Uchronia 1890 : Manuel du Chroniqueur (IV)

Le Chroniqueur en tant que Maître d’Oeuvre

  Cette section ne contient ni règles de jeu ni informations de background, mais des réflexions générales et des conseils pratiques concernant la construction et la gestion d’un Feuilleton d’Uchronia.
Au Commencement… 
  Avant toute chose, il est nécessaire de poser les bases de votre Feuilleton et de savoir comment il va commencer. Pour cela, il vous faudra répondre à un certain nombre de questions-clés. Les héros incarnés par les joueurs se connaissent-ils déjà ou bien vont-ils se rencontrer lors du premier épisode ? Rejoindront-ils rapidement les rangs du Club ou ne découvriront-ils son existence qu'au bout de plusieurs épisodes, peut-être après avoir déjoué eux-mêmes quelque complot impliquant la Machine ? Qui sera leur premier "grand adversaire" et où se situeront leurs premières aventures ?
  Si vous souhaitez que les personnages incarnés par les joueurs se connaissent avant le début du Feuilleton, mieux vaut que les joueurs créent leurs personnages ensemble, afin de pouvoir les doter d'un passé commun - ce qui ne vous empêche pas de voir "en privé" les aspects plus confidentiels de la personnalité ou de l'histoire de chacun. Cette méthode de création groupée est aussi le meilleur moyen d'obtenir un groupe cohérent et équilibré, comprenant des personnages dotés d'Atouts différents et complémentaires. Par contre, si vous souhaitez que les héros se rencontrent à la faveur des événements du Feuilleton, mieux vaut procéder à la création de manière individuelle, afin de préserver un élément de mystère. Dans tous les cas, il est préférable que le Chroniqueur décide au préalable quels types de héros pourront convenir ou non à son Feuilleton. Si vous comptez explorer une multitude de situations, mieux vaut créer un groupe avec des héros de Vocations différentes : dans ce cas, il est préférable que chaque personnage soit relativement "représentatif" de sa Vocation, dans la plus grande tradition des romans et des films d'aventure. Si, au contraire, vous comptez orienter les aventures des personnages dans une direction plus spécifique (la recherche scientifique et les inventions, l'espionnage et la diplomatie internationale, l'exploration et la grande aventure etc.), il est préférable que le groupe contienne plusieurs personnages de même Vocation, afin de souder l'équipe autour d'activités et d'ambitions communes ; le système des Atouts est suffisamment flexible pour permettre la création de personnages appartenant à la même Vocation mais possédant chacun leurs propres talents et domaines de prédilection.
Matériel et Equipement

  Dans de nombreux jeux de rôle, les joueurs disposent d'une sorte de crédit leur permettant d'acheter, objet par objet, l'équipement de leur personnage. Cette procédure fastidieuse donne souvent lieu à des litiges ridicules ("Désolé, mais tu n'as jamais précisé que tu possédais une canne de rechange !") ou à de sordides comptes d'apothicaire ("Il te manque une livre et quarante cents pour pouvoir acheter cette machine à écrire… tant pis !") qui n'apportent absolument rien au jeu. Dans Uchronia, ces considérations financières s'effacent devant la règle d'or suivante : un héros possède tout ce qu'il peut raisonnablement posséder en fonction de sa fortune, de sa vocation et de ses Atouts. En dehors de cela, toutes les possessions susceptibles d'influer de manière significative sur le déroulement du jeu sont soumises à l'approbation du Chroniqueur.
  En fait, l'importance de l'équipement dépend avant tout du type d'histoire mis en scène par le Chroniqueur : si vous vous lancez dans un épisode relatant un voyage d'exploration ou une expédition archéologique au fin fond de la jungle amazonienne, l'équipement dont disposent les héros sera effectivement d'une importance vitale : le matériel emporté devra être très présent à l'esprit des joueurs et pourra même être l'objet de diverses péripéties (perte, réparations de fortune etc.).
Le Passage du Temps 

