Porteur de Sang !
Objectif


Le but de ce document est d’expliquer avec la plus grande clarté toutes les règles qui s’appliquent sur la gestion du Sang, de sa Force et des autres aspects, à travers tous les aspects du jeu. Une fois que vous aurez lu ceci, le Sang n’aura plus de secret pour vous…


Je ne vais pas reprendre ici tout ce qui est écrit dans le livret de règles de BR, mais seulement éclaircir un peu les quelques points imprécis qui peuvent subsister à la lecture des règles, et dans le jeu par correspondance.

Intensité du Sang


Le Sang a différentes Intensités. L’Intensité est différente de la Force; l’Intensité représente la puissance divine qui court dans les veines d’un personnage. Si elle est grande, c’est que le personnage est porteur d’une grande quantité de Sang Divin. Il se rapproche des Dieux, qui sont, eux, complètement remplis de cette énergie essentielle.


Chaque valeur d’Intensité correspond à plusieurs possibilités.


Intensité Teintée. Le personnage peut être l’héritier en droite ligne d’un soldat mineur de la bataille du Mont Deismaar, qui eut la chance de recevoir du Sang divin et de le transmettre au cours des âges à sa descendance. Il est aussi possible que le personnage soit tout ce qui reste d’une puissante lignée dont le Sang s’est évanoui à cause d'allégeances changeantes.


Les personnages teintés de Sang ne sont pas extraordinairement nombreux par rapport aux autres Porteurs; cela vient du fait que le Sang a tendance à s’évanouir de lui-même après quelques générations si aucun membre de la famille ne réussit à accéder à un poste de régent. Beaucoup de nobles d’Anuire portent une ligne teintée, mais une bonne partie d’entre eux n’en est même pas conscient. Le Sang est si faible qu’il est très difficile à détecter, et le Porteur n’a que rarement de capacités spéciales.


Intensité Mineure. Les Porteurs de Sang mineurs sont plus souvent conscients de leurs distinction par rapport aux gens communs, car le Sang qui coule dans leurs veines est suffisamment important pour leur donner des capacités surnaturelles, faibles, mais présentes. Les lignées mineures sont nombreuses en Anuire; nombre de ces Porteurs de Sang occupent des positions stratégiques parmi les nobles d’un pays, étant des patriarches de familles ou de hauts responsables du pouvoir en place. Certains Porteurs de Sang arrivent même à accéder à la tête d’un domaine.


Durant la bataille du Mont Deismaar, les premiers porteurs de Sang mineurs étaient des héros mineurs, des chefs militaires ou des soldats courageux qui restèrent sur le champ de bataille lorsque les Dieux apparurent, et qui se trouvaient assez près d’eux pour recevoir leur énergie.


Intensité Majeure. Les Porteurs de Sang majeurs ne furent pas touchés par l’essence divine par hasard. Ils étaient des héros, des champions favorisés par les Dieux, et se trouvèrent à proximité de ceux-ci lorsqu’ils se sacrifièrent.


L’Intensité majeure se caractérise toujours par la présence d’un certain nombre de capacités hors du commun qui sont autant de marques indéniables de la présence d’une fraction de puissance divine dans le corps du personnage. Les Porteurs de Sang majeurs accèdent très souvent à de puissants domaines, dont ils sont les Rois ou les plus hauts responsables si ces domaines ne sont pas des pays. Les lignées de Sang majeures sont faciles à suivre dans l’histoire, car chaque membre de la lignée a généralement une influence sur l’histoire de Cerilia.


Grande Intensité. Un privilège partagé par les membres des plus puissantes familles de Cerilia. A la bataille du Mont Deismaar, les Héros majeurs qui donnèrent lieu à ces familles étaient à proximité immédiate des Dieux. Ils étaient les plus grands combattants de leur temps, et représentaient une partie des valeurs que ces Dieux défendaient. Aujourd’hui, seule une poignée d’individus fait partie d’une Grande lignée. Sur tout Cerilia, il ne doit pas y avoir plus d’une dizaine de Porteurs de Sang de cette puissance.


