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Maschasqa Ukuku
Par Fabien C,
sur une idée d’Allegas,
pour le Huitième Défi Trois Fois Forgé de Place To Go People To Be.

Ce jeu est placé sous licence Creative Commons BY-SA-NC.

Nous jouions au coin du feu…

… Aussi loin que je me rappelle, avec mes frères, cousins et amis nous nous réunissions quand la nuit était tombée sur les Andes pour jouer au jeu de la Bête. Nous avancions nos pions et nous racontions des histoires héroïques, dramatiques et effrayantes. Comme nos parents et grands-parents avant nous. Comme nos ancêtres Incas qui inventèrent ce jeu.

J’avais toujours cru qu’il ne s’agissait que d’un amusement entre amis, un prétexte pour raconter des histoires effrayante, un passe-temps auquel on accordait le sérieux que l’on voulait bien. C’était avant de devenir adulte et que les anciens ne m’accueillent autour de leur plateau. Et que le chamane me fasse boire la chica et mâcher la coca pour qu’enfin je vois ce qu’il y a au-delà du jeu…
Le jeu de la Bête tel que le joue les enfants
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On y joue face à face, deux personnes ou deux équipes, chacun représentant un camp. L’un sera la Bête, l’autre les Persécuteurs.
On réunit 13 pièces de couleur :
· 1 pions rouges : La Bête

· 12 pions blancs : les Persécuteurs
On se munit d’un plateau de jeu en bois ou une autre surface où l’on peut dessiner le quadrillage de jeu. Puis l’on dispose les pions blancs et rouges sur les intersections comme sur le dessin.

Tous les pions sont sur des intersections et ne peuvent se déplacer que d’une intersection à la fois en suivant les traits. Les déplacements se font dans toutes les directions pour la Bête. Les Persécuteurs par contre ne peuvent pas reculer (donc dans l’exemple se déplacer vers le haut du plateau).
Le but de la Bête (rouge) est de capturer ou détruire tous les Persécuteurs. Pour cela, il doit sauter en ligne droite par-dessus le pion blanc à partir d’une intersection adjacente et retomber sur une intersection vide juste après(dans ce cas seulement il peut se déplacer de deux intersections).
Les buts des Persécuteurs (blanc) sont :
· Soit d’abattre le Bête en l’entourant : quand la dernière intersection libre autour de la Bête est prise par un Persécuteur, ces derniers ont gagné.
· Soit de détruire sa tanière en plaçant un Persécuteur sur la position de départ de la Bête, au centre du triangle.
Chaque camp joue à tour de rôle et doit effectuer un déplacement. Il n’est pas possible de passer, cela équivaut à un abandon.
La Bête joue en premier, et doit obligatoirement avancer pour sortir de sa tanière.
Chaque camp alterne les déplacements jusqu’à ce que la Bête soit abattue, la tanière détruite ou les douze Persécuteurs capturés.
À toi mon enfant, je révèle la vérité…

… Le jeu de la Bête n’est qu’un entraînement. Une répétition pour la future guerre que tu livreras une fois adulte contre l’envahisseur, ces étrangers violents qui nous imposent leur dieu et pillent notre Pachamama.
Grâce aux savoirs ancestraux de nos yatiris, nous savons utiliser l’esprit des bêtes pour servir nos intérêts. Pour cela, tu l’as bien remarqué, nous buvons. Jusqu’à être machasqa et rentrer en transe…
Alors nous réveillons les apus de la forêt et de la montagne, et prenons possession de l’Ukuku. Le pion rouge de la Bête en est sa projection, tout comme les pions blancs des Persécuteurs représentent vraiment nos ennemis et leurs possessions.
Le jeu n’en est plus un, dans la vallée la Bête que nous commandons va semer le chaos et faire couler le sang.
Ainsi se venge notre peuple de ceux qui l’oppressent.
Le jeu des adultes

On y joue comme le font les enfants.
Mais on y ajoute quelques règles.

