature omniprésente, des jardins et
des lieux de deétente. C'est un peu vivre comme si
I’Anatheme n'était pas en train de dévorer le monde.

Inutile de dire que toute personne venant d'une
arche sera €bahie par Johannesburg. Si la ville se
rapproche d'une arche par ses grands buildings, le
nombre de ses habitants et la présence constante
des drones, certaines facettes bien différentes ne
peuvent échapper a I'ceil du visiteur. La présence de
jardins, d'allees pietonnes et pas seulement de frans-
ports rapides laisse penser qu'il subsiste du temps
libre pour les personnes qui y vivent. Le temps est
idyllique et la luminosité est presque équivalente a
celle d'avant l'arrivée des ténebres. Pourtant, seuls



ceux qui y sont autorisés peuvent voir de la capitale
plus que cette image de carte postale. Méme s'il n'y
a pas de puces RFID implantées dans chaque per-
sonne, les drones font régulierement des reconnais-
sances faciales sur les promeneurs et ceux qui ne
sont pas habilités & parcourir le centre-ville sont im-
meédiatement reconduits a sa limite par les dizaines
d'étres roboftisés qui forment la milice du lieu.

Lieux notables

Le centre-ville

Johannesburg n'a pas la technologie nécessaire
pour pouvoir se protéger des ténébres grace a des
démes de lumiéere, leur secret de fonctionnement
etant jalousement gardé par les immortels. Ainsi,
lorsque I'Anatheme a commencé a s'étendre sur la
Terre, la ville a di se préparer d'une autre fagon.
C'est ainsi que le centre-ville de Johannesburg peut
a tout moment se refermer de foutes parts et former
une sorte de bunker aux murs d'acier frés hauts et
tfrés solides. Sans danger immeédiat, ces parois sont
enfoncées dans le sol, ne formant qu'un mur de 3
métres de hauteur autour du centre-ville. Des ouver-
fures y sont aménagées pour laisser les habitants
enfrer en cas d'attaque. Mais elles permettent aus-
si de filtrer les entrées et sorties le reste du temps,
car seuls ceux qui sont auforisés peuvent acceder
aux grands buildings de Johannesburg. A noter aus-
si la présence permanente de drones de la société
U-Sigma. Ceux-ci jouent le réle de milice, mais per-
mettent aussi le nettoyage des rues, le traitement
des déchets, la fabrication des objets du quotidien et
méme le service a la personne.

Les fermes hydroponiques

Le principal fléau auquel doit faire face toute I'Afrique
subsaharienne est celui du manque de nourriture et
deau. Par chance, les baisses de température de-
puis l'arrivée de I'’Anathéme permettent une eau bien
plus présente, mais I'opposition avec les immortels
a provoqué la fin de toute aide alimentaire venant de
'hemisphére nord et le refus de partager les techno-
logies nanoN. C'est ainsi que I'Afrique a vu sa popu-
lation augmenter tandis que sa terre restait définiti-
vement stérile.

Pour pallier ces besoins, Johannesburg a donc
mis en place au sommet de fous ses immeubles,
au plus prés du soleil, dimmenses fermes hydro-
poniques qui sont intensivement cultivées par des
drones de la societé U-Sigma. Ainsi, chaque habitant
de Johannesburg se voit aftribuer chaque jour de la
nourritfure presque naturelle et les surplus sont en-
voyés dans les pays de la NAU dans le besoin. Inu-
tile de dire que le gachis de nourriture est quasiment
considéré comme un délit.

En parallele, des systemes souterrains d'irriga-
tion et de fertilisation permettent la mise en place
de parcs et méme de quelques jardins potagers
dans lesquels les habitants peuvent cueillir les fruits
de saison.

Centre de recherche
robotique James Niakaté

James Niakaté est un important symbole pour la
NAU, car il a eté linventeur de la nanotechnologie et
plus précisément des hanoM. Méme si 'homme a fait
le choix de deétruire en grande partie ses recherches
puis s'est exilé pour former le Knight, Johannesburg
n'oublie pas qu'il a participé a la grandeur de la NAU.
C'est pourquoi un centre de recherche a son nom a
ete érigé et tdche de permetire aux territoires libres
de rattraper le retard quiils ont pris technologique-
ment face aux immortels. Financé par la société
U-Sigma et, de fagon plus officieuse, par le Knight,
ce centre tente a la fois de frouver des solutions
pour ameliorer la vie des habitants des ferritoires
libres et de développer des moyens de lutter contre
Anathéme.

L'un de leurs projets phares est de former une
immense armée de robots capable de s'opposer
aux téenébres sans subir les effets du désespoir.
Méme si le Knight et certains immortels, notamment
americains, tentent de les dissuader a cause de ce
qui se passe sur la cote Est des Etats-Unis, les cher-
cheurs rétorquent que leurs robots seront protéges
de fout virus et quils ne pourront pas en perdre le
contréle. Inutile de savoir si leur refus d'ecouter est
pousse par 'avancée de leurs recherches ou simple-
ment par 'animosité qui régne entre les Etats-Unis et
I'Afrique depuis la peste rouge.

La banlieue

La banlieue de Johannesburg, si elle est aujourd’hui
un exemple de bien-vivre, a failli provoquer de graves
incidents desquels la capitale aurait pu ne pas se re-
lever. Lors de la fransformation de Johannesburg,
toute la banlieue a été detruite puis reconstruite pour
offrir aux habitants un meilleur confort de vie. Durant
cette période qui a duré plusieurs mois, la population
a eté parquée dans des batiments avec le confort
minimum. Si les habitanfs étaient d'abord confiants,
I'attente a bientot provoqué des doutes chez nombre
denfre eux et, bientét, des révoltes ont commence
a se declencher un peu partout dans le centre-ville.
Ces évenements ont failli faire fomber le gouverne-
ment de 'Afrique du Sud et I'administration de Jo-
hannesburg n'a eu d'autre choix que de demander
a la société U-Sigma de Iui fournir un grand nombre
de drones miliciens pour empécher des oppositions
mortelles.

Ce n'est que quand les habitants ont pu retourner
vivre dans la banlieue que la situation s'est enfin cal-
mée. La périphérie du centre-ville est maintenant for-
mée de somptueux immeubles entourés de verdure
grace aux reseaux d'eau souterrains. Suite a I'exode
massif des alentours, la banlieue s'étend tres loin du
centre-ville, mais de larges avenues sont aména-
gees pour permetire un repli rapide vers le bunker
en cas daffaque.




"\ Rencontres / archétypes

Edwar Dambeé

Edwar Dambé, a l'origine maire de Johannesburg,
a accéde a la direction de la NAU en 2029, dés sa
creation. Inufile de dire que cet homme est un ani-
mal politique prét a fout pour obtenir ce qu'il sou-
haite. Déterminé a montrer au monde la puissance
des ferritoires libres face aux immortels, Edwar
Dambé est une figure charismatique trés appreciée
par les populations de la NAU, beaucoup moins par
les puissances de I'hemisphere nord, d'aufant que le

Aspects 6

Défense

Valeurs dérivées

Capacités automatiquement.

Arme a distance Sl

Andrea \komo

Cette femme que l'on voit souvent dans les envi-
rons du président Dambeé est en fait la personne qui
dirige le Monna-Molelo, les services secretfs de la
NAU. La peau et les cheveux couleur debéne, ha-
billée d'un failleur chic, l'air concentré et observa-
teur, on pourrait penser quelle est simplement un
membre de 'administration Dambé, sa secrétaire,
et personne ne se doute qu'elle a pouvoir de vie et
de mort sur de nombreuses personnes, méme éloi-
gnées géographiquement. Bien sir, officiellement, le

Aspects
Défense

Valeurs dérivées

Réaction

Réaction

president se fait une fierté d'étre aime sans avoir a
manipuler ses habitants au contraire des immortels.
Toutefois, 'lhomme sait que, contrairement a ses op-
posants, il se fait vieux et que, s'il ne veut pas que
I'ceuvre de sa vie, la ville de Johannesburg, soit en-
gloutie a sa mort, il doit la protéger du mieux qu'il peut
et se faire les alliés nécessaires.

Type : Patron (héros) / Allie (héros)

Tactique : Edwar Dambé est un homme d’Etat et le
dirigeant de la NAU. Ce n'est bien slr pas un com-
battant, laissant le soin a ses gardes du corps ou aux
agents du Monna-Molelo de le protéger.

Machine Masque
10 6

Initiative PS

30

Autorité (majeur) : Si le PNJ meurt, les PNJ sous ses ordres fuient ou se rendent

Pistolet de service : Degats : 2D6 + 6 - Violence : D6 - Portée : Moyenne - Effet :

Monna-Molelo n'existe pas, surtout depuis la peste
rouge qui a ravageé les Etats-Unis. Mais il continue de
vivre dans le centre-ville de Johannesburg et, dans
l'ombre, ses hommes et ses femmes continuent a
agir dans la plus grande discrétion pour le bien de la
NAU et des ferritoires libres.

Type : Patron (initi€) / Allié (initi€)

Tactique : Andrea n'est pas une combattante, elle
peut toutefois d'un mot ou d'un geste ordonner la
mort de quelqu'un, auquel cas tous les agents du
Monna-Molelo se mobilisent.

Machine
10
Initiative

30

Autorité (majeur) : Si le PNJ meurt, les PNJ sous ses ordres fuient ou se rendent
automatiquement.

Capacités

Infiltré : Le PNJ peut se retrouver partout et est difficilement identifiable et différentiable

d’humains communs, méme quand il n'est pas seul. Seul un test base Perception ou Instinct
difficulté délicat (4) peut permetire de le repérer.

Arme a distance : :
Silencieux

Pistolet de service : Dégats : 2D6 + 6 - Violence : 1D6 - Portée : Moyenne - Effet :



samuel Niakaté au point. Le fait est que ce dernier espére par ce
coup declat scientifique elever son nom au méme
niveau que celui de son pére. Pour cela, il s'est mis
sous la profection dEdouardo Cabella, le directeur

Le directeur du centre de recherche robotique de
Johannesburg n'est autre que le fils de James Nia-

katé, Samuel Niakaté. Considére, a linstar de son d'U-Sigma.

pére, comme un génie de la science, ce chercheur

vit foutefois dans 'ombre de son peére, le créateur Type : Allié (recrue)

des nanomachines et des meta-armures. Le pére et Tactique : Samuel est un génie, peureux et détestant
le fils sont d'ailleurs en froid depuis quelque temps, le combat. Il est presque toujours protégé par une
cerfainement a cause d'une violente opposition entre demi-douzaine de robots d'U-Sigma qui attaquent la
eux a propos de 'armeée de robots que Samuel met moindre personne se montrant hostile envers lui.

Machine

Aspects 12

Aspects

exceptionnels Mineur (2)

Défense Réaction Initiative

Valeurs dérivées 6

Lungelo Abrahamson se remarque le plus souvent par des tags exhibant
des termes tels que « Robocratie » sur les murs des

A Johannesburg et malgreé la présence de nombreux buildings.

drones, il est toujours possible de passer inapercu.
Lungelo Abrahamson I'a bien compris et cela fombe Type : Salopard (recrue) / Allié (recrue)
plutét bien, car ce quiil recherche avant fout, c'est

Tactique : Lungelo ne sort et ne regoit jamais sans
la liberté. Dirigeant d'une faction dissidente au pou-

étre protégé par plusieurs membres de sa faction

voir en place nommee « Les armes de 'Humanite », qui constituent alors une bande d’humains fout ce
pour cet homme et les personnes qui le suivent, la quil y a de plus commun. En cas de conflit, Lungelo
technologie et la surveillance continue ne sont pas laissera ses hommes se battre et tentera de fuir. S'i
les bonnes solutions pour offrir aux Hommes la vie est acculé, il attaquera le PJ ou le PNJ ayant le plus
quils méritent. Leur présence dans Johannesburg haut score de Machine.

Machine Masque
Aspects 6 4
Défense Réaction Initiative PS

Valeurs dérivées 40

Meneur d’hommes : Le PNJ, lorsqu'il est accompagné d'alliés sous ses ordres, leur
Capacités procure un bonus de 2 en défense et en réaction, ainsi qu'un bonus de 2 en débordement
et de 50 en cohésion si les alliés forment une bande.

Arme de contact Morgenstern : Dégéts : 2D6 + 8 - Violence : 1D6 - Portée : Contact

Pistolet de service : Dégats : 2D6 + 6 - Violence : 1D6 - Portée : Moyenne - Effet :

Arme a distance : :
Silencieux

Exemples de missions de protection. Alors que la délégation est présente a
Johannesburg, on découvre qu'un des chercheurs du

centre s'est fait enlever. Les héros sont alors man-

datés pour enquéter, mais vont bien vite découvrir
Dans le cadre de la coopeération entre le Knight ef que le disparu cachait des choses peu neffes a ses
la NAU, une visite du centre de recherche James collegues. Peut-étre était-il 4 la solde d'un immortel ?
Niakaté est organisée pour quelques membres émi- Peut-étre avait-il pour but de saboter des projefs
nents du Knight. Les héros sont conviés afin de servir du centre ?

Le secret du centre de recherche




\ Infiltration

La sociéte U-Sigma, qui fabrique et contréle fous
les drones de Johannesburg, a subi un grave inci-
dent technique. Le directeur Edouardo Cabella
soupconne un hacker en provenance des Etats-
Unis d'avoir cherché a pirater leurs systemes infor-
matiques. Il demande de fagon fres officieuse au
Knight d'enquéter, car la NAU n'a aucune autorisation
d'agir sur le sol ameéricain. Lorsque les chevaliers dé-
couvrent le pirate préesume, c'est un cadavre, mort
depuis longtemps qu'ils trouvent accrocheé a son or-
dinateur. Apparemment, cela va bien plus loin que ce
qu'U-Sigma soupgonnait. Et si la Machine elle-méme
etait impliquée ?

vV La Black Cell

Faction rivale

Puissance : espionnage et

savoir sur I'Anathéme supérieurs
au Knight

Menace : moyenne

Ressources : nombreuses

La legende raconte que le 17 septembre 1787, lors de
la ratification de la Constitution américaine, aux c6-
tés des peres fondateurs, se tenait un étranger des
pays de I'Est, un homme taciturne nommeé Dominik
Kravichenko. D'origine géorgienne, on raconte que
'homme était a la fois ordonnance, homme de main
et officier de confiance de celui qui allait devenir
président des Etfafs-Unis quelque temps plus tard :
Georges Washington.

Des rumeurs plus obscures encore racontent quen
ce 17 septembre 1787 a été ajoutée un amendement
zéro a la Constitution, un paragraphe secret, un
amendement occulte qui annongait simplement :
« La Cellule Noire est garante de lindependance, de
la souveraineté et de la liberté des Etats-Unis o Amé-
rique. » La Black Cell, premiere agence secrete de

Secrets et jalousie

Le centre de recherche robotique subit depuis
quelque temps des tentatives de vol de données.
Samuel Niakate, malgré leurs mésententes, a décide
de demander de l'aide a son pere, Merlin. Celui-ci
envoie un groupe de chevaliers enquéter dans la plus
grande discrétion, mais ceux-ci n'onf pas a se pres-
ser, car ce que les voleurs cherchent n'est pas la ou
ils le pensent. En effet, Merlin fait croire que les plans
de ses nouvelles méta-armures sont & Johannes-
burg, sous la protection de son fils, ce qui n'est en
fait pas le cas. Mais qui cherche donc a voler de fels
plans ? Ne seraif-ce pas le Nodachi dont le chéssis
de certaines armures ressemble éfrangement a ce-
lui de la Warrior ?

I’Ameérique serait née ce jour, pour protéger le pays
et ses habitants de nimporte quelle menace, a tout
prix. A sa téte aurait été placé le fameux Géorgien.

Vérité ou fissu de mensonges ? L'Histoire ne
nous le dit pas, mais dans tous les cas, la Black Cell
existait bien, juste en dessous de la CIA, de la NSA,
dissimulée a cété des pires secrets de I'Amerique.
En 1787, une centfaine d'agenfs de cette organisation
secréte ont aidé les Etats-Unis & se construire dans
le sang et les larmes. En 1941 ils étaient 100 fois plus
nombreux.

C'est que la Black Cell n'était pas une simple agence
secrete. Elle a été, depuis 1787 et jusqu'en 1969 avec
I'arrivée de Nixon au pouvoir, une force sombre, ter-
rifiante et trés violente, au service du drapeau aux
50 étoiles. Dans son escarcelle, la Black Cell comp-
fait de la forture, des assassinats, des attentats a la
bombe, des kidnappings, des sabotages, des mas-
sacres, des expérimentations non eéthiques, des
réglements de compte, de la coercition et encore
nombre de choses. Quand on dit « protéger I'Ame-
rigue de nimporte quelle menace, a tout prix », ce
n'est pas un effet de style. La Black Cell, plus que la
CIA, devait agir rapidement, brutalement, pour élimi-
ner ces menaces, rechercher des solutions pour les
prévenir, le fout avec une discrétion fanfomatique. Le
but de la CIA, a sa création et avant de devenir une
agence de renseignement, était en fait de couvrir lé-
galement les agissements de la Black Cell dans le
monde en manipulant l'information et en réduisant la
portée des activités de cette sombre organisation.

En plus d'actions violentes, la Black Cell partici-
pait aussi a des placements et soutiens politiques,
aux declenchements de conflits et de guerres et a
de la désinformation. Il y a peu de choses abomi-
nables que les hommes de la Black Cell n'étaient
résolus a faire pour accomplir leur but.






N

\Une organisation,
un homme

On raconte que Dominik Kravichenko était l'incar-
natfion parfaite de la Black Cell. Un homme fanati-
quement fidele et loyal a son pays d'adoption, prét a
tout pour le défendre, allant jusqu'a commetire des
actes irréparables. La légende raconte qu’l a lui-
méme commis les pires atrocités, ne voulant pas que
« ses hommes aillent en enfer a sa place ». Quelques
documents retrouves c¢a et la prouvent quiil a brale
une grange dans laquelle se trouvaient des habitants
dune communauté responsables de lassassinat
de plusieurs hommes dEtat suite a un proces ayant
mal tourné. Une trentaine d'enfants, de vieillards, de
femmes ont été brllés vifs. Les hommes valides,
quant a eux, ont eté exécutés, pendus a l'entree de
la ville. Personne ne sait ou Kravichenko a frouve
la force de commetire ce massacre seul. Certains
racontent que c'était un géant de plus de 2 métres,
capable de tuer un ours a mains nues dans son pays
natal et qui a été, avant d'enfrer sur le sol américain,
un fueur professionnel. Quoi qu'il en soit, ces atroci-
tés ne sont que les premieres d'une tres longue liste.

Aspects 16 14

Aspects

exceptionnels Mineur (5)

Mineur (3)

Défense Réaction

Valeurs dérivées 10

Ce qui ainfrigué beaucoup de dirigeants et autres

chefs d'agences secretes, de 1787 jusqu’a mainte-
nant, fient au fait que Dominik Kravtchenko semble
avoir toujours dirigé la Black Cell. Pour certains, ce
n'est évidemment qu'un fitre ou un réle, possédé ou
joué par des personnes différentes, se ressemblant
toujours un peu (bruns, une barbe touffue et un re-
gard dur) pour enfretenir la legende d'un chef invin-
cible et immortel. Pour d'aufres, Kravichenko est
bien le dirigeant éternel de la Black Cell, qui aurait,
bien avant les immortels, atteint la vie éternelle.
Nom : Dominik Kravchenko
Type : Allié (héros) / Patron (héros)
Tactique : Dominik Kravchenko est un dur a cuire et
n'a pas besoin d'armes pour faire extrémement mal.
En combat, il cible les ennemis avec le plus faible
score en Chair puis en Endurance. Son pouvoir, Mai-
son-Dieu, peut éfre ufilisé au confact ou a distance.
Modifiant la nature méme de la realité, cette etrange
capacite laisse de profondes séquelles a celui qui la
subit sans en mourir.

Machine Masque

12 12

Initiative Point faible

Déplace-
19 ment

Surhomme : Le PNJ posséde des aspects exceptionnels et bénéficie de leurs effets.

Immortel : Le PNJ peut dépenser une action de déplacement pour récupérer 10 a 100
points de santé (au choix du MJ). Cette capacité ne peut étre activée qu'une fois par tour
en phase de conflit.

Haine de I'’Anatheme : Les degats du PNJ sont augmentés de 3D6 conire les créatures

de I'Anatheme.

Capacités Maison-Dieu : Le PNJ peut, pour une action de combat, utiliser son pouvoir Maison-Dieu.
Actions multiples (1) : Le PNJ possede 1 action de combat en plus de son action de
deplacement et de combat de base. Cette action est a effectuer a son initiative.

Meneur d’hommes : Le PNJ, lorsqu’il est accompagné dalliés sous ses ordres, leur
procure un bonus de 2 en défense et en réaction, ainsi qu'un bonus de 2 en débordement
et de 50 en cohésion si les alliés forment une bande.

Autorité (mineure) : Sile PNJ meurt, les PNJ sous ses ordres subissent 3 points de malus
sur fous leurs aspects, leur defense et leur réaction, jusqu'a la fin de la phase de conflit.

Arme de contact ou
a distance

Maison-Dieu : Dégéts : 6D6 + 16 - Violence : 6D6 + 16 - Portée : Contact - Effets : Ignore
armure ou destructeur / ignore CdF / dégéts continus 3 / anti-Anatheme / anti-vehicule

Autour de son chef, la Black Cell regroupait jusqu'en
1969 des centaines d'agents issus de dizaines d'or-
ganisations des Etats-Unis ainsi que des transfuges
venus de plusieurs agences secreétes internationales,
recrutés pour leurs talents et parfois pour leur envie
de fravailler au cceur des secrets des USA.

L

Jusqu'en 1969, l'organisation régnait sans partage
sur le monde des agences secretes avec une volonté
puissante de conserver ce regne. L'arrivée de Nixon
au pouvoir a changé la donne. Le président d'alors
s'est inquiété de la puissance terrible de la Black Cell
et de son patriotisme fanatique. Des commissions,



nombreuses, et des enquétes ont révelé a la Mai-
son Blanche les agissements de la Black Cell, son
mode de fonctionnement et aussi I'étendue de son
réseau. Malgré sa foute-puissance, I'organisation n'a
rien pu, ou n'a rien voulu faire, lorsque les Etats-Unis
eux-mémes ont décidé de se débarrasser de leur
part la plus sombre.

En 1969, des dizaines d'agents de la Black Cell
ont été assassinés, emprisonnés ou payes pour trahir
leurs collegues. Beaucoup ont disparu sans laisser
de traces et Dominik Kravichenko lui-méme a été
frainé devant un tribunal secret & cause des hor-
ribles actes que ses hommes et lui avaient perpétrées
pour le bien de 'Amérique.

Malheureusement pour les témoins, la séance du
fribunal s'est ferminée dans un horrible massacre.
Kravichenko s'est volatilise, laissant derriére lui une
maree inerte de chair humaine, des corps entremé-
lés, fondus les uns dans les autres... L'incident n'a éte
rapporte qu'a une poignée dindividus qui ont juré de
garder le secret. Les familles des agents decédés
ont été grassement payées pour ne jamais parler de
cette histoire.

Les Etats-Unis n'ont presque plus jamais entendu
parler de vive voix de la Black Cell. Seules quelques
rumeurs fantomatiques parcourent aujourdhui les
couloirs des agences gouvernementales. En secret,
les présidents successifs et les directeurs des orga-
nisations les mieux renseignées ont tous redouté et
redoutent encore le retour de Kravichenko et de sa
Cellule Noire.

La Black Cell aujourd’hui

Profondément dissimulée dans les fosses adminis-
fratives, occultes et politiques, la Black Cell existe
encore aujourdhui. Organisée en petites cellules
indépendantes, mais directement reliées a Dominik
Kravichenko ou a un de ses lieutenants, I'organisa-
tion agit dans le monde secret avec la méme vio-
lence qu'avant, mais de maniére beaucoup plus dis-
créte. Les assassinats sont toujours d'actualité, mais
accomplis de maniere plus feutrée et, surtout, moins
sanguinaire. Les agissements de la Black Cell sont
en effet fantomatiques et toujours bien dissimulés,
notamment sous des légendes urbaines ou des ru-
meurs. Kravichenko et ses hommes se servent en
effet de l'occulte, de la paranoia ambiante et des
peurs les plus primaires pour se jouer des services
de renseignements et des éventuels investigateurs
qui chercheraient a trouver leurs fraces. Une com-
bustion spontanée dans un appartement ? Un im-
meuble qui s'écroule soudainement ? Des dossiers
qui disparaissent dans un incendie ? Un accident
d'avion provoquant la mort d'un riche magnat ? Une
maison soi-disant hantée dont personne ne s'ap-
proche ? Vous pouvez éire quasiment sir que la
Black Cell est derriere chacun de ces étranges faits.

Si Kravichenko ne s'est jamais vengé de I'Etat
americain, c'est justement parce que la situation
actuelle I'arrange. Spectrale, la Black Cell n'existe,
pour la plupart des gens, que dans des murmures in-
quiets et le chef de I'organisation en profite. Ainsi, ses
hommes n'ont aucun mal a se lier aux groupuscules
les plus extrémes, les plus fermés ou encore les

plus occultes en conservant secrétes leur identité
et celle de leur employeur. Politique, médias, armée,
groupes paramilitaires, sectes, la Black Cell a des
agents partout, qui furetent et compilent conscien-
cieusement chaque renseignement, chaque informa-
fion semblant utile ou rare. Car aujourd’hui, la Black
Cell vit en grande partie grace aux informations
gu'elle vend, sous couvert d'aufres organisations, et
ses agents savent que chaque mot, chaque parole,
peut avoir un prix. Plus qu'un regroupement d'assas-
sins, la Black Cell est sans doute encore aujourd’hui
la plus puissante organisation de renseignement du
monde. Malgré son absence des radars des autres
agences secretes, elle reste la mieux informée, la
plus prompte a se mobiliser partout dans le monde
et celle possedant le reseau le plus étendu.

Par ailleurs, et sans le savoir, les Etats-Unis sou-
tenaient encore [|'organisation et ses agissements
jusqu’a l'arrivee des immortels. De minuscules, mais
fres nombreux fonds, versés par des organismes a
des agences possédées par la Black Cell, servaient
en effet a enfretenir cette derniere et a assurer
son fonctionnement. Aujourd’hui, avec le régne des
immortels, la Black Cell a di trouver de nouveaux
moyens de se financer et vivre durant quelques an-
nées sur les deniers accumulés. Mais on raconte que
I'organisation recoit le soutien inconditionnel d'un im-
mortel américain, visiblement un patriote qui voudrait
faire de la Black Cell son agence et celle de 'Amé-
rique entiere.

Organisation

Actuellement, la Black Cell dispose d'environ 6000
agents réparfis en petites cellules de deux a vingt
individus, partout dans le monde, des territoires libres
aux arches, en passant par des communautés de re-
buts. Certaines cellules sont dissimulées dans des
strates sociales ou des corps de métiers, devenant
des agents dormants qui aftendent d'étre « reveil-
lés » par Kravichenko. D’autres cellules agissent en
groupes plus larges dans les territoires a I'abandon
et sont de véritables petits groupes armés. Bien
souvent, ce sont des agents actifs, qui disposent de
moyens plus conséquents, comme des vectors, des
exosquelettes de combat ou encore des armes aus-
si efficaces que celles des chevaliers.

Chaque homme et chaque femme de la Black
Cell est un soldat ou un agent secret confirmé, ayant,
avant I'Anatheme, accompli son fravail avec profes-
sionnalisme. Chacun est par ailleurs un profond sou-
tien de Kravichenko et de ses idées. Entrer dans la
Black Cell, c'est devenir membre d'une organisation
occulte, mais aussi d'une secte, ou la collecte d'in-
formations et la lutte contre I'Anatheme sont érigées
en dogme.

Nom : Agents de la Black Cell
Type : Bande (recrue)

Tactique : Les agents de la Black Cell sont infli-
frés partout dans la sociéte. Au moindre signe de
leur chef, ils se regroupent et peuvent devenir un
vrai danger s'ils sont nombreux. Généralement, les
agents de la Black Cell utilisent de puissantes armes
de tir a silencieux et préferent faire feu a bonne dis-
fance de leurs ennemis.




Aspects 6

Défense

Valeurs dérivées

Réaction

Machine
6
Débordement

Initiative Cohésion

150 ou 250

Infiltré : Le PNJ peut se retrouver partout et est difficlement identifiable et différentiable
d’humains communs, méme quand il n'est pas seul. Seul un test base Perception ou Instinct

Capacités

difficulté délicat (4) peut permetire de le repérer.

Désespérant : Si un PJ détruit le PNJ, il doif réussir un test base Hargne combo Sang-Froid
(difficulté au choix du MJ) pour ne pas perdre 1D6 point d'espoir.

La Black Cell et
FAnatheme

Depuis sa creation, la Black Cell a toujours eu pour
vocation de protéger I'Humanité, en particulier les
Etats-Unis. En fait, 'amendement O ne parlait pas des
menaces humaines, mais bel et bien des menaces
extérieures, celles issues de |'Abysse. Bien avant
que I'Anatheme ne frappe la Terre, Kravichenko
et ses hommes étaient deja au courant, on ne sait
comment, de l'existence des forces des ténébres
et de leur présence dans notre monde. Ils les ont
foujours combattues, avec une haine et une vio-
lence incroyables, presque folles, qui les ont souvent
conduits a commetire de terribles atrocités sur les
créatures des ténébres, mais aussi sur les personnes
qui inferagissaient, consciemment ou non, avec elles.

La communaute massacrée par Kravichenko
etait en réalité simplement suspectée davoir ren-
contré un étre des ténebres réfugié dans le monde
des Hommes pour on ne sait quelle raison. Le chef
de l'organisation a massacré ces innocents jusqu'au
dernier. Pour Kravtchenko et ses agents, il n'y a pas
de compromission possible avec les forces qui « es-
sayent d'asservir lHumanité ». Cette derniére doit lut-
ter et anéantir ces créatures inhumaines, quel quen
soit le prix.

En fait, 'Abysse a toujours été un danger pour la
Black Cell, une force hostile car inhumaine, qui me-
nace 'Humanité et cherche a la soumetire. La Black
Cell, bien avant le Knight, étfaif 'un des remparts
confre son invasion. Un rempart qui, en 1969, a cedé
sous la pression politique et administrative. Car si
avanf Nixon Kravichenko pouvait combatire I'Abys-
se avec lensemble des moyens de la premiere
puissance mondiale, apres, il a eté oblige d'agir de
maniere plus discrete et surfout plus lente. La plus
grande defaite du chef de la Black Cell et son plus
grand regret ont été de ne pas étre assez rapide a
prevoir 'arrivée de I'Anatheme sur Terre et de laisser
ainsi les ténebres I'envahir.

Aujourd’hui, si la Black Cell cherche des soutiens,
elle cherche aussi a racheter ses fautes et 8 com-
battre, de toute sa puissance, les créatures et agents

des ténébres. Elle n'aide cependant ni le Knight, ni le
Nodachi, préférant agir sans l'aide de forces armées
tfrop visibles a ses yeux et peu dignes de confiance.

Dans 'ombre, les agents de la Black Cell com-
pilent alors des renseignements sur les créatures
obscures et sur ceux qui interagissent, parlent ou
fractent avec. lls les traquent alors et les éliminent
sans aucune pitié, avec une discrétion spectrale.

Mﬂl_.lEl'lS et ressources

Actuellement basée dans les ruines de Washing-
ton, dans le Capitole laisse a I'abandon a cause de
la peste rouge et des ténebres, la Black Cell reste
bien dissimulée aux yeux du monde. Quelque peu af-
faiblie, elle dispose cependant de nombreux moyens
pour lutter contre les ténebres.

Si son réseau de cellules dormantfes reste sa
plus grande force, elle posséde aussi une centfaine
de cellules dites de « task force » qui agissent par-
tout dans le monde et peuvent se déplacer sur dif-
férents théatres d'opérations grace a des vectors
semblables a ceux du Knight.

