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&\ Vie d’un chevalier NEWS - Arche de Denver

errant - Jour 30

« La solitude, voila ce qui me pese le plus. Je n'ai pas

de coeéquipiers préts a me soutenir, a m'épauler dans
mes enquétes et mes actions. Personne vers qui me

pencher pour chercher l'inspiration lors d'un discours Solidarité et équité sont les maitres mots de
ou pour effectuer un tir de couverture. Bref, je croi- notre bien-aimée arche et de notre corpora-
rais parfois devenir fou tellement mon ancienne co- fion Hemera Genetics. C'est pourquoi, chaque
ferie me manque. rebut qui souhaiterait rejoindre Denver sera
accueilli a bras ouverts et frouvera chez nous
un poste a la hauteur de ses compétences et
de ses qualités. Mesdames, messieurs, l'hiver
s'annonce rude alors rejoignez sans attendre
les citoyens de nofre belle et grande arche
avant que vous-mémes et votre famile n'en
subissiez les conséquences !

At Le soir, alors que jai en général trouvé un lieu
_ de repos au sein d'une arche, d'un bastion ou d'une
4" communaute de rebuts, je repense souvent a toutes
It les missions que jai effectuées en équipe par le
passé. Ensemble, nous avons brave la nuit et le froid.
Nous avons sauvé des populations entiéres ou juste
une personne. Parfois, nous sommes passes pour
des héros et, parfois, nous avons failli et de pauvres

personnes innocentes sont mortes par notre faute.

Mais nous étions la, ensemble, et malgré nos
échecs, méme retentissants, nous savions que nous

Publicités
allions les assumer ensemble et confinuer codte que

colte. ¥ Vous souhaitez faire le bien autour de

vous ? Vous aimez I'ordre et vous voulez grim-
Aujourd'hui, je dois assumer seul mes actes, je n'ai per dans les échelons ? La milice de l'arche
méme pas de fausse identite derriere laquelle me ca- de Denver a besoin de vous ! Des postes sont
cher. Pas comme cela avait été le cas a Clearwater. » a pourvoir dans les nombreux bastions de

'arche, alors rendez-vous au poste de milice
le plus proche de chez vous !
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¥ Plusieurs attentats ont eu lieu dans

Créedits

\ SkiE e |dée Oryginale da larche d'Humanité, & Londres. Malgré le
: Coline Pignat et Simon Gabillaud fravail acharné de la milice locale, celle-ci
e ’ n'arrive malheureusement pas a débusquer

Rédaction

les terroristes a l'origine de ces explosions.
Ethan Henry, notre immortel, a propose a plu-

Coline Pignat, Simon Gabillaud

lllustrations sieurs reprises a Ismaél Jhélam de Iui confier

Rudy Crus o . L
des miliciens de l'arche de Denver, a méme

Logo de mener a bout une enquéte de qualite.

Vincent Devault Malheureusement, limmortel de Londres est

encore frop orgueilleux pour accepter [aide
bienveillante de M. Henry.

Maquette et habillage intérieur
Teddy Leguet

Direction éditoriale & On déplore plusieurs départs du bas-

3 Nelson Gongalves tion de Clearwater pour une communauté de
\ rebuts située non loin. Malgré les appels in-
N \ Relecteurs ) ’ ;
B Coline Pignat et Nelson Gongalves s:sta.m‘s de notre gher immortel, les famllles
l \.,\‘-' continuent de partir vers une mort certaine. Il
e est envisagé 'envoi d'un groupes de miliciens

afin de convaincre pacifiquement la popula-
tion de ce bastion de rester sous la protection
de l'arche de Denver.
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Informations locales : Clearwater

¥ VVous aimez la biere et la bonne musique ? Venez donc au Red Jack dans le centre-ville ! Le Red
Jack c'est plus de 300 places assises et 10 menus pour moins de 20 crédits ! Et en ce moment, venez
profiter en live d'un des meilleurs répertoires de musique country ! Rien de mieux pour réchauffer ses

nuits !

¥ Message de Catherine Carols a l'attention des habitants de Clearwater : « Il m'est parvenu
récemment que des groupes de personnes avaient été apercues aux abords des scieries abandonnées
situées autour de la ville. Je demande a tous, pour des raisons de sécurité, de ne pas approcher ces
bétiments qui sont, pour la plupart, sur le point de s'effondrer ! Je n'hésiterai pas a sevir si de nouveaux
cas me sont rapportés. »

Scénario : Enquéte a Clearwater

Les PJ sont envoyés dans la petite ville de Clearwa-
ter, bastion situé a prés de 100 kilometres de I'arche
de Denver et abritant un peu moins de 3000 ames.

C'est le chevalier de la Table Ronde Lancelot qui
ordonne aux chevaliers de se rendre a Clearwater
pour retrouver Meryl Jones, une membre du Knight
en armure Bard portée disparue depuis 24h. La
jeune femme, écuyere de Lancelot, enquétait inco-
gnito sur prés de quarante disparitions, visiblement
des enlévements, qui commengaient a inquieter le
gestionnaire et maire de Clearwater, Charles Banks.

La jeune femme ne répond a aucun message
du chevalier de la Table Ronde et ne semble plus
donner aucun signe de vie. Les héros vont ainsi
devoir enquéter sur 'absence de Meryl et résoudre,
sils le peuvent, les disparitions qui font trembler
Clearwater.

Cette mission est destinée a des chevaliers un peu
expérimentés. Un total de 50 a 100 PG accumulés
est nécessaire pour accomplir cette mission.

Les chevaliers vont rapidement se rendre compte
que le bastion de Clearwater est presque laissé
a l'abandon et que la peur regne. Leur mission les
meénera chez Meryl, qui se faisait passer pour une
simple cifoyenne ouvriere a l'usine dHemera Ge-
netics. Puis, ils pourront enquéter sur les lieux des
disparitions, généralement dans les habitations du
pourtour de la ville.

C'est leur rencontre avec un musicien récem-
ment arrive, Angus Allman, jouant a l'unique bar de
la ville (le Red Jack), qui leur permetira de décou-
vrir que les ténebres ne sont pas ici par hasard. En
effet, une créature de I'Anatheme nommée le Col-
lectionneur, ainsi que ses sbires, sont a la poursuite
du musicien, comme s'ils souhaitaient mettre fin a
sa musique. L'homme se sait pourchassé et, pour
repousser les monstruosités qui le traquent, il joue
des nuifs enfieres au Red Jack. En vue de le faire

céder, le Collectionneur enleve et torture des gens
de Clearwater, mais le guitariste ne capitule pas ef,
malgre les disparitions, il joue inlassablement des
que la nuit tombe.

Les chevaliers devront donc protéger le musi-
cien tout en recherchant Meryl et les autres disparus.
Leur enquéte les meénera dans une ancienne scierie
profondément enfouie dans la forét et qui abrite des
ténebres pures. lls y affronteront un colosse, ancien-
nement humain, armé d'une trongonneuse.

A leur retour en ville, ils pourront remarquer que
la zone a été envahie de créatures au masque blanc.
Ces entités sont les habitants enlevés, devenus
désespéres et corrompus par les ténébres. Un
combat titanesque confre le Collectionneur les
attendra alors. lls devront vaincre cefte creature
pour sauver Meryl et I'ensemble des habitants de
Clearwater.

Ordre de mission

Le chevalier de la Table Ronde Lancelot convoque
les héros afin de leur donner en personne leur ordre
de mission.

MJ, lisez ceci ou paraphrasez-le a vos joueurs.

