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Résumeé livret bataille

Résumeé du livret de bataille pour Knight

L’objectif de ce document est de fournir un résumé des regles présent dans le livret de bataille de Knight.
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Bataille

Dans Knight, une bataille suit un cadencement différent d’'une phase de conflit classique (LdB — p. 85). Une
méme bataille peut contenir de nombreux combats différents. Elle est divisée en tours de bataille qui comportent
chacun potentiellement plusieurs tours de jeu.

Tours de bataille

Chaque tour de bataille se déroule suivant I'ordre suivant :

O Chaque chevalier décide la zone ou son personnage se rend. Sauf indication contraire dans le plan de ba-
taille, il s’y rend automatiquement, quelle que soit la distance qui sépare sa zone de conflit du tour de bataille
précédent de celle qu’il vise.

O Chaque zone de conflit propose un ou plusieurs objectifs. Chaque chevalier sélectionne un (et un seul) objec-
tif qu'il va poursuivre durant ce tour de bataille. Une fois que chaque chevalier a choisi sa zone et son objectif,
le tour de bataille se poursuit sous la forme d’'une phase de conflit classique. Les chevaliers peuvent se rendre
a plusieurs sur une méme zone. Un combat différent peut survenir dans chacune des zones, pour chacun des
objectifs différents, avec les PJ concernés et des adversaires spécifiques (présentés en général dans le plan de
bataille sous I'objectif correspondant). Méme si aucun combat n’a lieu, les actions qui sont résolues afin d’at-
teindre I'objectif sont réalisées a I'aide d’'une ou plusieurs actions (tests de caractéristiques) qui restent caden-
cées comme en phase de conflit. Aprés avoir décidé d’un objectif, les chevaliers pourront donc tenter de 'ac-
complir durant un certain nombre de tours de jeu, celui-ci étant spécifié dans la description de 'objectif corres-
pondant.

O Sauf indication contraire dans le plan de bataille, un objectif reste disponible en jeu et peut étre choisi
sur plusieurs tours de bataille consécutifs. Il sera donc considéré comme réussi, échoué ou non
entrepris a chaque tour de bataille. Certains objectifs spéciaux ne peuvent étre réalisés qu’une fois, ce
qui est précisé dans leur description. Il est alors indiqué si un chevalier peut entreprendre le méme objectif
jusqu’a sa réussite ou si I'objectif disparait, qu'’il soit réussi ou non, dés qu’on a tenté de I'entreprendre
une premiére fois.

QO Certains objectifs ne sont pas actifs au début d’une bataille. Il faut qu'un événement particulier se dé-
clenche ou réussir un autre objectif pour qu’ils deviennent disponibles. Tant qu’il n’est pas activé, un ob-
jectif ne fait ni gagner, ni perdre de Moral. C’est comme s’il n’existait pas encore.

Q A la fin d’un tour de bataille, le Moral est recalculé en fonction des objectifs qui ont été entrepris ou non,
réussis ou échoués. Cela s’appelle la phase de Moral (p. 8). Elle s’accompagne d’'une description des événe-
ments en cours par le MJ, ainsi que d’une occasion pour les PJ de se mettre temporairement a I'abri ou en re-
trait de maniére a pouvoir prendre la décision de poursuivre le méme objectif ou d’en changer lors du tour de
bataille suivant.

QO Les valeurs de Moral sont sous la forme de trois valeurs qui se suive, par exemple : #/22/53
0 La premiére valeur (ici 8) est le gain en cas de FéUiSSite

a La deuxiéme valeur (ici B2) est la perte en cas d’objectif non entrepris

a La troisieme valeur (ici =3) est la perte en cas d’échec

U Entre chaque tour de bataille, en plus de se déplacer d’'une zone a l'autre, un chevalier peut activer des nods et
dépenser de I'énergie pour utiliser certaines de ses capacités en mode « hors combat » (a la discrétion du MJ).
Il s’agit d’'une courte période de répit pour les combattants impliqués qui leur permet d’évaluer la situation et
dresser un bilan de leurs actions précédentes ainsi que de se coordonner pour les suivantes.