  Dans une partie d'Uchronia, la mesure du temps et le rythme de l'action obéissent d'abord à des critères d'ordre narratif : ainsi, la durée exacte d'une "scène" ou d'un "tour" varie selon les situations, en fonction de la tension dramatique et de la nature des événements vécus par les personnages. Le découpage d'un Feuilleton en épisodes obéit aux mêmes conventions : ainsi, lorsqu'un joueur souhaite que son personnage ajoute un nouvel Atout à son répertoire, l'essentiel n'est pas de calculer combien de temps il faudra au héros pour développer ses nouvelles facultés mais de déterminer à quel moment du Feuilleton cette évolution va effectivement intervenir. Cette approche est représentée par la notion de Saison. Une Saison est une série d'épisodes plus ou moins rapprochés, au terme de laquelle chaque héros va pouvoir progresser, avant d'entamer la Saison suivante. Le laps de temps qui s'écoule effectivement durant une Saison ou entre deux Saisons n'a qu'une importance relative, et dépend avant tout du rythme que le Chroniqueur souhaite donner à son Feuilleton ou de la fréquence à laquelle ses joueurs peuvent se réunir pour vivre les aventures de leurs personnages. De même, le nombre exact d'épisodes que compte chaque Saison est laissé à l'appréciation du Chroniqueur et peut tout à fait varier d'une Saison à l'autre : on estimera en général qu'une Saison doit compter entre quatre et huit épisodes, qui peuvent être liés entre eux par un fil conducteur ou, au contraire, présenter à chaque fois une intrigue autonome. Ces choix dépendent là encore en grande partie de la fréquence de jeu du groupe : il est évident qu'une équipe de joueurs occasionnels n'explorera pas le monde d'Uchronia de la même manière qu'un groupe jouant régulièrement, une ou plusieurs fois par semaine. Dans un cas comme dans l'autre, le Chroniqueur devra adapter le style, l'évolution et la continuité de son Feuilleton aux possibilités et aux impératifs de ses joueurs.
 

Secrets et Révélations

  Comme beaucoup d'autres jeux dits de "conspiration", Uchronia repose en grande partie sur la découverte progressive de secrets et de vérités cachées… ce qui ne signifie pas que votre Feuilleton doive obligatoirement reproduire les pires clichés du genre. Pour commencer, dans Uchronia, "conspiration" ne rime pas forcément avec "paranoïa aigüe" : certes, la Machine peut sembler omniprésente, le Symposium omnipotent et la cause du Club perdue d'avance, mais l'espoir demeure, et les grands méchants d'Uchronia sont finalement plus proches des adversaires de James Bond, d'Indiana Jones ou d'Adèle Blanc Sec que des comploteurs invisibles et infaillibles des théories du complot les plus élaborées. De plus, la notion de découverte progressive des secrets ne signifie pas que les "grandes révélations" doivent constamment être différées "au prochain épisode", voire "à la prochaine saison", comme dans certaine série télévisée où la vérité, à force d'être toujours ailleurs, finit par n'être nulle part. Dans le contexte d'un jeu de rôle, une telle approche ne peut qu'engendrer la frustration des joueurs, et leur perte d'intérêt pour un monde où tout se passe toujours hors du champ d'action de leurs personnages.
  Dans Uchronia, les secrets n'existent que pour être découverts et les mystères pour être résolus… au rythme et de la façon qui conviendront le mieux au goût du Chroniqueur et aux attentes de ses joueurs. Le même raisonnement peut s'appliquer aux membres du Symposium et aux organisations de la Machine : ces organisations ne sont pas indestructibles et leurs maîtres secrets ne sont pas immortels. Pourquoi une poignée d'héroïques agents ne parviendraient-ils pas, au terme d'une lutte épique, à démanteler entièrement les Hérauts du Progrès, à démasquer le Professeur, à détruire le Château de Köenigsberg ou même à rayer de la surface de la terre le diabolique Docteur Gregor ? Bien sûr, il ne s'agit pas d'accomplir tout cela en deux ou trois épisodes, en tirant deux coups de feu et en résolvant trois devinettes, mais les personnages incarnés par les joueurs sont des héros et doivent, en tant que tels, se trouver au premier plan du Feuilleton et non, comme d'obscurs lampistes, dans des coulisses où rien ne change jamais. Le Chroniqueur ne devra pas hésiter à faire évoluer la destinée du monde d'Uchronia en fonction des succès ou des échecs des héros de son Feuilleton : le futur de ce monde n'étant pas encore écrit, tout est possible, tout doit être possible !
Inventeurs et Inventions

