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L'histoire
Les dieux sont présents depuis l’aube des temps. Frères et sœurs, ils n’ont aucun souvenir de leurs parents, ni de leurs enfances, mais de leurs mémoires, ils sont apparus en même temps que les hommes.
Les idéaux des dieux les firent se séparer et chacun erra de son côté, parfois se regroupant pour de nouveau se séparer et quelques fois, dans de très rare cas, se faire la guerre. Leur principal opposition était sur les hommes, fallait-il les asservir ou les laisser maître de leur destin ?
Le temps passa…
Gaia était proche des humains. Tout comme chaque être vivant, elle les aimait, prenant particulièrement soin d'eux. Adorée de tous, elle avait le don de vie, elle était la seule parmi les dieux à pouvoir enfanter. Ses enfants possédaient un don, une étincelle de ses pouvoirs de guérison qui se transmettait de génération en génération. Alors que les époques se succédaient, ses enfants formaient des dynasties de guérisseurs, de protecteurs et de conseillers auprès des rois.
Seulement, Anubis, le dieu du mensonge, vit d'un mauvais œil les descendants de sa sœur. La famine et la peste n'avaient plus de prise sur l'humanité, pour cette raison, il manipula les nations pour chasser les enfants de Gaia.
Difficile de dire si la guerre des dieux voit ses origines ici, mais Anubis comme toujours en était la cause. Frères et sœurs se réunirent, les débats furent long, deux camps s'affrontaient. A la fin, le dernier mot revint au Messager, le Guide des humains. Celui-ci déclara qu'Anubis, et tous les autres dieux, devait cesser de chasser les enfants de leurs frères et de leurs sœurs. Cela comprenait donc les Descendants de Gaia, mais également les Damnés de Lucifer, qui s'ils n'étaient le fruit de ses entrailles, étaient le fruit du pacte de sang qui les unissaient à jamais, comme un parent à un enfant.
Ainsi les dieux se séparèrent à nouveau.
Personnages
Les joueurs interprètent des Descendants de Gaia, des hommes et des femmes dotaient d'un don exceptionnel.
Création :
Un personnage est âgé de 14 ans, il est doté de 3 attributs : Physique, Social et Don. Le joueur répartit 10 points entre les 3, le maximum étant 8.
Il choisit ensuite une Destinée entre Barde, Druide et Vate. Si au début d'une campagne, le personnage n'est qu'un adolescent, son destin de servir sa tribu est déjà toute tracé. Le Barde est le conteur, celui qui loue les dieux, chante les légendes, garde les mémoires et apaise les réunions souvent agitées. Le Druide est le chef religieux de la tribu, il sait lire et écrire et a une connaissance de la faune et la flore. Le Vate est le bras du druide, il est celui qui sacrifie et augure.
Enfin, il invente un Don pour son personnage qui a un effet sur autrui. Celui-ci doit être positif (soin, bonheur), toucher un seul domaine (chevaux, humain) et un type (maladie, blessure, croissance). L'activation se fait au toucher et ses effets sont permanents.
Test :
Lors d'une incertitude ou d'une mise en opposition, demandez un test d'attribut en choisissant soit social ou physique. Lancez autant de D6 que le score, chaque 4 et + donne un succès. 1 succès est suffisant, 3 succès pour les actions difficiles ou si l'adversaire est manifestement plus fort.
Don :
Lorsqu'un personnage utilise son Don, le joueur effectue un test. Chaque succès permet d'acheter un effet (le joueur reste limité à son Don, s'il a choisi Soin des moutons, il ne peut pas faire pousser un pommier avec ses succès).
1 : soigne une blessure, une maladie, apporte la chance (1 succès), de la joie, fait pousser les fruits d'un arbre, un accouchement réussi.
1 : affecte un être vivant de 20 kg, un potager de 1m2.
2 : soigne un handicap, une maladie mentale, apporte la fortune (2 succès), fait pousser un arbre fruitier.
2 : affecte un être vivant de 100 kg, un champ de 1 ha.
3 : ressuscite un mort récent, apporte la prospérité (3 succès), fait pousser un arbre fruitier dans le désert.
3 : affecte un être vivant, un bois de 10 ha.
Sacrifice :
L'usage de son Don n'est pas sans contrepartie, chaque succès pris le fait vieillir de 1 mois. De plus, il peut acheter des succès en vieillissant de 1 an. Ainsi, il peut ressusciter un mort en vieillissant de 2 ans et 1 mois s'il n'a qu'un succès. Bien sûr, un Descendant n'est pas immortel. Arrivé à 100 ans, il meurt de vieillesse, s'il n'est pas déjà mort d'une maladie ou d'une blessure.
La Gaule
Bien que vous puissiez jouer à n'importe quelle époque ou lieu, la campagne se déroule en Gaule Belgique en 260 av JC, afin de représenter l'une des plus grandes batailles que se livrent les Descendants et les Damnés (avec la Guerre des Gaules en 55 av JC).
Les Ambiens :
10 ans se sont écoulés depuis la guerre qui opposa les Armoricains aux Germains. De cette victoire naquit une nouvelle tribu, les Ambiens, qui édifièrent Samara (situé dans la Somme). Vainqueur et vaincu se mêlèrent pour former la région que césar nommera la Gaule belgique.
Les Gaulois sont divisés en 3 classes : le sacerdotale représenté par les druides, guerrière représenté par l'aristocratie et producteur (artisans, agriculteurs, éleveurs).
Bien qu'ils aient leurs statères, ils pratiquent le clientélisme. En échange de bien, le client sert son patron contre un service, comme les ambactos par exemple.
Les faux dieux :
Bien que Gaia, ses frères et ses sœurs foulent la terre, ils ne sont pas vénérés, le Messager l'interdisant. A la place, les Gaulois prient Leu "le polytechnicien", Cermunos "le père de la forêt", Epona "la protectrice", Taranis "la foudre", les 3 Déesses mères et bien d'autres.
Les damnés :
Si le bestiaire Gaulois vaut largement celle des Grecs, les Damnés sont à part, il s'agit d'humain ayant passé un pacte de sang avec Lucifer. Si certain sont déformés par leurs désirs, la majorité se fondent dans la masse. Concrètement, on pourrait les confondre avec des mages ou des druides. Egoïste et avare, ils ne cherchent qu'à étendre leur domination sur les autres.
Les romains :
Loin de la Guerre des gaules, les romains commercialisent dans tout le pays, vendant principalement du vin aux nobles : une amphore contre un esclave.
Le sanctuaire de l'Ancre :
Non loin du village de 500 âmes, l'enclos de 75m est dédié aux dieux à la suite de la victoire sur les Armoricain. Construit à partir des vaincus, en son centre, un monument cubique de 1.6m constitué de 700 individus, et des ossuaires piliers aux 4 coins de l'enclos. 4 fois l'année, des rites de commensalité y ont lieu.