Les cellules task force de la Black Cell sont ainsi
composeées d'Akilis, des méta-soldats (comme ceux
du Nodachi) augmentés physiquement grace a des
exosquelettes de combat. Chaque agent, s'il n'est
pas I'équivalent d'un chevalier, est tout de méme plus
rapide, plus endurant et plus fort qu'un humain nor-
mal. lls sont fous reconnaissables aux masques de
combat en forme de crane qu'ils portent en perma-
nence et qui dissimulent leur identite.

Nom : Akilis

Type : Hostile (initie)

Tactique : Les Akilis forment des groupes dits de
« fask force » qui fonctionnent comme des comman-
dos, se coordonnant entre eux pour venir a bout de
leurs ennemis. Augmentes cybernetiquement pour
étre les plus efficaces possible, ils attaquent géné-
ralement les ennemis avec les plus hauts scores en
Béte puis en Hargne. Fonctionnant généralement par
six, ils se répartissent : 3 attaquants au contact et 3
aftaquants a distance.



Machine
Aspects 10 10

Aspects

exceptionnels Mineur (2)

Mineur (2)

Défense Réaction Initiative

Valeurs dérivées 40 10

Exosquelette de combat (nv1) : Le PNJ bénéficie d'aspects exceptionnels et d'un module
de saut et de course nv1. Si ses PA tombent a O, ces bénéfices sont annulés.

Désespérant : Si un PJ détruit le PNJ, il doit réussir un test base Hargne combo Sang-Froid
Capacités (difficulté au choix du MJ) pour ne pas perdre 1D6 point d'espoair.
Coopération : En agissant de fagon coordonnée, 2 PNJ (ou plus) avec cette capacité
gagnent 2 a leur défense et a leur réaction et gagnent chacun une action de combat
supplémentaire. Attention, cette capacité ne peut pas se cumuler sur des PNJ en
bénéficiant déja.

Matraques éleciriques : Dégats : 5D6 + 5 - Violence : 5D6 - Portée : Contact - Effets :

(U Gl R Choc 4 / meurtrier / deux mains

Fusil de précision : Dégats : 4D6 + 11 - Violence : 1D6 - Portée : Lointaine - Effets : Tir en
sécurité / deux mains

Shotgun automatique : Dégats : 4D6 + 10 - Violence : 6D6 + 10 - Portée : Moyenne -
Effets : Dispersion 3 / ultraviolence / lourd

Arme a distance

Un peu plus étranges et inquiétants, les Herakles
sont des cyborgs, faconnés a partir d'agents fom-
bés au combat, au corps mort mais dont le cerveau
efait encore en fonction. lls sont augmentés par un
enorme exosquelette complet, équipé de modules

et d'armes intégrées. Lourds, brutaux et pouvant
lutter malgré les firs et les coups, les Herakles for-
ment des unités d'assaut implacables, lentes mais
capables denfoncer des positions refranchees
et d'éliminer de nombreuses cibles. Bien souvent,
ils agissent comme des automates, leur cerveau
n'étant plus destiné qu'a la guerre suite a une lourde

Aspects 12

Aspects

exceptionnels Majeur (6)

Défense Réaction

Valeurs dérivées

opération augmentant leur instinct de combat et leur
agressivité, et les rendant totalement insensibles a la
douleur. Parfois, lorsqu'un Herakles survit longtemps,
les parties mortes de son corps commencent a se
decomposer, ce qui lui donne I'allure terrifiante d'un
cadavre en armure.

Nom : Herakles
Type : Salopard (initi€)
Tactique : Décérebrés et implacables, les Herakles

firent sur leurs ennemis sans discontinuer, ventilant
sur ceux possédant le plus de PS puis de PA.

Machine

12

Mineur (3)

Initiative PS

100 20

Actions multiples (1) : Le PNJ 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.

Peur (1) : Au début d'une phase de conflit face au PNJ (ou plusieurs PNJ) avec la capacité
peur, les PJ doivent réussir un test base Sang-Froid ou Hargne opposé a un aspect (divise
par deux, au choix du MJ) du PNJ. S'ils réussissent, ils subissent un malus de 1dé a chacun
de leurs tests. S'ils échouent, ils subissent un malus de 1 dé et leur réaction comme leur
défense sont réduites de 1 point. Si c'est un échec critique, le PJ est tétanisé pendant 1D6
tours et ne peut rien faire. Un PJ ne peut pas subir cet effet plusieurs fois par tour.

Capacités

Shotgun automatique lourd : Dégats : 6D6 + 12 - Violence : 6D6 + 12 - Portée : Moyenne
- Effets : Dispersion 6 / fureur / lourd

Railgun : Dégats : 5D6 + 16 - Violence : 1D6 - Portée : Lointaine - Effets : Ignore armure /
anti-veéhicule

Lance-flammes : Dégats : 4D6 - Violence : 8D6 + 12 - Portée : Moyenne - Effets : Dégéats
continus 6 / dispersion 6 / lumiere 2

Arme a distance




N

Enfin, la Black Cell ufilise parfois dans ses fask
forces, des Odysseus, utilisés comme unités d'infil-
trafion ou d'assaut avancees. Les Odysseus sont peu
nombreux, mais equipés dexosquelettes puissants,
capables notamment de déployer un camouflage
optique. Genéralement, les Odysseus sont un peu
a l'écart des tfask forces traditionnelles, préférant
adopter une attitude solitaire et restant en retrait du
reste de I'escouade. Bien souvent, ils sont deployés
en avance, pour assassiner un ennemi particulier,

reconnaitre le terrain ou récolter des informations.
Nom : Odysseus

Type : Hostile (héros)

Tactique : Les Odysseus sonf des unités dinfiltra-
tion capables de se rendre invisibles et specialisées
dans l'assassinat. Chacun cible un ennemi en parti-
culier et s'attaque généralement aux ennemis ayant

infligé le plus de dégéts ou possédant le moins de
PS puis de PA.

Machine

Aspects 10 12 6 14

Aspects

exceptionnels DA ()

Mineur (2) Mineur (4)

Défense Réaction Initiative PS PA PE

Valeurs dérivées 6 10 10] 15 30

Exosquelette de combat (nv3) : Le PNJ bénéficie d'aspects exceptionnels et d'un module
de saut et de course nv3. Si ses PA tombent a O, ces bénéfices sont annulés.

Désespérant : Si un PJ détruit le PNJ, il doif réussir un test base Hargne combo Sang-Froid

Crlpraiies (difficulté au choix du MJ) pour ne pas perdre 1D6 point d'espoir.

Invisibilité : Le PNJ bénéficie de la méme capacité que la méta-armure Rogue, sous les
mémes conditions.

Dague : Dégats : 3D6 + 12 - Violence : 1 - Portée : Contact - Effets : Ignore armure /

Arme de contact e

Pistolet d’infiltration :

¥ Fléchettes a neurotoxine : Dégats : 4D6 - Violence : 1 - Portée : Moyenne - Effets :
Ignore armure / dégéts continus 3 / silencieux

% Fléchettes choc : Dégats : 3D6 - Violence : 1 - Portée : Moyenne - Effets : Ignore
armure / choc 2 / silencieux

Arbaléte magnétique :

¥ Carreau a neurofoxine : Dégéts : 5D6 - Violence : 1- Portée : Longue - Effets : Ignore
armure / dégats continus 9

¥ Carreau choc : Dégats : 4D6 - Violence : 1 - Portée : Longue - Effets : Ignore armure /
choc 4

Arme a distance
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Cadre d’aventures :
Washington, QG de
la Black Cell - USA

Description / ambiance

Méme avant l'arrivee de I'Anatheme, la céte Est des
Etats-Unis était en proie au malheur. La peste rouge,
puis les massacres et la folie qui en ont découlé ont
profondément ruiné les Etats de IEst et en ont fait
une terre inhabitée, en ruines, sans vie. Washington,
epicentre de la peste rouge a éte la premiére ville
a souffrir. C'est elle qui a connu les pires malheurs,
le plus grand nombre de morts et les émeutes les
plus violentes sur le sol américain. Ef puis, il y a eu la
Machine, le réveil des monstres de metal et de plas-
tique, les humains desespérés corrompus par I'acier
et la mécanique, qui se sont mis a envahir les villes
et les villages, a créer des ruches dans les batiments
de béton.

On croyait Washington définitivement perdue.

Pourtant, en 2038, la ville n'est pas un enfer. Pendant
la peste, alors que des morts gisaient encore dans
les rues, ce qui restait de I'armée americaine, aidee
par la CIA et le CDC (Center for Disease Control
and Prévention), a commencé a démiilitariser I'en-
semble de la capitale en ruines en enlevant chaque
arme et chaque véhicule de combat afin de pré-
venir d'éventuelles émeutes et autres créations de
groupes paramilitaires chez les survivants. De plus,
depuis I'explosion qui a amené la peste rouge sur le
sol américain, 'ancienne capitale a subi un black-out
électrique quasi total, les systemes électroniques
des grandes cenirales locales ayant parfaitement
grillé sous ce qui ressemblait a une impulsion I[EM de
forte amplitude.

Puis la peste s'est envoléee aussi rapidement
quelle était arrivée. Le nombre de morts colossal
au sein de la population locale, c'est-a-dire 999 %
des habitants de Washington, avait fait de I'ancienne
capitale des Etats-Unis un sanctuaire de paix. Peu
de désespérés y étaient présents, a peine quelques
centaines. N'y voyant aucune arme, aucun véhicule
de combat, aucune source énergetique en activité et
presque aucune vie, la Machine a délaissé la ville au
profit d'autres, bien mieux pourvues dans ce quelle
pourrait posséeder.

Déserte et silencieuse, la ville était laissée a l'abandon
par tous et seules de rares créatures des ténébres
la hantaient. Mais des 2034, elle est devenue le
centre d'une nouvelle activité... L'organisation privée
dénommeée Black Cell s'est installée dans les ves-
tiges de la capitale, notamment au centre de la ville,
tout pres de la Maison Blanche et dans le National
Mall, un immense parc allant du Washington Monu-
ment au Capitole. Anciennement trés liée au gouver-
nement ameéricain et aux idées des peres fondateurs,
I'organisation a repris a son avantage les quelques
moyens et materiels laissés a l'abandon par les ser-
vices secrefs, les agences fédérales et le gouver-
nement puis s'est installée au plus pres des anciens
symboles du pouvoir américain. Certainement pour

faire un pied de nez au pays qui 'avait frahi, la Black
Cell a fait du Capitole son quartier général et le parc
du National Mall est devenu la cour d'un fort que les
créatfures de la Machine ne peuvent fouler. Compre-
nant la force de l'art et des monuments contre les
ténebres, les agents de la Black Cell ont réinvesti
les nombreux museées et memoriaux du National Mall
pour créer un véritable périmetre de sécurité, com-
posé entre aufres du Smithsonian Museum et de Ia
National Gallery, infranchissable pour les créatures
de I'Anatheme.

Pour ne pas afttirer plus la Machine, la Black Cell
utilise le moins de véhicules possible (seuls des vec-
tors décollent régulierement) et utilise des généra-
teurs dénergie avec des réseaux limites, tels que
des éoliennes et quelques générateurs magnétohy-
drodynamiques sans doute volés.

Désormais, le National Mall est une place forte et
secréte, dissimulée aux yeux du reste du monde par
l'activité de la Machine et par la peur quelle inspire.

Le QG de la Black Cell est entouré d'une ambiance
de fin du monde. La ville qui entoure le National Mall
est silencieuse et en ruines. Regulierement, la pluie
s'abat en trombes sur la capitale et la nuit y tombe
tét. Parfois, on peut entendre des cris et des grin-
cements de metal, provenant des avenues alentour.

Le QG lui-méme, s'il est organisé comme un
camp militaire, est bien plus calme et silencieux. Par
essence, la Black Cell fonctionne en cellules inde-
pendantes et occuper une base fixe n'est pas dans
ses habitudes. Mais I'arrivée de I'Anathéme a changé
la donne et le quartier général de Washington est
devenu le lieu de regroupement des officiers et des
groupes de combat. S'y déroulent des briefings, des
entrainements et des promotions. Une équipe de
recherche et développement, composée d'une cen-
faine de personnes, ingénieurs, chercheurs et tech-
niciens, a d'ailleurs envahi les sous-sols du Capitole
et participe a ameliorer 'armement et les capacités
des agents de la Black Cell. Cela dit, malgre tout ce
monde, rarement plus de 1000 personnes sont pré-
sentes en méme temps au QG de Washington.

Lieux notables

Le Capitole

Le Capitole constitue le principal bafiment adminis-
fratif du QG de la Black Cell. Situé a I'est du National
Mall, I'tnorme béatiment du congrés a la coupole ca-
racteristique est aujourd’hui occupé par Jay Acquila,
le directeur du QG, et Dominik Kravichenko, le direc-
teur de l'organisation, ainsi que leurs lieutenants les
plus proches.

L'ensemble du batiment, décoré et protégé par
de nombreuses ceuvres d'art, n'a perdu que peu de
sa superbe. Il est constamment gardé par une cin-
quantaine dhommes armés jusqu'aux denfs, fous
des vétérans de la Black Cell.

La house chamber, salle d'assemblée de 448
places située au cceur du batiment, sert de lieu de
briefing et de réunion. Tout autour, les différentes
pieces et les couloirs sont régulierement parcourus




-

\ par une cinquantaine d’analystes et d'investigateurs
qui cherchent, regroupent et étudient des informa-
fions non seulement sur I'Anathéme mais aussi sur
les immortels et le Knight. C'est un lieu en effer-
vescence presque constfante, qui contraste avec le
reste du QG.

Enfin, en sous-sol et dans les nombreuses pieces
desservies par des passages cachés ef des enirées
invisibles, on trouve le service recherche et déve-
loppement de la Black Cell. C'est Ia, dans des labo-
ratoires construits en lieu et place de la crypte du
Capitole que la technologie utilisée par I'organisation
évolue. On raconte méme que Filip Schaeffer, un
éminent expert en armement recruté il y a peu par la
Black Cell, aurait frouvé un nouveau moyen de com-
battre efficacement les ténébres.

Le mur des arts

Entourant le long parc du National Mall, dix monu-
ments et museées forment le mur des arts ef isolent
compléetement le lieu des ténebres. Chaque mu-
sée et chaque monument a été réhabilité et chaque
ceuvre a été restaurée et neftoyée. Ainsi, du Was-
hingfon Monument au Capitole, la Black Cell est
protégée dans un véritable sanctuaire artistique. Na-
turellement repoussees par l'art, les creatures téné-
breuses, comme I'obscurité de I'’Anathéme, semblent
se tenir éloignées de cetfte grande concentration
d'ceuvres. Pas moins de mille six cenfs ceuvres d'art
de tous types, dont une centaine sont considerées
comme des chefs-d'ceuvre, fagonnent le mur. Les
monuments eux-mémes, comme le Washington Mo-
nument ou le Smithsonian Castle, font partie de ce
rempart eft, parfois, ils paraissent irradier d'une lueur
réconfortante alors que les ténebres s'abattent sur
la ville.

Dans chacun des différents musées, on compte
un poste d'observation et de défense, toujours occu-
pe par dix hommes qui montent la garde avec vigi-
lance. Sur les points les plus haufs de ces édifices,
des projecteurs a UV et des enceintes destinées a
diffuser des airs d'opéra s'allument lorsque des abo-
minations s'approchent trop pres du National Mall.
Enfin, au-dela du mur des arts, le périmetre est co-
pieusement miné et constellé d'une série de pieges
destines a lutter contre les ténebres.

Les avant-postes

Pour maximiser ses défenses, la Black Cell a mis en
place un maillage constitué de frente avant-postes
tout autour du National Mall. Chacun est placé dans,
sur ou prés d'un monument ou d'un lieu & vocation
artistigue comme le Lincoln Memorial ou le Thomas
Jefferson Memorial. On y frouve une demi-douzaine
d'agents de la Black Cell dissimules et gueftant la

moindre évolution de I'Anatheme. Il est a noter que
chaque avant-poste est équipé d'assez d'explosifs
pour réduire un quartier entier en cendres. Utilisés
en dernier recours, ils sont destines a ralentir déven-
tuels ennemis et a dissimuler toutes fraces des
agents en poste.

Le réseau Washington

II'y a plus d'un siecle, en prévision d'une éventuelle
aftaque sur les Etfats-Unis, le gouvernement amé-
ricain a mis en place un réseau de tfunnels et de
bunkers souterrains sous Washington, destfiné a
protéger les notables de la ville et les hommes po-
litiques. Le National Mall en était le nexus principal,
permettant notamment d'aller rapidement du bunker
du Capitole & celui de la Maison Blanche. A son arri-
vée, la Black Cell a fotalement réinvesti ef réhabilite
le réseau Washington, faisant des funnels des lieux
de fransit et des bunkers des places fortes quasi-
ment imprenables utilisées pour le repos des agents
et la vie quotidienne. Dans le bunker sous le Capitole,
on trouve la véritable zone de commandement de
I'organisation. C'est la que Dominik Kravichenko fient
son conseil restreint et c'est aussi la que lui et ses
lieutenants vivent lorsqu'ils ne sont pas en mission.
Enfin, il faut savoir qu'au sein du réseau, on trouve tout
ce qui faif la survie d'une base militaire, avec infirme-
rie, réfectoire et entrepdts.

Rencontres / archétypes

Christina Newmann
et Aaron Menahem

Ces deux analystes, inséparables, dirigent le service
de renseignement du QG de Washington. Christina,
jeune femme blonde et distante aux lunettes toujours
vissées sur le nez, est une experte des questions
portant sur I'Anathéme, sans doute aussi qualifiee
que Dagonnet et connaissant de nhombreux secrets
des ténebres. Aaron, quant a lui, est un jeune homme
timide et nerveux, spécialiste du fraitement et de
I'analyse de donnees et veritable génie des mathe-
matiques. A eux deu, ils possédent autant de force
de travail que nimporte quelle équipe de renseigne-
ment du Knight. Aux commandes d'une centaine
d'agents, ils réunissent et analysent de nombreuses
informations et tentent de percer a jour les raisons
de la présence des ténebres sur le monde.

Type : Alliés (initi€) / Salopards (recrue)

Tactique : Christina Newmann et Aaron Menahem
ne combattent pas et sont protégés par des agents
de la Black Cell. lls sont exfilirés a la moindre attaque
ou au moindre coup de feu et les agents protégeront
leur retraite.



Aspects

Aspects exceptionnels

Défense Réaction

Valeurs dérivées

Machine

12

Mineur (1)

Initiative

30

Autorité (mineur) : Sile PNJ meurt, les PNJ sous ses ordres subissent 3 points de malus
sur tous leurs aspects, leur défense et leur réaction, jusqu’a la fin de la phase de conflit.

Capacités

Désespérant : Si un PJ détruit le PNJ, il doit réussir un test base Hargne combo Sang-Froid
(difficulté au choix du MJ) pour ne pas perdre 1D6 point d'espoir.

Filip Schaeffer

Ce scientifique autrichien a l'allure de savant fou di-
rige la sectfion R&D de la Black Cell. Ancien cher-
cheur en armement pour la Byrd Corporation, il a de
nombreuses fois été inquiété pour avoir teste ses
découvertes sur son propre personnel puis a ete li-
cencie sans ménagement apres avoir cause la mort
d'un de ses employés. Inventeur de certfaines armes
utilisées par le Knight comme la hache a reaction et
de I'équipement actuel des milices des arches, Filip
Schaeffer est une véritable pointure, mais aussi un
fou dangereux dont l'esprit se délite peu a peu et
qui est capable de faire sauter une ville entiere pour
tester l'effet dune bombe. Heureusement, Dominik
Kravichenko semble réussir a lempécher de faire

Aspects

Aspects Mineur (1)

exceptionnels

Défense Réaction

Valeurs dérivées 6

n'importe quoi. Actuellement, le savant se concentre
sur sa tache qui est de frouver I'arme ultime contre
I'’Anathéme, mais qui sait s'il ne craquera pas avant
d'avoir réussi ?

Type : Patron (initi€)

Tactique : Filip Schaeffer, s'il N'est pas un combat-
tant émeérite, a tfout de méme une passion malsaine
pour tous les types d'armes. Il se déplace constam-
ment avec un prototype de canon a concussion dont
il attend de pouvoir le tester sur de veéritables cibles.
Il attaquera en priorité les créatures de type hostile
avant de s'attaquer a celui qui a le moins de PS. Il ne
se déplace jamais seul, et est foujours accompagné
d'une bande d'agents de la Black Cell.

Machine
12
Mineur (2)
Initiative

40

Loyauté sans faille : Le PNJ ne fuit jamais ef ne se rend jamais.

Capacités Meneur d’hommes : Le PNJ, lorsquiil est accompagné d'alliés sous ses ordres, leur
procure un bonus de 2 en défense et en réaction, ainsi qu'un bonus de 2 en débordement
et de 50 en cohésion si les alliés forment une bande.

Arme a distance Oblitération / choc 1/ lourd

Elodie Cocagne

Cette quinquagenaire, spécialiste de I'histoire de I'art
et elle-méme sculptrice encore en activité, est la
« créatrice du mur des arts ». Grace a son intuition
phénomenale, elle a vite compris, lorsque I'’Anatheme
s'abattait sur Terre, que l'art était la meilleure, si ce
nest l'unique, déefense conire les ténébres. De-
puis, elle n'a de cesse d'étudier et de comprendre
le phénoméne, cherchant ses raisons et tentant de

Canon a concussion : Dégats : 7D6 - Violence : 7D6 - Portée : Moyenne - Effets :

'expliquer. Actuellement, pour le compte du patron
de la Black Cell, elle recherche de nouveaux arfistes
et de nouvelles ceuvres d'art partout dans le monde.
Amie proche de monsieur Pendulum, il est probable
que tét ou tard, des agents du Knight la rencontrent.

Type : Allié (initie) / Salopard (initie)
Tactique : Elodie Cocagne ne combat pas et fuit au-
tfomatiquement en phase de conflit.




Aspects

Aspects
exceptionnels

Valeurs dérivées

Capacités

Arme a distance

Machine Masque

10 4

Mineur (1)

Défense Réaction Initiative

30

Haine de I'’Anatheme : Les dégats du PNJ sont augmentés de 3D6 contre les créatures
de I'Anatheme.

Désespérant : Siun PJ détruit le PNJ, il doit réussir un test base Hargne combo Sang-Froid
(difficulté au choix du MJ) pour ne pas perdre 1D6 point d'espair.

Pistolet de service : Dégats : 2D6 + 6 - Violence : 1D6 - Portée : Moyenne - Effet :
Silencieux

Jay Acquila

Ancien colonel de 'armée américaine a la retraite,
Jay Acquila est un officier pur jus, retors, malin et tra-
ditionaliste. Entre au service de la Black Cell suite a
I'effondrement des Etats-Unis lors de la peste rouge,
ce cinquantenaire au visage dur est le responsable
logistique du QG mais aussi son directeur. S'il reste
un subordonné de Kravtchenko, Jay Acquila a fait du
QG sa base, son ceuvre. Il estime devoir protéger la
vie de ses hommes a fout prix, fout comme il estime
devoir leur inculquer les meilleures méthodes pour
survivre a la guerre. Paternaliste, il n'aime pas qu'on
le contredise et essaie de régenter la vie de chacun

Aspects 10

Aspects

exceptionnels il (2

Mineur (3)
Défense Réaction

Valeurs dérivées

des agents de la base enimposant plannings, enfrai-
nemenfs et punitions si elles s'averent nécessaires.
Malgré son caractére frop bien trempé, c'est sans
doute grace a Jay Acquila que le QG de Washington
est devenu ce qu'il est aujourd’hui. Sans sa présence,
il est probable que la plupart des agents qui y sont
en poste auraient déja éte atteints par le désespoir.

Type : Patron (initi€)

Tactique : Jay Acquila est un ancien militaire bien
entrainé. Souvent entouré d'agenfs et d'Akilis, il les
dirige d'une main de maitre tfout en se jetant Iui-
méme dans la bataille. Il attaque en priorité la cible
avec le plus haut score de Béte puis de Hargne.

Machine
10
Mineur (1)
Initiative PS PA

40 40 10

Autorité (majeur) : Si le PNJ meurt, les PNJ sous ses ordres fuient ou se rendent

automatiquement.

Exosquelette de combat (nv3) : Le PNJ bénéficie d'aspects exceptionnels et d'un module
de saut et de course nv3. Si ses PA tombent a O, ces bénéfices sont annulés.

Capacités

Arme de contact

Arme a distance

Loyauté sans faille : Le PNJ ne fuit jamais ef ne se rend jamais.

Meneur d’hommes : Le PNJ, lorsquiil est accompagné dalliés sous ses ordres, leur
procure un bonus de 2 en défense et en réaction, ainsi qu'un bonus de 2 en débordement
et de 50 en cohésion si les alliés forment une bande.

Epée cinétique : Dégats : 6D6 + 7 - Violence : 3D6 - Portée : Contact - Effets : Ignore
armure

Pistolet mitrailleur : Dégéts : 3D6 - Violence : 4D6 - Portée : Moyenne - Effets : Meurtrier /
ultraviolence




Exemples de missions

L’ceuvre d’art

Les chevaliers sont envoyés pour récupérer une
ceuvre dart au sein du Smithsonian Museum. Mal-
heureusement, ils ftombent rapidement sur le QG de
la Black Cell. Quelle approche tenter ? Vont-ils pas-
ser en force, tenter de s'infiltrer ou essayer la diplo-
matie ? Ef si des agents de la Black Cell les repéerent,
seront-ils attaqués a vue ou conduits auprés de Jay
Acquila ? Peu importe, cette ceuvre d'art est trop im-
portante, il faut la recupérer !

Training day

Dans le cadre d'une mission diplomatique, les cheva-
liers sont envoyés aupres de la Black Cell, une orga-
nisation qu'ils ne connaissent en rien, pour récupérer
un agent du Knight prisonnier au QG. lls rencontrent
alors Kravtchenko qui, en échange de la libération du

V Les Neuf

Faction actuellement
ennemie

Puissance : inconnue

Menace : inconnue

Ressources : inconnues

Dans les couloirs des corporations immortelles
jusquaux communautés de rebufs les plus recu-
Iées, dans les grands halls du Knight jusqu'aux salles
feutrées du Nodachi, on parle de neuf hommes et
femmes dont les actes n'existeraient que pour dé-
fruire les immortels, notamment Ismaél Jhélam et
quelques-uns de ses pairs les plus proches.

Sur de nombreux réseaux comme dans les
administrations des arches, ces neuf hommes et
femmes seraient activement recherchés, morts ou
vifs. Nommeés simplement les « Neuf », ils dispose-
raient de peu de moyens, mais chacun seraif un éire
exceptionnel, capable d'exploits défiant le réel.

Certains pensent que les Neuf sont des créatures

des ténebres déguisées en éfres humains et chas-
sant les immortels qui protegent 'Humanite. D'autres

prisonnier, leur demande un service : 'accompagner
au cceur de Washington pour récupérer un mysté-
rieux objet. Le but de Kravchenko est simple : rester
le plus longtemps possible avec les chevaliers pour
semer le doute dans leur esprit, les fester ef, bien
entendu, les recruter au sein de la Black Cell.

Un allié inattendu

Crashés en vector tout au nord de Washington, bles-
sés, leurs armures abimeées, les chevaliers doivent
se defendre confre une horde d'ennemis de la Ma-
chine. Heureusement, des agents de la Black Cell
viennent leur porter secours et les aider dans leur
combat. Aprés la violente escarmouche, ils pro-
posent aux chevaliers de les mener a leur QG. Le
chemin jusqu'au National Mall sera semé dembiches
car le crash, suivi du combat, a réveillé un énorme
monstre-machine qui traque le groupe de survivants.
Cette mission est un bon moyen de faire connaitre la
Black Cell aux chevaliers.

encore pensent que les Neuf sont des hommes et
des femmes « augmentés » par une mystérieuse so-
cieté qui tenterait de renverser les immortels.

La vérité est tout autre.

En fait, les Neuf sont sans doute les plus ardents
defenseurs de 'Humanité apres le Knight et ils pos-
sedent une sacrée longueur d'avance sur les cheva-
liers. En fait, depuis l'arrivée de I'Anatheme sur Terre
et méme avant, les Neuf avaient déja commence a
lutter conire I'Abysse et contre ceux qui le servaient,
humains comme créatures des ténébres. Grace aleur
chef, un homme étrange que I'on nomme le « Fou »,
les Neuf savent bien des choses, hotamment qu'ls-
maél Jhélam est un Seigneur de I'Abysse réfugié sur
Terre, et que certains immortels sont ses pantins.

Abhorrant Jhélam autant que I'Abysse, les Neuf
cherchent activement a I'anéantir, lui et ses sbires,
pour minimiser l'influence pernicieuse de I'obscurité.
Heureusement pour le Seigneur, le Knight est un allié
précieux qui n'hésitera pas a le défendre de toutes
ses ressources. De fait, bien qulils possédent fina-
lement les mémes buts, le Knight et les Neuf sont
actuellement ennemis. Mais lorsque les chevaliers
comprendront que Jhélam est en fait un Seigneur de
I'Abysse, nul doute qu'ils s'allieront aux Neuf.

Cela dit, les Neuf preferent actuellement rester
loin du Knight. Leur chef, le « Fou », est une connais-
sance de Merlin, qui 'a méme aidé a choisir les
premiers chevaliers gréce a ses pouvoirs de mé-
dium. Mais aujourd’hui, 'homme pense que Merlin
lui-méme n'est plus digne de confiance, car il utilise
I'élement alpha (des ténébres cristallisées) pour fa-
briquer et alimenter les meta-armures. Le Fou et
ses hommes observent donc 'organisation et ses
futurs agissements pour savoir si elle sera en me-
sure de comprendre ce que cachent I'’Anathéme
et certains immortels.




\Les Neuf et le monde

Malgre leur nombre restreint, les Neuf disposent de
plusieurs planques et de quelques moyens qui leur
permettent d'étre efficaces partout sur la planete.
Agissant dans le secret le plus pur, ils passent ina-
pergus au sein des arches gréace a un seul homme,
Harold Fench, membre extérieur des Neuf et infor-
maticien de génie. Ancien PDG d'une sociéeté d'in-
formatique londonienne, Fench est actuellement un
citoyen d'échelon 8, qui cache ses connaissances
et son matériel informatique high-tech dans un ap-
partement sinistre d'une conforteresse d’Humanité.
Il est capable d'entrer dans les réseaux de sécurité
et de communication d'une conforteresse, de fal-
sifier des identités, de se connecter aux drones et
cameras, de produire de faux modules RA ou encore
de lancer de fausses alertes sans se faire prendre.
Ses capacités sont sans doufe dues au fait qu'il a
parficipé, avec sa société aujourd’hui éteinte, a I'éla-
boration des réseaux informatiques des arches. Par
ailleurs, 'homme en veut particulierement a Jhélam,
mais pour des causes plus prosaiques que celles
des Neuf. L'immortel a simplement absorbé la socié-
té de Fench et I'en a destitué. Depuis, Harold Fench
est amer ef fravaille, de fout son talent, pour aider les
Neuf a abattre Jhélam.

Autrement, les Neuf ont des bases secrétes
partout dans le monde, une dans chaque arche et
plusieurs dans les territoires libres. Grace au travail
de Fench, ils peuvent aller et venir, comme des fan-
témes, d'une arche a une autre. Dernierement, l'in-
formaticien a equipé les quelques vectors des Neuf
de brouilleurs radars et de modules de camouflage
optique, leur permettant d'effectuer des vols sans se
faire repérer.

La plupart des Etats du monde, les immortels ain-
si que les grandes organisations recherchent active-
ment les Neuf qui sont considérés comme des ter-
roristes dangereux. Seule la NAU semble les fraiter
avec une certaine neutralité, ce qui n'est pas du goUt
des immortels. Par ailleurs, la Black Cell a tenté a plu-
sieurs reprises de s'approcher des Neuf, mais sans
succes. Agissant pourtant elle aussi dans un secret
froublant, 'organisation ne semble pas frouver grace
aux yeux du Fou.

MUI_.IEI'IS et ressources

Les Neuf n'ont que peu de contacts avec le monde et
essaient de rester discrets au maximum. A vrai dire,
leur but occupe tant leur existence quils semblent
n'accorder dimportance a rien d'autre. Pour beau-
coup, ce sont des fanatiques, haissant les immortels
et le « bien » gu'ils ont offert a 'Humanite.