  Dans un univers comme celui d'Uchronia, le personnage de l'inventeur constitue une figure aussi emblématique qu'incontournable : présent à tous les niveaux du jeu (savants fous au service de la Machine, Horlogers du Club, membres de l'Academia Mecanica, personnages centraux comme Edison, Nemo ou Terranova etc.), il incarne mieux que personne l'esprit du jeu et des œuvres qui l'ont inspiré, des récits de Verne et de Wells aux romans de la génération steampunk. Pourtant, il n'en reste pas moins un des types de personnages les plus problématiques à gérer dans le contexte d'un jeu de rôle.   Il s'agit tout d'abord d'un rôle ultra-spécialisé, beaucoup moins flexible et adaptable que celui d'aventurier, de gentleman ou d'agent secret : en règle générale, un inventeur consacre l'essentiel de son temps à ses recherches scientifiques, ce qui limite considérablement sa disponibilité en tant que héros d'aventure et l'isole naturellement du reste du groupe. Les activités principales d'un inventeur (recherches, expériences etc.) sont des activités à long terme, ce qui les place tout naturellement hors du cadre des épisodes d'un Feuilleton, dans l'espace nébuleux des périodes d'entre-jeu. Même en supposant qu'un inventeur puisse, de temps à autres, résoudre un problème crucial grâce à une invention bricolée in extremis en cours d'épisode, de telles situations doivent demeurer exceptionnelles, faute de quoi les autres joueurs risquent, à juste titre, de se sentir relégués au second plan, l'invention miraculeuse s'apparentant alors à une sorte de deus ex machina.
  En tant que Chroniqueur, vous pouvez résoudre ces divers problèmes de plusieurs façons. La méthode la plus facile et la plus satisfaisante consiste à intégrer un grand inventeur dans l'entourage direct des héros, en tant que protagoniste (personnage-non-joué) de premier plan : vous pourrez ainsi utiliser toutes les ressources de ce type de personnage sans être confronté aux inconvénients exposés ci-dessus, l'action du Feuilleton restant focalisée sur les héros incarnés par les joueurs. L'inventeur devient alors un intervenant de première importance sans jamais voler la vedette aux véritables héros de l'histoire, un peu comme Merlin l'Enchanteur dans les récits sur le Roi Arthur et les Chevaliers de la Table Ronde. Une autre possibilité, parfaitement compatible avec la première, est de traiter les Horlogers du Club à la manière du Service Q dans les films de James Bond : comme des fournisseurs de gadgets taillés "sur mesure" en fonction de la mission confiée par le Club à ses valeureux agents. Ainsi, la technologie uchronique sera omniprésente dans vos épisodes mais restera toujours subordonnée à l'élément humain - représenté par les héros.
  Cela ne signifie pas qu'un joueur ne peut pas incarner un inventeur s'il en a envie : le Chroniqueur devra simplement veiller à ce que le joueur ne se retrouve pas avec un "chercheur en laboratoire", sans doute génial et parfaitement cohérent en tant que personnage, mais beaucoup trop spécialisé et limité pour faire un véritable héros. Un tel personnage, du reste, aurait parfaitement sa place au sein du Club, mais comme Horloger, ce qui le place de facto en marge du thème central d'Uchronia. Cela dit, un inventeur peut tout à fait être utilisé comme agent de terrain par le Club, s'il est suffisamment flexible et polyvalent. Le personnage d'Artemus Gordon, tel qu'il est présenté dans le film Wild Wild West, constitue un excellent exemple de ce type de héros : à ses incontestables talents d'inventeur s'ajoutent diverses compétences qui font de lui un agent secret de premier ordre. Dans un autre genre, la plupart des héros scientifiques de Jules Verne, comme Michel Ardan ou Pierre Arronax, peuvent être définis comme des "aventuriers de la science" : à leur vocation de savant s'ajoute toujours ce tempérament d'explorateur sans lequel ils ne pourraient s'embarquer pour ces Voyages Extraordinaires sous la mer, dans les airs ou au centre de la terre. Il en va de même du fameux professeur Challenger (héros d'Arthur Conan Doyle), dont le nom même souligne toute la dimension aventureuse du personnage…
  Rappelons, en outre, que dans le monde d'Uchronia, les inventions les plus spectaculaires (ou les plus anachroniques) découlent nécessairement de connaissances d'origine atlante ou prométhéenne, connaissances dont l'étude constitue une activité à plein temps, strictement réservée à quelques individus privilégiés, comme les Horlogers du Club. La mise au point d'inventions délirantes ou révolutionnaires est donc pratiquement incompatible avec toute autre activité, à commencer par les aventures, investigations, voyages et autres missions périlleuses qui occupent une grande partie de l'existence d'un agent du Club. Cela dit, rien n'empêche un Chroniqueur imaginatif, ambitieux et chevronné de créer un Feuilleton ayant pour héros un ou plusieurs "grands inventeurs" capables de rivaliser avec Edison, Thomson ou Terranova. Un tel Feuilleton nécessiterait non seulement des règles détaillées, permettant de simuler de manière précise (et intéressante) les différentes étapes de la mise au point d'une nouvelle invention, mais aussi une approche alternative du jeu et de son déroulement - autant d'éléments qui dépassent largement le cadre de base d'Uchronia. Dans un premier temps, il est donc fortement recommandé de limiter le domaine des inventions les plus spectaculaires aux protagonistes non-joués et à l'imagination du Chroniqueur. Ce dernier pourra ainsi conserver tout contrôle sur l'apparition en jeu de nouvelles merveilles technologiques - ou de nouvelles machines infernales… Ensuite, une fois le Feuilleton lancé, rien n'empêche le Chroniqueur de donner plus d'importance à cet aspect du jeu, si ses joueurs manifestent un réel intérêt dans ce sens.
  Dans un prochain supplément, nous vous proposerons des règles d’invention détaillées, qui vous permettront d’exploiter pleinement cette dimension du monde d’Uchronia.
  

