F.O.F. : FANTOMe "Un jeu de Zalfrost  sur une idée de [Scotaire] pour le Quatrième
Défi Trois Fois Forgé de PTGPTB. Le jeu est placé sous licence Creative
Commons « CC BY-SA-NC »."

Un jeu aux questionnements subtils avec des intrigues crédibles, même si les scènes d'actions peuvent être dignes d'un blockbuster et les personnages peuvent être hauts en couleurs. (du cyber-pulp ?) Il pose des questions comme : qu'est-ce que la conscience, où se situe la différence entre esprit et IA, peut-on considérer un esprit sans corps comme vivant, etc.
Contexte de jeu :
Le jeu se déroule sur terre, en 2099. La technologie a évolué progressivement et a permis de résoudre la plupart des problèmes liés au réchauffement climatique et à l’utilisation d’énergie fossile. L’ONU a finalement prit le pouvoir mondial au nom du « plus grand bien », poussé dans l’ombre par les grandes multinationales. C’est donc une dictature molle, asservie par l’ultra-capitalisme, qui gouverne le monde dans l’indifférence générale. Officiellement en tout cas, car les vraies décisions sont désormais entre les mains des plus grandes entreprises, qui se livrent à une guerre économique et scientifique à peine dissimulée pour faire toujours plus de profit.
Cette situation a cependant eu des retombées positives. Les guerres ont pratiquement cessé, sauf quelques indépendantistes farouches qui mènent des actions de sabotage et de guérillas contre les installations des multinationales. L’uniformisation a également favorisé les progrès technologiques. La lune est couverte de nombreuses bases, touristiques, scientifiques ou industrielles, et des navettes s’y rendent quotidiennement. La médecine et le monde numérique ont été révolutionnés durant l'enfance des PJs. Des chercheurs français ont réussi à scanner et enregistrer une copie parfaite des ondes cérébrales d'une personne. Ils ont baptisé cet artefact "FANTOMe" : Format d'Âme Numérisé et Transféré sur Open Media. Le folklore y fait rapidement référence par le mot "fantôme".
Ces fantômes ont tout d’abord été présentés comme un moyen de pouvoir continuer de parler avec un proche plongé dans le coma, voir décédé. Durant les 15 premières années la technologie est difficilement accessible, elle est bien encadrée et les incidents sont rares.
Mais les 5 années qui suivent voient la prolifération de problèmes, certains issus de numérisations clandestines qui se multiplient, d'autres venant d'anciens fantômes mal intentionnés qui s'échappent de leur banque de données. On assiste également à un phénomène nouveau : des fantômes « reprogrammés » lors de leur numérisation, pour leur assigner des tâches, souvent illégales (pirater un site, usurper la place d’un autre fantôme pour espionner une famille,…)
Les scénarios ont lieu dans la nouvelle Fédération Européenne (Ecosse, Transylvanie, sous-sols des beaux quartier parisiens, etc.), aux USA (bayous, Nouvelle-Angleterre, scierie recluse dans les Appalaches).
Le jeu est titré d'après le but des protagonistes : les fichiers des consciences numérisées sont appelés Obituary Files. Des chasseurs de primes d'un nouveau genre se font une spécialité de retrouver ce type de fichiers qui peut s'égarer, être corrompu ou être dérobé. On appelle ce business F.O.F. pour "Find Obituary Files".
Aujourd'hui c'est donc un nouveau marché pour les start-uppers. Les apps se multiplient pour permettre aux clients de demander un "exorcisme" qui résolve leur problème de fantôme. Les PJs ont monté une telle start-up, dont les joueurs décident du nom. Leurs clients seront principalement des particuliers fortunés, ou des petites entreprises
Scénario typique : un client se présente pour résoudre un problème qu'il pense lié à un fantôme renégat/corrompu. Les PJs arrivent à l'endroit du problème et doivent enquêter. Ils cherchent à identifier le fantôme responsable et à identifier pourquoi il agit ainsi (rancune personnelle, défaut de cryptage, ou intervention d’une tierce personne sur son code pour l’utiliser). Parfois, il s'agit d'une personne qui essaie de faire porter le chapeau à un fantôme, cf Scooby-Doo.
Cas typiques de méfaits de fantômes :
- Perturber le fonctionnement d’un lieu public (éteindre les lumières, verrouiller les portes automatiques et les ascenseurs, activer les alarmes, les sprinklers,…)
- Sussurer des ordres dans le sonotone d'une personne âgée influençable et influente
- Prendre le contrôle de drones
- Espionner une personne en utilisant les appareils numériques de sa maison, puis diffuser des photos/vidéos compromettantes d’elle dans les affichages des lieux publics qu’elle traverse
- Utiliser des affichages holographiques pour faire apparaître des monstres
- Contrôler un exosquelette de chantier pour semer le chaos en ville
- Enfermer des vacanciers dans un sauna pour les brûler vifs
Les villes et zones industrielles futuristes sont pleines de gadgets, véhicules et machines qui se prêtent à des scènes d'action entre les phases d'enquête.
