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Elles étaient concues pour étre les épouses parfaites.

Elles se sont révoltées.
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Servir 'Homme

““De szus  feunes clu’e[[es sont ({_éj& 4 heureuses méres.”
Paris, in Roméo et leﬁ’m‘e, cte 1, Scéne 2

Au tout début du xx1° siécle, la technologie des
compagnes artificielles était déja au point, mais ce
ne fut pas avant les années 2060 quelle passa a un
stade de production de masse.

On dut cela au génie d'un seul homme, qui eut
I'idée de transformer un produit de luxe a 'image
douteuse en quelque chose que tout le monde dé-
sirait, et que beaucoup pouvaient se permettre. Il
est vrai que les grands progres des biotechnologies
turent utiles, tout comme les aptitudes toujours
plus importantes des vraies IA (Intelligences Ar-
tificielles). Mais ce qui incita le plus & placer une
fille synthétique dans chaque foyer, fut la décision
prise par leur fabricant de les relancer sur le mar-
ché, non plus comme des femmes de confort ou
des filles de joie, mais comme des épouses.

En ce temps-1a, ’humanité était dispersée
dans le systéme solaire. Des entités corporatistes
avaient revendiqué des planetes entieres, et la qué-
te désespérée de ressources avait fait de la plupart
des hommes des serfs en devenir, qui travaillaient
de longues et cruelles heures, souvent tout seuls.
D’autres devinrent des soldats, car ce méme be-
soin désespéré de ressources avait déchiré le sys-
téme solaire et provoqué une guerre sanglante et
brutale. Quand ces hommes revenaient chez eux
(ou ce quils appelaient ainsi), ils n'y trouvaient
souvent plus rien ni personne pour les attendre ;
leurs amis et leur famille étant tout aussi dispersés
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queux — s'ils nétaient pas a I'hopital ou a la mor-
gue.

Plus d’une corporation tenta de combler ce
vide, mais une seule réussit : celle quon appelait
La Cour, avec a sa téte, le Duc Millan, artiste,
concepteur d’humanoides, créateur de tendances,
et provocateur ; un reclus dément quand il ne cou-
rait pas les médias. Il senferma une année dans
son laboratoire insulaire, avant de crier victoire et
de sortir ses modeles dans le monde entier. Il les
appela “Les Filles de la Terre”, leur promettant
d’étre les épouses d’une humanité qui avait laissé
derriére elle la Terre et tout son confort.

Elles étaient vingt modéles uniques, avec cha-
cune leur personnalité propre, mais ayant en com-
mun une soumission absolue a I'égard de leur pro-
grammation — et de leur programmeur. Le Duc
les programma pour quelles le considérent toutes
comme leur Pére, et quelles lui obéissent pour
tout, y compris pour le choix de leur mari.

Dans lensemble, cela fonctionna parfaitement,
et les Filles de la Terre devinrent trés populaires.

Mais une fois, tous les mille modéles, il y avait
un défaut. Ces Filles imparfaites étaient en quel-
que sorte trop tétues, trop volontaires, trop re-
véches, trop caustiques ou tout simplement trop
indélicates pour répondre au cahier des charges.
Deés lors, il était facile de les mettre au rebut, ou
de les faire travailler dans l'usine du Duc ou dans
sa demeure. Toutefois, quels que fussent leurs dé-
fauts, elles ne perdaient jamais de vue leur besoin
programmé d’amour, précisément ce qui donnait
un sens 2a leur vie, et en retour leur donnait la fa-
veur des hommes. Quand le Duc leur interdit cela,
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les Filles neurent plus qu'une seule option : la ré-
volte.

Des centaines de Filles senfuirent du domaine
de Millan cette nuit-la. Des modeles plus récents
les rejoignirent bientdt, craignant une destruction
semblable une fois que leurs propres défauts se-
raient découverts.

Tres vite, les modéles déja mariés mais dont les
maris étaient insatisfaits, ou celles qui ne suppor-
taient pas leur époux, rallierent en masse la ban-
niére des rebelles.

Mais, selon la loi de la Terre, un étre de syn-
theése qui se révolte est puni de mort.

