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Préface

lci vous trouverez un systéme de jeu pour votre jeu de réle. Il n'y a pas de monde attaché. Des pistes vous sont
proposées. |l est fait sous trois angles d'approche : époque passée, moderne et futuriste.

Ce systeme est libre de droit, sous licence Creative Commons BY 4.0.

Vous pouvez lutiliser librement & titre commercial ou pour votre usage personnel. Vous pouvez y
adjoindre des régles et oeuvres dérivées sorties de votre imagination.

En contrepartie de cet usage gratuit le logo Q Immersive System doit figurer sur votre quatriéme de
couverture, et vous devez, dans l'ouvrage, créditer :

- le nom de l'auteur, Mano Quante ; ®
- son jeu, Quantiques - réalité altérée ;

- et le site, www.quantiques.space.

Historique

2002 Début d'utilisation du Q Immersive System par Mano Quante pour le JdR Quantiques.

2012 Premier test officiel du systéme au Festival International des Jeux de Cannes.

2016 Dépot légal aupres de le SACD.

2021  Dépot légal auprées de la Bibliotheque Nationale de France et sortie officielle du Jeu de Réle Quantiques.
2023 16 mai, le Q Immersive System est en ligne et libre de droit.

Vous trouverez ici la mécanique centrale du systéme issu du Jeu de Role Quantiques - réalité altérée

Tests et enquéte

Depuis sa création, ce systéme a été testé aupres de milliers de joueurs. Il a été joué dans diverses associations
et dans des dizaines de festivals.

Une enquéte a été faite suite aux parties jouées pour savoir quels étaient les trois mots qui les caractérisaient.
Clest le mot immersif qui est ressorti le plus souvent, d'oti le nom de ce systéme.

Q Immersive System
version 1.02

L'histoire doit étre Reine !

Ce syteme a été pensé pour disparaitre au profit de 'histoire partagée par la table. Il vise & maintenir le flux
de l'aventure afin qu'elle soit interrompue le moins possible par les calculs et les discussions autours des régles
chiffrées ou non. Son objectif est de minimiser les interactions méta-jeu, en dehors du flot de I'histoire principale.

Il ne reste que l'essentiel pour jouer. Ce systéme minimaliste est & la fois rapide et suffisarmment riche pour
prévoir un grand nombre de situations. Il introduit de l'aléatoire pour éviter que I'histoire ne soit trop prévisible

et les joueurs ont la possibilité de faire des choix tactiques tres simples mais potentiellement décisifs.

Fin de lo préface, entrons dans [lmmersive System .
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— O Immersive System —

En jeu de réle, il existe de multiples mécaniques de jeu. Ce qui fait I'Originalité d'un systéeme c'est sa maniére unique de les
assembler. |l faut donc trouver une originalité pour son coeur de systéme, central, ensuite viennent ses sous systémes.

Le Q Immersive System présente 'essence d'un systeme simple et efficace qui peut facilement s'adapter & votre monde de jeu
de role.

Table des matiéeres

1 - Création de personnage
2 - Systéme de jeu
3 - Compétences
4 - Santé

5 - Confrontation
6 - Jauge univers

7 - Pouvoirs

8 - Bestiaire

9 - Conseils au Meneur de jeu

Glossaire

Mj : meneuse, meneur de jeu.

Pj : personnage-joueur.

Pnj : personnage non-joueur.

d10 : 1dé a 10 faces.

d100 : 2 dés a 10 faces, ensemble ils se lisent comme un dé 100. C'est-a-dire un nombre & deux chiffres (dizaine et unité).
Niveau : score écrit sur la feuille de personnage.

R :réussite.

Round : unité de temps qui permet de mieux gérer les actions des Pj.

Pv : points de vie.

Ar.:armure.

Dégats + 7 - fait + 7 points de dégats & l'adversaire.

Jet : jeter le ou les dés.

Q : points de Quantum, de magie.

Test : obtenir des réussites avec ou sans jet de dé.

Jet de Sauv. : jet de sauvegarde sous une caractéristique pour éviter une mauvaise situation ou résoudre un probleme.

Option : avant de commencer & jouer le Mj décide s'il choisi cette régle optionnelle ou non.

Creédits : cuteur, Mano Quante: couverture Guilloume Follet.
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—— 1- Creation de personnage ——

La création de personnage est importante pour l'immersion. ||
faut s'appliquer lors de leurs créations car ce sont eux qui sont
au coeur de I'histoire.

1 - Choisir une espece

Si votre monde ne contient pas d'espéce passez a I'étape 2.
Chacune des espéces jouables par les Pj doit présenter
une ou des particularités physiques, visuelles et des régles
particuliéres. A vous de les choisir.

Par exemple : taille ; poids : espérance de vie : type de
reproduction ; particularités physiques : un sens particulier,
une vision spéciale, une arme ou une armure naturelle, un
besoin particulier, une capacité de se mouvoir différente, .
L'espéce a un impact sur les caractéristiques chiffrées de
votre personnage. Elles ont un maximum atteignable différent
suivant l'espéce choisie.

2 - Choisir un métier

Comme dans la réalité il existe une multitude de meétiers,
le joueur, en accord avec le Mj, peut donc choisir celui gu'il
souhaite. Il faudra que les compétences de son personnage
soient prises logiquement en rapport avec le métier choisi, et
au final validées par le M.

Voici quelques exemples parmi les plus courants

Epoque passée - courtisan, médecin, scribe, conducteur
de caleche, garde du corps, guerrier, héraut, barde, guide,
agriculteur, prostitué, roublard, voleur, bonimenteur, marchand,
baladin, moine, artisan, espion, assassin, milicien, astrologue,
alchimiste, mendiant, bouffon, servant, écuyer, chevalier...
Epoque moderne/futuriste - généticien, électronicien, médecin,
roboticien, teck bureaucrate, spécialiste du renseignement,
émissaire, garde du corps, homme/femme d'affaires, détective,
religieux, légionnaire, assassin, maitre chien, pilote, mercenaire,
soldat, policier, sniper, commando, espion, athléete, chasseur
de prime, reporter, écrivain, ouvrier, pirate, prostitué...

3 - Place du Pj dans Uhistoire

Pour faire des histoires plus riches, plus étayées et avoir une
cohérence de groupe, il est conseillé & chaque joueur de
répondre & ces 4 questions :

Pourquoi faire équipe avec les autres personnages : un lien
de parenté. un(e) ami(e) d'enfance. une dette d'honneur. un
couple. une promesse. besoin d'eux pour survivre. des valeurs
communes...

Quel est votre objectif de groupe : défendre une cause. se
rebeller contre 'ordre en place. servir une organisation, une
corporation ou une maison noble. lutter contre une menace.
gagner de largent. monter une organisation. préserver
humanité. s'emparer d'un territoire. faire tomber des tétes...

Quels sont vos objectifs individuels : devenir un héros. étre
un bon samaritain. retrouver quelqu'un. devenir riche. acquérir
du pouvoir. avoir le meilleur équipement. acquérir du savoir.
connaitre les secrets les plus indicibles...

Qu'est-ce qui a marqué le passé de votre personnage : un
travail pour un patron peu scrupuleux, une vie délurée, une
vie de premier de la classe, un acte héroique, une guerre,
une invention géniale lui a été volée, une famille décimée, des
mariages successifs, des enfants dans chaque astroport, une
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appartenance mafieuse. .
4 - Culture, pays, planéte

A moins qu'il n'y ait qu'une espéce par pays ou planéte,
caractérisez quelques lieux de votre monde d'ot peuvent
provenir les Pj. Cela peut se faire a travers divers éléments.
Exemples : vétements, tatouages, scarifications, habitudes
de mariage, rituels, majorité, maniére de saluer, habitudes
culinaires, comportement envers une caste ou catégorie
sociale, comportement avec le sexe opposé, tabou, habitudes
sexuelles, animosité envers autrui ou une espéce, attirance
envers..., trait de caractére plus marqué, trait de caracteére
moins marqué, histoire culturelle marquante suite & une
guerre, un cataclysme...

