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L’Odyssée des héros
Par Agneau Secret, sur une idée de Suncyam pour le Huitième Défi Trois Fois Forgé de PTGPTB. Ce jeu est placé sous licence Creative Commons BY-SA-NC.
Source Images BING DALL E 3.
Principe du jeu

Voyageur immobile, tu trouveras dans ces pages de quoi repousser les limites qu’imposent ton état de mortel car il est question ici d’interpréter une déesse ou un dieu. Empli d’un pouvoir sans égal, tu forgeras la destinée des braves. Ton nom sera gravé au fronton du panthéon divin où des fidèles cohortes viendront se recueillir en files ininterrompues. Il n’est cependant d’éternité sans histoires légendaires. C’est précisément celle que tes frères et sœurs immortels, ainsi que toi-même, forgeront dans le sang et la sueur des héros valeureux.
Deus Codex est un jeu de rôle collaboratif sans maitre du jeu. Les joueurs et joueuses construisent ensemble une histoire épique dans laquelle des héros devront affronter de multiples épreuves afin de parvenir à l’objet de leur quête. Les participantes interpréteront des divinités qui utiliseront leurs pouvoirs célestes afin d’aider un héros et ses compagnons en déjouant les complots et obstacles que l’Oracle dressera sur leur chemin.
Matériel
Pour jouer, vous n’aurez besoin que d’un livre que vous affectionnez particulièrement ainsi que du marque page « divinité » qui permettra d’esquisser votre dieu ou déesse. Un marque page supplémentaire appelé « l’Odyssée » sera également nécessaire pour suivre l’aventure à mesure qu’elle progresse vers son dénouement.
Mon livre, ma muse

Le livre de chaque joueuse a un rôle central dans le déroulement de la partie. Il permet à la fois de fournir des mots qui guideront l’histoire ainsi que de définir l’impact d’une action effectuée par une divinité face à une épreuve mortelle.
Des mots et des chiffres

En cours de jeu, il vous sera demandé de choisir des mots et leur chiffre associé. Pour les déterminer, rien de plus simple. Ouvrez au hasard votre livre sur une page. Lisez le premier mot que vous voyez sur la page puis prenez le dernier chiffre du numéro de la page (ex : si le numéro de page est 146, le chiffre est 6).
Mécanique du jeu

Une partie de Deus Codex se déroule en 3 étapes. Durant le prologue, les participantes détermineront l’objet de la quête des héros ainsi que leurs antagonistes. Viendra ensuite le moment de l’Odyssée, où les héros, avec l’aide de leurs divinités tutélaires, affronteront des épreuves épiques Pour chacune des épreuves, une joueuse différente prendra le rôle de l’Oracle. L’Epilogue viendra clore la partie avec une conclusion inscrivant cette épopée dans les récits légendaires. Dès lors, les divinités, regroupées en concile, pourront échanger sur leurs actions et situation au sein de leur panthéon avant de refermer leur livre jusqu’aux prochain signe de la Destinée.
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Puissance et gloire
A mesure que vous créerez votre personnage immortel, vous remplirez votre marque page « divinité » qui fera office de feuille de personnage.

Choisir son panthéon

Les joueurs et joueuses doivent choisir ensemble un panthéon commun à leur divinité. Vous pouvez prendre une religion polythéiste existante, ayant existée ou tout à fait imaginaire. L’important est que chacune connaisse quelques références et histoires associées à ce panthéon car elles vous guideront dans le choix de votre divinité ainsi que dans l’ambiance, l’univers et les intrigues de la partie.

Choix de la divinité

Il est temps de choisir le dieu ou la déesse que vous incarnerez. Vous pouvez imaginer son nom, son apparence et ses attributs divins ou vous appuyer sur des dieux et déesses connues. 
Points de vénération
Lors de la création d’une divinité, vous disposez de 6 PV. Ces points seront consommés durant le jeu et reviendront au maximum lors de la partie suivante.
Domaine divin

Lors des prières des fidèles, on associe votre puissance à un domaine distinct. Ainsi, par exemple, les croyants vous prieront afin de rependre l’eau sur les champs qui ont été semés, de remplir les citernes ou de lutter contre la sécheresse car la pluie est le domaine que les fidèles vous attribuent. Lorsque vous utiliserez vos points de vénération, c’est au travers de vos domaines que vous exprimerez votre puissance divine.
A vous de choisir 1 à 3 domaines liés à votre divinité. Vous pouvez vous appuyer sur les domaines de dieux ou déesses connues comme l’amour et la beauté pour Aphrodite ou la sagesse, l’artisanat, la guerre pour Athena.

Prologue
Chaque participante ouvre, à tour de rôle, son livre au hasard et lit le premier mot qu’elle trouve. Le groupe de joueuses associe ces mots afin de trouver l’objet du récit.