Les Neuf ne comptent que sur eux-mémes et
sur Fench pour accomplir leur objectif. Le Fou dirige
les huit autres et leur ordonne d'accomplir certaines
missions qui servent un but plus grand : assassiner
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Jhélam et détruire la civilisation des immortels. Pour
linstant, rien n'a directement été tenté contre eux,
mais chaque acte commis par les Neuf semble faire
partie d'unimmense plan que seul le Fou appréhende.

Le Fou

Particulier, éfrange, monstrueux, le Fou est un étre
venu d'un monde oublié depuis longtemps, existant
bien avant que I'Abysse ne vienne sur Terre, que
la lumiere et l'obscurité ne s'affrontent. Pourvu de
deux visages siamois, l'un friste ef I'aufre enjoué, qui
parlent toujours a l'unisson, le Fou semble voir enfre
les époques, par-dela le présent et dans le passe.
On dit que ses visions sont comme lui, complete-
ment folles et quiil ne les maitrise pas. Ce seraient
dailleurs elles qui I'auraient rendu ainsi... Car si le
Fou dirige les Neuf, il reste un original, oscillant entre
la réverie et la démence, parlant par énigmes et ne
se faisant comprendre que d'un nombre trés res-
treint de membres des Neuf, ses deux plus proches
lieutenants.

Il est par ailleurs le seul parmi les Neuf & ne
presque jamais se déplacer. Car le Fou est poursuivi.
Les tenebres semblent inquietes de sa présence sur
Terre et le chassent avec leurs plus puissantes créa-
tures, les serpents, serviteurs directs du premier Sei-
gneur de I'Abysse : 'Ophidien. Capables d'apparaitre
pres de leurs proies, dans les coins des pieces, les
serpents sont de ferribles chasseurs, formes a tra-
quer et a tuer n'importe quelle cible, méme les plus
puissantes. Pour se proteger de ces monstruosités,
le Fou est constamment refugié dans une bulle de
verre blindé, exposée dans une piéce sphérique. |I
n'en sort que frés rarement et c'est toujours une ve-
ritable mission que de I'emmener d'un lieu a un autre,
car les serpents semblent le fraquer pour I'éternité.

Aujourd’hui, le sanctuaire du Fou se situe aux
Etats-Unis, dans l'ancienne université de Princeton
désertée depuis la peste rouge. Vide de foute vie,
limmense campus est un lieu nimbé de silence, pro-
pice aux réveries du Fou.

Pour le moment, les plans du Fou sonf, malgre
les apparences, fres simples : briser I'entourage de
Jhélam et prouver son implication dans la déferlante
des ténebres sur Terre. Ce que le Fou ne sait pas,
malgre ses visions de l'avenir et du passé, c'est que
le Seigneur de I'Abysse est sans doute I'un des plus
fervents et puissants défenseurs de I'Humanité. Le
Fou se trompe de cible ef, 8 mesure que le temps
passe, son regard sur le futur se fait de moins en
moins précis.

Type : Patron (héros) / Allie (héros)

Tactique : Le Fou ne sort presque jamais de la bulle
dans laquelle il vit. S'il en sort, et si des coins de
pieces sont présents, le MJ doit généerer automati-
quement 1D6 serpents. Le Fou ne combat pas, et fuit
des que possible.



Machine

Aspects 8 6 16 14 14

Aspects

exceptionnels - - Majeur (10) Majeur (10) Majeur (10)

Défense Réaction Initiative PS

Valeurs dérivées 100

Tarot : Grace a son jeu de cartfes, le PNJ peut voir le passé, le présent et le futur, mais
toujours de fagon sibylline.

Peur (1) : Au début d'une phase de conflit face au PNJ (ou plusieurs PNJ) avec la capacité
peur, les PJ doivent réussir un test base Sang-Froid ou Hargne opposé a un aspect (divise
par deux, au choix du MJ) du PNJ. S'ils réussissent, ils subissent un malus de 1dé a chacun
de leurs tests. S'ils échouent, ils subissent un malus de 1 dé et leur réaction comme leur
défense sont réduites de 1 point. Si c’est un échec critique, le PJ est tétanisé pendant 1D6
tours et ne peut rien faire. Un PJ ne peut pas subir cet effet plusieurs fois par tour.

Capacités
Maftre du destin (mineur) : Une fois par tour, le PNJ peut faire en sorte qu'un PJ ou PNJ
(ou lui-méme) réussisse ou rate aufomatiquement une de ses actions.
Immortel : Le PNJ peut dépenser une action de déplacement pour recupérer 10 a 100
points de santé (au choix du MJ). Cette capacité ne peut étre activée qu'une fois par tour
en phase de conflif.
Sphere de force : La sphere dans laquelle le PNJ vit et habite possede 100 PA et un CdF
de 30.
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Gabriel

Premier lieutenant du Fou, recherche dans les 24
arches et dans une vingtaine de pays des territoires
libres, 'lhomme qui se fait appeler « Gabriel » est
sans doute le plus dangereux des Neuf. Tireur d'élite
d'exception, ancien soldat d'Eurocorps, chasseur de
primes et mercenaire, il a été a plusieurs reprises
contacté par le Knight qui souhaitait le recruter pour
ses talents uniques de combattanf. Cependant,
Gabriel a toujours refuse d'entrer dans I'organisation.
Libertaire et hostile a l'autorité, il accepte actuelle-
ment de travailler avec le Fou parce qu'il apprécie le
personnage et croit en ses visions.

Ironiquement, Gabriel est actuellement équipé
d'un modele de méta-armure Warrior. Cette derniére
a ete récupérée sur le cadavre d'un chevalier mort
puis customisée et adaptée a Gabriel grace a Harold
Fench. Contre toute attente, Gabriel réussit a se syn-
chroniser a la méta-armure et depuis, il ne la quitte
presque plus, usant de ses puissantes capacités en
combat avec parfois plus de talent et de facilité que
les « vrais » chevaliers.

Actuellement, Gabriel fravaille avec Fortune, la
Sage ef Pesmerga le chevalier noir dans la banlieue
de Paris, a la recherche d'une ceuvre d'art capable
d'intéresser Jhélam pour une fransaction.

Type : Patron (initi€) / Allié (initie)

Tactique : Tireur délite, Gabriel reste toujours a
frés longue distance de ses cibles. S'il est débus-
qué, il utilise les capacites de sa Warrior et cherche a
échapper a ses ennemis. Approcher de Gabriel est
fres difficile, car généralement il mine ou piege les
alentours de ses postes de tir. S'il doit combattre, il
cible I'ennemi avec I'arme possédant le plus de dés
de dégats ou I'ennemi possédant le plus haut score
en Béte puis en Hargne.

Machine
Aspects 14 12

Aspects

exceptionnels Mineur (2)

Mineur (2)

Défense Réaction Initiative PS PA PE

Valeurs dérivées 12 20 80 40 20

A coup sir (distance) : Le PNJ, lorsquiil attaque & distance, ne rate jamais sa cible. La
réaction du personnage ciblé est systématiquement ramenée a O pour chacune de ses
affaques.

Sabotage : Une fois par phase de conflit, fout ennemi du PNJ qui entre a portée courte
subit une explosion infligeant 7D6 + 10 de dégafs et automatiquement I'effet choc 2.

Actions muliiples (1) : Le PNJ possede 1 action de combat en plus de son actfion de

Capacites déplacement et de combat de base. Cette action est a effectuer a son initiative.

Tireur d’élite : Toutes les armes a feu utilisées par le personnage ne possedent plus de
limite de portée.

Méta-armure (Warrior 3 standard) : Le PNJ bénéficie d'aspects exceptionnels ef de 3
modules standards de I'arsenal. Si les PA du PNJ fombent a O, ces bénéfices sont annulés,
jusqu'a ce que 'armure soif réparée.

Couteau de combat : Dégats : 3D6 + 11 - Violence : 1D6 - Portée : Contact - Effef :
Silencieux

Arme de contact

Railgun : Dégéts : 5D6 + 17 - Violence : 1D6 - Portée : Lointaine - Effets : Ignore armure /
anti-véhicule

Fusil anti-matériel : Dégats : 5D6 + 13 - Violence : 2D6 - Portée : Loinfaine - Effets :
Destructeur / perce armure 40 / tir en sécurité / lourd

Arme a distance




Pesmerga, le chevalier noir

Ancien chevalier du Knight de la section Korrigan,
Iram Pesmerga éfait autrefois un espion au service
de I'lnde. L'homme est entré sous la tutelle d’Arthur
grace a Palomydés qui etait impressionnée par ses
etats de service. Malheureusement, Iram ne s'est ja-
mais adapté au code de l'organisation. D'un naturel
secret et menteur, il ne faisait pas confiance a ses
freres d'armes. Lorsqu'ils ont été attaqués par l'incar-
nation de la Chair sur le sol chinois, Iram et les quatre
autres chevaliers de sa coterie ont été incapables
de répondre, car ils manquaient de cohésion. Seul
Iram s'en est tiré, sans presque aucune blessure. Il
a longtemps erre, sans confacter le Knight et en de-
branchant de sa méta-armure tous les systemes qui

Aspects

Aspects

exceptionnels Mineur (3)

pourraient le faire repérer. Apres un mois d'errance, il
a efé frouvé par la Sage, sous limpulsion du Fou, qui
I'a convaincu de rejoindre les Neuf.

Depuis, Pesmerga utilise sa méta-armure Rogue
pour éliminer les ennemis des Neuf. Il a trouvé, mal-
gré son manque de confiance en I'Humanité, une fa-
mille au sein de cefte étrange organisation.

Type : Patron (initie) / Allié (initi€)

Tactique : Pesmerga profite de sa meta-armure
Rogue pour se dlisser derriére ses ennemis et
abattre ceux possédant le moins de PS puis de PA.
Si un ennemi a frop de repondant, il fuit et tente de
se dissimuler pour attaquer de nouveau depuis une
position slre.

Machine

12

Mineur (3)

Défense Réaction Initiative PS PA

Valeurs dérivées 12 40 50 70

Méta-armure (Rogue 2 avancés / 2 rares) : Le PNJ bénéficie d'aspects exceptionnels et
de 2 modules avancés et 2 rares de I'arsenal. Si les PA du PNJ ftombent a O, ces bénéfices
sont annulés, jusqu'a ce que I'armure soit reparée.

Capacités Actions multiples (1) : Le PNJ 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.

Module (pod missile nv1) : Le PNJ beénéficie de I'equivalent du module pod missile au
niveau 1.

Epée cinétique : Dégats : 6D6 + 10 - Violence : 3D6 - Portée : Contact - Energie : 1 pour

une frappe ignore armure - Effets : Ignore armure
Targe amovible :
¥ Pliée : Dégats : 6 - Violence : 2 - Portée : Contact - Effet : Main liore (la targe pliée
n'‘occupe aucune main)
¥ Dépliée : Dégats : 6 - Violence : 2 - Portée : Contact - Effets : Défense 1/ réaction 3 /
choc 1

Arme de contact

La Sage

Mystérieuse, la Sage, de son vrai nom Lucile Brand,
est une amie du Fou depuis longtemps. Si ce dernier
est le coeur et 'ame du groupe, la Sage en est I'esprit
et la raison. Cette femme d'une quarantaine d’années
aux cheveux blancs est dotée d'un esprit aussi affaté
quiimplacable. Sur le terrain, la Sage est la comman-
dante des Neuf et coordonne leurs actions. Par ail-
leurs, elle est aussi la porte-parole du Fou et fraduit
aux aufres membres du groupe ses murmures, ses
enigmes et les logorrhées issues de ses visions.

On raconte parfois que la femme est une an-
cienne proche de Dominik Kravtchenko, le leader de
la Black Cell, et quelle a été, durant de longues an-
nées, son bras droit. C'est bien la vérite. La Sage était

méme connue au sein de l'organisation pour étre
aussi impitoyable et implacable que Kravtchenko.

Par ailleurs, comme le patfron de la Black Cell,
la Sage semble elle aussi dotée d'une longue vie,
comme si le temps n'avait pas de prise sur elle. Elle
aurait méme éfé a ses cotes depuis le debut, lorsqu’il
se tenait aupres de Georges Washington.

Type : Patron (héros) / Allié (héros)

Tactique : La Sage reste toujours en refrait des
combats, donnant ses ordres de loin via un com-
municafeur. Si elle est dans une phase de conflit ou
le Fou est présent, elle donnera sa vie pour le pro-
téger et attaquera I'ennemi lui ayant infligé le plus
de dégats.




Aspects

Aspects
exceptionnels

Défense Réaction

Valeurs dérivées 13

Machine

14

Maijeur (6)

Initiative

30 20 30

Meneur d’hommes : Le PNJ, lorsqu’il est accompagné dalliés sous ses ordres, leur
procure un bonus de 2 en défense et en réaction, ainsi qu'un bonus de 2 en débordement
et de 50 en cohésion si les alliés forment une bande.

Planificatrice : Dans un combat ou le PNJ est présent, ses alliés choisissent eux-mémes
Capacités leur initiative et peuvent la changer a chaque tour.

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

Exosquelette de combat (nv3) : Le PNJ bénéficie d'aspects exceptionnels et d'un module
de saut et de course nv3. Si ses PA tombent a O, ces bénéfices sont annulés.

Arme de contact -

Arme a distance

Les Twins

Les jumelles Akena et Tatsumi, aussi nhommeées
simplement les Twins, étaient avant l'arrivée de
'Anathéme des shinobis au service du Nodachi,
c'est-a-dire des tueuses et des espionnes endoc-
frinées et formees a tuer. Grace a leur rencontre
avec la Sage au cours d'une mission d'élimination, les

7 4
£

Couteau de combat : Dégats : 3D6 + 10 - Violence : 1D6 - Portée : Contact - Effet :

Revolver lourd (600 NE) : Dégats : 6D6 + 10 - Violence : 1D6 - Portée : Moyenne - Effets :
Meurtrier / perce armure 40 / pénétrant 10

Twins ont reussi, difficlement, a se sortir de I'endoc-
frinement mené par I'organisation japonaise.

Agissant toujours en duo, elles ne se quittent
presque jamais et accomplissent leurs missions en
un binéme étrange. L'une, Akena, parle pour les deux,
alors que l'autre, Tatsumi, semble prendre toutes les
décisions lors des combats. Lorsquelle parle delles,
la Sage explique que les Twins sont une seule et
méme ame partagée dans deux corps. Cela semble
parfois reel tant elles se comportent comme une
seule entite, une seule et méme personne.

Actuellement, les Twins operent en tant que
fueuses de |'organisation, éliminant les ennemis des
Neuf et empéchant les curieux de trop s'approcher
du petit groupe.

Type : Patron (héros) / Allie (héros)

Tactique : Les Twins s'approchent rapidement de
leur cible en attaquant avec leurs arbalétes. Elles
chercheront toujours des angles d'approche ou I'on
ne peut pas leur tirer dessus. Une fois arrivees au
corps a corps, elles attaquent 'ennemi avec le moins
de PA ou de PS ou celui ayant le score le plus haut
d'Aura. Maniant a deux une énorme épée sonique,
elles se coordonnent pour attaquer et constituent a
elles deux un seul ennemi.

s



Machine
Aspects 16 16

Aspects

exceptionnels Mineur (2)

Mineur (4)

PA Point

Initiative faible

Défense Réaction

Aura

Valeurs dérivées Parole

Jumelles : Les deux PNJ fonctionnent comme un seul, les réduire a O PS signifie que I'un
d'entre eux est mort ou K.O. et, dans ce cas, 'autre stoppera le combat pour tenter de le
sauver.

Combat en duo : A deux, les PNJ manipulent une arme lourde (épée sonique) certainement

volée au Knight.

Capacités Assassin : Lorsqu'l prend sa cible par surprise ou lorsquiil 'attaque dans le dos, le PNJ

ajoute son score de Masque a ses dégats, score de Masque exceptionnel inclus.

Actions multiples (1) : Le PNJ posséde 1 action de combat en plus de son action de
déplacement et de combat de base. Cette action est a effectuer a son initiafive.

Exosquelette de combat (nv3) : Le PNJ bénéficie d'aspects exceptionnels et d’'un module
de saut et de course nv3. Si ses PA tombent a O, ces bénéfices sont annules.

Epée sonique : Dégats : 4D6 + 6 (+1D6 par 1 dénergie dépensé avec un maximum de
10D6) - Violence : 4D6 (+1D6 par 1d'énergie dépensé avec un maximum de 10D6) - Portée :
Contact - Energie : 1 pour activer tous les effets - Effets : Ignore armure / anti-véhicule /
fureur

Arme de contact

Arbalete magnétique (x2) :
¥ Carreau a neurotoxine : Dégéts : 5D6 - Violence : 1- Portée : Longue - Effets : Ignore
armure / degéts continus 9

¥ Carreau choc : Dégats : 4D6 - Violence : 1 - Portée : Longue - Effets : Ignore armure /

Arme a distance

choc 4

Bronson

Decrit par les instances psychiatriques comme un
dangereux sociopathe, le dénommé Bronson, de son
vrai nom Clay Pietrovski, est entré chez les Neuf de
lui-méme. Autrefois simple policier londonien, il est
en fait la seule personne a avoir réussi a contacter
un membre de 'organisation, en 'occurrence Harold
Fench, et a avoir su convaincre le Fou et la Sage de
le recruter. Si Bronson a autant insisté, c'est simple-
ment parce qu'il hait Ismaél Jhélam au plus haut point.
Sa femme, Irina, a en effet été tuée accidentellement
par limmortel de Londres lors d'un banal accident
de voiture. Jhélam s'est simplement contenté de
payer les pots cassés... Sans s'excuser ou montrer
de remords.

Depuis, Bronson lui voue une haine éternelle qui
a attise sa folie et I'a rendu véritablement fou dan-
gereux. Intenable, cruel, sadique, violent, pervers
mais aussi résistant et talentueux pour tout ce qui
concerne le meurtre, Bronson est sans doute le
plus actif des Neuf. Il tue, torture et vole ceux que

la Sage lui indique avec une efficacité presque mé-
canique. Mais 'homme ne pourra pas attendre éter-
nellement avant de tenter d'abattre Jhélam et les
occupations que lui fournit la Sage sont de moins
en moins a son godat.

Son surnom, « Bronson », lui vient de sa ressem-
blance frappante avec le célebre prisonnier anglais,
Charles Bronson. D'abord donné par les médias de
'arche de Londres, ce surnom a été rapidement re-
layé par toutes les voies médiatiques. En plus d'aimer
fuer, ’lhomme aime aussi se donner en spectacle et
mettre en scene ses afrocités, les filmant et les diffu-
sant sur des réseaux pirates, ce qui n'est pas au gout
du Fou ni de la Sage.

Type : Patron (recrue) / Allié (recrue)

Tactique : Bronson n'attaque que s'il est acculé, sinon
il essaie de fuir. S'il doit cibler des ennemis des Neuf,
il cherche a assassiner 'un deux discretement, gé-
néralement celui avec le moins de score en Chair ou
en Béfe et souvent avec une mise en scene sordide...




Machine

Aspects

Aspects
exceptionnels

Mineur (2) Mineur (1)

Défense Réaction Initiative CdF

Valeurs dérivées 10 10 6

Assassin : Lorsqu'il prend sa cible par surprise ou lorsquiil 'attaque dans le dos, le PNJ
ajoute son score de Masque a ses dégats, score de Masque exceptionnel inclus.

Actions multiples (1) : Le PNJ possede 1 action de combat en plus de son action de

Capacités

deplacement et de combat de base. Cette action est a effectuer a son initiative.

Serial killer : Si le PNJ touche la santé d'une cible, il ajoute son score dans l'aspect

Masque a tous ses dégats.

Arme de contact ey

Pistolet d’infiltration :

Dague : Dégats : 3D6 + 12 - Violence : 1 - Portée : Contact - Effets : Ignore armure /

¥ Fléchettes a neurofoxine : Dégats : 4D6 - Violence : 1 - Portée : Moyenne - Effets :

Arme a distance

Ignore armure / dégats continus 3 / silencieux

¥ Fléchettes choc : Dégats : 3D6 - Violence : 1 - Portée : Moyenne - Effets : Ignore

armure / choc 2 / silencieux

Auparavant samourai du Nodachi, ancien proche
et éleve du shogun Iwata Kaneda, Keniji Ichiro éfait
aufrefois un parangon de droiture et d’honneur, ve-
ritable héros glorieux parmi les autres samourais.
Seulement, lorsqulwata Kaneda lui a demande d'as-
sassiner une famille entiere, enfants compris, car ils
risquaient d'étre corrompus par les ténebres, Kenji a
hésité. Bien qu'il ait accompli son ferrible forfait, son
doute a suffi au shogun pour faire tomber Keniji en
disgrace.

Cependant, le jeune homme était plus rusé que
prévu et avait pressenti les intentions du shogun.
Equipé de sa méta-armure de samourai du Nodachi,

il'a réussi a fuir l'arche de Tokyo-Kyoto au prix de
nombreux combats et de nombreuses blessures. |l
est alors devenu un ronin, le seul et unique du No-
dachi (habituellement, ceux tombés en disgrace sont
eliminés) et a pris ce nouveau titre comme surnom.

Animé par la vengeance, Ronin a rejoint les Neuf
apres que la Sage I'a contacté pour le recruter. Ce-
pendant, contrairement aux autres membres, il agit
presque toujours seul et est resté sur le territoire de
I'arche japonaise, profitant des exiraordinaires tfa-
lents d'Harold Fench pour se dissimuler et chercher
ses cibles. Fin facticien, mais aussi combattant ta-
lentueux, Ronin est un ennemi implacable du shogun
et s'est spécialisé dans la fraque et |'€limination des
samourais et de I'enfourage proche d'lwata Kaneda.
Nul doute que ce dernier sait que son éleve revient
pour le combatire et qu'il s’y prépare.

Type : Patron (inifi€) / Allié (initi€)

Tactique : Ronin ne cherche a combatire que les
membres du Nodachi. Par conire, s'il est attaqué, |l
riposte avec violence en utilisant les modules de sa
méta-armure de samourai ef ses grenades fout en
cherchant a fuir. S'il est acculé, il combat furieuse-
ment, mais ne cherche pas a tuer (sauf les membres
du Nodachi), attaquant les ennemis avec le plus haut
score de Béte puis de Hargne.



Aspects

Aspects
exceptionnels

Valeurs dérivées

Capacités

Arme de contact

Arme a distance

Béte Machine

12 12 14 10

Mineur (3) Mineur (5) Mineur (4) Mineur (3)

Défense Réaction Initiative PA Point faible

Technique

15 12 10 80 Dextérité

Sensibilité IEM : L'utilisation de grenades IEM contre le PNJ lui inflige automatiquement
choc 4.

Equipement (6 rare) : Le PNJ peut étre doté de 6 modules ou armes jusqu'a rares tirés
de l'arsenal. L'aspect et 'allure des modules sont a la discrétion du MJ.

Actions multiples (2) : Le PNJ possede 2 actions de combat en plus de son action de
déplacement et de combat de base. Ces actions sont a effectuer a son initiative.

Epée cinétique : Dégats : 6D6 + 11 - Violence : 3D6 - Portée : Contact - Energie : 1 pour
une frappe Ignore armure - Effets : Ignore armure / orfevrerie

Railgun : Dégats : 5D6 + 17 - Violence : 1D6 - Portée : Lointaine - Effets : Ignore armure /
anti-vehicule

Grenades intelligentes (x5)

Fortune

Sans doute I'un des membres des Neuf les plus
mystérieux, Fortune est une jeune femme d'une tren-
faine d’années, presque toujours accompagnee de
Gabiriel, autre personnalité du groupe, et ne se bat-
tant presque jamais. Abhorrant la violence et ne sou-
haitant pas tuer par conviction religieuse, Fortune, de
son vrai nom Leila Arham, est une ancienne joueuse
de poker professionnelle et multimillionnaire. Elle a
mis toute sa fortune au service des Neuf et accom-
pagne les autres membres de 'organisation dans les
missions les plus dangereuses. Car si Forfune ne se
bat jamais, elle apporte cependant a ceux quelle
assiste, ainsi qu'a elle-méme, une chance exiraordi-
naire, franchement surnaturelle. En sa présence, les
balles devant foucher ses alliés sont arrétées par un
portefeuille bien placé, les canons des armes des
ennemis s'enrayent, les grenades lancées par des
assaillants n'explosent pas et lorsqu'un malheureux
I'attaque directement, il risque d'étre pris d'une crise
cardiaque ou d'une rupture d'anévrisme.

Aspects 6 6
Défense

Valeurs dérivées 15 15

Réaction

Pour Fortune, rien n'est difficile et le destin
semble toujours lui sourire ainsi qu'a ceux qui restent
pres delle. Mais la jeune femme le sait, si la chance
'accompagne tant c'est quelle connait déja la na-
ture et le moment de sa mort. Le Fou lui a prédit, lors
d'une transe, quelle serait tuée lors d'une pleine lune
de 2039 par un immortel. Depuis, Fortune posséde
une chance hors du commun eft, si elle sait gquelle
mourra bientdt, cela ne 'lempéche pas de participer,
de toute sa chance, a la lufte contre Jhélam et ses
pairs.

Type : Patron (héros) / Allie (héros)

Tactique : Forfune abhorre la violence et refuse de
tuer. Elle préfere toujours fuir en utilisant son formi-
dable pouvoir. Si elle doit combatire ou si elle est
aux cotés d'autres membres des Neuf, elle utilisera
ses capacités pour affaiblir les ennemis (tous sans
distinction) mais restera en refrait du combat. Ses
hauts scores de défense et de reaction symbolisent
sa chance infinie.

Machine
10 10
Initiative PS

30 20

Maitre du destin (majeur) : Un nombre de fois par tour €gal au nombre de personnages
(PJ et PNJ) impliqués dans la phase de conflit, le PNJ peut faire en sorfe qu'un PJ ou PNJ
(ou lui-méme) reussisse ou rate automatiquement une de ses actions.

Capacités
Destinée : Le PNJ ne peut mourir qu'a une pleine lune de I'année 2039. S'il descend a 0 PS
de quelque maniere que ce soif, quelque chose le sauve (au choix du MJ).
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Chapitre 3
L’origine du mal

«\ous n'y survivrez pas.

La-bas, il 'y a que nuit, froid et malheur. Si la ville grouille des ames
de milliards d'étres étranges, c'est toujours dans un murmure inquiétant,
qui glace le sang.

Jy suis alle, il y a si longtemps, et jen suis revenu marque a jamais,
comme si un fer rouge avait pénéfré mon esprit. Il n'y a pas de raison
la-bas, juste une logique folle : les lois sont perverties, la realité est dif-
férente et dangereuse, les Seigneurs sont cruels autant que terribles et
les habitants de la ville elle-méme sont fous.

Et cette ville, Renaissance, cette cité gigantesque est si grande que
son horizon semble infini, si démente que ne pas s'y perdre est un ex-
ploit. C'est le seul lieu fixe dans ce monde de ténébres, le seul point de
repere. Mais c'est un lieu qui vous rendra fou, qui dévorera votre huma-
nité minute par minute.

Vous aurez beau posseder vos meéta-armures, blinder vos esprits,
la ville vous engloutira a chacun de vos pas. C'est la nature de ce lieu
méme qui est abominable. L'horreur y est presque palpable et elle pa-
rasitera votre raison et vous rendra fous.

Vous n'y survivrez pas, chevaliers, et seuls ceux qui sont déja fous
peuvent espéerer y voyager sans peine. »

En 2038, I'Anatheme n'est plus ce phénoméne nouveau et totalement
mystérieux auquel le Knight et 'Humanité commencaient a peine a
se confronfer en 2037. Grace a la section Cyclope notamment, des
connaissances sur 'Anatheme, ses creatures, les Seigneurs qui le di-
rigent et méme sur 'Abysse qui se cache derriere commencent & offrir
une vision plus nette de I'ennemi contre lequel 'Homme se bat.

Voyager dans Abysse

L’Anatheme est connu pour faire perdre de I'es-  pas d'air a respirer. Il s'agit d'un monde a part qui
poir aux humains par les atrocités et les inco-  n'a plus rien a voir avec la Terre.
hérences auxquelles ils sont confrontés. Cette

. oo Si 'Horreur n'y sévit donc plus, toute per-
perte d'espoir est souvent due a l'implication de

sonne qui entre dans I'Abysse en subit toutefois
le caractére éfrange et étranger. Pour cette rai-
son, tout humain commun qui ne porte pas de
méta-armure ou un équivalent perd 1D6 points
d'espoir par tour de jeu. Pour les chevaliers et

I'Horreur, le dernier Seigneur, dans foutes les ma-
nifestations de I'obscurité sur Terre.

On pourrait donc croire que lorsque I'on est
habitué a combatire les ténébres, se confronter
a I'Abysse n'est pas bien difficile. Et pourtant, si
I'Anathéme semble déroger aux lois terrestres, toute personne bénéficiant d'une profection suf-
I'Abysse, Iui, y est complétement étranger. lin'y a  fisante, la perte est de 1D6 points d'espoir par
la-bas aucune lumiére, mais on peut y voir. ln'y a  scene ou phase de conflit.
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vV Les neuf cercles
de Renaissance

Renaissance est l'unique cité qui compose la majorité
de I'Abysse. Toutes les créatures qui sont apparues
dans I'Anatheme proviennent de Renaissance et ont
di passer par le rempart du neuvieme cercle afin
d'obtenir leur apparence actuelle.

En 2038, le nom de Renaissance reste encore frés
secret, méme si des rumeurs commencent a courir
sur une cité gigantesque, formee de neuf cercles
concentriques, chacun sépare ‘des aufres par un
rempart. Mais ces oui-dire n'expliquent pas limpor-
tance du chiffre neuf. Si les personnes les plus impli-
quées telles que Merlin ou lwata Kaneda se doutent
que d'autres Seigneurs de I'Abysse peuvent exister
en dehors de ceux qui conifrélent I'Anathéme, aucun
ne sait exactement qui ils sont et pourquoi ils n'appa-
raissent pas sur Terre.

Peut-étre l'acceés et la découverte des différents
cercles de Renaissance permetiront-ils den ap-
prendre beaucoup plus sur les Seigneurs qui dirigent
I'Abysse. Mais bien sir, cela ne se fera pas sans pro-
voquer des consequences chez les explorateurs de
ce monde a part.

AN mi N ﬁ‘: *
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1 cercle :
territoire de I'Ophidien

Si en apparence le cercle de I'Ophidien, celui au
centre de Renaissance, semble entouré d'un rem-
part particulierement immense et épais, infranchis-
sable, car presque sans défaut, il s'avere en fait que
ce cercle ne comporte pas de véritable mur qui le
délimite. L'illusion peut faire effet un certain temps
aupres deéfrangers a I'Abysse, mais les autres Sei-
gneurs savent que le cercle de I'Ophidien n'est en
faif, a peu de chose, que I'Ophidien lui-méme.

En effef, le seul élément qui differe du Seigneur est
la grande four qui s'érige jusqu'au ciel ténébreux.
Cette tour monte si haut qu'on ne peut en voir le
sommet, cache par la couverture de nuages noirs.
A lorigine une ruine, lieu de protection du premier
eclat, 'Ophidien s'est ensuite escrimé a la réparer
puis a la consolider a l'aide déléement alpha et en-
fin a lui construire de nouveaux éftages pour s'élever
de plus en plus haut. L'objectif de I'Ophidien était de
dépasser les nuages pour pouvoir observer IEther,
le monde du Faucon, et la Terre. Si IEther a disparu
dés la fin de la guerre millénaire, la Terre est encore
visible de la-haut. L'Ophidien peut également y ob-
server un cerfain domaine cache, qu'il a creé pour y
enfermer quelques fragments de lumiére dont il se
réserve le droit d'étre le seul témoin.

Cette four en élément alpha est donc quasiment
indestructible. Elle prend la forme d'une immense
cheminée. Son ouverture centrale parcourt toute sa
hauteur et ses parois sont entierement lisses. Sur les
bords de cette cheminée, des petites marches en
spirale, presque a taille humaine, permettent son as-
cension. Dans les parois de ces escaliers, des meur-
trieres a intervalle régulier permettent de jeter un ceil
sur le reste de la cite.

