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Il ne ;yaut en rester qus ‘un



Scénario : Il ne peut en rester qu’un

Durée : 1 heure
Joueur : 13 5

Synopsis :Tous les ans la cité de San Gabriel est en liesse, les gens font la féte et les marchands affluentdepuis les
villes voisines. Depuis le mendiant jusqu’au prince marchand tous n’ont d’yeux que pour « le jour du guerrier ».
Chaque année des volontaires sont sélectionnés pour leurs capacités guerrieres et sont enfermés dans une arene.
Dans cette arene ils trouveront des armes mais aussi des pieges retors. Une seule régle prévot lors de cette journée,
il ne peut en rester d’un.

Introduction : malgré toutes vos préparations et votre entrainement spartiate le stress vous étreint. Alors que vous
avancez vers votre pylone la tentation de rebrousser chemin ce fait de plus en plus présente. Mais vous ne reculez
pas. La victoire vous attend et avec elle la fortune et la gloire. Alors que vous vous arrétez sur le pylone celui-ci
commence a s’élever lentement, au fil de votre ascension le bruit de la foule devient de plus en plus fort et c’est
sous des vivas assourdissant que vous émergez a la lumiere.

Vous apercevez vos concurrents, comme vous revétus de leur combinaison protectrice et armés d’une simple
machette. Alors que vos regards se croisent la foule se tait et une voie puissante retentie.

« Vous combattants choisis parle destin | Vous vous présentez devant nous afin de Vous transcender et

vaincre ! 501732 Digma et combattez avec honneur ! Que le meillenr qaqgne I»

Alors que la voix se tait le ciel devient opaque et masque les gradins.

Une sonnerie retentie. La partie commence !







armes blanches armes de tir
D12| Désignation |Dégats|portée|poids | [D12 Désignation Dégats |portée [tir/action|chargeur|poids
1 dague 1d10 | 0,5 0,2 1 hache de lancé 1d10+F F/2 1 - 0,5
2 épée courte 1d20 1 0,5 2 arc composite 2d10 25 1 10 1
3 épée longue 2d20 1,5 1 3 | pistolet automatique| 1d10 50 3 15 1
4 lance 1d20 2 1 4 lance grenade 4d20 30 1 3 4
5 | épée aénergie | 4d20 | 1,5 2 5 canon plasma 3d100 100 1 5 20
6 hache double 3d20 2 4 6 positron head shot| 50 1 1 1,5
7 | hache électrifiée| 4d20 2 5 7 lance flamme 40+3d20 30 1 5 15
8 boulet 2d10 3 3 8 fusil de chasse 2d20 20 1 2 2
9 fouet 1d10 3 0,5 9 | pistolet mitrailleur 1d6 50 5 30 1,5
10 | fouet électrique | 1d20 3 1 10 | mitrailleuse gatling 1d10 100 10 50 10
11| épéerunique | 1d100 2 11 pistolet laser 1d100 100 1 5
12 | hache runique | 2d100 2 12 fusil laser 1d100 200 2 10
salle
lettre effet
A salle noire
. piége électrique - 1d20, paralysé pendant 3
tours
C salle sort au choix
bonus Passerelle au dessus d'un lac de lave, -10
D20 effet D [pdv partourle niveau monte de 1 metre par
d ag_gilité *2 pendant 5 tours tour aprés le premier passage
2 visé+3 pendant 5 tours E le plafond descend, 3 tours
3 force*2pendant 5 tours F salle sans gravité f/2 et A/2
4 toucheé+3 pendant 5 tours G pigue sortent des murs 1d100
. point de vie *2 pendant 5 tours Passerelle au dessus d'un lac de Azote
6 1d100 point de vie H |liquide, -10 pdv par tour le niveau monte de
7 | point de psyché *2 pendant 5 tours 1 métre par tour aprés le premier passage
EMbCeatlnaricleshapenc antoiotis I salle glissante, aucune adhérence au sol
= agilite *2 pendant 5 tours J salle de brouillard, visibilité a1 m
10 visé+3 pendant 5 tours K salle anti-magie
11 force*2pendant 5 tours Passerelle au dessus d'un lac de d'acide, -10
12 toucheé+3 pendant 5 tours L |pdv partour le niveau monte de 1 métre par
13 point de vie *2 pendant 5 tours tour aprés le premier passage
14 1d100 point de vie M carte de l'arene
15 | point de psyché *2 pendant 5 tours N piege électrique - 1d20, paralysé pendant 3
16 _|Dégats magiques x2 pendant 5 tours Bols
17 agilité *2 pendant 5 tours 0 lumiere dégressive, noir totale en 3 tours
18 visé+3 pendant 5 tours PaSSt.ereII('e au dessus d'un lac de matiére
- . radioactive, -10 pdv par tour le niveau
k! 1d100.point de vie P monte de 1 meétre par tour apres le premier
20 toucheé+3 pendant 5 tours passage
Q lumiere dégressive, noir totale en 3 tours
- piége électrique - 1d20, paralysé pendant 3
tours
S carte de l'aréne + position des joueurs
Passerelle au dessus d'un lac de lave, -10
T ]pdv partour le niveau monte de 1 metre par
tour apres le premier passage




Remarques et conseil :

Ce scénario a été créé pour étre joué en convention, il se joue vite et sans prise de téte, la fiche de personnage est
optionnelle, car tous les joueurs commencent avec les mémes caractéristiques a savoir :

- 200 points de vie

- 6 points d’agilité soit 2 actions par tour
- 30 points de force

- 50 points de psyché

Et aussi le méme équipement, une machette a 1D10 points de dégats. Les morts pouvant étres tres rapides il n’est
pas nécessaire de travailler de passé de son personnage.

En parlant de morts rapides, il ne faut surtout pas hésiter a faire revenir un joueur sous la forme d’un autre avatar.
Certains joueurs ont étés tués deés leur premier tour de jeu, ¢a peut étre frustrant et ce n’est pas le but de la
manceuvre que de frustrer les joueurs.

Concernant la carte, vous avez du vous rendre compte qu’elle est vierge. Non ce n’est pas un oubli. Ce scénario étant
disponible en téléchargement il serait dommage qu’un joueur peu scrupuleux connaisse la position des pieges et des
armes mieux que le Maitre de jeu. Conseil de la maison munissez — vous de papier calque afin d’établir 'agencement
des pieces, des pieges mais aussi de la position des joueurs.

Pour rajouter du stress ne différenciez pas les bonus des malus, un bon vieux piédestal sur lequel trone un bouton
rouge clignotant mettra le doute dans I'esprit du joueur et promets des grands moments de rire.

Liens utiles :

La page face book du jeu : https://www.facebook.com/lescreateurs.istar

La page sur le forum d’opale : http://forum.opale-roliste.com/index.php?topic=10047.0

Le livre du joueur en téléchargement :
http://rapidshare.com/files/3540445023/istar%200mbre%20et%20lumi%C3%A8re%20-
%20livre%20du%20joueur.pdf

Et n’oublions pas que les livres sont disponibles a I'achat sur le site : http://www.lulu.com