Par exemple dans le cas de 4 joueuses qui lisent ces mots tirés au hasard : « cœurs », « fermier », « colère », « néant », on pourrait imaginer la situation suivante : un jeune fermier s’est épris d’une nymphe qui n’est pas insensible à ses charmes. Celle-ci lui a donné son cœur sous la forme d’un épi de blé doré. Malheureusement, Apollon également épris de la belle, ne supporte pas d’avoir été éconduit et supplanté par un simple mortel. De colère, il maudit la nymphe et enferme son âme dans l’épis doré.
Les protagonistes

Une fois l’intrigue définie, le groupe détermine l’identité du le héros de l’odyssée ainsi que ses compagnons.
Des compagnons viendront épauler le héros. Leur nombre correspond à la moitié du nombre de participantes (arrondi à l’inférieur). Par exemple, il y aura 2 compagnons dans le cas d’une partie avec 5 joueurs ou joueuses. Une troupe indistincte peut être considérée comme un compagnon à l’image des marins accompagnant Ulysse. Choisissez collectivement leur nom et leur fonction auprès du héros. Inutile de trop les détailler à ce stade.
Il faut à présent déterminer le ou les adversaires du héros, de ses compagnons et de vos divinités. Il peut s’agir d’une autre divinité rivale et de ses fidèles ou de créatures légendaires et terriblement puissantes. Elles auront pour objectif d’empêcher l’aboutissement de la quête et de tuer les braves mortels embarqués dans cette aventure.
Les fils du Destin
Pour finir, vous devrez trouver le lien qui uni votre personnage divin à ces valeureux héros et qui vous pousse à leur venir en aide.

Toutes ces informations seront reportées sur le marque-page « l’Odyssée » en ajoutant le nom de cette histoire.
L’Odyssée
Il est temps pour la compagnie de partir à l’aventure vers un destin glorieux ou funeste sous le regard protecteur de vos divinités.
Le choix des épreuves

Chaque joueuse choisi secrètement dans son livre au hasard autant de mots que de participantes et, pour chacun d’eux et note le chiffre associé. Le chiffre associé correspond au dernier chiffre du numéro de page (exemple numéro de page 107 correspond au chiffre 7). Elle note secrètement les mots et les chiffres au dos de son marque-page « divinité ».
Les mots serviront à imaginer une épreuve que va rencontrer le héros et sa troupe durant sa quête. 

Les chiffres seront additionnés afin de connaître la difficulté de l’épreuve (DE). Un chiffre 0 correspond à 10.
La première joueuse qui a imaginé son épreuve et qui est prête à la conter, prend le marque-page « l’Odyssée », note sur celui-ci le nom de l’épreuve qu’elle indique aux autres participantes (quelque chose d’assez générique pour ne pas trop donner d’indices sur l’épreuve à venir), ainsi que les mots et la valeur de difficulté de l’épreuve qu’elle garde secret.
Puis elle prend la parole et devient, pour le temps de l’épreuve, l’Oracle.

L’Oracle
L’Oracle est la joueuse qui va conter une des épreuves de nos braves mortels. Tandis que les autres participantes écoutent le récit, l’Oracle détaille comment le groupe d’aventuriers va petit à petit être confronté à un piège mortel. Elle prendra le temps de décrire la vie du groupe, d’interpréter le héros et sa troupe, de donner un contexte permettant aux autres joueuses de visualiser la situation et de prendre conscience progressivement du danger qui s’annonce.

Sans intervention divine, le récit s’assombrit et mènera inéluctablement à la mort d’un compagnon sonnant la fin de l’épreuve. L’Oracle décrira dès lors comment ce qu’il reste du groupe d’aventuriers parviendra à se sauver. Dans le cas où tous les compagnons ont péri, c’est le héros qui trépasse, annonçant la fin tragique de l’odyssée.

Chaque joueuse, à tour de rôle, prendra le rôle de l’Oracle pour faire passer son épreuve.

Agir face au danger
Face à la situation de plus en plus dangereuse, les divinités peuvent tenter de sauver le héros et son groupe de compagnons.
Pour intervenir, la joueuse lève la main pour prendre la parole. Dès lors l’Oracle fini sa phrase puis donne la parole à la participante qui s’est manifestée. Si d’autres divinités lèvent la main, la participante qui a pris la parole demande aux autres joueuses quels types de pouvoir elles souhaitent déclencher et décide s’il faut inclure leur intervention dans un récit commun.
Inclure plusieurs interventions divines dans un récit peut être l’occasion d’une session de roleplay entre les joueuses.
Intervention divine et résolution de l’épreuve
Afin d’intervenir dans le récit, la divinité devra, la plupart du temps, dépenser ses points de vénération. Plus elle dépensera de points, plus puissante sera son action.
La divinité ne peut intervenir qu’une seule fois par épreuve.
Les PV utilisés ne sont pas récupérés durant la partie. Ils reviendront au maximum au début de la partie suivante.
Les PV restants sont appelés PV courant.

Pour chaque point de vénération (PV) dépensé, la joueuse pourra ouvrir son livre, prendre un mot au hasard et associer le dernier chiffre du nombre de la page correspondant au mot. Elle note ces éléments sur son marque-page « Divinité ». A noter que le pouvoir « Suggestion », ne coûte pas de PV et ne permet donc pas de prendre un mot et un chiffre dans son livre.