Quant a I'Ophidien, il forme le reste du cercle. Son
corps parcouru de milions de serpents forme
d'abord le mur qui sépare son cercle de celui de la
Dame. Immensément long, il s'enroule sur lui-méme
en se rapprochant de la grande tour. Puis son corps,
devenu trop grand pour passer par la cheminée inté-
rieure, enserre la four jusqu'a son sommet ou la téte
repose enfin.

2° cercle :
territoire de la Dame

Le deuxiéme cercle appartient au premier éclat au-
quel 'Ophidien a décidé de redonner conscience. La
Dame est la représentation du froid, du silence et de
la paix. Son territoire est a son image. Completement
vide de créatures, les seules silhouettes visibles
sont celles d'étres s'étant risqués dans le cercle et
ayant gelé sur place. Sans l'auforisation de la Dame,
seuls les Seigneurs peuvent fraverser son territoire
sans frop en souffrir. Tous les autres, méme les plus
résistants, ne peuvent supporter les températures
exirémes du lieu. Car le cercle de la Dame atteint
un froid proche du zéro absolu. De cet espace se
dégage une sorte de lumiére obscure, indefinissable,

comme si la glace, loin de la blancheur qu'on lui
connait, reflétait tout de méme une luminosité qui
nexiste que dans les Abysses et permet dy étre
ebloui malgré I'obscurité. Les surfaces parfaitement
lisses formeées par des etendues de glace sans de-
faut donnent ainsi au cercle la sensation d'un désert
parfaitement plat ou d'un lac infini.

Pourtant, ce cercle n'est pas désert, bien au contraire.
Il fait méme I'objet de certaines convoitises de la part
des autres Seigneurs tels que le Masque ou ceux qui
s'opposent violemment sur Terre. En effet, la Dame,
si elle se plait aujourd’hui a écouter le silence et tient
a sa solitude, était auparavant un étre chérissant la
vie. Elle a été la nourrice des autfres Seigneurs. Pour
chaque éclaft, afin qu'l se développe fel que I'Ophi-
dien le souhaitait, elle a bafi un immense édifice, une
sorte de palais, selon la volonté du premier éclat.
Tous formeés d'une glace finement ciselée, leur coeur
ne s'avere pas aussi froid que le reste du terrifoire de
la Dame. A lintérieur, si les murs et les meubles sont
eux aussi constitues de glace, de nombreux objets
ont pris forme a partir de la matiere méme de I'Abys-
se, cette espece de glaise transformable a loisir par
les Seigneurs. Devenue solide ou restée molle, cette
matiere qui réepond au bon vouloir des Seigneurs
constitue une grande partie de chaque palais. C'est
au sein de ces lieux que les éclats ont grandi pour
prendre pleinement vie dans un environnement qui
les a fagonnés et qu'ils ont faconné a leur tour plus
tard. Pour cette raison, chaque palais est tres diffé-
rencié et a l'image du Seigneur qui y a véecu.

Le palais de la Chair est formé de courbures qui
se croisent, semblables a des muscles, des veines
et des fendons. A l'intérieur, des squelettes de créa-
fures sonf eparpillés. Certainement des victimes des
combats qu'il y a eu entre le Faucon et le Serpent
avant la disparition de ce dernier, ils sont presque tous
différents et semblent a la fois provenir de I'Abysse
et de IEther. Dans une des plus grandes salles, le
cadavre d'un étre millénaire, datant d’avant la disper-
sion du Serpent, frone. Autopsié et éfudié dans les
moindres details, il est certainement a l'origine de la
passion de la Chair pour le corps. Viennent ensuite
de nombreuses tentatives de fabrication corporelle
en glaise. Si cerfaines semblent incapables de vivre,
d'autres sont d'une grande finesse et méme d'une
certaine beauté. Principalement de nature ophi-
dienne ou aquatique, certaines présentent tout de
méme des attributs différents, des ailes par exemple,
et méme des ressemblances avec 'lHomme.

Le palais de la Machine est, lui, plus anguleux et
on peut y voir de nombreuses figures geométriques
qui s'interpellent par des paralleles ou des axes. |l
detient en son cceur des milliers de casse-tétes, des
jeux de réflexion et des énigmes mathématiques. Si
la technologie humaine a proprement parler n'y est
pas présente, on peut frouver dans le palais tous
les outils qui permettent d'appréhender et de com-
prendre des systémes mecaniques et électroniques
d'une grande complexité, et 'on peut méme y voir
des constructions faites par la Machine lors de ses
nombreuses experimentations.




' \ Le palais de la Béte propose un aspect plus
sauvage. Ressemblant & une jungle qui aurait sou-
dainement été prise dans la glace, chaque feuile
et chaque liane forme une illusion ef, lorsqu'on y
regarde a deux fois, il semble que foute cefte na-
fure gelée cache des yeux prédateurs et des dents
aceérées. L'intérieur de I'édifice pourrait s'assimiler a
un ferrain de jeu ou d'entrainement. Loin de créer et
d'associer comme les deux autres palais, le lieu est
une invitation a traquer et a détruire. Des creéatures
de glaise, tantét apeurées et fuyantes, tantot preda-
frices et violenfes, se cachent et se chassent dans
un ballet éternel. La-bas régne la loi du plus fort et
chaque objectif doit éfre atteint par le sang.

Le palais du Masque est un véritable labyrinthe,
un lieu plein de recoins et de passages secrefs. |l
est possible d'y cacher nimporte quoi et, a 'époque
ou le Seigneur y séjournait, il était en mouvement
constant, de telle sorte qu'il fallait fouiller pendant de
longues périodes pour pouvoir récupérer les secrets
qu'on y avait dissimulés auparavant. Chaque porte
est scellée et seule la réponse a I'énigme qui y est
inscrite permet de 'ouvrir et de continuer son périple
au sein du labyrinthe. Parfaitement au centre de ce
dédale de glace, une immense piece renferme sim-
plement un masque ovale blanc et gigantesque donf
seuls les yeux et la bouche forment un relief. Si ses
levres sont fermeées, il semble quelles pourraient
s'entrouvrir, mais I'énigme qui permettait cet exploit
est effacée, peut-étre par le temps, peut-étre par le
Masque lui-méme.

La forme du palais de ['Arbitre parait assez
simple, ses lignes épurées et ses angles droits. En
son ceeur, de nombreuses salles sont alignées et
recouvertes d'étageres plus ou moins vides. Aupa-
ravant, ces lieux renfermaient fouf le savoir connu
a l'éveil du premier éclatf. Reliques refrouvées dans
les ruines de l'ancienne cite, bribes de textes tracés
dans la glaise abyssale, descriptions de IEther et de
ses créafures ou méme de la Terre, tout y éfait soi-
gneusement entreposé et classé. A cela, le Seigneur
ajoutait ses propres textes, innombrables ouvrages
ou il déterminait ce qui lui semblait vrai ou ce qui etait,
selon lui, mensonge, ou il inscrivait ce qui devait étre
sauvegarde et ce qui n'était pas digne d'intérét. Si
la majorité de ces tomes et parchemins se trouve
aujourd’hui dans le cercle de I'Arbitre, il subsiste ici
des copies et des textes considérées comme de peu
dintérét par le Seigneur.

Le palais de 'lHomme en noir est parmi les plus
efranges. Semblant additionner de nombreuses ten-
tatives de construction, les facades présentent tour
a four des formes géometriques, puis chaotiques,
belles et repoussantes, des lignes simples et un
fouillis indicible. Son intérieur est a limage de son
extérieur. C'est comme si le Seigneur s'était pris de
passion pour une thématique avant de la repousser
au profit dune autre. Dans certaines piéces, des
tentatives de I'Ophidien d'inspirer quelque chose a
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I'éclat se sont avérées clairement infructueuses et
ont été abandonnées dans I'ceuf. Dans d'autres, on
peut apercevoir les restes d'une création fiévreuse
avant un abandon brutal. On peut méme y découvrir
un certfain art par l'infermédiaire de dessins, repré-
sentant pour la plupart des paysages ou des étres
ressemblant étrangement aux humains. Tout cela a
fait de 'lHomme en noir un Seigneur caractérisé par
le changement.

Enfin, le palais de I'Horreur est le moins abouti
de tous les édifices faconnés par la Dame. Ressem-
blant a un batiment moderne, quoique décrepi, sans
fiorifures et entoure de barbelés, I'édifice possede
une facture fres proche de ce qu'un humain pourrait
imaginer sur Terre. Entre ses murs, des séances de
torture, des salles d'expéerimentation et des scenes
mortiferes sont représentées un peu partout avec un
réalisme a couper le souffle. Il est clair que le Sei-
gneur a joué a faire vivre ces scénes infames et qu'il
en a lu-méme créées. Cependant, il est clair aussi
qu'il n'a pas passe autant de temps en ces lieux que
les autres Seigneurs, préférant découvrir par lui-
méme sur Terre l'étendue de la souffrance et des
peurs des humains.

Tous ces palais ont éte laissés a l'abandon par les
Seigneurs lorsque I'Ophidien a decidé quiils étaient
assez matures pour pouvoir former leur propre
cercle autour de ceux de leurs ainés. Pourtant, le
deuxiéme éclat prend un soin constant a les main-
tenir dans l'etat exact dans lequel ils se trouvaient
au départ de leur occupant. C'est certainement par
nostalgie, car il arrive régulierement que la Dame par-
coure les salles et les couloirs des edifices quelle
avait fagonnés avec tant d'attention. Et la Dame sait
que ces lieux referment encore bien des secrets sur
ses freres. Des secrefs si profonds et si renfermés
que les Seigneurs eux-mémes n'en ont méme pas
conscience. Si la Dame sauvegarde sur son territoire
impénetrable les témoins de la croissance des Sei-
gneurs, c'est parce qu'elle sait qu'ils sont aussi la cle
de leur déchéance et de leur destruction.

Le seul lieu qui vive encore dans le domaine de la
Dame reste son propre palais. Gigantesque, magni-
fique, il est en constante fabrication depuis que la
Dame n'a plus a construire les demeures des autres
Seigneurs. Pour s'occuper, mais aussi pour laisser
libre cours & sa nature créatrice, la maitresse de cet
immense édifice de glace le ciséle, I'agrandit et le
faconne afin de le rendre toujours plus grand et plus
beau. Contenant des centaines de pieces, ses murs,
son mobilier et jusqu’au moindre objet de décora-
fion sont formés de glace. Les formes elles-mémes
sont reprises de l'elément offrant fantét des motifs
de flocons, des stalactites ou des surfaces parfai-
tement lisses et fransparentes quand elles ne sont
pas reflechissantes. Le palais de la Dame est un
bijou de symétrie et de perfection, a image du Sei-
gneur qui I'habite.



3° cercle :
territoire de la Chair

Dans le territoire de la Chair, tout est vivant. Du sol
aux batiments qui s'en élevent, du moindre objet au
rempart qui sépare ce cercle de celui de la Ma-
chine, tout est capable d'agir par lui-méme. Ainsi,
limpression que I'on peut ressentir en entrant dans
ce cercle s'avére particulierement étrange. En effet,
la Chair s'est attachée a faire vivre fout ce quelle a
construit. Ainsi, méme le sol ef fout ce qui y est sou-
dé, comme les batiments et le rempart, semblent
bouger constamment. Le mouvement n'est pas
violent, mais ressemble a celui d'une poitrine lors de
la respiration ou d'un coeur qui bat. Les éléments do-
tés de membres peuvent, quant & eux, se déplacer
librement pour accomplir leur corvee, interagir ou
surveiller ce qui les entoure.

Ces formes de vie ne ressemblent en général a
rien qui soit connu de 'Homme. La Chair, ignorante
durant une grande partie de son existence de ce qui
se passait sur Terre, a creé selon son bon vouloir
a partir de la glaise abyssale. Ses créations com-
portent deux caractéristiques importantes pour le
Seigneur. D'une part, elles sont capables de subsis-
ter, que ce soit de facon indépendante ou en harmo-
nie avec d'autres éléments du cercle. Par exemple,
un moyen de transport de chair n'a pas besoin d'éfre
relie & quoi que ce soit pour exister et opérer ses
déeplacements. Ressemblant a un siege sur pattes,
il comporte des organes et bénéficie des sens et
des membres dont il a besoin pour marcher, voir ou
il va, prolonger sa vie. D'autre part, la Chair attache
une grande importance a la symétrie et a ce qu'elle
considére comme beau. Si fous les éléments de son
cercle peuvent paraitre dérangeants par leur forme
atypique, ils ne sonf jamais dénués d'une certfaine co-
hérence qui leur confere de la beauté. Les membres
et organes vont souvent par paires symetriques, les
muscles, les veines, les os et les fendons sont agen-
cés de facon harmonieuse. Si les grands batiments
sont généralement uniques dans leur genre, les ser-
viteurs les mieux adaptés a la tache que leur confere
la Chair sont reproduits a l'identique autant de fois
que le Seigneur en a besoin.

Lorsqu'une des créatures de la Chair meurt, elle
est ensuite assimilée par le sol. Ainsi, rien de ce qui
a cessé de vivre ne reste longtemps présent dans
le domaine de la Chair. Cependant, contrairement a
ce que l'on pourrait penser, le Seigneur n'a pas faif
en sorte que ses créations cherchent a survivre.
En effet, si elles assimilent celles qui sont mortes,
elles ne les dévorent pas. Typiquement, elles ne se
nourrissent pas et possédent rarement des armes
naturelles qui leur permettent de se battre. En outre,
elles ne se reproduisent pas, car seul le Seigneur
du cercle est a méme de décider quels étres il veut
créer ou recréer et pour quelle mission.

Plusieurs édifices ou lieux sont remarquables dans
le cercle de la Chair. L'un des edifices les plus
somptueux n'est rien de moins que le palais du
Seigneur. Son entrée principale et formee d'un im-
mense sphincter entoure d'yeux sous le controle de

la Chair. Le Seigneur peut ainsi voir qui souhaite lui
rendre visite et contréler I'acces qui mene jusqu'a lui.
Loin d'étre un batiment formé de tours, le palais res-
semble plutét a une immense créature dont la cage
thoracique et le cou formeraient la partie principale
et la téte I'entrée. A lintérieur, des parois de peau
plus ou moins épaisse et fransparente permettent de
délimiter les espaces. Le plus notable, car cest la
que la Chair passe la majorité de son temps, est une
sorte d'atelier de fabrication dans lequel le Seigneur
crée ses serviteurs ou imagine de nouvelles créea-
tures capables de l'aider sur Terre. Dans une partie
de cefte gigantesque piéce, un fuyau semblable a
un infestin rejette régulierement des boules de glaise
abyssale, matiere premiére des créations de la Chair
dans 'Abysse. A l'opposé, fout un lieu est dédié a
'humain. Des cadavres des deux sexes et a diffe-
renfs niveaux de dissection sont maintenus debout
par les parois de chair. Les os, les nerfs, le systeme
veineux, la peau, chaque organe y est expose et gar-
de dans un état parfait. Le sang en a eté vide et re-
pose dans des récipients dans I'attente d'étre étudie
a son tour. Si ce lieu est le seul du cercle a vérita-
blement comporter des éfres humains, il demontre
fout de méme un véritable intérét du Seigneur pour
leur corps. Si pendant la guerre millénaire quelques
creatures de la Chair montraient vaguement des res-
semblances avec I'Homme, aujourdhui, certaines
inventions du Seigneur ressemblent de plus en plus
a des corps humains, et celui-ci reproduit méme ré-
gulierement ses enfants de chair qui font office de
sous-dirigeants dans son cercle.

Non loin du palais de la Chair, une immense tour
se dresse. Sa surface exterieure est formee d'une
peau presque transparente, pourtant tres épaisse et
résistante. A lintérieur sont visibles les délimitations
floues d'un immense ceoeur battant de fagon rapide
et réguliére. En voyant cet organe faire son office,
il est alors évident de constater que le mouvement
incessant que subissent le cercle et le mur contrélé
par le Seigneur est directement lie¢ a lui. Des cen-
taines de milliers de veines partent d'ailleurs de ce
cceur et s'enfoncent dans le sol avant de rejoindre
le rempart du cercle, le palais du Seigneur et tous
les autres batiments qui sont attachés au sol. Toute
cette construction prend la forme d'une espece de
créatfure entre le poulpe et la méduse dont le coeur
serait la téte, les veines les fentacules, le tout recou-
vert dune surface protectrice transparente. Inutile
de dire que la destruction de cette tour serait un
drame pour la Chair et son cercle.

Si cette four alimente ce qui est visible en sur-
face, elle est aussi le coeur de ce qui se cache sous
le sol vivant du cercle de la Chair. Car, sous ce qui
est apparent, le cercle du Seigneur cache toute une
cité souterraine qui se charge de le maintenir en vie.
Ce dédale prend la forme de trés nombreux intes-
fins et sphincters qui aspirent tous les déchets du
monde d'au-dessus. Récupérant les cadavres, les
debris et tout élément indesirable, ces corps inutiles
ou génants passent ensuite dans ce systeme digestif
qui fait alors le tri puis retransforme ce qui peut I'étre
en boules de glaise. Ces mémes boules qui sont en-
suife amenées jusqu’a la Chair afin qu'elle leur donne




\ une nouvelle forme. Autour des centaines de kilo-
metres d'intestins, bon hombre de veines partant du
coeur suivent les mémes chemins afin de transporter
I'énergie vitale sur toute la surface du cercle. Mais ce
réseau souferrain a un autre intérét pour le Seigneur,
plus secret. Grace a des chemins connus unique-
ment de la Chair et de quelques rares serviteurs, il
est possible d'atteindre, via les souterrains, I'extérieur
de Renaissance sans avoir a passer par le cercle de
I'Horreur. C'est ainsi que la Chair a pu amener sous
leur forme d'origine les enfants de la Chair sur Terre.
Toutefois, ces chemins sonf rares et le Seigneur se
fient prét a les détruire a fout moment s'ils venaient a
étre découverts.

Enfin, le cercle de la Chair est parcouru au centre
de sa largeur par ce qui pourrait ressembler a un
chemin de fer. Formé d'os parfaitement imbriqués
les uns dans les autres, cette espéece de rail guide le
passage d'une enorme colonne vertébrale qui par-
court incessamment le cercle. Ce frain vivant com-
porte une téte faite d'ossements et d'yeux. Cest elle
qui prend ['initiative de ralentir ou, au confraire, d'ac-
célérer son rythme. Dans les vertébres qui suivent
et qui forment des sortes de wagons, les différentes
créatures de la Chair qui onf pour tache de se dépla-
cer peuvent prendre place pour aller d'un lieu a un
aufre du cercle.

4° cercle :
territoire de la Machine

Le cercle de la Machine est une mine d'objets me-
caniques et technologiques. En effet, depuis le jeu
des Seigneurs, de nombreux morceaux de techno-
logie humaine prennent place dans le 4° cercle. Car
confrairement a la Dame, la Machine n'aime pas le
vide. Pour elle, la moindre place doit tfrouver une uti-
lit¢ comme fout ce qui se trouve dans son cercle.
Ainsi, le territoire ressemble a un mélange entre une
ville dont les béatiments seraient fres rapprochés et
un parc daftractions. Des centfaines d'edifices plus
ou moins larges ne sont séparés que par des rails
de metal qui permettent a tous les éléments amo-
vibles de se déplacer a grande vitesse. Ce n'est
pas pour autant que les batiments sont immobiles.
Tout est toujours en mouvement dans le cercle de
la Machine afin de s'adapter au mieux aux demandes
du Seigneur, de gagner foujours plus en efficaci-
té. Mais la plupart des creations de la Machine se
consacrent tout de méme a des mouvements réepé-
titifs, a la chaine, et n'évoluent que pour s’adapter a
des éléments extérieurs. Ainsi, chaque machine a en
régle générale une unique tache qui lui est dévolue
et qu'elle effectue depuis toujours et pour I'éternite.
Chaque engrenage forme une piéce du puzzle et
le tout forme une seule entité elle-méme reliée
au Seigneur.

Car le Seigneur n'a pas ressenfi le besoin de
donner une conscience aux créafures qui vivent
dans son cercle. Les liant les unes aux autres pour
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que chacune ait son réle a jouer, il suffit d'une impul-
sion du Seigneur pour que tout se mette en branle et
d'une simple pause de quelques secondes pour que
limmobilite et le silence s'emparent du cercle entier.
Mais la Machine quitte rarement son domaine et le
lieu reste donc parcouru d'un mouvement perpétuel
et d'un bruit assourdissant. Prenant la forme d'une
immense pieuvre aux innombrables tentacules, le
Seigneur parcourt incessamment et regulierement
son cercle, felle une aiguille faisant infiniment le tour
de son cadran. Il est assisté de milliers de petites
créatures mécaniques chargees de le relier en per-
manence aux structures qui 'entourent, et de I'en dé-
tacher lorsqu'il finit par s'éloigner. Ainsi, le Seigneur
enfretient et alimente de fagon constante ses créa-
tions. Usant de ses tentacules comme autant d'outils
pour réparer, agencer ou remplacer, il peut aussi les
ufiliser pour reprogrammer une créature a fout mo-
ment, ou donner de nouvelles directives a toute une
portion du cercle en quelques secondes.

Mais ce contact n'est pas toujours necessaire.
Dans le cercle de la Machine, des centaines de mil-
liers de données sont échangées a tout moment
enifre les créatures, les structures et le Seigneur Iui-
méme. Il ne se passe rien sans que le maitre des
lieux en soit informé dans la seconde. C'est pour
cela que le Seigneur n'a pas besoin de creatures
dévolues a la défense de son territoire. S'il constate
une infrusion dans son cercle, il lui suffit de repro-
grammer toutes les machines dans les environs de
lintrus pour les transformer presque immeédiatement
en armes efficaces. En fait, pour fout envahisseur, le
seul moyen de parvenir au bout du cercle de la Ma-
chine serait d'attaquer sur tous les fronts en usant
de factiques aussi diverses qu'incohérentes. Ainsi, le
Seigneur meftrait peut-éfre assez de temps a fraiter
les diverses données pour donner I'opportunité a I'at-
taquant de l'atteindre avant que tout le cercle ne se
transforme en un arsenal de guerre.

L'Abysse a existé pendant des milliards d'années
sans souffrir d'aucune notion de temps. Mais depuis
que la Machine a investi son cercle, celui-ci est pris
régulierement d'un soubresaut qui le fait tourner de
quelques metres dans le sens des aiguilles d'une
montre. Ainsi, a chaque intervalle, foutes les ma-
chines se mettent en mouvement et avancent par
a-coup, et ceci, continuellement. Ce mouvement
général et systématique du cercle est nommé I'hor-
loge, car, depuis qu'il existe, il est devenu le seul et
unique moyen, au sein des Abysses, de calculer le
temps qui passe. Pour des humains, un déplacement
aurait lieu durant des intervalles qui équivaudraient a
environ une heure et la totalité du 4° cercle suit le
mouvement. Mais attention, car si un humain pensait
pouvoir compter le temps de cette facon, il y risque-
rait sa vie, car le temps des Abysses et tres diffé-
rent de celui sur Terre. En outre, il est inutile de dire
que si un élement venait a rester immobile pendant
le battement de I'horloge, non seulement il risquerait
défre detruit ou d'endommager des structures du



cercle, mais en plus, il attirerait inévitablement I'ceil
du Seigneur sur lui. Aucun Seigneur n'osera jamais
I'avouer, mais supprimer le mouvement de I'horloge
reviendrait a détruire un important repére pour tous
les cercles de Renaissance.

Le seul élément qui reste immuable dans le
cercle de la Machine est une immense structure,
la plus haute du cercle. Celle-ci est simplement un
socle d'ou partent vers le ciel deux pointes d'abord
paralleles puis se rejoignant a leur sommet. Enire
elles et partant de leur jointure, une immense goutte
en eléement alpha oscille tel un balancier. Visiblement
reliée a aucune machine, a aucune créature, cette
structure forme un aufre mouvement constant du
cercle de la Machine. Sans but apparent, beaucoup
des auires Seigneurs se questionnent sur ['utilite de
ce balancier. Serait-il a 'origine du rythme de I'hor-
loge ? Son mouvement produirait-il 'énergie néces-
saire au fonctionnement de tout le cercle ? Pourtant,
contrairement a tous les éléments qui évoluent au-
tour de lui, il n'est relié a rien du tout. Son réle est
néanmoins primordial pour la Machine. Ce balancier
use de sa propre force pour effectuer un mouve-
ment perpétuel, il est donc effectivement fotale-
ment indépendant de la Machine et des créatures du
cercle. Cet élément extérieur et immuable au Sei-
gneur est en fait une sorte de stabilisateur pour la
Machine. Celle-ci gérant simultanément des quanti-
tés astronomiques de données, le balancier I'oblige a
les classer dans un certain ordre avant de les traiter.
Si le balancier n'existait pas, la Machine serait telle-
ment submergée par ses propres pensées quelle
finirait par se perdre en elle-méme. Si certains ont pu
observer que le rythme de I'horloge était effective-
ment en lien avec celui du balancier, aucun Seigneur,
mis a part la Machine elle-méme, n'a conscience
qu'absolument fous les mouvements du cercle de la
Machine et jusqu’au Seigneur lui-méme sont rythmeés
en fonction du balancier.

Au cceur de limmense structure globale que
forme le cercle de la Machine, bien caché par les
centaines de milliers de créatures du Seigneur, cha-
cune agissant dans une coordination parfaite, se
trouve un eélement defectueux. Assemblage de plu-
sieurs tubes en metal et en élément alpha, il s’agit
d'un nexus par lequel sont fransférées des donnees.
Mais, suite a une érosion ou a un évenement exté-
rieur, certains des tubes ont été percés a divers en-
droits. Ces frous sont frop petits pour géner en quoi
que ce soit la transmission des données, cependant,
et par un phénomeéne étrange, depuis que ces trous
existent, I'élément défectueux produit des sons qui
s'accordent. Au rythme des passages de données
et en fonction des tubes qui sont utilises, ces sons
different, leur rythme et leur tonalité varient, formant
des harmonies tantét enchanteresses, tantét disso-
nantes. Au vu de ce dysfonctionnement, la Machine
aurait d s'empresser de réparer les fubes abimés,
mais pour une raison connue delle seule, il n'en a pas
ete décidé ainsi. Laissant cette musique bercer une
part de son cercle, la Machine, lorsquelle s'en ap-
proche, marque toujours un temps d'arrét, comme
si elle ecoutait avec attention la mélodie toujours re-
nouvelée de I'élément défectueux.

C'est connu de foutes les créatures des Abys-
ses, la Machine posséde un contrdle total sur fous
ses serviteurs et jusqu'au moindre écrou formant
son cercle. Ce n'est pourtant pas le cas. Lorsque le
Seigneur a commencé a construire les structures qui
empliraient son cercle, il a imaginé quelques étres
doués de conscience qui 'aideraient dans sa tache.
Au bout de quelque temps, toutefois, ces serviteurs
intelligents ont voulu créer par eux-mémes, sans
prendre forcément en compte la volonté de leur Sei-
gneur. Voyant que ses créatures commengaient a
abuser de leur libre arbitre, la Machine a cherche a
les exterminer afin de prendre au plus vite le contréle
complet de son cercle. Cependant, les serviteurs
de la Machine étaient eux aussi d'une grande intelli-
gence. C'est ainsi que se joue depuis un temps infini
un jeu de cache-cache entre la Machine et ces crea-
fures qui se nomment elles-mémes les « indépen-
dants ». De petite taille et se plagant dans les lieux
les moins conirélés par la Machine - le sous-sol, le
rempart -, les indépendants sont eux aussi en mou-
vement constant pour échapper a leur ancien maitre,
dans le simple but de survivre. Connaissant les re-
coins et les secrets du cercle comme du Seigneur,
ils pourraient étre d'une grande ufilité a quiconque
voudrait faire du mal & la Machine. Cela a condition
que cette personne ou cette créature apprenne un
jour I'existence des indépendants...

5°¢ cercle :
territoire de la Béte

La ou la Machine cherche a contréler le moindre
rouage de son cercle, la Béte, pour sa part, s'attache
a n'établir aucun coniréle sur les éfres qui vivent
dans le sien. Dans ce territoire completement sau-
vage, c'est la loi du plus fort qui regne et seuls ceux
qui savent se faire respecter réussissent a survivre.
Bien sdr, la Béte se situe au sommet de cette chaine
alimentaire et parcourt insatiablement son domaine
pour tuer ou dominer toute créature qui, selon elle,
serait trop puissante et pourrait faire de 'ombre a
SON POUVOIr.

Le cercle de la Béte ressemble a une jungle
particulierement sauvage dans laquelle rédent des
creafures de foutes especes. Imaginant les pre-
mieres créatures qui vivraient dans ces lieux, la Béte
leur a ensuite enseigné comment survivre et se re-
produire. Ainsi, les créatures du 5° cercle, quelles
ressemblent a des animaux ou a de la vegétation,
doivent tout mettre en ceuvre pour rester en vie. Af-
taquant d'autres créatures pour s'en nourrir ou sim-
plement pour le plaisir de tuer, elles y gagnent aussi
le droit de se reproduire. Le principe est simple : plus
une creature reussit a survivre et a se reproduire,
plus elle grossit et devient puissante ef, par conse-
quent, sa progeniture aussi. Puis, lorsque cette créa-
ture devient trop puissante au goQt du Seigneur, ce-
lui-ci organise une chasse et fait de cet étre sa proie.
Parfois, la Béte laisse volonfairement une ou deux
creatures se developper a l'extréme afin de rendre
sa fraque plus complexe et le combat qui s'en suit
plus ardu. Lorsque le Seigneur finit par gagner, car il
finit foujours par gagner, il dévore sa proie et la vie au
sein du cercle reprend son cours.




: \ Pour cette raison, la Béte se soucie rarement des
creatures efrangéres qui voudraient s'infroduire sur
son ferritoire. A moins que ces étres soient assez
puissants pour aiguiser le golt du deéfi de la Béte,
ce sont en général ses creatures qui se chargent
déliminer la menace, méme si ce n'en est pas vrai-
ment une. Seuls les tfriarches et les aufres Seigneurs
peuvent se frayer un passage dans le 5° cercle en
espérant ne pas étre affaques a vue.

Parce que 'Ophidien ne souhaitait pas qu'il existe
de créafures volant a frop haute altitude dans les
abysses, les serviteurs de la Béte associent géné-
ralement les caractéristiques d'animaux marins et
terrestres, sans parler des particularités propres aux
serpents et |ézards. S'ils possedent des ailes, c'est
plutét pour planer ou pour s'aider dans les bonds
qu'ils effectuent par exemple d'arbre en arbre, mais
aucun ne prend le risque de s'élever au-dessus de
la canopée ou des pics rocheux qui forment le rem-
part du cercle. Ainsi, une grande variéte de créatures
existe dans ce cercle, chacun s'adaptant a son en-
vironnement afin d'y survivre au mieux. Chaque étre
évolue au fil de ses victoires et ce qui était un insecte
au début de sa vie peut devenir aussi grand qu'un
éléphant, a condition que la Béte ne ['ait pas dévore
entre-femps. Parmi cette diversité, certaines créa-
tures choisissent de jouer le réle de prédateur soli-
faire, mais certaines préferent fonctionner en groupe
pour survivre et harceler. Bien sdr, ces groupes fi-
nissent toujours par se defaire, soit parce qu'une
grande partie est morte, ou qu'ils sont les uns et les
autres partis de leur c6té, soit parce que I'un d'entre
eux a fini par combatire les autres pour acquérir plus
de puissance.