Intensité Vraie. Il existe des créatures ou des héros légendaires dont l’essence divine rivalise avec celle des Dieux eux-mêmes. On ne connaît pas de limite à la puissance de tels êtres. La plupart d’entre eux sont devenus les nouveaux Dieux; les autres ont vécu comme une malédiction le fait de rester condamnés sur le monde réel. La Gorgone a une Intensité Vraie. D’autres Porteurs de Sang de cette Intensité existent, mais ils font désormais partie de la légende; c’est le cas de Roele, fondateur de l’Empire d’Anuire.


Les érudits émettent l’hypothèse qu’un individu de cette Intensité pourrait accéder au statut de Divinité avec une Force suffisante, le corps étant presque entièrement chargé de Sang divin. Mais il est peu probable que cette théorie puisse jamais être démontrée.


Tableau des Forces et des Intensités. L’Intensité et la Force sont intimement liées. Lorsque le Sang présent chez un être se développe au-delà d’un certain point, il se met à envahir son être. De même, des échecs successifs, qui sont autant de coups portés au lien reliant un individu à la terre, peuvent fragiliser et affaiblir la Force, puis l’Intensité du Sang d’un personnage.

Tableau des Forces et des Intensités

Intensité
Force
Force Minimale
Force Maximale

Teintée
4D4
1
16

Mineure
5D6
10
32

Majeure
8D6
20
48

Grande
8D8
35
80

Vraie
-
55
-


Un personnage de Sang mineur aura une Force de 5D6 si le MJ tient à la déterminer aléatoirement; mais cette Force ne pourra jamais être inférieure à 10 points. Si le jet donne une valeur inférieure au minimum, il faut la ramener à ce pallier. Les catégories de Sang se recouvrent; par exemple, un Porteur de Sang avec une Force de 17 ne peut être que d’Intensité mineure; mais avec une Force de 31, il peut être mineur ou majeur.


La façon dont un personnage peut changer d’Intensité est décrite dans les chapitres suivants.

Modifications de Force et d’Intensité


La modification de la Force de Sang est fréquente. Elle intervient lorsqu’un régent subit de sévères pertes de holdings ou ne répond pas de façon adéquate à certains événements aléatoires. Dans ce cas, la Force de Sang baisse. D’un autre côté, grâce à des victoires majeures dans les luttes d’influence, à une dépense de RP, ou par la montée en puissance du domaine d’un régent, la Force peut monter.


Enfin, le Sang peut aussi varier lorsqu’un Porteur de Sang perce le coeur d’un autre Porteur, que ceci soit fait sur un prisonnier impuissant ou au cours d’un combat
.


Décision du MJ. Les pertes de Force de Sang ont lieu par le biais du MJ, et les personnages ne peuvent rien faire lorsqu’il est trop tard et que la perte est arrivée. Ils peuvent juste essayer de faire en sorte que cela ne se reproduise pas, en écrivant judicieusement leurs ordres. Il existe néanmoins une perte de Sang directement liée au comportement du joueur.


Changement d’alignement. Le changement d’alignement est un coup terrible porté au lien qui unit le Porteur de Sang à la terre de Cerilia. Lorsque cela arrive, le MJ assigne une perte de 2 à 8D6 selon la Force de Sang et la modification d’alignement. La règle est : 2D6 par cran de changement d’alignement. Par exemple, un régent passant de Neutre Bon à Chaotique Neutre subit deux crans de changement (neutre à chaotique, bon à neutre) et doit encaisser une perte de 4D6 points de Force de Sang.


De plus, un changement d’alignement entraîne la perte immédiate de tous les RP que le régent pouvait avoir en réserve. Comme vous pouvez le constater, le changement d’alignement est une perte assez terrible qui a de forte chance de faire disparaître complètement le Sang d’un individu. Il ne faut pas prendre ce genre de chose à la légère. D’un autre côté, le MJ vous avertira si votre comportement est “limite”; c’est à vous de corriger le tir ou de subir les conséquences de votre façon d’agir.


Un nouveau changement d’alignement, qui le ramènerait par exemple à sa valeur antérieure au premier changement, ne restaurera pas la perte. Pire, il amènera une nouvelle hémorragie de Sang Divin.