Pour décrire votre action divine, vous devez reprendre chacun des mots pris dans votre livre et les intégrer dans votre récit en lien avec votre domaine divin. Pour chacun des mots utilisés, vous additionnerez leur chiffre correspondant afin de donner le total à l’Oracle.
L’Oracle retranche le nombre transmis par la ou les divinités, en cas d’action commune, des points restants de la difficulté de l’épreuve (DE).
Si le résultat est inférieur ou égal à 0, l’action de la divinité permet de surmonter l’épreuve. L’Oracle décrit la scène de victoire avec détail et la poursuite de l’aventure pour le groupe de héros. Une autre joueuse reprend dès lors le récit et devient l’Oracle pour l’épreuve suivante qu’elle a imaginé.

Si le résultat est supérieur à 0, l’intervention divine ne permet pas totalement de surmonter l’épreuve. L’Oracle note secrètement la nouvelle valeur de la difficulté de l’épreuve restante et décrit comment l’action de la divinité permet de résoudre partiellement la situation. Toutefois, l’Oracle continuera son sombre récit conduisant le héros ou un de ses compagnons vers une mort certaine.
Les 5 Pouvoirs divins

Les types de pouvoir que les divinités peuvent utilisées sont au nombre de 5. Certains d’entre eux nécessitent de disposer d’un nombre de PV courant minimum.

	Suggestion
	Coût en PV : 0
	Min. PV courant requis : 0


Parfois la nuit porte conseil. Parfois certains indices ou signes posés ça et là, orientent les personnes vers des réflexions et des choix. La divinité, utilisant ce pouvoir, intervient indirectement durant l’épreuve. Elle place des indices, des conseils, qu’elle transmet au groupe de héros. Elle participe donc à l’épreuve sans toutefois agir directement sur celle-ci.
	Possession
	Coût en PV : 1
	Min. PV courant requis : 1


Le groupe de héros fait des mauvais choix. Il n’a pas votre vision sage et omnisciente. Il est temps d’agir ! Vous prenez le contrôle du héros ou d’un de ses compagnons. Vous décrivez ensuite comment il agit afin de modifier à votre avantage le cours de l’histoire.
	Evocation
	Coût en PV : 2
	Min. PV courant requis : 2


Outre les esprits, vous pouvez également agir sur la matière, les éléments, l’énergie. Vous pouvez tout créer et tout détruire selon votre volonté. Décrivez avec force détail comme celle-ci se manifeste afin de surmonter le danger.
	Invocation
	Coût en PV : 3
	Min. PV courant requis : 7


L’Oracle prédit une catastrophe imminente. Le groupe de héros ne pourra seul faire face au danger mortel. Vous invoquez votre armée, vos serviteurs les plus puissants, anges, démons, créatures légendaires afin de renverser la situation, vaincre l’ennemi, surmonter cette épreuve.
	Incarnation
	Coût en PV : 4
	Min. PV courant requis : 10


On n’est jamais mieux servi que par soi-même. Il est temps que l’ennemi mesure ce qu’il en coûte de s’en prendre aux protégés d’un dieu ou d’une déesse majeure. Votre avatar descend sur la terre des Hommes afin de prendre directement les choses en main et faire plier l’adversité à votre volonté d’airain.
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Epilogue
Lorsque chaque divinité a pu interpréter l’Oracle et faire passer son épreuve ou lorsque le héros et les compagnons ont tous péris, vient le temps pour les divinités de rejoindre leur sanctuaire et de conclure cette odyssée.

Le dernier Oracle qui est intervenu, prends la parole et décrit la fin de l’aventure pour les héros et ses compagnons puis conduit le récit vers un lieu mythique ou les divinités sont à présent réunies.

L’Oracle, s’appuyant sur le marque-page de l’Odyssée retrace les épreuves et les évènements épiques.

Occasion pour les divinités d’échanger en roleplay sur leur vision du récit. De ces échanges pourront être amorcés de nouvelles relations entre les divinités, avec le monde des humains ainsi que des pistes et intrigues qui pourront faire l’objet d’un prochain récit légendaire, d’une prochaine odyssée.

Ascension divine

Si une majorité d’épreuves a été réussie durant l’odyssée, chaque divinité accueillera de nouveaux fidèles et gagnera un point de vénération supplémentaire qui viendra s’ajouter au nombre maximum de PV de la divinité, marquant ainsi son ascension parmi les dieux et déesses du panthéon.

Si les divinités ont échoué à une majorité d’épreuves, les divinités devront voter pour celle qui mérite d’obtenir un point de vénération supplémentaire. Occasion de poursuivre également des échanges roleplay. La divinité élue pourra en remerciement lire un passage de son livre.
Si tous les compagnons et le héros ont péri en cours d’aventure, il n’y aura pas de fidèles supplémentaires et point d’ascension pour vos divinités. Cette aventure pourra toutefois devenir une grande tragédie, une référence des œuvres littéraires de l’Histoire.
[image: image3.jpg]