Chers chevaliers,

Un bastion de I'arche de Denver nommeé Clearwa-
tfer est en proie a de tres nombreuses disparitions
depuis un peu plus d'une semaine. Le Knight n'ayant
pas l'autorisation d'agir sur le territoire de arche de
Denver, javais envoyé une de mes ecuyeres, Me-
ryl Jones, pour enquéter dans cefte communauté.
Malheureusement, agent Jones ne montre plus de
frace de vie depuis 24h. C'est pourquoi jai décidé de
vous envoyer sur les lieux.

Votre mission sera de refrouver Meryl Jones,
denquéter sur les disparitions et de rester les plus
discrets possibles, votre présence n'étant pas autori-
sée par l'arche de Denver.

Soyez prompts et sans pitié.




Meryl -_Jnnes / Sarah Hill

L'agent Meryl Jones est une écuyere de
Lancelot portant constamment sa méfa-armure
modéle Bard. Lancelot I'a envoyée il y a 6 jours
a Clearwater afin qu'elle y enquéte incognito sur
des disparitions. Elle. s’y fait passer pour Sarah
Hill, une technicienne .rétrogradée en simple
ouvriére dans l'usine dHemera Genetics situee
aux abords de Clearwater. Elle habite dans un
des immeubles en préfabriqué faits pour loger
les ouvriers de l'usine: Cela fait 24h qu'elle ne
donne plus signe de vie. Elle devait normalement
faire parvenir & Lancelot une clé de données

protégée pour lui faire part de ses découvertes. '
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Les héros vont devoir agir sous couverture afin d'étre
les plus discrets possible. Le Knight leur a donc créée
de nouvelles identités, celles de miliciens de I'arche
de Londres. En effet, derniérement, une série d'at-
tentats a eu lieu a la célébre arche dHumanité. Les
commanditaires de ces événements ne sont pas en-
core clairement définis, mais la milice de l'arche ef
le Knight lui-méme soupgonnent que les répercus-
sions des aftentats s'étendent jusqu'aux Etats-Unis.
Les chevaliers vont devoir convaincre les habitants
de Clearwater qu'ils recherchent Sarah Hill car elle
serait potentiellement en lien avec les attentats com-
mis sur le sol anglais.

Cette couverture permetftra ainsi aux héros
denquéter sur les agissements de Sarah Hill sans
paraitre suspects en plus de leur offrir quelques
moyens de combattre sans griller leur couverture.
Tant que I'enquéte n'engage que des humains, il est
interdit aux chevaliers d'avoir recours a leur armure
a decouvert. Par contre, si 'Anathéme a un lien avec
cette affaire et est considére par les héros comme
une menace directe, il leur est autorise d'ufiliser tous
les moyens pour sauver des vies.

Equipement des chevaliers sous couverture

Combinaison Guardian

CdF 5

Matraque taser

Dégats 3D6 + For

Violence 2D6

Portée Contact

Effets Choc 2 / barrage 2 / deux mains

Acte 1 : Enquéte a
Clearwater - Jour

La petite ville de Clearwater, accueillant 3000 ames
a peine, est installée autour d'une riviére éponyme et
entourée de nombreux monts. L’hiver est frés rude
dans cette cité ouvriére du Colorado et la neige qui
tombe fréquemment ainsi que les grandes foréts de
sapins qui la bordent lisolent aisément du reste du
monde. Un vent puissant souffle constamment et
rend la commune encore plus a la merci du froid, de
la neige et du géle.

Pourtant malgré le froid ambiant et les difficul-
tés, les gens y sont chaleureux. Tout le monde se
connait et la majorité travaille a 'usine d'Hemera Ge-
netics, installée dans une ancienne friche industrielle.
Il reste difficile pour les éfrangers de bénéficier de la
chaleur des habitants. Ceux-ci sont en général assez
meéfiants vis a vis des inconnus.

Pistolet de service

Dégats 2D6 + 6
Violence 1D6

Portée Moyenne

Effets Silencieux

Depuis I'Anatheme, Clearwater est intégrée a l'arche
de Denver. Mais trop éloignée de la métropole, la
commune est devenue un bastion, une ville depen-
dante de l'arche, reliée a cette derniere par un frain
maglev et surveillée par quelques miliciens, mais ne
possédant pas de démes de lumiere. Elle semble
donc protégée sans réellement I'étre. Actuellement,
a cause de l'hiver, la ville est presque fotalement
isolée du reste du monde : les routes sont bloquées
et les chemins de montagne impraticables. Seul le
frain maglev et quelques rares vectors capables
de résister aux violentes intempéries permettent d'y
acceder.

Cette situation est dangereuse, propice a une
invasion des ténebres et au désespoir. L'Anatheme
n'a dailleurs pas manqué de s'immiscer dans les
profondes foréts qui entourent la petite communau-
té, notamment pres d'une ancienne scierie qu'on dit
hantée, située a deux kilométres de la ville.




Organisation de Clearwater

L'inspiration principale de Clearwater est la ville de
Bright Falls dans le jeu vidéo Alan Wake.

On y trouve un immense bar nommé le Red Jack
qui fait aussi office de réfectoire pour les ouvriers de
'usine Hemera, un poste de milice qui compte une
vingtaine d'hommes, quelques commerces ou ap-
partements en centre-ville. En périphérie de la ville,
on trouve les logements des employés de l'usine.
Ces immeubles en préfabriquée, qui se ressemblent
tous, font 10 étages, sont mal isolés et regroupent
des appartements fous similaires. L'usine dHemera
Genetics emploie pres des deux fiers des adultes
de la ville pour traiter du matériel chimique dange-
reux. Légerement isolée de la ville, elle est entourée
de grillages et de barbelés, constamment gardee
par une équipe de 10 miliciens. Les allers et venues
sont extrémement surveillés. La corporation Hemera
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Les chevaliers arrivent a Clearwater alors que la
neige tombe a gros flocons sur la petite ville. Le train
maglev les dépose au petit matin a I'est de la petite
ville. Personne ne semble aftendre leur arrivée mais
deux membres de la milice sont en train d’opérer une
surveillance de la gare. Les héros sont les seules
personnes a descendre du train.

S'ils s’adressent aux miliciens, expliquent leur
présence, ces derniers pourront les guider jusqu’au
poste de milice en cenfre-ville grace a un test base
Aura difficulté faisable (2).

A la milice

Des leur arrivee au batiment de la milice, les che-
valiers peuvent immédiatement constater que ses
membres sont en sous-effectif compte tenu de la
taille de la ville et de sa qualité de bastion. lls sont
directement amenés aupres de Catherine Carols.
Celle-ci a été mise au courant par 'arche d’Humanité
de leur arrivée, mais ne les accueille pas pour autant
avec amabilité.

Elle leur explique que Sarah Hill est arrivée en
vile il y a 6 jours et quelle posait beaucoup frop
de questions pour une simple ouvriere d'Hemera
Genetics.Elle améme été jusqu'a poser des questions
directement aux deux miliciens qui ont accompagné
les héros de la gare. lls la soupgonnaient d'étre une
journaliste ou quelque chose de ce genre, mais au
vu de la présence des héros et de leur enquéte, elle
n'est pas non plus surprise quelle puisse étre une
intégriste quelconque.

Si les chevaliers interrogent Catherine sur les ques-
tions posées par Sarah, elle évoque les dispari-
tions qui ont lieu depuis un peu plus d'une semaine
a Clearwater.

Pour la commandante, ce ne sont pas des dis-
paritions mais plutét des departs. En effet, des ru-
meurs courent sur une communauté de rebuts qui se
serait établie & quelques 40 kilométres au nord-est
de la ville. Beaucoup pensent que des habitants ont

Genetics est connue pour étre dirigée par un immor-
tel, Ethan Henry, a la téte de l'arche de Denver. Elle
est specialisée dans la bio-ingénierie et la production
de plans pour les nanomachines.

