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| . CONTEXTE

L'Ordre des Mentats

Tout véritable Mentat doit sa formation et son
conditionnement a I’Ordre des Mentats.

Fondé voici plusieurs milliers d’années (vers I'an
1230 apreés la Guilde) par le grand philosophe et
logicien Gilbertus Albans, I'Ordre a toujours eu
comme principal objectif de créer des étres
humains aux cerveaux capables de rivaliser avec
les performances des « machines pensantes »,
interdites depuis le Jihad Bulterien. Aujourd’hui,
les Mentats sont devenus une composante
essentielle de la société impériale, notamment
au sein des Maisons Nobles, pour lesquelles ils
constituent d’indispensables conseillers en
matiére de politique, de commerce et d’intrigues.

En tant gu’institution culturelle, économique et
politique, I'Ordre des Mentats est dirigé par un
conseil d’administration, un collége d’une
douzaine de Maitres Mentats désignant eux-
mémes leurs propres successeurs. Les tensions
et les conflits internes y sont trés rares, le mode
de fonctionnement du conseil s’appuyant sur la
doctrine de la gouvernance synergique, élaborée
par Gilbertus Albans lui-méme.

Dans les premiéres années de son existence,
I’Ordre était basé sur la planéte Septime, monde
d’origine de son fondateur. Assez rapidement,
I’Ordre dut quitter Septime pour s’installer sur
Tleilax, ou I'on estimait que les secrets de la
formation Mentat seraient mieux gardés. Cette
transplantation fut effectuée sous la protection
de I'autorité impériale et avec I'aval des Tleilaxu.

Cette décision fut une des rares erreurs des
instances dirigeantes de I'Ordre. Trés vite, les
rapports entre 1'Ordre et les Tleilaxu se
détériorerent. Au bout de quelques siécles,
I’'Ordre changea a nouveau de résidence, non
sans avoir été délesté de certains de ses secrets
les plus précieux par le Bene Tleilax...

L'Ordre est désormais installé sur la petite
planéte de Capella, qui lui a été concédée par
décret impérial spécial et qu’il contrdle
entiérement, vivant en autarcie et préservant
jalousement les secrets de ses techniques de
conditionnement de toute nouvelle interférence
extérieure. Du reste, I'Ordre des Mentats parait
se satisfaire de son statut d’école impériale de
premier plan et ne semble pas vouloir devenir
une faction politique.

La Formation d’un Mentat

Tout le monde ne peut pas devenir Mentat. Les
candidats a cette forme de conditionnement sont
rigoureusement sélectionnés par I'Ordre des
Mentats. La sélection s’effectue généralement
entre 10 et 16 ans, mais I'Ordre accueille
également dans ses rangs quelques Mentats
« prodiges », choisis dés la petite enfance, ainsi
que quelques candidats plus agés, dont les
possibilités n'ont été décelées que tardivement,
mais de telles exceptions restent rarissimes.

Une fois sélectionnés, les candidats sont envoyés
au siége de I'Ordre, sur Capella. lls y recevront
une formation extrémement rigoureuse, visant a
faire d’eux de véritables « machines pensantes
humaines ». La durée moyenne de ce programme
de conditionnement dépend directement du
degré de qualification et de performance auquel
I’éléve Mentat est capable de parvenir.

La formation d’'un Mentat peut s’étendre sur six
degrés, suivant les capacités manifestées par le
sujet. Ces six degrés, également appelés grades,
ou rangs, sont les suivants:

I Mémoriseur

Il Processeur

1] Hypothésiste

v Généraliste

vV Simulationniste

Vi Conseiller



Chacun de ces degrés représente environ deux
années standards de formation intensive. Le
conditionnement d’un véritable Conseiller Mentat
(degré VI) dure donc une douzaine d’années.

Les Mentats des degrés | a lll (Mémoriseurs,
Processeurs, Hypothésistes) sont communément
appelés « Mentats mineurs ». En régle générale,
seuls les Mentats des trois degrés supérieurs
(Généralistes, Simulationnistes, Conseillers) sont
considérés comme de véritables Mentats.

Ces distinctions sont examinées en détail dans le
chapitre Il de ce supplément.

Le Mentat comme Produit

Une fois sa formation achevée, un Mentat est
prét a étre mis sur le marché par I'Ordre.

En pratique, une Maison noble peut acquérir un
Mentat de la méme fagcon que n’importe quel
bien matériel : sur le plan juridique, la Maison
n’est pas seulement I'employeur du Mentat, mais
aussi son acquéreur et son propriétaire.

L’achat d'un Mentat colite extrtémement cher : en
dehors d’institutions comme la CHOM, la Guilde
ou I'administration impériale, seule une Maison
noble peut se permettre une telle dépense et
seules les plus fortunées d’entre elles (au moins
3 en Prospérité) peuvent s’offrir un véritable
Conseiller de grade VI.

Dans certains cas, une Maison noble peut
réserver un Mentat dés le début de son
conditionnement, en fournissant le futur éléve a
I’Ordre et en payant sa formation au lieu de
I’acquérir en tant que produit fini.

Certaines familles nobles choisissent ainsi
d’offrir un Conditionnement Mentat a un de leurs
membres, a partir du moment ou ces sujets
manifestent le profil intellectuel requis, tout en
restant slres que ce Mentat ne sera jamais
vendu a une autre Maison.

Cette pratigue comporte néanmoins certains
risques. Sur le plan juridique, elle est en effet
incompatible avec une acquisition classique par
contrat, ce qui signifie que le Mentat n’a aucune
obligation Iégale envers la Maison ayant financé
sa formation : il est, dans les faits, maitre de sa
propre destinée et peut fort bien décider un jour
de prendre son indépendance, sans enfreindre
en cela la loi impériale. Afin d’éviter de tels
désagréments, la plupart des Maisons préférent
s’en tenir au traditionnel contrat d’achat.

Mentats Internes

Il existe un troisieme cas de figure : celui des
Mentats formés par I'Ordre et conservés par
celui-ci en tant qu’administrateurs, formateurs et
représentants légaux. En vertu de leur position
particuliére, ces Mentats internes a I'Ordre ne
peuvent se mettre au service d’aucune autre
organisation, faction ou institution - y compris le
pouvoir impérial. En surface, leur principale
fonction est d’assurer le conditionnement et
I'instruction des éléves de I'école, sur Capella,
mais aussi de représenter les intéréts juridiques,
financiers et politiques de I'Ordre dans tout
I'Imperium - rdle qui, en pratique, s’apparente a
celui d’espion et d’agent de renseignements.

Au sein de I'Ordre des Mentats, les relations
sont systématiquement soumises a la plus stricte
hiérarchie. Chaque Mentat interne a I'Ordre est
censé y assurer une fonction a la hauteur de son
degré de formation, ’ensemble des membres de
I’Ordre constituant un véritable systéeme humain.

Le Sexe des Mentats

Il n’existe pas de Mentats femmes. Précisons
tout de suite que cet état de fait reflete des
critéres socioculturels propres a I'lmperium,
et non quelque différence intrinséque entre
les capacités des sujets masculins et celles
des sujets féminins. Dans la culture de
I'lmperium, la logique est considérée comme
une qualité essentiellement masculine, par
opposition a I’émotion et a I'intuition. Cette
vision des choses transparait notamment
dans une conversation aussi mémorable que
tendue entre Dame Jessica et Thufir Hawat,
dans laquelle s’opposent la froide logique de
« 'ordinateur humain » et la perspicacité de
la « sorciére Bene Gesserit ».

De maniére générale, la culture et la société
de I'lmperium visent a séparer les hommes
et les femmes dés leurs premiéres années
d’éducation. Il n’existe donc pas de Mentats-
femmes pour la méme raison qu’il n’existe
pas d’adepte Bene Gesserit masculin. Tout
sujet de sexe féminin qui manifeste les
prédispositions qui pourraient faire d’elle un
Mentat sera fatalement repérée et récupérée
par le Bene Gesserit, qui la faconnera selon
son propre conditionnement. Dans la logique
culturelle de I'lmperium, le conditionnement
Mentat est donc considéré comme le
développement optimal du génie masculin et
le conditionnement Bene Gesserit comme le
développement optimal du génie féminin.




L’Ordre et I'lmperium

Il en va de I'Ordre des Mentats comme de toutes
les autres institutions de I'lmperium : la réalité
interne est toujours beaucoup plus complexe que
la facade officielle. Il serait faux (et assez naif) de
croire que les activités de I'Ordre se limitent a la
formation et a la vente de Mentats. Si I'Ordre
s’était contenté de son seul statut officiel d’école
impériale, il aurait disparu depuis longtemps, jeté
a bas par les intrigues de ses ennemis. Pour
consolider la position qu’il occupe aujourd’hui,
I'Ordre a d0 apprendre a surveiller ses
adversaires, mais aussi ses alliés, a commencer
par I'Empereur lui-méme.

Bien que I'Ordre des Mentats soit officiellement
placé sous la protection du pouvoir impérial, les
Maitres Mentats entretiennent a son égard une
méfiance raisonnée. De nombreux empereurs
ont certainement révé d’étre en mesure de
prendre le contrdle total de I'Ordre, afin de faire
de la Maison impériale la seule faction a pouvoir
disposer de Conseillers Mentats. Ce projet est a
priori impossible a réaliser dans I'état actuel du
droit impérial, les prérogatives de I'Ordre étant
protégées par la Grande Convention.