Contribution des Joueurs

   Rien n'empêche le Chroniqueur de solliciter le concours d'un ou plusieurs joueurs prêts à s'investir pour l'assister dans sa tâche de maître d'œuvre en tant qu’Archiviste, Conseiller Scientifique ou Assistant Historique. Chacune de ces fonctions est examinée ci-dessous.
 Archiviste : Ce rôle consiste tout simplement à retranscrire les diverses informations collectées par les joueurs au cours d'un épisode. Ce procédé peut éviter d'embarrassants "trous de mémoire" en cours de partie et dispense également le reste du groupe de prendre des notes - activité certes utile mais qui peut parfois nuire à l'ambiance d'une scène importante lorsque tous les joueurs se sentent obligés de coucher par écrit le moindre renseignement donné par le Chroniqueur… Bien sûr, ce rôle d'Archiviste peut être confié à un joueur différent d'une partie sur l'autre. L'idéal est de conserver ces notes dans un dossier qui constituera en quelque sorte les archives du Feuilleton - archives qui pourront parfois être aussi utiles aux joueurs qu'au Chroniqueur lui-même.
Conseiller Scientifique : Cette fonction consiste à imaginer et à suggérer au Chroniqueur, entre deux séances de jeu, diverses possibilités d'inventions ou de découvertes susceptibles d'être effectuées par les Horlogers du Club ou par des scientifiques indépendants. L'idéal est de confier cette tâche à un joueur interprétant un Homme de Science et possédant lui-même un petit bagage scientifique - ou une imagination fertile !
Assistant Historique : Ce rôle est globalement similaire à celui du Conseiller Scientifique mais concerne les divergences historiques susceptibles d'intervenir dans le monde d'Uchronia; il est évidemment préférable de confier cette tâche à un joueur possédant une certaine culture historique. Avant chaque séance, ces diverses "nouvelles du monde" pourront être annoncées aux autres joueurs par le Chroniqueur ou par le joueur concerné - ou, pourquoi pas, présentées sous forme de gazette ou de bulletin.
   Les fonctions de Conseiller Scientifique et d'Assistant Historique ne s'exercent qu'entre les épisodes et ne doivent jamais interférer avec le déroulement d'une séance de jeu; elles ne confèrent aucun "pouvoir supplémentaire" mais permettent simplement aux joueurs qui le souhaitent de collaborer activement avec le Chroniqueur à la construction de leur monde uchronique - sans jamais oublier que le Chroniqueur reste seul maître à bord : les idées proposées par le Conseiller Scientifique et l'Assistant Historique ne sont que des suggestions et le Chroniqueur est parfaitement libre de les refuser ou de les modifier à sa guise.
 