La ville est dirigée par le maire, Charles Banks,
un homme d'une soixantaine d'années, adipeux et
sympathique. Il est vétu a la mode locale, avec véte-
ments chauds a carreaux, chapeau et doudoune. La
chef de la milice est Catherine Carols, une femme
d'une quarantaine d'années, toujours vétue de son
armure pare-balle et de son béret noir, comme sa

vingfaine dhommes. Enfin, le directeur d
de l'usine dHemera Genetics se homme

Bill Hopeson. Cet homme dans la force

de I'age, tiré a quatre épingles et a l'origine ci-
toyen de l'arche de Denver ne semble pas porter la
ville de Clearwater dans son coeur.
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simplement décidé de quitter la vie de citoyen de
bastion pour celle de rebut. Cette these est appuyée
par le fait que ce sont en général des familles en-
fiéres qui ont disparu. En outre, aucune marque d'in-
frusion n'a été constatée chez aucun d'entre eux. La
honte de vouloir devenir rebut explique la discrétion
avec laquelle ils ont organisé leur départ, toujours
fait de nuit et sans que personne ne soit au courant.
Depuis une dizaine de jours, c'est un peu plus de 40
personnes qui sont parties. Il y en a toutes les nuits,
mais les chiffres varient d'un jour a l'autre.

Sur un test base Parole difficulté normal (3), les
chevaliers peuvent obtenir 'acces aux dossiers des
disparus. Un test base Technique difficulté normal (3)
permet de constater que les disparitions ne tfouchent
que des ouvriers de lusine dHemera Genetics
habitant dans la couronne extérieure de Clearwater.
Ce sont les préfabriqués utilisés pour loger les
ouvriers qui sont le plus touchés, mais les disparitions
sont assez également réparties sur I'arc de cercle
que forme ces habitations du nord a lest de la
ville. Les différents disparus ne semblent pas avoir
d'autre trait commun qu'étre en majorité des ouvriers
d'Hemera, comme les deux tiers de la ville. Ce sont
indifféremment des célibataires, des couples, des
familles avec enfants, tout &ge et origine confondus.

Les disparitions sur les réseaux

Si les joueurs s'intéressent a ce qui est dit des dis-
paritions sur les réseaux RA de I'arche de Denver, ils
pourront constater que les informations ne font que
mentionner un exode des habitants de Clearwater
vers une communauté de rebufs, exhortant les ci-

toyen du bastion a rester sous la protection de I'arche
de Denver et de son bien-aimé immortel, Ethan
Henry. Il est plus rarement évoqué qu'un contingent
de la milice de l'arche de Denver sera envoyé fres
prochainement afin de remettre pacifiguement les
habitants du bastion dans le droit chemin.
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\ A ce stade, les PJ vont devoir choisir entre aller en-
quéter a l'appartement de Meryl ou dans les appar-
tements des autres disparus. lls peuvent éventuel-
lement inferroger les miliciens auxquels Meryl avait
parlé selon Catherine. Ceux-ci leur répondront sim-
plement qu'elle a prétendu avoir des amis dans les
personnes disparues récemment et qu'elle souhaitait
connaitre leur opinion sur I'affaire. lls lui ont bien en-
tendu demandé de se méler de ce qui la regardait.

La nuit, les chevaliers seront logés a la caserne
avec les autres miliciens. lls peuvent aussi manger
grace au nanoN de la milice ou bien aller au Red
Jack, qui est un peu la cantine de la ville.

Les appartements
des victimes

Les appartements des différentes personnes dispa-
rues se situent fous dans les quartiers extérieurs du
centre-ville, c'est-a-dire ceux situés sur toute la cou-
ronne de Clearwater, du nord a l'est. Par ailleurs, les
enlévements ciblent toujours des familles dont les
adultes travaillent a 'usine d’'Hemera Genetics.

Chaque appartement est agencé de la méme
maniere : un salon de 16 métres carré avec une cui-
sine ouverte et, dans le fond, une autre piéce ou on
frouve une chambre avec une salle de bain. Peu im-
porte le lieu visité, les lits sont défaits, les armoires
infactes et complétes (vétements, matériel de ran-
donnée dans la neige, chaussures). Il n'y a pas de
frace de violence. L'inspection de la domotique, sur
un test base Technique, indique que les personnes
sont rentrées chez elles, se sont couchées et ont
simplement disparu. Pas dactivation de la porte
dentrée pour sorfir ('étude des cameéras extérieures
peut aussi I'affirmer). Aucune frace qui puisse indi-
quer la présence de I'Anathéme en dehors de ces
disparitions surnaturelles.

En regardant d'un peu plus prés la vie des ci-
toyens enlevés, les héros peuvent constater qu'il
s'agissait de personnes sans histoire, des ouvriers
de l'usine qui voulaient simplement vivre franquilles.

GCréce a un fest base Perception difficulté fai-
sable (2), un héros peut trouver dans une pile de
papier ou froissé dans une poubelle un prospectus
du Red Jack, le bar de Clearwater. Il y est évoque
les concerts d'un cerfain Angus Allman, « guitariste
de génie » qui y jouerait chaque nuit. Cette informa-
tion doit interpeller les chevaliers car il est rare de
rencontrer des artistes ayant encore garde leur don
et ceux-ci sont en général installeés dans les arches,
sous la protection directe des immortels.

L’appartement du
chevalier Meryl
Jones / Sarah Hill

L'appartement de Meryl est le méme que celui des
victimes des enlevements et c'est le méme spec-
facle qui y est visible, a la différence que le lit n'est
pas défait et que la domotique indique une sortie des
lieux vers 18h 'avant-veille. La clé de donnees qu'elle
devait normalement faire parvenir a Lancelot n'appa-
rait nulle part.

Sur un test base Perception ou Instinct, les héros
peuvent apprendre quelques petites choses sur le
quotidien de Meryl durant sa semaine d'infiltration :

¥ Elle avait été assignée de nuit a l'usine. Son
quart démarrait a minuit pour finir a 8h du
matin.

W Le prospectus du Red Jack est visible sur la
table de la cuisine.

W Dans son armoire, sa tenue de fravail n'est pas
présente.

Les caméras de séecuriteé

Comme dans la majorité des bastions, les rues sont
parsemees de caméras de securité qui permettent
a la milice de surveiller les moindres faits suspects
en ville.

Sur un test base Savoir difficulté normal (3), les
héros peuvent se dire quétant donné les circons-
tances des disparitions, les miliciens mentent sur leur
depart volontfaire. Des déplacements, méme de nuit,
auraient forcément laissé des traces sur les données
des caméras. De ce fait, Catherine Carols sera récal-
citrante & laisser les héros fouiller dans son systeme
informatique. Deux solutions pour y accéder : un test
base Parole difficulté délicat (4) pour la convaincre
ou un test base Technique difficulté ardu (5) pour pi-
rater les caméras.

En cas de réussite sur I'un des deux tests, les
chevaliers peuvent effectivement constater qu'au-
cune frace des disparus n'est visible la nuit de leur
disparition.

Concernant Meryl, la caméra la filme le soir d'il y
a deux jours, vers 18h, sortant de chez elle en tenue
de fravail. Elle se dirige vers le Red Jack et y entre.
Un test base Instinct difficulté normal (3) permet de
constater quelle a l'air stressé. Un autre test base
Perception difficulté délicat (4) permet de remarquer
quelle tient quelque chose dans sa main. Il s'agit
d'une clé de données.