Suivant les valeurs de Moral cela peut signifier le déclenchement d’une fin tragique, d’'un fin ameére, d’'un statu
quo ou d’'une fin héroique. La fin pouvant se déclencher si une valeur de Moral est atteinte ou aprés un temps im-
partit.

Certains événements peuvent survenir a certains seuils de Moral ou certaines quantités de Moral gagnées ou
perdus.




Résumeé livret bataille

Exemple, reprise de Paris

Liste des objectifs : o= .
U En vert (avec les jetons de populations) : 7 Lk

O 1, La Defense : communauté de rebut. Si présente et
se fait attaquer, les protéger : 2/-2/-4 (8 jetons)

O 2, la tour Eiffel ; rebatir I’'avant-poste : 0/-2/-2 (10 je-
tons), mal défendus par Lux ex Paris, 7° arrondisse-
ment.

O 3, communauté de Miromesnil. Si présente, les proté-
ger : 2/-1/-2 (3 jetons), 8° arrondissement.

O 4, communauté des Invalides. Si présente, les proté-
ger : 4/-2/-2 (5 jetons), 6° arrondissement.

a Protéger la tombe de Napoléon: 2/-1/-8 (2 je-
tons)

O 5, communaute des Catacombes. Si présente, les protéger : 1/0/-4 (2 jetons), 14° arrondissement.
O 6, communauté de Notre Dame. Si présente, les protéger : 0/-2/-4 (6 jetons), 4° arrondissement.

O [, bibliotheque nationale : récupérer des ouvrages et effectuer des recherches : 2/0/-3 (0 jeton), 13° ar-
rondissement.

O 8, cité de la musique, pour les deux communautés. Si présentes, les protéger : 4/-1/-2 (4 jetons), 19° arron-
dissement.

U Enrouge (avec le nombre de perte de jetons gu'ils infligent a chaque tour) :
O D, le Dechu | si pas allié et attaqué, affronter le patron : 10/-2/-5 (3 pertes), 8° arrondissement.
O L, Lafayette : si pas allié, affronter le patron : 15/-2/-10 (8 pertes), 9° arrondissement.
O P, les louves du Louvre ! affronter les patrons : 10/-2/-5 (1 perte), 1°" arrondissement.
O W; Wendigo : si pas allié, affronter le patron : 10/-2/-5 (1 perte), 13° arrondissement.
O Z, Affronter le colosse : affronter le colosse : 5/-2/-3 (1 perte), 4° arrondissement.
O Nuee de noctes : 2/-2/0 (1 perte), tout Paris, en haute altitude.
QO Les analyses satellites révélent des mouvements suspects provenant du sud difficile a interpréter.

15

Si plusieurs communautés sont dans une méme zone, ajouter ce modificateur par communauté : 1/-1/-2 et
n'oubliez pas les jetons correspondant. Si une communauté a fait partir une partie d’elle a la demande des PJ, divi-
ser les jetons par deux. Si la communauté est entierement partie, elle n’apporte aucune aide ou obligation.

Les pertes gqu’infligent les unités de I’Anathéme s’appliquent « aux civils » a chaque tour de combat. Si l'un d’elle
perd tous ses jetons, il est considéré que sa protection est un échec. Si aucune aide ou défense n’est apportée, il
est considéré que l'objectif n'est pas entrepris. Si Lafayette n’a pas son sceptre, les pertes que ses troupes in-
fligent sont réduites a 4.

Actions par tour

Quel que soit le nombre d’'action des personnages, a chaque tour de bataille, les unités tactiques ont droit a une
action de combat et une action de déplacement. Cette derniére permet de passer d’un arrondissement a I'autre.
Il est possible de transformer I'action de combat en déplacement.

Moral initial

Le moral initial est de 5 plus 1 par communauté contactée. Le bonus passe a 2 si une communauté est partie,
méme partiellement, de Paris. Si le veilleur et son trésor participent a la bataille, le moral augmente 2. Théorique-
ment le moral initial sera maximum de 21.

