Patient Zero V2.0
“J’ai toujours eu la conviction que les virus informatiques ou biologiques finiraient par détruire la quasi-totalité de l’espèce humaine”.
Franck THILLIEZ.
Un jeu de Eikseï sur une idée de Pounous pour le Sixième Défi Trois Fois Forgé de PTGPTB.
Contexte :
En 2026, les avancées biotechnologiques ont permis le développement de souches virales aux capacités insoupçonnées, nommées AIVi, pour Artificial Intelligence Virus. L’objectif de ces créations était de renforcer l’être humain et son système immunitaire pour ne plus connaître de pandémies telles que celles de la grippe H1N1 ou encore celle du COVID19.
Toujours étant un procédé expérimental, les souches sont injectées à des Patients Zeros, qui ne sont jamais sensés sortir de la torpeur comatique qui leur est infligée à grand renfort de médication abusive. Ces sujets sont entretenus dans des laboratoires P4 secrets, propriétés des gouvernements et autres multinationales aux objectifs pécuniers, sous couvert d’avancées technologiques et d’humanisme. Les sujets peuvent tout aussi bien être des médecins de l’OMS déchus, des virologues félons, des agents de sécurité voire même des opposants politiques, cibles d’un destin pire que la mort.
En 2029, suite à un évènement inconnu des personnages, ils se réveillent tous, dans les chambres blanches et immaculées d’un laboratoire secret dans le monde. Un réveil difficile et douloureux. Cependant, sans en avoir conscience, les AIVi qui leurs ont été injectés leur octroient aussi des capacités avancées, au-delà des limites humaines, au prix de la déchéance de leurs organes internes. Le laboratoire est silencieux, quelques cadavres de scientifiques jonchent ici et là le sol… Comme si une tornade de violence avait dévasté ce lieu, les personnages n’ayant été protégés que par les épaisses portes blindées de leur chambre. Sous la rouge lumière de l’alerte, ils s’engouffrent dans les couloirs du laboratoire, à la recherche de réponses, de liberté, mais à un prix qu’ils ne connaissent pas. Condamner l’humanité à ne pas se relever des nouvelles pandémies qu’ils vont apporter..
Personnages :
Les personnages que vont interpréter les joueurs ne sont pas conscients de leur état de patient zéro, hormis si ils arrivent à trouver des informations dans le laboratoire. Ils doivent rester persuadés qu’ils interprètent des humains normaux, et non les AIVi qui leur ont été injectées et qui se développent en eux. Pour se faire, pensez à ne pas leur communiquer d’informations sur les différents AIVi. Déterminez les aléatoirement pour chaque joueur, et laissez les choisir leur hôtes.
Ce n’est qu’à la fin de partie, lors de la mort de l’hôte, que les joueurs pourront reprendre un personnage pour continuer de faire évoluer la souche qu’ils transmettent. Si un personnage meurt sans n’avoir pu transmettre son AIVi à un autre personnage, non joueur, alors la partie est terminée pour lui. Vous pouvez le congédier de votre table avec une petite claque sur le dos, il fera mieux la prochaine fois.
Les personnages joueurs n’ont pas d’objectif si ce n’est comprendre qui ils sont, où ils vont, et pourquoi ils ont été enfermés dans ce laboratoire. Ils auront aussi naturellement l’objectif de rester en vie le plus longtemps possible. En tant que MJ, lors de la première partie avec un groupe donné, vous savez que si une autre partie doit avoir lieu, ils devront sortir dehors, et rencontrez du monde. N’hésitez donc pas, au bout des vingt premières minutes de jeu, à faire résonner une sirène indiquant l’autodestruction prochaine du laboratoire dans lequel se trouvent les joueurs.
De toute façons, c’est une fois dehors que le vrai jeu commencera…
Le Monde :
L’extérieur du laboratoire n’est pas très accueillant. Que vous décidiez de commencer votre partie en Chine, en France, au Brésil ou quel que soit l’endroit, la même scène peut se faire voir ; Des décombres, des gens errants dans les rues, certains armés, d’autres non. Une rance odeur de destruction, des cadavres ci-et-là, parfois un hélicoptère militaire qui survole les rues… Durant le coma des personnages, en décembre 2028 précisément, les bourses se sont effondrées, les ressources fossiles se sont officiellement épuisées, les licenciements ont frappé, les guerres de ressources ont commencées. Des milices se sont formées, des bidonvilles se sont construit dans les anciennes tour de grandes sociétés, le gaz, l’eau et l’électricité ne circulent plus librement. Et désormais, quelques patients contre leur gré se retrouvent à déambuler dans ce monde, sans avoir qu’ils vont apporter le glas final à une humanité déjà bien malmenée.
