Terre de Sang
Un jeu de Ludomancien sur une idée de Pounous
pour le Troisième Défi Trois Fois Forgé de PTGPTB
Et si les Aztèques avaient repoussé les conquistadors puis envahi l'Europe? Dans ce jeu de rôle uchronique, les joueurs vivront dans un XVIème siècle alternatif.
Avant-propos
Terre de Sang est un jeu de rôle dont le fonctionnement est classique : les joueurs interprètent des personnages qui évoluent dans un environnement décrit par un Maître de Jeu (MJ).
Il était une autre fois…
Venu d'extrême orient, Zheng He (1371-1433), célèbre explorateur maritime chinois, contournant l'Afrique, accosta en pays Maya, puis visita l’Empire Aztèque, en 1430.
Ces civilisations développèrent des échanges commerciaux prolifiques. Les Chinois partagèrent leur génie maritime et leur maîtrise de la poudre. Les Aztèques développèrent le négoce de l’or et des plantes médicinales. De plus, ils s'immunisèrent contre les grandes maladies amenées sur leurs terres grâce à la médecine chinoise.
L’Empire Aztèque connut son apogée sous le règne de Ahuitzotl, qui reçut la visite en 1492 de Christophe Colomb, après que ce dernier ait fait la découverte d’ Hispaniola, pensant accoster aux Indes. À cette époque, les Aztèques dominent une grande partie du Mexique.
Les Aztèques étaient prêts à former de nouvelles alliances commerciales avec les Européens, mais les Espagnols étaient avides d’or et de conquêtes. Les conquistadors débarquèrent en masse et terrassèrent les troupes de l’Empereur Aztèque, qui fut fait prisonnier.
De retour en Europe, les Espagnols ramenèrent de nombreux produits exotiques (dinde, haricot, tomate, maïs, pomme de terre, cacao etc.). Les monarques européens imposèrent la culture de ces nouvelles plantes et l'élevage de cette volaille inconnue.
La Malédiction d’Ahuitzotl
Amené en esclave à la cour du roi d’Espagne, Ahuitzotl proféra une malédiction sur les Européens cupides.  Les cultures et animaux d'élevage traditionnels en Europe furent alors touchés par une terrible maladie: le contact avec les nouveaux produits exotiques les rendirent stériles voire impropres à la consommation.
Une terrible famine s'ensuivit. Des épidémies se propagèrent. La malédiction des Aztèques était-elle devenue réalité?
Les conquistadors tentèrent d’envahir complètement l’Empire Aztèque, mais ils furent sauvagement repoussé par des troupes Aztèques galvanisées par un jeune général, Moctezuma, neveu de l’Empereur défunt, et armées de canons chinois.
Les Espagnols abandonnèrent leur tentative de conquête pour se contenter de piller occasionnellement les cités Mayas, plus au sud, qui étaient moins bien protégées.
Nàmaca – La Vengeance
Le nouvel Empereur Aztèque, Moctezuma II, parvint à unir l’ensemble des territoires de l’Amérique Centrale et de l’Amérique du Sud sous la bannière Aztèque.
Aveuglé par son désir de vengeance contre les Européens, Moctezuma II conspira avec les Oracles pour convaincre son peuple que les dieux demandaient le sang des Européens pour étancher leur soif. Sans sacrifice, les dieux déchaîneraient leur colère.
C’est ainsi que le mouvement de Nàmaca (la vengeance) débuta en 1519. La flotte Aztèque traversa l’Atlantique et des guerriers féroces attaquèrent les côtes ibériques.
Les soldats européens, face à cette invasion imprévisible, dénutris, malades, furent balayés. Le continent européen fut annexé et nommé tlalli cactli ("Terre de sang") par les Aztèques.
Les monarques européens, pour être épargnés, dénoncèrent le Pape et l'Église comme les instigateurs de la tentative de colonisation des terres amérindiennes. Les prêtres furent massacrés, les édifices catholiques brûlés par les envahisseurs. Le palais du Vatican fut rasé, pour être remplacé par une pyramide sinistre, symbole du pouvoir Aztèque, dans laquelle règne la Femme-Serpent, autorité ecclésiastique suprême au service de dieux assoiffés de sang.
Seuls quelques membres d’ordres monastiques parvinrent à échapper à la fureur des Aztèques. Ils devinrent l’incarnation de la résistance.
La Fronde
Un petit groupe de moines visionnaires avait envisagé la possibilité d’une invasion Aztèque après la mise à mort de leur empereur. Issus d’ordres différents, ils se réunirent secrètement et créèrent la Fronde, une organisation vouée à étudier les Aztèques.
Lors de la mise à feu et à sang de l’Europe, les membres de la Fronde parvinrent à se cacher et commencèrent à organiser la résistance.