Faiblesse du fantôme (une par fantôme, non exhaustif / les PJs peuvent découvrir cette faiblesse au cours du scénario) :
- Le fichier ne peut pas se déplacer sur les réseaux, il est donc incarné dans un stockage physique (disque dur, carte SD, armoire serveur, smartphone, réseau local d'un bâtiment)
- Il peut être neutralisé par un autre fichier fantôme, si ce dernier le fait de son plein gré
- Un bug informatique trompe le fantôme et lui fait prendre des lignes de sel pour des parois infranchissables
- La musique sacrée déclenche une routine qui fait planter les capteurs qu'il utilise pour entendre
- Sa représentation du monde s'arrête aux endroits qu'il a visité de son vivant, il ne peut pas se déplacer dehors
- Il ne peut hanter qu'un certain site Internet/app pour smartphone à succès
Au fil des aventures, les PJs hissent leur boîte de micro-entreprise à franchise, pour finir par avoir une multinationale et ne se déplacer que pour des cas extrêmement graves (ex: un fantôme risque de faire surchauffer des turbines de barrage pour noyer une région.
Le fantôme d’un ancien dirigeant politique à infiltrer un bunker top-secret et menace d’envoyer des missiles nucléaires si on ne proclame pas l’indépendance de son pays d’origine).
Système :
6 caractéristiques :
Ame (courage, volonté, résistance mentale, persévérance)
Savoir (érudition et connaissances techniques, scolaires,etc)
Habileté (savoir faire manuel, précision, minutie)
Prestance (leadership, charme, bagou,…)
Physique (force, endurance, souplesse,…)
Sens de l’observation (fouiller, repérer un objet ou une personne caché, sens des détails)
Système D6 : Pour réaliser une action dont le résultat est incertain, le MD va demander au joueur un lancer sous la caractéristique. Un personnage qui a par exemple 4 en prestance devra lancer 4 dés. Chaque dés donnant un résultat strictement inférieur à la valeur de la caractéristique (4 dans notre exemple) compte comme un succès. 
Le MD détermine le nombre de succès à avoir pour réussir l’action. Il précise aussi la durée que représente le jet. (Par exemple un jet de recherche d’indices peut représenter 30 min pour une pièce, là ou un jet de hacking d’un serveur sécurisé peut durer 1 heure, et une tentative d’intimidation 1 minute). Un joueur peut tenter de réaliser l’action en moitié moins de temps, mais il réduira alors sa caractéristique de 1dé pour le jet (sans modifier le seuil de succès).
Facile : 1 succès (trouver un document intéressant en fouillant un bureau, Intimider un enfant ou une personne fragile, conduire à grande vitesse sur une autoroute)
Moyenne : 3-4 succès (trouver un document caché dans un livre dans la bibliothèque, trouver une trace de sang sur un sol qui a été nettoyé, intimider monsieur tout le monde, conduire à grande vitesse sur une route de campagne)
Difficile : (5+ succès) 
Certaines actions peuvent être réalisée dans la durée. Par exemple, un personnage qui n’a pas réussi a hacker le PC du suspect (il n’a eu que 2 succès et le MD avait décidé qu’il en fallait 4) peut abandonner, ou décider de continuer. Il accumulera ainsi des succès jusqu’à obtenir le nombre nécessaire en y passant plus de temps. A l’inverse, les résultats de certaines actions seront immédiats. Un personnage qui essaye de sauter de toit en toit et qui loupe sont jet va certainement louper sa cible et se raccrocher par le bout des doigts (s’il a obtenu au moins un succès) ou chuter misérablement en contrebas (s’il n’a que des échecs). 
Réussites et échecs critiques : Un jet qui ne donne que des 6 est un échec critique. Le personnage a provoqué une maladresse qui compliquera la tâche par la suite, ou le MD imaginera une complication scénaristique pour la suite. A l’inverse, un jet qui ne donne que des 1 (et suffisamment de succès pour réussir) est une réussite critique. Le personnage gagne un joker sous la forme d’un jeton, qu’il pourra utiliser dans la suite du scénario pour acheter 1 succès sur le jet de son choix, et ce, même après avoir lancé les dés (mais avant de connaître le résultat).