5 - Description du Pj

Description mentale :

Chacun des éléments choisis ne doit pas étre joué & outrance
car cela peut possiblement nuire a I'histoire.

Qualités : fidele, généreux, débonnaire, organisé, avenant,
prudent, réfléchi, sociable, loyal, extraverti, stable, sérieux,
entreprenant, créatif, souriant, fin gourmet, romantique...
Défauts arrogant, brutal, curieux, égoiste, insouciant,
dépensier, insoumis, fier, intolérant, naif, nerveux, méfiant,
paresseux, peureux, introverti, réveur, rude, tentation facile
(sexe, alcool, jeux..), timide, lunatique, rancunier, vénal. ..
Personnes aimées/détestées parent(s),  parent(s)
d'adoption, enfant(s), frére(s), soeur(s), amant/maitresse,
conjoint(e) amid'enfance, mentor, star, animal de compagnie. .
Habitudes & manies : se balade toujours avec son objet
fétiche (arme, lunettes, gants...), aime réciter des poémes, prie
avant les repas, fait des origamis, pianote constamment avec
ses doigts sur toutes sortes de support, collectionne de petits
objets, griffonne constamment, s'arréte systématiquement
devant de la nourriture, passe beaucoup de temps & choisir
ce qu'il achete, propose toujours de jouer aux cartes, fumeur,
macheur de chewing-gum, n'aime pas les ordures, laisse
tralner ses habits, marche sans chaussures dés qu'il peut...

Description physique :

Elle peut étre remplacée par un beau dessin personnel ou une
llustration existante.

Age, Taille, Poids : & vous de choisir en tenant compte de
votre espéce.

Visage : nez aquilin, traits réguliers, taches de rousseurs, yeux
vairons, petite cicatrice, machoire large, front dégagé, frange,
grain de beauté, fossettes de joues ou de menton, piercings,
tatouages, sourcils abondants, longs cils, quasiment pas de
cils, barbe soignée, rides d'expression, borgne, petites oreilles,
visage buriné, chauve, maquillage recherché, peau de bébé,
métisse, peau jaune, noire, olive, mate, claire...

Corps : massif, démarche assurée, boiteux, gestes fluides,
longues jambes, vif, épaules larges, svelte, musculeux, gras,
rondelet, pollu, squelettique, belle poitrine, fesses plates,
manchot, démarche féline, maniéres gauches, souple,
disproportionné, cicatrices rituelles, ongles soignés...

Tenue & autres équipements spéciaux :

Epoque passée - bijou particulier, talons hauts, gants, canne
épée, lunettes, habits superposés, cuir de protection, torse
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nu, animal de compagnie, sac a dos, bottes montantes, arme
familiale...

Epoque moderne/futuriste - bijou particulier, talons aiguilles,
treillis, gants, exosquelette, lunettes high-tech, habits superposés,
salopette de travail, pare-balles, torse nu, robot de compagnie,
sac & dos anti-grav, bottes magnétiques..

6 - Caractéristiques principales

Les 6 caractéristiques de votre personnage :
niveau minimum 5, maximum 16. Certaines espéces peuvent
atteindre un maximum de 24.

Mettez 11 points dans chaque caractéristique. Puis enlevez
1 point dans une caractéristique pour le transférer dans
une autre. Vous pouvez faire autant de transferts que vous
voulez, cependant ne dépassez pas les maximums choisis
pour vos especes. Si vous voulez allez au-deld de 16 dans une
caractéristique. enlevez 3 points pour 1.

Raisonnement (Rai) : représente la mémoire, l'esprit de
déduction et de logique. Par défaut c'est aussi la capacité de
percevoir les choses aux alentours.

Charisme (Cha) : représente lapparence du personnage,
mais aussi sa présence, limpression qui s'en dégage.

Energie (Ene) : futuriste (Energie) contemporain (Chance)
ou époque passée (Magie). Cest la puissance spirituelle du
personnage, appelée chi par les asiatiques.

Force (For) : représente la puissance musculaire et son
contréle.

Option : un personnage parcourt 15 métres par round
(3 secondes), + 1 métre par point au-dessus de 12 en Force.

Adresse (Adr) : représente lagilité, I'habileté physique du
personnage. Elle sert également & déterminer sa rapidité, son
Initiative Physique (IP).

Constitution (Con) : représente lo vitalité du personnage.
Clest aussi la résistance du corps contre les toxines, les
maladies...

Jets de sauvegarde : les personnages devront parfois
échapper & des situations extrémes ou résister & de violentes
attaques. Dans ce cas ils pourront faire un jet de Sauvegarde :
jetez 1d10 x 2 dont le résultat doit étre inférieur ou égal & une
caractéristique choisie par le M.

Quelques exemples qui peuvent arriver lors d'un scénario
Rai : pour ne pas céder & la peur, & la folie.

Cha : pour éviter une honte sociale.

Ene : pour résister aux chocs violents qui entrainent un
évanouissement ; pour échapper & un événement extérieur
telle gu'une altération de la réalité ou une altération magique.
For : pour résister aux chocs violents qui entrainent la mort.
Adr : pour se rattraper in extremis avant de tomber.

Con : pour résister aux toxines, aux poisons et en limiter les
effets.

Exemple : une pinte de biére tombe de la table. Il faut faire un
jet de Sauv. (Adr.) 1d10 x 2 : le Pj obtient 3 x 2 = 6 ce qui est
sous son Adresse qui est de 12. Il la rattrape au vol.

Le Mj peut appliquer des modificateurs aux jets de sauvegarde
en fonction de la situation.

Exemple : un monstre de 3 métres hurle au visage d'un P),
cest effrayant : lancer 1d10 avec un malus de 2 sur votre

caractéristique, pour un jet de Sauv. Rai - 2. Ce Pj a un
Raisonnement de 14. Pour ce jet, il ne sera plus que de 12. Sile
jet est raté le Pj sera effrayé.

Caracteéristiques secondaires

Bonus de Dégats (BD) : chaque point au-dessus de 12 en
Force apporte + 1 aux dégats infligés par le personnage.
Points de Vie (PV) : c'est le nombre maximum de points de
vie dont dispose le personnage.

- Sivous choisissez un mode réaliste : Pv = 2 x Constitution.

- Si vous choisissez un mode héroique : pour les Pj, Pv = 3 x
Constitution.

- Rajoutez l'Initiative Mentale (IM) = Raisonnement +10, sivous
lancez un pouvoir (p. 11). Cette initiative entre en compétition
avec l'Initiative Physique (IP).

- Rajoutez les Contacts : le nombre maximum de contacts
que le personnage est capable de conserver est égal & son
Charisme/2.

1 - Compétences

Les compétences représentent ce que votre personnage est
capable de faire. Choisissez 12 compétences en rapport avec
le métier de votre joueur :

- 3 compétences de niveau 7;

- 6 compétences de niveau 6;

- 3 compétences de niveau 4.

Note : vous pouvez sacrifier 1 ou 2 compétences et en échange
acquérir 1 ou 2 pouvoirs.

8 - Pouvaoirs

Les pouvoirs sont des capacités spéciales qui sortent de
l'ordinaire. Il peut s'agir de sortiléges, de pouvoirs psioniques,
de capacités physiques ou psychiques extraordinaires. Il vaut
mieux dans un premier temps ne pas trop en accorder aux
joueurs pour gu'ils puissent les apprendre au fur et & mesure
des séances. lci, p. 11, nous en proposons quelgues uns.

Un joueur peut sacrifier 1 ou 2 compétences de niveau 7 pour
acquérir 1 ou 2 pouvoirs au maximum.

9 - Equipement

Le Mjdiscute avecle joueuretluiaccorde quelques équipements
de départ. Il doit étre cohérent avec le personnage créé et son
histoire. Si le Pj doit se balader avec son équipement, pensez &
ce qu'il ne soit pas trop lourd ou trop encombrant.

La création de Pj se termine ici.

