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Un jeu de R.Mike sur une idée d’Oxymore pour le huitième Défi Trois Fois Forgé de PTGPTB. Ce jeu est placé sous licence Creative Commons BY-SA-NC.
Quo vadis, Domino ?
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C’est Parti !
Bienvenue dans Les Paladins de l’Extrême, un jeu de rôle guidé par un meneur de jeu, proposant d’incarner des personnages censés suivre différents préceptes assez contraignants au sein d’un monde médiéval-fantastique afin d’empêcher le retour d’une menace ancestrale, sur un ton léger voire ouvertement humoristique. Il est même envisageable qu’un traître s’immisce au sein de l’équipe et qu’il soit nécessaire de le démasquer.

Afin d’être en mesure de lancer une partie, outre les participants qu’il faut parvenir à réunir dans une même pièce, il est nécessaire de se munir d’un jeu de dominos (28 pièces), d’un sac en toile et d’une boîte à chaussures.

Un Subtil Équilibre

Alors que nous sommes en l’an de grâce 229 après l’avènement du terrible Erennjet, la divinité du Chaos et de l’Aléatoire, les Terres de Céobômilieudtou sont plus ou moins parvenues à maintenir l’Équilibre. Ce dernier repose essentiellement sur les Églises du Bien et du Mal. Les Paladins de ces deux églises protègent le monde du retour d’Erennjet en suivant à la lettre des préceptes extrêmement stricts.
En contrepartie de leur obéissance, ils reçoivent les faveurs de leurs divinités respectives : des capacités quasiment surhumaines et une résilience impressionnante. 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 dont les représentants peuvent facilement être hautains voire méprisants avec le bas peuple.
Une Solution Extrême

Les joueurs incarnent des Paladins de l’Extrême. En début de partie, chaque joueur choisit la race de son personnage (humain, elfe, orc, nain, gnome, ogre, troll, etc.) et la divinité qu’il souhaite vénérer : Tousspourain (le Bien) ou Garahvoux (le Mal). Ainsi que l’équipement qu’il souhaite posséder : épée, masse d’arme, hache de guerre, glaive, besace, pourpoint, plastron, bottes fourrées…
Selon l’Église qu’ils ont choisie, les Paladins se doivent de respecter les préceptes très stricts de leurs divinités respectives.
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Les 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 vous 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 ne devez jamais fuir un danger.
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Les 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 24 heures,

· 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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Des Capacités de l’Extrême

En échange de leur allégeance, les Paladins ont été gratifiés par leurs divinités respectives de capacités hors du commun : celles-ci s’expriment suivant trois axes majeurs :

· Baston ! qui sert à se battre au corps à corps aussi bien avec des armes qu’à mains nues,

· Mana ! qui sert à utiliser la magie, bien souvent à distance,

· Tchatche ! qui sert pour tout ce qui est interactions sociales.

À la création, les joueurs peuvent répartir trois points comme ils le veulent entre ces différentes capacités.

Les Épreuves de l’Extrême
À chaque fois qu’un Paladin tente quelque chose de compliqué, une action à l’issue incertaine ou quelque chose dans ce genre, le meneur de jeu définit quelle capacité est utilisée et fixe une difficulté généralement comprise entre 1 et 5. Le joueur qui incarne le Paladin doit alors tirer un domino dans le sac en toile qui les contient tous. Une fois sorti du sac, le joueur le jette dans la boîte à chaussures située au centre de la table :

· Si le domino tombe en dehors de la boîte, c’est un échec critique !

· Si le domino retombe face visible, on prend le plus grand chiffre indiqué sur le domino.

· Si le domino retombe face cachée, on prend le plus petit chiffre indiqué sur le domino.

· Si le domino tombe dans la boîte sur la tranche, c’est une réussite critique !

On ajoute à la valeur obtenue sur le domino, la valeur de capacité utilisée par le Paladin. Si la valeur finale est supérieure ou égale à la difficulté fixée par le meneur de jeu, alors c’est une réussite. Dans le cas contraire, c’est un échec.

Il est possible de prendre en compte les circonstances dans lesquelles se déroulent l’action :

· En cas de désavantage, le joueur doit lancer son domino en tournant le dos à la table.

· En cas d’avantage, le joueur pioche puis lance deux dominos simultanément et prend le meilleur résultat.

Résilience Extrême

Du fait de leurs aptitudes surhumaines et, en particulier, de leur résilience légendaire, les Paladins possèdent une résistance hors normes qui leur permet de s’en sortir en cas d’échec, même en cas d’échec critique. Dans ce dernier cas, ils perdent cependant du temps, la face, leurs armes ou un peu tout ça à la fois.