L'Ordre n’en demeure pas moins extrémement
vigilant quant aux faits et gestes de I'Empereur,
notamment a cause de l'influence que peuvent
exercer sur lui d’autres factions, & commencer
par le Bene Gesserit. L'Ordre surveille également
de trés pres les relations discrétes mais capitales
gu’entretient le pouvoir impérial avec Ix et
Richése. Dans ce domaine comme dans d’autres,
prudence est mére de slreté.

L’Ordre et le Bene Gesserit

Selon la doctrine Bene Gesserit, les Mentats sont
des créatures a 'esprit déformé, ne méritant pas
I'appellation d’étre humain. Sur un plan plus
pragmatique, le Bene Gesserit voit surtout I’Ordre
des Mentats comme un concurrent de premier
plan dans le domaine du conditionnement
humain, ce qui explique pourquoi I'Ordre des
Mentats est exclusivement masculin.

Sur le plan politique, les dirigeantes du Bene
Gesserit considérent I'Ordre des Mentats comme
une perpétuelle nuisance - bien évidemment
incapable de menacer, méme indirectement, leur
position de suprématie mais dont la seule
existence empéche cette suprématie de devenir
une hégémonie totale: sans les Mentats, les
Révérendes Méres du Bene Gesserit exerceraient
vraisemblablement encore plus de pouvoir sur la
noblesse impériale, dont elles contrélent déja
presque totalement la perpétuation génétique.

De leur cOté, les Mentats affichent généralement
la plus grande méfiance envers les «sorciéres
Bene Gesserit», dont les pouvoirs et les
motivations leur paraissent une excellente
illustration de ce que Gilbertus Albans lui-méme
appelait «le probléme Babel » : I'application de
solutions erronées a un probléme complexe.

Les autorités de I'Ordre des Mentats considérent
le Bene Gesserit comme un obstacle permanent
a I'expansion politique et culturelle de I'Ordre -
un obstacle qu’il est indispensable de prendre en
compte, a défaut de pouvoir I'éliminer.

La Question Ixienne

Mais la plus sérieuse menace susceptible de
peser sur la survie de I'Ordre des Mentats est
sans nul doute la technologie ixienne.

Les Maitres Mentats soupconnent (a juste titre)
les Ixiens d’étre en mesure de produire des
«machines pensantes» capables d’égaler (et
peut-étre méme de surpasser) les performances
d’'un Mentat - cela en violation compléte des
interdits du Jihad Butlérien.

Bien sir, ces interdits théologiques empéchent
les Ixiens de commercialiser ouvertement une
telle technologie, mais les Maitres Mentats
redoutent la mise en place et la généralisation
d’accords secrets entre Ix et certaines Maisons
parmi les plus puissantes, a commencer par la
Maison impériale.

Au-dela de ce probléeme de concurrence
potentielle entre cerveaux humains et cerveaux
cybernétiques, la seule existence de telles
machines, méme limitée a la sphére ixienne,
pourrait devenir un probleme de premier plan
pour les Maitres Mentats.

En l'absence d’informations précises sur leur
conception et leur fonctionnement, ces machines
constituent une variable inconnue, une zone
d’ombre dans le champ global des données
accessibles aux Mentats : concrétement, cette
zone d’ombre pourrait avoir tendance a fausser
les analyses projectives de situations liées a Ix.
Ce phénoméne a été baptisé « probléme Ix » par
les Maitres Mentats.

Le seul moyen de limiter les répercussions du
probléme Ix consiste a collecter un maximum
d’informations fiables sur les Ixiens et le
développement de leur technologie : c’est le rble
de «la cellule des affaires ixiennes » de I'Ordre,
véritable service de renseignement composé de
Mentats spécialement formés a I’espionnage.



Il : FERSONNAGES

Grades et Facultés

La vocation de Conseiller Mentat décrite dans les
régles d’'Imperium correspond au degré supréme
de cette formation ; seuls 5% des candidats au
conditionnement y parviennent.

Le degré de formation d'un Mentat mesure
I'aboutissement de son Conditionnement: une
fois ce processus achevé, ce degré ne pourra pas
étre amélioré par I'expérience ou I'apprentissage.
Un Mentat ne pourra donc jamais augmenter son
degré de formation en cours de jeu.

En termes de jeu, le degré de formation atteint
par un Mentat détermine les facultés spéciales
et les compétences que le personnage a pu
acqueérir lors de son conditionnement.

Un Mentat de grade | (Mémoriseur) ne posséde
gu’une seule faculté Mentat : Transe Mémorielle.

Un Mentat de grade Il (Processeur) y ajoute les
deux facultés annexes de Cloisonnement Mental
et de Calculateur Prodige.

Un Mentat de grade Ill (Hypothésiste) posséde
les mémes facultés spéciales qu’'un Processeur
(Transe Mémorielle, Cloisonnement Mental et
Calculateur Prodige) et peut, a l'issue de son
conditionnement, se diriger vers une vocation
spécialisée comme Logicien, Courtier ou Juriste

(voir p 8 pour plus de détails).

Un Mentat de grade IV (Généraliste) posséde le
méme bagage qu’un Hypothésiste, ainsi que la
faculté d’Intégration Cognitive, lui permettant de
créer une synergie optimale entre ses différents
domaines d’expertise (d’ou le terme Généraliste).

Un Mentat de grade V (Simulationniste) acquiert
la faculté d’Analyse Projective (ce qui le rend par
ailleurs vulnérable au fameux Doute du Mentat).
Possédant le répertoire complet des facultés
Mentats, il n'a toutefois pas réussi a atteindre
'ultime degré de formation permettant de
devenir un véritable Conseiller Mentat (grade VI)

et doit donc se diriger vers une autre vocation.

Un Mentat de grade VI (Conseiller) posséde bien
évidemment toutes les facultés Mentats et peut
se diriger vers la vocation de Conseiller Mentat,
détaillée dans les régles d’'Imperium.

Mentats Mineurs

Ces Mentats de grade | a Il recoivent une
formation moins poussée et plus spécialisés que
celle des «véritables » Mentats (grade IV a V);
contrairement a ces derniers, ils sont le plus
souvent employés pour des taches spécialisées,
dans un domaine spécifique : le commerce, la
technologie, la recherche scientifique ou encore
I'investigation criminelle.

En théorie, le terme de « Mentat mineur » peut
s’appliquer a n’importe quel Mentat ayant atteint
un des trois premiers degrés: Mémoriseur,
Processeur ou Hypothésiste.

En pratique, seuls les Hypothésistes (grade llI)
sont autorisés par I'Ordre a suivre une vocation
en dehors de son cadre trés fermé. La plupart
des Mémoriseurs et des Processeurs sont en fait
des étudiants en cours de formation. Les autres,
ceux qui s’avérent incapables de progresser plus
avant, restent employés par I'Ordre comme
secrétaires, assistants, gestionnaires de données
etc. Dans le cadre d’'un jeu de rdle, de telles
taches n’ont que peu d’intérét; si un joueur
souhaite incarner un Mentat mineur, celui-ci aura
donc obligatoirement le rang d’Hypothésiste.



Régle Optionnelle

Relations Internes

Au sein de I'Ordre, le Statut social des
Mentats Internes n’a pas de véritable
importance : seul compte le degré de
formation.

En termes de jeu, le rang (I a VI) d’'un Mentat
interne a l'ordre pourra étre utilisé comme
une valeur de Statut interne permettant de
réguler ses relations avec les autres
membres de I'Ordre.

A priori, tout Mentat interne a I’'Ordre doit une
obéissance absolue aux Mentats internes
d’un rang strictement supérieur.

Ainsi, un Généraliste (rang IV) interne a
I’Ordre n’aura pas besoin de nouer une
quelconque relation de confiance avec les
Mentats internes de rang | a Il et pourra
logiquement espérer de leur part a une
obéissance totale.

A partir du moment ou les Mentats sont de
rang égal, ou qu’un Mentat interne souhaite
nouer un contact privilégié avec un de ses
supérieurs, on entre dans le cadre des
relations de pouvoir examinées au chapitre
VI des régles d’Imperium.

A priori, toutes les relations nouées au sein
de I’Ordre sont des relations de pouvoir, liées
a la compétence Politique ; certaines d’entre
elles peuvent étre Secretes, auquel cas la
compétence Subterfuge entrera en ligne de
compte (voir régles d’Imperium, p 69).

Au sein de I'Ordre, le Statut n’entre pas en
jeu mais est remplacé par le rang des
Mentats.

Ainsi, un simple Hypothésiste (rang Ill) qui
souhaite développer une relation privilégiée
avec un Conseiller (rang VI) subira une
pénalité de 3 dés sur son test de Politique.

Ces regles ne s’appliquent qu’aux relations
strictement internes a I'Ordre des Mentats ;
si 'une ou l'autre des deux parties a quitté
I’Ordre pour entrer (par exemple) au service
d’'une Maison ou d’une autre organisation,
on appliqgue tout simplement les régles
habituelles sur le Statut (voir chapitre VI des
regles de base d’Imperium).

Hypothésistes

Un Hypothésiste sera toujours moins performant
et moins polyvalent qu’un véritable Mentat.

N’étant pas un Généraliste, le personnage ne
peut appliquer sa faculté d’Intégration Cognitive
qu’a des situations en rapport direct avec son
domaine d’expertise - c'est-a-dire, en termes de
jeu, avec sa vocation (voir ci-dessous).

Son seul avantage majeur, en termes de jeu, est
d’étre totalement préservé des effets du Doute
du Mentat (voir régles d’Imperium). Ce Doute
commence en effet a se manifester a partir du
degré V, celui des Simulationnistes, lorsque le
conditionnement du Mentat lui permet d’acquérir
la faculté d’Analyse Projective.

