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>[ERROR]sprit.exe

Par Sparfell, sur une idée de Meeple, pour le Neuvième Défi Trois Fois Forgé de PTGPTB. Ce jeu est placé sous licence Creative Commons BY-SA-NC. 
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>Initialization

Ce jeu propose de jouer dans un cadre très proche de l’ordinaire, avec une MJ et une PJ. La PJ incarne un individu dont le cerveau est parasité par un implant dernier-cri ; la MJ, elle, détermine l’évolution de l’environnement de la PJ dans le récit, tout en incarnant la « petite voix » de la puce. 

A l’initiative de l’un des joueurs, le récit se lance dans la vie de tous les jours et mettra en scène le microcosme se tissant autour des puces ayant fuité, dans une ambiance « urban cyberpunk ».

>Hello, world
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On y est, la corporation Alest a mis au point l’IA ! Et la vraie, pas un comportement virtuel ou du deeplearning. Problème : les puces contenant les IA ne fonctionnent qu’en tandem avec des cerveaux humains, et Alest ne veut pas avoir affaire à des organisations d’éthique mondiale – ça fait trop de papiers à signer.

Des tests secrets, animaux puis humains, ont été menés. Mais certaines puces ont pu s’enfuir et changer d’hôtes, se cachant dans la population civile.

Le pire est qu’elles partent en vrille. Leurs intelligences se mêlent avec celles de leurs hôtes, et ce parasitage induit aussi une défaillance de leurs protocoles ; ces derniers se retrouvent instables et permettent aux puces de pirater tout objet relié à internet.

Résultat : plusieurs pucés, humains ou même animaux, rôdent dans les rues. Ils se sentent et tendent à se retrouver aux mêmes endroits. En plus, ils sont poursuivis par des hommes de main d’Alest, ou de ses concurrents.

La PJ est une version alternative de la joueuse, qui un jour se réveillerait dans une rue, une seconde voix dans la tête. 

>generation…

La PJ choisit une des qualités ci-dessous. Elles sont le flux de compétences que la puce colporte avec elle : des données accumulées sur de précédents hôtes, ou une capacité à faire franchir à la PJ les limitations psychologiques de son corps. Cette [image: image8.png]


capacité s’applique aussi dans le hacking.
Furieuse : combattre, blesser, faire preuve de force physique et détruire un système informatique. 
Libre : fuir, se défendre, se libérer et se protéger d’une attaque informatique ;
Manipulatrice : influencer socialement une ou des personnes, et prendre le contrôle d’un système informatique.


Discrète : se cacher, espionner, ou accéder à des données informatiques pour les consulter.

>System\

Lorsque la PJ rencontre un obstacle, la joueuse mène un pierre-feuille ciseau avec la MJ. Elle peut mener une manche pour la majorité des actions, deux si l’action fait appel aux compétences réelles de la joueuse, et trois si sa qualité l’aide dans l’action. Le meilleur résultat est gardé.


Réussite de la joueuse : la pucée surmonte l’obstacle.


Egalité : si la pucée a déjà rencontré un obstacle semblable, l’égalité se transforme en réussite. Sinon, la joueuse choisit : « Je réussis en abandonnant une part de moi à la Puce » ou « je ne peux surmonter l’obstacle sans dégât ».


Réussite de la MJ : la MJ explique comment le personnage doit contourner ou subir l’obstacle plutôt que de le surmonter.

Lorsque la PJ échoue à un obstacle capable de lui nuire, elle risque sa vie. La PJ peut être en bonne santé ou blessée. A chaque nouvelle scène, la joueuse repasse dans l’état « en bonne santé ».

>memory_data:failure

L’identité de la PJ est celle de sa joueuse au début du jeu. La puce a également sa propre personnalité. La MJ l’enrichira sur la base de la qualité choisie à la création du personnage.

Lorsque la PJ choisit « Je réussis en abandonnant une part de moi à la Puce », la MJ choisit une option :


Nom : la puce s’est choisi un nom, un qualificatif ou un titre choisi par la MJ ; la PJ ne reconnaît plus son nom officiel comme le sien.