Vers 23h40, la jeune femme sort du Red Jack
en compagnie de deux hommes. Des sortes de
mini-bus estampillés Hemera Genetics s’arrétent sur
le parking du bar. La femme et les deux hommes
enfrent dans I'un d'eux avec d'autres personnes qui
etaient elles aussi dans le bar ou se sont garees sur
le parking peu avant. En suivant le trajet du mini-bus,
celui-ci les amene a lusine située au nord-ouest de
la ville. Les caméras qui entourent l'usine sont sur
un autfre réseau, plus sécurisé et inaccessible aux
chevaliers de leur position.
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Le Red Jack

Le bar le Red Jack est 'un des rares lieux d'activité
de Clearwater. Installé dans un immense hangar, ce
lieu n'a de bar que le nom car il s'agit en fait plus
d'un immense réfectoire ou les habitants de la ville
viennent se nourrir la plupart du femps.

Dans la salle principale, parficulierement grande,
des tables communes sont alignées et peuvent ac-
cueillir plusieurs centaines de personnes. Contre I'un
des plus grands murs, face a I'entrée, une scéne est
installée avec un micro sur pied et un tabouret haut.
Une vieille sonorisation semble encore fonctionner et
doit pouvoir retransmettre du son grace a plusieurs
enceintes réparties dans le lieu. Le long de ce méme
mur, une coursive semble amener vers plusieurs
pieces. Au fond de la salle, un immense bar permet
de venir passer commande, si on n'est pas prét a
aftendre la venue d'une des serveuses du lieu.

L’homme qui tient le bar se homme Markus All-
man. Il propose plusieurs plats numerotes de 1a 10,
mais il ne s'agit a chaque fois que de nourriture tirée
de nanoN et agrémentée de différentes épices selon
le numéro choisi. Par contre, 'lhomme propose aussi
de la biére, fabriquée de ses mains et qu'l nomme
lui-méme la « Allman » avec beaucoup de fierté. Si
le breuvage n'est pas d'une qualité exceptionnelle,
pouvoir beneficier d'un produit artisanal et alcoolisé
est assez rare pour éfre particulierement plaisant.

Markus est un personnage bourru mais sympa-
thique d'une bonne cinquantaine d'années. Il connait
beaucoup de gens en ville car son restaurant bénéfi-
cie d'un certain succeés. Les héros peuvent se douter
que sa biere y est pour quelque chose, mais un test
base Perception difficulté normal (3) peut aussi per-
metire de constater que le hangar jouit de couleurs
plus éclatantes que le reste de la ville. Les lumiéres
sont plus brillantes et méme la nourriture tirée de
nanoN semble plus savoureuse entre ces murs.

Si les chevaliers interrogent Markus a propos du
flyer et du guitariste, celui-ci declare avec fierté qu'il
s'agit de son fils, Angus. Pour son pére, 'lhomme est
un guitariste de génie et ce dernier considere comme
une veritable chance que son fils ait décidé de quitter
l'arche de Denver pour revenir le voir. || est présent
depuis une semaine et demi ef, depuis, son bar ne
desemplit pas chaque nuit. Angus joue en général du
crépuscule jusqu'a I'aube. Lorsqu'il dit cette derniére
phrase, une expression fugace dinquiétude passe
sur les fraits de 'homme. Si les héros souhaitent
parler a Angus, Markus leur explique qu'il dort foute
la journée et ne se leve que peu de femps avant de
venir jouer, a la tombée de la nuitf, vers 18h, pour se
recoucher au petit matin. Le barman préfere que la
milice le laisse franquille si les problémes actuels ne
sont pas directement liés a lui.

Angus Allman

Angus est arrivé a Clearwater juste avant que
la neige ne bloque les cols ef les routes. C'est
un guitariste professionnel, joueur de country
et originaire de Clearwater. Contrairement a
beaucoup dartistes, Angus n'a apparemment

pas perdu son talent et sa passion depuis I'ap-
parition des ténebres. Il est toujours capable
de jouer et sa musique rayonne et ravive les

couleurs autour de lui. Lorsqu'il joue au Red ;_
Jack, le bar semble de nouveau vivre, les ¢

néons, les flippers et le jukebox luisent tandis
que I'optimisme semble revenir dans l'attitude

de ceux qui I'écoutent. d
Ay
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Les chevaliers peuvent discuter avec Markus de Sa-
rah Hill. S'ils la nomment ou la décrivent brievement,
'homme la reconnait immédiatement car elle vient
régulierement au bar avant de prendre son quart a
l'usine Hemera. Markus se rappelle effectivement
ne pas l'avoir vu depuis deux jours, quand elle est
venue écouter Angus avec deux de ses bons amis,
les fréres Jonah et Walter Samson. Pour le barman,
Sarah est une jeune femme charmante, quoique cu-
rieuse, qui a plutdt bien réussi a s'intégrer a la po-
pulafion malgré son arrivée récente. Il n'arrive dail-
leurs pas a comprendre comment elle a pu quitter
une arche pour venir fravailler dans la morne ville
de Clearwater. Si les PJ souhaitent parler avec les
freres Samson, ceux-ci viennent généralement au
Red Jack en début d'apres-midi, enfre 14h et 15h.

Légende urbaine, les
meurtres de la scierie

Si les héros discutent avec les gens de la ville,
s'inféressent aux événements étranges qui
ont pu avoir lieu en ville, ils entendent parler
d'une scierie hantée et de la Iégende qui s'y
rapporte.

Lorsque I'Anatheme a frappé le monde,
certaines personnes ont directement cedé
au désespoir. Ca a été le cas d'un homme,
Michael Clark, blGcheron a Clearwater, qui a
massacre ses vingt-deux collegues a coups
de trongconneuse en plein milieu de la scierie. Il
n'y a eu qu'un survivant horriblement mufilé, qui
est mort depuis, et Michael Clark a disparu de
la circulafion. Depuis, une étrange nuit régne
autour de la scierie, comme si le jour ne vou-
lait jamais se lever sur ce lieu de mort.
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\ Jonah et Walter Samson

Si les héros décident de retourner au bar du Red
Jack en début d'apres-midi ou s'ils y arrivent dans
I'apres-midi, ils peuvent rencontrer les freres Sam-
son, Jonah et Walter. Les deux jeunes hommes se
ressemblent comme deux gouttes d'eau a la diffé-
rence que l'un, Jonah, est plus bavard que lautre.
Bruns, musculeuy, ils sonf pourtant usés par une vie
de labeur et dennui. lls paraissent tout de méme
plutét sympathiques au premier abord. Néanmoins,
lorsque le sujet de Sarah Hill est évoqué, leur air s’as-
sombrit instantanément.

En fonction des questions qui leur sont posées,
ils peuvent expliquer qu'ils travaillent avec Sarah a
l'usine Hemera et quiils ont rapidement sympathisé.
Au début, Sarah éfait de quart de jour, de 8h a 16h,
mais elle a demandé a passer en quart de nuit, avec
eux. Il y a deux nuits, elle a disparu alors qu'ils étaient
en plein travail.

Sur un ou plusieurs fests base Perception ou Dis-
cretion difficulté normal (3), les héros peuvent remar-
quer quelques deétails :

W Jonah se tient régulierement le bras gauche.
W Walter se grafte de temps a autre la poitrine.

