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Un jeu de rôle proposé par MIGNON Stéphane sur une idée de DELEMOTTE Patrick pour le Cinquième Défi Trois Fois Forgé de PTGPTB 

— Le jeu est placé sous licence Creative Commons « CC BY-SA-NC » 

Les illustrations proviennent exclusivement du site pixabay.com, certaines sont des compositions de plusieurs images de ce même site.
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L'histoire

Nulle ne sait comment les dieux vinrent au monde. C’est comme s’ils avaient toujours existé, car ils vécurent l’aube des temps. Ils sont frères et sœurs les uns des autres et aucun d’eux n'a de souvenir de leurs parents, ni même de leurs enfances. Les dieux sont des créatures fières, puissantes, chacune ayant ses forces et ses faiblesses, mais ils s’ennuient très vite. Leurs idéaux et opinions divergents les ont amenés à penser et à vivre chacun de leur côté, parfois se regroupant pour de nouveau se séparer. 

Afin de travailler et de s’amuser tous ensemble autour d’un projet commun, ils décidèrent de créer l’univers. Puis dans cet univers, ils créèrent les galaxies, puis les planètes et parmi ces dernières, une devint leur terrain de jeu favori : la Terre. Pour peupler la Terre, ils imaginèrent les créatures qui allaient s’y développer. Chaque dieu, participa d’une manière ou d’une autre que ça soit pour créer la matière, les éléments, etc. D’une expérience divertissante dans un premier temps, suivre ce qu’il se passait sur Terre devint très vite un incontournable des occupations divines. Une espèce terrienne attira très vite l’attention de tous : les Humains. Ils étaient évolutifs, chaque fois ils se dépassaient et trouvaient roublardises pour améliorer leur traintrain quotidien. Chaque dieu pouvait s’identifier en eux. Et leur popularité grimpa à tel point chez les dieux, que savoir s’ils devaient être asservis ou s’ils devaient rester maîtres de leur destin devenait une nouvelle source de querelle entre frères et sœurs. 

Le temps passa… la question subsista, les dissensions se multiplièrent.

Gaia est une déesse douce et très attachée à chaque être vivant de la Terre. On raconte d’ailleurs qu’elle aurait mis tout son cœur lors de leur création. C’était elle, la déesse qui insuffla la première étincelle de vie dans chaque chose. Parmi tous les dieux, son pouvoir suscitait la jalousie de ses paires. Elle, avait ce merveilleux don de Vie. Elle seule pouvait la créer un pouvoir puissant aux multiples possibilités, plus encore que le pouvoir de Mort, car il dépend de la Vie. 

Et bien sûr, de toutes les créatures de la Terre l’amour que porte Gaia envers les Humains atteignait des sommets. Elle n’hésitait pas à se mêlée à eux. Si bien qu’elle dissémina au gré de ses folles aventures terrestres, un peu de ses pouvoirs à sa descendance humaine. Ses enfants possédaient tous un fragment de son don, une étincelle divine qui se transmit ensuite de génération en génération. 

Alors que les époques terrestres se succédaient, ses enfants formèrent des dynasties de guérisseurs, de protecteurs et de conseillers auprès des rois assurant à l’espèce Humaine un avenir radieux. Seulement, un Dieu vit d'un mauvais œil les descendants de sa sœur. Hadès le dieu des enfers. Là où sa sœur répandait la Vie lui tirait sa force de la Mort et des âmes qui débarquaient dans son antre : l’enfer. Or la famine et la peste n'avaient plus de prise sur l'humanité. Il décida de s’allier avec Arès le dieu de la guerre et poussa les nations humaines à s’affronter en éliminant les enfants de Gaia des armées rivales afin d’asseoir leurs suprématies.

Difficile de dire si la première Grande Guerre divine a vu ses origines ici, mais Hadès et Arès en était sûrement la cause. Alors que les Hommes se battaient entre eux, frères et sœurs divins le firent aussi. Gaia était meurtrie de ce qui se passait. Elle qui aimait la Vie, constata que son Amour a engendré la jalousie, la jalousie mena à la haine et la haine à la mort de milliers d’Hommes.  À la fin, le dernier mot revint à Zeus, le Dieu des Dieux. Celui-ci déclara que les Dieux ne devaient pas influencer directement sur la vie des Hommes. Il ajouta que la descendance de Gaia n’aurait jamais du existé, mais que ce qui était fait était fait. Il interdit à Gaia de retourner sur Terre et de se mélanger à nouveau aux Hommes.  Les dieux observeraient les Humains un point c’est tout.

La guerre divine s’arrêta ainsi. 

Mais c’était sous-estimer la rancune d’Hadès. Sa haine le fit créer : les Damnés, des êtres, qui s'ils ne sont pas le fruit de ses entrailles, sont le fruit d’un pacte de sang qui les uniront à jamais, comme un parent à un enfant. Ses nouvelles créatures pouvant vivre auprès des Hommes allaient mener pour lui une nouvelle guerre contre les descendants de sa sœur, mais cette fois une guerre de l’ombre cruelle et dont le reste des dieux n’en a pas conscience. Il avait trouvé un moyen d’éradiquer les descendants de Gaia et ferait tout pour y arriver. 