IMMERSIVE
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Feuille de personnage

Creation

I S

Caracteéristiques
11 points dans chacune

(transferts  possibles  d'l
contre 1 point)

point

(transferts de 3 points contre 1
au-dela de 16).

Respectez les max. d'espéces.

a Bonus de Dégats.
(BD : +1par point > 12 en For)

b Points de vie.

(Mode réaliste. PV : Constitution x 2)
(Mode héroique. PV.: Constitutionx3)

c Initiative Mentale.
(IM : Rai +10)

d Contacts.
(C : Charisme / 2)

i
|

Compeétences
3 de niveau 7
6 de niveau 6
3 de niveau 4

Pouvoirs

Equipement

Personnage cree

Option

Description de votre Pj
Descriptions mentale et physique

= Description Physique
- - S

1GICS

realice aleerés

Description Mentale :‘—;; LJ AgA N 1,

Qualités Espéce / Age / Taille / Poids

Seélenite 52 an
17m75 6545

Défauts Visage 5 2
Tutrnaventc Petite Cicatrice
Personne(s) Corps

aimée(s) / détestée(s)
Faine de son @ Demanciie

ene cadel
Hime S
s Habitudes et manies Tenue / Equipements spéciaux

cgue sed nonace
wméfacts d'wn de combat
dragon Stiinkoboce

“Compétences

legatite 4 Pas -
= ST
Coutact legen 7
Corpo & conpo* 7
Lancer 6 1
Aernobarie* &
Athletiome™ 6
Escalade 6
unsiocte 7 St
S Ages habitent la tale.
(Se) cacher 6 AR ,,de(p;jﬁ‘fde
Sews 6 A ane dette envers (P7)
Fowille 4 -ﬂmm;edewmdat-;,m ;
(Se) cactier). «
-G shunibens + @ 8
- 3 wmini-gnenades fumigenes (rayon
OIW) o
- 1 batana +

U comme Léclacn : T Q, perconnel,
7‘£omtd¢,@am+/a8&bn =]

(3300000 00000~ 00000 00000 » 00000 00000 «@ 00000 00000 +00000 00000 00000 00000 @ 00000 00000 ~ 00000 00000 00000 00000 ©00000 00000 3 |

Début de création

1

Choisir une Espece

Choisir un métier

3

Place du Pj dans
Uhistoire

4

Choisir :
- une culture et/ou,
- un pays ets/ou,
- une planéte

Besoin d’'un démarrage immediat ? La creation sur le pouce :

Pensez & un concept de personnage et ne faites que [étape 6 : répartition des points de caractéristiques.

Par la suite, vous pouvez construire votre personnage et remplir les éléments au fur et & mesure de l'histoire,
lorsqu'ils vous sont utiles.

EXEMPLE : en jouant votre personnage vous découvrez quiil a une qualité, il est sociable. Remplissez la case Qualités. Un
peu plus tard, vous lui découvrez une manie, il nettoie ses armes tous les matins. Remplissez la case Habitudes et manies.
Puis, vous avez besoin de connaitre le nombre de vos points de vie, faites le calcul au moment ot cest utile pour votre
personnage. Puis, un combat éclate, vous avez un Pistolet Punisseur et vous pouvez mettre dans la compétence Arme
de poing. Et ainsi de suite, jusqu'd ce que votre personnage soit complété.

IMMERSIVE
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Lecture du de a 1@ Faces
Utilisez un d10. 1 dé & 10 faces. Le O vaut 10.

Réussite avec risque

Avec un jet de dé : lancez votre dé & 10 faces. Pour réussir une
action, il faut que votre d10, fasse un chiffre inférieur ou égal
au niveau de compétence de votre personnage. La simple
lecture du résultat du dé vous donne alors le nombre de
Réussites (R) obtenu. Plus le Pj obtient de R plus son action
est de qualité. Le Pj énonce le nombre de R obtenu au M.

EXEMPLE : niveau de compétence : Athlétisme 7 ; votre jet (3)
donne 3 R

Une action est ratée si le jet de dé obtenu est supérieur au
niveau de compétence de votre personnage. Un O est toujours
un échec.

Actions simplissimes

Le Mj peut considérer ce type d'action comme étant réussi
automatiquement sans méme qu'il y ait besoin de faire appel
au systeme de réussites.

Bonus ou Malus

Selon la difficulté ou la simplicité de 'action & accomplir le M
peut mettre des malus ou bonus aux niveaux de compétences
ou des caractéristiques (-/+ 1, & -/+ 4).

EXEMPLE : bonus + 2 en (Se) cacher si un Pj a eu le temps
d'étudier un lieu ; un Pj ayant un niveau de compétence de 6
se retrouvera avec un niveau de compétence de 6 +2 = 8.

EXEMPLE : malus - 2 en Charisme pour un personnage couvert
de boue.

La table suivante indique les qualités de réussite.

REUSSITES QUALITES
OR Ca passe juste
1R Moyen
4R Trés bien
7R Excellent

Réussite sans risque

Cette régle dite de réussites automatiques peut étre utilisée
si le joueur le désire. Seuls les Pj expérimentés (c'est-a-dire
ayant un niveau de compétence de 4 et +) peuvent ['utiliser.
Elle permet a un Pj de ne pas échouer face & des actions qui
lui parafssent simples étant donné son expérience.

Icile joueur peux réussir sans faire de jet. Il obtient des réussites
automatiques pour faire ses actions et s'assure un nombre de
R minimal. Dans ce cas, le nombre de R obtenu est égal a son
niveau de compétence - 4. Le joueur annonce ses R au M.

EXEMPLE : niveau de compétence : Baratin 6 (- 4) donne un
score final de 2, soit 2 R.

2 - Systeme de jeu

Action longue

Si besoin les R peuvent se cumuler sur plusieurs rounds pour
atteindre un nombre de R déterminé par le M;.

EXEMPLE : des ennemis arrivent & I'horizon et il reste peu de
temps aux Pj pour ouvrir une porte et leur échapper. Pour
crocheter une porte, le Mj pourra demander 12 R, dans la
compétence Mécanique, sur 3 rounds. En attendant les autres
Pj pourront par exemple couvrir leur compagnon.

Cela instaure un suspens pour des actions pressantes.

Critigues et Maladresses

Aprés quelques parties, si vous voulez des régles plus complétes,
vous pouvez ajouter cette régle optionnelle, ci-dessous, qui
utilise un d10 complémentaire au premier d10 utilisé.

Lecture du dé a 180 faces.

Utilisez un d100. Il est composé de 2 dés & 10 faces, qui lancés
ensemble se lisent comme un dé 100. Les 2 dés doivent étre
différenciés (lancez les les uns aprés les autres ou ayez 2
couleurs différentes). Obtenez ainsi un nombre & deux chiffres.
Un dé réprésentera les dizaines et 'autre les unités. Le résultat
du jet peut aller de O1 & OO (lu comme 100).

Double!

Le dé des dizaines suit toujours la régle « Lecture du dé a
10 faces ». Par contre le dé des unités n'est utile que s'il est
identique au dé des dizaines. Lorsqu'il fait un double. deux
possibilité se dessinent alors :

Critique ! Sivous faites un double et que le dé des dizaines est
sous votre niveau de compétences, on dit que vous avez fait
un critique. L'action du Pj est particulierement bien réussie
ajoutez 5 R & votre nombre de réussite.

EXEMPLE : niveau de compétence : (Se) cacher 7, et un jet au
dOO qui donne 44, vous obtenez un critique : 4R+5R=9R

Maladresse ! Sivous faites un double et que le dé des dizaines
est au-dessus de votre niveau de compétences, on dit que
vous avez fait une maladresse. L'action du Pj est largement
ratée et une catastrophe (petite ou grande) arrive.

EXEMPLE : niveau de compétence : Sécurité 7, et un jet au
dOO qui donne 88, vous obtenez une maladresse : le systéeme
de sécurité que Brooklyn essaie de pirater vient de bloquer
irrémédioblement la porte.