S'ils sont interrogés de fagon convaincante a pro-
pos de leurs tics, les deux fréres vont finir par avouer
que Sarah a demandé a Jonah de conserver sa puce
RFID. Cette petite puce technologique permet aux
systemes de l'usine dHemera de savoir quand ses
employés entrent pour leur quart et en ressortent,
quand ils font leur pause et leur ouvre les acces aux-
quels ils ont le droit. En porfant la puce RFID de Sarah
implantée dans son bras a cété de la sienne, Jonah
fait croire a l'usine qu'elle continue de travailler alors
quelle est en fait absente depuis deux jours.

Pour ce qui est de Walter, ce qu'il cache sous son
pull est en fait la clé de données que Sarah devait
envoyer a Lancelot. Mais 'homme refusera de la
fournir aux chevaliers si ceux-ci ne Iui prouvent pas
qu'ils sont ici pour retrouver et aider la jeune femme.
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La clé de données

Lancelot a donné aux chevaliers le mot de
passe permettant de décoder la clé de données
de Sarah. Il n'y a qu'un fichier vidéo dessus. La
vidéo se passe de jour, Sarah, Jonah et Walter
n'apparaissent pas dessus, mais on les entend
en fond sonore en frainde discuter eft, a priori, de
manger. La caméra est fixe et fime un batiment
au loin, enfouré de sapins. lls n‘'ont pas I'air d'étre
en ville mais dans la nature environnante. Sur un
test base Perception difficulté delicat (4), deux
eléments se rattachent a l'edifice : il s'agit d'une
ancienne scierie délabrée, le batiment semble
étre en noir et blanc, malgré le jour, comme si la
lumiére avait peine a I'eclairer.

F

L’usine d’Hemera
Genetics

Les chevaliers peuvent décider daller visiter le lieu
de fravail de Sarah Hill, avant méme d'aller au Red
Jack ou de visiter son appartement. L'accées au ba-
timent est strictement surveillé et foute la zone est
quadrillée par un systéme de caméras qui lui est
propre, impossible a pirater de I'extérieur.

Siles héros se présentent a la guérite dentrée de
l'usine, ils pourront obtenir un rendez-vous immeédiat
avec le directeur, Bill Hopeson, mais ils he pourront
en aucun cas enirer et circuler dans le lieu sans son
autorisation directe.

Plusieurs gardes encadrent systématiquement
les héros jusqu’au bureau du directeur et celui-ci les
accueille immediatement. L'homme a apparemment
tfrés envie de se faire bien voir de lamilice londonienne.
Il est prét a répondre a toutes les questions que les
PJ lui poseront.

Le secret de Pusine Hemera

Méme s'ils ne Iui posent pas directement des
questions. sur [utilité de l'usine d'Hemera a
Clearwater, Bill Hopeson pourra insinuer dans
ses réponses aux PJ que ce lieu de travail, em-
ployant deux tiers des habitants de la ville, n'est
en fait gu'un leurre pour empécher les gens
détre inactifs et donc de devenir une cible
facile pour les ténébres. En effet, I'ufilisation
courante de nanomachines dans les arches
fait que celles-ci n‘'ont plus besoin d'ouvriers
peu qualifies. Leur travail est effectué par des
machines. Ainsi, s'ils croient traiter des déchets
chimiques dangereuk, les habitants ne font en
fait que refraiter sans arréf les mémes déchets
que des nanoE retransforment par la suite en
nouveaux matériaux a traiter. C'est pourquoi les
mouvements des employés sont trés surveilles,
afin de les empécher de découvrir la vérité.

Selon le directeur, en ce qui concerne ce qui est noté
dans le dossier de Sarah Hill, la jeune femme n'est
pas trés efficace dans son travail. Elle prend de trop
nombreuses pauses avec ses collégues. Toutefois,
rien n'indique quelle ait été absente durant les jours
qui ont précédé et sa puce RFID a bien éte détectée
a son départ de l'usine ce matin vers 8h.



S'ils se montrent convaincants, les héros pourront
peut-éfre avoir acces a quelques caméras (par
exemple celles surveillant I'entree des employés),
mais le nombre de personnes arrivant et repartant au
méme moment rend difficile le repérage de la jeune
femme. En tout cas, elle reste introuvable sur les
vidéos des deux derniers jours, sauf sur son enfrée a
['usine I'avant-veille.

Le casier de Sarah

S'ils demandent I'accés au casier de Sarah Hill, les
PJ sont accompagnés jusqu'aux vestiaires. Dans le
meuble personnel de la jeune femme, ils peuvent
trouver quelques vétements ainsi que quelques
papiers chiffonnés, la plupart sans importance. Sur
'un d'eux, une liste de noms apparait dont celui de
Markus Allman, Jonah et Walter Samson, tous barrés.
En bas de la liste, Angus Allman est le seul nom a
ne pas éfre barré. Dessous est accroché le flyer du
Red Jack. Au verso du papier, une simple phrase est
annotée : « Que se passe-t-il a la scierie ? »

Acte 2 : Enquéte a
Clearwater - Nuit

Tous les éléments précédemment cités doivent nor-
malement occuper les chevaliers assez longtemps
pour que le jour finisse par se coucher. Il est alors en-
viron 18h. Méme si ces derniers décident rapidement
d'aller visiter la scierie au sud-est de la ville, il faudra
un peu de temps afin d'organiser I'expedition. En ef-
fet, accéder a la scierie en voiture est impossible a
cause des grandes quantités de neige et donc des
routes bloquées. Peu apres le pont qui passe la ri-
viere, il faudra donc continuer le trajet a pied, avec
tout le matériel nécessaire (raquettes, tenues de
circonstance). Cela prend au moins deux heures,
sans ['utilisation de modules, pour aller du centre-ville
jusqu'a la scierie. Assez de temps donc pour que la
nuit fasse son apparition.

Le concert au Red Jack

A partir du crépuscule, le concert d’Angus Allman au
Red Jack débute. Il risque d'étre trés compliqué pour
les héros de renconirer l'artiste avant qu'il entre sur
scene car celui-ci reste enfermé dans sa chambre
jusqu'au début du concert et ils n'ont pas vraiment
de raison de forcer le passage. S'ils arrivent a lui tou-
cher deux mots entre la sortie de sa chambre et le
debut du concert, 'lhomme affirme ne pas connaitre
Sarah Hill. S'il est interrogé sur les disparitions, il pré-
tend n'étre au courant de rien. Bien sur, il ment mais
cela reste trés dur a remarquer a cause de son état
physique global.

Si les héros continuent dinsister ou sont
particulierement convaincants, Angus pourra leur
avouer certaines informations que les chevaliers
pourront découvrir en fouillant sa chambre et en
trouvant son journal RA.

Description d’Angus Allman

Angus est a4gé d'une frentaine d'annees. |l
semble pourtant usé par la vie et de nom-
breuses substances illicites. Les yeux cernés,
la peau marquée, il ressemble & un drogué qui
n'aurait pas dormi depuis des semaines. Ses
cheveux blanchis par l'anxiété lui donnent un
air plus age ef son corps semble sur le point
de 'abandonner a chaque pas.

Toutefois, lorsqu'il attrape sa guitare pour
commencer a jouer, sa dextérité et son talent
ne peuvent étre remis en doute. Il joue avec
une rapidité et une délicatesse qui
offrent & sa musique country

foutes les nuances nécessaires d

pour toucher les cceurs. Sa guitare
semble aussi usée que lui et est particuliere-
ment remarquable par le trou apparaissant
pres de la bouche, sous les cordes aigues. De
pres, on peut remarquer que de nombreuses
signatures ont été apposées sur le bois et
quelle doit avoir plusieurs dizaines d'années.
Si les chevaliers font une recherche sur
Angus gréce alaRA, ils peuvent découvrir que,
jusqu'a il y a peu, ce dernier éfait échelon 4 et
apparemment un ami proche d'Ethan Henry.
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Dés le début du concert, il est évident qu'’Angus
Allman est habité par sa musique. La fagon dont il
joue donne une impression d'urgence, comme si
foute sa vie dépendait de cefte musique. Dés le
premier morceau, le public est présent, les sou-
rires s'affichent sur les visages et la lumiére rend
les couleurs plus éclatantes. Une aura semble éma-
ner de l'artiste et de son instrument. Le musicien
n'opere aucune pause, enchainant les morceaux
sans prendre la peine de les présenter et continue
inlassablement, malgré sa fatigue apparente, a grat-
ter les cordes.