Si un joueur souhaite incarner un Hypothésiste, il
pourra, aprés son Conditionnement, diriger son
personnage vers une des Vocations spécialisées
détaillées page suivante.

Vocations Mentats Spécialisées

Accessibles a partir du grade d’Hypothésiste, ces
vocations conférent au personnage différents
bonus de caractéristiques et de compétences,
comme n’importe quelle autre vocation. Elles
conférent également au Mentat une fonction au
sein d’institutions ou d’organismes comme la
CHOM, la Guilde ou I'administration impériale. En
tant qu’employé d’élite, le Mentat peut toujours
compter sur l'assistance et la protection de
I'organisation qui I'emploie - une possibilité qui
constitue I'avantage particulier de ces vocations.

Collecteur

Observateur scientifique, chargé de recueillir des
données sur le terrain ; le plus souvent employé
par I'administration impériale ou par la Guilde.

Caractéristiques : +2 en Savoir, ou +1 en Savoir
et en Finesse

Compétences: +2 en Planétologie, +1 en
Histoire, Langues, Traditions et Observation.

Courtier

Consultant commercial et analyste financier,
généralement employé par la CHOM.

Caractéristiques : +2 en Finesse, ou +1 en Savoir
et en Finesse.

Compétences: +2 en Commerce, +1 en Lois,
Etiquette, Observation et Politique.



Investigateur

Détective-criminologue, généralement employé
par le pouvoir impérial.

Caractéristiques : +2 en Finesse, ou +1 en Savoir
et en Finesse.

Compétences : +2 en Observation, +1 en Lois,
Psychologie, Interrogatoire et Subterfuge.

Juriste

Avocat ou expert en droit, le plus souvent
employé par la bureaucratie impériale ou au sein
de certaines Maisons réputées pour leur
excellence juridique.

Caractéristiques : +2 en Savoir, ou +1 en Savoir
et en Finesse.

Compétences : +2 en Lois et en Rhétorique, +1
en Etiquette et en Observation.

Logicien

Mathématicien-philosophe, le plus souvent
employé comme enseignant au sein de I'Ordre
lui-méme, pour former et encadrer d’autres
Mentats mineurs.

Caractéristiques : +2 en Finesse ou en Savoir, ou
+1 dans chacune de ces deux caractéristiques.

Compétences : +2 en Stratégie et en Rhétorique,
+1 en Observation et en Traditions.

Technologue

Ingénieur prodige, souvent employé par une
Maison a haut Niveau Technologique.

Caractéristiques : +2 en Savoir.

Compétences: +2 en Technologie, +1 en
Langues, Observation, Sécurité et Pilotage.

Degrés Supérieurs

Sont considérés comme authentiques Mentats
les sujets ayant atteint le degré IV, V ou VI : les
Généralistes, Simulationnistes et Conseillers. Les
régles de base d’Imperium permettant de créer
un Conseiller de degré VI, on peut s’interroger sur
I'intérét de jouer un Généraliste ou un
Simulationniste, ces Mentats étant toujours, par
définition, moins performants ou polyvalents
qu’un Conseiller : cette question, ainsi que les
spécificités des rangs de Généraliste et de
Simulationniste, sont examinées en détail ci-
aprés. Notons enfin que le conditionnement des
Mentats de grade IV a VI les expose a divers
Points Faibles idiosyncratiques (voir p 10).

Généralistes

Le degré de conditionnement d’un Généraliste lui
confére la faculté d’Intégration Cognitive, qui lui
permet de mettre en synergie ses différents
domaines d’expertise et de connaissance (d’ou
I'appellation de Généraliste) mais ne Iui permet
pas d’acquérir la faculté spéciale d’Analyse
Projective, apanage exclusif des Simulationnistes
et des Conseillers ; ceci le place toutefois a I'abri
du Doute du Mentat, intrinséquement lié a la
pratique de I’Analyse Projective.

Une fois son Conditionnement Mentat terminé, le
Mentat Généraliste se dirige tout simplement
vers une autre Vocation que celle de Conseiller
Mentat. Le plus souvent, il s’agira d’'une vocation
a caractere intellectuel (Historien, Planétologue)
ou d’une vocation spécialisée d’Hypothésiste,
comme Logicien ou Courtier (voir ci-dessus),
auquel cas I'extension du champ d’application de
I'Intégration Cognitive du Mentat lui permet de
ne pas étre cantonné a la seule fonction de
spécialiste et d’exercer des responsabilités
supérieures a celles d'un simple Hypothésiste.

Simulationnistes

En termes de jeu, un Simulationniste posséde
toutes les facultés spéciales d’un authentique
Mentat mais ne peut prétendre a la vocation de
Conseiller Mentat. Et c’est justement cette
restriction qui peut faire tout I'intérét d’'un tel
personnage. Privé de la possibilité de devenir un
authentique Conseiller Mentat, le Simulationniste
peut se diriger vers une autre vocation, ce qui
peut lui permettre d’étendre ses compétences
au-dela du seul domaine intellectuel. Cette
option peut permettre de créer et de jouer des
Mentats atypiques - comme par exemple un
Mentat-Assassin ou un Mentat-Duelliste.

Comme le Généraliste, le Mentat Simulationniste
se dirige, une fois son Conditionnement achevé,
vers une autre vocation que celle de Conseiller. I
s'agira le plus souvent d'une des vocations
spécialisées ouvertes aux Hypothésistes et aux
Généralistes (voir ci-dessus), d’'une vocation a
caractére intellectuel (Historien ou Planétologue)
ou d’une vocation comme Assassin ou Duelliste,
dans laquelle les facultés du Simulationniste
pourront lui permettre d’explorer toutes sortes de
possibilités fermées aux non-Mentats.

Il existe d’autres possibilités, rien n’empéchant
d’imaginer un Mentat Courtisan ou Marchand. Il
est bien évidemment impossible de choisir une
vocation nécessitant un autre Conditionnement
(comme Docteur Suk ou Sceur du Bene Gesserit).



A la création, un personnage Mentat Assassin ou
Duelliste aura généralement soin de consacrer
ses six niveaux de compétences d’expérience
personnelle a des compétences liées a sa
Vocation, afin de pallier a son absence
d’Education appropriée. S’ils peuvent constituer
des personnages trés intéressants a interpréter,
ces Mentats atypiques restent relativement
rares. Dans les faits, la grande majorité des
Simulationnistes s’oriente vers des occupations
beaucoup moins exaltantes d’administrateurs, de
consultants et de superviseurs au service de leur
Ordre ou d’institutions comme la CHOM, la Guilde
ou la bureaucratie impériale.

Conditionnement et Psyché

Le Conditionnement d’'un Mentat vise avant tout
la performance, et non la stabilité psychique ou
I’équilibre intérieur. Afin de transformer un esprit
humain en véritable machine pensante, il est
indispensable d’inhiber chez le sujet toutes les
émotions susceptibles d’interférer avec I'exercice
et le développement de la logique mentat.

Si les inhibitions psychologiques imposées par le
Conditionnement Mentat peuvent sembler moins
nombreuses et moins drastiques que celles liées
au Conditionnement des adeptes du Bene
Gesserit ou de I’'Ecole Suk, elles n’en jouent pas
moins un réle décisif dans le développement et
le comportement de I'individu Mentat.

Concrétement, le Conditionnement d’un Mentat
ameéne l'esprit du sujet a réprimer de facon
quasi-automatique toute forme de sentiment
susceptible de perturber ou d’influencer ses
facultés d’analyse et de jugement - a
commencer par les sentiments a caractére
interpersonnel, comme I'amour et la haine, ainsi
que la plupart des émotions ou des attitudes qui
leur sont communément associées: le désir,
I'affection, la colére, la rancune etc.

Cela signifie-t-il qu’'un Mentat est totalement
dénue d’émotions ou d’empathie ? Non, car un
Mentat reste avant tout un étre humain - comme
en témoigne la loyauté sincére de Thufir Hawat
pour la famille des Atreides ou sa réelle affection
pour le jeune Paul - mais de telles émotions
constituent I'exception, et non la régle.

De maniére générale, un Mentat est supposé
ignorer toute forme de débordement émotionnel,
conformément aux exigences de son role et aux
principes de son Conditionnement. Les diverses
excentricités et bizarreries de comportement
souvent observées chez les Mentats ne sont en
réalité que les manifestations de la partie
émotionnelle de leur ego, passées a travers le
filtre inhibant du Conditionnement : chaque étre

humain étant unique, ce Conditionnement
n’entraine pas forcément 'apparition des mémes
idiosyncrasies chez tous les Mentats. Cette
dimension particuliere du Conditionnement
Mentat est représentée, en termes de jeu, par les
différents points faibles détaillés ci-aprés (p 10).

S’il ne peut véritablement s’empécher d’éprouver
des sentiments, le Mentat fera tout, en revanche,
pour les traiter de maniére rationnelle, en les
gérant comme autant de paramétres inhérents a
son fonctionnement intellectuel : ses émotions
ne différent pas de n’importe quelle autre forme
de données - le tout est de les prendre en
compte en tant que telles. Une des pires erreurs
que pourrait faire un Mentat serait d’ignorer
délibérément cette partie de Iui-méme: son
esprit raisonnerait alors a partir de données
incomplétes, voire altérées, ce qui pourrait
I'amener a des conclusions erronées, voire a une
fort dangereuse forme d’aveuglement.

