Uchronia 1890 : Manuel du Chroniqueur (III)

Le Chroniqueur en tant que Meneur de Jeu
  Ce dossier comprend quelques règles de jeu supplémentaires, réservées au Chroniqueur.
Santé et Survie : Règles sur la guérison des blessures, leurs possibles séquelles ainsi que toutes sortes de périls, de la noyade à l’incendie en passant par les chutes et les explosions. 
Indices et Informations : Comment gérer les connaissances, les découvertes et les intuitions des personnages sans recourir aux dés. 
Les Protagonistes : Règles spécifiques sur les différents types de personnages-non-joueurs (PNJ). 
Progression des Personnages : Comment gérer l’expérience et l’évolution des héros en cours de Feuilleton. 

Santé et Survie

  Cette section développe les règles sur les blessures et les dommages décrites ici (lien vers la page Dommages), en analysant en détail les conditions de guérison d’un blessé, ainsi que divers dangers potentiellement mortels, des chutes aux explosions en passant par la noyade et les flammes…

Premiers Soins et Guérison 

  Conformément à la philosophie générale des règles d'Uchronia, la guérison des blessures obéit plus à des impératifs d'ordre dramatique qu'à de savants calculs scientifiques.

Premiers Soins
  On supposera que n’importe quel personnage possédant des Compétences Médicales peut administrer des premiers soins efficaces, y compris dans le feu de l’action et avec " les moyens du bord " (soit, au minimum, un instrument tranchant, de l’alcool et des bandages) – et ce sans avoir besoin de recourir aux dés. Ces premiers soins peuvent aider à sauver la vie d’un personnage Grièvement Blessé, en ajoutant 1 dé à son test de survie.

  Les premiers soins empêchent également un Blessé de voir son état s'aggraver; en règle générale, un personnage reçoit toujours des premiers soins avant la fin d'un Épisode mais sait-on jamais ? Ce genre de situation extrême est abordé ci-dessous.

Guérison
  Un personnage Blessé ou Grièvement Blessé ne sera considéré comme guéri qu’au terme d’une période de convalescence, dont la durée est extrêmement variable mais dépasse toujours celle d’un Épisode. En règle générale, l'intervalle entre deux Épisodes suffit à guérir les blessures d'un personnage, à partir du moment où celui-ci bénéficie des soins médicaux appropriés : on effacera alors tous les B et les G inscrits sur sa fiche. Si le personnage a été Grièvement Blessé, il risque néanmoins de conserver des Séquelles des dommages qu’il a subis (voir ci-dessous).

  Dans certains cas particuliers (absence totale de structure médicale, risques élevés d'infection ou de détérioration etc), un Blessé n'ayant pas reçu de premiers soins efficaces ou ayant été exposé à des conditions extrêmes peut voir son état s'aggraver : le Chroniqueur peut alors décider de lui faire passer un test de guérison, comme s'il avait été Grièvement Blessé (voir ci-dessous) : la procédure est exactement la même, mais les Séquelles sont temporaires et ne seront prises en compte que lors de l'Épisode suivant.

 

Séquelles
   Lorsqu'un personnage termine un Épisode en étant Grièvement Blessé, on doit effectuer un test de guérison. Comme le test de survie, le test de guérison est effectué avec 3 dés, ou 4 si le patient bénéficie de soins médicaux constants. Le seuil de réussite est de 10 pour une seule blessure grave, de 15 pour deux et ainsi de suite. Si le test est réussi, le personnage parvient à se remettre d’aplomb sans trop de problèmes ; en cas d’échec, il subit une Séquelle, choisie par le Chroniqueur en fonction de la situation et du type de dommages subis (voir ci-dessous). Notons que le test de guérison peut être favorisé (+1 dé) par l'utilisation de certaines substances miraculeuses, comme par exemple le sérum du Docteur Corrigan.

  En règle générale, une Séquelle devra être prise en compte jusqu’à la fin de la Saison en cours. A la fin de cette Saison, le joueur peut décider que la Séquelle est finalement guérie, mais devra pour cela renoncer à gagner un nouvel Atout, sa longue convalescence ne lui ayant pas permis de développer ses talents comme il l’aurait souhaité. Il peut aussi décider de rendre la Séquelle permanente ; dans ce cas, il peut choisir un nouvel Atout, à partir du moment où celui-ci n’est pas incompatible avec son infirmité.

   Voici quelques exemples de Séquelles :

Affaibli : La santé du personnage s'est considérablement fragilisée. En termes de jeu, il est désavantagé (-1 dé) dans toutes les situations liées aux Atouts Athlète Accompli et Constitution Robuste - tests de résistance compris.

Défiguré : Le personnage a subi de terribles dégâts au visage. Sa seule apparence suffit à faire s'évanouir les âmes les plus sensibles. En termes de jeu, il sera désavantagé dans toutes les situations liées aux Atouts Beaucoup de Charme et Entregent.