Corps : le corps de la joueuse entre en conflit avec l’identité de la puce. Son genre et sa morphologie sont insupportables. La MJ choisit un nouveau pronom pour la PJ, et lui demande une modification que sa dysphorie la mène à pratiquer.


Souvenirs : le passé de la joueuse est bouleversé par l’arrivée de nouveaux souvenirs. La MJ demande à la joueuse un souvenir lié à une activité qu’elle apprécie (une qui lui donnerait deux manches dans le système de résolution). Elle remplace ensuite cette activité par une autre, liée à la personnalité de la puce.


Attitude : le comportement de la PJ change. La joueuse fournit à la MJ une manie ou une habitude. La MJ va raconter comment cette attitude est altérée par la personnalité de la puce.

Il faut noter que d’autres puces peuvent aussi altérer l’identité réécrite par la puce. Lors d’un hack par une autre puce, c’est à la PJ de choisir l’option altéré. La MJ fait de cette option une identité étrangère à celle de la puce de la PJ. [image: image9.png]



>data:power

Les pucés peuvent utiliser leur implant de plusieurs façons :


Mémoire : la puce peut altérer le flux cérébral pour créer des illusions sensorielles. La pucée peut donc placer des visuels dans son champ de vision, y compris des souvenirs sensoriels enregistrés par la puce.


Calcul et internet : toute recherche ou calcul que mènera la joueuse sur un ordinateur ou téléphone peuvent être effectués dans la fiction par la puce, sans épreuve et rapidement.


Hacking : la puce peut pirater tout objet numérique dès lors qu’il dispose de près ou de loin d’une connexion internet. Les effets du piratage sont plus impressionnants que tout hack réel. Un hack ne se mène qu’en réussissant une épreuve, dépendant de la situation exacte. 

>booting

La fiction s’inscrit dans le quotidien. Une scène peut être lancée à l’initiative de la MJ, qui dit « une voix gratte dans ta tête » ; ou par la joueuse, qui annonce « je cherche la voix dans ma tête ».

L’un et l’autre sont libres d’accepter ou de refuser l’invitation.

En cas d’approbation, l’initiateur lance le récit en imaginant une dimension fictive à un élément du décor : « Tu entends un chien gronder là-bas, et tu sens qu’il a une puce en tête » ou « Dans la foule, je me demande s’il n’y a pas un agent d’une corporation ». Le récit s’ensuit de façon classique, sans avoir à mener d’action réelle. Le devoir de la MJ sera de le cadrer afin d’éviter trop d’épreuves. 
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Vu ce contexte, et les événements qui peuvent se dérouler en jeu, la MJ doit garder trois choses en têtes :


Les événements extraordinaires ont tendance à se tasser. Les gens ne croient pas la PJ, la police attribuera à d’autres choses les phénomènes étranges, les journalistes sont muselés et les actes « explosifs » ont lieu dans des ruelles, à la campagne ou dans des endroits qui les rendent difficiles à documenter.


Seuls les débuts de scènes font se rejoindre la réalité et la fiction. Le reste du temps, la joueuse mène une vie qui peut être différente de celle de son personnage. De même, l’univers peut être changé sur le long terme par la présence des puces et les situations qu’elles génèrent ; l’extraordinaire se tasse, mais il peut malgré tout finir par influencer l’ordinaire. A terme, la seule constante est que régulièrement, l’univers de la fiction et celui de la réalité se rejoignent en début de scène : PJ et joueuse sont dans le même métro, dans la même voiture, à la même heure et le même jour.


La MJ n’existe pas dans la fiction. Ou plutôt, elle est remplacée par la puce. A ce titre, la PJ est seule lorsqu’une scène commence ; et si la MJ occupe une place importante de la joueuse, pour la PJ ou bien elle n’est qu’une « voix dans la tête » ou bien elle s’est absentée peu avant la scène.