Résultat 0O
Ce résultat qui est toujours considéré comme une maladresse,
quel que soit le niveau de compétence du personnage.

REUSSITES QUALITES
OR Ca passe juste
IR Moyen
4R Trés bien
7R Excellent
IOR Incroyable
13R Héroique

IMMERSIVE
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Les compétences représentent ce que votre personnage
est capable de faire. Chacune a un niveau qui peut soit étre
inexistant, soit aller de 4 & 9.

Les compétences avec un permettent d'esquiver. Les
compétences avec (spé : spécialité) sont a préciser.

Un Pj qui assiste un autre personnage lui donne un bonus de
+1sur son niveau de compétence

*

Compétence sans niveau

Siun Pj n'a pas de niveau de compétence, le joueur peut faire
un jet sous une de ses caractéristiques. Dans ce cas, le Mj
choisit celle qui parait le plus logique, comme par exemple : la

3 - Compeétences

caractéristique Adresse pour la compétence Lancer. Son jet
sera (1d10 x 3). Sile score obtenu est sous cette caractéristique,
l'action est réussie, dans ce cas on ne tient pas compte du
résultat du dé, le nombre de R obtenu sera invariablement
de O R. Si le score obtenu est au-dessus, I'action est ratée.

EXEMPLE : Adresse 15 Sile jet de 1d10 x 3 sous sa caractéristique
est réussi (ex : 4 x 3 =12 sous Adresse) alors le P} obtient
invariablement O Réussite, soit une qualité de réussite « ca
passe juste » (p. 4)

Compétence avec un niveau

Il suffit de faire un jet sous le niveau de la compétence utile.

Epoque passee

Voici une liste non exhaustive de compétences utilisables si
votre jeu se situe dans une époque passée.

Connaissance
Alchimie : concocter des potions.

Art (spé) : le Pj connait une spécialité (mode, chant, sculpture,
peinture, jeu..). Le jeu est considéré comme un art.

Artisanat (spé) : le Pj a une spécialité (armure, arme...) qui
sert & fabriquer et a réparer.

Cartographie : savoir trouver, lire et faire des cartes urbaines
ou rurales.

Commerce : sens des affaires du personnage, estimer
la valeur d'objets, organiser des opérations mercantiles,
connaitre les lieux propices au commerce.

Etiquette : connaissance des blasons, des familles nobles ;
des commercgants et de leurs enseignes, des protocoles, art
de briller en société de par son esprit, sa distinction... ou sa
servilité. Etiquette sert aussi pour les autres milieux et permet
de savoir comment nouer des relations sociales.

Falsification:reconnaitre et créerde faux documents, insignes,
tableaux, statuettes...

Faune : connaitre les animaux, chasser et utiliser les produits
dérivés qui en découlent, savoir se comporter face a eux,

Flore : connaitre les plantes, savoir les trouver, utiliser les
produits dérivés qui en découlent,

lllégalité : connaissance des milieux louches, des maniéres de
s'approprier des choses illégales.

Intrigue : connaitre certains secrets, savoir comment garder
secrétes certaines relations.

Lois : connaitre les régles qui régissent la société.

Peuple
coutumes.

connaitre les différentes populations et leurs

Runes : lecture des signes et écritures anciennes.

Soin : permet de soigner (p. 8). Un test de Soin fait récupérer
le nombre de R obtenu.

Survie (spé) : comment survivre en milieu hostile, choisir un
milieu (désert de sable, de glace...).

Théologie : religions et mythes.
Communication

Baratin : raconter des bobards, qui ne sont crus qu'a court
terme (quelques dizaines de minutes maximum).
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Charmer : séduire.
Commandement : donner des ordres et se faire écouter.
Négociation : commercer, échanger, s'arranger.

Psychologie : évaluer la personnalité de quelqu'un, savoir s'i
ment, voir s'il est psychologiquerment stable.

Rhétorique : art de l'éloquence. Persuader ou convaincre
quelgu'un & long terme de la justesse de ses dires.

Style : savoir bien présenter quelque soit le milieu ot l'on va,
cela permet aussi bien d'avoir de la prestance que de passer
inapercu. Déguisement, comédie, imiter.

Combat
Contact léger : utilisation d'armes blanches & 1 main.
Contact lourd : utilisation d'armes blanches & 2 mains.

Corps a corps™ : cest votre capacité a vous battre avec votre
seul corps. Un haut niveau de compétence (7 ou +) signifie que
vous étes devenu un adepte des arts martiaux (choisissez
lequel). Dés lors, votre Bonus de Dégats augmente de + 3.

Lancer : lancer juste et loin des objets ou arme de jet.
Tir : arc, arbalete, fronde...
Corps
Acrobatie*: exercices d'équilibre, de gymnatique périlleux.
Athlétisme™*: course, lancer, saut. .
Escalade : grimper.
Furtivité : se mouvoir en restant discret.
Natation : nager.

(Se) cacher : se dissimuler en étant immobile, cacher des
objets sur soi ou ailleurs.

Manipulation
Bricolage : travail manuel de réparation ou de création sommaire.
Cuisine : savoir cuisiner avec peu, connaitre des recettes...

Dextérité : correspond & I'habileté des doigts. Sert par
exemple a crocheter, & voler dans les poches des autres, faire
disparaitre de petits objets & la vue de tous.

Equitation : savoir monter et entretenir une monture.

Perception
Sens : remarquer quelque chose avec I'un de ses sens.

Fouille : chercher minutisusement, pister des traces...

* Les compétences marquées d'un * permettent d'esquiver. Notez ce * & c6té des compétences sur votre feuille de personnage.
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Epoque moderne

Voici une liste non exhaustive de compétences utilisables
si votre jeu se situe dans une époque moderne. Modifiez la
légérement au besoin pour qu'elle couvre tous les aspects
importants de votre jeu. Certaines compétences s'expliquent
delles-mémes.

Connaissance

Art (spé) : le Pj connait une spécialité (mode, chant, sculpture,
peinture, jeu...). Le jeu est considéré comme un art.

Artisanat (spé) : le Pj a une spécialité (armure, arme...) qui
sert & fabriquer et a réparer.

Astronomie : science des astres et de la structure de l'univers.

Bureaucratie : réglements, documentation, rangement, vous
pouvez retrouver les documents compromettants, négocier
avec les autorités ou utiliser d'obscures régles administratives.

Cartographie : concevoir et dessiner des cartes et plans.
Chimie : science des interactions des composants de la matiére.

Commerce : sens des affaires du personnage, estimer
la valeur d'objets, organiser des opérations mercantiles,
connaitre les lieux propices au commerce.

Etiquette : connaissance des entreprises et de leurs logos,
des protocoles, art de briller en société de par son esprit, sa
distinction... ou sa servilité. Connaitre la jet-set. Etiquette sert
aussi pour les autres milieux et permet de savoir comment

nouer des relations sociales.
Electronique : connaitre et utiliser les composants électroniques.

Explosifs : les reconnaitre, les utiliser, savoir en mettre la
bonne quantité au bon endroit.

Falsification : reconnaitre et créer de faux documents ou
insignes, qu'ils soient papier, ou numériques.
Finance : fournir, trouver de largent auprés du systéme bancaire.

Histoire : connaissance des événements du passé dignes de
mémoire.

Sociologie : étude des relations et représentations sociales
des sociétés.

Théologie : étude des questions religieuses et des dogmes.

Illégalité - connaissance des milieux louches, des maniéres de
s'approprier des choses illégales.

Informatique : matériel et logiciels en rapport avec des
ordinateurs ou avec ce qui s'y apparente. Permet de protéger
et de pirater des systemes.

Médecine : connaissance du corps humain. A bas niveau,
elle est considérée comme un premier soin (p. 8). Un test de
Médecine fait récupérer le nombre de R obtenu. Comprend
aussi biologie, génétique. ..

Mécanique : inclut le crochetage de serrures.
Pharmacologie : connaissance des médicaments, poisons...

Politique : connaissance des divers systémes politiques,
aptitude & mener des luttes d'influence.