Diminué : Le personnage a subi de terribles dégâts cérébraux, qui ont malheureusement affecté ses capacités intellectuelles. En termes de jeu, il sera désavantagé dans toutes les situations liées aux différentes formes d'Esprit et à l'Atout Mémoire Étonnante.

Ébranlé : Le personnage a subi de terribles dégâts nerveux. Il sera désormais désavantagé (-1 dé) dans toutes les situations liées aux Atouts Sang-froid Exceptionnel et Volonté de Fer - tests de résistance compris.

Estropié : Le personnage a perdu l'usage d'un membre - ou peut-être le membre lui-même, dans le cas d'un Handicap permanent. Il sera désormais désavantagé dans toutes les situations liées aux Atouts Adresse Exceptionnelle et Athlète Accompli.

  Les handicaps décrits ci-dessus peuvent également être adaptés à d'autres situations et représenter, par exemple, les séquelles d'une longue maladie ou les effets d'un âge particulièrement avancé. 

Note : Sur le plan dramatique, les séquelles rendent les "vieilles blessures" plus difficiles à oublier et permettent également de tempérer le sentiment d'invulnérabilité des héros trop téméraires... De son côté, le joueur concerné est parfaitement libre de "mettre à la retraite" un personnage affligé d'un handicap qu'il juge trop lourd ou trop contraignant : l'ancien agent de terrain peut tout à fait poursuivre sa carrière au sein du Club en tant qu'instructeur, Sentinelle, Curateur, conseiller spécial ou tout autre rôle compatible avec ses capacités et sa nouvelle situation. Enfin, notons qu'une blessure de ce type peut aussi être une excellente occasion pour un inventeur du Club d'expérimenter sur l'infortuné agent une "prothèse révolutionnaire" typiquement steampunk, comme la main mécanique du Colonel Thursdyke.

Périls Divers
  Les combats ne sont pas les seules situations susceptibles de menacer la survie d'un personnage… Voici un échantillon de quelques périls pouvant survenir au cours d'une aventure mouvementée.  

Chutes

  Les dommages occasionnés par une chute sont extrêmement variables et dépendent avant tout de sa hauteur. Dans le contexte d'Uchronia, cette hauteur sera mesurée en étages, chaque étage représentant à peu près 3 mètres. Pour déterminer les dommages infligés par une chute, on lance un dé par étage et on interprète le total comme suit :
 Moins de 5 : Sonné
A partir de 5 : Blessé
A partir de 10 : Grièvement Blessé
   Si le personnage retombe sur une surface susceptible d'amortir sa chute, on lance un dé de moins. La victime d'une chute devra également réussir une Épreuve de résistance ou se retrouver hors de combat pour le reste de la scène en cours - cette Épreuve est évidemment inutile en cas de chute mortelle…
Note : Dans une œuvre de fiction, le fait qu'un héros puisse survivre "comme par miracle" à une chute spectaculaire est souvent ressenti par le lecteur ou le spectateur comme une marque d'invraisemblance, une grosse ficelle qui compromet sérieusement la crédibilité du récit. Afin d'éviter ce genre d'écueil en jeu, il est vivement recommandé d'appliquer le principe du "Cliffhanger" (littéralement "celui qui s'accroche à la falaise"), artifice typiquement feuilletonesque qui permet à un héros tombant dans le vide de se raccrocher in extremis à quelque branche, parapet ou autre aspérité salvatrice. En termes de jeu, cet "effet Cliffhanger" peut être simulé par une Prouesse basée sur les Atouts Acrobate, Adresse Exceptionnelle, Athlète Accompli et Sang-froid Exceptionnel.
 Sir Arthur Conan Doyle fut sans doute un des premiers écrivains à populariser ce procédé dans sa nouvelle "La Maison Vide" lorsqu'il fit sortir Sherlock Holmes vivant du gouffre de Reichenbach, dix ans après l'y avoir impitoyablement précipité dans "Le Dernier Problème". Plus près de nous, Luke Skywalker survit d'une manière similaire à sa chute du haut de la Cité des Nuages à la fin de "L'Empire Contre Attaque"... Si vous trouvez ce procédé un peu trop facile, dites-vous que ce qui a marché pour Conan Doyle et George Lucas devrait également marcher pour votre Feuilleton !
Flammes et Incendies

  En termes de jeu, les Brûlures doivent être comptabilisées comme un type de dommages à part, mais fonctionnent exactement comme les Blessures : elles entraînent les mêmes pénalités, leurs effets se cumulent et un personnage Gravement Brûlé peut subir de terribles Séquelles.

  En règle générale, un incendie occasionne des dommages graduels, en fonction du temps pendant lequel le personnage reste exposé aux flammes. Pour cela, il est nécessaire de découper l'action en tours, conformément au principe des scènes d'action. Là encore, le Chroniqueur devra déterminer le degré de gravité du péril en fonction de l'intensité et de l'ampleur du feu :

    Incendie Ordinaire = 3 dés
    Grand Incendie = 4 dés
    Brasier Infernal = 5 dés
  A chaque tour, on lance le nombre de dés indiqués. Si le résultat atteint ou dépasse 10, tout personnage pris dans les flammes reçoit une Brûlure (mêmes effets qu’une blessure sérieuse) ; si le résultat atteint 20, il s’agit même d’une Brûlure Grave (mêmes effets qu’une blessure grave, avec test de survie et risques de séquelle).