En regle genérale, les créatures de la Béte evoluent
assez vite pour que le Seigneur puisse se lancer re-
gulierement en chasse. Cependant, il arrive durant
certaines périodes particulierement calmes que la
Béte vienne a s'ennuyer. Elle regroupe alors dans
une immense clairiere au coeur de la jungle des cen-
taines d'étres qui peuplent son domaine. Elle choi-
sit certains d'enfre eux qu'elle fait se combatire au
centre des auires placés en cercle. Les victorieux
gagnent le privileége de grandir et d'evoluer bien plus
vite en présence de leur Seigneur. De plus, leur sur-
vie ne tenant qu'au combat, leur corps finit par for-
mer des armes redoutables. Lorsqu'une créature
dans l'aréne sort victorieuse de plusieurs combats et
quelle commence a devenir particulierement puis-
sante, la Béte peut alors decider d'entrer elle-méme
dans le cercle pour un combat final. Sile Seigneur ne
bénéficie pas du plaisir de la traque, il se refrouve lors
de ces oppositions face a des adversaires dont la
volonté de survivre et d'en découdre est particuliere-
ment forte. Le duel est souvent épique et c’est aussi
pour cette raison que la Béfe organise ces combats
lorsque des invités d’honneur, tels que les autres
Seigneurs, viennent lui rendre visite dans son cercle.
Une fois le duel fini et la Béte victorieuse, celle-ci de-
vore le vaincu et montre par cet acte aux créatures
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de son cercle, comme a ses invités, quelle est le
chef dominant et incontesté des lieux. Les autres
Seigneurs appellent le lieu des duels « l'aréne »
et si cerfains apprecient le spectacle, d'autres I'en-
durent avec difficulté.

Le cercle de la Béte est parcouru d'une multitude
de creatures, qu'il s'agisse de bétes ou de végetaux,
qui cohabitent. Cependant, il existe une portion de
ce territoire qui n'appartient qu'aux arbres. Les bois
noirs forment un amas compact de troncs, de feuilles
et de lianes de ténebres. En apparence, ce lieu est
parfaitement immobile et peut méme sembler éfre
un havre de paix pour foute personne extérieure
qui se refrouverait au milieu d'un cercle si dange-
reux. Pourtant, toute créature qui s'engage entre ces
arbres n'en ressort jamais. Seuls quelques bruisse-
ments de feuilles laissent alors présager de ce qui
arrive a la créature insouciante. Cette vegétation n'at-
faquant que les éires assez temeéraires pour depas-
ser la lisiere des bois, la Béte n'a jamais pris la peine
de chercher a la détruire. En fait, elle se sert méme
de ces bois infranchissables pour y dissimuler des
objets ef tout ce qu'elle souhaite garder secret.

Mais les bois noirs ne sont pas les seuls dan-
gers végétaux que receéle le 5° cercle. Une créature
a developpé des caracteéristiques a la fois animales
et végetales. Cet éfre se nomme I'Hybride et res-
semble a un énorme chéne auquel on aurait donné
la férocité d'un jaguar. Incapable de se deplacer
rapidement, cet arbre-félin n'en reste pas moins un
véritable danger pour quiconque ose s'en approcher.
Usant de ses branches comme de pattes aux griffes
affGtées et son tronc formant une gueule béante aux
denfs impressionnantes, I'hybride est un chasseur
hors pair. Ne pouvant courir comme la faune qui I'en-
foure, il se contente de cacher sa véritable nature
pour n'apparaitre que comme un arbre. Lorsqu'une
proie est assez proche, il Iui suffit alors de plonger
vers elle sa multitude de branches et racines pour
la blesser et la ramener vers sa gueule. Sa nature
fait aussi que I'Hybride est rarement pris lui-méme en
chasse. Méme la Béte n'a pas encore daignée s'inté-
resser a lui. Mais nul doute que cela finira par arriver.

Lors du fagonnage du cercle de la Béte, celle-ci
a voulu creer des étres issus de tous les régnes ani-
maux. Bien gu'aucune de ses créatures ne soit enfié-
rement un oiseau, cela l'aurait bien trop rapprochée
du Faucon et de ses créations, certaines comportent
tout de méme des ailes ou des becs. La grande ma-
jorité des creatures de ce cercle restent des rep-
tiles, méme si quelques mammiferes peuvent appa-
raitre. Mais pour compléter le panel de ses servi-
teurs, la Béte se devait d'offrir aux créatures marines
un espace adapté. Cest ainsi quil existe dans le 5°
cercle de Renaissance une mer d'obscurite qui ac-
cueille toutes sortes d'espéces ténébreuses. Parti-
culierement profonde, la mer d'obscurité n'est visitée
qu'en surface par la Béte elle-méme. En effet, le Sei-
gneur, préférant chasser sur la terre ferme, délaisse
souvent ce ferrain de chasse. Mais une autre raison
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existe a son absence. Caché par le liquide abyssal,
un éfre a surpassé les autres espéces aquatiques.
Sachant qu'il finirait par attirer I'ceil de la Béfe, il s'est
enfoncé dans les profondeurs marines ou il a conti-
nué a se développer. Aujourd’hui, il n'a plus peur de
son Seigneur ef se permet méme des apparitions a
la surface. Prenant la forme d'un gigantesque kraken,
il est difficile de savoir pourquoi la Béte ne I'a pas
encore affronté. Peut-éire est-elle effrayée, peut-
étre attend-elle le bon moment pour offrir un com-
bat spectaculaire a ses créafures ou a des invités
de marque.

Pour séparer son territoire du cercle suivant, la
Béte a confinué a puiser dans la nature ses inspira-
tions. Ainsi, le mur qui sépare le 5° et le 6° cercle n'est
autre qu'une chaine de pics rocheux particulierement
abrupts. Cette protection n'étant pas suffisante pour
le Seigneur, ces montagnes sont incessamment sur-
volées par des serpents aux ailes membraneuses.
Ces serpents ailés ne peuvent que planer et doivent
donc s'élancer du plus haut des pics pour descendre
lentement avec leurs membranes deployees. Une
fois quiils ont atteint le sol, ils doivent remonter les
immenses pics afin de pouvoir voler a nouveau. Pour
cette raison, le ciel alentour et le rempart lui-méme
grouillent constamment de gardiens du territoire de
la Béte.

6° cercle :
territoire du Masque

Le Masque représente au sein des Abysses tout ce
qui doit étre caché. On pourrait donc penser que son
cercle est vide de tfoute chose intéressante et donc
relativement calme. C'est absolument linverse. En
effet, quoi de mieux pour dissimuler un secret qu'un
capharnaim d'objets et de personnes sans impor-
tance ? Plutét que de faire disparaitre ce que l'on
cherche a dissimuler, pourquoi ne pas le maquiller de
faux-semblants et le metire a la vue de tous ? C'est
ainsi que le cercle du Masque recéle une quantité
non negligeable d'élements derriere lesquels il est
simple de se dissimuler. En apparence seulement,
car si fout ce qui meuble ce cercle forme la meil-
leure cachette qui soit, c'est bien pour les affaires du
Masque et pas pour celles des autres Seigneurs ou
méme des humains. Si 'endroit semble chaotique au
premier abord, il n'en est rien. Tout y agit de fagon re-
fléchie et organisée. Si un élement ou une personne
commet l'erreur de ne pas entrer entierement dans
cet ordre, elle y est inevitablement repérée par ce
qui 'entoure, et tres bientét par le Masque lui-méme.

Le Seigneur du 6° cercle a un faible pour les
devinettes, I'absurde et le grotesque. Son domaine
etant fait @ son image, il ressemble a un immense
carnaval dans lequel aucune couleur n'aurait sa
place. Tout y est faift pour faire perdre ses repéres a
l'inconnu qui ose s'y aventurer. Sil'on cherche a mon-
ter les éfages d'un béatiment, on se retrouve a gravir
les marches d'un escalier de Penrose et toutes les
voies qui semblent mener quelque part finissent iné-
vitablement par ressembler & un ruban de Mdbius.
Ainsi, on finit foujours par revenir sur ses pas ou par

se perdre. Rien n'est ce quil semble paraitre. Une
grande creéature a l'aspect effrayant pourra s'avérer
complétement inoffensive, brandissant une arme
crachant un liquide noir et visqueux. De méme, des
statues ou des béatiments immobiles peuvent déci-
der a tout moment de se mouvoir, ou il suffit de leur
tourner le dos pour quils disparaissent ou changent
de position. A linverse, certaines créatures vivantes
d'aspect ne sont en fait que des automates produi-
sant toujours les mémes mouvements. Il ne faut donc
jamais se fier a ses sens si I'on ne souhaite pas four-
ner en rond ou pis, devenir fou.

Contrairement aux autres Seigneurs, le Masque
ne crée que trés peu de créatures. En lieu et place,
il préfere attirer celles des autres Seigneurs, peu
importe leur cercle d'origine, pour en extirper des
informations ou en faire ses jouets. Il montre ainsi a
ses freres quiil est capable, malgré les remparts et
la distance, d'obtenir ce qu'il veut d'un de leurs ser-
viteurs. La plupart du temps, le Masque se contente,
apres avoir découvert les secrets de ses victimes,
de leur apposer un masque blanc sur le visage et
d'en faire les gardiens de son cercle. Dans de rares
cas, il les renvoie dans leur cercle d'origine afin d'en
faire ses espions, mais ceux-ci se font souvent re-
pérer. Peu importe pour le Masque qui y voit un défi
et retente foujours d'infilirer les territoires des autres
Seigneurs. Mais la majorité de la population au sein
du 6° cercle est composée d'humains. Depuis que
le jeu a cours sur Terre, le Masque prend un malin
plaisir a enlever des dizaines, voire des centaines,
de personnes et a les ramener dans les Abysses
pour leur extirper leurs plus profonds secrets. Pour
le Seigneur, les humains sont plus intéressants que
la plupart des créatures abyssales, mais beaucoup
moins que les autres Seigneurs de I'Abysse. Cepen-
dant, n'ayant aucun contréle sur ses freres et sceur,
il se contente dinferroger et de jouer avec l'espéce
humaine. Lorsque ses questions, ses devinettes et
ses jeux finissent de briser I'éme de ses capfifs ou
de les mener au désespoir, le Masque leur colle ou
leur coud un masque a méme le visage et en fait ses
marionnettes. Les humains jouent ainsi le réle de ser-
viteurs dans le 6° cercle, ou participent simplement
a remplir foujours plus le territoire du Masque déle-
ments inutiles.

Peu importe ou l'on se frouve dans le cercle du
Masque, la four du Seigneur apparait forcément
dans notre champ de vision. Telle une cathédrale
gothique, elle surplombe fous les bafiments du ter-
ritoire du Masque et afteint presque la hauteur des
murs qui délimitent de part et d'autre le 6° cercle. |l
n'y a pas a douter que le Masque aurait souhaité voir
sa four plus grande afin qu'elle puisse servir de point
d'observation des autres cercles. Mais 'Ophidien a
limité les volontés du Seigneur et celui-ci a di se sa-
fisfaire de sa tour actuelle. Toujours est-il que celle-
ci semble toujours proche, accessible. Il n'en est
rien. Pour atteindre le palais du Masque, il ne faut pas
chercher a s’en approcher. Car sinon, celui-ci recule
d'autant. C'est en lui tournant le dos qu'on finit inévi-
fablement par tomber nez a nez avec la demeure du
Masque. Lorsqu'on entre dans le palais du Seigneur,




\ la encore, il ne faut se fier a rien. Ce dédale labyrin-
thique pourrait perdre nimporte quelle créature. Peu
de lieux y ont un intérét autre que de troubler le visi-
teur, qui a la sensation de tourner en rond ou de fran-
chir des portes qui ne ménent a rien. De nhombreuses
statues parsement les entrées et les coursives. Cer-
faines sont immobiles et inoffensives. D'autres sont
capables de sortir les armes au moindre mouvement
anormal. Ce n'est que s'il le souhaite que le Masque
laisse entrer l'intrus dans la piece qui forme le coeur
de la tour. L'invité se retrouve alors dans une im-
mense salle dont la moitié de la place est occupéee
par un masque géant. Face au visage du Seigneur,
impossible de se cacher ou méme de rebrousser
chemin. Le seul moyen de partir est de conclure un
pacte. Alors, Iimmense masque blanc se contente
souvent d'ouvrir la bouche et de laisser sortir une
énorme langue rouge sur laquelle apparait I'objet du
marché ou sur laquelle il faut s’avancer pour sortir
du palais.

Comme la tour du Masque, le ferritoire du Sei-
gneur est parsemé de nombreux béatiments go-
thiques, souvent séparés par de grandes avenues.
Ces derniéres voies, loin d'étre vides et faciles a tra-
verser, laissent place a la farandole. En effet, dans
I'espace laissé par les rues, des milliers d'éfres mas-
qués se tiennent par la main et dansent inlassable-
ment au rythme d'une musique inexistante. Seule une
sorte de grondement semble en provenir, comme si
chaque participant psalmodiait une ritournelle, mais
que celle-ci ne sortfait de leur bouche que sous la
forme d'un souffle. Ou peut-&tre serait-ce a cause
de leur masque. Car, lorsqu'on s'approche de la fa-
randole, chaque élément qui la compose porte un
masque blanc et une longue pélerine a capuche
noire. En les observant, aucun doute ne persiste sur
leur nature humaine. Seulement, il est impossible
d'établir un confact avec eux, car ils continuent in-
lassablement @ murmurer et & danser. Leurs paroles
restent indéchiffrables et il est difficile de savoir s'ils
eévoquent de profonds secrefs ou si ces paroles sonf
le fruit de la folie qui les ronge. Il est possible de ren-
trer dans la farandole. Celle-ci se scinde parfois en
fonction des rues et se refrouve plus loin. Les étres
qui la composent y entrent puis en sortent en fonc-
tion des lieux quils souhaitent rejoindre. Tout cela
fonctionne comme une machine bien huilée. Atten-
tion donc a ne pas bouleverser la farandole. Car le
moindre élément perturbateur fait s'arréter toute la
danse. Tous les humains masqués se tournent alors
vers lintrus et le montrent du doigt jusqu'a ce qu'il
soit éliminé par les gardiens du cercle et que la fa-
randole puisse reprendre son cours.

Pour se déplacer dans le cercle du Masque, tous
les humains utilisent la farandole. Lorsque les frajets
sont longs, la farandole passe par des teléportes.
Ce sonf des arches qui peuvent étre fermees et

ne sont reliees a rien. Surveillées par des gardiens
qui décident quand les ouvrir ou les fermer, les télé-
portes permettent a des portions de farandole d'étre
fransportées a l'autre bout du territoire du Masque. |I
existe de nombreuses téléportes réparties dans le 6°
cercle. Sila majorité a son gardien, d'autres sont lais-
sées a l'abandon et s'activent de femps a autre, sans
que personne ne passe a travers. Comme fous les
éléments du cercle du Masque, elles semblent avoir
leur propre vie et respecter leurs propres régles.
Elles peuvent donc demeurer introuvables, comme
il peut en apparaitre a chaque coin de rue. Mais la
plus difficile a decouvrir reste celle qui méne direc-
tement dans la salle principale de la four du Masque.
Elle aboutirait en fait directement dans la bouche du
Seigneur et serait le meilleur moyen d'acceéder a lui
en foute discreétion.

Mais il est un lieu dans le 6° cercle ou aucune
créature ne souhaite aller. Pourtant, chacun y a for-
cément séjourné et y a obtenu le masque qu'il porte
sur le visage. L'extracteur est le nom qu'a donné
le Masque au batiment dans lequel sont interrogés
puis conditionnés fous ceux sur lesquels le Seigneur
a jeté son dévolu. Quils soient humains ou crea-
fures ténébreuses, seules les créations directes
du Masque n'ont pas eu a souffrir d'étfre mises a nu,
corps et ame, dans l'extracteur. Forme de piéces ou
sont regroupées les personnes en aftente, d'autres
ou leur sont extirpés fous leurs secrets et de der-
nieres dans lesquelles on leur appose un masque,
I'extracteur est en fait bien plus grand qu'il n'y parait
de l'extérieur. D'aspect presque engageant, il est dif-
ficile pour l'inconnu de croire que cet édifice est a la
fois une prison et un lieu de torture. C'est pourtant
bien sa fonction, et malgré fout ce que peuvent ou-
blier les victimes du Masque, la vision de I'extracteur
provoque pour la plupart panique ou évanouisse-
ment. C'est pour cette raison que, ou qu'il se frouve,
la farandole prend grand soin de ne jamais appro-
cher ce batiment.

Enfin, le 6° cercle a la particularité de ne possé-
der aucun mur qui lui soit attaché. En effet, le Masque
devrait normalement avoir en charge le rempart qui
le sépare du 7° cercle. Cependant, et certainement
pour faire un pied de nez a son voisin, le Masque a
pris la décision de ne pas se dissimuler aux yeux de
I'Arbitre. En effet, il sait que ce dernier a éeté crée
pour le surveiller. Il sait aussi que son cercle est
constitué de telle sorte que, méme en l'observant
foute la journée, son frére n'y trouverait jamais rien
dintéressant a utiliser contre Iui. C'est pourquoi il se
permet de ne pas se protéger de son voisin. Cela lui
aurait aussi permis de regarder lui-méme dans le 7°
cercle et den retirer quelques informations intéres-
santes. Mais 'Arbitre n'est pas dupe et a fres vite pris
la decision de monter lui-méme le mur qui le separe
du Masque.



7° cercle :
territoire de PArbitre

Si la Machine forme l'intelligence mécanique et la lo-
gique, et le Masque les connaissances cachées, I'Ar-
bitre, lui, représente la connaissance partagée, les
ecrits et les archives. Mais c'est aussi le jugement et
c'est pour cefte raison que son cercle ressemble a
un immense fribunal. Le sol lisse et marbré, les co-
lonnes ioniques, les bibliotheques de jurisprudence,
tout est fait pour étre égalitaire et permetire la ré-
solution de chaque probleme, 'annonce de chaque
sentence de facon rapide et efficace. C'était effec-
tivement le cas avant que les triarches partent sur
Terre afin d'arbifrer le jeu des Seigneurs. Car, depuis
leur départ, le cercle de I'Arbitre s'est laissé sub-
merger par les immenses quantités d'informations
qui arrivent de la Terre. Les jugements se multiplient,
les jurisprudences s'accumulent et se contredisent,
les renvois s'additionnent et se perdent. Telle une bi-
bliothéque de Babel, le cercle de I'Arbitre cherche
tellement a tout recenser que le Seigneur s'est pris
a creer des registres qui font référence a d'autres
registres qui, avec un peu de chance, renvoient eux-
mémes a des ouvrages. Et c'est ainsi qu'il devient de
plus en plus compliqué de trouver ce que I'on re-
cherche véritablement.

Le 7° cercle nen est pas encore devenu chao-
tique. Toutefois, les grands espaces lisses et an-
tiques d'auparavant ont maintenant cédé la place
a des multitudes d'étageres pliant sous le poids
d'ouvrages encore plus nombreux dans lesquels
sont répertoriees informations inutiles comme vi-
tales, sans compter quiil y a pléthore de jugements
effectués par le Seigneur ou ses neuf creatures.
L’Arbitre n'ayant pas décidé de se créer plus de ser-
viteurs que ses friarches, depuis que ces derniers
parcourent la Terre, il se charge seul de gérer son
cercle. Pour cela, il se demultiplie lui-méme en des
centaines défres identiques. Ressemblant de loin
aux triarches, les petits Arbitres sonf encapuchon-
nés des pieds a la téte. Néanmoins, lorsqu'on s'ap-
proche deux, il n'est pas difficile de repérer quiils
possedent tous la méme particularité : un grand ceil
unique comble I'espace qui devrait étre dévolu a leur
visage. Ainsi, si un intrus entre dans le 7° cercle et
tombe nez a nez avec l'un des étres I'habitant, il ne
peut pas chercher a se dissimuler ou a s'esquiver,
car c'est face a I'Arbitre lui-méme qu'il se retrouve.

Il n'est pas toujours évident de se déplacer dans
le cercle de I'Arbitre, méme quand on y est invité.
En effet, tout s'y ressemble et chaque élément y est
parficulier. De plus, étant donné la quantité d'infor-
mations stockée dans ces lieux, le Seigneur a mis
en place des systéemes de registres, mais aussi de
demandes et d'autorisations. Ainsi, afin d'avoir acces
a un ouvrage, il faut suivre une procédure longue et
complexe, capable de mener n'importe qui a la folie.
Car il peut étre envisageable qu'a la fin d'un long pro-
cessus pour obtenir une information, on finisse par
apprendre que I'archive a disparu ou a été déplacée
on ne sait ou. C'est pour cefte raison que les juge-
ments de |'Arbitre sont souvent longs et éreinfants.

Evidemment, I'Arbitre n'accepterait jamais d'effec-
tuer des proces s'il N'avait pas toujours a disposition
un tribunal. Celui-ci est le lieu le plus important du 7°
cercle et y est en quelque sorte omniprésent, c'est-
a-dire quiil suffit que le Seigneur considére quiil en
a besoin pour que le tribunal apparaisse autour de
lui. De plus, la quasi-totalité des membres du tribu-
nal sont des avatars de I'Arbitre, qu'il peut donc faire
apparaitre quand il le souhaite. Le Seigneur prend
alors la forme d'un immense juge dont la perruque
blanche et bouclée enfoure son ceil unique et dont
le corps n'est formé que d'une robe de magistrat.
Ses avatars, jouant tour a tour le réle de juré, d'avo-
cat, de procureur, de greffier et de public, sont des
silhouettes encapuchonnées dont seul I'ceil unique
est visible. Dans cette cour improvisée, et pourtant
parficulierement bien rodée, quelques rares invités
peuvent faire leur apparition. Les triarches bien sar
peuvent faire office d'avocats ou de témoins. Les
accuses parfois sont présentés a la cour, quoique
cela ne soit pas forcément nécessaire pour qu'une
sentence soit prononcee. Enfin, quelques témoins ju-
gés fiables et d'importance peuvent étre amenes a
se présenter devant la cour. Cependant, cela n‘arrive
que rarement, leur témoignage étant plutot recueilli
par les triarches et restitué par leur voix au sein du
fribunal. De foute fagon, les séances durent souvent
fres longtemps et certains étres a la vie limitée pour-
raient mourir d'inanition ou de fatigue avant méme
qu'un proces ait atteint sa moitié.

Lorsqu'un regroupement du tribunal aboutit a une
peine d'emprisonnement, les désignés coupables
sont immeédiatement envoyés dans la prison du 7°
cercle. Sétendant sur toute la surface du territoire
de I'Arbitre, ce lieu d'enfermement prend place dans
les sous-sols du cercle. Chaque cellule est grossie-
rement formée de glaise abyssale et entierement
fermée de cette matiére. Seuls I'Arbitre lui-méme ou
un triarche sont a méme de la modifier afin d'ouvrir un
passage vers l'un des prisonniers. C'est ainsi qu'en-
fermeés dans le noir complet, sans aucune ouverture
par laguelle se raccrocher aux éléments extérieurs
et sans aucune notion du temps, les jugés coupables
passent la durée de leur reclusion. Dans de telles
conditions, les creatures abyssales elles-mémes
peuvent finir par étre atteintes par le désespoir. C'est
pourquoi I'Arbitre y accueille de plus en plus d'hu-
mains juges par ses friarches. Nourris avec le strict
minimum et sans aucune possibilité d'en rechapper
sans aide, les hommes et femmes subissant le juge-
ment de I'Arbitre ne tardent jamais a perdre la raison
et tout espoir.

Enfin, etant donne le refus du Masque d'entretenir
le rempart qui sépare son cercle de celui de I'Ar-
bitre, ce dernier est forcé de s'occuper des deux
frontieres qui bordent son territoire. Fort heureuse-
ment, le 8° cercle étant abandonné, le Seigneur n'est
pas force d'y apposer une surveillance constante.
Toutefois, I'Arbitre a eu a coeur de trouver une utili-
té a ces murs immenses, c'est pourquoi il en a creé
de gigantesques bibliotheques recensant toutes les
connaissances qu'il cherche a accumuler depuis qu'il
a acces a la Terre. Il n'y a pas ici les innombrables




\ sentences qui jonchent le reste du territoire, mais
plutét un inventaire exhaustif des écrits qui existent
ou ont existé parmi les humains. Le Seigneur s'inté-
resse particulierement aux témoignages d’humains
ayant apercu ou été en contact avec des creatures
de I'Abysse ou méme de IEther a I'époque de la
guerre millénaire. C'est ainsi que les ouvrages les
plus variés habitent ces innombrables étageres, de
la Bible et mythologies aux récits de renconires avec
des exira-ferrestres.

8° cercle : territoire
de PHomme en noir

Le ferrifoire de 'Homme en noir n'a pas subi de
constructions extraordinaires ou imposantes puisqu'il
a éte déserte par son propriétfaire avant méme le de-
but de la guerre millénaire. De plus, le Seigneur qui
y vivait passait une certaine partie de son temps sur
Terre a observer et manipuler les Hommes. C'est
pour cette raison que les ruines qui hantent ce cercle
ressemblent fortement aux premiéres habitations
humaines. Des poteries et des objets de décoration
sont visibles ¢a et la, méme si le cercle a clairement
faif les frais des passages de créatures peu sou-
cieuses de sauvegarder ce qui y existait.

A I'époque ol 'Homme en noir habitait son terri-
toire dans les Abysses, des creatures humanoides
peuplaient le 8° cercle et leur Seigneur leur avait
méme confére les facultés nécessaires pour devenir
elles-mémes creatrices. Aujourd’hui, ces creéatures
ont eté chassées et réduites a de la glaise par les
aufres Seigneurs ef leurs sbires. Toutefois, il n'est
pas impossible que quelques rares spécimens aient
réussi a échapper a la vigilance de leurs ennemis et
continuent a vivre dans ce cercle abandonne. Car,
bien qu'il ne soit plus d'aucune utilité a Renaissance,
le 8° cercle n'a jamais été cédé par I'Ophidien a un
aufre Seigneur. Difficile de dire si c'est parce quil
ne voulait pas qu'une quelconque jalousie s'empare
des |ésés ou si le premier Seigneur considere le lieu
comme maudif, souillé par le Faucon. Cette deu-
xieme hypothése reste la plus probable, car, sinon,
I'Ophidien n'aurait pas hésité a offrir le cercle vide au
9° Seigneur afin quil le fasse sien. A moins bien sdr
que I'Ophidien ait volontairement isolé I'Horreur pour
le cas ou celle-ci aurait elle-méme subi le foucher de
I'oiseau primordial. Toujours est-il qu'aucune creature
des autres cercles n'est autorisée a rester dans ce
territoire plus longtemps que nécessaire.

Le mur qui sépare le cercle de 'Homme en noir
de celui de I'Horreur est encore debout, méme sl
a subi des sévices de la part des différentes créa-
tures abyssales et de I'Horreur elle-méme. En effet,
le 9° Seigneur s'attache depuis un certain temps a
fragiliser le mur qui sépare son cercle de celui de
'Homme en noir. A l'origine plutét lisse, a limage d'un
véritable mur de béton, le rempart du 8° cercle s'est
maintenant beaucoup décrepi. Des fentes lézardent

sa surface et certaines parties ne sont pas loin de
s'écrouler. Mais, a y regarder de plus prés, le mur
etabli par 'Homme en noir n'est pas completement
indigne d'interét. En effet, lorsqu'on s’en approche et
qu'on l'observe, sa surface auparavant lisse laisse
enfrevoir des traits qui s'évitent et se rejoignent. En
faif, le mur est parcouru de milliers de dessins. Si
certains ressemblent plus a ce que pourrait faire un
enfant, il n'y a pas de doute sur le fait que le Sei-
gneur a évolue dans son trace, s'améliorant peut-étre
au contfact des Hommes. Parfois, on peut voir sur la
surface du mur des scenes typiquement humaines,
parfois, les lignes et les courbes font plus penser a
de l'art abstrait. Parfois méme, le Seigneur semble
simplement s'éfre laisse aller a une sorfe de rage ef
a former des images faites de violence et de colere.
Nul doute que si quelqu'un s'intéressait longuement
aux dessins présents sur ce mur, il pourrait en ap-
prendre long sur le Seigneur qui a vécu dans ce ter-
rifoire abandonné. Mais pour l'instant, seule I'Horreur
cherche lentement et consciencieusement a défaire
'ouvrage de son frére. Peut-&tre que la destruction
opérée aurait ete plus rapide si I'art n'était pas juste-
ment le point faible du dernier Seigneur. Il n'y a néan-
moins aucun doute sur le fait qu'avec de la patience,
I'Horreur finira un jour ou l'autre par venir a bout du
mur de I'Homme en noir.

9° cercle :
territoire de Horreur

L'Horreur est le dernier Seigneur né des éclafs du
Serpent originel. De plus, il est particuliérement jeune,
car, en temps humain, il a été formé vers le milieu du
XX siécle. A peine quelques années aprés son dé-
part du 2° cercle pour investir son propre territoire,
ce dernier est devenu le passage incontournable de
foutes les creatures abyssales souhaitant parvenir
jusqu'a la Terre. Pour cette raison, le 9° cercle reste
un lieu encore peu marqué par son propriétaire. |I
n'en reste pas moins le cercle connu par le plus de
creatures de I'Abysse et aussi le plus craint.

Le cercle de I'Horreur rompt avec certaines ha-
bitudes abyssales afin de creéer la peur des humains.
En effet, l'ordre, 'harmonie et la beauté des lignes
auxquels aspirent les ténebres vont a I'encontre de
ce qui peut faire naitre la panique et le désespoir
chez les Hommes. Pour ces raisons, le 9° cercle est
plutét le domaine de I'anormalite, de I'asymétrique
et de l'effrayant. Ce qui y a eté modelé recemment
parait pourtant vieux et decrepi, des lignes agres-
sives forment le commun des béatiments. Un brouil-
lard épais recouvre constamment le sol et empéche
de voir la surface poisseuse et irréguliére du cercle.

L'Horreur n'a pas de creatures sur Terre, cepen-
dant, son territoire en fait apparaitre de nhombreuses.
Toutes plus effrayantes les unes que les autres,
elles sont le fruit de toutes les tentatives du Sei-
gneur pour créer des étres toujours plus dégoutants



et effrayants. Condamnés a errer dans le cercle
sans véritable but, ces serviteurs monstrueux sont
un apercgu de ce que les créatures des autres Sei-
gneurs risquent de devenir en essayant d'arriver
sur Terre.

Le cercle de 'Horreur est immense et pourtant, il est
constamment parcouru de fous les étres abyssaux
de Renaissance, qu'ils y soient chez eux ou qu'ils y
soient uniquement de passage. Le Seigneur a donc
decide de s’y creer un lieu rien que pour lui, un lieu ou
il peut se cacher des regards dégoltés des créations
des auires Seigneurs. Ce batfiment, tout d'abord rela-
tivement petit, a vite grandi pour aujourd’hui devenir
l'edifice le plus grand du 9° cercle. L'Horreur l'ap-
pelle elle-méme son musee. Lorsquelle a parcou-
ru la Terre pour y découvrir les peurs des humains,
elle a décidé de ramener avec elle des souvenirs,
afin de pouvoir a tout moment, méme sans incarna-
tion, se rappeler comment il est possible de creer
du désespoir. C'est ainsi que les fres nombreuses
pieces de son musée laissent apparaitre tour a tour
des images monirant des scénes de forture, des
personnes mourant de faim, des guerres et des dic-
tatures. D'autres s'intéressent plus a l'imaginaire et
montrent des créatures effrayantes, des récits de
malédiction et des ombres cachées sous le lit. Le
Seigneur a méme créé une sorte de salle de cinéma,
dans laquelle il peut regarder les pires films d’horreur
ou des documentaires sur les périodes les plus mar-
quantes de I'Histoire humaine. A chaque expédition
sur Terre, les incarnations de I'Horreur complétent
ce musée et il n'est pas a douter qu'un jour, celui-ci
prendra la place du cercle dans son entier. Depuis
que le jeu entre les Seigneurs a cours, 'Horreur a
méme décidé de créer une nouvelle aile pour ses
propres créations. Ainsi, elle classe les créatures qui

VvV Regles optionnelles :
Se confronter
aux Seigneurs

Dans Knight, chaque chevalier posséde un score
d'aspect qui sert a le définir, mais aussi a limiter
ses caracteristiques. Les aspects refletent en fait le
potentiel d'un personnage, ce quil peut devenir et
vers quoi il fend. Cependant, il n‘aura pas echappé
au MJ et aux joueurs que ces scores sont nommes
en fonction de 5 Seigneurs de I'Anathéme présents
sur Terre et souhaitant conquérir 'Humanité. Cela a
ete créé pour signifier que chaque humain posséde
un peu du concept sous-jacent a chaque Seigneur,
et que, a mesure que son aspect evolue, il incarne
de plus en plus ce concept. Oui, MJ, si vous utilisez
cette regle, a mesure que vos PJ prendront de l'ex-
périence, ils seront de plus en plus proches des té-
nébres quils combattent, a un tel point qu'ils pourront
se faire posséder et corrompre par eux.

ont le plus facilement inspiré le desespoir chez les
humains pour les garder comme source d'inspiration
au méme titre que ses premieres découvertes.

