Avant-propos

Il n’existe pas chez les Hellènes (du XXXIème siècle comme de jadis) d’Église constituée, ni de dogme. Croire en un dieu, l’honorer, passer sa vie à le servir n’est pas un engagement. C’est une habitude.

D’abord, le croyant de base ne va que peu au temple. Il n’est pas sous la coupe d’un prêtre, sa foi n’a pas à être examinée : son dieu le juge lui-même, directement sur ses actes. Il n’y a pas de prière, seulement des supplications et des louanges que le fidèle psalmodie pour apaiser et amadouer la déité. Le but de la croyance est d’éviter le courroux du dieu ; s’il vient en aide au fidèle, c’est par pur caprice ou parce que ça l’arrange.

Si on veut plus, deux moyens : soit on se ruine en sacrifices ; soit on fait tout pour étendre l’influence de son dieu, en pratiquant au mieux ce qu’il préconise. Alors seulement le dieu se rendra compte que vous existez, et daignera se pencher sur votre cas.

(Notons au passage que les armées ne comptent pas d’aumôniers : les soldats font tout eux-mêmes. Arès préfère les jurons et la grosse musique, comme le chant de guerre nommé péan, plutôt que l’encens et les flûtes.)

Ensuite, le prêtre lui-même reste intégré à la société civile. Il peut cumuler les charges laïques et religieuses, et gérer plusieurs temples de dieux différents, s’il a de bonnes compétences relationnelles. Son style de vie n’est pas très rigoureux, mais obéit à des interdits qu’il n’aura jamais l’idée d’imposer (voire d’expliquer) à un fidèle de base.

Enfin, au niveau des institutions, chaque temple est autonome. Si l’on élit un représentant auprès de chaque conseil et du Basileus, cet émissaire n’a que le droit de répéter ce qui a été dit à l’assemblée des chefs de sanctuaire. Il n’y a pas d’évêque, de pape, de pontife, de calife… ni d’Inquisition, de conciles, de consistoire, etc.

Au niveau des règles

Les prêtres (ceux qui en ont la charge et la dévotion) partagent trois pouvoirs :

· la bénédiction. Lorsqu’un prêtre donne sa bénédiction, son bénéficiaire peut relancer un dé sur chaque jet concernant le domaine du dieu. Le prêtre ne peut bénir une même personne ou objet qu’une fois par jour.

· La malédiction. C’est un problème bien plus complexe que la bénédiction et en fait, il n’y a pas de règle absolue. Le prêtre doit simplement maudire son offenseur en mots ; c’est ensuite le dieu lui-même (l’Aède) qui décidera a) si l’offense mérite vraiment une punition, b) si le prêtre mérite qu’on le lui accorde, c) ce que le fautif doit subir, tout de suite, dans une heure ou pendant sept ans. Le dieu n’est pas forcé de se sentir concerné si le prêtre s’est fait cracher dessus, ou s’il veut juste aider ses amis. Par défaut, l’Aède peut imposer au prêtre un test de Dévotion de seuil 20 (blasphème envers le dieu) à 35 (le prêtre s’est fait griller la priorité à la machine à café). Notons cependant que si un prêtre meurt au moment de maudire son offenseur, le dieu peut se fâcher tout rouge ! L’Aède peut accorder une malédiction à un simple fidèle si, en mourant, celui-ci obtient un triple 6 avec sa Dévotion.

· La divination. Le prêtre a le choix entre mener un rituel avec des herbes, ou s’asseoir dans la nature et attendre le bon vouloir du dieu. L’Aède décide souverainement de ce qui se passe ou pas.

Maintenant, nous pouvons passer aux dieux…

· Zeus est la royauté incarnée. Le personnage doit toujours rester loyal et obéissant envers son maître. En échange, il peut utiliser sa Dévotion comme sa Vaillance lorsqu’il veut se faire obéir.
· Poséidon gouverne les mers, autrement dit l’Espace. Le personnage peut utiliser sa Dévotion comme sa Vaillance pour éviter les périls du vide - astéroïdes, orages magnétiques, monstres, etc. Attention, c’est un dieu jaloux et irascible.
· Hadès régit l’empire des morts. Le personnage doit accepter et enseigner l’idée que la mort est naturelle. En échange, Hadès lui permet de pratiquer la nécromancie, c’est-à-dire pour les Hellènes, le spiritisme. Le personnage doit réussir successivement un jet de Savoir de seuil 20 et un jet de Dévotion de seuil 15 pour, au terme d’un long rituel, parler à l’esprit d’un mort dont il côtoie le corps ou la tombe. Le mort lui délivrera alors un message qui peut aussi bien être le nom de son assassin qu’un dernier mot d’amour à sa femme. Si le personnage fait ou amène quelque chose que le mort désirait beaucoup, il aura plus de chances de rester cohérent et de mieux répondre à ses questions.
· Héra, épouse de Zeus, protège et régente les femmes. Ses adoratrices (toujours des femmes) doivent se comporter en féministes dures, pas forcément hystériques mais intraitables. En échange, Héra leur permet, une fois par jour, d’utiliser leur Dévotion au lieu d’un autre trait.
· Athéna gouverne les métiers, dont celui des armes. Lorsque ses dévots tentent un jet concernant l’artisanat ou la fabrication d’armes (même de haute technologie), ils peuvent y ajouter leur nombre de dés de Dévotion (donc +3 pour une Dévotion de 3D). Ils doivent toujours chercher à éviter les dégâts inutiles.
· Artémis a pour domaines la Lune, les forêts, les oiseaux, les ours et la chasse, surtout avec des armes à distance. Le personnage peut utiliser sa Dévotion comme sa Vaillance pour tout ce qui concerne ces sujets.
· Aphrodite qui nous est bien connue, promeut la passion et plus si affinités. Ses dévotes peuvent utiliser leur Dévotion comme leur Vaillance, mais seulement pour séduire et fléchir un homme.
· Héphaïstos est le meilleur des forgerons. Ses dévots peuvent utiliser leur Dévotion comme leur Vaillance lorsqu’il s’agit de fabriquer ou de réparer un objet.
· Apollon est le dieu du Soleil, de la beauté et de la pureté, ainsi à travers son fils Asclépios (Esculape), de la santé. Une fois par jour solaire, le dévot peut a) renvoyer un rayon ou créer de la lumière, ou b) guérir une maladie au prix d’un test de Dévotion de seuil 25, ou c) nettoyer un espace quelconque de toute saleté.
· Hermès protège les voyageurs, les marchands et les voleurs. Une fois par jour, le personnage peut utiliser sa Dévotion à la place d’un autre trait, lorsqu’il s’agit pour lui d’éviter un péril dans son périple ou de s’approprier une richesse.
· Arès préside à la guerre. Ses dévots peuvent utiliser leur Dévotion comme leur Vaillance, lorsqu’il s’agit de combattre. En échange, ils ne peuvent jamais fuir.
· Pan est l’incarnation de la Vie originelle, avec la vigueur et l’esprit changeant qui s’y rapportent. Une fois par jour, ses dévots peuvent opposer leur Dévotion à la Vaillance d’une cible pour lui provoquer une émotion violente - souvent la peur, mais pas forcément. Ils peuvent aussi apaiser ou guérir un animal.
· Hestia, Déméter et Dionysos ont leurs adorateurs, mais les personnages des joueurs n’ont guère de raison de les adorer. Ils le peuvent s’ils le souhaitent, mais alors c’est une question de style de jeu et non de règles.
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