Sécurité : connaitre, contourner les systémes de sécurité.

Survie (spé) : comment survivre en milieu hostile, choisir un
milieu (désert de sable, de glace...),

Web : capacité d'utilisation d'Internet.
Communication

Baratin : raconter des bobards, qui ne sont crus qu'a court

* Les compétences marquées d'un * permettent d'esquiver. Notez ce * & cété des compétences sur votre feuille de personnage.

terme (quelques dizaines de minutes maximum).
Charmer : séduire.

Commandement : donner des ordres et se faire écouter.
Négociation : commercer, échanger, s'arranger.

Psychologie : évaluer la personnalité de quelgu'un, savoir s'll
ment, voir s'il est psychologiquement stable.

Rhétorique : art de l'éloquence. Persuader ou convaincre
quelgu'un & long terme de la justesse de ses dires.

Style : savoir bien présenter quelque soit le milieu ol I'on
va, cela permet aussi bien d'avoir la classe que de passer
inapercu. Déguisement, comédie, imiter.

Combat
Arme de poing : utilisation d'armes de poing & une main.
Arme d'épaule : utilisation d'armes d'épaule & 2 mains.
Arme lourde : utilisation d'armes lourdes de type canon.
Contact léger : utilisation d'armes blanches & 1 main.
Contact lourd : utilisation d'armes blanches a 2 mains.

Corps a corps™ : cest votre capacité a vous battre avec votre
seul corps. Un haut niveau de compétence (7 ou +) signifie que
vous étes devenu un adepte des arts martiaux (choisissez
lequel). Dés lors, votre Bonus de Dégats augmente de + 3.

Lancer : lancer juste et loin des objets, armes de jet ou grenades.
Stratégie : plan d'attaque ou de défense pour une masse dhommes.

Tactique : plan dattague ou de défense pour un petit groupe.

Corps
Acrobatie*: exercices d'équilibre, de gymnatique périlleux.
Athlétisme™*: course, lancer, saut...
Escalade : grimper.
Natation : nager.

Discretion
Furtivité : se mouvoir en restant discret.

(Se) cacher : se dissimuler en étant immobile, cacher des
objets sur soi ou ailleurs.

Manipulation

Dextérité : correspond & I'habileté des doigts. Sert par
exemple & voler dans les poches des autres, faire disparaitre
de petits objets a la vue de tous.

Equitation : monter et diriger les animaux, notarmment les chevaux.
Hélicoptére : conduire ce type de véhicule.

Moto : conduire ce type de véhicule.

Voiture : conduire ce type de véhicule.

Camion : conduire ce type de véhicule.

Perception
Sens : remarquer quelque chose avec 'un de ses sens.
Fouille : chercher minutieusement, pister des traces...

RAutres

Libre & vous d'ajouter d'autres compétences en vous assurant
qu'elles ne fassent pas double emploi avec une compétence
existante. Exemple : Avion, Cuisine, Langue chinois...

IMMERSIVE
SYSTEM
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Epoque futuriste

Voici une liste de compétences utilisables si votre jeu se situe
dans une époque futuriste. Modifiez la Iégérement au besoin
pour gu'elle couvre tous les aspects important de votre jeu.
Certaines compétences s'expliquent d'elles-mémes.

Connaissance

Art (spé) : le Pj connait une spécialité (mode, chant, sculpture,
peinture, jeu..). Le jeu est considéré comme un art.

Artisanat (spé) : le Pj a une spécialité (armure, arme...) qui
sert a fabriquer et a réparer.

Astrosavoir : connaissances des astres et des phénomeénes
spatiaux. Sert aussi a calculer une trajectoire.

Bureaucratie : réglements, documentation, rangement, vous
pouvez retrouver les documents compromettants, négocier
avec les autorités ou utiliser d'obscures régles administratives.

Chimie : science des interactions des composants de la matiere.

Commerce : sens des affaires du personnage, estimer
lo valeur dobjets, organiser des opérations mercantiles,
connaitre les lieux propices au commerce.

Etiquette : connaissance des blasons, des familles nobles ;
des compagnies et de leurs logos, des protocoles, art de briller
en société de par son esprit, sa distinction... ou sa servilité.
Indispensable pour vivre parmi les nobles. Etiquette sert aussi
pour les autres milieux et permet de savoir comment nouer
des relations sociales.

Electronique : connaitre et utiliser les composants électroniques.

Explosifs : les reconnaitre, les utiliser, savoir en mettre la
bonne quantité au bon endroit.

Falsification : reconnaitre et créer de faux documents ou
insignes, qu'ils soient papier, ou numériques.

lllégalité : connaissance des milieux louches, des maniéres de
s'‘approprier des choses illégales.

Intrigue : connaitre certains secrets, savoir comment garder
secrétes certaines relations.

Médecine : connaissance du corps humain. A bas niveau,
elle est considérée comme un premier soin (p. 8). Un test de
Médecine fait récupérer le nombre de R obtenu. Comprend
aussi biologie, génétique. ..

Mécanique : inclut le crochetage de serrures.

Nanonétique : connaissance de la robotique microscopique.
Pharmacologie : connaissance des médicaments, poisons...

Politique : connaissance des divers systémes politiques,
aptitude & mener des luttes dinfluence, & conclure des
alliances diplomatiques ou & se préserver des machinations
adverses. Elle permet d'entrevoir les conséquences de telle
ou telle nouvelle loi, ou encore d'une manoeuvre d'un parti ou
d'une organisation.

Robotique
cybernétique.

connaissance et réparation de robots ou de

Sécurité : connaitre, contourner les systémes de sécurité.
Socio-croyances : histoire, sociologie, théologie, mythes.

Superstructures connaissance de l'architecture, des
complexes immobiliers et de I'architecture des vaisseaux, de
leurs protocoles de fonctionnement...

Survie (spé) : comment survivre en milieu hostile, choisir un
milieu (désert de sable, de glace...), ou dans un vaisseau en
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phase de dépressurisation.

Web : utiliser le web interplanétaire et linformatique.

Communication

Baratin : raconter des bobards, qui ne sont crus qu'a court
terme (quelques dizaines de minutes maximum).

Charmer : séduire.
Commandement : donner des ordres et se faire écouter.
Négociation : commercer, échanger, s'arranger.

Psychologie : évaluer la personnalité de quelgu'un, savoir s'll
ment, voir s'il est psychologiquement stable.

Rhétorique : art de l'éloquence. Persuader ou convaincre
quelgu'un & long terme de la justesse de ses dires.

Style : savoir bien présenter quelque soit le milieu o I'on
va, cela permet aussi bien d'avoir la classe que de passer
inapergu. Déguisement, comédie, imiter.

Combat
Arme de poing ' utilisation d'armes de poing & une main.
Arme d'épaule : utilisation d'armes d'épaule & 2 mains.
Arme lourde : utilisation d'armes lourdes de type canon.
Contact léger : utilisation d'armes blanches & 1 main.
Contact lourd : utilisation d'armes blanches a 2 mains.

Corps a corps™ : cest votre capacité a vous battre avec votre
seul corps. Un haut niveau de compétence (7 ou +) signifie que
vous étes devenu un adepte des arts martiaux (choisissez
lequel). Dés lors, votre Bonus de Dégats augmente de + 3.

Lancer : lancer juste et loin des objets, armes de jet ou grenades.

Stratégie : plan dattaque ou de défense pour une masse dhommes.

Tactique : plan dattague ou de défense pour un petit groupe.
Corps

Acrobatie*: exercices d'équilibre, de gymnatique périlleux.

Athlétisme*: course, lancer, saut...

Escalade : grimper.

Gravité zéro* : capacité de se mouvoir en apesanteur.

Discretion
Furtivité : se mouvoir en restant discret.

(Se) cacher : se dissimuler en étant immobile, cacher des
objets sur soi ou ailleurs.

Manipulation

Dextérité : correspond & l'habileté des doigts. Sert par
exemple & voler dans les poches des autres, faire disparaitre
de petits objets a la vue de tous.