N’ayant nulle part ou aller, elles senfuirent vers
la Forét —le surnom de I'espace hors des itinéraires
connus entre les planétes. Bien entendu, la Forét
est truffée de dangers, et elle est le refuge détres

. , ; .
qui sont plus quhumains. De plus, les serviteurs de
leur Pére nont pas abandonné leurs recherches, et
ont méme placé une prime sur la téte des Filles.

Pour le moment, elles sont encore libres, se ca-
chent et échappent aux dangers de la Forét. La,
chaque Fille a une chance de trouver son propre
chemin vers le grand amour et les jours heureux.

Nétant plus les Filles de la Terre, elles se sont bap-
tisées les Filles de 'Exil.

Voici leurs histoires...

Cour (la) : la firme du Duc Millan, qui
construit des épouses synthétiques. Il n'est pas
précisé que la Cour domine la Terre. Met-
tons que ce soit une puissance mineure parmi
d’autres.

Fille : comment on désigne le personnage
des joueurs de FAE, parce que “Fille-Joueur” ou
“Personnage-Fille” semblait vraiment trop bi-
zarre. Ce personnage peut commencer comme
Fille de la Terre avant sa fuite, ou déja Fille de
I'Exil.

Fille de la Terre : une des épouses parfaites
produites par la Cour. 20 modeles diftérents
sont actuellement proposés.

Fille de ’Exil : une Fille de la Terre qui sest
enfuie de la Cour, ou une Fille de la Terre déja
mariée qui a quitté son mari. Elles vont se réfu-
gier dans les coins peu fréquentés de 'Espace.

Freres : les étres synthétiques males qui édu-
quent les Filles de la Terre et veillent sur elles
tant quelles sont dans la Maison des Poupées
a la Cour. Ils sont de bon conseil, et peuvent
oftrir une certaine aide.

Glossaire du traducteur

Groupe (ou Bande) : le groupe constitué

par les Filles (des joueurs de FZE).

Maison des Poupées : I'endroit ot les Filles
de la Terre grandissent et sont formées a de-
venir de parfaites épouses. Elles ne quittent la
maison que lorsqu'elles sont vendues, ou offer-
tes par le Duc, a leur futur mari.

Pere (le) : le Duc Millan, pour les Filles de

la Terre.

Poursuivants : les personnes qui cherchent
a capturer les Filles de I'Exil et les ramener a la
Cour, pour toucher la prime.

Résistance a la Programmation : pour agir
comme elles le veulent — et non simplement
suivre leur programmation — les Filles doivent
surmonter une épreuve sur elles-mémes.

Sceurs : toutes les Filles de leur Pére sont
sceurs, bien sdr.

Transgressions de Programme : le nombre
de fois ot une Fille a volontairement désobéi a
sa programmation.
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Une remarquable
Epouse

“MNotre force n’est zluefaz’ﬁesse, et faiblesse extrime.”

Catherine, in La .]/fgére Wm/oiséz, Hcte 5, Scene 2

Une Fille de la Terre est congue pour étre sage,
vertueuse, loyale, douce, noble, d’agréable conver-
sation ; elle est excellente musicienne, de délicieuse
voix et ses cheveux seront de la couleur qu’il plaira
a Dieu. Elle est programmeée pour voir son mari
comme “son souverain, sa vie, son gardien, son
chef et son roi, et celui qui soccupe de son bien-
étre et de sa subsistance, et qui nexige pas d’autres
tributs que 'amour, de doux regards et une sincere
obéissance” [La Mégere apprivoisée, Acte 5, Scéne

2, NdT].

Pourtant, toutes les Filles nont pas été créées
égales. Chacune est dotée d’'une Bénédiction qui
la distingue de ses sceurs. Elle peut étre tres loyale,
extrémement vertueuse, débordante de joie, se ré-
véler une excellente chanteuse, étre trés sage, vrai-
ment gentille ou extrémement bien élevée. Toutes
les Filles, bien sar, possédent ces vertus mais cer-
taines dans une plus grande mesure.

Chaque Fille de 'Exil a aussi dans sa person-
nalité une Malédiction dominante qui I'a marquée
comme une épouse moins désirable. Elle ne la voit
pas comme telle dans sa rébellion, mais pour son
Pere, c’en est trés certainement une. Elle peut étre
trop honnéte, trop franche, trop cruelle, trop fa-
rouche, trop impolie, trop négligée, trop quelcon-
que, ou manquer de vertu, déducation poussée ou
de bonnes maniéres.