Si les chevaliers n'ont pas encore interrogé
Markus ou les fréres Samson, ceux-ci sont pré-
sents dans la salle. Sinon, ils n‘auront rien a tirer du
concert sice n'est 1ou 2 points d'espoir en écoutant
les ceuvres d’Angus.

Fouiller la chambre d’Angus

S'ils en ont l'idée, les chevaliers peuvent chercher a
s'introduire discrétement dans la chambre d’Angus
durant le concert. lls peuvent y frouver des drogues
diverses et variées, particuliérement des amphéta-
mines. lls peuvent aussi y voir quelques posters du
musicien Willie Nelson, sur lesquels apparait regu-
lierement la guitare sur laquelle Angus est en frain
de jouer.




Sur un fest base Perception ou Instinct difficulte
normal (3), les PJ peuvent aussi trouver cachée une
paire de lunettes RA (réalité augmentée). Grace a un
test base Technique difficulté délicat (4), un chevalier
y faisant des recherches peut découvrir des fichiers
représenfant une sorte de journal intime. Voici les
quelques faits qui y sont exposés :

W Angus y parle d'un ami qui lui aurait fait un don
inestimable sous la forme d'une guitare. Grace
a cet objet, il sent l'inspiration Iui revenir. Il est
alors particuliérement heureux car son talent
I'a fait remarquer par I'immortel Ethan Henry. Il
decrit le faste des soirées auxquelles il est in-
vité et la vie luxueuse dont il jouit.

¥ L'homme dit qu'il a cru voir un masque blanc en
se regardant dans le miroir ce matin-la. Il décrit
un masque de poupée en porcelaine, avec un
sourire eénigmatique. Il explique qu'il a peur que
son « ami » revienne lui demander sa part du
marché. Apres fout, cela va bientét faire un
an...

¥ Angus décide de quitter I'arche de Denver. Il
s'est vu réfrogradé a I'échelon 8 apres une ter-
rible dispute avec Ethan Henry. Il a commencée
a prendre des drogues et reste éveillé chaque
nuit de peur que son « ami » ne vienne le
chercher.

W Cela fait des semaines qu'Angus fuit son « ami »,
devenu clairement quelque chose cherchant a
lui nuire. Il ne dort plus la nuit et se repose peu
le jour. Grace a sa musique, il trouve réguliere-
ment des personnes acceptant de le nourrir,
de le protéger et méme Iui offrant des subs-
tances lui permettant de ne pas dormir. Il se
méfie tout de méme d'eux et change de lieu
des que c'est possible.

W La mére d'’Angus commence a lui apparaitre
quand il essaye de se reposer. Elle lui indique
toutes les personnes qui cherchent a lui faire
du mal. Le guitariste décide finalement de re-
trouver son pére a Clearwater car, malgré ses
voyages, plus aucune personne parmi celles
qu'ils rencontrent ne lui veut de bien. Son ami
lui apparait réegulierement, mais il ne veut pas
faire de nouveau pacte avec lui.

W Si un fest base Technique ou Savoir difficulté
difficile (6) est réussi, le PJ effectuant les
recherches peut tomber sur un nom : le
Collectionneur.

Qui est le Collectionneur ?

Le Collectionneur est une créature connue du
Knight. Sur un test base Savoir difficulté normal
(3), un PJ peut apprendre que cette entité est
aftachée au Masque et reconnaissable a son
grand manteau noir semblant flotter dans les
airs ainsi qu'au masque de poupée en porcelaine

lui faisant office de visage. Le Collectionneur
approche en général les artistes pour leur offrir
en don un artéfact lie a leur talent. Toutefois, en
echange, ses victimes doivent accepfer qu'un
jour, le Collectionneur revienne, reprenne son
bien et puisse decider de dévorer leur don artis-
» tique ou de faire d'eux des créatures du Masque.

La scierie hantée

Si les chevaliers aftendent la nuit pour se diriger vers
la scierie hantée, ils pourront y accéder plus rapi-
dement en utilisant leurs différents modules et sous
couvert de la nuit. Le batiment se situe au sud-est de
la ville, au-dela de la riviere Clearwater et il faut par-
courir une certaine distance pour pouvoir y accéder.

Alors qu'ils s'éloignent du centre-ville, les héros
peuvent remarquer grace a un test base Instinct diffi-
culté faisable (2) qu'une atmosphére oppressante les
enfoure. La nuit parait plus sombre et leur donne en-
vie de défolder leur meta-armure pour s'en proteger.

Le frajet vers la scierie peut se faire en partie
en voiture mais doit continuer par d'autres moyens
apres le pont qui tfraverse la riviére. Pour y accéder,
il faut prendre des petites routes au sein d'une forét
de sapins.

La scierie se trouve au centre d'une clairiére mais |l
est compliqué de la distinguer tellement I'obscurite
qui I'enfoure est sombre, presque surnaturelle. Au-
cune chaleur ne semble émaner du lieu, et pourtant
le module de vision alternative heartbeat peut détec-
ter plusieurs battements de coeur assez lents.

Si les PJ ne font pas preuve de discrétion ou s'ils
s'infroduisent dans le batiment par I'entrée principale,
ils se font immédiatement attaquer par un homme
incroyablement grand et massif, brandissant une
gigantesque frongonneuse. Il s'agit de Mickael Clark,
le bGcheron de la légende.
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Profil de PNJ, Mickael Clark
Type : Patron (recrue)

Tactique : Mickael Clark se contente de donner des grands coups dans les airs avec son énorme trongon-
neuse de plus d1m50 et frappe généralement les chevaliers les plus proches de lui. Il encaisse les coups et
frappe fort en hurlant de rire. Si les PJ fuient, il les traque, faisant d'eux ses proies.

Chair Béte
Aspects 8 10
A i
spects Maijeur (5) .
exceptionnels
Défense Réaction
Val
,a Ielfrs 5 3
dérivées
C ité
apactie la mort.
Arme de
contact

Aprés que les héros ont vaincu Mickael Clark, ils
peuvent entrer dans la scierie et y découvrenf un
surprenant spectacle. Pendus aux poutres qui tra-
versent le bafiment en hauteur, des sortes de co-
cons d'un noir opaque semblent avoir été ouverts et
abandonneés. Trois de ces enveloppes sont encore
pleines.

Les chevaliers peuvent tenter de libérer I'un des
cocons, mais s'ils ufilisent des armes communes, la
matiére noire et visqueuse qui les forme se rétracte-
ra, écrasant ce quils enferment. lls doivent donc uti-
liser de la lumiere, guelle soit liee & 'arme ou utilisee
conjointement pour contraindre la matiére a s'écarter
plutét qu'a se replier sur elle-méme.