  Un personnage Brûlé devra effectuer un test de résistance, avec les mêmes effets que pour une blessure. Le seuil de réussite est de 10 (15 en cas de Brûlure Grave). Par simplicité, ce test de résistance englobe également les effets toxiques de la fumée : la plupart des victimes d'incendies meurent en réalité d'asphyxie, ou perdent généralement conscience avant d'être brûlées vives… c’est le sort que risque de connaître un personnage mis " hors de combat " au milieu d’un incendie, s’il n’est pas secouru à temps.

  Échapper à un incendie constitue presque toujours une Épreuve, voire une Prouesse ou même un Exploit. Le Chroniqueur devra déterminer le seuil de réussite requis et les Atouts pouvant être utilisés, en fonction des circonstances et de la méthode choisie. Par exemple, si un personnage tente de s'extraire d'une maison en flammes en grimpant sur son toit et en sautant sur le toit voisin, le Chroniqueur pourra exiger une Prouesse faisant appel aux Atouts Sang-froid Exceptionnel, Athlète Accompli et Acrobate.

Explosions 

   En termes de jeu, une explosion possède un rayon d'action, mesuré suivant l'échelle des Distances Dramatiques (de Très Faible à Très Grande). Quiconque est pris dans ce rayon subit pleinement les effets de la déflagration. Dans ce cas, on lance 4 dés et on interprète le résultat comme ceux d'une chute. Si le personnage se trouve au-delà du rayon d'action de l'explosion mais dans la tranche de Distance immédiatement voisine, les dommages seront déterminés sur 2 dés.

Moins de 5 : Sonné
A partir de 5 : Blessé
A partir de 10 : Grièvement Blessé
Noyade

  On partira du principe que tous les héros savent à peu près nager. Seules des situations vraiment cruciales ou dangereuses devront nécessiter des Épreuves liées à la natation. Dans ce cas, le nageur sera aidé par les Atouts Constitution Robuste et Athlète Accompli. Si les circonstances sont extrêmes (tempête etc.), le nageur pourra être désavantagé d'un dé. Un échec sur ce genre de jet signifie que le personnage commence à boire la tasse... Il a alors droit à une ultime chance, effectuée avec un dé de moins (sauf s'il est doté d'un Sang-froid Exceptionnel) conformément à la règle des Tentatives Désespérées.
  Un personnage qui se noie peut essayer de retenir sa respiration en réussissant un test de résistance (seuil de réussite 10). Si le test est réussi, il "tient bon" durant un tour, chaque tour représentant ici une poignée de secondes. Aux tours suivants, il devra faire un nouveau test, mais avec un dé en moins à chaque fois. Tant que le personnage réussit ses tests, il parvient à retenir son souffle. Par contre, en cas d'échec, le malheureux a épuisé ses forces et mourra s'il n'est pas secouru et ranimé dans les plus brefs délais. Ce système peut également être adapté à l'asphyxie et aux effets de certains gaz (avec éventuellement un seuil de réussite plus élevé pour le test de résistance).
Tortures

 Triste sort, qui peut hélas attendre certains héros tombés aux mains d'ennemis particulièrement cruels ou désireux d'obtenir certaines informations... A chaque séance de torture physique, la victime subit l'équivalent d'une ou plusieurs Blessures. Dans ce cas précis, l'Atout Sang-froid Exceptionnel peut venir s'ajouter aux Atouts habituels du test de résistance (seuil de réussite 15). En cas d'échec sur ce test, la victime craque et peut révéler certaines informations contre son gré. En cas de réussite, elle tient bon.

Poisons et Maladies 

  Les effets exacts d'une substance toxique ou d'une maladie devront être déterminés au cas par cas par le Chroniqueur, en prenant en compte la vraisemblance (personne ne survit à l'absorption d'une dose massive de cyanure) mais aussi les conventions de la littérature d'aventure (dont les héros meurent rarement d'une maladie tropicale bêtement attrapée lors d'un voyage). En règle générale, les dommages occasionnés par un empoisonnement pourront être gérés comme des "blessures" spéciales nécessitant un type particulier de premiers soins (sous la forme, le plus souvent, d'un antidote approprié) ; selon la nature du poison, ces dommages peuvent être immédiats ou progressifs. Pour les maladies, on pourra utiliser la même approche, mais leurs dommages sont presque toujours progressifs et ne peuvent être réduits par de simples premiers soins : seul un traitement approprié et une convalescence plus ou moins longue pourront permettre au personnage de se remettre totalement d'aplomb.