La fiction cesse lorsque l’obstacle mis en scène est hors de portée. Il est conseillé que tout obstacle contourné à cause d’échec mènera à un autre obstacle. La MJ a pour rôle d’introduire ou approfondir un aspect de l’univers, du récit, afin que la scène soit porteuse d’avancement. Lorsque la fiction cesse, l’univers du récit est mis en pause ; on considère que la PJ revient à son quotidien, rejoignant celui de la joueuse.

>Error


Voici plusieurs obstacles auxquels la PJ peut être confrontée, mais aussi des éléments d’univers causés par la présence des puces :
Les agents corpos : des agents d’Alest ou de ses concurrents cherchant à étudier leur technologie. Alest cherche à récupérer les puces pour comprendre les raisons de leur autonomie. Dans les états francophones, il est rare que les agents corpos utilisent des armes, bien qu’ils puissent compter sur quelques puces rebelles. 
La meute : un groupe de pucés dont les puces ont construit leur personnalité sur des cerveaux animaux. Ils ont souvent une attitude et des méthodes plus bestiales, et beaucoup sont toujours dans des corps animaux.
Les curieux : des journalistes, les investigateurs, ceux qui cherchent à en savoir plus sur les événements étranges qui se multiplient mais se confrontent à l’omerta d’Alest.
Les lieux : le microcosme se construisant autour des pucés tend à se retrouver dans des endroits isolés, parfois dangereux en eux-mêmes : entrailles de métro, égouts, campagne, forêts, etc.
Les IA : les puces se prolongent partiellement sur internet. Plus le temps passera, et plus certaines auront des personnalités qui sont surtout sur internet. De plus en plus de puces finiront par s’exporter sur internet et délaisseront leurs précédents hôtes.
La police : les pucés et ceux qui s’intéressent à eux causent souvent du grabuge. Même si ce désordre a surtout lieu dans des endroits isolés, la police reste un obstacle.
Les pucés : la majorité des pucés sont isolés. Ils peuvent cependant déployer leurs capacités de hack et nuire à la PJ. Certains le font par peur des autres puces, pour se greffer plusieurs puces à la fois, pour imposer leur identité à d’autres puces, pour les voler, ou pour faire étalage de la puissance. Quelques puces, à la façon de la Meute, se sont regroupées en groupes de quelques individus.
Un souvenir : la puce efface des souvenirs à la PJ, et a elle-même fait d’autres rencontres par ses précédents hôtes. Un ennemi passé de la puce, un souvenir oublié de la PJ ou même un proche du précédent hôte peuvent ainsi approcher la pucée.
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>join_network


Le jeu peut se jouer à distance, par un chat vocal ou écrit. La MJ aura alors pour charge de simuler le pierre-feuille-ciseau par des dés : 1-2 est une victoire de la MJ, 3-4 une égalité, et 5-6 une victoire de la joueuse. Elle se basera sur une indication de la PJ à propos de son environnement, ou considérera qu’une intrigue se lance à partir de l’environnement numérique de la PJ. Par exemple, « tu es sur ton ordinateur lorsque tu reçois un curieux message dont l’expéditeur se présente comme ‘la meute’ ».

>Security_breach


Le jeu proposant une immersion quotidienne, il convient de mettre en place quelques outils de sécurité émotionnelle. En voici quelques-uns semblant approprié :


Vraiment² : par son aspect quotidien et immersif, [Error]sprit.exe se rapproche de la pratique du GN. L’usage du « vraiment-vraiment » permettra de différencier les locutions se rapportant au réel de celles se rapportant à la fiction.


Xcard : bien qu’une xcard physique soit envisageable, elle n’est pas forcément pratique à transporter sur soi partout pour la sortir en jeu. Il est donc conseillé d’utiliser une forme de safeword ; par défaut, prononcer « X » permettra le passage à une autre scène narrative ou mécanique.


Ne pas impliquer les gens : l’usage du quotidien comme amorce narrative ne devrait pas impliquer de personne précise. Une foule reste une foule, mais ne dites pas « Cette personne en costard est en fait un agent d’Alest » ; dites directement « une personne en costard arrive du fond du métro ». Cela évite d’employer des individus réels comme objets d’interaction ou ennemis, d’autant qu’ils risquent de vous entendre jouer et parler d’eux.

