L’Espoir des Mondes

Explorer, Négocier, Affronter
Un jeu de Wolion sur une idée de R. Mike pour le Troisième Défi Trois Fois Forgé de PTGPTB. 
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…

Création d'abri

La première étape avant de jouer est de concevoir l'abri où vivent les personnages. Pour ce faire, tous les participants devront répondre à quelques questions et répartir quelques points. Il est toujours possible de maintenir un certain flou et d'ajouter des détails au fur et à mesure de la partie. 

Gardez à l'esprit que les réponses aux questions ne sont qu'un fil directeur, un moyen de construire un cadre de jeu qui plaise à tout le monde. Il est donc possible de rajouter des questions ou d'en retirer. 

· Où se situe l'abri ? Dans quel type d'environnement ?

· A quoi ressemble l'abri ? Quelle est sa taille ? Comment est-il équipé ? Comment est-il protégé des spectres et des autres survivants ?

· Combien de personnes vivent dans l'abri ? Quel en est le fonctionnement politique ? Qui en sont les grandes figures ?

· Quelles ressources produit l'abri ? Qu'est-ce qui est abondant ? Qu'est-ce qui manque ? Que mange-t-on au quotidien et comment s'habille-t-on ?

· A quoi la vie quotidienne ressemble-t-elle au sein de l'abri ? Quel est l'état d'esprit des survivants ? Quelles sont leurs croyances et connaissances ?

· Quelles sont les menaces qui pèsent sur l'abri ?

Création de personnage 

Les personnages ne sont pas seulement des survivants, ce sont des explorateurs. Ils font partie des rares personnes à oser s'aventurer au-dehors, afin de ramener à leurs familles, amis et compagnons de quoi tenir quelques jours ou semaines de plus. 

Concept
La première étape de la création d'un nouvel alter-ego est de définir son concept. Prenez quelques minutes, réfléchissez, discutez avec les autres joueurs. Notez vos idées à part, puis essayez de les résumer en une périphrase. Ex : « une exploratrice en quête de réponses », « un vétéran cherchant à venger ses enfants. »
Description
Décrivez votre personnage en quelques phrases. A quoi ressemble-t-il ? Comment s'habille-t-il ? Comment se déplace-t-il, parle-t-il ? Quel est son caractère, ses traits de personnalités typiques ? A-t-il des manies, des tics de langage ?
Talents
Tous les survivants qui osent s'aventurer à l'extérieur sont des êtres exceptionnels capables des plus grandes prouesses. Des touches-à-tout à l'aise dans tous les domaines. Cependant, chacun à ses particularités, ses spécialisations. Les Talents représentent les domaines d'expertise de votre personnage. Choisissez-en 3 et notez-les. 
Ex : « monte-en-l'air », « beau parleur », « bretteuse hors-pair », « sens de l'orientation »...
Espoirs
L'Espoir est ce qui permet aux survivants... de survivre, tout simplement. Sans Espoir, pas de lendemain, pas de vie, juste la morne existence entre deux rations avariées et deux gorgées d'eau croupie. Les Espoirs sont les plus grandes motivations des personnages, celles qui leur permettront de surmonter les plus grandes difficultés, les plus terribles adversaires. Choisissez-en 3 et notez-les.
Ex : « retrouver la femme qui a causé la mort de ma fille », « vivre à l'air libre », « débarrasser le monde des spectres », « épouser Genji »...
Système de jeu

L'Espoir des Mondes est un jeu de rôle « classique » : un des participants endosse le rôle de meneur de jeu et les autres participants se verront chacun attribuer un personnage.

Le meneur de jeu a pour rôle de décrire les environnements via les cinq sens et d'interpréter les personnages et créatures rencontrées par les personnages des joueurs. Il est également l'arbitre des règles et le garant du bon déroulement de la partie.

Les joueurs ont pour rôle d'interpréter leurs personnages, en décrivant leurs actes, paroles, pensées et émotions. Les joueurs sont également garants du bon déroulement de la partie.