Victoire stratégique majeure. Si un régent réussit à acquérir d’un coup plusieurs niveaux de holdings contre un rival traditionnel, ou réussit à capturer une province entière, le MJ peut lui attribuer quelques points supplémentaires de Force de Sang s’il pense ce gain justifié. Ce n’est absolument pas obligatoire !


Dépense de RP. Coûteuse, mais rapide, dépenser des RP pour augmenter la Force de son Sang est une action libre. Pour augmenter de 1, il faut dépenser autant de RP que sa Force actuelle + 1. Par exemple, passer de 25 à 26 coûte 26 RP. Évidemment, on ne peut augmenter sa Force que point par point de cette façon, et la méthode est très chère.


Lien. Utilisable seulement dans certain cas, cette action permet de gagner 1D3 points de Force de Sang de façon permanente. La restriction est la suivante : le personnage doit être dans une situation où les RP qu’il gagne sont limités par la Force de son Sang
.


Exemple : Raidamos gagne 26 RP par tour avec ses holdings, mais n’a une Force que de 24. Il ne touche donc que 24 RP nets. Il est donc dans une situation où il peut faire un Lien. L’action fait passer son Sang de 24 à 25. Il peut en faire un second, puisque sa Force est encore trop faible. Cette fois-ci, le jet du MJ donne 3, et Raidamos passe de 25 à 28.


Changement d’Intensité. Si la Force est amoindrie au point de passer sous le minimum d’une catégorie d’Intensité, le Sang est affecté en permanence et l’Intensité est baissée. Par exemple, un Porteur de Sang mineur subit de sévères défaites et son Sang n’a plus qu’une Force de 9. Il est en-dessous du minimum acceptable pour une Intensité mineure (10), et le personnage n’a donc plus qu’un Sang teinté. Cette perte est automatique. Remonter au niveau de Force précédent ne permet pas de retrouver son Intensité antérieure; seule une action de Lien pour l’Intensité permet de le faire sous certaines conditions (voir paragraphe suivant).


Exemple : Sederach a subit de fortes pertes de Sang, passant de 31 à 19. Lorsqu’il arrive à 19, il passe de majeur à mineur, puisque le minimum de majeur est de 20. Mais si Sederach remonte à 20 ou plus, il ne redeviendra pas majeur pour autant; il est maintenant dans une catégorie allant de 10 à 32, et tant qu’il est dans ces limites, il reste avec son Intensité mineure.


Lien pour l’Intensité. L’action de Lien peut aussi affecter l’Intensité, même si c’est beaucoup plus rare. Pour cela, il faut faire cette action…

· Immédiatement après un gain permanent de RP dû à autre chose que la perforation du Coeur d’un autre Porteur de Sang. Tuer un Porteur de Sang permet d’augmenter sa Force, mais pas son Intensité.

· L’action doit être faite lorsque la Force du Sang est supérieure au maximum de la catégorie d’Intensité à laquelle appartient actuellement le personnage.


Exemple : Sederach, mineur à 19, réussit à remonter à 31 grâce à ses holdings et de nombreuses actions de Lien. Mais il gagne 32 RP avec son domaine. Il tente donc un dernier Lien. Le dé roule… 2 ! Sederach passe à 33, ce qui est juste au-delà de la catégorie “Intensité mineure”. Si Sederach effectue immédiatement une nouvelle action de Lien, son Intensité deviendra majeure. S’il laisse passer cette occasion, il lui faudra attendre la prochaine augmentation de sa Force pour avoir le droit d’augmenter son Intensité.


Gains et pertes de Force de Sang, et Capacités de Sang. Lorsqu’un Porteur de Sang gagne ou perd de la Force, cela peut l’amener à de nouveaux paliers dans la table 12, la table d’acquisition de Capacités de Sang. La gestion est simple : si le personnage tombe à un niveau de Force où c’est impossible qu’il dispose de ses capacités de Sang actuelles, celles en excédent (déterminées au hasard si plusieurs sont éligibles) sont réduites ou éliminées jusqu’à ce que les capacités s’accordent avec la valeur de sa Force.


Lorsque la Force augmente, en revanche, de simples jets sur la table permettent de déterminer les nouvelles capacités. Ce ne sont pas forcément les capacités qui ont été perdues qui seront retrouvées; le Sang Divin est chargé de toutes les potentialités et les circonstances font émerger des dons d’une façon que seuls les Dieux peuvent comprendre.