La bataille durera jusqu’a la fin de la construction de I'avant-poste (la tour Eiffel) qui demandera 5 tours. Si, ala
fin de n'importe quel tour, le score de moral est négatif, la bataille s’arréte immédiatement sur une un fin Tragique.

Au 5° tour de bataille, c’est une fin tragique si le score de moral est inférieur ou égal a 10. C’est une fin amére
entre 11 et 19 de moral. Entre 20 et 49, c’est le statu quo. Et c’est une fin héroique si le moral est de 50 ou plus.




Mise en place

Deux solutions, soit les joueurs sont dans le Louvre pendant la bataille et ils incarnent donc des coteries plutét
que leurs personnages (ou par simplification un personnage (le leur) qui est en fait membre de la coterie choisie).
Soit ils sortent du Louvre au début de la bataille et ils seront escortés d’une coterie choisie pour qu'ils résolvent les
actions héroiques pendant que les coteries contiennent les hordes de créatures de la Béte.

Chaque joueur peut choisir une coterie minimum (4 a 6 coteries gérées par les joueurs, en plus des trois « bo-
nus ») qu’il va pouvoir utiliser comme si c’était son personnage avec les « caractéristiques suivantes » :

O Coteries bonus qui ne comptent pas dans les choix des joueurs :
O Lux ex Paris, coterie rookie diplomatique, a la défense de la tour Eiffel.
O Phantoms of Kay, coterie vétéran de sauvetage, utilisable individuellement (si pas assez de joueurs) ou en
défense aux Invalides.
O Ringscale, coterie vétéran de sabotage qui utilisera les pieux de Gauvain (voir cartes d’opportunités).
U Coteries d’escortes disponibles :
Bataillon d’exploration, coterie rookie d’espionnage
Q #L7568, coterie rookie de sauvetage
O Fer de lance, coterie rookie de sabotage
Q #K6546, coterie rookie d’enquéte
O Louve, coterie rookie de sauvetage
QO Karnack, coterie rookie de technologie
Q Seelies Ecarlates, coterie rookie d’espionnage
o
o
@]
@]

@)

#K6349, coterie rookie de sauvetage
#K9618, coterie rookie de sauvetage
#P4812, coterie rookie de sabotage
#D2832, coterie rookie de sauvetage
U Coteries non disponibles : Harmonic et Loups d’argent

Les notions de : Enquéte, Sabotage, Diplomatie, Espionnage, Sauvetage, Technologie, n’ont aucune incidence
technique et ne sont que « cosmétique » pour indiquer la maniére dont les coteries aident les personnages.

Cartes d’opportunités

Suivant ce que les personnages ont fait avant, ils disposent des cartes suivantes :

QO Musiciens de la cité de la musique (deux fois maximum) : Armement oméga (effet maitre en Son et Verbe). A
la fin de l'utilisation de I'orchestre et de « Johnny », les artistes sont considérés comme hors combats, blessés,
voir morts.

Ringscale : Brouilleur de flux. Permet d’éviter qu’une zone se fasse attaquer. A la fin, les membres de la cote-
rie sont considérés comme blessés gravement, voir morts. Utilisable une fois.

Communautés (Miromesnil, Invalides, Catacombes et Notre Dame) : documents confidentiels (1 fois pour
chaque communauté)

Adéle Girard, ThéoDe Souza : Passage secret (1 fois pour chaque PNJ)

Nodachi : Renforts. Uniquement si les relations sont bonnes. Utilisable une fois.

Communautés de la Défense : Sniper en embuscade. Utilisable une fois.

Eurocorp : Tir de couverture. Utilisable uniquement si les relations avec Phantoms of Kay sont bonnes. Utili-
sable une fois.

Veilleur : Présage. Utilisable uniquement si les relations sont bonnes. Utilisable une fois.