Le Jeu :
Les joueurs pourront se montrer perdus face à l’univers auquel ils font face. Pensez à leur organiser de petites quêtes, quelques objectifs, qui vont les forcer à se déplacer et à interagir avec des personnes. Un joueur conscient qu’il est infecté par une AIVi pourrait tenter de se suicider pour le bien commun. Interdisez l’action par le contrôle cérébral de l’AIVi qui empêche cette pensée sombre de rester dans l’esprit du personnage par une décharge d’endorphine directement dans son système nerveux. 
Les AIVi prennent du temps pour évoluer. Afin de pouvoir ajuster la première partie aux différents joueurs, il est conseillé de réaliser un flashback. Présentez la mort des joueurs en fonction de l’AIVi en eux, selon leur symptômes. Ensuite, reprenez la partie 24 ou 48 heures plus tôt.
Il n’y a pas de quêtes à proprement parler. En effet, la première partie est la découverte du monde par les joueurs. Ces derniers savent qu’ils vont mourir, et doivent apprendre qu’ils contrôlent en réalité les AIVi évoluant de parties en parties. 
Les véritables obstacles se mettent en place avec la continuité du jeu. En effet, bien que le monde soit livré à lui-même, il y a toujours des savants pour essayer de trouver des réponse aux AIVi. Ces dernières prennent d’ailleurs la forme de AIMe, acronyme d’Artificial Intelligence Medicine.
Les AIMe se transmettent comme les AIVi, ceci étant qu’elles ne tuent pas leur hôtes… Si la posologie est respectée. 
Il est déconseillé de mettre en place les AIMe dès la première partie. Il s’agit du seul moyen qu’a l’humanité pour vaincre les AIVi. Il faut encore déterminer les règles de combat lorsqu’un hôte infecté par un AIVi se fait infecter en plus par un AIMe. La possibilité entrevue est de passer au niveau cellulaire, afin de gérer le combat qui se déroule à l’intérieur des personnages. Le jeu prends alors une dimension plus tactique, où l’AIVi est directement contrôlée par le joueur et entame une phase de combat avec l’AIMe.
Pour effectuer cela, prenez les caractéristiques de l’archétype du personnage et utilisez-les comme si il s’agissait de celles de l’AIVi. Prenez aussi un Archétype pour l’AIMe. Le combat se déroule comme un combat normal, mais au niveau cellulaire. Il est aussi possible de faire intervenir des globules blancs ou une partie de « magie » qui est l’action de la Maladie sur le corps, comme des jets d’acide, des invocations ou des sorts diverses et variés. 
Actions :
Lorsqu’un des joueur veut effectuer une action, il lance un nombre de D6 égal à son attribut ajouté à la compétence associée. Il réussit son action si il obtient au moins un 6. C’est le MJ qui décide quel attribut entre en compte pour la réussite d’une action. Les joueurs peuvent obtenir de +1 à +3 en bonus à leur nombre de dés en fonction d’objets utilisés pour arriver à leur fins ; par exemple, une batte de baseball lors d’un combat peut offrir un bonus de +1, alors qu’un revolver fournirai un bonus de +3. Si un joueur tire un 1 sans tirer de 6, une conséquence négative impact l’échec de l’action.
Compte à rebours :
La partie se termine à la mort des personnages joueurs. Celle-ci a lieu quelques jours naturellement, selon l’AIVi qui les contaminent. Cela prendra place à partir de la seconde partie, lorsque l’infection se sera propagée après la mort des joueurs. 
Conditions de victoire :
Comme dans d’autres jeux, il y a des gagnants et des perdants. Le classement se fait en points à répartir aux différents joueurs selon le nombre de personnes qu’ils ont infecté. Pour cela, jetez un D100 à chaque fois qu’un joueur peut potentiellement transmettre l’AIVi à un PNJ rencontré. Si la valeur est inférieure ou égale au pourcentage de contagion de l’AIVi, la cible est atteinte par le virus. Pour chaque tranche de dix minutes passées avec un PNJ, relancez le D100 en ajoutant 10% de chances de contagion supplémentaires.
Création de personnage :
Lors de la première partie, les personnages ne doivent posséder que les informations liées de l’hôte. Selon le choix effectué, ils pourront renseigner leurs attributs en fonction de l’archétype sélectionné (Profil)
Douze compétences sont disponibles et chacune sont liées à un attribut. Les joueurs disposent de 10 points à renseigner dans la liste de compétences, avec un minimum de 0 et un maximum de 2. 
Ce système est une copie du MYOE (Mutant Year Zero Engine) car le type qui écrit la seconde forge n’a aucune imagination en terme de systèmes de jeux.
Liste des attributs et compétences :