Celui ou ceux qui contrôlent la Bête commence par décrire quel est cet animal anthropomorphe et monstrueux :

· un aigle

· un jaguar

· un crotale

· un ours

· autre chose, d’encore plus horrible et effrayant…

Ensuite les deux camps se mettent d’accord sur la variante qu’ils vont jouer et rappellent les spécificités qu’elle apporte ainsi que les objectifs de chacun.
Puis on se munit d’une bourse ou d’un grand bol et on y place 6 pions :
· 1 pion rouge

· 4 pions noirs

· 1 pion blanc

Après chaque mouvement de la Bête, son joueur pioche au hasard un pion dans le sac. Il influencera la réaction et le tour à venir des Persécuteurs, ainsi :
· Rouge : les Persécuteurs passent leur tour

· Noir : les Persécuteurs font 1 déplacement

· Blanc : les Persécuteurs font 2 déplacements (avec un seul pion ou deux différents)

Au troisième jeton tiré par la Bête, on vérifie si la combinaison des trois jetons provoque l’intervention des apus puis on remet tous les pions dans la bourse.
L’intervention des apus se déclenche dès que les couleurs sont réunies, peu importe l’ordre de leur tirage :

· Noir + Rouge + Blanc : au prochain tour de la bête, son joueur pourra déplacer un pion blanc à la place du rouge, dans n’importe quelle direction.
· Noir + Noir + Noir : au prochain tour de la bête, son joueur pourra se déplacer en ligne droite d’autant d’intersections qu’il le souhaite. Il pourra sauter par-dessus des pions blancs, mais ceux-ci ne seront pas capturés.

Les autres combinaisons sont sans effet.

Ce ne sont pas des histoires…

Tu as remarqué comme les histoires que racontent les adultes alors qu’ils jouent peuvent être graves et effrayantes. Souvent, les mères conduisent les enfants à l’écart pour préserver leur innocence. Et aussi pour leur épargner le comportement parfois grotesque des adultes phiri machasqa.
Pourtant boire la chicha et mâcher la coca est indissociable du jeu pour que ton esprit s’ouvre aux éléments, à la nature et aux apus. Pour contrôler la Bête et pour percevoir les mouvements des Persécuteurs. Sans la boisson, pas de fusion, pas de vision. Pas d’animu. Tout comme nous, les apus ne boivent pas seuls. S’ils te voient comme un bon compagnon de boisson, alors ils viendront en toi pour partager ton ivresse et te laisser utiliser leur pouvoir.
Nous n’en restons pas moins conscients et nos mots sont nos ordres, nos décisions, terribles et mortelles. L’Ukuku agit sur notre volonté, et nous seuls parvenons à contenir sa fureur.
Ceux qui nous voient comme des ivrognes n’ont rien compris. Nous sommes des guerriers secrets. Nous portons le poids de la lutte sur nos épaules, notre santé en est le prix.

Faire vivre la partie
Les joueurs doivent se mettre dans la peau du camp qu’il contrôle.

Le joueur de la Bête décrit les actions extraordinaires qu’exécute ce monstre aux capacités surhumaines. Son déplacement fracassant ou discret dans la jungle, sa prédation feutrée ou son attaque brutale. Il détaille aussi la mise à mort d’un Persécuteur ou la destruction d’une de leur possession suite à la capture d’un pion.
De l’autre côté, le joueur des Persécuteurs narre leur effroi face à ce puissant combattant, puis leur réorganisation et enfin la traque qu’ils tentent de mettre en place. Il décrit les places fortes, les magasins et autres réserves à la merci de la colère de la Bête.
Ces récits n’amènent aucun avantage dans le jeu. Mais ils apportent à la partie de la vie et du spectacle.
À l’issu de la partie, chaque joueur fait un épilogue pour son camp en cohérence avec les coups joués et la conclusion.
Il est alors temps de démarrer un nouveau jeu.