Epreuves Psychologiques
  Dans le contexte d'Uchronia, l'esprit d'un héros peut être soumis à toutes sortes d'expériences éprouvantes, voire traumatisantes… Cela dit, il importe de ne pas confondre Uchronia avec un célèbre Autre Jeu de Rôle où les points de Santé Mentale occupent une place de premier plan : le Chroniqueur veillera donc à n'utiliser les règles suivantes que dans des situations véritablement exceptionnelles.
   Lorsqu'un personnage se trouve confronté à une expérience, un spectacle ou un événement susceptible d'affecter gravement son équilibre nerveux, il doit passer une épreuve psychologique. Il s'agit en fait d'une version mentale du test de résistance, basée sur les Atouts Volonté de Fer et Sang-froid Exceptionnel. Si le test est réussi, le personnage conserve ses moyens et peut agir comme bon lui semble. Si le test est manqué, il est en état de choc et subit une pénalité d'un dé sur la plupart de ses actions, jusqu'à la fin de la scène. Cette pénalité ne s'applique pas aux tests de résistance physique.
  Les protagonistes pourront avoir des réactions plus extrêmes, déterminées par le Chroniqueur en fonction de la situation et de leur caractère : certains cèderont à la panique, d'autres agiront de manière totalement irrationnelle, d'autres encore resteront paralysés par la peur ou l'indécision.
Indices et Informations

  De nombreux jeux de rôle utilisent la convention du "jet de connaissance" afin de déterminer si un personnage connaît ou non une information pertinente. Ainsi, le médecin doit faire un "jet en médecine" pour se rappeler telle ou telle donnée d'ordre médical, l'historien un "jet en histoire" pour mesurer le degré exact de son érudition sur telle ou telle époque et ainsi de suite. Dans Uchronia, les choses sont beaucoup plus simples : les connaissances spécifiques d'un personnage dépendent avant tout de ses Atouts (notamment Vaste Érudition, Formation Scientifique, Grand Voyageur et, bien sûr, Expert) et le Chroniqueur détermine lui-même les informations que ces connaissances sont susceptibles de fournir au personnage, en fonction de la situation et des impératifs de son scénario.
   Le Chroniqueur pourra également faire varier la quantité ou la qualité des informations données en fonction du nombre d'Atouts pertinents possédés par le personnage : ainsi, un Expert pourra avoir accès à un complément d'information reflétant sa plus grande connaissance du sujet, tandis qu'un profane pourra éventuellement disposer de quelques renseignements de base, susceptibles d'être connus du grand public. Si le personnage souhaite en apprendre plus, il devra entreprendre des recherches supplémentaires. Tout dépend alors des sources que le personnage consulte, du temps qu'il consacre à ses investigations, des éventuelles précisions apportées par le joueur et, une fois encore, des impératifs dramatiques de l'histoire.
 

  Des Atouts comme Sens de l'Observation ou Vigilance Constante peuvent également être gérés de cette manière, sans recourir aux jets de dés. Ainsi, le Chroniqueur pourra estimer qu'un héros doté du Sens de l'Observation sera le seul (ou le premier) à remarquer tel ou tel détail, ou qu'un bruit particulièrement ténu ne pourra être entendu que par un personnage à la Vigilance Constante. Là encore, un personnage ne possédant pas l'Atout en question pourra éventuellement percevoir le "détail anormal" ou le "bruit bizarre" si son joueur précise qu'il se tient aux aguets ou s'il pose des questions particulièrement pertinentes au Chroniqueur. De même, lorsqu'un personnage fouille un endroit à la recherche d'un objet qui y a été dissimulé, le Chroniqueur pourra lui permettre de trouver obligatoirement ce qu'il cherche s'il regarde au bon endroit ou si le joueur se montre particulièrement précis et méthodique dans la description des investigations effectuées par son personnage - inversement, si le joueur se montre vague et hâtif, le Chroniqueur pourra décider que ses recherches sont infructueuses ou qu'elles lui prennent beaucoup plus de temps, toujours en fonction des impératifs dramatiques de son histoire.
  Cette approche peut également être appliquée aux Atouts représentant "l'intelligence" du personnage - notamment les différentes formes d'Esprit. Plutôt que de recourir au système abstrait et peu satisfaisant du "jet d'idée", le Chroniqueur pourra utiliser ces Atouts pour donner des conseils ou des indices supplémentaires aux joueurs concernés. Supposons, par exemple, que les personnages des joueurs se préparent à faire confiance à un protagoniste qui est en fait un traître à la solde de la Machine : si le groupe comprend un héros avec l'Esprit Intuitif, le Chroniqueur pourra signaler au joueur qui l'incarne que son personnage ne parvient pas à se défaire d'une "impression bizarre" concernant leur nouvel allié ou qu'il a un "étrange pressentiment" concernant la suite des événements. Dans le même ordre d'idées, un personnage avec l'Esprit Pratique pourra recevoir de la part du Chroniqueur une discrète suggestion sur "la manière la plus simple de procéder" face à un problème inattendu.
EXEMPLE : Cet exemple montre comment les Atouts d'un personnage peuvent influer de manière cruciale sur le déroulement d'une intrigue, sans pour cela recourir aux dés. Alors qu'elle voyage à bord d'un luxueux paquebot transatlantique, Jane Huntington fait peu à peu connaissance avec les autres passagers de première classe. Son attention est rapidement attirée par un certain professeur Korsakov, physicien russe aux manières peu engageantes, qui semble passer l'essentiel de son temps enfermé dans sa cabine, à l'écart des autres passagers. L'Esprit Intuitif de Jane lui souffle que le comportement de cet homme n'est pas naturel et cache probablement quelque chose… Elle décide donc d'espionner discrètement le mystérieux savant. Comme elle possède un grand Sens de l'Observation, elle remarque rapidement que Korsakov et un autre passager, un riche industriel américain nommé Cartwright, semblent tout faire pour s'éviter, comme s'ils craignaient d'être aperçus ensemble. Jane en déduit que les deux hommes se connaissent mais souhaitent dissimuler ce fait aux autres passagers. Il y a là un mystère qui mérite une enquête plus approfondie. Décidée à en apprendre davantage, Jane décide de s'intéresser de plus près à Cartwright, qui semble beaucoup plus sociable que Korsakov. Comme elle possède Beaucoup de Charme, elle n'a aucun mal à s'attirer les bonnes grâces du riche Américain, lequel se dit ravi de pouvoir trouver une compatriote au beau milieu de tous ses Européens un peu trop guindés à son goût - déclaration qui ne saurait abuser l'Esprit Intuitif de Jane… 