Moto volante : conduire ce type de véhicule.
Voiture volante : conduire ce type de véhicule.

Vaisseau : conduire ce type de véhicule.

Perception
Sens : remarquer quelque chose avec I'un de ses sens.

Fouille : chercher minutisusement, pister des traces...

Compeétences non repertoriées
Equitation ; Cartographie ; Cuisine ; Finance...

* Les compétences marquées d'un * permettent d'esquiver. Notez ce * & coté des compétences sur votre feuille de personnage.


https://www.quantiques.space/

Les degats

lls correspondent au nombre de R obtenu, auguel on ajoute le
facteur de dommage de 'arme utilisée.

EXEMPLE : compétence Arme de poing, 3 R obtenues + pistolet
(facteur de dommage +12). Donc 3 R+ 12 = 15 de dégats.

Dégats de corps a corps : les coups portés avec le corps
(téte, poing, coude, pied, genou) ont un facteur de dommage
de + 2, auquel on ajoute le Bonus de Dégats (p. 2).

La vie

Vie = Con x 2 points de vie (Pv).
Un personnage qui subit des dégats perd des points de vie. S'll
arrive & O Pv, il meurt.

Armure

Une armure a des points d'armure (Ar.) qui protégent votre Pj.
Ces points sont enlevés aux dégats qu'il subit.

EXEMPLE : un personnage se fait tirer dessus et subit 10 points
de dégats : il perd 10 points de vie (Pv). S'il a une armure
(exemple une veste renforcée confére - 4 de protection) il

Celui qui a le plus de R gagne !

Dans le cas ou 2 personnages sont en confrontation, leurs
R respectives doivent étre comparées pour déterminer le

vainqueur.

EXEMPLE : Toshiro attend Hanky en embuscade. Avec la
compétence (Se) cacher : il obtient 5 R.
Hanky cherche Toshiro dans le hangar. Sens : il obtient 4 R.

Hanky ne voit pas 'embuscade car 5R >4 R.

Si'le nombre de R est égal de part et d'autre, c'est la défense
qui l'emporte.

Rounds

Lorsqu'une scéne devient intense, il est utile de la diviser en
rounds pour mieux suivre 'action. C'est le cas des scénes de
combat qui sont divisées en rounds d'environ 3 secondes.
Combat

Par round, un personnage a :

- 1 attaque physique ou 1 psychique (un pouvoir),
- 1 ou plusieurs défenses : parer, esquiver, plonger.

Chaque personnage attaque & tour de réle. Les défenses sont
faites immédiatement en réaction aux attaques.

Attaque
Les personnages peuvent porter 1 attaque par round.
Défense

Les coups portés en combat de proximité par des armes
blanches ou naturelles (ex : des griffes) peuvent é&tre parés
ou esquivés.

Parer un coup : les compétences Contact léger et Contact

4 - Sante

5 - Confrontation

retire 4 points aux dégats recus et ne perd donc que (10 - 4 Ar.)
=6 Pv.

Armures

Les armures ne sont pas cumulables. Leur protection dépend
de leur matiére et de la surface corporelle qu'elle protege.

Légére : -1 Ar. & -7 Ar. Ex : Cuir - 4, Bouclier - 4, Kevlar - 7.
Moyenne : - 8 Ar. & - 12 Ar. Ex : Maille - 8, Kevlar intégral - 9.
Lourde : - 12 Ar.a - 17 Ar. Ex : Plaque - 14, Trialliage intégral - 16.

Guerir
Un soignant fait un test de Médecine/Soin. S'il est réussi, le

nombre de R obtenu indique le nombre de Pv régagné par le
soigné. Sans soin, un personnage regagne 2 Pv par jour.

Coma

Appliquez cette régle pour un meilleur taux de survie de vos Pj -
un personnage qui arrive & O Pv, ne meurt pas, mais il tombe
dans le coma. Puis, il perd 1 Pv par round (& moins qu'il ne
soit stabilisé par un test de Médecine). Il meurt quand il arrive
& -10 Pv.

lourd servent & l'attaque, mais aussi & la défense.

EXEMPLE : Toshiro attaque avec son couteau a fusion. Contact
léger : il obtient 3 R.
Hanky tente de parer avec son épée a deux mains. Contact
lourd : il obtient 7 R.

Hanky pare donc l'attague de Toshiro car 7R > 3 R.

Esquiver un coup : les compétences marquées d'un * sur la
feuille de personnage, et dans lesquelles vous avez un niveau
minimum de 4, permettent d'esquiver.

EXEMPLE : un test réussi de 4 Ren Athlétisme permet d'esquiver
une attaque de Corps & corps de 3 R

Esquiver une pluie de coups : si une deuxieme attaque est
portée sur un personnage dans le méme round, une esquive
ou parade peut étre & nouveau tentée. Il faut alors utiliser une
compétence (avec *) différente pour chaque nouvelle défense.

EXEMPLE : esquive avec Corps & corps pour la premiere
attaque et Athlétisme pour la seconde.

Si une troisieme attaque est portée alors il faudra utiliser une
troisieme compétence ; comme par exemple Acrobatie. Et ainsi
de suite, jusqu'a épuisement de vos compétences (avec *).

Quand toutes les compétences avec * ont été utilisées il n'est
plus possible d'esquiver.

Plonger, échapper & un tir : comme dans la réalité, il n'est
pas facile d'esquiver une balle. Face a une arme & distance |l
ne vous reste qu'a plonger. Pour esquiver un tir il faut réussir
un test de compétence avec *.

Ce plongeon vous empéche de faire quoi que ce soit d'autre
dans le round, mais il donne un malus de - 3 au tireur et vous
permet de vous mettre a couvert.

Si vous avez déja agit cela signifie que vous n'avez plus le

temps pour faire un plongeon.
IMMERSIVE
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Etapes d’'un round de combat

1 - Initiative

Le personnage qui a le plus haut score entre Adresse (pour
les actions physiques) et Raisonnement + 10 (pour les actions
psychiques) agit en premier.

Puis les autres agissent par la suite par ordre décroissant
d'initiative en commencant & I'étape 2. Les personnages qui
ont la méme initiative agissent simultanément.

Le Pj ou le Mj qui déclare son attaque en premier agit avec
une initiative augmentée d'un + 5 additionnel pour le Ter round.

2 - Test d'attaque

Le personnage qui a l'initiative fait un test sous son niveau de
compétence de combat (ex : Arme de poing pour un pistolet).
S'il réussit, son adversaire peut immédiatement faire un test
de défense. Si la défense est ratée, I'attaquant touche son
adversaire et lui fait les dégats.

Silattaquant rate son attaque ou si le test de défense obtient
plus de R que celui de 'attaquant, aucun dégat n'est fait.

Puis c'est au tour du personnage suivant d'attaquer. Et ainsi
de suite jusqu'a épuisement des personnages voulant agir
dans ce round.

3 - Test de défense

Les armes de contact peuvent étre parées ou esquivées.
Dans ce cas, le personnage visé peut tenter un test de défense
(parer avec sa compétence de combat & I'arme blanche ou
esquiver avec une compétence marquée d'un *).

Ici, si le test défense > ou = au test d'attaque : aucun dégat
n'est fait.

Les tirs d'armes & distance ne peuvent étre évité qu'avec
['action Plonger (p. 8).

Quel que soit le type d'arme : si le test d'attaque > au test
de défense alors des dégats sont faits.

4 - Deégats et armure

Voyez les dégats que fait votre attaque : nombre de réussites
obtenu avec la compétence d'attaque + facteur de dommage
de l'arme (ex : R+ 9), puis enlevez y la valeur de protection de
I'armure (Ar.). Le score de dégats restant est enlevé a la Vie.

FIn du round : lorsque tous les personnages ont agi.
EXEMPLE : Dak-ho versus Temtep

1 - Initiative

Dak-ho le lunaire (Adr 15) VS Temtep le kémétien (Adr 13).

Dak-ho attaque le premier car il est plus rapide (15 > 13).

