L’Espoir des Mondes
Explorer, Négocier, Affronter
L’Espoir des Mondes est un jeu de rôle post-apocalyptique fantastique et crépusculaire dans lequel ce qui reste de l’humanité fait face à des entités spectrales qui cherchent à les décimer jusqu’au dernier. Les protagonistes sont porteurs d’un artefact Iridescent unique en son genre qui serait capable d’annihiler les Spectres à lui tout seul s’ils parviennent à le placer dans le réceptacle idoine. Cet artefact se présente sous la forme d’un pendentif surnommé l’Espoir des Mondes.

Lueur d’Espoir

L’Espoir des Mondes (EDM) doit être combiné avec le réceptacle sacré d’Evantaldia, la légendaire cité qui serait située au centre du monde et qui possèderait la plus importante population humaine. Le réceptacle serait placé au cœur de la Basilique Immaculée de la cité et permettrait, une fois combiné avec l’EDM de déclencher une monstrueuse vague d’énergie à l’échelle de la planète, capable de balayer tous les Spectres. L’amulette se présente sous la forme d’un pendentif et porte un symbole en forme de vesica piscis ainsi que diverses inscriptions cabalistiques indéchiffrables.
Spectres

Personne ne sait d’où ils viennent ni ce qu’ils veulent mais ils représentent un danger mortel pour l’ensemble de l’humanité. Parcourant sans relâche les Terres Désolées, ce sont de grandes silhouettes blanches éthérées. Dès qu’elles repèrent un être humain, elles se matérialisent, se dotent de longues griffes acérées et l’attaquent pour le tuer et aspirer son âme. Dans leur forme immatérielle, les Spectres ne peuvent détecter les humains que lorsque ceux-ci communiquent par télépathie. Le reste du temps, ils errent à la surface des Terres Désolées dans leur forme éthérée. Celle-ci leur permet de passer à travers tout type d’obstacles matériels à l’exception du sol.
Langages & Télépathie
Les survivants parlent des centaines de langues différentes et ne peuvent que très rarement se comprendre par le langage. Mais ils sont tous télépathes et peuvent parfaitement communiquer par la pensée avec tous leurs congénères. Sauf avec les Dégénérés, ces individus réduits à l’état de légumes qui ont été assaillis mentalement par des Spectres mais qui ont par miracle réussi à survivre à l’assaut. Ils sont cependant généralement achevés car ils ne sont plus d’aucune utilité pour leur communauté.

Abris & Survivants

Éparpillés au sein des Terres Désolées, divers abris regroupent quelques poignées de survivants. Récupération d’eau de pluie filtrée, cultures hydroponiques souterraines, micro-élevages leur permettent de survivre tant bien que mal. Ils sont toujours protégés par un champ d’Iridescence que les Spectres ne peuvent franchir quelle que soit la forme qu’ils arborent. Ce sont les lieux d’échange et de négociation par excellence : informations, rumeurs, nourriture, biens, trouvailles…
Iridescence

Technologie de l’Âge d’Or mal maîtrisée par les survivants qui permet de fournir de l’énergie (générateurs) et de se protéger des Spectres (champs de force). L’Iridescence se nourrit de l’énergie des profondeurs et de celle des âmes, par l’entremise de la télépathie.
Terres Désolées
De sombres étendues balayées par les vents s’étendant à perte de vue, au-dessus desquelles trône un ciel crépusculaire fait de teintes sombres au sein desquelles l’on voit poindre quelques rares tâches orangées.

Bruit & Silence

Le monde du silence : à l’extérieur les PJ ne peuvent communiquer librement que s’ils sont certains qu’aucun Spectre n’est à proximité, ce qui est relativement rare. Des détecteurs plus ou moins fiables permettent de s’en assurer.
Le monde du bruit : à l’intérieur d’un abri, au contraire, il est possible de communiquer autant qu’on le veut mais l’on reçoit également toutes les communications des habitants. C’est ce brouhaha continu qui contribue à nourrir les générateurs Iridescents.
Trouvailles
Ce sont toutes ces choses de l’Âge d’Or que les gens récupèrent en fouillant les ruines et les épaves abandonnées de l’extérieur. Il s’agit de véritables trésors à la valeur inestimable. D’ailleurs les protagonistes en ont quelques-uns sur eux : pétoires et bastos, schlass, matos de toubib, renifleurs de Spectres… Les trouvailles sont rarement en bon état et, pour les plus complexes, leur fonctionnement est des plus erratiques mettant régulièrement à l’épreuve les talents de bricoleurs des survivants les plus doués dans ce domaine.
L’Âge d’Or
Le monde tel qu’il existait avant l’arrivée des Spectres, il y a des centaines d’années. C’était un monde idyllique où régnaient la paix et la félicité, doté d’un immense ciel bleu et de prairies verdoyantes. La plupart des survivants aspirent à renouer avec l’Âge d’Or de l’humanité mais peu sont ceux qui ne sont pas totalement résignés. Ce d’autant plus que l’Espoir des Mondes ne semble être qu’une légende sans fondement. Quant à Evantaldia, tout le monde en a entendu parler mais personne ne l’a jamais vue…
L’Espoir des Joueurs

Le monde est en grande partie basé sur les croyances et les espoirs des joueurs et de leurs personnages. Si ceux-ci pensent qu’Evantaldia existe vraiment alors c’est le cas, éventuellement sous une forme altérée. Les râlistes cyniques joueront donc en mode hardcore…
Système de jeu
On utilise deux d6 pour les jets servant à la résolution des Actions ainsi qu’à celle de leurs Conséquences (dommages…). Dans le premier cas, la somme des deux dés s’ajoute à une valeur de Compétence, dans l’autre à une valeur de Dégâts.
Pour une action, il faut faire plus qu’une Difficulté ou qu’un jet opposé. Pour une conséquence, il faut faire plus qu’un Seuil de Vie.

Les Compétences sont au nombre de 16 et sont réparties au sein de 4 grands domaines : Physique, Combat, Mental et Cognition. Elles permettent de couvrir toutes les actions.

La Constitution permet de calculer les Seuils de Vie. De là découlent les Niveaux de Blessures.
Un personnage gravement blessé jette un dé de moins.
Un personnage utilisant sciemment l’EDM, jette un d20 (le dé noir) au lieu des 2d6. L’EDM est également une Protection efficace et une arme capable de déclencher une onde d’énergie locale. Cependant un score de 1 sur le d20 fait gagner un point de Corruption à son porteur. Dans ce cas, il faut réaliser un jet de Volonté. S’il est raté, le PJ devient Dégénéré.
La création de personnage s’effectue en sélectionnant un Vécu et en répartissant des points dans les Compétences et la Constitution.
Intention
L’Espoir des Mondes est plus particulièrement adapté pour des campagnes bac à sable.
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