Voici les paliers qui correspondent à ces changements : 1 - 11 - 20 - 29 - 36 - 51 - 81 points.

Lignée, héritage et descendance


Lorsqu’un Porteur de Sang a des enfants, il leurs transmet son Sang. Ceux-ci sont de nouveaux Porteurs de Sang, qui partagent la plupart des caractéristiques de leur parent. Le plus souvent. Mais en fait, il faut distinguer plusieurs cas, selon que les enfants ont un ou deux parents Porteurs de Sang, leur dérivation, et selon l’alignement des enfants par rapport à leurs parents.


Le Sang d’un individu n’est complètement déterminé qu’à la fin de son adolescence
; avant cela, il est impossible de déterminer autre chose que la dérivation, même par le biais de sortilèges.


Enfant d’un seul Porteur de Sang. Les descendants immédiats d’un Porteur de Sang partagent sa dérivation (Anduiras, Brenna, Basaïa, etc.). Pour la Force et l’Intensité, c’est une autre histoire, comme l’explique la table suivante.

Alignement de l’enfant par rapport à son parent

Différence
Risque (D6) / Perte

1 cran
6+ / 2D6

2 crans
5+ / 4D6

3 crans
4+ / 6D6

4 crans
3+ / 8D6


Les “crans” sont mesurés comme pour le changement d’alignement d’un Porteur de Sang, et les pertes sont les mêmes. La seule différence est qu’elles ne sont pas automatiques. Par défaut, l’Intensité de l’enfant est la même que celle de son parent Porteur de Sang; mais si la Force est trop faible, cette Intensité est inférieure. Les capacités de Sang du parent sont intégralement possédées par les enfants, à moins encore une fois que la Force ne soit trop faible.


Exemple : Messire Ondier a trois fils, des triplés. Ondier est d’Anduiras, majeur à 30. Il a une seule capacité de Sang, mais c’est tout de même régénération (grande). Ondier est neutre absolu. Le premier des triplés est neutre absolu aussi; son Sang est donc Anduiras, majeur, 30. Il a la capacité de régénération (grande). Aucun problème.


Le deuxième des triplés est neutre bon (un cran de différence avec neutre absolu); sur 6+, il y aura un problème. Le dé roule… 6 ! La différence avec l’alignement de son père est de 1 cran. Le triplé perd donc 2D6 points de Force, 5 points. Il sera donc Anduiras, majeur, 25. En consultant la table des Capacités de Sang, le MJ voit qu’il est possible pour un individu Porteur de Sang à 25 de posséder la capacité de régénération (grande); le triplé la garde donc.


Le troisième triplé est loyal mauvais. Le dé roule, et, décidément, donne encore un 6. La perte de Sang est de 4D6, pour 11 points. Le triplé est donc d’Anduiras, mais à 19 points il ne peut plus prétendre être de lignée majeure. Il sera donc mineur. De plus, à 19 points, il est impossible de posséder une capacité de Sang “grande” comme la régénération que possède le reste de sa famille. Il ne l’a donc pas. Il n’a pas autre chose à la place; il n’a rien du tout. On comprend qu’il soit aigri. Le troisième triplé est donc Anduiras, mineur, 19.

Il est tout à fait possible que des pertes dues à l’alignement amènent un enfant à ne pas être du tout Porteur de Sang. Le Sang s’est purement et simplement évanoui alors qu’il grandissait.


Enfant de deux Porteurs de Sang de même dérivation. Le MJ prend à la base les meilleures caractéristiques des deux lignes de Sang. Les Capacités sont toutes prises; si elles sont trop nombreuses, le MJ détermine aux dés lesquelles sont prises et lesquelles sont laissées de côté.


Pour ce qui est de l’alignement et de la perte de Force de Sang qu’il peut entraîner, il faut considérer l’alignement de l’enfant par rapport à chacun de ses deux parents, et prendre le plus petit écart.

