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« L’effet Mandela correspond à une sensation d’altération de la réalité… Une sensation ? Vraiment ?
Réalités et Convergences

Une infinité de réalités naissent à chaque instant, de même qu’à chaque instant des infinités de réalités convergent entre elles provoquant différents effets sur la réalité résultante. Lorsque deux réalités très différentes convergent, il résulte une annulation d’une des réalités, certains individus n’étant pas parfaitement synchronisés avec la nouvelle réalité, conservent des souvenirs de leur ancienne réalité. C’est l’effet Mandela

Vous êtes des individus capables de provoquer des convergences entre les réalités. Grâce à cela, vous avez été recruté par l’Organisation. Vous remplissez diverses missions telles qu’empêcher des convergences provoquées par des malveillants, chasser des divergents ou des missions plus « classiques » pour des agents spéciaux.

Attention cependant, manipuler la réalité n’est pas sans conséquence, à trop échouer vous risquez de tomber dans la divergence.

La divergence

Plus un individu échoue à provoquer une convergence plus il s’expose à la divergence. Cette dernière est un état dans lequel l’individu perd totalement pied avec sa réalité d’origine, son esprit et son corps se fragmentent, il devient une entité dangereuse, le divergent évoluant entre toutes les réalités sans pouvoir reprendre pied dans une réalité précise.

Système

Vous jetez des D6 pour accomplir des actions. Chaque 6 obtenu est une réussite. Chaque 1 obtenu est un échec. Les 1 n’ont aucune influence sur votre jet de dés, ils n’ont une influence que si vous tentez de provoquer une convergence.
Pour réussir une action, vous n’avez besoin d’au minimum qu’un 6.

Faire un jet
Vous prenez un nombre de D6 égales à votre niveau dans l’attribut utilisé. Si vous avez un équipement qui peut vous être utile, vous obtiendrez des dés supplémentaires. Ensuite, vous lancez tous les dés en même temps.
Provoquer une convergence
Après un échec, vous pouvez choisir de provoquer une convergence. Cela signifie que vous prenez tous les dés qui ne sont pas des 6 et tous ceux qui ne sont pas des 1 et que vous les lancez à nouveau. Vous avez une nouvelle chance d’obtenir au moins un 6.
En général, vous ne provoquez une convergence que lorsque vous avez raté une action, bien que vous puissiez le faire sur une action réussie afin d’obtenir encore plus de réussite. Mais attention, cela n’est pas sans risques. Les échecs vont avoir un effet.
En termes d’histoire, cela signifie, que vous tentez de forcer une réalité à converger dans la vôtre. Ce nouveau jet ne correspond plus à votre tentative de faire une action, mais à celle de tenter de provoquer une convergence avec une réalité dans laquelle vous avez réussi.
Les échecs

Lorsque vous tentez de provoquer une convergence, vous vous exposez à la divergence. Une fois, votre second jet réalisé, regardez tous les dés sur la table. Lors du premier lancer, les échecs n’avaient aucun effet, mais au second jet, ils deviennent actifs. Peu importe que les échecs soient apparus lors du premier ou du second lancer. Si vous avez obtenu un ou plusieurs échecs votre score de divergence augmente d’autant.
La divergence

Plus vous avancez dans la divergence plus il vous sera difficile de réaliser des convergences. Vous obtiendrez un modificateur dépendant de votre jauge de divergence. Par exemple, si votre jauge est à 3, vous aurez un modificateur de -3. Cependant, lorsque vous atteignez 5 de divergence, vous devenez un divergent. Mais juste avant, il est possible pour vos compagnons de tenter une convergence afin de vous sauver.
Pour cela, ils doivent provoquer une convergence avec un modificateur de -3. Chaque joueur, présent autour du divergent, lance en fonction de l’attribut qu’ils utilisent pour faire revenir un divergent et en tenant compte du modificateur. Par exemple, la vigueur pour le faire revenir de force, ou le cœur pour ramener l’esprit du divergent dans la réalité. Choisissez ce qui sera le plus adéquat par rapport à la situation.
Comptabilisez les 6 et les 1 de chaque joueur, s’il y a au minimum un 6, c’est une réussite. Le divergent revient dans la réalité, cependant, il n’en revient pas indemne, il perd un point sur tous ces attributs. Cependant, ce jet compte comme une provocation de convergence, c’est-à-dire que les échecs comptent pour votre jauge de convergence…
Attention, lorsque votre dernier attribut atteint le score de 1. Vous ne pourrez être sauvé de la divergence.

Les réussites supplémentaires

Chaque réussite supplémentaire peut être utilisée pour obtenir des effets supplémentaires sur l’action ou pour diminuer d’autant votre jauge de divergence.
Modificateur

Parfois, des facteurs externes vous aident à réussir. Cela vous donne des dés supplémentaires à lancer. Et vice versa. C’est un modificateur. Un modificateur +1 signifie que vous lancez un dé supplémentaire. Plusieurs modificateurs peuvent se cumuler. Si vous n’avez plus de dé du tout, vous n’avez aucune chance de réussir cette action. Vous pouvez obtenir des modificateurs de plusieurs manières différentes : par des talents, par la difficulté de l’action et par l’aide d’autres personnes.
Difficulté

Normalement, le MJ n’évalue pas la difficulté d’une action. Mais parfois, le MJ peut vouloir souligner que des facteurs externes aident ou entravent une action. Ce dernier indiquera au joueur un modificateur.
Triviale +3

Simple +2

Facile +1

Moyenne 0

Exigeante -1

Difficile -2

Redoutable -3

Jets en opposition

Dans certains cas, vous devez battre votre adversaire sur un jet adverse. Pour gagner un jet adverse, vous devez réussir un jet et obtenir plus de six que votre adversaire. Tous les six lancés par votre adversaire éliminent un de vos six. Seul l’attaquant peut provoquer une convergence.

La mort


Lorsque votre personne est censée mourir, il provoque instinctivement une convergence afin de revenir à la vie, non sans augmenter automatiquement sa jauge de divergence de 2 points.
Les attributs

Vigueur : la puissance musculaire et les muscles à l’état brut.

Agilité : contrôle du corps, vitesse et motricité.

Cœur : charisme personnel, empathie et capacité à manipuler les autres.

Intellect : la perception sensorielle, l’intelligence et la santé mentale.
Scores de départ
Lorsque vous créez votre personnage, vous pouvez répartir un certain nombre de points entre vos attributs. Le nombre de points est déterminé par votre âge. Vous pouvez attribuer au minimum 2 points et au maximum 5 points à n’importe quel attribut.
	Age
	Points d’attribut

	Jeune
	15

	Adulte
	14

	Vieux
	13