En outre, au-dela du grade IV (Généraliste), le
Conditionnement du Mentat I'expose a une
forme particuliére de stress : le fameux Doute du
Mentat. Le fait de devoir se confronter en
permanence a une infinité d’hypothéses et de
potentialités rend les Mentats particulierement
vulnérables aux conséquences de leurs propres
erreurs d’analyse ; en tant qu’ordinateur humain,
un Mentat est censé étre infaillible, mais méme
les plus parfaites machines peuvent connaitre
des dysfonctionnements. Un Mentat doit donc
apprendre a vivre avec le Doute - une perspective
qui finit par plonger certains d’entre eux dans un
état d’'indécision totale. Lorsqu’il commet une
grave erreur d’analyse, un Mentat de grade V ou
VI peut ainsi perdre tout contrdle sur son esprit et
tomber dans wun état de gel cérébral,
théoriquement irrémédiable.

En pratique, un Mentat « gelé » peut parfois étre
« récupéré » grace a un complexe processus de
reconditionnement. Ce processus, extrémement
colteux, ne peut étre effectué que sur Capella,
sur la décision des hautes instances de I'Ordre
des Mentats: en pratique, seul un Mentat

effectivement inféodé a I'Ordre et porteur de
données importantes peut en bénéficier.

En outre, ce reconditionnement est loin d’aboutir
a des résultats parfaits : un Mentat reconditionné
ne peut plus jamais utiliser sa faculté d’Analyse
Projective (laquelle est, rappelons-le, a I'origine
du Doute). Il conserve néanmoins ses autres
facultés - ce qui le réduit au rang de simple
Processeur. La plupart de ces Mentats déchus
finissent généralement leur vie au sein des
structures internes de 1'Ordre, a un poste
d’archiviste ou d’administrateur ; certains de ces
rescapés continuent a ceuvrer a [|'extérieur,
comme agents de renseignement ou de liaison.



Le Rhajia

Le Doute et le « gel » qui peut en découler ne
sont toutefois pas les seuls dangers auxquels
I’esprit d’'un Mentat sont exposés.

Certains Mentats, littéralement hypnotisés
par les myriades d’informations et de
possibilités que contemple en permanence
leur esprit, finissent par sombrer dans un
état de Iéthargie totale appelé Rhajia.

La nature exacte de ce phénoméne est mal
connue et sujette a nombre de spéculations :
certains y voient une forme d’effondrement
mental, provoqué par la tension inhumaine
du dernier degré de conditionnement
Mentat ; d’autres, au contraire, considérent
la Rhajia comme le stade ultime du parcours
d’un Mentat, la séparation entre le corps
physique et la conscience pure, désormais
libre de voguer a travers un océan infini de
pures informations en perpétuelle évolution.

Certains Mentats recherchent délibérément a
atteindre le Rhajia, comme une forme de
transcendance; d’autres y sombrent
accidentellement...

Concrétement, la plongée en Rhajia signifie
le coma et, au bout d’'un certain laps de
temps, la mort. Plus rarement, le Mentat
reste conscient, tout en étant plongé dans un
état d’amnésie ou de transe extatique
permanente - ce qui revient a peu prés au-
méme. Certaines rumeurs persistantes font
état de drogues capables d’induire un tel
état chez un Mentat désireux de s’offrir une
mort a la hauteur de son existence.

Points Faibles

Méme les plus parfaites machines ont leur faille
et les Mentats ne dérogent pas a cette régle. La
plupart des authentiques Mentats (grade IV a VI)
manifestent des bizarreries de comportement,
qui ne sont en réalité que les conségquences
directes de l'incroyable tension a laquelle leur
esprit est constamment soumis.

Plus le Conditionnement d'un Mentat est
approfondi, plus cette tension est forte et plus la
personnalité du Mentat aura tendance a paraitre
ou étrange excentrique. Ainsi, la dépendance au
Jus de Sapho se manifeste chez la plupart des
Généralistes (grade IV) et c’est en accédant au
grade de Simulationniste (grade V) que le sujet
devient vulnérable au fameux Doute du Mentat.

10

En outre, tout Mentat de grade IV a VI posséde
un point faible personnel, que le joueur devra
choisir parmi les possibilités suivantes :

Absence d’Emotions

Tous les Mentats manifestent un certain
détachement émotionnel - chez un Mentat qui
posséde ce point faible, ce détachement prend
des proportions extrémes : le personnage reste,
en toutes circonstances, d’'une froideur de glace
et semble dépourvu de toute sensibilité et de
toute empathie. Pour les observateurs extérieurs,
son comportement évoque plus celui d’une
machine que celui d’'un étre humain.

Les effets de ce point faible devront évidemment
étre reflétés par linterprétation du joueur.
Concrétement, un personnage avec ce point
faible ne pourra jamais dissimuler sa condition
de Mentat, méme avec le plus habile des
déguisements ; en outre, un tel Mentat refusera
automatiguement  toute forme d’échange
émotionnel avec autrui et, par réciprocité, aura
tendance a étre rejeté par les autres. En termes
de jeu, un tel personnage n’a pas la moindre
chance d’établir de nouveaux contacts.

Angoisse du Doute

Tous les Mentats de grade supérieur sont
vulnérables au Doute - mais un personnage
avec ce point faible est littéralement rongé par la
peur de commettre une erreur de jugement.

En termes de jeu, un tel personnage devra se
plonger dans une transe d’introspection avant
toute tentative d’utilisation de sa faculté
d’Analyse Projective ; s’il n’en a pas le temps ou
la possibilité, il effectuera son test d’Analyse
Projective avec une pénalité d’un dé.

Notons enfin que cette introspection préalable
s’ajoute a celle qui suit obligatoirement toute
utilisation de I’Analyse Projective.

Appel du Rhajia

Un Mentat avec ce point faible cédera to6t ou tard
aux sirenes du rhajia.

Lorsque le personnage se plonge dans une
transe introspective, la durée de cette transe est
déterminée avec 2 dés (contre un seul pour les
autres Mentats); elle sera donc de 2D8 x 30
minutes, voire de 2D8 heures si le Mentat ne
consomme pas régulierement du Jus de Sapho
(voir régles de base d’Imperium).



Quel Point Faible ?

Par souci de simplicité, la notion de point
faible n’a pas été incluse dans les régles de
base d’Imperium. Si vous jouez déja un
Conseiller Mentat créé avec ces mémes
régles mais que vous souhaitez prendre en
compte le contenu de ce supplément, vous
devrez donc doter votre personnage d’un
point faible a titre rétroactif.

La plupart des points faibles décrits dans
cette section ne font que codifier en termes
de jeu des attitudes ou des idiosyncrasies
typiques des Mentats; vous n’aurez donc
aucun mal a trouver celles qui correspondent
le mieux a votre personnage.

A priori, les points faibles les plus typiques
sont sans doute I'Absence d’Emotions et
I’Angoisse du Doute. En outre, un Mentat
peut trés bien découvrir qu’il est sensible a

I’Appel du Rhajia a n’importe quel moment
de son existence.

Si, en outre, ce jet de 2D8 se traduit par un
double 8, le Mentat succombe au rhajia et
sombre dans une profonde léthargie hypnotique
dont rien ne pourra le sortir, une Iéthargie qui se
transformera bientét en coma et aboutira a la
mort du sujet, sauf si le joueur dépense 1 point
de Karama, auquel cas le Mentat émergera du
rhajia au bout de 2D8 heures supplémentaires,
extatigue ou, au contraire, sans le moindre
souvenir de I’'expérience,

Dévotion Totale

Un Mentat avec ce point faible se considére
d’abord et avant tout comme un instrument,
plutdét que comme un individu a part entiére. Sa
seule ambition est de servir au mieux les intéréts
de ses maitres (ou de ses employeurs). Ses
actes, sa conscience et méme son libre arbitre
sont entierement subordonnés a la loyauté totale
qu’il voue a celui (ou a ceux) qu’il sert.

Dans les cas les plus extrémes, cette loyauté
pourra méme prendre le pas sur linstinct de
survie du personnage.

Ce point faible devra surtout étre reflété par
I'interprétation du joueur. Si jamais le Mentat
venait a agir a I'encontre des intéréts qu’il est
censé servir (volontairement ou sous la
contrainte), il serait confronté au terrible Gel du
Mentat (voir régles d’Imperium). Tel est le sort de
I'infortuné Thufir Hawat dans Dune...
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Hybris

Ce terme grec peut étre défini comme un
mélange d’orgueil, d’aveuglement et de folie des
grandeurs. Dans le cas des Mentats, ce trait
prend la forme d’un sentiment de supériorité
intellectuelle écrasant, qui pousse le sujet a se
croire absolument infaillible.

Un Mentat avec cette faiblesse aura tendance a
se comporter de facon arrogante, tout
spécialement envers les simples mortels qui ne
possédent pas ses capacités (ce qui peut
évidemment lui attirer quelques ennuis) et a se
croire invulnérable au fameux Doute du Mentat.

Les effets les plus dévastateurs de I'’hybris se
manifestent lorsque le Mentat est confronté a
I'échec et au Gel du Mentat : concrétement, le
personnage pourra alors, comme indiqué dans
les régles d’'Imperium, éviter ce les effets de ce
dysfonctionnement grace a la dépense d’un point
de Karama mais cette dépense devra, dans son
cas, étre immédiatement suivie de la dépense
d’un second point de Karama, afin d’éviter que le
Mentat ne soit frappé de plein fouet par ce Doute
au-dessus duquel il s’est cru.