Intellect
Compréhension
Connaissance
Observation
Empathie
Manipulation
Psychologie
Soins
Vigueur
Combat
Endurance
Force
Agilité
Déplacement
Furtivité
Tir

Une fois les attributs et compétences réparties, le joueur choisi le nom et prénom qu’il désire donner à son personnage. Il peut aussi caractériser sa taille, son poids et son âge. Tout background est proscris, car les joueurs seront amenés à le découvrir en fonction de leur choix. 
Ci-dessous la liste des archétypes disponibles et leurs caractéristiques associées :
	Profil                Attributs >                       
˅
	Empathie
	Intellect
	Agilité
	Vigueur

	1-Rebelle dénoncé
	2
	2
	6
	6

	2-Médecin OMS
	6
	4
	2
	4

	3-Opposant politique
	4
	4
	4
	4

	4-Minorité persécutée
	4
	4
	6
	2

	5-Agent sécurité renégat
	4
	2
	4
	6

	6-Agent double
	2
	4
	4
	6

	7-Reporter étranger
	6
	4
	4
	2

	8-Laborentin déloyal
	4
	6
	4
	2

	9-Hacker identifié
	6
	6
	2
	2

	10-Virologue félon
	4
	6
	2
	4


Création d’AIVi :
Il est déconseillé de permettre au joueur de choisir son AIVi, car cela pourrait lui ôter la surprise de savoir qu’il n’interprète pas un personnage, mais un virus. Choisissez d’attribuer au hasard aux joueurs une des AIVi du tableau ci-dessous :
	                Type Virus >
Capacités
˅
	[image: image1.jpg]


X-Ebola
	Y-COVID
[image: image2.jpg]



	S-Rougeole
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	R-Variole
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	V-Polio
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	P-VIH
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	Z-Oreillons
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	Réplication (en jours)
	10
	9
	9
	8
	8
	8
	11

	Incubation (en jours)
	3
	2
	9
	8
	7
	14
	15

	Transmission (mode)
	resp
	resp/dig
	resp
	resp
	resp/dig
	Sex/transf
	resp

	Contagion (en %)
	3
	4
	9
	8
	6
	5
	7

	Virulence (maladie)
	Fièvre hémorragie
	Insuffisance respiratoire
	encéphalite
	Ulcération
cécité
	Paralysie
arrêt respiratoire
	Inmuno-déficience générale
	Tuméfaction
méningite


Légende: resp (respiratoire), dig (digestive), sex (sexuelle), transf (transfusion).
Les notions de réplication et d’incubation ne prendront effet qu’a partir de la seconde partie, une fois le virus transmis une première fois à un PNJ, afin de permettre l’évolution plus ou moins rapide des virus. Lors des parties, les virus n’évoluent pas dans les corps de l’hôte. Les évolutions se font à chaque reprise d’un nouveau personnage à la suite de la mort du personnage précédent. 
La feuille de personnage des joueurs est donc en deux feuillets, une pour le personnage, et une pour l’AIVi.
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