LARBINS DEMI-DIVINS

Par Ara, pour le 10e Défi Trois Fois Forgé de PTGPTB. Ce jeu est placé sous licence Creative Commons BY-NC-SA.
Contexte
Lutte contre les Titans, vengeances, malédictions et parricides mais aussi romances à foison, métamorphoses et pouvoirs fabuleux, les Divinités brillent de leurs exploits mythiques et trinquent au sommet de l’impénétrable mont Olympe.
À son pied, dans les basses plaines, les mortels retournent la terre, guident leurs bœufs, sèment leurs précieux grains, filent la laine de leurs doigts usés, jettent des filets depuis leurs frêles esquifs et font cuire des viandes chassées à la sueur de leur front, espérant que leurs fumées apaiseront les capricieuses Divinités.
Et vous, vous êtes entre les deux. Entre ciel et terre, coincés sur les versants de l’Olympe : demi-dieux, potentiels héros immortels, actuels larbins serviles. Vous êtes enfants d’une Divinité et d’une ou un mortel, ni tout à fait l’un, ni tout à fait l’autre. Tant qu’une Divinité vous fournit de l’ambroisie argentée, votre vie s’étire, mais seule l’ambroisie dorée pourra vous garantir une immortalité parfaite et le droit de monter jusqu’au palais de Zeus et vous asseoir à sa table. 
Foi et sacrifices
Les Divinités, bien qu’elles ne reconnaîtraient jamais cette faiblesse, tirent leurs pouvoirs de la foi des humains, de leurs prières et des fumées des sacrifices qu’ils leur vouent. La recherche de leur foi guide leurs machinations, autant que l’envie de faire perdre la foi en les autres Divinités. Apollon par exemple peut lancer une peste pour maudire une ville et la forcer à lui faire un sacrifice, mais être devancé par Artémis qui va leur enseigner à tuer les rats pour récupérer leur reconnaissance.
Ambroisie
L’ambroisie, liquide sacré ressemblant à l’hydromel mais ayant un goût d’éternité, est l’objet de votre quête. Il représente vos points de vie, qui vous permettent d’encaisser bien plus qu’un humain, que vous ne pourrez regagner que si une Divinité vous en offre, car son secret de fabrication n’est pas connu des mortels. L’objet de votre quête est de parvenir à obtenir de l’ambroisie dorée qui donne l’immortalité. L’ambroisie argentée restaura vos points de vie, et vous donnera un PV ainsi qu’une valeur (à attribuer côté humain ou mortel) supplémentaire à chaque fois que vous en boirez.
Personnage
Moitié divine
Selon les interprétations, les Divinités sont des idéaux, supérieurs aux mortels en tout. Selon d’autres, ce sont des petits crétins imbus de pouvoir et incapables de faire quelque chose de leurs 10 doigts. 
Un de vos parents est une de ces 12 Divinités olympiennes, qui vous a certainement oublié après votre naissance mais à présent que vous êtes assez grand pour être utile, il revient vers vous pour vous confier quelques quêtes l’arrangeant.
Votre pouvoir est une version restreinte de ceux de votre parent, vous ne contrôlez qu’un domaine très réduit : fils de Déméter, vous faites fleurir les buissons (pas les arbres), fille d’Arès, votre habilité avec un javelot n’a pas d’égal (mais toute autre arme vous tombe des mains).
Vos compétences divines sont liées à votre parent et se répartissent entre : Combattre, Miracle (utiliser votre pouvoir, en bien comme en mal), Guider les humains (les impressionner, apeurer, etc.) et Politique divine (connaître les relations de toutes les Divinités et manigancer).
Moitié humaine
C’est certainement lui qui vous a élevé (s’il n’a pas été tué ou changé en tabouret par jalousie) et a partagé avec vous son métier et ses connaissances matérielles du monde.
Votre côté mortel représente toutes vos capacités humaines (pragmatiques) : Réparer, Prendre soin, Travailler, Tromper.
Création de personnage
Les demi-héros sont caractérisés par le nom de leur parent divin et le métier de leur parent humain. Ils vont ensuite répartir 1, 1, 2 et 3 entre leurs compétences humaines, idem dans leurs compétences divines. Enfin, ils vont choisir 6 valeurs (entre 1 et 12) pour leurs compétences humaines, et 3 pour les actions divines. Si avec la montée d’expérience, toutes les valeurs sont réparties, il est possible de réattribuer une valeur entre l’humain ou le divin, mais une valeur ne peut jamais être une réussite pour un jet humain et immortel.
Ils ont également une épithète homérique et un domaine de miracles, ainsi que 6 points de vie originaux. 
Épithète homérique
Quelques mots vous décrivent dans les légendes qui commencent à se répandre sur vous : votre épithète homérique. S’il s’applique, vous avez le droit de relancer votre jet. Si vous réussissez un exploit (réussite critique), vous pouvez en changer pour qu’il reflète votre action héroïque. Exemples : « qui tue la foudre », « de bons conseils », « aux doigts de rose ».
Exemple de personnage
Artésia, fille d’Artémis et d’une bergère (le Divin n’est pas limité par la biologie) : 
· Réparer 1, Prendre soin 2, Travailler 3, Tromper 1
· Combattre 2, Inspirer 1, Magie 3, Politique 1
Ses chiffres humains sont 1, 2, 4, 8, 9 et 11 ; ses chiffres divins sont 3, 10 et 12.
Elle peut parler aux biches et est appelée « Artésia, pisteuse de moutons charnus » après avoir retrouvé plusieurs de ces bêtes perdues.
Agir
Pour réaliser une action, lancez autant de D12 que votre compétence et comptez vos succès. Si l’action est sous une compétence humaine, ce sont les chiffres humains qui vous donnent un succès, si c’est une compétence divine, ce sont les valeurs associées à ces compétences qui comptent.  
Il suffit d’un succès pour réussir une action, avoir 2 succès indique une réussite critique, avec un résultat dépassant les espérances, un rendu particulièrement épique ou un coup de chance.
Si l’épithète homérique peut s’appliquer, la joueureuse a le droit de relancer un dé.
Exemple d’action
Artésia veut soigner un mouton, elle lance donc 2D12 et fait 6 et 9. 9 est une réussite, elle bande sa patte cassée. Elle découvre alors que la bête a des sabots d’or, cela ferait un excellent sacrifice. Mais à qui doit-elle le vouer, pour ne pas créer d’incident diplomatique ? Elle lance 1D12 de Politique et fait à nouveau un 9. Ce n’est pas un de ses chiffres divins, elle échoue, mais relance le jet grâce à son épithète. Avec un 3, c’est réussi !
Exemples de quête
Une quête est toujours donnée par une Divinité, généralement le parent de l’un d’entre vous. Il pourra s’être arrangé avec d’autres Divinités ou agir dans leurs. Vous aurez tous de l’ambroisie et peut-être quelques secrets en récompense. 
La Divinité pourra vous demander d’aller protéger un de ses temples, de punir un·e mortel·le l’ayant offensé·e, de défendre ou d’attaquer une ville, de défaire un monstre, d’éduquer un autre de ses enfants ou de le protéger… 