Chaque créature de 'Abysse qui souhaite venir
sur Terre doit, par ordre de I'Ophidien, passer par le
cercle de I'Horreur afin d'y subir des transformations
physiques a méme de créer du désespoir chez les
humains. Mais ce n'est pas vraiment dans le cercle
lui-méme que s'opérent ces modifications. Méme
si 'ambiance de ce fterritoire et la brume constante
peuvent déja préparer les visiteurs a une transfor-
mation, c'est en fait le mur qui méne a l'exterieur
de Renaissance qui est I'€lément déclencheur. Non
pas solide, mais forme d'une substance entre le li-
quide poisseux et la brume épaisse, le rempart du
9° cercle est en mouvement constant. Les volutes
obscures qui le forment s'en échappent parfois pour
agripper un étre encore indécis et 'emporter de
force dans son cceur. Le processus que subissent
les serviteurs des ténébres n'est ni agreéable ni court.
Les hurlements, grognements ou supplications des
étres qui s'intfroduisent dans le rempart s'entendent
longtemps avant que ceux-ci finissent par aboutir
de l'autre cété, en dehors de Renaissance. Certains
n'en ressortent jamais. Difficile de savoir ou abou-
fissent leurs dépouilles, mais certains Seigneurs
soupconnent I'Horreur de les donner en pature aux
créafures millénaires qui hantent les lieux autour de
la cité. lls pensent que, par ce moyen, le 9° Seigneur
amadoue ces creatures sauvages et sottes pour s'en
faire de futures alliées. Bien sdr, beaucoup cherchent
simplement une bonne raison de discréditer 'Horreur
afin de ne plus avoir & faire subir a leurs serviteurs la
torture du passage dans le 9° rempart.

Les PJ face
aux Seigneurs

La régle optionnelle ici présente permet d'utiliser les
aspects en relation avec les Seigneurs lorsque les
PJ y sont confrontés ou sont confrontés a leurs in-
carnations. Il suffit alors au MJ de comparer, sur les
fableaux ci-dessous, le score d'aspect d'un PJ avec
le Seigneur (ou lincarnation) qui le représente pour
appliquer les regles supplémentaires indiquées qui
sont en fait de petits eléements modifiant le compor-
tement et certains scores du PJ.

Cette regle optionnelle n'est a appliquer que sur
les PJ possedant des scores d'aspect de 6 ou plus,
et ce, tant qu'ils sont en présence des Seigneurs ou
des incarnations. Des que le Seigneur ou ses incar-
nations ne sont plus presents, la regle n'a pas lieu
détre.

Enfin, il est préférable de laisser la surprise aux
PJ sile MJ décide d'appliquer cette régle optionnelle
ou hon.







La Chair

Lorsque le PJ croise une incarnation de la Chair ou la Chair elle-méme, il sent que ses muscles, que son corps
ont une réaction éfrange, plus tendus, comme s'ils se préparaient a recevoir un choc violent. Parallelement, le
personnage est plus au fait de ses propres besoins, devenant plus égoiste, mais aussi plus sensible a ce qui
touche sa chair.

Score de
I'aspect

Regles a appliquer en présence du Seigneur ou d’une de ses incarnations

En phase de conflit, Le PJ inflige 1D6 points de degats supplémentaires lorsqu'il frappe les PA d'une
cible. En contrepartie, lorsqu'il doit frapper des PS, il inflige 1D6 dégats de moins, hésitant ou rechignant
a abimer la chair. Il ressent cette envie jusque dans ses fripes.

En plus de la regle précédente, le PJ double tous les dégafs, peu importe leur source, qu'il regoit sur
ses PS, étant particulierement sensible aux dégats sur sa chair.

En plus des regles precédentes, le PJ devient trop sensible a son enveloppe charnelle, ne supportant
plus qu'on le touche. Si le PJ subit ne serait-ce qu'un point de dégats sur ses PS, il fuit le combat en
hurlant, terrifié par ce qui pourrait arriver a son corps.

Cette regle annule les précédentes. Le corps du PJ est simplement possédé par la Chair ou son in-
carnation. Le PJ doit réussir un fest base Sang-Froid combo Hargne a chaque tour (ou au début de la
rencontre en dehors d'une phase de conflit) opposé a la moiti€ du score (arrondie a l'entier supérieur)
de Chair du Seigneur ou de l'incarnation. S'il rate ce fest, c’est le MJ qui le joue durant le tour (ou la
renconfre), pouvant utiliser ses modules, ses scores et capacités pour accomplir ce que le Seigneur
ou l'incarnation souhaite. Il est a noter que le personnage est conscient de ce qu'il fait puisque seul son
corps est posséde, son esprit, restant totalement éveillé.

La Béte

Lorsque le PJ rencontre une incarnation de la Béte ou la Béte elle-méme, il a la sensation de revenir a un état
animal. Ses sens sont plus aiguises, mais aussi plus douloureux. Il est plus hargneux, plus violent, presque incon-
trélable et semble ne plus rien avoir dhumain, comme s'il était lui-méme un prédateur.

Score de

I'aspect Régles a appliquer en présence du Seigneur ou d'une de ses incarnations

Le personnage est plus violent qu'a l'accoutumée, moins précis, mais frappant plus vite et de maniere
plus rageuse. En phase de conlflit, il ajoute 2D6 a la violence de ses armes, mais perd 2D6 a ses de-
gats (avec un minimum de 1D6 de dégats restants).

En plus de la regle précédente, le PJ ne peut simplement plus ufiliser les caractéristiques de son as-
pect Machine. Il semble ne plus avoir accés a ses connaissances et n‘arrive plus a utiliser des objets
complexes ou demandant un peu de précision.

En plus des régles précédentes, le PJ ne peut simplement plus utiliser ses points d’héroisme. Il se
comporte comme un prédateur enrage, attaquant ses cibles avec une fureur et une violence rares.

En plus des reégles précedentes, le PJ n'est plus maitre de lui-méme. Son instinct prédateur le pos-
séde totalement et il attaque I'étre, PJ ou PNJ, le plus proche de lui avec, de préférence, une arme
de contact. Il ne peut pas résister a cette possession et, s'il doit choisir parmi plusieurs personnages
a distance égale, il aftaque celui avec le plus haut score dans I'aspect Machine. Bien entendu, ces
effets s'interrompent des que le personnage n'est plus en présence du Seigneur ou d'une de ses
incarnations.




'-‘ La Machine

Le PJ possédant un haut score dans I'aspect Machine se détache de plus en plus de son humanité. Il est de
plus en plus distant, calculateur et ne cherche méme plus a espérer. Il se déshumanise et tombe plus facile-
ment dans le désespoir, pas celui qui rend dement, mais celui qui empéche I'empathie, qui rend solitaire, qui
rend inhumain.

Score de

laspect Regles a appliquer en présence du Seigneur ou d’'une de ses incarnations

Le personnage est plus lent et moins réactif qu'a son habitude. Comme si ses pensées, frop nom-
breuses et fulgurantes, ralentissaient le reste de son corps. En phase de conflit, le personnage joue
toujours en dernier, comme si son score d'initiative était de O.

En plus de la régle précedente, le PJ ne peut simplement plus utiliser les caractéristiques de son
aspect Béte. Il semble ne plus avoir acces a sa passion, a sa hargne et reste distant, incapable de
combattre au contact, restant dans une sorte d'apathie douce.

En plus des regles précédentes, le PJ doit réussir un test base Sang-Froid combo Force ou Endu-
rance opposé au score de Machine divisé par deux (arrondi a I'entier supérieur) de l'incarnation ou
du Seigneur pour agir a son tour en phase de conflit. S'il échoue, il passe son tour et pourra retenter
un test au four prochain. Le test est a effectuer a chaque tour. En dehors d'une phase de conflit, le
personnage doit réussir le méme test au début de la rencontre, s'il rate, il ne participe pas a la scene,
semblant tomber dans une sorte de torpeur. Lorsque le MJ le décide (par exemple lorsqu'un événe-
ment violent survient), le PJ peut retenter le test.

En plus des regles précédentes, le PJ perd 1D6 points d'espoir par tour en phase de conflit en pre-
sence du Seigneur ou de son incarnation. En dehors d'une phase de conflit, des qu'il renconire le
Seigneur ou l'incarnation, il perd 6D6 points d'espoir. Son esprit devient machine et il semble se dé-
barrasser de toute humanite.

La Dame

Le PJ possédant un haut score dans I'aspect Dame devient de plus en plus prétentieux, dominateur et comple-
tement mégalomane. En présence de l'incarnation ou du Seigneur, si ses alliés n'obéissent pas a ses ordres, s'ils
ne le suivent pas, il peut devenir fou et se comporter en monstre. Il devient aussi instable que magnétique, mais
il exsude d'un charisme inquiétant, dérangeant méme, ayant plus que confiance en lui-méme.

Score de

I'aspect Régles a appliquer en présence du Seigneur ou d’'une de ses incarnations

Le personnage est si pretentieux qu'il ne craint méme plus pour sa vie, pensant pouvoir tout affronter.
En phase de conflit, ses scores de défense et de réaction sont baisses de 3 points.

En plus de la régle précedente, le PJ ne peut simplement plus utiliser les caractéristiques de son
aspect Masque. Il semble ne plus se montrer discret ou se rendre compte de ce qui ne concerne pas
sa propre personne. Il devient aussi moins précautionneux, pensant pouvoir tout réussir.

En plus des régles précédentes, le PJ devient totalement mégalomane et donne des ordres a ses
alliés, comme s'ils étaient ses sbires. Le PJ ne peut plus aider ses alliés. De plus, si ses alliés ne font
pas uniquement des actions destinées a l'aider ou a le supporter (que ce soit en phase de conflit ou
en dehors), il les insulte ou les agresse (a la discrétion du MJ). Si personne ne l'aide lors d'un four en
phase de conflit, le PJ ne peut plus effectuer d'action tant qu'il n'est pas aidé, piquant une colere noire
envers ses equipiers.

En plus des regles précédentes, le PJ devient fotalement inconscient, se pensant immortel et inattei-
gnable. S'il peut toujours combattre, il ne cherche plus a se metire a couvert ou a se défendre. Ses
scores de defense et de reaction sont ainsi réduits a 0.




Le Masque

Lorsque le PJ renconire une incarnation du Masque ou le Masque lui-méme, il devient de plus en plus sournois
et manipulateur, prét a trahir les siens et a leur mettre des batons dans les roues. Plus personne ne peut lui faire
confiance, il ment constamment et semble pouvoir retourner sa veste a chaque instant. Attention : les regles a
appliquer en rapport avec cet aspect ne sont a révéeler qu'au joueur concerne.

Score de

I'aspect Reégles a appliquer en présence du Seigneur ou d'une de ses incarnations

Le PJ dégage quelque chose de malveillant, qui met mal a l'aise ses alliés. Lui-méme se sent différent,
comme s'il avait envie de faire du mal a ses proches. Tant qu'il est prés (a portée moyenne ou infe-
rieure) de ses alliés, ceux-ci perdent 2 dés a tous leurs jets.

Cette regle annule la précédente. Le PJ se comporte éfrangement, devenant sournois et hypocrite. I
ne peut simplement plus aider ses alliés et ceux-ci, tant que le PJ est a portée moyenne ou inférieure,
perdent 3 dés a fous leurs jefs.

Cette régle annule les précédentes. Le PJ devient un étre fourbe, qui rit du malheur des autres et qui
décide sciemment de saboter leurs actions. Il n'agit désormais plus que pour « aider » ses allies (en
phase de conflit, il perd ses actions, mais peut « aider » chacun des autres PJ), mais lorsqu'il le fait, les
réussites qu'il obtient réduisent d'autant les réussites des PJ et PNJ alliés plutét que les augmenter.

Cette regle annule les précédentes. Lors de la rencontre avec le Seigneur ou l'incarnation, le PJ reste
parfaitement normal, mais le Masque s'est immiscé dans son esprit. Lors de la scéne ou de la phase
de conflit suivante, il doit commettre un terrible acte de fraitrise envers le ou les PJ qui 'accom-
pagnent. Ce peut éfre une fentative d'assassinat, le sabotage d'une méta-armure, quelque chose qui
empéche la résolution de I'objectif, bref, un acte qui met a mal I'équipe. Une fois son forfait commis,
le PJ se souvient de tout, mais affirme que ce n'est pas lui qui a commis 'acte, comme s'il €fait un
spectateur extérieur de I'événement.

Vv cadre d’a\/entures - Alors, Ial De!mg ? créé les dédales. Ces sept struc-
. fures, disséminées sur Terre, correspondent cha-
Les dédales cune a un des sept éclats que le 2° Seigneur a mo-

delé. Chaque dédale vise a tester certains prodiges,
a les meftire a I'épreuve et a les former pour lutter
contre un Seigneur en particulier pour, a terme, le
combattre puis le remplacer dans I'aftente de la paix
des morts voulue par la Dame.

,&/)

Parmi les différents Seigneurs qui sont apparus avec
I’Anatheme, la Dame semble étre parmi les plus dis-
crets. Agissant sur un territoire désert, elle ne laisse
jamais sortir ses creatures de glace de ses ténébres
et seule la Tenfation, son avatar le moins remar-
quable, se deplace librement dans le monde.

Et pourtant, la Dame ne reste pas inactive, loin de
la. Avant méme que I'Abysse se décide a envahir la
Terre, elle avait déja, par l'infermédiaire de la Matrice,
mis au monde de nombreux enfants, des hybrides
enfre Abysse et Humanité. Ces descendants, les
prodiges, €leves dans la lumiere et éloignés de leur
vraie meére dés la naissance, n‘'ont pour la plupart au-
cune idée de leur véritable nature. Pis, leur potentiel
est pour linstant bridé par leur croyance dans les lois
de la physique et par les regles humaines.

La Dame sait que la plupart de ses prodiges reste-
ront des pions dans son jeu et que leurs actes auront
au final peu deffet dans son combat qui 'oppose a
ses fréres pour obtenir la paix des morts. Mais elle
sait aussi que certains deviendront puissants, aussi
puissants que les Seigneurs eux-mémes.




Description / ambiance

Les sept dédales sont des lieux qui ont éte, par le
passe, completement abandonnés par I'Humanité.
Villes dechues, immenses batiments décrépis, la plu-
part ont la réputation d'étre hantés ou d'éfre maudits,
mais ce n‘est que depuis peu que c'est véritablement
le cas.

Ces endroits ne sont pas habités par des créa-
tures de I'Anatheme, ils ne sont dailleurs générale-
ment pas installes sous une zone de ténebres. Et
pourtant, ils ont un lien particulierement étroit avec
I'Abysse. En effet, ils ont été choisis car, d'une fa-
¢on ou d'une autre, ils subissaient l'influence des fé-
nébres, bien avant que 'Humanité en apprenne l'exis-
tence. Cette influence a d'ailleurs certainement éte
une des raisons de leur abandon, parfois inexpliqué.

En dehors des risques inhérents a tout lieu laissé
en ruines et de 'ambiance étrange et effrayante qui
baigne ces structures desertées, le véritable danger
des dédales reste l'apparition des failles. Ces cou-
pures dans la realité, a peine visibles, ouvrent des
passages vers I'Abysse, plus particulierement vers
I'un des palais du 2° cercle, dans lesquels les sept
derniers éclats ont grandi et ont développé leurs ap-
titudes (voir 2° cercle : territoire de la Dame - page
XXX). Bien sUr, le voyage se limite audit palais et
méme a certaines salles par faille, la Dame refusant
la visite de son cercle méme a ses enfants. Certains
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passages permettent aussi de passer d'un dédale a
l'autre afin d'offrir des transports simples et discrets
a la Tentation. L'avatar amene parfois méme certains
€lus aux dédales pour disparaitre en les abandon-
nant sur place.

Sans qu'ils sachent pourquoi, cerfains humains, qu'ils
soient cifoyens, rebuts ou habitanfs des terrifoires
libres, se sentent irrésistiblement attirées par I'un
de ces dedales. lls s’y aventurent souvent seuls et
la plupart n'en ressortent jamais. Les rares aventu-
riers qui ont été a la hauteur des épreuves créées
par la Dame en sont ressortis avec un pouvoir et une
connaissance des ténebres hors du commun. Pour
ceux qui cherchent a s'opposer a ces prodiges en-
frainés, ces éfres qui ont pris pleinement conscience
de leur nature et de leur potentiel sont des ennemis
d'une extréme puissance.

Inutile de dire que pour les humains lambda, en-
tfrer dans un dédale signifie la mort et que méme les
chevaliers du Knight les plus aguerris, s'ls peuvent
y découvrir de nombreux secrets sur les Seigneurs,
risquent aussi d'y laisser leur vie ou leur espoir.

Attention : Etant donné la nature de ce cadre d'aven-
tures, et méme si le danger reste moins important
qu'un voyage dans la cité de Renaissance, il est
conseillé de le reserver a des chevaliers ayant atteint
le niveau initie, c'est-a-dire ayant recu au moins 150
PG lors de parties précédentes.



Lieux notables

Dédale de la Chair : Temple
de Ta Prohm - Cambodge

Situé dans une frouée d'Anathéme au nord-ouest
du Cambodge, le temple de Ta Prohm fait partfie du
celébre site d'’Angkor principalement édifie par les
Khmers. Redécouvert au début du 20° siécle, soit
pres de mille ans apres sa construction, le temple
de Ta Prohm était en grande partie recouvert d'im-
menses racines. On dit communément que les lieux
ont été maintenus volontairement dans cet état. Mais
des rumeurs courent sur le fait que les racines étaient
douées de leur propre volonté et ont maintenu, mal-
greé les fentfatives humaines pour les en défaire, les
batiments en pierre sous leur emprise.

Dedale de la Machine :
Station ferroviaire centrale
du Michigan - Detroit (USA)

La station ferroviaire centrale du Michigan a été
construite au début du XX siécle pour étre comple-
tement abandonnée moins d'un siecle plus tard. Les
raisons restent obscures quant a ses échanges de
propriétfaires, ses tentatives de réouverture ou de ré-
novation toujours échouées. Le fait est que les voies
de chemin de fer et les grands halls décrépis de cet
immense batiment ont été désertés par 'Homme.
Situés a Détroit, non loin de la limite du territoire de
la Machine, les lieux degagent une ambiance meéca-
nique désuéte et montrent les restes d'une grandeur
vite disparue.

Dédale de la Béte :
Craco - ltalie

Craco, dans le sud de ['ltalie, est une cité mediévale
construite sur les flancs d'une montagne et qui est
restée occupée jusquau milieu du XX siécle. Mais
suite a de mauvaises récoltes et a des éboulements
de terrains, les populations, persuadees que la nature
voulait les forcer a partir, ont démeénagé plus loin, la
ou les lieux étaient plus accueillants. Depuis, la petite
cité de Craco est complétement abandonnée et lais-
sée aux caprices de la nafure et des bétes sauvages.

Dédale du Masque :
Maison Winchester
- S5an José (USA)

Cet immense manoir situé sur la cote Ouest des
Etats-Unis est I'ceuvre de Sarah Winchester, la
veuve du celebre fabricant d'armes. Persuadée que
sa maison était hantée, sa seule solution pour apai-
ser les esprits a été de la maintenir indéfiniment en
construction. Guidée par les voix quelle entendait,
elle a mulfiplié les excentricités dans les différents
tfravaux qu'elle demandait : des portes menant sur le
vide, des fenéfres sur des murs, des escaliers sur
rien. Sans parler du nombre 13 omniprésent. Malgré
sa décrépitude, la maison Winchester compte en-
core quelque 160 pieces.

Dédale de PArbitre :
lle de Hashima - Japon

L'ile de Hashima était, au milieu du XX° siécle, le
lieu avec la densité la plus élevée du monde. Habi-
tée pour extraire le charbon de ses gisements, des
centaines d'esclaves y sonf morts a la tache. Entou-
rée d'une grande muraille destinée a la protéger des
tempétes, l'lle était une véritable fourmiliére jusqu'a
ce que le Japon délaisse le charbon pour le pétrole
et provoque un exode massif des populations qui
vivaient sur Hashima. Aujourd’hui, la nature a repris
ses droits sur les constructions et les fantémes des
esclaves morts, isolés du reste du monde par la mer.

Dédale de PHomme en noir :
Chateau Miranda - Belgique

Le chéateau de Noisy, aussi nomme chateau Miranda,
est passe par bien des états. D'abord demeure fami-
liale, puis lieu d'occupation des troupes allemandes,
il sera aussi un orphelinat et un centre de vacances
avant d'étre en partie abandonné aprés un brusque
incendie ef une invasion de champignons. On a hésité
a ordonner sa destruction, mais au final, le chateau
est foujours la méme si certaines parties se sont
deja effondrees.

Dédale de Horreur :
lle aux poupées - Mexique

L'ile aux poupees, sifuée au sud de Mexico, est
'ceuvre dun ermite qui, au milieu du XX° siécle, a
commence a y installer des poupées recupérées au
fil des canaux qui entouraient son ile afin d'apaiser le
fantéme d'une petite fille qui serait morte noyee dans
les environs. Si le lieu, a l'inverse de fous les autres,
n'offre pas de batiments a explorer, les passages
vers le palais de I'Horreur y pullulent et, dans I'Abys-
se comme sur l'ile, les humains qui osent explorer
cet endroit abandonné doivent résister au désespoir
irrepressible que provoquent ces milliers d'yeux sans
vie et observateurs.

Rencontres / archétypes

Djibril Zuma,
le prodige accompli

Djibril Zuma est un prodige. Pourtant, il y a quelques
semaines encore, il lignorait complétement. Origi-
naire de la NAU, il s'est frouvé irrésistiblement attiré
par un des dédales (au choix du MJ). Apres y avoir
passé quelques jours, il en est ressorti fransforme.
Aussi fort physiquement que psychologiquement, il
se sait prét et capable de défier un des Seigneurs,
celui du dédale qu'il a affronte. Il sait aussi que s'il
réussit, il devra prendre le relais de I'éclat détruit afin
de garder un cerfain équilibre dans le jeu avant I'af-
frontement final. Les chevaliers le considéreront-ils
comme un allié d'une grande puissance ou comme
un ennemi a abattre colte que coute ?

Type : Allie (héros) / Patron (héros)

Tactique : Dijibril Zuma est un tueur de Seigneur, il
n'a donc pas particulierement d'intérét a s'attaquer a




\ des humains, sauf si ceux-ci cherchent a s'interpo-
ser entre |ui et son but. Dans ce cas, il attaque celui
ou ceux dont la nature et les aspects sont les plus
proches du Seigneur qu'il souhaite détruire.

Se réferer au profil « prodiges » du livre de base
- Annexe 1 : Bestiaire - Créatures de I’Anathéme
- page 335. Les aspects et aspects exceptionnels
peuvent étre adaptés en fonction du dédale que

Moira Legay

Moira Legay est une rebut mais, avant de refuser
I'appel des immortels vers les arches, c'était une cé-
lebre aventuriére. Photographe de métier, passionnée
d'archéologie et de spéléologie, elle avait I'habitude
dexplorer des lieux abandonnés des Hommes et le
plus souvent dangereux. Connue pour ses photos ef
pour certaines autres ceuvres, elle n'a pas perdu son
don artistique lors de l'arrivée des ténebres, ni sa vo-
lonté d'explorer des lieux insolites. C'est par hasard
quelle est tombée sur un des dédales (au choix du

Aspects 6 10
Défense

Valeurs dérivées

Réaction

Dijibril a vaincu et la capacité spéciale suivante Iui est
ajoutée :

Tueur d’éclat (indiquer le Seigneur corres-
pondant au dédale choisi) : Lorsquiil affronte le
Seigneur en question, le PNJ s'octroie 10 réussites
automatiques a son aftaque et 10D6 de degats sup-
plémentaires, quelles que soient les techniques ou
les armes utilisées.

MJ). Est-ce par sa nature d'artiste ou par son godt du
risque quelle est encore vivante, enfermée dans ce
lieu étrange et renferme ? En tout cas, si des che-
valiers croisent son chemin, elle pourra a la fois étre
un guide et une fres bonne recrue au sein du Knight.
Type : Allié (initié)

Tactique : Moira Legay n'est pas une combattante,
mais elle sait se defendre et surtout voue une haine
sans bornes aux créatures de ['Anathéme. Elle
attaquera toujours celle avec le plus haut score
de Dame.

Machine
6
Initiative PS

30

Désespérant : Si un PJ détruit le PNJ, il doit réussir un test base Hargne combo Sang-Froid

(difficulté au choix du MJ) pour ne pas perdre 1D6 point d'espoir.

Capacités

Haine de I’Anatheme : Les dégats du PNJ sont augmentés de 3D6 conire les créatures

de I'Anathéme.

Arme de contact o T——

Arme a distance Silencieux

Psyché, gardien du déadale

A l'enirée de chaque dédale se trouve un immense
et majestueux miroir. En fonction de la structure dans
laquelle il se trouve, il peut prendre des formes dif-
férentes, mais il reste la méme entite, ou qu'il soit.
Création de la Dame, il se nomme lui-méme Psyche
et a la charge de surveiller les éfres qui s'aventurent
au cceur des dédales. Yeux indiscrets d'une grande
puissance, il permet a la Dame de prendre connais-
sance des candidats potentiels au titre de prodige
accompli, mais aussi des infrus tels des chevaliers

Couteau de combat : Dégats : 3D6 + 3 - Violence : D6 - Portée : Contact - Effet :

Pistolet de service : Dégats : 2D6 + 6 - Violence : D6 - Portée : Moyenne - Effet :

du Knight qui pourraient vouloir explorer ces lieux
etranges. Il peut parfois prendre la parole, mais en
général, il se contenfe d'observer les téméraires
qui passent les portes d'un dédale et de refermer
chaque ouverture derriéere eux afin d'empécher
toute fuite.

Type : Salopard (heros)

Tactique : Psyché n'attaque pas. Il se contente de
s'incarner dans les surfaces refléchissantes et d'ob-
server fout en ouvrant ou refermant les portes des
dédales a sa convenance.



Aspects

Aspects
exceptionnels

Défense

Valeurs dérivées 10 10

Réaction

Machine

10

Mineur (3) Mineur (2)

Initiative PS

Espion : Le PNJ est en lien direct avec la Dame. Si un (ou plusieurs) PNJ avec cette
capacité est présent dans une phase de conflit, et tant qu'il est présent a portée longue
ou moins, il offre 3 réussites automatiques aux tests des autres créatures de la Dame. Le
bonus ne peut étre cumulé.

Capacités

Dangers / hostiles

Failles temporaires

Les dédales sont des lieux abandonnés depuis des
années, voire des siécles. C'est pourquoi il est ris-
qué de les pratiquer sans protections. Toutefois, le
plus grand danger, ce sont les failles temporaires
qui apparaissent trés régulierement a divers em-
placements, le plus souvent dans les passages les
plus empruntés (voir le livre de base - Chapitre 8 :
L’Abysse et I'Anatheme - Les failles temporaires -
page 217). En passant par une faille femporaire, le he-
ros se retrouve transporté directement dans I'Abysse,
enfermé au sein d'un des palais de la Dame, dans le
2° cercle de Renaissance. Ici, le temps n'est plus le
méme : il s'arréte ef les besoins primaires (manger,
boire, dormir...) deviennent inexistants. C'est ainsi que
des prodiges peuvent entrer dans une faille et y pas-
ser des années fandis quiils donnent limpression de
n'en éfre ressortis que quelques secondes plus tard.

Créatures de glace

Pour metire & I'épreuve physiquement ceux qui s'in-
froduisent dans les dédales, de nombreuses créa-
tures de glace apparaissent reguliérement au sein
des palais, mais aussi dans la parfie terrienne des
dedales. En général, plus un héros s'avance au sein
du lieu, plus les créatures sont puissantes et dures a
aneantir. En outre, elles ne peuvent offrir aucune aide
quand il s'agit d'en apprendre plus ou de retrouver
son chemin, car elles sont entierement muettes.

Se référer au profil « créatures de glace » du livre
de base - Annexe 1 : Bestiaire - Créatures de
I’Anathéme - page 334.

Désespoir

Entrer dans I'Abysse, méme sans s'en rendre
compte, est une véritable épreuve a laquelle peu
dhumains communs peuvent survivre longtemps.
Méme si les palais de la Dame (hormis le dernier) ne
subissent pas linfluence de I'Horreur, 'atmosphére
qui s'en dégage pourrait pousser beaucoup desprits
faibles a la folie ou au désespoir. En effet, aucune
lumiére n'émane de ses lieux, bien qu'on y voie de
facon nette et en noir et blanc. Il y fait frais, mais pas
assez froid pour étre un danger. Mais ce qui est le
plus pesant, c'est le silence inhumain qui y regne et

la sensation d'étre confronté & des éléments qui vont
bien au-dela de I'Humanité. Entrer dans une faille
temporaire, c'est se confronter aux lieux de transfor-
mation des Seigneurs, c'est entrer dans leur infimité
et decouvrir les secrets de leur nature. Pour cette
raison, ceux qui ne sont pas assez forts psycholo-
giquement, qu'ils soient prodiges, humains, héros ou
chevaliers, finissent par perdre tout espoir et par se
transformer peu a peu, et malgré eux, en statue de
glace.

Exemples de mission

La cible de toutes
les attentions

Les héros sont envoyés en mission pour suivre et
surveiller une scientifigue reconnue au sein d'une
arche. Les atftitudes étranges de la femme et ses
explorations solitaires dans des zones désertées de
la Terre laissent a penser qu'elle manigance quelque
chose et les immortels veulent savoir quoi. Lorsque
la scientifique finit par récolter fout le matériel pos-
sible et vole un vector pour partir explorer un dedale,
les chevaliers ne pourront rien faire d'autre que de la
suivre dans cet endroit abandonné afin de decouvrir
ce quil'y a affiree.

Etrange découverte

Les chevaliers sont envoyées prés d'un dedale pour
enquéter sur d'étranges disparifions et des phéeno-
menes inexpliqués. Des étrangers passent par ici et
cherchent toujours le méme lieu, une zone abandon-
née qui a une bien mauvaise réputation. Tous y vont
et aucun ne revient jamais. Les chevaliers finissent
par découvrir I'entree du dédale, mais y avancer sera
a leurs risques et périls.

Téléeportation

Les chevaliers sont en plein combat a la limite de
I'’Anatheme pendant que le soleil est en train de se
coucher. Tandis quiils achévent la derniére creature
des ténebres face a eux, ils sont téléportés instanta-
nément dans un lieu totalement inconnu. Ce n'est rien
de moins qu'un dedale dans lequel ils ont afterri et ils
vont devoir vaincre les nombreuses épreuves de la
Zone pour espérer arriver a en sortir, que ce soit par
une autre faille, ou simplement par la porte de sortie.







Mission
Tout feu tout flamme

Type de mission : Enquéte et protection

Inspirations : L'ambiance des favelas, facon Max
Payne 3 ou La Cité de Dieu, la moiteur de la jungle et
des négociations musclées.

Points d’héroisme a distribuer : 2 par PJ (voire 3)

Ce scénario fransporte le groupe a Rio de Janeiro. lis
sont chargés d'y assurer le bon déroulement d'une
réunion sans précédent entre les desesperados et
I'Ordre de la Lumiere Rédemptrice.

Ce scenario est adapté pour les coteries ayant afteint
le niveau initie, c'est-a-dire ayant dépasse un total
de 100 PG. En dessous, un réequilibrage des com-
bats est absolument nécessaire. MJ, pour metire en
scene cette mission, servez-vous du cadre d'aven-
tures « Rio de Janeiro » et des différents éléments
d'ambiance qui y sont decrits (voir le chapitre 10 du
livre de base - page 294).