Les Protagonistes

  Dans le contexte d’Uchronia, le terme protagoniste désigne tout personnage incarné par le Chroniqueur. La caractéristique fondamentale d’un protagoniste est son envergure dramatique, c’est à dire son importance dans le cadre d’un épisode, d’une saison ou d’un feuilleton tout entier. Plus le rôle d’un Protagoniste est important, plus il devra être décrit, interprété et imaginé en détail par le Chroniqueur. L’envergure dramatique d’un personnage influera également sur sa définition en termes de jeu, un savant fou ennemi juré des héros ayant évidemment davantage d’Atouts dans sa manche qu’un simple homme de main.
   Concrètement, les Protagonistes peuvent être rangés en trois grandes catégories : les Personnages Subalternes, les Seconds Rôles et les Personnages de Premier Plan. A cela s'ajoute une quatrième catégorie un peu spéciale, celle des Animaux.
Personnages Subalternes

  Comme leur nom l’indique, ces protagonistes n’exercent qu’une influence limitée sur le déroulement d’un épisode. Lorsqu'ils interviennent directement dans l'action, c'est presque toujours pour "jouer les utilités", mais ils peuvent également se trouver impliqués malgré eux dans le cours des événements, comme témoins indésirables, obstacles inattendus ou aides involontaires.
   En termes de jeu, les personnages subalternes subissent trois grandes restrictions : ils ne possèdent aucun véritable Atout, n'ont droit à aucun test de résistance ou de survie lors des scènes de combat et ne bénéficient pas de la règle des succès inespérés (voir Livre du Joueur).
  En d'autres termes, un protagoniste subalterne se retrouve obligatoirement Hors de Combat dès qu’il est sonné ou blessé.
   On distingue deux grandes catégories de personnages subalternes : les simples Figurants et les Exécutants.
  Le Figurant est un individu ordinaire, qui se caractérise avant tout par sa fonction : cocher de fiacre, employé de bureau, boutiquier… ou simple passant. En termes de jeu, il ne possède aucun Atout particulier et n'a normalement jamais besoin de lancer les dés : en règle générale, il n'a aucune chance de réussir une quelconque action d'éclat, succombe à la plupart des périls et ne recherche jamais la confrontation. Au cas (improbable) où un tel personnage serait amené à occuper un rôle un peu plus important le temps d'une scène d'action, tous ses lancers seraient alors résolus avec seulement 2 dés - sauf s'ils sont en rapport direct avec la profession du Figurant, auquel cas celui-ci bénéficiera de 3 dés.
   L'Exécutant est un individu sans grande personnalité, obéissant aux ordres d’une autorité supérieure, avec plus ou moins de dévouement ou d'efficacité. C'est dans cette catégorie que l'on rangera les gardes, sbires et autres brutes au service des adversaires des héros, mais cette fonction peut également inclure tous les personnages susceptibles d'agir sous le commandement d'un chef quelconque : policiers, soldats, marins, malfrats etc. Contrairement aux simples Figurants, les Exécutants conservent leurs moyens pendant les scènes d'action et bénéficient alors de 3 dés pour résoudre leurs jets de combat et de poursuite. La plupart d'entre eux sont également armés, le plus souvent d'une arme de bagarre (couteau, matraque etc.), voire d'une arme à feu, ce qui peut les rendre fort dangereux.
Seconds Rôles