S’il ne peut bénéficier de cette seconde dépense
de Karama, le personnage sera absolument
incapable d’utiliser ses facultés Mentats jusqu’a
ce qu’il ait pu « payer le prix » de son arrogance et
de son échec (c'est-a-dire gagner un nouveau
point de Karama et le dépenser a cet effet).

Obsession du Chéops

Le Mentat qui posséde ce point faible est
littéralement obsédé par le jeu de chéops, qu'il
considére comme la clé de tout raisonnement
logique, la structure parfaite pour I'exercice de
toutes les abstractions. Il passe le plus clair de
son temps a jouer, disputant souvent plusieurs
parties a la fois - généralement contre lui-méme,
a moins qu’il ne trouve un adversaire a sa
mesure, auquel cas il fera tout pour affronter cet
individu au jeu des pyramides.

Le joueur qui choisit ce point faible devra faire en
sorte que cette obsession transparaisse a travers
le langage du personnage, qui aura toujours
tendance a émailler ses raisonnements et ses
discours de métaphores empruntées au domaine

des jeux de stratégie.

En termes de jeu, on considérera qu'un Mentat
avec ce point faible doit utiliser un jeu de chéops
(avec toutes ses pieces) lorsqu’il souhaite entrer
en introspection ; sans ce support, le Mentat sera
incapable de récupérer de sa fatigue cérébrale.



Jouer un Mentat

Parmi les diverses spécificités de l'univers de
Dune, les pouvoirs des Mentats font partie des
éléments les plus difficiles a retranscrire dans le
cadre d’un jeu de role. Pour un joueur, interpréter
un Mentat est une expérience fascinante, pleine
de possibilités inédites, mais aussi un véritable
défi. En termes de roleplaying, ce défi comporte
un certain nombre de risques et de difficultés.

Le Mentat comme Personnage

Le premier risque est que linterprétation du
joueur ne soit pas a la hauteur des facultés de
son personnage. Il est extrémement difficile
d’incarner un génie quasi-infaillible, surtout
lorsque vous avancez en «aveugle» dans un
scénario que vous découvrez au fur et a mesure :
imaginez un acteur a qui I'on demanderait de

jouer le role de Sherlock Holmes mais en
improvisant, sans connaitre a l'avance les
déductions du génial détective. Il est bien

évidemment impossible pour un joueur de se
montrer «plus intelligent» qu’'il ne [l'est
réellement: voila pourquoi les facultés des
Mentats ont été codifiées en termes de jeu,
comme des capacités totalement indépendantes
de l'intelligence effective du joueur. Cet artifice
technique permet au joueur de se concentrer sur
I'interprétation de son personnage, interprétation
qui devra refléter les particularités intellectuelles
et psychologiques des Mentats.

Tous les Mentats se comportent suivant le méme
schéma général, en abordant chaque situation
comme un probléme possédant une solution
logique. Pour un Mentat, il n’existe aucune
véritable différence entre I'abstrait et le concret,
entre théorie et réalité, entre une machination
politique et un raisonnement mathématique. Le
joueur qui interpréte un Mentat devra donc
s’efforcer d’écarter les conclusions hatives, les
hypothéses hasardeuses et les spéculations
gratuites et devra traiter le monde qui I'entoure
comme un ensemble d’informations devant étre
assimilées, analysées, classifiées et utilisées.

L’intelligence du joueur n’est pas pour autant
écartée : un joueur particulierement astucieux,
réfléchi ou inspiré saura toujours utiliser a bon
escient les facultés spéciales de son personnage
et traiter efficacement les renseignements
qu’elles lui apporteront; a I'inverse, un joueur
moins brillant pourra toujours compter sur les
facultés de son personnage pour «limiter les
dégats » - du reste, méme les Mentats font des
erreurs, spécialement lorsqu’ils doivent opérer
en dehors d’'un domaine strictement logique.
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Le Mentat en Scénario

Ceci nous ameéne logiquement au deuxiéme
risque : celui de voir le joueur se réfugier derriére
les facultés spéciales de son personnage pour
s’abstenir d’avoir a mener une véritable réflexion.

C’est pour éviter ce genre de dérive que, dans la
quatriéme édition d’'Imperium, les régles sur les
facultés des Mentats ont été largement révisées ;
désormais, I’Analyse Projective est toujours liée a
un futur test de compétence crucial, c'est-a-dire a
une situation ou a une possibilité bien spécifique,
sans laquelle I’Analyse n’a aucune raison d’étre.
Cette faculté ne doit donc pas étre comprise
comme une capacité « fourre tout » ou une sorte
de «superjet d’idée» a utiliser dés que les
joueurs manquent d’inspiration.

De son cOté, le meneur de jeu pourra faire en
sorte d’intégrer I'existence du Mentat a la
construction de ses scénarios, en anticipant
I'influence potentielle de ses facultés sur le
déroulement de I'intrigue. D’une certaine facon,
ceci oblige le meneur de jeu a réfléchir, lui aussi,
a la fagon d’'un Mentat, en envisageant les
points-clés de son histoire personnelle en termes
d’informations, d’analyse et de résolution.

Le Mentat dans le Groupe

Le troisieme risque concerne I'équilibre au sein
du groupe de joueurs.

Le meneur de jeu devra prendre garde a ce que
le Mentat ne vole pas systématiquement Ia
vedette aux autres personnages du groupe:
leurs joueurs pourraient alors avoir rapidement
I'impression  d’interpréter des personnages
subalternes, de simples faire-valoir (les Watson
du Mentat, en quelque sorte) et finiront pas
perdre tout intérét pour le jeu, ou par se reposer
entierement sur les facultés du Mentat, ce qui
revient a peu prés au méme.

Ce risque sera particulierement présent si vos
scénarios sont congus sur un mode entiérement
investigatif, comme des enquétes ol la réflexion
prime forcément sur I'action ou sur I’émotion.

La solution la plus simple consiste ici a intégrer
dans vos intrigues des situations ou les facultés
du Mentat ne lui seront d’aucun secours et ol
les attributions des autres personnages seront
d’une importance décisive: le fait d'étre
pratiquement omniscient ne vous rend pas pour
autant omnipotent - comme le prouve la tragique
histoire de Thufir Hawat.
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Il est indispensable de bien considérer la position
du Mentat au sein du groupe: dans leur
immense majorité, les Mentats ont pour vocation
de conseiller, plutdt que d’agir ou de décider. Ce
sont avant tout des serviteurs, méme s’il s’agit
de serviteurs d’exception.

Pour reprendre I'analogie de I'ordinateur humain,
un Mentat ne fonctionne jamais pour lui-méme
mais pour un certain nombre d’utilisateurs, ce
qui inclut les autres personnages-joueurs. Il peut
donc étre fort intéressant de placer un Mentat
dans un groupe incluant des personnages assez
charismatiques (ou au Statut assez élevé),
capables d’occuper le « devant de la scéne ».

Une autre approche, utilisable de maniére
ponctuelle, consiste a séparer le groupe pendant
une partie du scénario - méthode souvent
déconseillée pour des raisons pratiques mais qui
peut, dans ce cas précis, produire des résultats
fort intéressants: pendant que le Mentat
réfléchit a partir d’indices et de renseignements
gue vous lui aurez préalablement fourni, le reste
du groupe fait avancer l'intrigue par ses actions
et ses décisions.

Une telle approche demande néanmoins un bon
sens du timing et ne devra étre utilisée qu’avec
I'assentiment préalable du joueur concerné,
lequel peut fort bien ne pas avoir envie de passer
la moitié du scénario a se prendre la téte
pendant que les autres participants s’amusent.
Tout dépend ici des attentes et des préférences

de chacun.

Un théme qui fonctionne particulierement bien
avec un personnage Mentat est celui de la
nemesis, de l'adversaire éternel, du jumeau
maléfique : Sherlock Holmes et Moriarty, George
Smiley (maitre-espion anglais créé par John le
Carré) et Carla (son homologue soviétique),
Thufir Hawat et Piter de Vries.

La nature et I'utilisation des Mentats favorisent
considérablement I'apparition de relations de
compétition et de rivalité, comparables a celles
qui existent entre certains champions d’échecs.
Dans de telles conditions, battre 'autre devient
facilement une nécessité, une obsession, la
quéte de toute une vie, bref une excellente
motivation pour un personnage de jeu de rdle.
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Il : ECAHIQUIERS

Simulation de Conflit

Il s’agit d’une utilisation spécifique de la faculté
d’Analyse Projective. Seul les Mentats de grade V
(Simulationnistes) ou VI (Conseillers) peuvent y
avoir recours ; ¢’est d’ailleurs cette procédure qui
est a I'origine du terme « Simulationniste ».

Concrétement, cette procédure permet a un
Mentat d’observer et d’analyser les tactiques
utilisées par un adversaire potentiel, dans le but
d’améliorer ses propres chances de vaincre cet
adversaire lors d’un affrontement ultérieur.

Les mots «tactique » et «adversaire » sont a
prendre ici dans leur acception la plus large : en
pratique, cette faculté peut s’utiliser dans toute
situation de confrontation pouvant étre définie
comme un duel - qu’il s’agisse d’un duel
d’Armes Blanches, de Stratégie (comme, par
exemple, une partie de chéops), de Rhétorique
ou méme de Subterfuge.

Le Mentat doit pouvoir étudier précisément les
tactiques de son futur adversaire, en utilisant
son pouvoir de Transe Mémorielle (voir régles
d’'Imperium p 41). A l'issue de cette Transe, le
Mentat doit utiliser sa faculté d’Analyse
Projective (voir régles p 42) avec sa compétence
d’Observation. Les dés de bonus qu’apportera
cette Analyse pourront ensuite étre utilisés sur
n'importe quelle confrontation similaire a celle
qui a été observée (duel a I'arme blanche, partie
de chéops, duel rhétorique etc.), avec les mémes
effets, restrictions et conséquences que pour
toute autre forme d’Analyse Projective.