Jeu de rôle 

Bienvenue dans : Les Descendants de Gaia !
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Le jeu de rôle (JDR) est un jeu où chaque participant interprète le rôle d’un personnage afin que tous co-construisent une fiction. Ici, nous vous conseillons de vous réunir à 4/5 personnes autour d’une table (réelles ou virtuels) du moment que vous respectez les gestes barrières et oui, ce jeu est écrit en 2020.
Le JDR est un échange perpétuel entre les participants. On y retrouve 

· les joueurs, qui détaillent les actions/réactions de leurs personnages et les interprètent ;  

· un meneur de jeu, qui propose des situations narratives, arbitre et réagit aux décisions des joueurs, interprète les rôles secondaires, garantit la cohérence du cadre de l’histoire, etc. 

Nous vous invitons à vous renseigner sur cette pratique si vous êtes perdus.
Ici, les joueurs interpréteront des Descendants de Gaia, des hommes et des femmes dotés d'un don exceptionnel et qui se retrouveront tôt ou tard confrontés à leurs pires ennemis les Damnés. Il est possible de jouer à ce jeu à n’importe quelle époque. L’idéal pour les meneurs serait de partir du principe que l’Histoire s’est toujours déroulé de loin comme on l’a toujours su/cru de notre côté de ce livre et d’adapter ensuite le tout à l’univers mis en avant dans ce livre.  

Il vous faudra aussi : 

· 2 jeux de 54 cartes ;

· une fiche de personnage par joueur ;

· crayon de papier ;

· gomme ;

· un scénario (ou un MJ qui aime l’improvisation) ;

· du temps et probablement à boire et à manger.

Personnages

Comme dans beaucoup de jeu de rôle, les joueurs sont armés d’une feuille de personnage, les aidant à conceptualiser ce que leur personnage peut ou ne peut pas faire.
Attributs

Un personnage joueur (PJ) est caractérisé par 4 attributs :
· Physique interviendra lorsqu’un joueur proposera des actions où le corps est en jeu : soulever un objet lourd, se battre à l’épée, montrer sa musculature pour intimider ou plaire à un public, etc. 

· Esprit jouera un rôle lorsqu’un personnage voudra cherchera à utiliser sa tête pour réfléchir, enquêter, débattre avec classe et honneur. 
· Destinée comptera dans les cas où la tête et le corps ne peuvent rien faire seul et qu’il faut retourner la situation par la narration. Exemple d’un personnage pris en chasse dans une cité, a-t-il la possibilité de trouver une cachette où se dissimuler, le groupe est pris dans un guet-a-pan est-ce qu’un des PJs percevra le danger, etc. 
· Don est l’attribut qui évalue la qualité de maîtrise du don divin d’un PJ. 
Le joueur a  4 points à répartir entre chacun de ces attributs. Deux contraintes le minimum est 0 et le maximum est 3. 
Don
Principes

Un personnage voit son don se manifester pour ses 14 ans. Cela fixe indirectement l’âge minimal des PJs. Le don de Gaia est en lien étroit avec la Vie. Chaque personnage ne peut développer qu’une facette de ce dernier parmi soi là : 
· Création : le personnage peut donner la Vie : faire pousser des plantes dans une terre stérile, faire tomber enceinte une femme qui ne pouvait avoir d’enfant, créer une nouvelle espèce animale ou de plante à partir d’une espèce existante (les Hommes ont appelés cela l’évolution des espèces), etc.
· Guérison : le personnage peut guérir les maux qui mettent en péril la Vie ou l’en empêchent, rendre fertile une terre stérile, rendre fertile une femme ou un homme stérile, guérir une maladie mortelle, etc.
L'activation se fait au toucher et les effets perdurent tant que les sujets ne sont pas morts ou détruits. La Mort, elle, est malheureusement définitive même pour les descendants de Gaia. Le don de Vie n’affecte pas les êtres liés aux Dieux.
Don de soi

L'usage de son Don n'est pas sans contrepartie. Chaque utilisation fait vieillir prématurément le PJ de 1 mois à plusieurs années. Bien sûr, un Descendant n'est pas immortel, arrivé à 100 ans, il mourra de vieillesse, s'il n'est pas déjà mort d'une maladie ou d'une blessure. Le pouvoir de Vie ne pouvant la retirer, un descendant perd son pouvoir avant que celui-ci ne meure d’en avoir abusé. 
Réussite ou échec des actions

Toutes les actions n’ont pas toute la même difficulté de réalisation. Il est nécessaire d’avoir un moyen de déterminer si le PJ est capable de réaliser les actions désirées. C’est à ce moment que le système d’épreuve entre en jeu. C’est lors des épreuves que les joueurs écriront eux-mêmes l’avenir de leurs personnages et se donneront les moyens de le faire.
Les épreuves