  Ce type de protagonistes (aussi appelés personnages secondaires) constituent une catégorie intermédiaire entre les personnages subalternes et les personnages de premier plan.
   Contrairement aux protagonistes subalternes, les Seconds Rôles possèdent des Atouts, sont capables de prendre des initiatives et doivent être caractérisés de façon individuelle, même si leur portrait se limite à un nom, à une description physique sommaire et à quelques détails d'ordre personnel.
   En outre, les seconds rôles ont droit à un test de résistance, comme les personnages de premier plan. En revanche, ils ne bénéficient pas de la règle des succès inespérés, ce qui limite leurs capacités à se surpasser en situation critique. Ils n'ont pas non plus besoin d'effectuer de test de survie lorsqu'ils sont mortellement blessés : leur sort dépend alors entièrement du Chroniqueur et de leur utilité scénaristique...
   Le nombre d'Atouts possédés par un Second Rôle varie généralement entre un et cinq, en fonction de l'importance et de la compétence du personnage.
   Lorsqu'ils sont au service de personnages plus importants, les protagonistes de second plan peuvent appartenir à deux vocations particulières : Homme de Main et Homme de Confiance.
  L'Homme de Main est une sorte d'exécutant supérieur, choisi comme lieutenant, garde du corps ou acolyte en vertu de ses qualités physiques supérieures à la moyenne. Il est presque toujours au service d'un individu mal intentionné, auquel il peut être plus ou moins loyal, en fonction de sa personnalité et de la nature de leur association. En règle générale, l'Homme de Main typique possèdera deux ou trois Atouts, choisis dans la liste suivante : Adresse Exceptionnelle, Athlète Accompli, Chasseur Aguerri, Colosse, Constitution Robuste, École de la Rue, Excellent Pugiliste, Excellent Tireur, Mécanicien, Monte-en-l'air, Navigateur Chevronné, Sang-froid Exceptionnel, Spécialiste en Survie, Vigilance Constante.
  L'Homme de Confiance se distingue du simple Homme de Main par sa plus grande compétence mais aussi par un sens de l'initiative plus développé et par une loyauté plus affirmée envers son maître ou son employeur. Comme son nom l'indique, la fonction principale de l'Homme de Confiance consiste à exercer ses talents particuliers au service d'un personnage de premier plan, en tant que fidèle valet, assistant dévoué ou âme damnée. C'est donc dans cette catégorie que l'on rangera les divers lieutenants au service de tel ou tel adversaire de grande envergure, mais aussi les Fidèles Serviteurs de certains héros. En règle générale, un Homme de Confiance possèdera quatre ou cinq Atouts choisis dans la liste suivante : Acrobate, Adresse Exceptionnelle, Athlète Accompli, Colosse, Constitution Robuste, Don des Langues, École de la Rue, Esprit Pratique, Excellent Pugiliste, Excellent Tireur, Mécanicien, Mémoire Étonnante, Navigateur Chevronné, Compétences Médicales, Patience Extrême, Sang-froid Exceptionnel, Sens des Affaires, Spécialiste en Survie, Vigilance Constante.
  Ce choix d'Atouts permet une grande diversité de profils, de la brute herculéenne (Athlète Accompli, Colosse, Constitution Robuste et Excellent Pugiliste) au secrétaire imperturbable et polyglotte (Don des Langues, Esprit Pratique, Mémoire Étonnante et Patience Extrême) en passant par l'ancien mauvais garçon devenu homme à tout faire (Adresse Exceptionnelle, École de la Rue, Esprit Pratique et Vigilance Constante).
 

Protagonistes de Premier Plan

  Ces protagonistes sont, avec les héros, les principaux acteurs du drame : grands méchants, ennemis jurés et autres instigateurs de machinations diaboliques, mais aussi alliés, mentors, contacts et intervenants susceptibles de jouer un rôle décisif dans le cadre d'un Épisode, d'une Saison ou d'un Feuilleton entier. Les plus importants d'entre eux devront être créés avec le même souci de détail que les héros incarnés par les joueurs : le Chroniqueur devra déterminer leur personnalité, leurs traits de caractère les plus affirmés, ainsi que les grandes lignes de leur passé, leurs motivations et leurs ambitions.
  En termes de jeu, la plupart des protagonistes de premier plan possèdent entre six et neuf Atouts, en fonction de leur envergure dramatique et leur expérience personnelle. A partir de dix Atouts, on entre dans la catégorie des individus véritablement exceptionnels, comparables à la plupart des Invisibles et des dirigeants du Symposium. Les Atouts d'un protagoniste de premier plan devront être déterminés par le Chroniqueur en fonction de sa vocation, de sa profession et de sa personnalité.
  Ces personnages ont droit aux mêmes prérogatives que les héros incarnés par les joueurs. Ils peuvent également progresser et acquérir de nouveaux Atouts en cours de Feuilleton, à la discrétion du Chroniqueur. 
 