Le combat continue…

Voilà enfant, tu connais le grand secret de notre peuple. Ce que l’envahisseur étranger voit comme un jeu de société primitif est en fait l’arme qui le saigne à blanc.

Mais ne croit pas que nous nous en sortions indemne. La chicha dégrade notre santé et complique nos relations avec le reste de la communauté. Et quand les apus s’acharnent sur un pauvre joueur malchanceux, certainement phiri machasqa, l’opprobre et le rejet est tout ce qui attend ce malheureux guerrier.
Je serai bientôt trop vieux pour jouer tous les soirs et continuer de punir nos ennemis pour la profanation de nos montagnes.

Alors tu prendras le relai. La chicha te permettra de voir. L’animu te donnera le pouvoir sur la Bête. Et notre vengeance se poursuivra !

Annexes
Mode de jeu et variations

Les contextes suivant apporteront des variations et du renouvellement à vos parties, ainsi qu’une difficulté progressive. Celle-ci est indiquée par rapport au jeu classique.
La chasse (difficile)

Les Persécuteurs ont décidé de mener une traque pour débusquer et abattre cette créature qui les tourmente.

La Bête démarre au milieu du plateau, à l’intersection centrale. Les Persécuteurs sont placés comme dans le jeu classique à l’exception des deux les plus au centre, qui sont chacun décalés d’une intersection vers l’extérieur du plateau.

Les cavaliers (difficile)

Les Persécuteurs ont reçu le renfort d’une division montée, bien plus mobile que les fantassins.

Les placements de démarrage sont identiques au jeu classique. Les Persécuteurs peuvent revenir vers l’arrière (le haut du plateau) si la Bête s’y trouve.
Les greniers (facile)

Les greniers et réserves sont des cibles faciles pour la Bête.
Les placements de démarrage sont identiques au jeu classique. Avant le début de partie, le joueur de Persécuteur désigne 4 de ses pions qui seront les greniers. Ils seront immobiles pour toute la partie et restent capturables par la Bête.
La fuite (moyen)

Le jour se lève et la Bête doit rapidement retourner se cacher dans sa tanière.

La Bête démarre sur l’intersection centrale en haut du plateau. Les Persécuteurs sont sur les 5 intersections à l’extrémité gauche et droite du plateau, plus deux sur la ligne centrale comme dans le placement de démarrage classique.
La Bête a 10 tours pour rejoindre sa tanière. Le camp des Persécuteurs commence à jouer.

Parlez-vous kechua ?

Bien que métissage de langue inca et d’espagnol, le dialecte kechua reste un idiome et une culture à part, très représentative des peuples Andins. Ces quelques traductions permettront d’y voir un peu plus clair :
Chicha : alcool de maïs fermenté, boisson sacré chez les Incas.

Coca : plante aux propriétés médicinales et psychotropes, les chamanes la mâchent pour entrer plus facilement en transe.

Apu : démon et esprit des montagnes, l’alcool les attire car il leur permet de prendre possession des buveurs.

Animu : déplacement de la force de son être vers un ailleurs, c’est la transe que pratiquent les joueurs.

Pachamama : la terre nourricière, elle est une divinité à elle seule bien plus puissante que les apus.

Pisi machasqa : un peu enivré, état festif du commun qui intéresse peu les apus.
Khuskan machasqa : ivre comme il faut, état recherché par les chamanes pour pratiquer leurs arts.
Phiri machasqa : totalement bourré, ceux qui atteignent cet état sont à la merci des apus qui les contrôleront et s’amuseront à leur faire faire n’importe quoi.

Yatiri : celui qui sait / celui qui boit, chamane.
Ukuku : selon la légende, le seul ours existant en Amérique du Sud s'unit à une femme qui donna naissance à un être d'une force extraordinaire. Celui-ci, après bien des souffrances, se voit élevé au rang de divinité et  est chargé d'apporter chaque année un bloc de glace à sa communauté pour assurer les cultures, la survie des populations et la guérison des malades.
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