Système de résolution

Par défaut, les personnages réussissent tout ce qu'ils entreprennent. Mais si un joueur dit « mon personnage essaye de faire X » ou « tu es sûr d'y arriver ? » ou toute autre phrase porteuse de doute, on recourt au système de résolution. Peu importe l'intensité dramatique de l'action, c'est le doute des joueurs qui impose cette utilisation, l'intensité proviendra des résultats des dés. Le meneur peut toujours en appeler au système de résolution s'il estime important pour le déroulement de l'histoire ou l'ambiance d'instiller un peu de doute et de rebondissements. 
Lancer les dés
Chaque fois que l'on recourt au système de résolution, le joueur lance 2 dés à 6 faces. Le résultat de chacun des dés est lu individuellement : 
· 1 : le personnage a fait du bruit. Abaissez la Jauge de Silence de 1 cran. Dans un abri, ce résultat devient un « mais ». 
· 2 – 3 : « mais ». Quelque chose se passe de travers, un autre joueur ou le meneur peut décrire un imprévu, un nouvel obstacle ou un rebondissement. Ex : « Tu parviens à récupérer ton sac, mais la fermeture se prend dans la roche et casse. »
· 4 – 5 : « rien ». Tout se passe comme prévu, ni plus, ni moins. 
· 6 : « et ». Le personnage obtient un avantage supplémentaire, gagne du temps, réussit au-delà de ses attentes ou limite l'impact de l'échec Un autre joueur ou le meneur décrit ce qu'il advient. Ex : « Jennifer accepte de te donner la dernière ration et elle ne te demande rien en retour. »
Vous noterez que le lancer ne mesure pas les chances de succès. En effet, c'est la croyance des joueurs qui détermine l'échec ou la réussite. Si les joueurs sont persuadés de réussir, alors leurs personnages réussiront. S'ils sont persuadés d'échouer, alors leurs personnages échoueront. S'ils doutent, on considère par défaut que le personnage réussit, mais le meneur est alors encouragé à donner plus d'importance aux résultats « mais ». 
Si un personnage dispose d'un Talent utile, il peut lancer trois dés et en conserve deux de son choix. Il peut ainsi limiter les mauvaises surprises en s'appuyant sur l'expérience et la compétence de son personnage. 
Si un personnage dispose d'un Espoir en lien avec l'action, il doit effectuer le lancer avec 2d10. Les résultats  de 6 à 10 sont des « et ». Si un dé donne un résultat de 1 – 3, il transforme l'Espoir en Désespoir, sa contrepartie négative. 
Succomber au Désespoir
Si tous les Espoirs d'un personnage sont devenus des Désespoirs, le malheureux devient une âme en peine, une parodie d'être vivant errant dans l'abri ou les Terres désolées. Il n'est plus jouable et le joueur peut, s'il le souhaite, créer un nouveau survivant.
Surmonter le Désespoir
Chaque fois qu'un personnage obtient deux résultats « et » sur le même lancer, il trouve en lui une nouvelle force. Il peut transformer un de ses Désespoirs en Espoir. Il n'est en aucun cas obligé de reprendre son Espoir premier ni de prendre une contrepartie positive au Désespoir ainsi surmonté. En revanche, il est encouragé à décrire comment son personnage a réussi l'exploit de vaincre son Désespoir. 
La Jauge de Silence
Dans les Terres désolées, le bruit attire les Spectres. Cette menace est représentée par la Jauge de Silence, qui contient 20 crans.
Chaque fois que les personnages parlent entre eux ou entreprennent une action bruyante, qu'un résultat « bruit » est obtenu sur un dé ou que les joueurs font trop de bruit, la Jauge de Silence baisse d'un cran. Lorsque les personnages et les joueurs prennent soin de maintenir le silence pendant quelques minutes, la jauge remonte d'un cran. 
A zéro, les ennuis arrivent sous la forme d'un Spectre.
Le Spectre
Le Spectre est la menace ultime, un être invincible dont le contact déchire l'âme. Les personnages devront parvenir à le semer ou à trouver rapidement le refuge de l'abri. Chaque fois qu'un résultat « bruit » est obtenu par un joueur alors que la Jauge de Silence est à zéro, un des Espoirs du personnage se transforme en Désespoir. 
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