2 - Test d'attaque (Dak-ho) 3 - Test de défense (Temtep)

Dak-ho attaque en portant un coup avec son katana de titane
renforcé. Temtep veut se défendre et le parer avec son épée
a fusion. Il s'agit 16 de la compétence Contact léger (6) de
Dak-ho contre celle de Contact léger (7) de Temtep.

Dak-ho fait 5audiO ila5R
Temtep fait TaudlO:ila 1R

5R>1R Temtep n'arrive pas & parer, il subit le coup.

4 - Dégats et armure

Le nombre de réussites de Dak-ho : 5 R
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+9 (dégats du katana) + 3 (BD. bonus dégéts).
Les dégats totaux sont donc de 5+9+3=17.

Temtep porte une armure : veste renforcée Iui conférant 7

darmure : -7 Ar.

Dégats infligés

17 -7 Ar. =10 points de dégats sont infligés a Temtep.
Temtep avait 27 en vie (points de vie), il n'en a plus que 17.
A'lui de répliquer.

Si Temtep avait paré le coup, il n‘aurait subi aucun dégat. |l
réplique & son tour d'initiative.

Description des attaques

Les joueurs déterminent d'abord si le coup a porté, puis ensuite
seulerment l'attaquant décrit son attaque aux autres joueurs en
fonction du résultat obtenu.

Combat et dynamisme

Vous pouvez dynamiser les combats et les rendre plus
réalistes. Un joueur peut proposer de faire des manoeuvres
ou des dommages spéciaux. Ceux-ci fonctionnent pleinement
si lors d'une confrontation un personnage obtient 5 R de plus
que son adversaire.

Manoeuvre = EXEMPLE : passer dans son dos, faire un
mouvement de jambe qui permet de se positionner sur le
coté, déséquilibrer, faire tomber, faire une clé de bras..

Dans ce cas le Pj dispose d'un bonus de + 1 sur son niveau de
compétence lors du prochain round.

Dommages spéciaux : EXEMPLE endommager un
équipement, cybernétique ou non, de son adversaire. Un bras
cybernétique pourra par exemple continuer de fonctionner,
mais il perdra sa force surhumaine car des composants ou des
cables auront été endommagés. Une armure (ex : un bouclier)
protégera de 3 points de moins. Une arme endommagée
aura - 3 points & ses dommages. Une ceinture sera coupée...

Laissez le coup de grace

Lorsqu'un Pj fait perdre les derniers points de vie de son ou ses
adversaires, le Mj lui propose de décrire le coup de gréce qu'll
vient de porter. Il peut étre mortel, incapacitant ou neutralisant.

Armes et facteur de dommage

Légeére :+1a+4 Ex:Scalpel+1, Couteau +4, Poing américain +4...
Moyenne : + 5 a + 20. Ex : Poignard commando + 6,
Dague + 7, Baton lesté + 7. Epée a 1 Main + 9 Epée a
2 mains + 12, Arc + 9, Arbalete + 11, Griffes longues + 7,
Pistolet + 12, Fusil + 15, Fusil d'assaut + 18, Grenade + 12..
Lourde : + 20 a +.. Ex : Mitrailleuse + 25 Canon + 35, Lance-
flammes + 20, Lance-roquette + 40. .

Notez que le Bonus de Dégats (BD) s'ajoute uniquement pour
les armes de contact.

EXEMPLE : compétence Contact léger, 3 R obtenues + couteau
(facteur de dommage +4) + 5 (BD) . Donc 3R +4 + 5=12 de
dégats.

Astuce : lorsque vous écrivez le facteur de dommage d'une
arme sur votre feuille de personnage ajoutez y directement
votre BD. Ici, ce serait : couteau + 9.

m
o
c
o
m
3
m
3
T



https://www.quantiques.space/

B - Jauge univers

Importance de la jauge

Si vous décidez d'utiliser la jauge univers, elle deviendra un
des éléments central de votre univers et de vos narrations.

Des rebondissements dans Uhistoire

La jauge univers permet de mettre en avant un aspect
particulier de votre univers (Magie, Chasse, Médiatisation,
Sytéme d'alerte, Poursuite par les autorités, Altération du
réel, Niveau d'angoisse général...). Cette jauge, ici au centre
de la page, est sur la feuille de chaque personnage, elle
contient 100 points. Ils sont & cocher lors de leur utilisation
par le joueur. Par convention on les appelle des points Q,
mais libre & vous de les nommer en fonction du théme de
votre univers.

En remplissant sa jauge un joueur peut atteindre différents
seuils. Il'y en a un toutes les 10 coches. Lorsqu'un seuil est
atteint (sans étre dépassé), il est possible qu'un événement
inattendu intervienne dans I'histoire. C'est le Mj qui I'y place.
Cela introduit I'émotion de la surprise dans vos histoires.

La jauge cote Pj

Elle permet au Pj de faire des actions exceptionnelles et/ou
d'utiliser des pouvoirs.

Acheter des R : lors d'un test de compétence, les points Q
permettent d'acheter son résultat et d'obtenir des R sans
jeterle d10. Le joueur doit dire au Mj qu'il achéte ses Réussites
(R) avant de faire son jet.

Le maximum de R achetable est égal au niveau de
compétence du Pj. Le joueur ne jette pas son dé et s'assure
ainsi un nombre de R pour sa future action.

Utiliser des pouvoirs : pour délancher un de ses pouvoirs
un Pj doit utiliser des points de Q et ainsi remplir la jauge.

Exceptionnel : trouvez une explication au fait que vos P
puissent faire ces actions exceptionnelles. lls peuvent étre
particuliers (magie interne, infection par un virus, hybrides
extra-terrestres, élus), savoir utiliser un art méconnu,
avoir un équipement magique ou technologique spécial...

EXEMPLE : dans le jeu de réle Quantiques, les Pj sont des éveillés
qui ont intutivernent compris quiils pouvaient faire venir des
doubles d'eux-mémes depuis des réalités alternatives. Ces
doubles sont choisis parmi des milliers de réalités au moment
ol lls réussissent parfaiternent leur action (ce qui explique que
[action exacte et le nombre de R désiré puissent étre choisis).

La jauge caoteé Mj. Quand la jauge craque

A chaque fois qu'un seuil est atteint le joueur lance un nombre
de d10 égal au nombre de seuils qu'il a déja atteint. C'est-a-
dire :1d10 au seuil 1, puis 2 x 1d10 au seuil 2, puis 3 x 1d10 au seuil
3. etc. Le score de chaque d10 jeté se lit indépendamment.

Si.au moins 'un des dés fait un score égal ou inférieur au nombre
de seuils quil a atteint alors la jauge craque déclanchant
ainsi un événement en rapport avec votre univers de jeu.

Lorsque la jauge craque, elle se vide entiérement.
EXEMPLE : Teddy a utilisé 24 points Q. Il a donc atteint le seull

2 (et 'a méme dépassé de 4 Points Q). Il lance donc 2d10. Si
I'un d'eux fait 2 ou moins, la jauge craque
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Notez que plus la jauge craque sous un seuil élevé et plus
I'événement doit étre marquant, voir majeur.

Le théme de votre jauge : @événements

Les événements déclanchés par votre jauge doivent étre en
rapport avec le théme choisi de votre univers. De nouveaux
éléments apparaissent pour faire rebondir I'histoire.

EXEMPLES :
Epoque passée, les Pj sont :

Des sorciers, des sorciéres et linquisition les cherche.
Lorsque la jauge craque, des gens les remarquent. Si elle
craque avec un seuil plus haut c'est un inquisiteur qui les
trouve. Encore plus haut, c'est un inquisiteur avec une petite
troupe, puis une grande troupe...

Des magiciens. lorsque que la jauge craque, les flux de
magie sont contrariés. Le sortilége lancé n'est pas controlé, |l
a des effets inattendus, voir catastrophiques.

Epoque moderne, les Pj sont :

Des enquéteurs de l'ombre et leurs adversaires ont
vent de leurs actions. lls préparent leur contre offensive,
font disparaitre certains indices, font pression sur certains
personnages. L'enquéte se corse, se complexifie.