Il n’existe aucune limite au nombre d’adversaires
gu’un Mentat Simulationniste peut analyser et
stocker dans sa mémoire ; si le Mentat effectue
plusieurs Simulations de Conflit concernant le
méme individu et la méme compétence, leurs
résultats ne se cumulent pas : seule I'analyse la
plus fiable devra étre prise en compte.

Chaque compétence doit faire I'objet d’une
observation séparée : un Mentat ne peut utiliser
son analyse des tactiques d’escrime d’un sujet
pour le battre au chéops.

Enfin, il est impossible d’utiliser cette procédure
contre un Mentat Déviant (voir I’Appendice de ce
supplément), dont les schémas de pensée et
d’action sont trop erratiques et aberrants pour
étre extrapolés par une Simulation de Conflits.
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Sabotage de Données

A force d’étre utilisé par les Grandes Maisons
comme conseillers stratégiques, commerciaux et
politiques, les Mentats ont appris a jouer les
contre les autres, c’est a dire a incorporer a leurs
analyses la variable représentée par I'existence
(et la compétence) de tel ou tel Mentat adverse
susceptible d’intervenir dans le schéma des
possibilités. Certains d’entre eux sont ainsi
passés maitres dans l'art de manipuler les
analyses des autres Mentats par un usage subtil
de la désinformation : a partir du moment ou un
raisonnement est construit sur des données
incomplétes, trafiquées ou erronées, les risques
d’erreur augmentent considérablement.

Si les Mentats sont des « ordinateurs humains »,
la désinformation est pour eux I'’équivalent d’un
véritable virus informatique.

Il existe une multitude de maniéres et de
méthodes permettant de faire parvenir de
fausses informations a destination d’un Mentat,
le stratagéme habituel consistant a noyer ses
fausses informations au milieu de données
parfaitement vérifiables.

En termes de jeu, ces différentes méthodes
pourront étre résolues a partir du méme
systéme, détaillé ci-dessous. Le terme instigateur
désigne le Mentat a I'origine de la désinformation
et le terme destinataire désigne le Mentat visé
par cette désinformation.

La valeur d’Intrigue des Maisons concernées joue
ici un réle crucial. Pour qu’une telle opération de
désinformation soit envisageable, il est impératif
que la valeur d’Intrigue de la Maison instigatrice
soit égale ou supérieure a celle de la Maison
destinataire. Si la Maison visée a une valeur
d’Intrigue supérieure a celle de la Maison
instigatrice, toute tentative de sabotage de
données est obligatoirement vouée a I’échec.

L'aptitude d’'un Mentat a forger, a faire circuler et
a déceler des informations erronées dépend
directement de sa compétence en Subterfuge.

Le Mentat instigateur effectue un «test
d’attaque » avec cette compétence : si ce test est
réussi, le destinataire a droit a un «test de
défense » basé sur cette méme compétence,
suivant le méme principe que pour les combats.



Si le test de défense obtient autant ou plus de
réussites que le test d’attaque, les informations
erronées sont détectées a temps et le
stratageme est déjoué.

Si ce test de défense est réussi, les informations
seront détectées a temps. Leur provenance
pourra ensuite étre établie grace a des tests de
Politique, Subterfuge ou toute autre compétence
jugée appropriée par le meneur de jeu.

En cas de victoire de l'instigateur, le destinataire
se laisse complétement bluffer et incorpore les
informations inexactes a sa base de données
mentale : plus I'écart entre les deux tests est
important, plus ces informations seront
importantes et potentiellement destructrices : en
termes de jeu, cet écart en faveur de l'instigateur
constitue le degré d’erreur qu’il a réussi a
injecter dans les informations de son adversaire.

Cette confrontation sera toujours résolue par le
meneur de jeu lui-méme, a l'insu des parties
concernées, laissant ainsi I'instigateur comme le
destinataire dans un doute complet.

Si linstigateur a remporté la confrontation et
ainsi réussi a « intoxiquer » le destinataire, toute
Analyse Projective basée (en totalité ou en partie)
sur les informations erronées se heurtera au
degré d’erreur précédemment déterminé: ce
degré d’erreur sera tout simplement soustrait au
degré de fiabilité de I’Analyse Projective, mais
uniguement lorsque le moment sera venu de
mettre cette fiabilité en pratique.

L'’Analyse Projective faussée pourra alors se
traduire par un bonus moins important que
prévu, par une absence de bonus ou (si le degré
d’erreur dépasse le degré de fiabilité) par une
pénalité sur le test de compétence crucial !

Dans ces deux derniers cas (fiabilité réduite a
zéro ou transformée en pénalité), le Mentat
victime du sabotage sera alors confronté au Gel
du Mentat (voir régles d’Imperium).

Le Jeu des Pyramides

Le Jeu Supréme

Dans I'lmperium, le jeu de chéops occupe la
méme niche culturelle qu’occupaient jadis les
échecs ou le go: celle d'un jeu de stratégie
universel, dont la pratique fait appel a toutes les
ressources de I'esprit humain et dont I'origine se
perd dans les brumes de I'Histoire.
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Aussi appelé «jeu des pyramides », le chéops
semble étre une sorte de version tri-
dimensionnelle des échecs: le Lexique de
I'Imperium (situé a la fin de Dune) nous apprend
que le jeu se joue sur un échiquier comportant
neuf plateaux (la « pyramide ») et que le but de
chaque joueur est de placer sa reine en apex
(c’est a dire au sommet) et le roi adverse en
échec - termes qui soulignent clairement la
parenté entre le cheops et les échecs.

Comme les échecs, le chéops est « I'art de faire
I'avant-derniére erreur» - un jeu de pure
réflexion, aux possibilités infinies, dont les régles
peuvent étre assimilées en quelques minutes
mais dont les subtilités peuvent vous absorber
durant une vie entiére.

Ce rapport, du reste, n’est pas uniquement
ludique, le chéops occupant dans I'lmperium une
niche culturelle analogue a celle des échecs
dans notre monde. Il posséde, lui aussi, ses
variantes, ses tournois, ses fédérations, ses
parties légendaires et ses grands maitres. Le
chéops est également percu comme un jeu
élevé, voire comme le jeu supréme.

S’il est pratiqué a tous les degrés de I'échelle
sociale, il est particulierement prisé par les
membres de I'aristocratie impériale... et par tous
ceux qui gravitent autour d’elle, a commencer
par les fameux Mentats, qui trouvent dans ce jeu
un moyen sans cesse renouvelé d’exercer leurs
prodigieuses capacités d’analyse, d’abstraction
et de prospective.

Certains érudits attribuent d’ailleurs la paternité
de ce jeu a Gilbertus Albans, le célébre fondateur
de l'ordre des Mentats, qui l'aurait élaboré
comme un «support d’abstraction» destiné a
aiguiser I'esprit de ses premiers éléves tout en
les distrayant. D’autres spécialistes penchent
pour une origine beaucoup plus ancienne,
remontant bien avant I'age de la Guilde, mais ces
spéculations restent invérifiables.



Ajoutons a cela les théses défendues par les
archéo-propagandistes de diverses Maisons
nobles, qui attribuent évidemment I'invention du
jeu a quelque obscur ou glorieux ancétre de leurs
employeurs - comme tout jeu universel, le
chéops posséde lui aussi sa propre mythologie.

Le jeu d’échecs (ou une version trés proche du
jeu que nous connaissons sous ce hom) existe
toujours a I’époque de I'lmperium, mais sous
I'appellation de « petits échecs » - par opposition
au «grand jeu» du chéops, dont il serait une

version simplifiée, voire rudimentaire: pour
certains historiens impériaux, ces « petits
échecs» ne seraient qu’une variante, un

« chéops du pauvre » créé a 'intention des jeunes
enfants ; pour d’autres, il s’agirait en fait d’'un
ancétre - certes trés primitif - du chéops.

Les pieces d’'un jeu de chéops s’apparentent
également a celles des échecs: chaque joueur
posséde donc un roi et une reine, mais aussi des
émissaires (fous), des citadelles (tours), des
assassins (cavaliers) et des soldats (pion).

Reine en Apex, Roi en Echec...

Dans Imperium, une partie peut étre simulée
comme une série de confrontations basées sur la
compétence Stratégie. Un joueur ne possédant
pas cette compétence se contentera d’utiliser sa
valeur de Finesse, conformément aux régles
habituelles ; il sera forcément percu comme un
simple amateur, par opposition aux vrais joueurs
qui possedent forcément la compétence requise.

A l'issue de chaque confrontation, le nombre de
réussites obtenu par chaque joueur est
comptabilisé, le but étant de totaliser 10
réussites pour remporter la partie.

Aprés chaque confrontation, I'écart entre les
totaux des deux adversaires permet de se faire
une idée assez précise de la maniére dont la
partie évolue: il est ainsi assez facile de
distinguer une victoire sans appel, a plates
coutures, d’une victoire beaucoup plus disputée.
On estimera que chaque confrontation
représente environ une heure de jeu.

Si les deux joueurs atteignent (ou dépassent) en
méme temps ce seuil de 10 réussites, la victoire
reviendra a celui ayant obtenu le total le plus
élevé. Dans certains cas, assez rares, les deux
joueurs atteindront en méme temps le méme
total : dans ce cas, la partie est bloquée de fagon
irrémédiable et se solde par un ex aequo - le
terme utilisé par les joueurs de chéops pour
désigner cette situation est baka, ce qui signifie
approximativement « blocage des équilibres ».