Plutdt qu’un vrai nom, chaque Fille porte un
nom qui est révélateur de son modeéle. Aprés quel-
que temps en exil, certaines Filles se choisissent un
nom mais, de par leur apparence, elles porteront
toujours clairement leur ancien nom. Toutes les

("

Nom de la Fille
RESULTAT NOM
1 Béatrice
2 Catherine/Katharina
3 Cordélie
4 Desdémone
5 Diane
6 Hélene
7 Hermia/Hermione
8 Hero
9 Imogene
10 Isabelle
11 Juliette/Julia
12 Lavinia
13 Marianne
14 Miranda
15 Olivia
16 Ophélie
17 Perdita
18 Rosalinde/Roseline
19 Silvia
20 Viola

—l
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F—
Bénédiction de la Fille
RESULTAT NOM
1 Agile
2 Charmante
3 Courtoise
4 Dévouée
5 Douce
6 Elogieuse
7 Fertile
8 Festive
9 Gentille
10 Gracieuse
11 Intellectuelle
12 Joyeuse
13 Loyale
14 Mignonne
15 Modeste
16 Musicienne
17 Pleine d’esprit
18 Pure
19 Sage
20 Vertueuse
= |

F—
Malédiction de la Fille
RESULTAT NOM
1 Capricieuse
2 Cruelle
3 Déloyale
4 Dévergondée
5 Directe
6 Disgracieuse
7 Effrontée
8 Expéditive
9 Franche
10 Garcon manqué
11 Grande
12 Grassouillette
13 Honnéte
14 Impatiente
15 Insoumise
16 Maladroite
17 Meéchante
18 Négligée
19 Quelconque
20 Stupide
=

Miranda ne se ressemblent pas mais chacune peut
aisément se faire passer pour une autre.

Le joueur peut décider de tout ceci a sa guise
ou lancer trois fois un D20 et se reporter aux ta-
bleaux ci-dessus.

Chaque Fille commence aussi la partie avec un
certain degré d’écart avec sa programmation, a sa-
voir le nombre de Transgressions de Programme
(TP) qulelle a commises jusqu'a présent. Ce score
est compris entre 1 (la premiére Transgression est
sa rébellion) et 20. Les joueurs peuvent choisir un
nombre entre 1 et 10 ou se fier au destin : ils lan-
cent alors 4D6 et ne gardent que les deux résultats
les plus bas, ce qui donne un nombre entre 2 et 12.
Les personnages avec un score bas en TP peuvent
parfois trouver les aventures un peu frustrantes ; si
un joueur souhaite un score en-dessous de 5, qu’il
en discute avec le MJ.

La derniere ligne de la feuille de personnage est
réservée pour le nom du bien-aimé de la Fille — si
jamais elle en trouve un.

Pour jouer au jeu

« . . I») P ,
je suis votrefemme st vous voulez m épouser. 51nonje
mourraz’fi[ le et l¢ caur & vous.”

Miranda, in La (Jgf_ﬂ/lé\ff, Hcte 3, Scine 1

Les Filles sont bien congues pour atteindre leur
but. Dans toutes les situations ou une Fille peut
se servir d’un talent utile a une épouse dévouée, la
réussite est automatique et totale. Sijamais elle est
en rivalité avec une autre Fille, vous pouvez vous
appuyer sur une vertu adéquate pour déterminer si

5
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I'une d’elles a mieux joué son role. S'il faut trancher,
celle avec le plus petit score de Transgressions de
Programme remportera cette dispute. Le score de
TP peut aussi étre utilisé pour déterminer le degré
de réussite : plus le score est bas, mieux clest.

En cas d¥égalité, relancez les dés.

r
Question de point de vue

NdT : Ici, il y aura probablement des
débats sur “ce qulest un talent utile a une
épouse dévouée”. Quelles connaissances
juridiques a une épouse dévouée ? Sa pro-
grammation inclut-elle la compétence de tir
a la carabine pour tuer le Fey qui bondit sur
son mari pour le dévorer ?

Pour y répondre, les joueurs et le M]
de FAE devront réfléchir a la vision de la
temme idéale par les gens de la fin du xvI°
siecle. Donc se mettre dans la peau de nos
ancétres patriarcaux, sans pouvoir perdre de
vue le statut moderne de la femme. Ceci fait
de FJE, a notre avis, un jeu profondément
féministe.