Alternatives et Nouveaux Horizons

  Contrairement à de nombreux univers de jeux de rôle, le background d'Uchronia peut être très facilement modifié en fonction des préférences de chaque Chroniqueur. De nombreux éléments du jeu, comme les Selkies, les Hommes Taupes ou les Adeptes, sont entièrement optionnels; en outre, les "grands axes" du jeu peuvent être aisément transformés, supprimés ou remplacés, comme l'illustrent les alternatives suivantes :
Sans les Atlantes : Dans ce cas, la technologie supérieure du Club a pour origine le seul génie de Nemo et de ses Horlogers. En outre, si les Atlantes n'existent pas, Selkies, Hommes Taupes et Adeptes disparaissent eux aussi du décor - ou possèdent une toute autre origine.
Sans le Club : Il n'y a aucune résistance organisée contre la Machine : Nemo n'est jamais revenu du futur et nos courageux héros sont le seul espoir de l'humanité face à la Grande Menace prométhéenne… 

Sans les Prométhéens : Rien n'empêche le Symposium d'exister sans les Prométhéens : il devient alors un "cercle des maîtres du monde" qui cherche à dominer la planète. La Grande Guerre peut très bien faire partie de leur stratégie globale de conquête du pouvoir. Dans ce cas, leur technologie supérieure n'est plus d'origine extra-terrestre mais résulte de leur seul génie scientifique… à moins qu'elle ne soit, elle aussi, d'origine atlante.
Sans la Machine : Les Prométhéens ont décidé d'envahir directement la Terre, en se passant d'intermédiaires humains. Dans ce cas, le jeu se concentrera moins sur les conspirations secrètes et davantage sur l'uchronie ou sur l'action pure. La Guerre des Mondes est déclarée !
Au Grand Jour : Les Prométhéens ont décidé de révéler leur existence au public, par l'entremise du Symposium. Mi-ébahis, mi-terrifiés, les habitants de la Terre découvrent leurs nouveaux et mystérieux "alliés" et se préparent à entrer dans l'Ere Prométhéenne, sous l'égide d'Edison et compagnie, alors que les grandes puissances du globe se disputent déjà les faveurs des entités venues de Mars…
   De même, si le thème de la Guerre Secrète ne vous emballe pas, rien ne vous empêche de le mettre en veilleuse, voire de l'ignorer totalement, au profit d'un autre thème central : vous pourrez ainsi lancer vos héros à la recherche des anciens mystères de l'Atlantide, les envoyer sur la Lune ou sur Mars, à bord du premier astronef terrien, ou encore les confronter aux secrets du voyage temporel. Dans tous les cas, des personnages comme Nemo, Edison ou Lord Kelvin peuvent aisément être impliqués dans les événements du Feuilleton. Une autre option consiste à reprendre le thème de la Guerre Secrète en inversant quelques rôles : si notre version de Thomas Edison ne correspond pas à votre vision du célèbre inventeur, pourquoi ne pas faire de lui un des Invisibles, voire le fondateur du Club ? Dans le même ordre d'idée, rien ne vous empêche de faire du Capitaine Nemo un des membres du Symposium : le personnage dépeint par Jules Verne est suffisamment ambigu pour servir de base à un excellent méchant*.
 

* Dans ce cas, nous vous renvoyons à l'extraordinaire essai de W.H. Starr, "Un Subterfuge Submersible" publié en addendum du roman de Philip José Farmer, "Chacun Son Tour" : l'auteur y fait la (brillante) démonstration que l'homme décrit par Jules Verne sous le nom de Nemo n'est autre que le sinistre Professeur Moriarty, l'ennemi juré de Sherlock Holmes !
 