Lors d'une incertitude ou d'une mise en opposition, une épreuve entrera en jeu. Le destin des PJs s’écrit comme la fiction qu’ils vivent de manière collaborative. Mais il arrive que le destin ne dépende pas que de la simple volonté de ceux qui le subissent. Des tas de forces sont en action. 
Ce JDR se veut narratif, ainsi l’on partira du principe qu’une action jugée cohérente et réaliste par le meneur (aussi réaliste que soient des humains aux pouvoirs divins) alors une épreuve doit être tentée. Du résultat de cette épreuve dépendra le résultat de l’action. 
À chaque fois que le meneur le dira (début d’un tour de table, début d’une scène, etc.) les joueurs piocheront 10 cartes dans le tas afin de se constituer une main. Notez que 10 est un bon nombre pour une main « équilibrée ». C’est la raison pour laquelle on conseille une table de 3-4 joueurs et un meneur. Le meneur lui a son propre jeu de cartes, mais toujours une main de 10. 
MJ et joueur choisissent une carte de leur main et la montre au reste de la tablée. La carte la plus forte validera ou non l’action proposée. Les cartes vont de 1 à Roi. Toutes les cartes peuvent servir à résoudre une épreuve, mais les couleurs des cartes sont liées aux attributs. De ce fait on pourra additionner l’attribut du PJ à la valeur d’une carte de la couleur associée pour optimiser ses actions. 
♦ : physique
♠ : esprit
♣ : destinée 
♥ : don
Vous le comprendrez très vite, pour tirer avantage d’une situation et anticiper sur le long terme, il faudra gérer sa main habilement en n’hésitant pas à faire passer ses cartes de faibles valeurs sur des actions mineures afin de conserver ses cartes hautes les situations clés. Ce système émule le fait que la vie d’un individu est tel un fil qui serait tissé puis déroulé et parfois coupé prématurément. 
La qualité de réussite d’une épreuve dépend de l’écart entre les deux cartes opposées.
⩽ 5 : réussite simple
⩽ 11 : réussite avancée 
12+ : réussite exceptionnelle 
Exemple d’échelles sur des épreuves de don : 
Réussite simple : soigne une blessure, une maladie, fait pousser les fruits d'un arbre, assure à un couple d’avoir un enfant très vite.
Réussite avancée : soigne un handicap, une maladie mentale, fait pousser un arbre fruitier, rends une personne stérile fertile.
Réussite exceptionnelle : soigne une maladie mortelle, fait pousser un arbre fruitier dans le désert, rends l’Immaculée Conception possible.
Règles contextuelles : 

1. On peut proposer en réaction à une action d’un type d’attribut, une action d’un autre attribut si cela est cohérent et validé par le meneur.
Ex : on tente de frapper mon PJ (physique), mais il appelle à la raison (esprit) pour stopper son adversaire.
2. En cas d’égalité de valeur carte + attribut (si en jeu d’un ou des côtés de l’épreuve), l’emportera celui qui a le plus d’attribut en jeu
3. En cas d’égalité de valeurs de carte, l’emportera le meneur ou le meneur décidera pour les deux joueurs en épreuve
4. Le joker est soit au-dessus du roi, soit en dessous de l’as au gré de l’utilisateur au moment d’annoncer sa carte. 

Les Damnés
Ce sont des humains ayant passé un pacte de sang avec Hadès. Certains sont déformés par leurs désirs, leurs sentiments, ou simplement en réaction avec le sang divin. La majorité se fond dans la masse des Hommes et contrôlent leur formes maudites. Leurs capacités sont à l’opposées de ceux des PJs. Égoïstes, avares, belliqueux, ils ne cherchent qu'à étendre leurs dominations, à répandre la mort sur Terre pour le plaisir de leur « père ». Les êtres les plus abjectes de l’Histoire pourraient être des Damnés ayant sacrifié leurs âmes. 
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Fiche de personnages
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Illustrations

Gaia page de couverture 
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Image composée de : 

https://pixabay.com/fr/illustrations/personnes-jeune-fille-femme-visage-2013447/ 

https://pixabay.com/fr/illustrations/aquarelle-fleurs-printemps-aquarelle-4265070/
https://pixabay.com/fr/illustrations/aquarelle-fleurs-aquarelle-fleur-4262321/ 

Image de fabrique DELEMOTTE Patrick
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Conception maison ?

Image de fabrique MIGNON Stéphane
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https://pixabay.com/fr/vectors/ic%C3%B4nes-de-cercle-dragon-anneau-1295218/
https://pixabay.com/fr/vectors/d%C3%A9s-cube-die-jeu-gamer-chance-152070/
Gaia 
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https://pixabay.com/vectors/woman-flowers-line-art-floral-5228713/ 

Damnés 










8
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Cadre de la fiche de personnage 
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https://pixabay.com/fr/vectors/cadre-fronti%C3%A8re-or-dessin-au-trait-4709861/ 

Joueur 		: ____________


Identité du PJ	: ____________





Attributs


Physique :	____ 


Esprit : 		____


Destinée : 	____


Don : 		____


Pouvoir : Création □ Guérison □














10/10
[image: image7.png]