Quatre ordres monastiques participent activement à la rébellion :
1. Les Franciscains – organisateurs de la Fronde, ce sont les coordinateurs du mouvement
2. Les Dominicains – négociateurs, diplomates et financiers
3. Les Augustins – érudits, ce sont les archivistes de la Fronde, la mémoire de la résistance
4. Les Capucins – messagers et espions
Aujourd'hui, en 1569, quelques Européens courageux continuent de s’opposer à la tyrannie Aztèque. Ce sont les personnages interprétés par les joueurs.
La société Aztèque de la Terre de Sang
Sur les deux continents, la société Aztèque se compose de cinq classes sociales distinctes :
· les Esclaves : ce sont tous les Européens qui n’ont pas prouvé leur valeur aux yeux des dirigeants Aztèques
· le Peuple : la société Aztèque est méritocratique, chacun peut s’élever aux plus hautes fonctions s’il s’en montre digne. Le peuple est donc composé d’Aztèques aventureux ou ambitieux qui ont traversé l’océan, et d’Européens qui ont décidé de travailler du côté des plus forts.
· les Artisans : ils vivent en cercles familiaux fermés et s’organisent en corporations soudées, ils pratiquent le même métier depuis des générations et gardent jalousement leurs secrets professionnels. Certains artisans ont traversé l’océan, mais la plupart sont Européens. Ils sont respectés par le pouvoir en place de par leurs talents.
· les Marchands : caste ambitieuse et fermée, qui courtise obséquieusement les hauts dirigeants. Le pouvoir des marchands s’est grandement accentuée au sein de l’Empire depuis la conquête de l’Europe. Tous les membres de la classe des marchands en Europe sont Aztèques. Les Européens ne se voient pas l’opportunité de s’élever à ce statut. 
· les Dirigeants : la caste dirigeante est scindées en deux :
· les Prêtres : les membres de cette caste sont autant des hommes que des femmes. Ils sont craints et respectés. La Femme-Serpent, qui siège à Rome, est considérée comme la messagère des dieux.
· les Militaires : ils représentent l’autorité la plus élevée. Il faut savoir que l’Empire Aztèque est toujours en guerre. Le Seigneur-Jaguar est le représentant direct de l’Empereur en Europe. Il est entouré de quatre généraux et treize dignitaires (marchands-soldats) qui forment son conseil.
Religion - Le Mythe des Quatre Soleils
Selon les légendes Aztèques, notre monde, le Cinquième, sera détruit par un cataclysme (comme les quatre précédents d’ailleurs). Pour prévenir ce funeste destin, les dieux ont besoin de sang, beaucoup de sang. Les sacrifices humains font donc partie intégrante des rituels religieux. Notons cependant que les sacrifices d’animaux sont bien plus répandus.
Les Aztèques sont complètement polythéistes : il existe une profusion de divinités, et chaque profession, chaque ville possède sa divinité tutélaire.
Les 4 grands dieux associés aux points cardinaux sont :
· Quetzacoatl (“serpent à plumes”) - dieu de la lumière et du vent, de la terre et des océans, dirige l’ouest
· Huitzilopochtli (“colibri de gauche”) - dieu de la guerre, dirige le sud
· Xipe totec (“seigneur écorché”) - dieu de la nature, de l’agriculture, de l’or et de la renaissance, dirige l’est
· Tezcatlipoca (“miroir fumant”), dieu du jugement, de la nuit, de la sorcellerie et de la terre, dirige le nord
En conquérant la Terre de Sang, située à l’est de l’Empire, les Aztèques croient avoir obtenu la faveur de Xipe totec. Pour la conserver, ils doivent arracher le cœur des Européens, au propre comme au figuré.
La religion est omniprésente dans la vie des Aztèques. Des offrandes de toutes sortes sont régulièrement données au dieux. De grands feux sont entretenus avec soin au sommet des temples. Les fêtes religieuses sont nombreuses et y participer est obligatoire.
Une part de la religion Aztèque est inquiétante, notamment l’appétit des prêtres pour les sacrifices humains et la torture.
La création de personnage
Les joueurs interprètent des Frondeurs, c’est-à-dire des Européens qui se battent contre la tyrannie Aztèque. La Fronde est une organisation structurée, avec plusieurs ordres monastiques qui la composent.
Pour créer un personnage, un joueur doit donc définir son origine sociale, sa profession (la plupart du temps liée à son origine sociale) et son appartenance à un ordre monastique de la Fronde.
Les Frondeurs sont membres d’un ordre monastique. Les personnages peuvent appartenir à des ordres différents, car ils partagent des objectifs communs. Vous pouvez néanmoins insister sur les différences entre les ordres en créant des conflits d’ordre théologique, politique ou moral entre les ordres.
Les Frondeurs ne sont pas nécessairement des moines. Ils appartiennent à l’ordre comme membre d’une société secrète. Ne pas oublier que la religion catholique est bannie et qu’il est n’est pas possible de s’afficher ouvertement catholique sans représailles de la part des Aztèques.