Bêtes Sauvages et Créatures Féroces

  En règle générale, un animal devra être considéré comme un protagoniste secondaire et possèdera des Atouts reflétant les caractéristiques particulières de son espèce, comme l'indiquent les exemples ci-dessous.
 L'Atout Férocité, strictement réservé aux animaux, ajoute un dé en combat et en résistance. En outre, les autres Atouts devront être interprétés en fonction des capacités et des limitations naturelles de chaque animal : ainsi, l'Adresse Exceptionnelle d'un tigre reflète son agilité et sa souplesse, tandis qu'un Atout comme Chasseur Aguerri représente ses instincts prédateurs.
  En termes de jeu, les griffes, crocs et autres armes naturelles dont disposent la plupart des animaux sauvages infligent des dommages équivalents à ceux d'une arme blanche.
Chien féroce (ou loup) : Férocité, Vigilance Constante.

Ours : Colosse, Constitution Robuste, Férocité, Vigilance Constante.

Panthère (ou léopard) : Athlète Accompli, Acrobate, Adresse Exceptionnelle, Férocité, Vigilance Constante, Chasseur Aguerri, Patience Extrême.

Lion (ou puma) : Athlète Accompli, Adresse Exceptionnelle, Constitution Robuste, Férocité, Vigilance Constante, Chasseur Aguerri, Patience Extrême. 

Tigre : Athlète Accompli, Adresse Exceptionnelle, Colosse, Constitution Robuste, Férocité, Vigilance Constante, Chasseur Aguerri, Patience Extrême. 

Gorille (ou autre grand singe) : Constitution Robuste, Colosse, Athlète Accompli, Acrobate. 

Boa constrictor : Constitution Robuste, Colosse, Adresse Exceptionnelle, Vigilance Constante, Patience Extrême. En combat, utiliser les règles d'immobilisation, puis, une fois la victime totalement immobilisée, se reporter aux règles sur l'asphyxie. 

Alligator : Athlète Accompli, Constitution Robuste, Férocité, Patience Extrême, Vigilance Constante. L'Atout Colosse peut également être ajouté dans le cas des spécimens les plus monstrueux. 

Requin : Athlète Accompli, Constitution Robuste, Férocité. Pour les spécimens gigantesques type Dents de la Mer, ajouter l'Atout Colosse.
Progression des Personnages