Les Points de Foi

À la création, chacun des Paladins dispose de 3 Points de Foi. Chaque fois qu’un Paladin ne respecte pas l’un des préceptes de son Église, il perd 1 point de Foi. Une fois arrivé à 0, tirez un domino du sac et lancez-le dans la boîte à chaussures. Sur un résultat de 0 à 5 la divinité reprend les capacités d’exception qu’elle a accordé au personnage… et aussi ses cheveux ! Il devient alors un péquin lambda.
Sinon (résultat de 6), il est foudroyé et meurt dans d’atroces souffrances !
Rédemption de l’Extrême

Un Paladin de l’Extrême qui est tombé à 0 Point de Foi peut malgré tout 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 trois bonnes actions (Tousspourain) ou trois mauvaises actions (Garahvoux) tout en respectant les préceptes de son église.

Si l’une des conditions est remplie, alors le Paladin est téléporté dans le plan de sa divinité pour se faire une bonne bouffe avec elle (banquet végétarien avec Tousspourain évidemment) avant d’être renvoyé en Terres de Céobômilieudtou avec à nouveau ses capacités de Paladin de l’Extrême et 3 Points de Foi.
Luttes Fratricides

Les Paladins de l’Extrême peuvent être amenés à se battre entre eux. Étant donné qu’ils possèdent tous une résilience hors du commun, l’un des meilleurs moyens de vaincre un Paladin adverse consiste à le piéger pour qu’il ne respecte pas ses préceptes !
Les Faveurs d’Erennjet
Un Paladin de l’Extrême peut faire le choix, forcément risqué, d’utiliser les faveurs d’Erennjet. Dans ce cas, il choisit un de ses préceptes qu’il pourra ne pas respecter pendant 24 heures. Au fur et à mesure que ce pouvoir est utilisé, le MJ peut ajouter de plus en plus d’éléments aléatoires et chaotiques en effectuant un tirage de domino :

	Résultat au Domino
	Première utilisation
	Deuxième
	Troisième

	0
	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.

	1
	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.

	2
	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 vers le ciel.
	La neige brûle, la pluie est corrosive et le feu est froid.

	3
	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.

	4
	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.

	5
	Les constellations sont toutes modifiées pour évoquer des choses aléatoires.
	Certains objets inanimés prennent vie et commencent à parler, mais uniquement pour se plaindre.
	Les durées du jour et de la nuit varient aléatoirement.

	6
	Les moutons se mettent à rugir comme des lions et les fauves à être doux comme des agneaux.
	Les balais permettent vraiment de voler dans les airs mais ils ont une fâcheuse tendance à faire ce qu’ils veulent.
	Les gnomes des forêts du Nord unijambistes se mettent à danser un peu partout à chaque pleine lune.


La Menace Erennjet

Au troisième appel à Erennjet du groupe, l’un des personnages 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 Terres de Céobômilieudtou, ce qui signifie la fin du monde !

Une Résistance Extrême

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 mots de passe :
· Tartiflette

· Gorille

· Chaussette

· Espadrille

· Salopette

· Banderille

· Moufette
Attention : il est fortement 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 personnages 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 été vaincu, il est impossible d’utiliser une faveur afin d’annuler un précepte.

Note : pour garantir des parties courtes, vous pouvez commencer directement avec trois altérations et un Paladin d’Erennjet. La partie peut alors se terminer dès qu’il est découvert.
La Tour du Nahoulbouyak
Il se murmure qu’il existerait un lieu mystérieux au beau milieu des Terres de Céobômilieudtou ou peut-être au-delà des frontières des énigmatiques royaumes lointains. Un lieu chargé d’une terrible puissance occulte, capable de changer le cours des choses, du temps, de l’univers et du reste. Ce lieu se présenterait sous la forme d’une sorte de gigantesque tour faisant des dizaines de lieues de hauteur et qui aurait pour nom Nahoulbouyak (ou quelque chose dans le genre). Nul ne sait si cette tour existe réellement, ni où elle se trouve précisément mais d’aucuns prétendent que les fabuleux pouvoirs qu’elle renferme permettrait de mettre définitivement fin aux ambitions revanchardes d’Erennjet. De quelle manière ? Probablement en l’éradiquant de manière définitive !

Le seul souci, c’est que certains ajoutent que cela détruirait également les autres divinités du panthéon, notamment Tousspourain et Garahvoux. Ce qui serait un tout petit peu ennuyeux…

Ce qui expliquerait également pourquoi les divinités du Bien et du Mal ne s’empressent pas de révéler où se trouve l’emplacement de cette étrange construction dont la création remonterait à la nuit des temps… En admettant qu’elles sachent où cette sinistre tour se trouve.
Mais il ne suffirait pas de se rendre au pied de cette tour afin d’en activer les capacités destructrices, ce serait beaucoup trop simple ! Il serait en réalité nécessaire de gravir chacun des étages de la tour, un par un, en surmontant moult épreuves toutes plus exigeantes les unes que les autres afin de se hisser au sommet de la tour et ainsi d’en libérer les forces primordiales dans une incroyable tempête d’éléments hermétiques et cabalistiques, ce qui permettrait de devenir l’égal d’un dieu, tout simplement…
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