Alignement de l’enfant par rapport à ses parents

Différence
Risque (D6) / Perte

1 cran
5+ / 2D6

2 crans
4+ / 4D6

3 crans
3+ / 6D6

4 crans
2+ / 8D6


Exemple : Simion, neutre bon, est fils d’un Porteur de Sang chaotique bon et d’une Porteuse de Sang loyale neutre. L’écart vis-à-vis de son père est de 1 cran; envers sa père, il est de 2 crans. Le jet sur la table “Alignement de l’enfant” sera donc fait pour 1 cran de différence, soit 5+. Il est à noter que les risques sont plus grands que pour l’enfant d’un seul Porteur de Sang.


Être l’enfant de deux Porteurs de Sang de même dérivation est quelque chose de très puissant, et c’est ce qui peut arriver de mieux du point de vue de la ligne de Sang, même si les risques de pertes dû à l’alignement sont grands.


Exemple : Faela est fille de Nhoriem (Reynir, mineur, 31) et Jordia (Reynir, majeur, 20). Nhoriem a la capacité de Résistance (mineure); Jordia a Soins (majeure), Volonté de Fer (mineure), et Marque de Sang (mineure). La plus petite différence d’alignement entre les parents et l’enfant est de 1 cran. Le jet de D6 donne… 2 ! Faela héritera donc des meilleures capacités de ses parents, sans aucune perte de Sang.


Faela sera donc Reynir, majeur, 31. De plus, à 31, la Force de son Sang est suffisamment élevée pour qu’elle hérite de toutes les capacités de Sang de ses parents. Impressionnante !


Nhoriem et Jordia ont un fils, Halric, un peu plus tard. La différence d’alignement est de 2 crans, et le dé donne 5. Les choses se gâtent un peu. Halric a comme dérivation Reynir, comme Force 31 - 4D6, soit 10, et une Intensité mineure, ce qui est le plus haut auquel il puisse prétendre avec la Force de son Sang. Pas terrible. De plus, à 10 il n’a droit au mieux qu’à une capacité mineure. Le MJ détermine au hasard la capacité que cet enfant aura, choisissant entre Résistance, Volonté de Fer, Marque de Sang, et aussi Soins, car il est possible de l’avoir au niveau mineur. Halric va avoir plus de mal à se tailler un empire…

Enfant de deux porteurs de Sang de dérivation différentes. Le Sang Divin est quelque chose de puissant, et lorsque plusieurs Sangs se mêlent, les essences des Anciens Dieux s’affrontent, se combattent, et s’affaiblissent mutuellement. Le point positif, c’est que l’alignement de l’enfant n’a plus aucune importance.


L’enfant de deux Porteurs de Sang a une Force équivalente à la moyenne de ses parents, la dérivation de la plus haute des deux forces, et la meilleure Intensité en tenant compte de sa Force et de celle de ses parents. Les Capacités de Sang sont intégralement retirées aux dés.


Exemple : un Porteur de Sang de Reynir, teinté, 16 et une Porteuse de Sang de Basaïa, mineure, 14 ont une fille. Elle sera Reynir, mineure, 15.

Une dernière note sur l’enfance. Pour éviter pas mal des désagréments de l’héritage du Sang, les PJ pourraient avoir tendance à choisir l’alignement de leur enfant. Eh bien, certainement pas ! Un joueur n’a le droit que de choisir un des deux aspects de la personnalité de son enfant (par exemple, loyal, ou bon), et encore, seulement s’il garde l’enfant avec lui. Sinon, c’est le MJ qui détermine l’alignement. Le joueur peut choisir l’alignement complet s’il passe un mois sur trois pendant dix ans pour l’éduquer… (
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�Si un jet de “20 naturel” amène à la mort d’un combattant, celui-ci aura été tué car son coeur aura été transpercé par ce dernier coup. Le MJ peut aussi décider que le coup fatal est toujours un coup au coeur. Ça n’est pas de trop, vu les gains de force de Sang misérables glanés au combat.


�A l’attention des utilisateurs de l’ancienne version des règles : étant donné que la progression de la force de Sang est beaucoup plus facile, les RP de vasselage ne sont plus comptés à part de ceux générés par les holdings et les provinces. Ceci limite le vassalage d’une certaine manière, mais permet aussi de rejoindre les plus hauts niveaux de Sang en gardant un domaine gérable.


�En fait, dès que son alignement est fixé.
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