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n cet an 229 après l’avènement d’Erennjet, la divinité du Chaos et de l’Aléatoire, la Terre du Centre est plus ou moins parvenue à maintenir l’Equilibre. Ce dernier repose essentiellement sur les églises du Bien et du Mal. Les paladins de ces églises protègent le monde du retour d’Erennjet en suivant à la lettre des préceptes stricts. En contrepartie de leur obéissance, ils reçoivent les faveurs de leurs divinités respectives : force surhumaine et invulnérabilité. Toutefois, le pouvoir dont jouissent les églises n’est pas unanimement accepté. Des voix s’élèvent dans le peuple et des complots sont ourdis dans l’ombre pour faire sombrer ces institutions.
o

Les PJ incarnent des paladins. En début de partie, chaque PJ choisit sa race (humain, elfe, orc, nain, etc.) et la divinité qu’il souhaite vénérer (Bien ou Mal), ainsi que l’équipement qu’il souhaite avoir (univers médiéval fantastique). 

Chacun dispose alors de 3 points de Foi. Chaque fois qu’un PJ ne respecte pas l’un des préceptes de son église, il perd 1 point de Foi. Arrivé à 0, lancez un D6. Sur un résultat de 1 à 5 la divinité reprend les pouvoirs qu’elle a accordé au personnage… et aussi ses cheveux. Il devient alors un péquin lambda. Sinon, il est foudroyé et meurt dans d’atroces souffrances.

Un paladin à 0 points de Foi peut regagner ses pouvoirs de deux manières différentes :

· S’il vainc ou aide à vaincre un paladin d’Erennjet ou de l’église adverse ;

· Ou s’il réalise 3 bonnes actions (ou mauvaises selon l’église) tout en respectant les préceptes de son église.

Si l’une des conditions est remplie, alors le paladin est téléporté dans le plan de la divinité pour faire une bouffe avec elle (banquet végétarien avec Tousspourain évidemment) avant d’être renvoyé en Terre du Centre avec à nouveau ses pouvoirs et 3 points de Foi. 

Les paladins peuvent être amenés à se battre entre eux. Le seul moyen de vaincre un paladin consiste à le piéger pour qu’il ne respecte pas ses préceptes. 

Préceptes de Tousspourain
· Vous ne devez pas mentir ni dire de gros mots
· Vous devez toujours être propre et bien vêtu, et porter votre amure en permanence, même pour dormir, manger ou se laver

· Vous devez assister votre prochain, sauf les paladins du Mal, même si cela contrevient aux autres règles et même s'il est moche

· Vous ne devez pas provoquer la mort, toute forme de vie animale comprise, sauf les avatars d’Erennjet. Ceux-là vous pouvez les poutrer, on vous remerciera
· Vous devez respecter les lois

· Vous devez jamais fuir un danger
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Préceptes de Garahvoux
· Vous ne devez pas épargner d’ennemi (ceux qui n’attaquent pas clairement ne le sont pas)

· Vous ne devez rien acheter sans essayer de le voler avant
· Vous ne devez vous habiller qu'en rouge et noir
· Vous devez emmerder au moins un innocent ou servant de Tousspourain par période de 24h

· Vous ne devez pas laisser un endroit propre après votre passage (la Nature sauvage ne compte pas)
· Vous devez accompagner chaque combat d’un juron ou d’un trait d’humour mal placé
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Images réalisées par moi-même, 
inspirée du style du Donjon de Naheulbeuk
Un PJ peut utiliser les faveurs d’Erennjet. Dans ce cas il choisit 1 de ses préceptes qu’il pourra ne pas respecter pendant 24h. Au fur et à mesure ce pouvoir est utilisé, le MJ peut ajouter de plus en plus d’éléments aléatoires et chaotiques :
	Résultat au D6
	Première utilisation
	Deuxième
	Troisième

	1
	Parfois la pluie sera remplacée par des confettis
	Le soleil ne se lève jamais du même côté d’un matin à l’autre
	L’eau des lacs et des rivières est remplacée par de la bière

	2
	Le bruit du vent ressemble à s’y méprendre à des grossièretés ou à des blagues nulles
	Les autruches et les pingouins peuvent à présent voler, les poules ont des dents, les coqs chantent au coucher du soleil et de manière générale, les œufs sont carrés
	Les vaches deviennent carnivores et agressives

	3
	Les oiseaux sont doués de la parole mais s’exprime uniquement dans un dialecte ressemblant à de l’espagnol
	L’eau des fleuves et des rivières s’écoule à présent d’aval en amont et la pluie monte
	La neige brûle, la pluie est corrosive et le feu est froid

	4
	Tous les sous-vêtements grattent et toutes les chaussettes gauches disparaissent
	Les arbres se déplacent lentement mais sûrement, pas sûr que vous les retrouviez au même endroit que la veille à votre réveil
	Chaque porte est indestructible, douée de conscience et demande de répondre à une énigme pour accepter de s’ouvrir

	5
	Les ombres des gens agissent à leur guise, et c’est souvent pour danser comme Tobey Maguire dans Spider-man 3
	Un visage apparaît sur le Soleil et hurle en permanence
	Les oiseaux nagent sous l’eau et les poissons volent dans le ciel

	6
	Les constellations sont toutes modifiées pour évoquer des choses aléatoires
	Certains objets inanimés prennent vie et commencent à parler, mais uniquement pour se plaindre
	La durée du jour et de la nuit varie aléatoirement


Au 3ème appel à Erennjet du groupe, l’un des PJ devient secrètement paladin de cette divinité ! Il est désigné aléatoirement et ne sera dès lors plus soumis aux préceptes de son ancienne divinité. Son objectif est de ne pas se faire démasquer et de rester en vie pendant 3 jours au contact du reste du groupe. Au bout de cette période, Erennjet revient en personne en Terre du Centre, ce qui signifie la fin du monde !
En parallèle, Tousspourain et Garahvoux s’unissent contre leur ennemi commun et envoient un mot de passe par télépathie à leurs paladins, que celui d’Erennjet ignorera donc. Les PJ pourront exploiter cet avantage pour identifier l’imposteur.
Exemples de mot de passe :

· Tartiflette

· Gorille

· Chaussette

· Etc.
(Attention : il est conseillé de ne pas prononcer le mot de passe car si l’imposteur venait à l’apprendre, il deviendrait impossible à démasquer ! Il est en revanche possible d’y faire allusion via des moyens détournés. L’imposteur ne pourra alors que tenter de faire croire qu’il connaît le mot de passe.)
Dès que les PJ pensent savoir qui est l’imposteur, ils réalisent un rituel pour le purger. Si la cible est bien un paladin d’Erennjet, alors les altérations chaotiques qui ont frappé le monde jusque-là disparaissent et le paladin reprend les préceptes de son ancienne église et 3 points de Foi. Sinon, la cible meurt foudroyée.
Tant que le paladin d’Erennjet n’est pas vaincu, il est impossible d’utiliser le pouvoir pour annuler un précepte.
Note : Pour des parties courtes, vous pouvez commencer directement avec 3 altérations et un paladin d’Erennjet. La partie se termine dès qu’il est découvert.