Wendigo et Vraes : vol le sceptre. Lafayette voit sa force de frappe réduite de 8 a 4.

o0 oOo0do O O

Bibliotheque et cave bonus

Si l'objectif de la BNF est réalisé, la coterie gagne 15 points sur leurs jauges d’accomplissement de découverte
du Graal ou un sujet similaire, grace a la récupération d’une partie des archives qui avaient été mises de cotés pour
étre numérisées.

Si les relations sont trés bonnes avec Adéle Girard, elle donne un objectif similaire a celui de la BNF se situant
dans les caves d'une librairie rue Jacob. Composé de 60 000 pages de notes manuscrites d’Alexandre
Grothendieck dans 5 cantines contenant 48 boites plus 45 cartons, qui, a travers sa théorie des « topos », permet-
tra de débloquer la méta-armure Warlock et un bonus similaire a celui de la BNF.



https://www.franceculture.fr/emissions/la-methode-scientifique/grothendieck-la-moisson
https://www.franceculture.fr/emissions/la-methode-scientifique/grothendieck-la-moisson
http://www.alainbrieux.com/

Déroulement de la bataille

La météo est « catastrophique ». Il neige tellement que la visibilité est limitée a une cinquantaine de meétres
maximum. Les tirs au-dela de cette portée ne sont possibles qu’a travers une désignation ou une astuce. Leffet di-
rect le plus intéressant, concerne les noctes qui ne participent pas a la bataille de maniére globale mais ponctuelle
a chaque fois qu’'un paquet d’entre eux se retrouve trop alourdis sur une zone (voir fin du tour 1).

La bataille dure jusqu’a la fin de la « construction » de I'avant poste de la tour Eiffel. Au fur et 8 mesure, les évé-

nements suivant peuvent arriver :

Q A chaque tour de la bataille, les attaques des créatures de la béte sont générales, infligeant une perte d’un jeton
par zone ou le Knight ne défend pas.

U Fin du tour 1

O Les nuées de noctes s’attaquent aux hauteurs. Si les menaces ne sont pas éliminées, la Défense et la bi-

bliothéque nationale se font attaquer. Chaque zone devient une bataille (La Défense s’active en tant que tel
et la bibliotheque également). Les autres zones (par exemple la tour Montparnasse ou le Sacré cceur) ne
sont pas des zones de bataille, méme si les noctes les ravagent. Tant qu’il reste Lafayette ou Le Déchu, il y
a des noctes. Dés que les deux sont éliminés, les noctes se dispersent mais restent actif pendant en-
core deux tours.

O Lafayette attaque la zone ou il y a la plus forte concentration du Knight (la tour Eiffel ou les Invalides ?).

O Le colosse (Z) traverse et attaque la communauté de Notre Dame, jusqu’a extermination des rebus

(6 tours ?)

O Le Déchu entre dans la danse. Il attaque une communauté de rebus ou le « chantier » de la tour Eiffel.
Eventuellement, il s’allie avec Lafayette, le temps de cette bataille.

O Fin du tour 2 le roi blanc (voir le Codex fan made 1, p36) sort de son trou et remplace le premier « boss » qui
tombe (Lafayette ou Le Déchu). Son objectif final étant de reprendre sa place a la téte de Paris... avec l'aide de
son ami le Masque. Affronter le patron : 10/-2/-5 (3 pertes). |l apparait directement sur la zone la moins défen-
dues entre le tour Eiffel ou les Invalides.

4 Fin du tour 3

O Les louves attaquent les Invalides.

O Fin du tour 4, une horde de créatures de la béte arrive par le Sud. La bande attaque la cible la moins défen-
due (invalides, tour Eiffel ou Notre Dame). Affronter la horde bestiale de sudistes : 2/-4/-2 (5 pertes). lIs ar-
rivent au 14° arrondissement.

O Fin du tour 5, décompte des points de moral :

O Moral <10 : fin tragique. Les pertes sont importantes (au moins 50 % pour les effectifs Knight), le maximum
de personnes sont évacuées et certains vectors sont détruits en vol par les noctes.