V Synopsis

Les chevaliers sont envoyés a Rio de Janeiro a la
demande de l'évéque de Rio, José Marques. Un
nouveau complexe immobilier doit étre construit en
pleine forét de Tijuca sous le nom de projet Nature-
za. Ce batiment des plus luxueux doit accueillir des
nantis du monde entier dans un cadre exceptionnel.
Les desesperados ont fait parvenir a I'évéque une
demande singuliere : étre autorisés a disposer de
cet endroit afin de loger migrants et démunis. Leur
objectif est de s'affranchir de la tutelle imposeée par
I'Ordre de la Lumiére Rédemptrice.

Le groupe de personnages est envoyé en eclai-
reurs et découvre que certains événements étfranges
empéchent le chantier d'avancer normalement. Cela
n'est que la partie émergée d'un probléme bien plus
grave. Ce dernier éclatera littéralement en pleines
négociations, provoquant le réveil d'une aberration
meécanique menacant la ville entiére. Pris dans un gi-
gantesque incendie, privés de moyens d'évacuer et
malencontreusement coinces entre les desespera-
dos, I'Ordre de la Lumiére Rédemptrice et les rebuts
occupant la forét, les chevaliers devront faire des
choix douloureux et se resoudre a ne pas pouvoir
sauver tout le monde.

importance. Vous devez vous rendre sur place afin
de vous assurer que des negociations entre les

desesperados et [Ordre de la Lumiere Rédemptrice
se passent au mieux. L'Horreur ne saurait manquer
une aussi belle occasion de nuire a cette ville. Il vous
est donc demandé de faire preuve de la plus grande
vigilance.

[Lisez I'objectif secondaire]

Soyez prompts et sans pitie.

Objectif secondaire

L'objectif secondaire des chevaliers est des plus
simple, quel que soit le chevalier de la Table Ronde
qui les dirige.

La cohabitation entre les desesperados et I'Ordre
de la Lumiere Redemptrice s'étant jusque-la avéree
impossible, la réeunion est d'une importance cruciale.
Vous devez en profiter pour rapporter au Knight a
qui 'organisation devra accorder en priorité sa pro-
tection par la suite.

Troubles civils

En tant que bras armé du Neo Vatican, I'Ordre de
la Lumiere Rédempfrice fait régner l'ordre dans
Rio de Janeiro et traque sans reléche les té-
nebres. Nombreux sont ceux qui leur reprochent
détre impitoyables, certains allant méme jusqu'a
affirmer quiils causent plus de mal qu’ils n'en éli-
minent. En effet, 'Ordre n'hésite pas a recourir a
des frappes préventives pour endiguer le mal a
la source, de preférence du cété des populations

les plus fragiles.

De leur co6té, les desesperados se veulent
plus proches du peuple et des démunis.
Leurs avantages sont nombreux : tactiques de

guérilla, nombreux alliés au sein du peuple et orga-
nigramme suffisamment flou pour dissimuler leurs
dirigeants. Au-dela de cette image de Robin des
Bois, ils sont en majorité issus de gangs et autres
factions criminelles prospérant dans lillégalite la
plus complete.

Les frictions entre ces deux groupes sont de
plus en plus fréquentes, et les civils, pris entre
deux feux, n'en sortent pas toujours indemnes.

V Ordre de mission
. . : Alors que les embuscades et actes de ven-
MJ, lisez ceci a vos joueurs. e . o

geance se multiplient, le Knight pourrait bien étre
I'élément qui fera pencher la balance d'un céte ou

Chers ecuyers, , _— ’ y
4 de l'autre, a défaut de pouvoir ramener la paix.

L'évéque de Rio de Janeiro, José Marques, a fait
appel au Knight pour une mission de la plus haute




\V Acte 1 - Enquéte
de voisinage

Sur le départ, les chevaliers peuvent prendre le
temps de se renseigner sur leur destination, mais
aussi sur les différents protagonistes évoqués lors
du briefing. lls peuvent aussi se renseigner sur le
projet Natureza (voir 'encadré Le chantier du pro-
jet Natureza). Au-dela des informations disponibles
a Camelot, les actualités récentes permettent de
récolfer quelques éléments supplémentaires. Alors
que les quartiers les plus riches de Rio prospérent
en toute sécurité sous I'égide du Neo Vatican grace
al'Ordre de la Lumiere Rédempitrice, les favelas sont
au bord de limplosion. Une guerre ouverte entre
I'Ordre et les desesperados menace d'éclater d'un
jour a l'aufre. La précaution semble donc de mise
pour cette mission, au risque de plonger la ville dans
un bain de sang. Les ténébres ne pourraient que
profiter d'une telle occasion, quitte a donner le petit
coup de pouce necessaire pour faire fout basculer.

L’Ordre et la discipline

L'approche en vector offre une vue imprenable sur
Rio et ses environs. La ville semble grouiller d'acti-
vité, veritable ruche de batiments a la pointe de la
modernité, le fout entouré et parsemé de bidonvilles
insalubres. Dominant tout cela, la statue du Christ
Rédempteur, enfourée par le Neo Vatican, veille sur
les habitants. Partout ou I'on regarde, la végétation
tente de regagner du terrain. Malgre le climat tropi-
cal, celle-ci semble avoir perdu ses couleurs. Une
chaleur accablante et séche étreint la region depuis
plusieurs semaines. Tout le monde guette avec une
impatience croissante l'averse salvatrice.

L'appareil s'approche du Neo Vatican avant de
se poser a la limite de celui-ci, sur une esplanade
prevue a cet effet. Enfoure d'une escorte d'une di-
zaine de moines, un homme attend les chevaliers.
Plus grand que ses camarades, il arbore un créne
rasé a la peau fannée par le soleil. Fabio Caetano
officie comme prétre a Rio depuis presque deux
ans. Il a fui 'Horreur et se consacre désormais aux
favelas et a leurs habitants. Sur un test base Percep-
tion ou Instinct difficulté délicat (4), les héros peuvent
constater que le comité d'accueil semble trés ner-
veux et les moines ne lachent pas le prétre d'une
semelle. Lourdement armeés, on distingue sous leur
robe des armures de protection. Occultant les poli-
tesses d'usage, le pere Fabio s’adresse aux person-
nages des leur sortie de l'appareil.

« Nous vous aftendions plus tét que cela, il n'y a
pas de temps a perdre. Larencontre avec les deses-
perados est prévue pour ce soir en plein coeur de la

forét Tijuca, non loin du chantier Natureza. Allez-y
au plus vite afin de vous assurer que l'endroit est
sur. Faites notamment attention a la favela installée
dans la jungle. J'y arriverai en personne, de méme
que mes interlocuteurs, des ce soir. Ne manquez
pas de me tenir au courant. Rien ne saurait retarder
cette réunion. »

Méme s'il apparait agace par cette perte de
temps, l'ecclésiastique répond aux questions des
personnages s'ils réussissent un test base Parole ou
Aura difficulté normal (3). Si besoin, il reprécise qui
sont I'Ordre et les desesperados, dressant un por-
frait a charge de ces derniers.

W La forét de Tijuca est une exception de Rio de
Janeiro, un secteur de jungle fropicale inclus
dans la ville. Par le passé, elle attirait de nom-
breux touristes. Elle inclut une immense favela
depuis plus d'un siecle, adossée aux mon-
fagnes qui fagonnent ce lieu.

W Le chantier Natureza vise a réhabiliter une par-
tie de la jungle pour y construire un immense
immeuble d'habitations, le plus grand de la ville.
Ce projet de grande envergure a été lancé
plusieurs mois auparavant. La constfruction a
commenceé depuis quelques semaines. Une
bonne partie des Carioques (habitants de Rio)
ne voient pas cela d'un fres bon ceil. La jungle a
dd étre en partie rasée pour I'occasion et ce
colosse architectural sera une énorme scorie
dans ce paysage jusque-la merveilleux.

W Les desesperados se sont par le passé oppo-
sés au projet Natureza, en vain. lls réclament
aujourd’hui que le batiment soit mis & contribu-
tion pour loger des habitants des favelas ainsi
que des immigrés. La haute société de Rio a
beaucoup investi dans le projet et ne démord
pas de sa volonté de voir ainsi surgir du sol un
luxueux complexe immobilier disposant de
fout le confort moderne et plus encore. Le Neo
Vatican a décidé de ne pas fermer le débat et
d'organiser les négociations qui auront lieu ce
soir. Pour autant, I'Ordre n'en voit pas I'ufilite et
craint méme que ce ne soit une nouvelle em-
buscade. Le Knight a donc été appelé a la
rescousse. D'autant plus que des rumeurs in-
quiétantes entourent la forét de Tijuca depuis
l'arrivée de I'Anatheme et d'autant plus depuis
le début du chantier.

W Selon les rumeurs, des créatures des ténebres
hanteraient la jungle et des poches de té-
nébres auraient fait leur apparition dans
certains recoins isolés. Ce ne sont pour 'Ordre
que des divagations et les quelques expédi-
tions envoyées sur place n‘ont rien trouvé. Pour
autant, la prudence reste de mise.




Le chantier du projet Natureza

Pour faire place a ce chantier, la jungle a eté lourde-
ment amputée et le terrain aplani. Les fondations sont
terminées. Les stfructures en acier et en beton com-
mencent a prendre forme. L'endroit est occupé par
des pelleteuses, grues, camions et aufres engins de
chantier pour la plupart a l'arrét en raison du manque
d'ouvriers. Certains véhicules ont été entreposés
dans I'un des hangars construits pour 'occasion. Il est
facile de remarquer que le logo qui orne la plupart de
ces engins ne correspond pas a celui qui se frouve
sur limmense pancarte donnant un apercu de ce a
quoi ressemblera limmeuble une fois terminé. Le tout
est chapeauté par la société Abelha, dirigee depuis

suivi I'Anathéme a provoqué la faillite de nombreuses
entfreprises, y compris dans la construction. Alvaro
et ses employés ont misé une grosse partie de leurs
economies afin d'acquérir leur propre matériel ainsi
que des engins de chantier quasiment neufs (voir en-
cadré Machines), vendus aux enchéres par une aufre
entreprise. C'était un pari osé, mais le fait de disposer
ainsi de tout le necessaire pour travailler leur a per-
mis de decrocher de nombreux conirafs, y compris
celui-ci.

Un peu partout sur le chantier, des générateurs

autonomes alimentent d'énormes projecteurs
charges d'eclairer les lieux jour et nuit afin

toujours par Ernesto Abelha, un vieil homme fortune - : - -
de se prémunir des créatures des ténébres

ceuvrant de son propre aveu pour I'embellissement
de Rio de Janeiro, et qui a laissé au Neo Vatican le
soin de décider de lutilisation du complexe. Interro-
g€ a ce propos grace a un fest base Parole, le chef
de chantier, un dénommé Alvaro, révele la raison de
cette différence de logo. La crise économique ayant

Le pére Fabio affirme ne pas détenir davantage d'in-
formations et enjoint les chevaliers a aller au plus vite
sécuriser I'emplacement des futures négociations.
Des moines-guerriers sont sur place pour assurer la
sécurite des ouvriers. Si besoin, ils pourront préter
main-forte aux envoyés du Knight.

Préavis de greve

La forét de Tijuca estimpressionnante. Véritable pou-
mon de cette immense meétropole, I'endroit semble
étre resté sauvage. En raison de la sécheresse qui
frappe la région depuis plusieurs semaines, la ve-
getation n'est pourtant pas au meilleur de sa forme.
Desséchée et jaunie, elle reste omniprésente mais
rend 'endroit inquiétant. En approchant des lieux via
une route fraichement taillée dans la jungle, il est
impossible de manquer I'emplacement du chantier

-

Le chantier du projet Natureza

Alvaro Horacio et ses camarades lignorent encore,
mais ils n'ont pas fait une si bonne affaire que cela
en acquérant tout leur matériel dans une vente aux
encheéres. En effet, celui-ci provient d'une société de
construction de I'ldaho ayant fait faillite apres la dis-
parition et la mort mystérieuse de plusieurs ouvriers,
sans compter nombre d'accidents tragiques. La rai-
son de fout cela se frouve dans I'un des bulldozers,
contaminé par les ténebres et plus précisement par
la Machine (voir les créatures de la Machine dans I'an-
nexe 1 du livre de base : Bestiaire - page 344).
Eveillé a la conscience, celui-ci a contaminé les autres
appareils et utiliseé certains humains en guise de
carburant. Ses manceuvres ont été brutalement inter-
rompues lorsque la société a di fermer et que tout le

censées hanter la jungle. En plus de ce dispositif,
I'Ordre de la Lumiere Rédemptrice a mis a disposi-
tion des groupes de moines-guerriers effectuant des
roulements afin d'éfre présents en permanence (voir
encadre Excés de zéle).

d'ou s'elévent dimposantes grues aidant les bases
du nouvel immeuble dhabitations & surgir hors du
sol. Non loin de la, on peut admirer les favelas, ces
bidonvilles ériges tant bien que mal sur le flanc des
montagnes voisines.

Malgré le fait que les personnages arrivent sur
place en milieu d'apres-midi, il ne semble pas y avoir
d'activité sur le chantier, en dehors d'un petit groupe
de personnes regroupées a I'entrée. Debout a la téfe
des ouvriers, leur représentant, Alvaro Horacio, est
un petit bonhomme d'une quarantaine d'années por-
tant une moustache imposante éclipsant presque la
flamme qui brlle dans ses yeux. Sans hésiter, il infer-
pelle les nouveaux arrivants :

« Dieu merci ! Vous voila enfin arrivés | Nous com-
mencions a perdre espoir et a croire que I'Ordre de
la Lumiére Rédemptrice n'est pas si pressé que cela
de voir le chantier se finir. »

matériel a été vendu aux enchéres. Le bulldozer a lais-
sé faire dans I'espoir de trouver ainsi une opportunite
de croifre. Le chantier Natureza s'est avéré 'occasion
idéale pour lui. D'autant plus que la region était jusque-
la relativement épargnee par les tenebres. Depuis son
arrivée, il a donné vie a plusieurs constructs qui se
fondent pour l'instant dans la masse. Il est également
en bonne voie pour devenir un monstre-machine.
Pour cela, il s'est installé dans un enirepdt et a trans-
forme les ouvriers qui s'en approchaient de frop pres.
Les exactions de I'Ordre dans les favelas voisines
(voir encadre Exces de zele) lui ont également per-
mis de créer machinistes et mécanistes. Bref, tout
est prét pour faire de Rio de Janeiro une nouvelle
ville mouvante.




\ Alors qu'l ne cesse de s'exclamer devant l'arrivee
des chevaliers, ceux-ci peuvent l'interrompre & tout
moment afin de connaitre les raisons de son mécon-
tentement a l'enconire de I'Ordre sur un test base
Parole ou Aura difficulté délicat (4). D’'aprés ce chef
de chantier, le travail est devenu impossible depuis
quelques jours. Du matériel mais aussi (surtout) une
partie de ses employés se sont volatilisés du jour au
lendemain. « Impossible de fravailler dans ces condi-
fions. » Depuis, les fravaux ont cessé. Une bonne
partie des employés chargés de la construction de
limmeuble ont préféré rentrer chez eux ou chercher
un aufre emploi afin de ne pas frop perdre d'argent.
Une poignée dirréductibles, menés par Alvaro,
restent fideles au poste.

Le chef de chantier est disposé a repondre
aux questions des personnages « pourvu que cela
permetfte de reprendre le travail au plus vite ». Un gé-
nérateur et un projecteur ont été volés sur le chantier
il'y a de cela quatre jours. La semaine précedente,
cest une pelleteuse qui a disparu. Enfre-temps,
d'aufres outils et engins se sont volatilises, mais Al-
varo insiste sur sa pelleteuse qui semble avoir une
certaine valeur. Puis, ce sont des ouvriers qui ont dis-
paru en pleine journee. Une demi-douzaine jusque-la.
Pas étonnant, dans ces conditions, que les autres
aient préfére rester chez eux tfant que la situation
n'aura pas été tirée au clair. Il n'en sait pas plus, mais
est persuadé que les coupables sont des residents
de la favela installée non loin de |a en pleine jungle.
Il est lu-méme né a Rio et a grandi dans un milieu
defavoris€, mais a eu la chance de se sortir de sa
condition par un fravail acharne et de la bonne volon-
té. Il affrme que fous n'ont pas eu sa chance, mais
qu'il s'emploie depuis a y recruter ses ouvriers afin
de leur permetire a leur tour d'accéder a une meil-
leure vie. Un vrai bon samaritain, méme s'il met trop
de zele a s'en vanter.

Alvaro recommande d'interroger les moines-
guerriers chargés de la protection du site. lls sont
plusieurs équipes a se relayer et pourront peut-étre
fournir davantage dinformations. Apres fout, cer-
taines de ces équipes s'étaient méme lancées a la
recherche des disparus et du matériel vole. Elles
sont toutes revenues bredouilles.

Les envoyes de I'Ordre de la Lumiére Rédemp-
frice actuellement sur place sont une douzaine,
menés par la dénommée Sofia Albina. Cette jeune
femme se distingue par son crane rasé et son re-
gard éfeint. L'accession a de telles responsabilités
a éte difficile pour elle en raison des discriminations
dont elle a fait 'objet. Aprés les atrocités quelle a pu
voir au confact des ténébres, elle se demande de
plus en plus souvent si le jeu en vaut la chandelle.
Elle n'en reste pas moins une excellente meneuse,
réputée pour son efficacité et redoutée pour ses
décisions sans appel. Elle n'est pas d'une grande
aide pour les personnages. Elle confirme les soup-
cons d'Alvaro concernant les favelas, sans foutefois
pouvoir le prouver. Elle sait que, jusque-la, les autres

W

escouades n'ont pas eu davantage de succes. Grace
a un fest base Aura difficulté difficile (6), elle ajoute
que des affrontements avec des désespérés ont
eu lieu a plusieurs reprises au cours des semaines
passées, mais elle-méme n'a pour linstant pas eu
'occasion d'y étre confrontée. En tout, une centaine
de désespérés ont éte abattus et leurs cadavres
aussitot enterres.

Dans limmeédiat, la seule piste solide pour les cheva-
liers les mene aux favelas de la forét de Tijuca.

V Acte 2 - La jungle

Avant de s'aventurer dans la forét de Tijuca, les per-
sonnages peuvent se préparer. lls n‘apprennent rien
de plus des individus présents sur le chantier. Une
rapide patrouille dans les environs ne releve rien
de particulier.

A Fombre des
bidonvilles

Les favelas de la forét de Tijuca dénotent dans ce
paysage idyllique et verdoyant, mais finalement pas
plus que le chantier. Sur leur chemin, les chevaliers
découvrent divers sites fouristiques ayant contribué
a la réputation de I'endroit, que ce soit un belvédere
inspiré de l'architfecture chinoise ou une immense
fable en pierre, la Mesa do Imperador. Plus qu'une
jungle a I'état sauvage, I'endroit a tous les aspects
d'un gigantesque parc ouvert a tous. Cependant, la
végétation est assechee en raison de la canicule. De
toute fagon, depuis I'Anathéme, ce lieu qui grouillait
jusque-la de vie a été deserté par les Carioques.
Méme les habitants de la favela de Tijuca rechignent
a s'y aventurer, de crainte de ce qu'ils pourraient y
frouver. En conséquence, les installations ont petit
a petit éte laissées a I'abandon, envahies par la vé-
getation, la rouille et la décrépitude. Au detour d'un
chemin, les chevaliers peuvent encore apercevoir un
félin sauvage qui profite pleinement d'avoir repris ses
droits sur cetfe jungle en dévorant un jeune singe.
Pour se repérer dans cette végetation, les cheva-
liers peuvent effectuer un test base Perception ou
Instinct difficulte délicat (4) pour ne pas perdre de
temps sur le trajet.

Dans limposante favela vivent des dizaines de mil-
liers de personnes enfassées dans des batiments de
forfune empilés les uns sur les autres et construits a
partir de divers matériaux. Le ciel est envahi par un
enchevétrement de cébles et de tuyaux divers, des
prises électriques en piteux état pendent le long de
certains murs et les toits sont herissés d'antennes.
C'est une véritable ville dans la ville ayant réussi par
des moyens detournés a s'approvisionner en eau
potable et en éleciricité. Ses occupants vivent chi-
chement, mais parviennent malgré tout a reunir ce



dont ils ont besoin pour subsister en autonomie com-
plete ou presque. La ville de Rio a subi de grandes
modifications ces dernieres années, principalement
en raison des importants flux migratoires mais aussi
depuis la montée au pouvoir de I'Ordre de la Lumiére
Rédemptrice. Plus que jamais, ceux qui vivent a Tiju-
ca jouissent de leur autarcie.

Des leur arrivee, les chevaliers sont entoures par
la foule. Tous sont venus les admirer, tant il est rare de
trouver ici des representants du Knight. Il ne faut pas
longtemps avant qu'on ne leur propose de la nour-
riture ou une boisson fraiche. Des enfants gravitent
autour des nouveaux arrivants pour leur demander le
récit d'exploits passés au cours de leur lutte conire
les ténébres ou des nouvelles du reste du monde.
Pourtant, 'ambiance est loin d'étre a son beau fixe.
Les héros peuvent questionner certains grace a un
test base Aura difficulte délicat (4) ou essayer de
comprendre ce qu'ils racontent en portugais avec un
test base Savoir difficulté ardu (5). lls apprennent que
les attaques de désespéres se font de plus en plus
nombreuses depuis quelque femps. On leur impute
dailleurs la disparition d'un hombre important d'habi-
tants. Pour certains, les disparus seraient une dizaine,
pour d'autres des centaines. Personne ne s'accorde
sur les chiffres mais tous connaissent quelqu'un qui
a disparu.

Exces de zele

Les moines-guerriers affectés a la securite du
chantier ont deja eu affaire a des machinistes
rédant dans la forét. Ceux-ci ont été prompte-
ment éliminés mais la méfiance s'est installée.
N'en ayant jamais vu dans cette région jusque-
la, ils les ont pris pour des desespérés d'un
nouveau genre, mais ont surtout reconnu en
eux des habitants de la favela voisine. Il y a de
cela deux jours, en pleine nuit, une escouade
de I'Ordre a été surprise par un groupe d'une
vingtaine d'individus. Dans leur empressement
et a cause du manque de visibilite, ils onf ou-
vert le feu ef abattu les infrus. Ceux-ci n'étaient
autres que des rebuts provenant de la favela
dans le but de récupérer du matériel. Le plus
jeune denire eux, Gabriel, est resté a I'écart
pour suivre en foute discrétion ce groupe
compose enire aufres de son grand frére. Il a
assisté au massacre et a I'enterrement préci-
pité de ses amis. Traumatise, il a regagné son
domicile mais a jusque-la garde le silence a
propos de ce qu'il a vu. Il craint que les moines
de I'Ordre ne viennent le chercher. Les corps
ont été ramenés a un semblant de vie par la
Machine afin d'en faire des machinistes.

La nouvelle de l'arrivée de représentants du Knight a
16t fait d'arriver aux oreilles de la dirigeante des lieux,
Jacinta Estrada. Agée d’'au moins une soixantaine
d'années, elle traverse la foule, facilement repérable
a sa robe mulficolore. Ses cheveux gris, montés en
chignon, contribuent a l'impression de sévérité qu'elle
dégage. Seche jusque dans son physique, elle toise
les chevaliers en machouillant la cigarette allumee
au coin de ses levres. Il se passe quelques instants
avant qu'elle ne prenne une décision et arbore en-
fin un sourire, pour le plus grand soulagement de la
foule restée silencieuse dans I'aftente de son verdict.

« Bienvenue chez nous, chevaliers. Nous n'avons
pas grand-chose & vous offrir, mais ce que vous
voulez sera a vous. A quoi devons-nous le plaisir de
votre visite ? Nos requétes auraient-elles enfin atteint
Sa Saintete Jose Marques ? »

Si les personnages ne font pas preuve d'un minimum
de diplomatie grace a un test base Parole difficulté
ardu (5) et évoquent directement le vol opéré sur le
chantier, le sourire de Jacinta s'efface aussitot. Apres
avoir écrasé sa cigarette au sol, elle prend la parole
d'un ton froid :

« Vous voulez votre matériel ? Suivez-moi. »

La foule s'écarte alors pour laisser passer sa diri-
geante, suivie de pres par les chevaliers.

Sinon, il ne faut pas chercher longtemps pour dé-
couvrir le projecteur et le générateur subtilisés sur
le chantier, installes non loin de I'entrée de la favela.
Grace au logo qui orne ce matériel, il n'y a pas de
meéprise possible. Rien n'est fait pour les cacher et
les explications de Jacinta ne fardent pas.

« Nous ne sommes pas des truands ni des vo-
leurs, ici. Pourtant, personne n'a voulu nous aider.
L'Ordre est censé nous protéger des désesperes
mais il se méfie plus de nous que de ces créatures.
Les desesperados seraient préts a nous aider si seu-
lement nous acceédions a leurs demandes. Depuis
quelque temps, nous ne sommes pas en sécurité. La
nuit tombeée, des monstruosités rédent dans la jungle
et nous attaquent. Il a bien fallu que nous frouvions
un moyen de nous protéger. Ce n'est que pour cela
que nous avons pris ce matériel. Je ne doute pas que
ceux qui gérent le chantier ont les moyens d'en ra-
cheter. Pas nous. »

Les demandes des desesperados evoquees par
Jacinta sont simples : leur payer un impét mensuel
d'un montant considérable ou les laisser jouir du bi-
donville a leur gré, notamment pour leurs activités
illegales. Pour la dirigeante, aucune de ces conditions
n'est acceptable.

Sur un fest base Aura difficulté normal (3), Jacin-
ta n'a pas dinformations sur les ouvriers disparus.
Toutefois, si le test est un échec, elle ne peut s'em-
pécher de faire remarquer avec amerfume que le
Knight se déplace pour quelques ouvriers mais pas
pour des centaines de ses comparses. Elle souligne
que les disparitions qu'elle évoque ont éte signalees
a maintes reprises a levéque et a ses subordonnés,
en vain.




Elle n'a pas connaissance d'autre matériel vole
et interroge les personnages sur ce quelle pourrait
bien faire d'une pelleteuse.

En fonction des réussites aux tests des heros,
le ton de la discussion peut rester amene ou peut
rapidement monter mais la situation ne degénere
pas pour autant. Si les accusations portées par les
chevaliers se font frop accablantes, la foule autour
deux se fait de plus en plus nombreuse. lls peuvent
parfois entendre des insultes et reproches formulés
en portugais.
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Un nouveau feu follet ?
Si les chevaliers ont bien mené la discussion
avec Jacinta et n'ont pas cherche a l'écraser
sous les reproches, ils peuvent éventuelle-
ment lui proposer de devenir un feu follet pour
le compte du Knight. En échange de vivres et
de moyens de se proteger ou de se defendre
contre les désespérés{mais en aucun cas pour
faire la guerre contre 'Ordre ou les desespe-
rados), elle fournirait des informations sur les
évenements qui ont lieu a Rio de Janeiro et 'évo-
lution des ténebres alentour.

Jacinta est bien s0r intéressée par de l'aide,
méme officieuse, du Knight. Toutefois, si les he-
ros veulent convaincre leur chevalier de la Table
Ronde, ils vont devoir réussir un test base Parole
difficulté difficile (6). Si le lieutenant accepte,
l'aide attendue n'arrivera cependant pas avant
le lendemain.

Enfin, Jacinta propose aux personnages de suivre
un homme d'un certain &ge, Hector, jusqu'a chez Iui.
Celui-ci est massif et arbore une barbe grise trés
fournie. Il pourra leur montrer ce que vivent actuel-
lement les gens de la favela en leur présentant son
fils, Gabriel. Elle propose aux chevaliers de venir la
voir s'ils veulent vraiment aider. Sinon, ils sont libres
de faire ce quiils veulent. lls peuvent méme récupé-
rer le mateériel volé, s'ils le souhaitent. Toutefois, la
dirigeante leur explique a nouveau que ce n'est que
grace a celui-ci qu'ils ont pu repousser les ténébres
ces dernieres nuits.

Si les chevaliers repartent avec le matériel vole,
notez-le pour la suite de cette mission.

Ce qu’il N"aurait
pas da voir

Hector mene les chevaliers a fravers le labyrinthe
compose par les favelas. Les passages sont souvent
efroits et toujours tortueux. Tous grouillent de vie.
Des habitations voisines s'élevent des discussions,
des cris d'enfants, de la musique voire le bruit d'une
télévision avec le son a fond autour de laquelle s'ins-
fallent les voisins pour regarder leur feuilleton. Des
odeurs alléchantes de nourriture imprégnent I'air fan-
dis que la chaleur commence a diminuer a mesure
que l'aprés-midi touche a sa fin. La température
deviendrait presque supportable. L'air est empli de
poussiere, mais 'ombre des habitations offre un sa-
lut appréciable. Sur le chemin, Hector explique que
son fils Gabriel reste muet depuis deux jours. Il est
rentré au petit matin et n'a pas bougé depuis. Son
fils aine, Patricio, n'est toujours pas rentre et il s'en
inquiete beaucoup. Hector pense que Gabriel sait
quelque chose et espere qu'il acceptera d'en parler
avec les chevaliers.

Enfin, le groupe arrive a destination : une ha-
bitation parmi tant d'autres, ses murs branlants
supportant une tole ondulée. La porte est marquée
par une bache plastique. Derriere celle-ci, des ma-
telas, tentures et objets du quotidien s'entassent
dans un espace confiné. Dans un coin de la piéce se
frouve un jeune gargon, Gabriel. Assis sur un matelas,
les genoux replies devant lui, il regarde avec me-
flance ceux qui font ainsi irruption chez lui. Les yeux
écarquillés, il ne cache pas sa surprise de voir des
membres du Knight. Passée la stupeur, il se précipite
a leurs pieds pour balbutier des paroles incompré-
hensibles. Il parle sans discontinuer, se soulageant
ainsi de ce qui lui pesait depuis quelques jours. Son
anglais rudimentaire laisse bientdt enfrevoir un sem-
blant de sens, des bribes de paroles qui, mises bout
a bout, expliquent ce qui lui est arrive. Grace a un
test base Savoir ou Perception difficulté délicat (4),
les chevaliers comprennent que son frere Patricio et
les amis de celui-ci onf éfé attaques et tues. Hector,
la mine défaite, reste en retrait. [l n'ose pas intervenir
etf, désemparé, assiste a la scéne depuis I'entrée de
Sa maison.

Si les chevaliers demandent plus de détails a
Gabiriel ef réussissent un test base Parole ou Aura
difficulté difficile (6), il se releve et propose a I'un
dentre eux de lI'accompagner dans la jungle (choi-
sissez pour cela le plus charismatique ou celui dont
'abord est le plus avenant). Hector peut évidem-
ment accompagner le groupe si les chevaliers le
lui demandent. Au cours de ce nouveau périple au
ceoeur de la favela, les chevaliers acquierent la certi-
tude d'étre incapables de s'orienter par eux-mémes
pour retrouver le chemin de la sorfie. Si 'un d'eux
réussit un test base Technique (aidé de son |A) ou
Déplacement difficulté ardu (5), il constate que les
constructions ont été etablies a flanc de montagne.
Il suffit donc en theorie de descendre pour retrouver



I'entrée. Au bout de quelques minutes, le groupe
émerge dans la jungle, sur un sentier. Celui-ci les
mene a fravers la dense vegetation jusqu'a une petite
clairiere. Gabriel reprend alors la parole :

« Patricio et ses amis... Ordre. lls ont tiré. lls ne
m'ont pas vu. »

Il est facile gréce a un test base Perception diffi-
culté normal (3) de repérer des fraces de sang séche
par ferre, des grandes quantités de terre retournée
ainsi que des impacts de balle sur les arbres alen-
tour. Cependant, en y regardant bien, ce sont surtout
les ornieres au sol qui attirent I'ceil. Deux orniéres qui
semblent arriver jusqu'a cette clairiere puis repartir.
Il pourrait bien s'agir de traces laissees par une pel-
leteuse. Pas de traces de cadavres, en revanche.
Les nombreuses traces de pas sont presque impos-
sibles a identifier, sauf avec un fest base Perception
difficulté trés difficile (9). Une petite trentaine de
personnes se trouvaient la, cinq seulement sont re-
parties. Elles s'averent difficiles a suivre. Un chevalier
suffisamment aguerri peut, avec un test base Per-
ception ou Instinct difficulté complexe (7) les suivre
jusqu'au chantier, non loin en contrebas.