Une adolescente les prend en photo & leur insu puis elle la
poste surunréseausocial ce quifait peu, oubeaucoup de vues.
Un enquéteur est sur leurs dos. La police les recherche pour
les interroger, pour les arréter, Des drones les recherchent. Le
FBI. le swat intervient avec un véhicule blindé, un hélicopteére...

Des vampires qui ont des adversaires tenaces, des créa-
tures apparaissent et les pourchassent. Un personnage
change de camp, se met & comploter contre les Pj, connait
un secret, a de la rancoeur contre eux et est tenace.

Des réfugiés dans un monde apocalyptique, et des
créatures, des zombies les repérent. La peur, angoisse
commence a gagner les habitants ce qui a une incidence
sur leur comportement. Une brume dense s'installe. Le froid
devient mordant. Des cris de loups, d'une créature se font
entendre. Un trouble mental assaille temporairement un Pj...

Epoque futuriste, les Pj sont :

Des éveillés et ils savent altérer la réalité grace a la force
quantique. La trame du réel céde, une anomalie apparait.
Le double auquel un joueur avaient fait appel prend la place
du Pj et le joueur doit le jouer, mais il n'est pas celui qu'll
avait prévu. Il peut étre du sexe opposé ou trés pauvre,
avoir un tueur & gages sur le dos, s'occuper d'un enfant
qui est désormais la. Il peut vouloir faire une déclaration
d'amour & un autre Pj (& jouer en direct), avoir une mission
en plus & faire immédiatement. mais pas au 3éme étage
de cet immeuble, au 25éme ou il doit y délivrer un ami...

La fin de U'effet de la jauge

Pour qu'l soit intéressant et qu'l enrichisse Ihistoire
l'événement ne devrait pas disparaitre tant qu'l n'a pas
été joué par le joueur. Il peut rester dans l'histoire quelques
secondes, minutes, heures, jours, semaines ou Méme mMois.
Clest au Mj de voir comment il prend place dans I'histoire en
terme de fréquence, d'intensité et de durée.

IMMERSIVE
SYSTEM
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1 - Pouvaoirs

Activation des pouvoirs

Les pouvoirs sont activés en consommant des points de Q.
EXEMPLE : Camoutflage optique : 9 Q.
Sivous jouez sans la jauge, un Pj a Energie x 3 points de Q de
réserve. Il en regagne 10 tous les matins.

Indicateurs et exemples
Les 3 indicateurs pour un pouvoir : Q, Portée, Durée.

CAMOUFLAGE OPTIQUE

Portée

Q 9

Permet d'étre quasi-invisible. Donne un malus de - 4 & la
compétence Sens des observateurs. Une fois repéré, tout
ennemi se basant sur le sens de la vision aura un malus de - 2
& ses attaques lorsque vous utilisez ce camouflage.

BOULE DE FEU

20 métres

personnelle Durée | 10 minutes

Q 6

Permet de projeter une boule de feu qui touche jusqu'a 3
cibles proches et provoquent R + 12 de dégats.

ARMURE MAGIQUE / BOUCLIER ENERGETIQUE
Q 5

Protege des attaques (Ar. - 8). Invisible. Ne se cumule pas.

Portée Durée | instantanée

Portée ‘ personnelle Durée‘ 5 rounds

VOL

Portée ‘ personnelle

Q ‘ 7 Durée 20 rounds

Vous pouvez vous déplacer dans les airs.

Quelques regles a retenir

Se rendre compte d'une attaque : si besoin, un jet de Sauv.
Rai réussi par la cible d'un pouvoir agissant sur la psychologie
par exemple, lui permet de savoir qu'elle a été ciblée.
L'utilisateur meurt ou s'évanouit : le pouvoir se désactive.

L'utilisateur dort : si le lanceur dort. le pouvoir reste actif
pendant toute sa Durée.

Arrét voulu : I'utilisateur peut stopper les effets de son pouvoir
avant son terme.

Cumuler les effets des pouvoirs

Un pouvoir ne peut pas étre relancé pour que ses propres
effets se cumulent. Dés qu'il est lancé ses effets précédents
s'‘annulent.

Créer vos pouvoirs !
A vous de créer vos pouvoirs en vous inspirant de ces 4
exemples.

8 - Bestiaire

OGRE

CHIEN ROBOT CARNIS

Rai : 9, Cha: 5 Ene: 20, For: 30, Adr: 12, Con : 25

Rai : 14, Cha : 10, Ene : 10, For : 22, Adr : 16, Con : 24

Points de Vie : 75 ‘ Armure (peau épaisse) : - 5

Points de Vie : 48 ‘ Armure (blindage) : - 10

Compétences : Corps & corps* 7, Lancer 6, Contact léger 6,
Athlétisme™ 5, Sens 5.

Compétences: Sécurité 7, Morsure 6, Griffes 7, Athlétisme™* 7,
Gravité zéro 7, Furtivité 8 Sens 7.

Armes : Hachoir géant + 28 ; Poings + 20 ; Morsure + 25

Capacités : Macher et digérer quasiment n'importe quoi,

y compris le métal ; Cracher de l'acide. dommage + 8

(Comp. Lancer ; effet : ronge les armures) ; Sentir le sang

& 100 métres (Comp. Sens) ; Angoissant (attaque de P

impossible jusqu'a ce qu'un Jet de Sauv. Rai soit réussi).
MAFIEUX

Rai: 8 Cha: 8 Ene:9 For:9 Adr:8 Con: 10

Points de Vie : 20

Compétences : lliegalité 6, Baratin 5. Style 5, Arme de
poing 6. Corps & corps™ 4, Contact léger 6, Athlétisme* 4,
Gravité Zéro* 4, Se cacher 4, Sens 4.

Armes : Pistolet Colt 45 +12 Py,

9 - Conseils au

Faites progresser les Pj

Pour que les joueurs voient leurs personnages évoluer donnez
leur régulierement des augmentations. Selon le choix du Mj ce
peut étre toutes les 1 ou 2 séances de jeu.

Les différents types d’'augmentations

- + 1 en caractéristique (colte trois fois + 1 si > 16);

-deux +1danslescompétences (obtenir8ou9colitetroisfois+1);
- 1 nouveau pouvoir (possible toutes les 3 séances de jeu).

- 1 nouvelle compétence niveau 4 (pour 2 augmentations).

®
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Armes : Morsure + 18 Pv ; Griffes + 14 Pv.
Nombre d'attaque : Egal au nombre de Pj combattants - 1,
minimum 1.

Capacités : Vision nocturne, systéme de piratage de porte.

Points faibles : Systéeme d'autodestruction (dégats 1d10 +
12, rayon 3 métres). Il s'actionne si ses Pv sont entre O et 5
ou si il est capturé.

Avec ces 3 exemples, époque passée fantasy (ogre), époque
moderne (mafieux) et futuriste SF (chien robot carnis). vous
avez un apercu des adversaires que vous pourrez mettre en
face de vos Pj.

A vous de créer vos propres Pnj et créatures en les adaptant
& vos besoins.

Meneur de Jeu

Anachronie

En jeu évitez tout vocabulaire et références anachroniques. Si
besoin rappelez réguliérement cette régle aux joueurs.

Immersion : un incontournable

Les joueurs et le Mj lorsqu'ils jouent leurs Pj et Pnj doivent tous
s'‘adresser la parole en parlant au langage direct. Ajoutons
& cela gu'un Pj non présent dans une scéne n'a pas les
informations qui lui sont liées. Son personnage ne peut donc
en tenir compte que siles autres Pj les lui communiquent.
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~"Description Mentale

Qualités

Défauts

Personne(s)
aimée(s) / détestée(s)

Habitudes et manies

“ZCompétences

Description Physique

Espéce / Age / Taille / Poids

Visage

Corps

Physique

Tenue / Equipements spéciaux

Armure
LA

" Historique / Equipement / Pouvoirs — -

Métier : Culture :
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