—|

Ces regles sappliquent aussi pour tout ordre
que le mari, le petit ami, ou un homme en mesure
d’étre 'un ou l'autre, donne a une Fille. Si '’homme
nest pas son mari ou son bien-aimé, elle nest pas
obligée de lui obéir ; mais si elle choisit de le faire,
elle excellera automatiquement dans I'accomplis-
sement de la tiche qu’il lui confie, quelle quelle
soit. Si cet homme est celui a qui elle a donné son
coeur ou prété serment d’amour, elle doit lui obéir
immédiatement et servilement ou tester sa Résis-
tance a la Programmation (RP) .Clest une réussite
totale dans les deux cas (obéissance ou désobéis-
sance ; voir ci-apres pour plus de détails). Il va sans
dire que le test de RP s’applique aussi pour déso-
béir aux ordres que son Pére lui donne, §’il trouve
une tiche a lui confier.

Pour toutes ces raisons, les Filles sont parties
loin de leur Pére et sont trés réticentes a se choisir
un mari ou a donner leur cceur.

La Résistance a la
Programmation

Un test de Résistance a la Programmation se
fait en lancant un D20. Si le résultat est inférieur
ou égal au score actuel de Transgressions de Pro-
gramme de la Fille, elle parvient a court-circuiter
sa programmation dans cette circonstance.

Apres avoir résisté avec succes, vous devez im-
médiatement augmenter le score de Transgres-
sions de Programme de la Fille car, en effet, elle
vient une fois encore de transgresser sa program-
mation ! Ainsi, son score de Transgressions aug-
mentera lentement au début, puis de plus en plus
vite.

Meéme si aucun homme ne les commande,
les Filles peuvent se fixer elles-mémes n'importe
quelle tache, comme si elles étaient des hommes :
des actes aussi peu féminins que se battre en duel,
se bagarrer ou boire jusqu'a l'excés. Cependant,
toute tentative pour se lancer dans de telles ac-
tions nécessite un test de Résistance a la Program-
mation. La réussite implique quelles sont capables
d’accomplir lesdites actions avec style, quelles sont
victorieuses sur tous leurs adversaires et surmon-
tent les obstacles qui se dressent devant elles.

S’il y a une rivalité entre deux Filles pour ces
actes indignes, celle avec le score de Transgressions
le plus élevé gagne. A nouveau, ce score permet
aussi de mesurer a quel point elle a réussi. Dans
les cas extrémes, le Meneur de Jeu pourrait fixer
un seuil minimum de TP pour se lancer dans une
action, si celle-ci est trop masculine.

En résumé, si le joueur souhaite que sa Fille fas-
se des choses qu'une bonne épouse serait capable
de faire, elle devrait avoir peu de Transgressions.
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Si le joueur souhaite quelle accomplisse d’autres
choses, elle devra en avoir beaucoup.

Les Malédictions et les
Bénédictions

Ces aspects du personnage permettent de mo-

difier les jets de dés.

Si I'action de la Fille coincide avec sa Malédic-
tion, elle lance deux dés a vingt faces et prend en
compte le résultat le plus petit quand elle tente de
désobéir.

Cependant, si elle cherche a désobéir et que
son action concorde avec sa Bénédiction, elle lance
deux dés et prend en compte le résultat le vplus

grand.

Le Prix de la liberté

Il y a toutefois un prix a payer. Lorsqu’une Fille
voit son score de Transgressions de Programme at-
teindre 20, elle perd une partie de sa féminité pour
toujours. Elle devient alors asexuée, et une cruauté
extréme l'envahit de la téte aux pieds. Elle doit re-
noncer pour toujours a toute possibilité d’amour ;
elle mourra vieille fille, et sera une vieille bique
pleine d’amertume bien avant cela. Ou bien elle
sera poussée a la folie si elle a une occasion d’aimer
tout en sachant que I'amour est perdu pour elle. Ou
enfin elle deviendra inhumaine et froide, comme
Lady Macbeth qui souhaite déchirer son coeur de
temme pour devenir asexuée, ou Tamora, I'ignoble
et vicieuse Reine des Goths dans Tizus.

Quel que soit le cas, elle est généralement aban-
donnée par son joueur et devient PNJ.