Traumatisé par ce refour ou il a assisté a un mas-
sacre, Gabriel marmonne sans cesse :

«lIs les ont tués. lls les ont tous tués. »

Il est possible de le calmer grace a un test base
Aura difficulté ardu (5), mais il est hors de question
d'en tirer quoi que ce soit d'autre pour l'instant.

Suivre les ornieres est aisé avec un test base Per-
ception ou Déplacement difficulté normal (3) ef
conduit plus haut dans la montagne, jusqu'a une
large caverne. Les empreintes s'y enfoncent. De
nombreuses fraces de pas sont également visibles,
enfrant et sortant de I'endroit.

Dans 'antre de la béte

Les chevaliers ont fout intérét a se faire discrets
en approchani de la caverne. lls doivent effectuer
un fest base Discretion difficulte difficile (6). S'ils se

font repérer, un groupe de machinistes surgit (d'une
cohesion de 150), bient6t suivi par une pelleteuse a
I'état de construct (voir les profils a la fin de la mis-
sion). Les créafures attaquent directement les intrus.
Si les chevaliers parviennent a se faufiler dans la ca-
verne, ils découvrent une immense salle sphérique
occupée en son cenfre par une pelleteuse animée
ainsi que par plusieurs machinistes. Ces derniers
sont occupés a manipuler le constfruct, s'assurant
de son bon état et Iui ajoutant de nouvelles pieces
métalliques afin de le rendre encore plus redoutable.
Certains vont au contraire prélever des morceaux de
métal sur la machine pour se les enfoncer sous la
peau. lIs arborent déja tous ce genre de decorations.
lls semblent méme tirer un certain plaisir a se mutiler
ainsi, comme si cette douleur était la seule chose ca-
pable de les sortir de leur apathie. Les héros peuvent
effectuer un test base Hargne combo Sang-Froid
difficulté ardu (5) pour ne pas perdre 1D6 points d'es-
poir a cette vue. Le long des parois, de hombreux
outils jonchent le sol et contribuent a un grand bric-
a-brac digne d'un ferrailleur. Probablement volés sur
le chantier, ces objets servent de base pour modi-
fier la pelleteuse et ses protégés. Les machinistes
y puisent méme de quoi fabriquer leurs armes de
fortune, hérissées de piques et de lames.

Le combat s'annonce brutal. Les sbires mettent
un point d'honneur a protéger la pelleteuse, mais
celle-ci s'en sort frés bien foute seule, misant sur sa
force brute pour compenser son manque de mobilite.

Si les héros ont amené Gabriel avec eux, celui-Ci
reconnait aussitét une partie des transformés, en
particulier son frere. Si rien n'est fait pour l'en em- 111
pécher avec un test base Dextérité ou Deplacement
difficulté délicat (4), il court le retrouver, devenant
alors une cible privilégiee pour les monstruosités. lI
peut également chercher a s'interposer pour que les
chevaliers ne s'en prennent pas a Patricio.

Si la pelleteuse est détruite, les machinistes
passent deux tours a s'affairer tout autour pour ten-
ter de la reparer, en vain. lis délaissent alors les per-
sonnages afin de se consacrer entierement a cetfte
tache. L'occasion peut-étre pour les chevaliers d'en
finir au plus vite.
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Une fois toutes les creatures des ténébres éliminées,
le calme revient enfin. Une arme [EM peut écour-
ter la confrontation. En y regardant de plus pres
grace a un fest de Perception difficulté normal (3),
les restes des machinistes semblent indiquer qu'ils
proviennent de la favela, ce qui est aussitét confir-
mé par Gabriel, pourtant inconsolable devant le sort
réserveé a son frére. Certains cadavres sont criblés
d'anciennes blessures par balle et salis par la terre,
venant étoffer les accusations portées par le jeune
garcon. Le construct-pelleteuse a récupéré les ca-
davres de Patricio et de ses camarades pour venir
grossir les rangs de ses fidéles. Il a pu les ramener a
un semblant de vie grace a une méthode héritée du
construct-bulldozer qui I'a enfantée.

Méme si les personnages sont victorieux, ils
n'ont rien pu faire pour les disparus. Libre a eux de
retourner a la favela pour raconter leur decouverte
a Jacinta. Celle-ci accueille la nouvelle avec amer-
tume. Elle n'avait que peu d'espoir et va desormais
devoir annoncer la nouvelle a leurs proches. Elle
n'‘en remercie pas moins les chevaliers et propose
méme, s'ils sont disposés a I'écouter, de leur faire
part de ses propres demandes. Avant cela, elle fait
mander Hector pour lui annoncer en premier la triste
nouvelle et le laisser repartir avec Gabriel. Si ce
dernier est mort au cours de la confrontfation, Hec-
tor tombe & genoux sous le poids de cette tragédie.
Il finit par se relever péniblement et repart en mau-
gréant des malédictions a l'attention des hommes
du Knight qui n'ont reussi a sauver personne et ont
causé la perte de ses fils. Seul un test base Aura
difficulté difficile (6) et les mots appropriés pourront
le faire changer d'avis.

Si les personnages ne viennent pas en aide a
Hector, Gabriel finit par partir sur les traces de Pa-
frico, remonte les pistes et succombe a son tour. La
pelleteuse et ses seides se joindront plus tard a l'as-
saut que vont subir la favela puis le chantier.

Si les chevaliers avaient décidé de ramener le
projecteur et le genérateur au chantier, Jacinta sou-
ligne a quel point ces engins sont d'une importance
vitale pour la survie des habitants des bidonvilles.
Sans eux, les créatures des fénebres continueront a
s'en donner a ceoeur joie. Si malgré cela les person-
nages restent infraitables, elle leur annonce froide-
ment quiils devront porter le fait d'avoir condamné
des milliers de gens.

Les demandes que Jacinta souhaite adresser
aux chevaliers sont simples : 'Ordre et les desespe-
rados n'étant pas en mesure de l'aider, elle voudrait
que le Knight contribue a la sécurité des favelas et
de leurs occupants (voir encadré Un nouveau feu
follet ?). Des ce soir, si possible. En effet, les témoi-
gnages que la dirigeante a pu recueillir ces derniers
jours laissent penser que les habitants ne sont pas

au bout de leurs mauvaises surprises. D'aufres abo-
minations rédent dans la jungle a la tombée de la nuit
et il ne fait pas bon croiser leur chemin. Bient6t, elles
seront assez nombreuses pour attaquer les favelas
et convertir tous ceux qui s'y frouvent. Apres cela,
Rio de Janeiro ne sera pas de faille face a cette me-
nace. Jacinta enjoint donc les chevaliers a réfléechir
au long terme en ceuvrant dés maintenant afin d'evi-
ter le pire. Il suffirait de patrouilles pendant la nuit pour
s’assurer qu'il n‘arrive rien de facheux et peut-étre
méme avoir la chance de repérer la provenance des
creatures. Ce soir, les chevaliers ont déja pour mis-
sion de protéger les négociations a propos du projet
Natureza. Il est préevu quiils repartent des le lende-
main, une prochaine mission ne se faisant jamais at-
tendre. Les personnages peuvent toujours tenter de
contacter Camelot afin de convaincre leur supérieur
sur un test base Aura ou Parole difficulté difficile (6).
Toutefois, leur objectif de ce soir est incontournable
et nécessite I'attention de I'equipe au complet. Dans
le meilleur des cas, d'autres chevaliers peuvent étre
envoyes pour surveiller les favelas pendant quelques
jours, mais ils arriveront au mieux le lendemain matin.
Il faut se montrer convaincant pour que le Knight ac-
cepte d'aider des rebuts des ferritoires libres.

Pour I'neure, les personnages peuvent retour-
ner au chantier. Le début des négociations ne sau-
rait tarder.

Les préparatifs
En vue des évenements qui vont suivre, le
maitre de jeu est invité a garder trace des elé-
ments suivants :
& Les chevaliers ont-ils ramené le projec-
teur et/ou le générateur au chantier ?

& Les chevaliers ont-ils détruit la pelleteuse
et ses séides ?

Si les créatures des ténébres n'ont pas été

détruites et si la favela ne dispose plus d'un
projecteur en etat de fonctionnement, elle subit
de plein fouet une attaque violente menée par
la pelleteuse, le soir méme. Les efforts pour
résister sont rapidement réduits a néant et un
véritable massacre a lieu. Les victimes vien-
dront bientdt grossir les rangs des monstres

fandis que leurs anciennes habitations de-
viennent leur nouveau refuge. Bientét, ces
abominations descendront de la montagne afin
de propager plus loin encore leur influence né-
faste et apporter le désespoir a Rio de Janeiro.




Vv Acte 3 - Négociations

Les alenfours étfant a priori sécurisés, les negocia-
tions peuvent commencer. Pour autant, les chevaliers
ne sont pas encore sortis d'affaire.

Tout se met en place

Alors que le groupe revient vers le chantier, la nuit
commence deéja a tomber, sans que la fempérature
semble diminuer encore. Les factions concernees
par les négociations du soir prennent deja place. Les
desesperados sont arrivés en premier, dans leurs
enormes humvees customisés. Leur decoration est
pour le moins clinquante, mais les pare-buffles et
vitres pare-balles inspirent surtout le respect. Bar-
des de fatouages sous leurs vétements élégants, les
desesperados tentent de faire bonne figure malgré
leurs mines patibulaires. Seul le meneur du groupe,
Tomas Teobaldo, semble étre d'une bonne hu-
meur a toute épreuve. Méme s'il lui manque plusieurs
doigts, ceux qui restent sont ornés de belles bagues
et de fatouages. Ses subordonnés s'agglutinent en
permanence autour de lui et servent d'infermédiaires
pour répeter ses paroles a ses inferlocuteurs.

Face a eux se frouve Fabio Caetano, enfouré
d'une cohorte d'assistants, de religieux et surtout de
moines-guerriers. |l salue le retour des chevaliers
d'un signe de téte et s'enquiert du bon déroulement
de leur mission de reconnaissance. Dans ce qu'ont
vu les personnages, plusieurs sujets sont a abor-
der avec prudence grace a un test base Parole ou
Discrétion difficulté ardu (5), d'autant plus que les
desesperados se frouvent a portée d'oreille (et font
tout pour le rester).

W L'annonce de la présence de créatures des te-
nebres séme la panique, mais les groupes en
présence y trouvent surtout une occasion de
se metire en avant, chacun vantant ses exploits
passés face aux creatures des ténebres.

W Accuser I'Ordre de la Lumiere Rédemptrice
d'avoir massacre Patricio et ses amis ne pour-
rait que difficilement fomber & un pire moment.
Méme si cette favela n'est pas sous sa protec-
tion, Tomas s'en indigne. Il extirpe un pistolet
chromé de derriere son dos pour le pointer sur
Fabio, 'accusant d'avoir massacré les siens. Un
test base Aura ou Sang-Froid difficulté délicat
(4) suffit a lui faire baisser son arme, mais
méme si la violence n'éclate pas pour cette
fois, ces tensions supplémentaires viennent
envenimer I'ambiance.

L'un des entrepbts a été aménagé en vue d'accueillir
les négociations. En plus de proposer nourriture et
rafraichissements, des tables et des chaises ont éte
mises en place pour accueillir tout le monde. Tou-
tefois, il semblerait que les invités préférent rester
debout et aussi éloignés que possible. Fabio prend
alors la parole, suffisamment fort pour étre entendu
de fous.

« Nofre objectif ce soir est de frouver un terrain
dentente concernant le projet Natureza. Alors qu'il
éfait initialement prévu pour devenir une résidence
de luxe accueillant le gratin de Rio de Janeiro et
peut-étre méme d'autres personnalités de renom du
monde entier, il a été évoque d'utiliser cet immeuble
pour héberger les migrants qui ne cessent d'affluer
ou les nécessiteux qui peinent a trouver un logement
décent dans notre belle ville.

Ces deux possibiliteés ont leurs avantages et leurs
défauts mais je doute que nous parvenions a arriver
a une solution par la simple discussion. Aucun com-
promis n'est possible.

Je nous ai donc tous reunis ici pour que les repre-
sentants du Knight ici présents prennent la décision
qui leur semble la plus juste. Jinvite donc nos amis
les chevaliers & s'entretenir avec chacun avant de
faire leur choix. Prenez tout le temps quiil vous fau-
dra. Dans ['attente, chacun pourra trouver ici de quoi
se sustenter. »

Cet imprévu change la donne concernant I'objectif
secondaire des personnages. En effet, la faction que
les chevaliers choisiront pour le projet Natureza aura
de grandes chances de devenir l'alliée du Knight.
Reste a choisir posément en fonction de cette pers-
pective mais aussi des arguments de chacun.

Le pour, le contre et
une attaque surprise

Les arguments des desesperados sont simples. De-
puis l'arrivee de I'Anathéme, des migrants du monde
entier ont cherche refuge a Rio de Janeiro. Le prin-
cipal probléme est que la ville était déja surpeuplée
bien avant cela. Ces afflux massifs n'ont fait qu'em-
pirer la situation et, aujourd’hui, la place manque. Les
bidonvilles ne peuvent pas s'étendre indéfiniment et,
méme si c'était le cas, les ressources ne sont pas
inépuisables. Ce nouvel immeuble pourrait abriter
des dizaines de milliers de personnes. Le probleme
de logement se posera a nouveau par la suite,
certes, mais il sera résolu pour quelque temps et
ceux qui, a tfravers le monde, fuient 'Horreur, sauront
qu'ils peuvent frouver ici un refuge sir, d'autant plus
si le Knight accepte de coniribuer a la protection des
lieux. Les desesperados ont toujours su étre proches
du peuple, subvenir a ses besoins et rester a son
ecoute. Ce choix, effectué conjointement avec le
Knight, ne pourrait qu'ameliorer Iimage de ces deux
factions et peut-étre méme encourager d'autres ini-
fiatives similaires. De foute facon, I'Ordre ne vise la
encore que le profit, quitte a laisser mourir ceux qui
ne méritent pas leur profection. Vous avez entendu
parler des victimes causées par des moines-guer-
riers dans les favelas ?

Pour I'Ordre de la Lumiere Rédemptrice, le projet
Natureza est la premiére étape d'un plan ambitieux.
En attirant ainsi des nantis a Rio de Janeiro, ce sont
des richesses qui arriveront en ville ainsi que des in-
dividus a méme dinvestir dans la ville. Il sera alors
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d'aufant plus facile d'offrir de meilleures conditions
de vie aux migrants et démunis. De plus, I'Ordre aura
alors les moyens de se renforcer pour lutter plus
efficacement confre les ténébres. Dans ce cadre, |l
pourrait méme étre envisageable de faire appel au
Knight pour que cette organisation entraine certains
moines-guerriers, en échange eévenfuellement de
nouveaux genéreux donateurs. De foute fagon, les
desesperados doivent éfre fenus éloignés de ce
nouvel immeuble. Il ne s'agit pour eux que d'un nou-
veau territoire a conquérir afin de mettre en place
leurs activites douteuses et monnayer leur protec-
tion auprés de malheureuses victimes.

P .
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Un compromis impossible

Les chevaliers vont peut-étre chercher a pro-
poser un compromis qui permetira aux deux
organisations de se séparer les batiments a
venir. Mais cela doit rapidement s'averer im-
possible. Méme si l'association de differents
échelons a été possible dans les arches, ici, le
contexte est tout autre. En effet, les desespera-
dos sont connus pour agir le plus souvent dans
lillegalité et I'Ordre risque, de son cété, d'offrir la
priorité aux réfugiés catholiques. Quel que soit
le sens dans lequel est tournée la situation, un \ﬁ
arrangement équitable ne peut étre trouve.

Alors que la nuit est déja bien enfameée, les négocia-
tions touchent a leur fin. Les chevaliers sont sur le
point de faire connaitre leur décision. Laissez-leur le
temps qu'il faut pour cela. Méme si chacun aura sa-
rement un avis précis sur la question, l'ensemble du
groupe doif réeussir a se mettre d'accord, de quelque
fagon que ce soit.

Soudain, des bruits inquiétants se font entendre a
I'exterieur. Des cris, des tirs et une explosion. Sur
le chantier, c'est le chaos. Les hommes de ['Ordre
chargés de défendre l'endroit firent sur des ma-
chinistes surgis de la forét. Un peu plus loin, 'un des
hangars s'effondre sur lui-méme pour laisser place a
un immense monstre-machine (voir les profils en fin
de mission). Ses bras tordus s'étendent pour agrip-
per certains des défenseurs et les lancer dans la
jungle, hors de vue. D’autres bras balayent des pro-
jecteurs et générateurs afin de plonger le chantier
dans l'obscurité. Sur son corps difforme et gigan-
tesque, des engins et outils se sont agglufines, y
compris dénormes bonbonnes de gaz. Un gronde-
ment sourd, accompagne d'un martelement intense,
s'éleve depuis la jungle et se rapproche inéluctable-
ment. Soudain, une horde de désespérés surgit des

arbres. lls sont nombreux, frop nombreux. Quelques
machinistes et meécanistes se joignent a eux (voir
les profils en fin de mission). Des desesperados
se ruent vers leurs véhicules pour s'emparer des
armes a feu enfreposées a l'intérieur : lance-missile,
fusils automatiques, lance-grenade. lls n'étaient pas
venus les mains vides et se tenaient préts a toute
eventualite. Des membres de I'Ordre rejoignent eux
aussi leurs berlines d'un blanc éclatant et cherchent
a metire a l'abri leurs civils afin de partir au com-
bat. Les vehicules sont cueilllis au passage par le
monstre-machine et projetés dans diverses direc-
tions, y compris vers le groupe, seul un test base
Déplacement difficulté ardu (5) permet aux héros de
ne pas subir 5D6 de degats.

Karma
Si les chevaliers n'ont pas éliminé la pelle-
teuse ni ses suivants, ceux-ci se joignent aux
assaillants.

Si les chevaliers ont récupeére le projecteur
et le génerateur dans la favela, les désespéres

sont plus nombreux (leur cohésion passe de

250 a 350). Des habitants des bidonvilles ont

rejoint leurs rangs. Certains parmi eux peuvent

éfre reconnus par les personnages. Y compris

Hector. Si c'est le cas, les héros subissent im-
» médiatement la perte de 2D6 points d'espoir.

”

Soudain, une roquette tirée par un desesperado
passe en sifflant et frappe le monstre-machine de
plein fouet. Touchées, des bonbonnes accrochées
sur le corps de la creature explosent, projetant des
flammes alentour. Le monstre-machine subit imme-
diatement 10D6 de degats avec leffet anti-vehicule,
mais les arbres desséchés ne tardent pas a s'em-
braser. Impitoyable, dévorant fout sur son passage,
lincendie se propage a fravers la jungle. Il est sur
fous les fronts, visant a la fois Rio de Janeiro et
les favelas.

Chaos

Alors que la bataille fait rage, plusieurs taches at-
tendent les personnages :

W Des appels a 'aide proviennent de certains vé-
hicules de I'Ordre ayant été projetés au loin. Il
faudrait venir en aide a leurs occupants.

W L'incendie est difficile a arréter, reste a frouver
la bonne idée pour cela : Utiliser les canalisa-
tions d'eau qui sont déja relieées au chantier ?
Utiliser les capacités des armures pour



eteindre les flammes ? Tant que lincendie
n'est pas maitrisé, toutes les créafures de
'Anatheme présentes dans le combat su-
bissent l'effet lumiére 2.

W Les desesperados se démenent pour venir a
bout des créatures, mais ils n'y parviendront
pas seuls. Si certains membres de I'Ordre se
placent par inadvertance dans leur ligne de
mire, cela ne les empéche pas de firer. Le
monstre-machine se dirige d'ores et déja vers
les moines-guerriers.

W Directement venus des favelas pour fuir le
massacre, certfains habitants cherchent refuge
au chantier. Dans de ftelles circonstances, il
peut étre difficile de les différencier des de-
sesperes. En fout cas, les moines-guerriers ne
se posent méme pas la question.

W Peut-étre que les générateurs ou projecteurs
sont réparables. Grace a un test base Tech-
nique difficulte difficile (6), ils pourraient étre
d'un grand secours pour repousser I'ennemi.

W Fabio cherche a rejoindre le mobile-home
occupé par le chef du chantier. De |3, il pour-
ra facilement joindre I'Ordre afin d'appeler
des renforts.

W Le monstre-machine est la principale menace
ou du moins la plus redoutable. Dés qu'il est
élimingé, machinistes et mécanistes se ruent
vers lui pour essayer de le réparer, en vain.

W L'un des entfrepdts, un peu en refrait, confient
des explosifs ufilises pour deblayer le terrain.
Reste a l'afteindre et a savoir les utiliser avec
un test base Technique difficulté difficile (6). Le
cas échéant, I'un des desesperados propose
de les accrocher a sa voiture pour percuter de
plein fouet le monstre-machine. Les dégats
declenchés par une explosion sur le
monstre-machine sont alors de 15D6 avec l'ef-
fet anti-vehicule.

Cette bataille est de grande ampleur et promet de
I'épique ainsi que de grands moments de bravoure.
Il faudra courir au secours de blesseés, aider un ca-
marade empoigné par le monstre-machine, couvrir
la fuite de cerfains hommes de Fabio Caetano,
protéger les habitants des favelas le temps quiils
prennent place & bord du véhicule qui les menera en
sécurité, se refrouver au cceur de la fumée alors que
desespéreés et allies se battent fout autour dans la
confusion la plus fotale, venir en aide a un allié a court
de munitions, etc.

Afin de faciliter la gestion des nombreux types d'en-
nemis et d'alliés qui agissent dans le combat, il est
préférable de regrouper en une seule bande les
machinistes et les désespérés pour une cohésion
de 250 (350 si les héros ontf récupére les projec-
teurs des favelas). Par contre, MJ, si vous souhaitez
insister sur la possibilite de sauver les desesperés,
vous pouvez garder le profil général pour les deux
bandes mais séparer la cohésion en deux : I'une pour

les machinistes qui ne peuvent étre sauvés et l'autre
pour les désespérés. Attention, car les desespera-
dos tireront en priorite sur les cibles faciles que sont
les désespéres.

Les mécanistes sont 3 a 4 par heros mais
frappent en priorité les membres de I'Ordre et les
desesperados. Vous pouvez décider que chaque
héros est confronté a 1 ou 2 mécanistes ou ne faire
qu'un jet global pour faire descendre les cohésions
des moines et des desesperados.

Les desesperados forment une bande qui frappe
en priorité les desespérés en leur faisant perdre 20
a 30 points de cohésion par four. Par contre, ils ont
avec eux de nombreuses armes qui peuvent étre
récupérées par les chevaliers pour les aider dans
leur combat : par exemple, des lance-missiles (sans
bonus fixe aux dégafs) qui pourraient éfre equipés
par les chevaliers qui ne bénéficient pas de l'effet
anti-véhicule contre le monstre-machine.

Les moines de I'Ordre forment une bande qui
s'affaque en priorité au monstre-machine et éven-
tuellement au construct. S'ils ne Iui infligent que 10 a
20 points de dégéats par tour, leurs armes lumineuses
lui infligent automatiquement I'effet lumiére 4 tant que
la bande n'est pas décimée.

V4
Epilogue

Lorsque le calme revient enfin, il ne reste plus grand-
chose du chantier. Sans compter lincendie qui
ravage peut-étre encore la jungle et a deja provo-
qué des dégats considérables. Les secours arrivent
bientét pour endiguer la catastrophe et empécher la
ville de brdler. Pour les bidonvilles de Tijuca, si rien
n'a été fait, il est déja frop tard. S'ils ont échappé aux
creatures issues de I'Anatheme, une bonne partie
des habitants ont aussi réussi a fuir les flammes. Mais
pour aller ou ?

Les survivants se regroupent, les blessés sont
la cible de toutes les attentions et certains héros
peuvent effectuer des tests base Savoir difficulté
normal (3) pour les soigner. Certains errent, étourdis,
sur le champ de bataille. lls recherchent leurs cama-
rades dans l'espoir de les retrouver en vie. Personne
n'oubliera ceux qui ont aidé ni ceux qui ont mis des
batons dans les roues.

La négociation est un échec, le projet Natureza
n'est plus.

En revanche, les chevaliers ont aidé a repousser
une menace sans precédent et sauve Rio.

Le lendemain, a la premiere heure, ils sont regus par
José Marques. Il n'y a pas de public ni d'autres eccle-
siastiques. Ici, les chevaliers sont vivement felicites et
leur courage loué. Enfin, 'évéque ose leur demander
a qui iront les faveurs du Knight : les desespera-
dos ou I'Ordre de Lumiére Rédemptrice ? Dans les
deux cas, les personnages sont raccompagnés en
vue de leur départ et leur retour, enfin, a Camelot.
La fraicheur de I'Angleterre n'a jamais semblé aussi
lointaine que ces derniéres heures.




\V Profils des PN\J

Construct-pelleteuse
Type : Salopard (initi€)

Tactique : Le construct-pelleteuse privilégie I'attaque a distance. Il projette des fragments de méfal a grande
vitesse sur les personnages les plus proches. Lorsqu'il arrive & O PA, il se désactive automatiquement et doit étre
totalement démantelé pour ne plus étre répare.

Machine
Aspects 12 12

Aspects
exceptionnels

Majeur (8) Mineur (5)

Défense Réaction Initiative Bouclier

Valeurs dérivées

Loyauté sans faille : Le PNJ ne fuit jamais ef ne se rend jamais.

Capacites Actions multiples (1) : Le PNJ posséde 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 Lames et pics : Dégéts : 4D6 + 10 - Portee : Contact

Arme a distance Projections de métal : Degats : 5D6 + 10 - Portée : Moyenne - Effet : Dispersion 3

Machiniste
Type : Bande (initi¢)
Tactique : Les machinistes ont un talent pour détecter les personnages les plus fragiles, ils frappent ainsi en

priorité ceux qui ont le plus petit score de points d'armure. Si le construct-pelleteuse ou le monstre-machine
tombe a 0 PA, les machinistes arrétent tout combat pour le réparer.

Machine
Aspects 10 12
Défense Réaction Initiative Cohésion Débordement Bouclier

Valeurs dérivées 150

Désespérant : Si un PJ détruit le PNJ, il doit réussir un test base Hargne combo Sang-Froid
(difficulté au choix du MJ) pour ne pas perdre 1D6 point d'espoir.

Regain de santé : Tant que le PNJ (ou plusieurs du méme type) est présent dans une

Capacités phase de conflit, les bandes de son Seigneur recuperent 6D6 de cohésion chaque tour,
les hostiles 3D6 points de santé, les salopards 4D6 et les patrons 6D6. Le PNJ lui-méme
récupere 6D6 points de santé a chaque tour.

Loyauté sans faille : Le PNJ ne fuit jamais ef ne se rend jamais.




Desesperados
Type : Bande (inifié)
Tactique : Les desesperados sont équipés d'armes de tir type pisfolets mitrailleurs ou shotguns escamotables

et défouraillent a fout va en se mettant maladroitement a couvert. Quelques-uns sonf armés de lance-missile et
de lance-roquette.

Machine

Aspects

Défense Réaction Initiative Cohésion Débordement

Valeurs dérivées 150 10

Désespérant : Si un PJ détruit le PNJ, il doit réussir un test base Hargne combo Sang-Froid

Cajesize (difficulté au choix du MJ) pour ne pas perdre 1D6 point d'espoir.

Moines—-guerriers de I’'Ordre

de la Lumiere Rédemptrice

Type : Bande (initié)

Tactique : Les membres de I'Ordre sont fous des combattants confirmés qui se servent dexosquelettes de

combat, visibles au-dessus de leurs bures de moine. Ils attaquent les ennemis les plus gros avec leurs armes
benéficiant de l'effet lumiere 4.

Machine
Aspects
Défense Réaction Initiative Cohésion Débordement

Valeurs dérivées y10[0] 10

Exosquelette de combat (nv 2) : Le PNJ bénéficie d'aspects exceptionnels et d'un

Capacités module de saut et de course nv 2. Si ses PA fombent a 0, ces bénefices sont annulés.

Loyauté sans faille : Le PNJ ne fuit jamais et ne se rend jamais.

Machinistes et désespérés
Type : Bande (inifi€)
Tactique : Les machinistes et les désespeéres attaquent leurs ennemis sans distinction, se ruant dans la bataille

avec des armes improvisées ou tirant a fout va avec des armes a feu. Les machinistes chercheront tout de
méme a réparer le monstre-machine si celui-ci est mis hors service.

Machine Masque
Aspects 10 8

Défense Réaction Initiative Cohésion Débordement

Valeurs dérivées 250 (ou 350)

Désespérant : Si un PJ détruit le PNJ, il doit reussir un test base Hargne combo Sang-Froid

Cijeisiiize (difficulté au choix du MJ) pour ne pas perdre 1D6 point d'espoir.




AN

"\ Mécanistes
Type : Hostile (initi€)
Tactique : Les mécanistes attaquent généralement a distance et se dissimulent derriére des couverts pour firer

sur des ennemis possédant le plus haut score de Chair ou de Force. Comme des officiers, ils envoient les autres
créatures de la Machine combattre en avant.

Machine
Aspects 14

Aspects .
exceptionnels bl )

Défense Réaction Initiative Bouclier

Valeurs dérivées 30

Parasite : Tant que le PNJ combat au sein d'une bande (amie ou ennemie), il ne peut pas

Capacités mourir. S'il fombe & 0 PS, il se reléve au tour suivant avec la moifié de ses PS inifiaux.

Arme de contact Arme blanche : Dégats : 2D6 - Portée : Contact

Arme a distance Mitrailleuse lourde : Dégats : 5D6 + 10 - Portée : Moyenne - Effets : Destructeur

Monstre-machine

Type : Colosse (initi¢)

Tactique : Le monstre-machine cherche a éliminer en premier les personnages qui onf un haut score en Béte
puis en Hargne. Lorsqu'il arrive a O PA, il se désactive automatiquement et doit étre démantelé pour ne plus étre
réparé. Son haut score en réaction symbolise son épais blindage qui stoppe la plupart des munitions.

Machine Dame Masque

Aspects 10 16 4

Aspects

exceptionnels Majeur (6)

Majeur (8)

Défense Réaction Initiative Bouclier Point faible

Perception

Valeurs dérivées 16 Technique

Actions multiples (2) : Le PNJ posseéde 2 actions de combat en plus de son action de
déplacement et de combat de base. Ces actions sont a effectuer a son initiative.

Capacités
Implacable : Si le PNJ n'utilise pas son action de déplacement durant son tour, il peut

effectuer une atfaque supplémentaire.

Arme de contact

Arme a distance

Bélier a piston : Dégats : 6D6 + 16 - Violence : 1D6 - Portée : Contact - Effet : Destructeur

Projection de métal : Dégats : 6D6 - Violence : 4D6 - Portée : Moyenne - Effet : Dispersion 3
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2038 est le début de 'age d’or du Knight. Aprés des
années difficiles lors de sa création, 'organisation est
maintenant au pinacie de sa puissance. C’est pendant
Pouverture de cette année que débute réellement la
quéte du Graal, que les chevaliers prennent
connaissance de ce qu’il y a sous les ténebres, mais
aussi que la nouvelle base du Knight, Avalon, est créege
et que de nouveaux modules aux capacités défiant
Pentendement sont produits.

Le commun des mortels n'‘est pas en reste et certains
ont pris les armes pour défendre leur territoire avec ou
contre les chevaliers, parfois avec autant defficacité
qu'eux.

m Propose un nouveau niveau de jeu avec [a
possibilité d’acces a la Table Ronde pour les chevaliers
et, notamment, a un équipement de prestige.

Ce supplément contient :

¥ 4 nouvelles méta-armures jouables,

¢ De nouvelles armes et de nouveaux modules de
prestige,

\¢ Les caractéristiques des chevaliers de la Table Ronde
et de leur armure de prestige,

\¢ Des regles optionnelles et additionnelles non
obligatoires,

\¢ Des alliés potentiels du Knight, organisés ou non,

¥ 3 nouveaux cadres daventures,

\¢ Les origines du mal, secrets réservés aux MJ,

¢ Un nouveau scénario,

\¢ Du fun et des heures de jeu.

Ce volume est un suppiément de jeu.

Prix : 24,00 €
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