SAINT SEIYA

CAMPAGNE N 1 : L’AQUISITION DES ARMURES DE BRONZE

Le grand tournois des chevaliers de bronze, ce déroule a la capitale d’Athéne tous les deux ans, plusieurs centaine de personnes s’y présente comme chaque tournois de bronze. Cela peut etre des prétendant chevalier qui ce sont entraîner depuis leurs plus jeune age pour enfin détenir l’armure qu’ils c’étaient fixée mais aussi des paysans qui veulent mettre leurs courage mais aussi leurs force entre les mains de la déesse Athéna !!

Par cette belle journée de fin d’été à la capitale beaucoup de monde ce bouscule afin de trouver une place de libre dans le collisé, même les enfant sont la pour admirée les future prétendant au armure sacrée d’Athéna bien qu’elle ne soit que de bronze tous le mondes c’est que cela est un premier pas dans une élite de combattant hors du commun.

Après plusieurs heur d’attente des gardes (non chevalier) habiller de petite jupe blanche des sandales un casque léger et armée de lance, viennent chercher les participant et bien sur les pjs, ont les rassemble tous au centre du collisé là où la foule les applaudie.

Pour finir et calmée la joie trop longue au goûts des gardes du sanctuaires, les participant sont dispersée dans plusieurs poule de 4 ou de 5 (si vous avez plusieurs joueurs par exemple 8 faite les ce rencontrer cela rendra le scénario plus fun et au moins il pourront montrer de quoi il sont capable)

Enfin tout en haute du collisé trois portes s’ouvrent par lesquels les 12 chevaliers d’ors en sortent par celle de droite et de gauche, puis après quelque seconde part la porte centrale la belle réincarnation d’Athéna en sort. Tous le monde ce tait comme si ils venait de voir un fantôme mais cela est plus du respect, la déesse Athéna prend la parole pour expliquer le déroulement du tournois de bronze : 

« Cher prétendants comme tous les 8ans vous vous êtes réuni aujourd’hui avec l’espoir de repartir avec une armure sacrée, une armure qui es destinée a seulement quelques un d’autre vous, sachée tous d’abord que lors de ce tournois vous pouvez perdre la vie et encor plus souvent si vous porté une armure de bronze. Vous n’êtes qu’au début des sacrifice que vous pourrez faire pour la Grèce et sa paie qui y règne depuis maintenant bien longtemps. Je vais vous expliquer maintenant les règles du tournois chaque groupe crée aléatoirement vont rencontrer un autre pendant toute la durée du tournois, vous allez devoir passez plusieurs épreuve bien que vous formier un groupe seul les meilleur seront choisie. Sur ce ! je vous souhaite a tous bonne chance , que le tournoie commence !!! » 

Athéna ce retire en silence et la foule commence a repartir dans des acclamations sans fin lorsque de nouvelles portes s’ouvrent, ce sont des chevalier d’argent qui s’approche de chaque groupe (une chevalier d’argent pour deux groupe, ces chevalier ont le devoir d’expliquer les épreuves et de les respecter dans le meilleurs des cas.

L’arbitre du groupe des pjs qui vas être confronter au groupe de pnj s’appel SILORE DE LORNE Chevalier de la libellule. 

Il explique que le tournois ce déroulera sur quatre jours, les épreuves seront dite à la dernière minute.

EPREUVE N 1

Il montre un chevale près de la sortie du collisé, sur ce chevale cacher dans sa crinière un parchemin, il suffit de lui ramener le parchemin et de trouver la réponse a l’énigme.

Juste après qu’il est fini de parler il lève le bras et deux gardes qui retenaient le chevale, ouvrent les portes du collisé et le chevale part au triple gallot. La première épreuve peut commencer mais les Pjs auront t’ils du retard sur l’animale en tous cas les Pnjs de l’équipe adverse fonce tête baisser afin de la rattraper.