A Tintérieur des cocons encore fermés se
trouvent les derniers disparus de Clearwater : Meryl
Jones ainsi qu'un couple et un homme. Meryl est
en combinaison Guardian, sa méta-armure a di se
folder, ef les civils sont en pyjama. lls sont fous les
quatre faibles mais peuvent reprendre conscience
gréce a des tests base Savoir difficulté délicat (4).
Des nods peuvent eventuellement étre administrés.
Les chevaliers vont devoir étre particulierement
vigilanfs car les civils ne pourront survivre longtemps
en pyjama étant donné le froid glacial qu'il fait dehors.
Ils vont devoir trouver un moyen de les protéger de
I'hypothermie et les ramener en ville au plus vite.

Sur le chemin du retour

Alors que les PJ s’approchent de Clearwater avec
les victimes frouvées a la scierie et qu'ils viennent de
passer le pont sur la riviére, ils se retrouvent face a

Machine Dame Masque
2 2 10
Initiative PS
150 a 200

(en fonction
du nombre de
PJ)

Psychopathe : Si Mickael Clark désigne un ou plusieurs PJ comme ses proies, il les fraque jusqu'a

Trongonneuse géante : Portée : Courte - Dégats : 5D6 + 6 - Effet : Dispersion 3

un rejeton du Masque (voir son profil dans le LdB -
page 357). S'ils sont en voiture, la créature provoque
un accident et les contraint & continuer leur route a
pied. Les chevaliers peuvent en venir & boutf, mais
cela risque de prendre du temps, mettant en péril la
vie et la santé des civils sous leur profection. S'ils
cherchent a fuir, la créature ne les poursuit pas.

Qu’est-il arrivé aux
? victimes ?
' Les chevaliers peuvent rapidement interroger
‘\ Meryl ou les civils avant de retourner en ville.
Pour ce qui est de ces derniers, ils ont été sur-
pris dans leur lit par des créafures au masque
blanc qui les ont enlevés et emmenés dans
ce lieu avant de les enfermer dans d'obscurs
cocons. Meryl, quant a elle, peut expliquer
que son enquéte sur les disparitions 'a menee
jusqu’a la scierie. Elle I'a visitée de jour mais
elle éfait completement vide, alors elle a
decidé de la visiter de nuit et a été surprise
puis enfermée dans un cocon au méme ftitre
que les autres. La seule chose quelle a pu
voir, c'est qu'une créature encapuchonnée et
portant un masque de poupée en porcelaine
semblait diriger les opérations. Elle peut aussi
ajouter qu'il y a deux nuits, il y avait beaucoup
plus de cocons fermés dans la scierie, une

quarantaine. . _




R :'\Acte 3 - Sauver

Clearwater

En approchant de Clearwater, les héros pourront
remarquer que les fensions ressenties a leur de-
part (s'ils sont partis de nuit) sont encore plus op-
pressantes. L'obscurité parait impossible a percer
et, lorsque les chevaliers 'éclaire de leurs lampes
UV, seuls quelques masques blancs apparaissent,
insaisissables.

Concernant les civils, les chevaliers peuvent
décider de les deposer chez eux ou les garder avec
eux, mais le lieu semblant le plus sain dans cette
atmosphere reste le Red Jack.

Il est tres facile de repérer le bar dans I'obscurité car
c'est le seul endroit ou de la lumiére est encore vi-
sible. Des projecteurs éclairent le parking fandis que
quelgues notes de musique se font encore entendre,
venant de lintérieur. Au-dela du halo protecteur de
I'établissement, 'opacité de la nuit est encore plus
marquée, comme si les ombres cherchaient a dévo-
rer la lumiére venant du parking.

Dans le Red Jack

Le concert confinue de battre son plein dans le bar
et le grand hangar accueille de tres nombreuses
personnes, parfois des familles enfiéres avec des
enfants. Si la musique semble leur mettre du baume
au coeur, la plupart des visages restent angoisseés. |l
est clair quils sont venus ici pour se réfugier face a

une menace plutét que pour simplement profiter d'un
moment de détente.

Angus, pour sa part, semble plus mal que jamais. I
est éreinté, & bout de force, et pourtant, il continue
de jouer, jetant des regards nerveux vers l'extérieur.

Sur un fest base Savoir difficulté délicat (4), un
chevalier peut constater que, sl confinue a ce
rythme, il ne survivra pas jusqu’au lever du jour. Un PJ
doué pour un art peut éventuellement soutenir le gui-
tariste afin qu'il economise ses efforts. Un autre peut
chercher a le doper a l'aide des quelques drogues
trouvées dans sa chambre. Par contre, I'utilisation de
nods de soin risque déliminer celles déja contenues
dans son corps et lempécher de continuer a jouer.

De son c6té, Meryl décide de rester dans le bar
pour aider les populations apeurées. Elle n'est pas
assez en forme pour chercher a combatire des
créatures du Masque. Néanmoins, sur un test base
Parole difficulté ardu (5), les héros peuvent tenter de
la convaincre de les aider, ce qui pourra éventuelle-
ment la mener a sa mort.

Gréce a un test base Perception difficulté faisable
(2), il parait maintenant évident que c'est unique-
ment la musique d’Angus qui empéche les ténébres
d'envahir le Red Jack et de prendre le conirdle sur
toute la population qui y est réfugiée. Des moyens
détendre linfluence de la musique peuvent étre
mis en place (installer des enceintes a l'extérieur,
encourager le public a chanter avec le guitariste...)
mais, étant donné I'état de santé d’Angus, cela risque
d'étre de courte duree.




Sur le parking

Si les chevaliers décident de sortir sur le parking ou
de surveiller I'extérieur, ils remarquent que de fres
nombreuses créatures au masque blanc se sont
agglutinées dans les ombres qui enfourent le halo
de lumiere émanant du Red Jack. Elles atfendent
clairement que la musique s'arréfe et il est évident
que sa profection s'amoindrit de minute en minute,
permettant aux entités de s’approcher peu a peu de
leur cible.

Parmi les créatures s'opposant aux chevaliers,
de nombreux esclaves du Masque sont visibles (voir
dans le LdB - Annexe 1 : Bestiaire - page 354)
ainsi que quelques rejetons du Masque (1 par PJ) (voir
dans le LdB - Annexe 1 : Bestiaire - page 357).
Face a la porte du bar, une créature bien plus grande
que les autres est particulierement reconnaissable
par le masque de poupée quelle porte, arborant un
sourire en coin. Il suffit d'un test base Savoir difficulté
normal (3) pour reconnaitre le Collectionneur, une
créature du Masque bien connue du Knight (voir
I'encart « Qui est le Collectionneur ? »). MJ, attention,
car un des pré-tirés du kit d'initiation, Rosa, a un
lien avec le Collectionneur. Si elle participe a cette
mission, elle n‘aura pas besoin deffectuer de test
pour reconnaitre la créature face a elle.

l*1

Combattre les esclaves
du Masque

Des chevaliers vaillants peuvent décider de
s'affaquer directement aux créatures qui ac-
compagnent le Collectionneur et qui semblent
clairement étre a sa solde. Toutefois, un test
base Perception peut rapidement leur faire
constater que, sous leur cape noire, les es-
claves du Masque portent des pyjamas. De
méme, les masques quiils portent donnent
limpression d'avoir été cousus a leur chair

encore a vif. Un peu d'intuition pourra leur faire
deviner qu'il s'agit en fait de la quarantaine de
personnes ayant eté enlevées dans les jours
précédents. lls sont donc potentiellement
innocents.

Aux héros de decider s'ils confinuent a les
combattre, cela risquant d'avoir pour consé-
quence des pertes d'espoir et une image bien
négative du Knight a Clearwater.

Vaincre le Collectionneur

C'est une course conire la montre qui va s'engager
entre les chevaliers et le Collectionneur. Les cheva-
liers vont devoir faire des choix pour pouvoir mettre

fin & ses actes et sauver les populations sous leur
protection.