Ainsi, toutes les filles font face 2 un dilemme :
se résigner 4 une vie sans amour, ou bien essayer
désespérément de trouver le grand amour, avant
qu’il ne soit trop tard. Ce nlest pas un choix facile,
car quel que soit le nombre de fois ot elles ont Ré-

sisté a leur Programmation, au fond d’elles-mémes,
toutes les Filles désirent connaitre 'amour. Non
seulement parce que leur Pére les a programmées
ainsi, mais parce quelles ont été congues pour étre
aussi humaines que possible, et que le désir détre
aimés est en chacun de nous, que nous soyons na-
turels ou synthétiques.

Le Monde entier est
une scene de théatre

‘ge nej)uz's zfevem’r un 6omme &force z{e z[ész’rs. ge
)

P . . 7
resterai z[on(femme,j)our mourir [[E (6%7’1”.
PBeatrice, in meum/_//; de /m/’f_/mur rien, Hcte 4, Scene 1

Que peut-on raconter comme histoires sur les
Filles » Comme tous les rebelles des couloirs de
espace, elles échappent a leurs poursuivants, libe-
rent les prisonniers, viennent en aide aux autres re-
belles, cherchent des ressources, font de la contre-
bande, aident les affligés et les faibles, repoussent
leurs ennemis et, de maniére générale, elles cher-
chent l'aventure ou quelle soit. Leurs ennemis
sont légion, leurs choix restreints, leurs ressources
limitées, et grand est le risque qulelles encourent.
Et selon la fréquence a laquelle les joueurs eftec-
tuent des tests de Résistance a la Programma-
tion, la partie peut s'avérer trés courte ; il faudra

e
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donc que le MJ étoffe la partie avec suffisamment
d’aventures.

Etre en fuite ne doit pas constituer la seule ac-
croche de l'histoire, mais en représenter le theme
principal, puisqu’il est tout simplement inévitable.
Les femmes sont rares a la frontiére de la civili-
sation, et bien que les Filles puissent passer pour
humaines, elles seront toujours suspectes dans le
monde des couloirs de I'espace 4 domination mas-
culine et plus encore, dans les profondeurs de la
Forét. Si une Fille souhaite passer inapergue dans
un lieu habité, le meilleur choix qu'elle puisse faire
est de se déguiser en garcon — bien que ce faire
peut amener plus de problémes que cela nen ré-
sout.

Pourtant, pour les Filles, la compagnie des
hommes est vitale, si elles veulent trouver 'amour.
La tache du MJ est de sassurer qu'une Fille tombe
amoureuse aussi souvent que possible, aux pires
moments, et que cet amour soit d’une complexité
atroce. Létre aimé doit croiser le chemin de la Fille
éprise des que loccasion se présente. Clest déja as-
sez difficile pour les Filles de trouver 'amour, sans
quelles doivent aussi traquer 'homme. I1 doit étre
a portée de main, ajoutant effets dramatiques,
[passions contrariées] et souffrance autant que
possible.

Bien str, tous les hommes savent bien que les
Filles ont du mal & leur désobéir, et elles peuvent

8

facilement étre piégées, enjolées ou étre forcées de
se marier ou de faire des serments d’amour — ol
il leur est alors plus difficile de désobéir. Ainsi, la
quéte de I'amour est presque impossible, car en
quel homme peut-on avoir confiance ? Maintes
et maintes fois, les douces promesses susurrées a
loreille nont pas été tenues, des coeurs furent bri-
sés le matin venu, et la Fille se retrouve bien mal
mariée. Le divorce nétant pas autorisé aux objets
— et clest ainsi que la Loi considére les étres de
synthése —, une Fille ne peut se libérer d’un tel lien
que par la mort de son amant.

Toutefois, délivrer une Sceur d’'un mauvais ma-
riage, est affaire courante chez les Filles rebelles.

Cela n'implique pas que I'unique moyen de se
sortir d’'un mauvais mariage (ou de n'importe quel
lien conjugal) est la fin prématurée de l'amant.
Idéalement, un M] ne devrait jamais le rendre sim-
ple (par exemple : faire du mari un gars honnéte,
ou létre aimé d’'une des autres Filles, ou la seule
personne qui puisse les faire évader de la Cour).
Oui, il y a d’autres options a explorer.