· Un jet de chasse afin de retrouver les traces du chevale va être utile 

· Lors de leurs cavalcade les Pjs vont ce faire stopper par des gardes du collisé ils fond partie de l’épreuve mais ils prennent ceci bien a cœur car ils ont rater eux il y a 8 ans leurs armure de bronze. Un jet de perception empêchera les Pjs de se faire attaquer par surprise. (il sont au même nombre que les Pjs)

· Bien sur ce petit contre temps leur a fait perdre de l’avance et il va falloir faire un jet de course afin de rattraper le chevale

· Enfin les Pjs arrivent a auteur du chevale (si leur jet ont été réussi bien sur), plusieurs opportunité s’offre a eux, vont il sauter sur le chevale afin de le calmer dans sa course folle avec des compétence de cavalier ou de dresseur ? Vont t’il usée de leurs puissance physique afin de le plaquer sur le sol ? Ou alors vont-ils avoir une brillante idée qui pour eux leur ferai repenser a certain épisode de saint seiya ? Bien sur je vous conseil de faire entrer en jeu les Pnjs afin de donner un avant goût à qui ils ont a faire n’oublions pas que eux aussi veulent les armure de bronze.

· L’énigme : « Je suis légère, des fois je disparaît, seul je suis faible, avec mes frères je suis destructeur, je suis quasiment partout et des fois pratiquement incassable en grosse quantité, qui suis-je ??? »  (Réponse : L’eau)  

L’épreuve réussi le chevalier d’argent vas sans mettre au courant les participant, répartire les points dans cette épreuves plusieurs points vont être distribuer : 

· 1pts pour celui qui a réussi son jet de chasse 

· 1pts pour celui qui a réussi son jet de perception 

· 1pts pour celui qui a réussi son jet de course 

· 1pts pour celui qui a réussi à répondre a l’énigme

(Comme vous avez pu le remarquer je n’est mis aucune difficulté car cette campagne est à jouer pour une base de jeux de rôle Multi-Univers sachez que pour remporter l’armure de bronze il faut accumuler 5pts a la fin du tournois à vous de dosée la difficulté de votre scénario)

Le premier jour du tournois touche a sa fin, aujourd’hui il n’y a eux qu’une seul épreuve, il sont donc accompagner dans leurs quartier ou là il sont loger avec le stricte nécessaire, c’est l’occasion si ils le souhaite de faire un peu de roleplay car dans cette campagne, cela va être très important bien pour les combat mais aussi pour une bonne cohérence de l’univers et du manga !

2ème JOURS

Les participants sont réveiller de bonne heure au premier rayons du soleil, après les avoirs laisser émerger de leur sommeil et  laisser le publique rentrer, le chevalier de la libellule vient chercher les deux groupes.

EPREUVE N 2

La seconde épreuve est une course de relais qui vas ce dérouler devant le publique bien sur plusieurs groupe X vont passer leur épreuves autours mais ce qui intéresse les Pjs et nous c’est cette course de relais.

Chaque participant doivent ce mettre un boulet accrochez à une de ces chevilles relier par une chaîne, le bute est de courir assez vite pour faire gagnée sont équipe mais aussi d’être assez coordonnée afin de ne pas ce prendre les pieds dans le boulet et de tombée.

· Pour cette épreuve un jet de course est recommander 

· Mais voici le point marrant de cette épreuve plus le Pjs vas vite plus il a de chance de se prendre les pieds dans les chaînes, un jet de contorsion est inévitable de plus il faut prendre en compte une difficulté supérieur a la normale si il va plus vite. 

Fin de l’épreuve distribution des points mais cette fois les point sont donner a l’équipe donc les prétendants de l’équipe qui gagne reçoivent chacun 1pts.

EPREUVE N 3

Après quelque minute de repos, le chevalier de la libellule vous emmènent dans les couloir interminable du collisé a l’abri de tous les regards, puis fini par s’arrêter devant 4 portes, il demande a la première équipe de choisir chacun une porte a son départ puis emmène l’autre équipe en face de ces pièces qui est accessible par deux porte.

Le bute de cette épreuve et que aléatoirement les prétendants vont ce rencontrer pour passer une épreuve inconnue.

· Porte n°1 : Dans cette pièce les deux prétendants sont face a face une trancher les séparent, la tranchée mesure 5 mètres de long et à une profondeur de 20 mètres, vont ils sautés ou se battre a distance ???

· Porte n°2 : Dans cette pièce des rondins de bois ont été encastrer dans le sol, cela crée un chemin afin d’arriver à la porte en face et de sortir malheureusement les rondins ce rétrécisse et bientôt les participants vont ce retrouver nez à nez !!!  La profondeur du vide est de 20 mètres avec des piques sur le sol.

· Porte n°3 : Cette salle ressemble beaucoup a la première mais la longueur du fossé est plus long et une seul corde est mise en place pour deux participants. 