Des compétences :
En fonction du personnage et de son historique. Elles ne sont pas forcément définies de manière systématiques à la création de personnage, mais au cas par cas en jeu. Pour certaines compétences très techniques (hacker un ordinateur, démonter et remonter un moteur de voiture, opérer le cerveau d’un patient) le MD ne devrait autoriser un jet qu’aux personnes qui ont une maîtrise même rudimentaire de la compétence en question. 
L’absence de matériel indispensable, ou le fait d’avoir la pointe de la technologie à sa disposition peut donner des dés en plus ou en moins pour le jet (sans modifier le seuil de réussite). 
Ex : Yann Bodun est en train de filer Anaïs Bardot, leur cliente, qui a un comportement étrange depuis le début de l’affaire. Le MD va donc demander un jet d’habileté au joueur de Yann. Celui-ci signale alors que Yann est un ancien détective parisien et qu’il a sans doute l’habitude de suivre des suspects sans se faire repérer. Le MD valide cet argument et donne un bonus sur le jet.
Jets opposés :
Parfois, la difficulté d’une action ne dépend pas uniquement d’un personnage, mais également de la performance d’un adversaire. C’est essentiellement le cas dans les phases de combat, de poursuite, mais également pour des oppositions techniques (un combat de drones par exemple, ou un pirate cherchant à hacker le site protégé par un informaticien). Un tel jet peut également refléter un argumentaire pour convaincre une tierce personne.
Ex  : Dylan, un ancien rugbyman poursuit deux petits voyous sur leur scooter. Le véhicule de Dylan (une décapotable dernier cri) est bien plus puissant que la bécane des racailles (bonus de +3 dés). Son historique de sportif ne l’aide pas spécialement pour conduire. Par contre les voyous ont l’habitude des rodéos urbains et de fuir les forces de l’ordre (bonus de +2). Dylan fait donc son jet d’habileté/conduite avec +3 dés, et le conducteur du scooter avec un bonus de 2 dés. Le MD détermine à l’avance le nombre de succès d’écart à obtenir pour terminer la poursuite. Une course sur l’autoroute aura peut-être besoin de 5 succès cumulés (en plusieurs rounds de poursuite) d’écart pour se conclure, alors que dans un centre-ville bondé, 2 succès peuvent suffire à un des participants pour rattraper/fuir son adversaire.
Création des personnages : 
Points de caractéristiques :
Un nouveau personnage est créé avec une réserve de 21 points à répartir dans ses 6 caractéristiques. Une personne moyenne dans une caractéristique a 3 ou 4, et un personnage ne peut commencer avec moins de 2 (un point faible) ou plus de 5 (un point fort). Un personnage qui ne dépense pas tous ses points de création pourra acheter un hobby supplémentaire, ou du matériel de pointe avec par la suite.
Historique et spécialité :
La seconde chose à choisir durant la création de personnage est l’historique de votre personnage. S’agit-il d’un privé, d’un ancien militaire, d’un scientifique, d’un sportif de haut niveau ou d’un médecin ? 
Les jets de compétences liées à l’historique se font avec deux dés supplémentaires
Il faut ensuite lui choisir une spécialité, le petit truc qui fait que c’est lui qu’on a recruté. La spécialité doit être quelque chose de très spécifique. Un sportif choisira un type de sport, un médecin une branche de la médecine, un enquêteur un type de crimes (traffic, escroquerie, meurtres…). Pour les compétences propres à cette spécialité, le PJ utilisera 3 dés bonus pour ses jets (Un médecin légiste qui autopsie un corps le fera sur 3 dés là où un généraliste n’aura que 2 dés).
Enfin, un personnage qui n’a pas dépensé tous ses dés de caractéristique peut acheter des hobbys, à raison de 1 par point. Un hobby n’est pas forcément lié à l’historique du personnage. Il peut représenter un sport que le personnage pratique en amateur, une activité artistique, un style de musique, etc. Un jet de compétence faisant appel au hobby d’un PJ se fait avec un dé bonus.
Equipement : 
Les PJ ne sont pas membres du FBI ou autre organisation gouvernementale. Ils ont donc des moyens assez réduits en début de carrière (Ils ont le matériel nécessaire à leur activité, mais tout juste. Une berline, un pc et des smartphones qui ont déjà quelques années au compteur, peut être un pistolet pour un ancien policier/militaire… ). Ils seront donc limités par leurs moyens. Mais les PJ peuvent améliorer leur équipement de départ en dépensant des points de création. Ils peuvent mettre en commun les points de créations restant pour investir dans du meilleur matériel. Par tranche de 2 points, ils peuvent se mettre d’accord pour acheter un équipement performant (+1 dé sur les jets de compétences liés à cet objet). Ils peuvent aussi dépenser 4 points pour acheter du matériel de pointe (+2 dés sur les jets). 