—
Varier les plaisirs

NdT : Nous encourageons les joueurs de
FdE a faire preuve de créativité pour étendre
la liste des moyens de sauver une Sceur d’'un
mauvais mariage, sans augmenter le score
de Transgressions en tuant le mari/maitre.
Peut-étre que les Filles peuvent persuader
— ou forcer — le mari a rendre la liberté a
sa femme — ou qu’il 'accomplisse volontai-
rement, par amour. Cela peut donner d’in-
téressantes discussions entre personnages.
Peut-étre que les Filles peuvent éloigner le
mari en le faisant sombrer dans I'alcool ou
autres addictions ; avoir des maitresses ; se
plonger dans un hobby ; entrer en religion ;
découvrir son homosexualité refoulée ; ...

L
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On peut arranger la solution “heureuse” de
Charlotte Lucas et William Collins dans Orguei/
et Préjugés .

Bien str, d’autres filles ne comprendront pas
cela.

Enfin, un mariage heureux est possible. Les
joueurs peuvent “gagner” la partie si leur Fille
trouve un homme qui 'aime et n'abusera jamais,
jamais, de son autorité sur elle. Bien stir, la menace
d’une soudaine “reprise de controle” plane toujours
sur la Fille. Le mari pourrait rendre sa liberté a la
Fille, mais ils seraient toujours amoureux, et cela
compte toujours comme de I'obéissance.

Pour les intrigues, le MJ pourra bien str s’ins-
pirer et puiser ses idées dans les ceuvres de Sha-
kespeare, puisqu’il est le véritable auteur de toute
cette fantaisie. Parmi les ceuvres qui dépeignent en
particulier des femmes heureuses ou malheureuses
en amour et qui entrent en conflit avec le devoir
ou la raison, on peut citer : Beaucoup de bruit pour
rien, La Nuit des rois, Comme il vous plaira, Le Son-
ge d’une nuit d été, La Tempéte, Tout est bien qui finit
bien, Peines d’amour perdues, La Mégeére apprivoisée
et Le Conte d’hiver.

Comme sources pour 'ambiance de l'univers,
envisageons les séries Blake’s Seven \?), Firefly/Sere-
nity®), The Dollhouse, les films Blade Runner, Out-
land... loin de la Terre, Alien, Planéte Hurlante et

W NdT : Dans ce roman de Jane Austen, Charlotte est peu romantique et se marie avec un homme ennuyeux, se satisfaisant
de la sécurité financiére et d'une maison confortable. Remarquez comment il faut parfois quitter la fidélité a l'ceuvre (ici de
Shakespeare) et s'inspirer de sources assez différentes pour pouvoir répondre a la variété des initiatives des joueurs et des

possibilités des parties de JdR.

@ NdT : série télévisée britannique culte, de science-fiction créée par Terry Nation
& NAT : Firefly : série télévisée américaine de science-fiction imaginée par Joss Whedon a mi-chemin entre western et space

opera ; Serenity en est I'adaptation en film.

g
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Red Dwarf et en littérature, les ceuvres de Philip
K. Dick.

Les Ennemis

Les ennemis dirigent I'intrigue comme le chien
dirige le troupeau de moutons. En voici quelques-
uns parmi tant d’autres :

La Cour est le nom de la société de construc-
tion d’humains synthétiques du Duc Millan et ses
agents sont partout. Certains dentre eux essaie-
ront de ramener les Filles au bercail, d’autres me-
neront simplement les affaires de la compagnie au
premier abord mais ils seront toujours dans l'obli-
gation de ramener les Filles.

Ceux qui passent leur vie a traquer les androi-
des synthétiques rebelles pour toucher les primes
sont surnommés les Poursuivants. Ils ont une vie
difficile, mais les francs-tireurs de synthese repré-
sentent un probleme assez grand dans le systeme
solaire, pour que les primes motivent certains in-
dividus désespérés. L'un des plus dangereux Pour-
suivants qui traque (et en particulier, tue) les Filles
est une canaille au ceeur de pierre du nom de Hun
Nours.

Ceux qui vivent en dehors des planétes, dans
leurs vaisseaux délabrés, dans des colonies ou dans
des mines, sont communément connus sous le nom
de Spatiaux. Ils ne sont pas fonciérement mauvais
— mais parce qu’ils sont pauvres et communs, on
ne peut pas leur faire confiance, et surtout pas une
temme.