· Porte n°4 : Dans cette salle les participant vont devoir s’accrocher les poignets aux chaînes qui sont dans les mures, ils vont devoir usée de leurs force afin d’arriver en premier à sortir de cette salle, cela n’est pas précisée dans le règlement mais je crois bien que tous les coups son permit !!

Pour cette épreuve 1 point est distribuer au participant qui est sortie le premier de sa salle.

3ème JOURS

Le troisième jours comme les précèdent le chevalier d’argent vient les réveiller afin d’entamée une nouvelle journée d’épreuve.

EPREUVE N 4

Le groupe de Pjs va être emmener au centre du collisé afin de passer une épreuve très compliquer, il va s’agire de briser une pierre non pas grâce à sa force physique mais grâce au COSMOS , chaque chevalier a en lui une force qu’il peu libérer lorsqu’il ce concentre suffisamment. Ci vos règles de jeu ne sont pas adapte pour cette épreuve je vous conseil de mettre au point une règle simple et efficace pour ceci, car vous pourrez le remarquer par la suite que cela va être un des point fort de toutes les partie de saint seiya (il s’agit du 7ème sens).

Chaque participants gagne 1 point si il réussi cette épreuve.

EPREUVE N 5

Les deux équipes sont maintenant accompagné hors du collisé et hors de la capitale et s’arrête devant un cours d’au ou la profondeur est assez importante, cette épreuve consiste a rester le plus longtemps possible sous l’eau, mais il y a un point de règle a préciser le chevalier d’argent les oblige à porter des poids afin qu’il reste sous l’eau, ils doivent donc rester en aptnée puis avoir assez de force pour remonter.

· Un jet de résistance est sans doute recommander pour cette épreuve.

· Un jet de natation afin qu’il remonte a la surface, si il y a un échec le chevalier d’argent ne bougera pas ! Es ce que le Pjs c’est fait assez d’ami pour que qu’un autre Pjs vienne le secourir ou même un Pnj !

A la fin de cette épreuve 1 point est donner a ceux qui ont réussi leur teste et qui sont remonter a la surface de l’eau. 

4ème JOURS

Enfin le dernier jour du tournois de bronze et l’épreuve finale est assez délicate car les Pjs vont rencontrer dans le collisé l’autre équipe dans un combat.

Le combat va durée trois rounds mais cela n’est pas dis au joueurs, de plus les point donner a la fin de cette épreuve sont seulement pour les combattants encore debout.

Donc a la fin de cette épreuve 1 point est donner a chaque participant encore sur pied.

Le chevalier d’argent leurs explique donc que pour eux le tournois est fini, qu’il est fière de les avoir rencontrer mais que maintenant ce n’est pas lui qui vas les choisir mais les armures.

Il les emmène tous devant le publique où là la foule ce calme, les gardes dépose un par un les armure libre cette année, et chaque prétendant doit ce présenter devant l’armure qu’il désire.

AQUISITION DE L’ARMURE

L’armure a une volonté propre, déjà nous pouvons dire que tous les participant qui on été mauvais ou plutôt des bad boy ne vont pas êtres choisie par l’armure il ne faut pas non plus ce foutre de la tête d’Athéna.

· L’armure s’ouvre si le participant a réussi a accumuler 5pts lors du tournois.

· Si deux participant choisissent la même armure, l’armure choisira celui qui a eu le plus de points.

· Gardée le suspense jusqu’as la fin si un Pj n’as pas réussi a avoir ces 5pts l’armure ne s’ouvrira pas lorsqu’il se présentera devant elle et il subira une humiliation devant ces autre camarades.

· Si enfin deux participant choisisse la même armure et que ces deux là ont les même scores de point cela doit ce régler comme dans saint seiya par un combat (mort ou pas à eux de décider)

LES ARMURES DISPONIBLES

(Je vous conseil de mettre de petit pouvoirs rigolo pour chaque armure cela fera plaisir au joueur, de plus sachez que les armure de bronze amortisse 1pts de vie en physique, les armure d’argent 2pts en physique et 1pts en métabolisme et que les armure d’or amortisse 3pts en physique, 2pts en métabolisme et 1pts en psychique)

· CHIEN

· LOUP

· DRAGON 

· PEGAZE

· SIGNE

· SINGE

· TORTUE

· TIGRE

· SERPENT

· PIRANAS

· AIGLE

· CHAT

· JUSTICE

· FLECHE

· TERRE

· VENT

· FOUDRE

· MEDUSE

· OURS

· LICORNE

· CHEVALE

· FOI

· REQUIN