Chaque ordre est associé à une des 4 Vertus et à trois des Compétences (voir ci-après). Cela permet à la Conviction de jouer un rôle plus important (cf. système de résolution).
Les Ordres monastiques
· Les Franciscains
a. Vertu : Charité
b. Compétences : artisanat, combat, ressources
· Les Dominicains
a. Vertu : Force d’Âme
b. Compétences : commerce, diplomatie, navigation
· Les Augustins
a. Vertu : Prudence
b. Compétences : érudition, occultisme, théologie
· Les Capucins
a. Vertu : Tempérance
b. Compétences : athlétisme, discrétion, investigation
Les personnages sont définis par 4 Vertus et 12 Compétences, évaluées de 0 (faible) à 3 (fort).
Les 4 Vertus
1. Force d’Âme – courage, détermination
2. Prudence – sagesse, logique, réflexion
3. Charité – altruisme, amour du prochain
4. Tempérance – contrôle de soi, sang-froid
Les 12 Compétences
1. Artisanat
2. Athlétisme
3. Combat (bagarre, lutte, escrime, tir)
4. Commerce (baratin, évaluation)
5. Diplomatie (intimidation, empathie, persuasion, tromperie, étiquette)
6. Discrétion (camouflage, vol à la tire)
7. Érudition (histoire, géographie, mathématiques)
8. Investigation
9. Navigation
10. Occultisme
11. Ressources
12. Théologie
La création de personnage en bref
1. Définir le concept du personnage
2. Choisir son ordre monastique
3. Répartir 6 points entre les 4 Vertus
4. Sélectionner 6 Compétences :
a. 1 expertise (+3)
b. 2 talents (+2)
c. 3 apprentissages (+1)
Système de résolution
Le MJ désigne l'Attribut et la Compétence associés à la résolution d’une action qui nécessite un jet de dés. Il détermine également la difficulté de l’action, selon sa complexité, sur une échelle de 1 (facile) à 10 (impossible). Pour que l’action soit réussie, il faut obtenir un nombre de succès égal ou supérieur à la difficulté.
Test de résolution
Le joueur lance autant de dés à 6 faces que la somme des valeurs de la vertu et de la compétence associées au test de résolution.
Les dés affichant 1, 2 ou 3 sont écartés.
Les dés affichant 4, 5 ou 6 sont comptabilisés comme des succès.
Marge d’échec et de réussite
	-2 ou plus
	Échec

	-1
	Réussite partielle (peut entraîner une complication)

	+0 ou +1
	Réussite normale

	+2 ou plus
	Réussite exceptionnelle


La Conviction
Les Frondeurs défendent une cause qu’ils croient juste : il faut renverser le pouvoir tyrannique des Aztèques. La Conviction mesure la détermination du personnage à croire en cette cause. À sa création, un personnage commence avec 5 points de Conviction.
Selon les événements et les actions du personnage, la Conviction peut fluctuer. Lors d’un test de résolution, le joueur peut également mettre en jeu 1 point de Conviction pour, au choix :
· Relancer tous les dés
· Ajouter un succès automatique
 Si la vertu ou la compétence sont associées à son ordre, il peut obtenir le bénéfice des 2 options (relancer ET ajouter un succès).
Santé et blessures
Les blessures sont obtenues lors de l’échec d’une action physique susceptible de causer des dommages corporels ou la mort.
Chaque blessure occasionne un malus cumulatif de 1 dé sur les tests de résolution. 
Un personnage peut recevoir 4 blessures avant de perdre conscience. Une cinquième blessure cause la mort du personnage.
Idée de scénario : le sang de Dieu
La Femme-Serpent a entendu parlé de la légende du Saint-Graal. Elle veut mettre la main dessus, considérant qu’il pourrait s’agir d’un objet de pouvoir capable de réaliser de grands prodiges. De son côté, la Fronde espère utiliser cette très sainte relique pour rallier les indécis à sa cause. Sauf que voilà qu’une piste indiquerait que le Saint-Graal se trouverait quelque part en Chine…
Pour aller plus loin
Mythes aztèques et mayas, Karl Taube, 1998, Editions du Seuil
https://en.wikipedia.org/wiki/Human_sacrifice_in_Aztec_culture#The_sacrifice_ritual
https://www.herodote.net/30_juin_1520-evenement-15200630.php
http://www.jornada.unam.mx/2003/05/13/quet-saga.html
http://www.persee.fr/doc/ephe_0000-0002_1960_num_73_69_18065
https://fr.wikipedia.org/wiki/Huitzilopochtli
https://books.google.fr/books?id=3HDprRxXsGsC&printsec=frontcover#v=onepage&q&f=false
http://www.famsi.org/spanish/research/loubat/Booklets/Seler_Borgia_1_Plates.pdf
https://en.wikipedia.org/wiki/Aztec_religion
http://www.history-aztec.com/
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