QO Entre 11 et 19 : fin amére. Paris est gagné, les créatures de la Béte sont encore trés présentes dans Paris et
bientét un nouveau « roi » des bétes verra le jour. C’est d’autant plus difficile a accepter que les pertes sont
lourdes (environ un tiers des effectifs Knight).

O Entre 20 et 49 : statu quo. Les créatures de la Béte sont repoussées de Paris, mais I'assiége, interdisant les
voies terrestres pour y entrer ou en partir. Plusieurs « alpha » vont émerger dans les troupes de la Béte et il
faudra du temps pour qu’un nouveau roi instaure son autorité, sauf si 'un des trois est encore en vie. Pour les
troupes du Knight, les pertes sont importantes (environ 20 %).

O Moral =2 50 : fin héroique. Les créatures de la Béte fuient Paris et seules quelques-unes y feront des incur-
sions... pour un petit moment. Pour le Knight les pertes sont relativement faibles (moins de 10 %).
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Chaque round, il est possible d’accomplir 3 tests Savoir ou Discrétion pour effectuer les fouilles a la biblio-
théque nationale ou la librairie rue Jacob. L'objectif étant de « remplir » la jauge d’accomplissement de 50. La
coterie en soutient donne un bonus de 5 a chaque test. Ne pas oublier 'usage des points d’héroisme (voir Livret de
bataille p12).

De la méme facon, il est possible d’aider a la tour Eiffel. Chaque round, la jauge d’accomplissement de 50 per-
met de gagner un round, si elle est remplie, sinon elle se réinitialise a 0. Mais, les PJ ne peuvent pas bénéficier
d’aide de PNJ.
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BEROUILLEURS DE FLUX

ume fols durant la bataille, lors d'une phase
de conflit, une bande et tous les salopards
et hostiles cessent de se battre, Les
satopards tentend de s replien tands que
les hostibes et la bande sont considéréds

coHmime vaineus. Les calasses, les patrons

of les creatures de Panathéme de type oite
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Le Knight obtient de ses alliés certaines in
lormations susgquedles les chevaliers nont
pas accés habituellament. 51 ces docu-
ments sont utilisés sur un abjectif entrepris
uniquament par des PMJ et résolu vig un jet
e dés, 3 succés automaticques sont ajou-
tés. 5'ils sont wtilisss en présence des P, les
chevaliers disposent d'un bonus de 3 des si
Fobjectif e41 rédolu sans cambalire.
Sl s'agit d'un combat, ils disposent auta-
matiquement des plans du lieu, dinforma-
tions sur les troupaes adverses en prosence
ot taut autre elkment {a la diserétion du
B} susceptibde de les aider & sy préparer.
Bz disposeront an outre de Vefiet de sur-
prise comma pour une ambuscade,

Le Knight obtient de ses alliés certaines in

lormations suxguedles les chevaliers nont
pas accds habdtuellement. 51 ces docu-
ments sont utilises sur un objectif entrepris
uniquement par des PMJ et resolu vio un jet
de dés, 3 succés sutomatigues sont ajou-
tés. 5'ils sont wtilisés en présence des Pl les
chevaliers disposent d'un bonus de 3 des si

Fobjectii st résolu sans combalire.

5l gfagit &'un combat, s dizposent auto-
matiquement des plans du lieu, d'informa-
tions sur les troupes adverses en presence
ou taut autre ébment {a la diserétion du
B} susceptible de les aider & s'y préparer.
iz disposeront an outre de Vefiet de sur-
prise comme pour une embuscade,

Le Knight obtient de ses alliés certaines in
lormations susgquedles les chevaliers nont
pas accés habituellament. 51 ces docu-
ments sont utilisés sur un abjectif entrepris
uniquament par des PMJ et résolu vig un jet
e dés, 3 succés automaticques sont ajou-
tés. 5'ils sont wtilisss en présence des P, les
chevaliers disposent d'un bonus de 3 des si
Fobjectif e41 rédolu sans cambalire.
Sl s'agit d'un combat, ils disposent auta-
matiquement des plans du lieu, dinforma-
tions sur les troupaes adverses en prosence
ot taut autre elkment {a la diserétion du
B} susceptibde de les aider & sy préparer.
Bz disposeront an outre de Vefiet de sur-
prise comma pour une ambuscade,
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PASSAGES SECRETS

Dias PMJ allias ont renseigne les PI sur des
chermins détaurds permetlant de rallier
les différentes zoneas de confiit.