Ils peuvent decider de soutenir et d'aider Angus
jusqu’au matin sans essayer de combatire les té-
nebres. S'ils prennent cetfte décision, ils ne feront que
retarder I'échéance. En outre, il y a peu de chances,
méme avec l'aide des héros, que le guitariste survive
a cette nuit ou puisse rejouer le soir d'apres. Toute-
fois, siles chevaliers décident d'attendre et qu’Angus
meure (moyennant une perte de 2D6 poinfs d'espoir
pour les PJ), sa guitare pourra étre récupéree et
utilisée comme appét pour attirer la creature téné-
breuse dans un piege.

Si les chevaliers décident de combatire les en-
fités obscures au-dehors, ils pourront choisir entre
regrouper toutes leurs actions contre le Collection-
neur, qui sera presquimpossible & blesser dans un
premier temps, ou essayer de combattre les es-
claves ef les rejetons, prenant le risque de tuer des
innocents sous le contrdle du Masque.

Le Collectionneur n'attaquera pas dans un pre-
mier temps. Il esquivera les actions des PJ en cher-
chant a les convaincre de lui livrer Angus et la gui-
fare. La créature veut avant fout trouver quelqu'un qui
accepterait de passer avec elle un pacte. Pour cela,
elle peut s'adresser a chacun des personnages par
télépathie, d'une voix douce mais rusée. MJ, si vos
héros ont des secretfs quils cachent, des épisodes
de leur vie dont ils se sentent coupable ou des ob-
jectifs qu'ils souhaitent afteindre a tout prix, vous pou-
vez reprendre ces informations pour le compte du
Collectionneur, qu'il utilisera afin de tenter ou de do-
miner les chevaliers. Chaque intrusion et tentative de
pacte ou de domination de la part de la créature fait
faire au héros concerné un test base Hargne combo
Sang-Froid afin de ne pas perdre 1D6 point d'espoir.
L'entité navigue de 'un a l'autre, sans s’acharner sur
un seul héros.

Des que le Collectionneur commence a se
rendre compte que les chevaliers sont hermétiques
a sa proposition et que la domination ne suffit pas a
prendre le contrdle de la fotalité de la coterie, il va
finir par aftaquer afin de balayer la resistance face
a lui. Ses capacités de teléportation et I'effet ignore
armure de ses griffes font de Iui un personnage
redoutable. Les chevaliers vont devoir associer
leurs capacités lumineuses afin de restreindre sa
téléportation tout en limitant sa défense, sa réaction
et en lui infligeant de nombreux degéats. Car un
combat normal mettra beaucoup de temps a venir
a bout de la créature. Les héros doivent donc faire
preuve de coopération et de coordination pour
pouvoir la vaincre.

MJ, soyez fair play, si le plan proposé par les cheva-
liers est convaincant et bien mis en pratique, méme
si la santé du Collectionneur ne tombe pas a O (car
le monstre ne peut de toute fagon pas étre tué dans
ce scénario), faites-le disparaitre dans une explo-
sion mélant lumiére et ténebres. Les chevaliers 'ont
vaincu.
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Profil du Collectionneur
Type : Patron (initi€)

Tactique : Cette creature rapide aime se téléporter et attaquer le personnage avec le plus d'Aura. Brutale et
rapide, elle est difficilement touchable au corps a corps mais craint particulierement les armes a distance. Elle
ne peut effectuer qu'une action de combat par four mais peut décider de la faire au contact ou a distance.
Lorsquelle utilise ses griffes de ténébres, deux griffes éthérées apparaissent au bout de son manteau et lors-
qu'elle ufilise ses aiguilles de ténebres, ce sont de grandes echardes d'obscurité solide qui partent de la ou
devrait’se situer son torse. Le Collectionneur ne marche pas, il Iévite dans les airs, ce n'est qu'une silhouette
d'obscurite surmontée d'un masque blanc et d'un manteau de ténebres.

Chair Béte Machine Dame Masque
Aspects 6 10 4 10 10
Aspects
P . Mineur (3) - - Mineur (3)
exceptionnels
Défense Réaction Initiative PS Bouclier
\VEll
aiedrs 10 4 ) 200 10
dérivées
Téléportation (ombres) : Le PNJ peut apparaitre et disparaitre a volonté dans 'ombre.
Entre les mondes : Tant qu'il n'a pas attaqué, le PNJ est considéré comme ayant le double de sa
défense et de sa réaction. Une fois qu'il a attaqué, il devient tangible jusqu'a la fin du combat et
possede ses scores de défense et de réaction normaux.

Capacités Domination : Une fois par tour, sans utiliser d'action, le PNJ peut tenter de prendre le contréle de
l'esprit d'un PJ gréace a un test sous I'aspect Machine en opposition a la Hargne du PJ visé (avec
overdrives) (ou Béte diviseée par 2 pour un PNJ). S'il reussit, ce dernier agit sous ses ordres au
prochain tour comme s'il possédait une action de combat et de déplacement (et uniquement au
prochain four). Le personnage dominé perd ce tour de jeu et ne peut pas effectuer d’action.

Arme de . e A .
contact Griffes en élément alpha : Dégats : 3D6 + 6 - Portée : Courte - Effet : Ignore armure

Arme a distance

V4
Epilogue

Pas de cadavre. La créature appelée le Collection-
neur a simplement disparu dans une explosion qui a
fait subir l'effet choc 4 a fous les héros ainsi qu'aux
esclaves du Masque cachés dans les ombres. La
musique s'est arrétée dans le bar du Red Jack, et
pourtant, la lumiére des lampadaires semble plus
lumineuse que jamais. L'aurore commence méme a
pointer le bout de son nez a I'horizon. Des masques
que portent les esclaves s'élévent des gémisse-
ments et des pleurs. Les chevaliers peuvent bien en-
tendu libérer les habitants du masque qui a éfé cousu

a méme la peau de leur visage grace a des tests
base Savoir difficulté faisable (2). Apparemment, I'in-
fluence du 6° Seigneur a disparu et les personnes
enlevées n'ont que les souvenirs traumatisants de
leur kidnapping et des actes qu'ils ont été contraints
deffectuer ensuite.

Dans le bar, tout est silencieux. Angus s'est
écroulé sur scene et le public nN'ose s'approcher de
lui, comme exténué par cette nuit ou leur vie s'est
jouée. Seul un test base Savoir difficulté difficile (6)

Aiguilles de ténebres : Dégats : 3D6 + 6 - Portée : Moyenne - Effet : Dispersion 4

peut sauver le guitariste, sinon, il meurt dans les bras
de son pere.

Qu'il survive ou meurt, la guitare que le Collec-
tionneur lui avait donne est offerte aux chevaliers. |l
s'agit de Trigger, la célébre guitare de Willie Nelson,
comme les chevaliers auront pu le deviner aux pos-
ters dans la chambre d'Angus. Les héros peuvent
décider conjoinfement de ce qu'ils vont faire de I'ar-
tefact, mais nul doute que, si le Collectionneur est
encore en vie, il cherchera 161 ou tard a la récupérer.

Si Angus est encore en vie, les chevaliers
peuvent décider de le juger pour avoir collaboré
avec les ténébres ou au contraire de le recruter en
tant qu'artiste au sein du Knight, ce qu'il accepterait
avec grafitude.

Il est temps pour les héros de retourner a Camelot
avec Meryl Jones si elle est toujours en vie et éven-
tuellement Angus.

lls savent que Lancelot saluera leur réussite, mais
quelles conséquences auront les agissements pu-
blics du Knight sur le territoire de I'arche de Denver ?
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