16

Le Chéops et les Mentats

Au cours de leurs années de formation, les
Mentats pratiquent régulierement le chéops -
que ce soit comme exercice, comme distraction
ou comme support a leurs longues périodes
d’introspection. Chez certains d’entre eux, la
théorie et la pratique du jeu se transforment
méme en une véritable obsession.

Un Mentat de grade V ou VI peut utiliser sa
faculté d’Analyse Projective en conjonction avec
sa compétence de Stratégie afin d’effectuer des
Simulations de Conflit (voir p 14) destinées a
accroitre ses chances de vaincre tel adversaire
spécifique - moyennant I'’habituel risque lié au
Doute du Mentat (voir reégles d’'Imperium p 43).
L'utilisation de I’Analyse Projective présente donc
certains risques et n’est donc pas une obligation,
sauf pour les Mentats présentant une véritable
Obsession du Chéops (voir chapitre II).

Un joueur ordinaire, méme trés talentueux, n’a
donc que peu de chances de battre un Mentat au
jeu des pyramides. Pour cette raison, la société
impériale de chéops utilise deux classements
totalement distincts pour les Mentats et les non-
Mentats. Du reste, la plupart des Mentats
trouvent généralement que jouer contre un non-
Mentat n’offre que peu d’intérét, méme s’il s’agit
d’un Grand Maitre.

Quand deux Mentats jouent au chéops, la partie
devient un incroyable duel de possibilités. Ce ne
sont plus seulement deux esprits qui s’affrontent,
mais deux systémes de traitement d’informations
conditionnés pour étre le plus performant
possible. Pour cette raison, il n’est pas rare
qu’une défaite se solde par le Gel du perdant
(voir régles d’Imperium, chapitre 1IV). En pratique,
un Mentat battu au chéops sera exposé a ce
phénoméne dans deux cas de figure : s’il a été
vaincu par un autre Mentat de fagon écrasante
(c’est a dire avec au moins 5 réussites d’écart)
ou s’il a été vaincu par un non-Mentat, méme
avec une seule réussite d’écart.

A cause de ces conséquences potentiellement
dévastatrices (et pour diverses autres raisons
inhérentes a la fonction de Conseiller Mentat), il
est rare que les employeurs d’'un Mentat laissent
leurs précieux conseillers disputer des parties de
chéops avec d’autres Mentats - sauf lors du
fameux Tournoi Impérial, qui a lieu une fois
toutes les dix années standards. Dans la grande
majorité des cas, les Mentats passionnés de
chéops se trouvent donc obligés de jouer contre
eux-mémes, en scindant leur esprit en deux
entités logiques distinctes - ce qu’un non-Mentat
est évidemment incapable de faire.



Pour les Mentats, cette variante solitaire,
appelée double-jeu, est apparemment aussi
passionnante et absorbante que la pratique
traditionnelle du jeu.

Un autre avantage du double-jeu est qu’il ne
présente aucun risque de gel du Mentat, toute
défaite étant aussi une victoire. Certains Mentats
considérent méme le double-jeu comme la forme
la plus pure du chéops, un exercice d’abstraction
supréme, débarrassé de toute contingence
égotique. Pour certains Grands Maitres non-
Mentats, au contraire, le double-jeu constitue
une véritable perversion schizoide du jeu - et
une preuve supplémentaire que les Mentats ne
sont rien d’autres que des machines pensantes.

Tournois et Grands Maitres

Il existe une Société Impériale de Chéops (SIC),
représentée dans tout I'lmperium.

Trés hiérarchisée, cette vénérable institution
posséde ses légations, ses cadres et ses
reglements. C’est la SIC qui organise, encadre et
régule les grands tournois officiels du jeu a
travers tout I'univers connu.

En dehors de ces tournois, la SIC organise
également, a I’échelle planétaire, des rencontres
réguliéres permettant aux joueurs d’affiner leurs
compétences stratégiques, mais aussi d’étre
classés officiellement sur une échelle de dix
niveaux. Concrétement, le niveau d’un joueur de
chéops est déterminé par sa valeur totale de
compétence en Stratégie : un personnage avec 7
en Stratégie pourra donc étre décrit comme un
« joueur de chéops de septiéme niveau ».

Concrétement, un grand tournoi planétaire a lieu
sur chaque monde, une fois par année standard.
Remporter un tournoi planétaire confére le titre
trés convoité de Maitre. Toutes les dix années
standards, ces Maitres s’affrontent lors du Grand
Tournoi Impérial, toujours organisé sur Kaitain, a
la cour de I'empereur. Le vainqueur recoit le titre
de Grand Maitre.

Ces titres de Maitre et de Grand Maitre sont
conférés a vie - mais le nombre de victoires est
également comptabilisé par la Société.
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Dans le jargon de la SIC, un joueur pourrait donc
étre « Maitre 3 / Grand Maitre 1 », soit: trois
victoires planétaires et une victoire au tournoi
impérial. Au sein de la SIC, ces titres sont d’'une
importance primordiale, au point de supplanter le
Statut social et les faufreluches.

Bien que le chéops reste percu comme un jeu
trés élitiste par la majorité des sujets de
I'Imperium, la SIC est ouverte a toutes les
classes sociales et il n'est pas rare de voir de
simples pyons (et méme des esclaves
spécialement entrainés) remporter des tournois.

Lorsqu’un individu possédant un Statut social
inférieur a 2 remporte un Grand Tournoi
Planétaire, il recoit la faveur de I'empereur et se
trouve du méme coup élevé d'un degré dans
I’échelle sociale (+1 en Statut).

Tous les joueurs de chéops connaissent I’histoire
de Kal Medras, un des plus illustres Grands
Maitres de tous les temps, né esclave et qui
devint I'époux de Dame Yblis, sceur de
I’empereur Kenman Il et elle-méme Grand Maitre
de chéops.

Pour des raisons évidentes, ces tournois ne sont
ouverts qu’aux non-Mentats. Les Mentats joueurs
de chéops dépendent en fait d’'une branche
spéciale de la SIC, également rattachée a I'Ordre
des Mentats et basée, comme lui, sur Capella.
C’est d’ailleurs sur ce monde qu’a lieu, toutes les
dix années standards, le Grand Tournoi Impérial
des Mentats.

Le tournoi de Capella suscite beaucoup moins de
curiosité et d’enthousiasme que le tournoi
impérial régulier - sauf chez les Mentats eux-
mémes, qui reconnaissent bien volontiers qu’un
affrontement entre deux esprits de leur catégorie
ne présente que peu d’intérét pour un spectateur
ordinaire, fUt-il lui-méme Maitre de Chéops.

Les tournois de Capella se déroulent dans une
ambiance trés différente de ceux de Kaitain -
moins de fastes, un public beaucoup plus
restreint, mais une tension beaucoup plus lourde
et des enjeux personnels beaucoup plus élevés,
a cause du risque du gel. En pratique, ce risque
reste relativement faible, les victoires écrasantes
étant rarissimes.
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LE FROQRAMME NRQEIST

Avertissement : Seuls les meneurs de jeu sont invités a prendre connaissance du contenu de la section suivante,
contenu qu’ils pourront ensuite choisir d’intégrer ou non a leur chronique d’Imperium.

Le Programme Urgeist (prononcer our-gaist) fait
partie des projets les plus secrets de I'Ordre des
Mentats. Son existence et sa teneur exacte ne
sont connues que des Maitres Mentats et de
leurs subordonnés directs. L’objectif principal du
Programme est la mise au point d’'une forme de
télépathie cognitive permettant de relier entre
eux plusieurs cerveaux Mentats, afin de créer un
véritable réseau informatique humain, ol chaque
Mentat jouerait le rdle d’un terminal connecté.

De prime abord, ce projet peut sembler
totalement insensé ; il se base néanmoins sur un
certain nombre de concepts fondateurs de la
philosophie mentat, a commencer par la notion
de champ universel de données. Pour un Mentat,
I'’ensemble des informations accessibles a
I’esprit humain forme un champ de données
global et universel, qui existe indépendamment
de I'homme mais auquel chaque cerveau humain
est connecté : dans le cas des cerveaux Mentats,
cette connexion fonctionne de maniére ultra-
performante, selon des principes soigneusement
définis et parfaitement analysables.

A partir de 13, pourquoi ne pas envisager la
possibilité pour ces cerveaux de s’interconnecter
a I'intérieur du champ de données global, créant
ainsi un urgeist, un « esprit primal » interactif, a
I’échelle de l'univers ? Cette possibilité reste,
pour le moment, entiérement théorique et toutes
les expériences menées en ce sens par les
responsables du programme meénent a la méme
conclusion: toute tentative d’interconnexion
avec l'urgeist présuppose I'accession du cerveau
Mentat a un degré de conscience supérieur -
lequel demeure pour I'instant inaccessible.