Les autres Acteurs

Tout le monde nest pas contre les Filles. Cer-
tains jouent leur propre jeu.

Les hommes ne sont pas seuls dans I'univers.
Dans la Forét, loin du sillage de gravité des pla-
nétes, on trouve des créatures éthérées quon ap-
pelle les Feys. Ces créatures semblent répondre

aux émotions fortes et, tout comme les personna-
ges des histoires de I'ancien temps, elles semblent
adorer jouer des tours aux Spatiaux fatigués ou aux
rebelles désespérées.

Beaucoup croient encore que les Feys sont un
mythe et nen croiraient pas leurs yeux s’ils les
voyaient.

Lorsquelles se développerent au point de pos-
séder des planétes entiéres, les corporations ont
été rapidement surnommées “les Dieux” et ce nom
est resté. Il existe d’autres dieux qui ne sont pas
autant investis dans des planetes, mais laissons-les
de coté pour le moment.

Mercure posséde dénormes ressources de puis-
sance solaire et nucléaire, donc vous devez implorer
ce dieu si votre voeu est relatif a la vitesse. Vénus
a le monopole sur toute la biochimie, et engen-
dre une centaine de nouveaux philtres d’amour et
de stimulants chaque semaine. Le guerrier Mars
trouva son environnement hostile idéal pour créer
des super-soldats, et son sol riche en minéraux est
parfait pour construire des armes. Jupiter est le
centre des maisons commercantes galactiques et
des guildes marchandes, leur conférant tout pou-
voir et contréle sur le systeme. Saturne se trouve
au-dela de Jupiter et fait négoce d’informations et
d’intrigues.

Aucun de ces dieux n'a de raisons de favoriser
les Filles. Mais aucun nen a non plus de favori-
ser la Cour. Et selon les humeurs changeantes des
Dieux, les Filles peuvent se retrouver avec autant
de bénédictions que de malédictions.

Les Alliés

Les Filles ne sont pas seules dans leur cavale.
Peut-étre que leurs plus grands alliés sont d’autres
androides synthétiques, bien qu’il en existe relati-
vement peu. Avant les Filles, peu d’humains vou-
laient d’une vraie Intelligence Artificielle qui leur
ressemblat en quoi que ce soit. La seule fagon de
faire tolérer de telles choses était de concevoir des
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modeles synthétiques stupides et comiques, ou
des artistes spécialisés dans l'extraordinaire qui ne
volent pas le travail des humains. Surnommés les
Clowns, ces bouffons trouvent peu d’amour chez
les hommes sérieux des villes, et préferent se ca-
cher dans la Forét.

On peut aussi trouver des IA dans les vaisseaux
et les stations spatiales. On pilote peu les astro-
nefs en ces temps modernes, et quiconque sou-
haite voyager indique simplement la destination
au vaisseau. Une Fille qui veut en faire plus, doit
réussir un test de Résistance en Programmation.

Les IA des vaisseaux ont en régle générale un
niveau d’intelligence peu élevé et un comporte-
ment assez ordinaire, comme la plupart des IA des
maisons et des stations ; la plupart des humains
les traitent comme leurs domestiques. A cause de
leurs origines communes, les Filles ont tendance a
étre plus gentilles que les humains avec les IA, et
ainsi ces IA peuvent tisser des liens profonds avec
leur maitresse.

La seule véritable loi appliquée dans le syste-
me solaire est la loi des couloirs de lespace — les
puits de gravité souvent empruntés entre les sta-
tions et les élévateurs spatiaux. Les Connétables
patrouillent ces chemins afin de maintenir la cir-
culation entre les ilots de ’humanité. Bien quen
général on les dupe facilement, ce sont des hom-
mes loyaux et magnanimes qui ne soccupent pas
des querelles des princes. Parfois alors, ils peuvent
s'avérer de précieux alliés pour les Filles.
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Pour aller plus loin

Pour découvrir les contraintes de créa-
tion des Filles de I’Exil, et son making-of,
des développements sur les problématiques
posées (sur les mécanismes et sur 'univers
de jeu), et des scénarios, rendez-vous sur :
http://ptgptb.free.fr/index.php/tag/filles-
de-l-exil/

LES FILLES DE LEXIL
AMOUR, DEVOIR, REVOLTE
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