Cat avantage est particuliérement utile
lorsque les déplacemaents entre les
diflérentes rones de conflit sont restreints
ou quill n'y & pas de temps de répit entre
les towrs de bataille: permettant de se

rediployer
& un moment décisif de |3 bataille de leur
chioix, ils peuvent se deplacer de deusx
Fones de canilit @u beu dune

PASSAGES SECRETS

Dias PMI alliés ont ren seigna les PJ sur des
chernins détournis permetlant de rallier
les différantes zones de confit.

Cet avantage est particuliérement utile
lorsque les déplacements entre les
diflérentey romes de conllit sont restreinis
ou qu'll n'y & pas de temps de répit entre
les tours de bataille parmettant de se

rediployer
A un moment décisif de |a bataille de leur
chioix, ils peuvent se déplacer de deus
Fones de canilit @u e diune




PRESAGES

Le don de double vue d'un PMI permet
d'obtenir des informations qui facilitent la

réussile de n'imporie quel objectil,
Utikeé sur un objectif entrepsis uniquement

par des PMJ et résolu vig un jet de dés,

2 sucots automatiues sont apoutes,

5'lis sont utilisés en présence des P,
les chevaliers peuvent ainsi connaitre 3
lavance quelques-unes des consequenoes
de leur décision, les infentions de lears
adwersaires ou dautres Informations utiles

[ala discration du MI.
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RENFORTS

Les Pl ant garde un as dans keur mancha.
Il peut s'agir d'une factian alliee, dune
cotarie cachde ou encore d'un PRI
important tel guun chevalier de Ia Table

Ronde venu les aider,

Ce prompt renfort st & wtiliser afin de
reussir automatiqguement un chjectif que
le PI fiond pas entreprs sux-mémes ot sur

lequel lls ne sont pas précents.
Cat obgectif doit forcément Stre un objectif
standard, pas um objectif special ou lié a
uh dwEnement spdciiaue de 1a bataille,
Lobjectif est réussi.

]
SNIPER EN EMBUSCADE

Cotte carte est a utiliser bors d'un abjecti]
da type combat.

Un P tirgur d'élite se poste en
Rauteur @1 ulifise ses Lum]:éll.-nl:r_-s. e
sniper. En présence des B, il dlimine
automatiquement un patron (mais pas un
colosse, nd une incarnatian) ou bien, au

chaly, Jusqud 10 salopards.

Ces derniers sont retirés des foroes
qu'affrentent les Pl pour cette batailie
Sl st :mwé SUF A ijn:t;'l:ifﬂn!cnpriﬁ
uniguement par des PMJ et résolu wia

un jet de des, # ajoute 3 dés ou 1 succes
aytomaticgue au réwial,

TIR DE COUVERTURE

Un groupe d'artillaurs alliés vienten aide
aux Pl &ils doivert fuir un combat qui
toiarne mal, (14 peuvent minimiser |es
pertes de Maral liges 3 l'achec de

lohjectif e cours,

Les pertes son? divisées par deus
farrondies & linférieur, minimum 7). 5
5t ufilise sur un objectif gue kes Pl n'ont
pas entrepris par eud-mémas, ce sont lag
pertes Eventuelles qui sontdivisées par
deus mais, dans ce cas, les pertes de Monal

sond inchamgees.

Vol du sceptre

Les troupes de Lafayette voient leur
force de frappe réduite de 8 a 4.




	Bataille
	Tours de bataille

	Exemple, reprise de Paris
	Actions par tour
	Moral initial
	Mise en place
	Cartes d’opportunités
	Bibliothèque et cave bonus

	Déroulement de la bataille