Les chercheurs du programme sont convaincus
qu'il existe un lien direct entre l'urgeist et le
pouvoir de Prescience, et que le Mélange est la
clé qui leur ouvrira les portes de la conscience
globale interconnectée. Selon cette théorie, I'état
de transe presciente dans lequel sont plongés
les Navigateurs de la Guilde ne serait en fait
gu’une forme d’accés hyper-spécialisé a I'urgeist.
Afin de vérifier cette hypothése, il a été décidé de
procéder a plusieurs expériences a long terme,
au cours desquelles des Mentats volontaires ont
été exposés a un environnement saturé d’Epice,
dans des caissons d’isolation sensorielle.
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Pour l'instant, ces expériences n’ont abouti a
aucun résultat probant ; la plupart d’entre elles
se sont méme soldées par I'entrée en rhajia des
sujets-tests. Refusant d’interpréter ce résultat
comme un constat d’échec, certains des Mentats
responsables du Programme Urgeist examinent a
présent le rhajia comme une possible étape sur
le chemin de l'urgeist. D’autres, au contraire,
considérent que les expériences déja effectuées
entérinent I'échec du projet et que toute
poursuite du programme entrainera I'Ordre sur
des chemins dangereux pour son intégrité
éthique et pour sa cohésion; de fait, le
Programme Urgeist constitue un exemple sans
précédent de profondes dissensions entre les
Maitres de I'Ordre - dissensions que la fameuse
gouvernance synergique héritée de Gilbertus
Albans semble bien incapable de résoudre.

Si vous décidez, en tant que meneur de jeu,
d’inclure I'existence du Programme Urgeist dans
votre chronique, sa destinée repose entiérement
entre vos mains: a vous de choisir s’il s’agit
d’une pure chimére ou si le «réseau Mentat
global » a effectivement une chance de voir le
jour, ce qui aurait évidemment d’énormes
conséquences, a I'échelle de I'lmperium entier.
Une des plus spectaculaires serait la remise en
cause du monopole de la Guilde Spatiale sur les
communications interplanétaires - et donc de
son hégémonie politique. De la a penser que la
Guilde a tout intérét a espionner et a saboter le
développement du Programme Urgeist, il n'y a
qu’un (tout petit) pas. Méme voué a I’échec, le
Programme reste porteur de potentialités fort
intéressantes, en termes de scénarios : et si les
dissensions issues de ce projet finissaient par
créer un véritable schisme au sein de I'Ordre ?
On pourrait alors assister a une véritable guerre
des ombres entre factions rivales, avec pour
enjeu le controle de I'Ordre.

Comme le savent les lecteurs assidus du cycle de
Dune, I'Ordre des Mentats est destiné a étre
démantelé (du moins sous sa forme actuelle) par
I'empereur Leto Il - ce qui mettra évidemment
un terme au Programme Urgeist et a d’autres
projets analogues... mais dans le cadre d’un jeu
de role, rien n’empéche d’imaginer un Imperium
uchronique, ol le cours de I'Histoire serait a
jamais changé par le Programme Urgeist...
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APFENDICE 2

MENTATS DEVIANTS

Avertissement : Les informations contenues dans cet appendice sortent du cadre traditionnel d’Imperium

et ne sont présentées qu’a titre optionnel.

Un Peu d’Histoire...

D’aprés L’Encyclopédie de Dune, I'apparition des
premiers Mentats Déviants remonte a I'an
10054, une date Ilégérement postérieure a
I’époque de référence choisie pour Imperium - le
100#me siécle du calendrier impérial, c’est a dire
la période s’étendant de 9900 a 10000.
Rappelons que les événements racontés dans
Dune commencent, quant a eux, en 10190.

Avant d’aller plus loin, examinons ce que nous
raconte I'Encyclopédie sur [I'apparition des
premiers Mentats Déviants (aussi connus sous le
nom de Mentats tordus ou Mentats dégénérés).

En 10054, certains membres de la direction de
I’Ordre, sans doute corrompus par le Bene
Tleilax, acceptérent de fournir aux Tleilaxu des
Mentats de grade Il (Hypothésistes) et IV
(Généralistes) afin de procéder sur eux a
diverses expériences visant a optimiser leur
conditionnement, mais aussi a le spécialiser,
dans le but de créer des «Mentats Tueurs »

capables de supplanter les Maitres Assassins les
plus expérimentés. L’idée centrale de ce projet
était, semble-t-il, de substituer aux degrés de
conditionnement V et VI un conditionnement plus
spécifique et donc (en théorie) plus facile a
mettre en place, tout cela dans le but de produire
ces Mentats Tueurs en série, en plus grand
nombre et a8 meilleur marché que les rarissimes
et inabordables Conseillers de rang VI.

Ce projet allait totalement a I'encontre des
préceptes de Gilbertus Albans, lequel avait déja
prévu les risques que pourrait entrainer toute
tentative de manipulation ou de spécialisation du
conditionnement Mentat. Mais les préceptes et
les enseignements du fondateur de I'ordre furent
laissés de coté : on leur préféra une logique de
profit et d’expansion, qui portait en elle les
germes de la destruction de I'Ordre.

Ayant eu accés a une partie des programmes
éducatifs secrets des Mentats, les Tleilaxu mirent
en place diverses tentatives de conditionnement
« alternatif ». Les Mentats ainsi produits se
révélérent totalement incontrblables : déloyaux,
pervertis, narcissiques, manipulateurs et, par-
dessus tout, dangereux pour leurs acquéreurs.
Pour I'Ordre, ce programme fut une véritable
catastrophe ; il provoqua au sein de nombreuses
Maisons nobles une véritable psychose du
Mentat déviant - psychose qui entraine
I’élimination tout a fait injustifiée de plusieurs
Conseillers Mentats parfaitement fiables.
L'image de I'Ordre s’en trouva a jamais ternie.

Le roman Dune nous offre un superbe specimen
de Mentat déviant, en la personne de Piter de
Vries, le Mentat des Harkonnen. Le fait que Piter
semble parfaitement a son aise au service du
Baron Vladimir en dit long sur le degré de
dépravation et de perversion des deux hommes.
Rappelons que Piter de Vries est a l'origine du
plan machiavélique visant la destruction totale
de la Maison Atreides mais dont les
répercussions aboutiront finalement a la
disparition de la Maison Harkonnen - une
parfaite illustration des dangers que représente
un Mentat déviant, y compris (ou surtout ?) pour
ses propres employeurs.
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Mais revenons a Imperium. Face a la question
des Mentats Déviants, le meneur de jeu a le
choix entre deux grandes options.

I peut décider de suivre les informations
contenues dans I'Encyclopédie et considérer que
les Mentats Déviants n’appartiennent pas encore
au « présent » de I'lmperium. Dans ce cas, rien
n‘empéche de mettre en scéne quelque
machination des Tleilaxu visant justement a
s’approprier les secrets des programmes de
conditionnement de I'Ordre des Mentats - ceci
pourrait méme constituer I'enjeu d’une intrigue,
voire d’une chronique entiére.

A Tlinverse, le meneur de jeu peut décider
d’intégrer les Mentats Déviants dans sa
chronique, en la situant aprés 10054 ou en
avancant de quelques décennies leur apparition.
La «psychose du Mentat Tueur» évoquée ci-
dessus pourrait, a ce titre, constituer un théme
trés intéressant a explorer en jeu.

Les Mentats Déviants en Jeu

En termes de jeu, un Mentat Déviant posséde
toutes les facultés spéciales d’'un authentique
Mentat. En termes de jeu, le personnage est créé
comme un Conseiller Mentat, mais au lieu de lui
apporter un niveau supplémentaire dans six
compétences intellectuelles comme Lois ou
Politique, son avantage spécial lui confére ce
bonus dans les six compétences suivantes :
Observation, Sécurité, Subterfuge, Poisons,
Interrogatoire et la compétence de Psychologie
(abordée ici sous l'angle de la manipulation
émotionnelle et de la torture mentale).

Il n'existe pas de grades ou de degrés de
formation chez les Mentats Déviants; chacun
d’entre eux est un « produit unique », faconné sur
mesure par I'ingénierie humaine Tleilaxu.

Durant sa formation, un Mentat déviant est
soumis a une version spécialement ajustée du
programme de conditionnement Mentat. Ce
programme étant basé sur un subtil équilibre
entre développement de I'intellect et inhibition
de l'ego, tout « ajustement » peut entrainer des
conséquences majeures sur le plan psychique.
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Jouer un Mentat Déviant ?

Ces informations ne sont présentées ici qu’a
titre indicatif, pour permettre au meneur de
jeu d’étoffer un PNJ de sa création et non
pour inciter un joueur a interpréter le role
d’'un psychopathe narcissique capable des
pires actes de cruauté.

En termes dramatiques, un Mentat déviant
fait un excellent « méchant», mais n’offre
aucun intérét comme «héros» (ou méme
comme « antihéros ») : un tel personnage doit
rester un monstre, au sens psychologique
comme au sens rolistique du terme.

Chez le Mentat déviant, le processus de
conditionnement ne donne pas seulement lieu a
des bizarreries de comportement, mais a des
déréglements beaucoup plus profonds, qui le
rendent parfaitement incontrblable par ses
éventuels acquéreurs.

Dans la plupart des cas, ces déréglements
prennent la forme de troubles de la personnalité,
de pulsions morbides ou encore d’obsessions
narcissiques pouvant déboucher sur toutes
sortes de perversions, sexuelles ou autres:
sadisme, pédophilie, jeux meurtriers et autres
sévices divers.

En termes de jeu, ces déréglements remplissent
les mémes fonctions que l'introspection pour les
Mentats classiques: aprés une Analyse
Projective, un Mentat déviant ne récupére pas
ses pouvoirs de concentration par I'introspection
mais en se plongeant dans quelque jeu pervers
lié a sa déviance particuliere. Les régles sont
exactement les mémes que pour l'introspection
classique : seul le modus operandi varie.

En plus de cette perversion spécifique, tout
Mentat Déviant posséde également deux des
points faibles décrits dans le chapitre II.