  Dans la plupart des jeux de rôle, la progression des personnages par l'expérience représente un enjeu et un objectif en soi, censé motiver les joueurs en leur proposant une forme indirecte de récompense proportionnelle aux dangers encourus par leurs personnages. Suivant cette optique, le héros d'un jeu de rôle est un être en constante évolution et en perpétuel développement, dont les aptitudes ne cessent de progresser avec le temps et l'expérience. A l'inverse, la plupart des héros de roman ou de feuilleton ne progressent pas de façon notable d'un épisode ou d'un chapitre à l'autre : leurs capacités sont, pour l'essentiel, fixées dès le début de leur histoire et ne sont pas censées évoluer de manière spectaculaire au cours de leurs aventures. Jeu de rôle feuilletonesque, Uchronia tente de concilier ces deux approches en adoptant la voie médiane.
   Un Feuilleton d'Uchronia est découpé en plusieurs Saisons, chaque Saison correspondant à un nombre variable d'épisodes généralement rapprochés dans le temps ou liés par une thématique commune. Le Chroniqueur décide seul de ce découpage, qui conditionne en grande partie la progression des personnages incarnés par les joueurs.
  Le temps qui s'écoule effectivement entre deux Saisons dépend essentiellement du Chroniqueur; qu'il s'agisse de quelques mois ou de plusieurs années, les bénéfices pour les personnages en termes de progression sont les mêmes, la notion de Saison reflétant un découpage narratif plus que temporel.
   A chaque fois que le Feuilleton marque une pause entre deux Saisons, chaque héros peut acquérir un nouvel Atout.
  Cela dit, ce processus est soumis à certaines restrictions. Tous les Atouts ne peuvent être acquis en cours de jeu, notamment ceux qui sont intimement liés à la morphologie, à la personnalité ou à l'éducation du personnage. L'acquisition d'un nouvel Atout doit également toujours être justifiée de façon vraisemblable par le joueur concerné : comme toutes les autres règles de jeu, ce système de progression n'est qu'un mécanisme abstrait que les joueurs et le Chroniqueur doivent s'efforcer de rendre le plus "vivant" possible. Ces nouveaux Atouts n'apparaissent pas comme par enchantement et leur acquisition représente presque toujours l'aboutissement d'une démarche personnelle entreprise par le héros, démarche dont la nature varie considérablement d'un Atout à l'autre.
  Ainsi, des Atouts comme Acrobate ou Excellent Tireur supposent un long et rigoureux entraînement; d'autres, comme un Sang-froid Exceptionnel ou une Vigilance Constante, sont généralement les fruits d'une longue expérience du danger et de l'adversité, tandis qu'un personnage peut très bien se découvrir des Talents d'Acteur ou de Meneur d'Hommes à la faveur de circonstances exceptionnelles. Dans le même ordre d'idée, il est impossible de devenir un Navigateur Chevronné sans sillonner les océans ou un Spécialiste en Survie sans quitter le confort de la civilisation…
   La facilité avec laquelle un personnage peut développer de nouveaux Atouts dépend également des Atouts qu'il possède déjà. Il est évident qu'un Homme d'Action avec une Adresse Exceptionnelle aura beaucoup moins de difficulté à devenir un Excellent Tireur qu'un Homme de Science n'ayant jamais manié une arme à feu de sa vie. Dans le même ordre d'idées, un Homme de l'Ombre élevé à l'Ecole de la Rue et doté d'une Adresse Exceptionnelle montrera évidemment plus de dispositions qu'un Homme du Monde pour acquérir des talents de Cambrioleur. Cette notion joue un rôle crucial dans la progression des héros, chaque Atout possédé par le personnage pouvant lui faciliter l'acquisition d'un ou plusieurs autres Atouts en cours de Feuilleton.
   En termes de jeu, l'acquisition d'un nouvel Atout nécessite la possession préalable d'un Atout qui lui est étroitement lié. Par exemple, pour devenir un Excellent Tireur en cours de Feuilleton, il faut obligatoirement posséder une Adresse Exceptionnelle ou un Sang-froid Exceptionnel. Dans certains cas, un personnage devra posséder au moins deux Atouts liés à l'Atout qu'il souhaite développer.
  Certains Atouts sont tout bonnement impossibles à acquérir en cours de Feuilleton : s'ils ne font pas partie du "bagage initial" du héros lors de sa création, alors ce dernier n'a aucune chance de les développer en cours de jeu. Ces Atouts impossibles à acquérir en cours de Feuilleton sont : ceux qui sont directement liés aux aptitudes physiques naturelles du personnage ou à leur développement intensif (Adresse Exceptionnelle, Athlète Accompli, Colosse, Constitution Robuste), ceux qui reflètent des capacités intellectuelles "innées" ou "précoces" (Don des Langues, Esprit Analytique, Esprit Intuitif, Esprit Pratique, Esprit Visionnaire, Mémoire Étonnante), ceux qui représentent plusieurs années d'éducation, d'études ou d'expérience personnelle (Compétences Médicales, École de la Rue, Formation Scientifique, Grand Voyageur, Vaste Érudition), enfin ceux qui sont liés à l'apparence physique et la "présence" du personnage (Beaucoup de Charme, Personnalité Magnétique).
  La liste suivante récapitule les Atouts pouvant être acquis en cours de Feuilleton, ainsi que leurs conditions d’acquisition.
Acrobate : Cet Atout nécessite deux Atouts parmi les suivants : Adresse Exceptionnelle, Athlète Accompli ou Cambrioleur.
Adepte du Magnétisme : Cet Atout nécessite la possession d'un des Atouts suivants : Compétences Médicales, Esprit Intuitif, Personnalité Magnétique ou Volonté de Fer.
Aristocrate : Cet Atout est un cas particulier. La seule manière de l'acquérir en cours de jeu est d'être anobli par la Reine d'Angleterre ou tout autre souverain - un honneur généralement réservé aux sujets les plus brillants, les plus loyaux ou les plus prestigieux.
Cambrioleur : Cet Atout nécessite deux Atouts parmi les suivants : Acrobate, Adresse Exceptionnelle, École de la Rue, Prestidigitateur et Vigilance Constante.
Chasseur Aguerri : Cet Atout nécessite deux Atouts parmi les suivants : Vigilance Constante, Spécialiste en Survie ou Sang-froid Exceptionnel.
Entregent : Cet Atout nécessite deux Atouts parmi les suivants : Aristocrate, Grande ou Immense Fortune, Sens des Affaires, Beaucoup de Charme, Personnalité Magnétique.
Excellent Cavalier : Cet Atout nécessite la possession d'un des Atouts suivants : Athlète Accompli ou Adresse Exceptionnelle.
Excellent Escrimeur : Cet Atout nécessite la possession d'un des Atouts suivants : Athlète Accompli ou Adresse Exceptionnelle.
Excellent Pugiliste : Cet Atout nécessite la possession d'un des Atouts suivants : Athlète Accompli ou Adresse Exceptionnelle.
Excellent Tireur : Cet Atout nécessite la possession d'un des Atouts suivants : Adresse Exceptionnelle ou Sang-froid Exceptionnel.
Expert : Cet Atout nécessite presque toujours la possession préalable d’un Atout-racine, représentant les connaissances de base sur lesquelles le savoir de l’expert vient se greffer. En règle générale, cet Atout-racine sera une Formation Scientifique appropriée ou une Vaste Érudition mais il peut aussi s’agir de Compétences Médicales ou d’un savoir-faire de Mécanicien : tout dépend du domaine d’expertise concerné. Devenir un Expert requiert beaucoup de temps, de travail et de détermination : pour cette raison, un personnage ne peut développer qu’un seul Atout d’Expert à partir du même Atout racine. Ainsi, un personnage possédant à la fois une Formation Scientifique et une Vaste Érudition pourra éventuellement devenir Expert dans deux domaines distincts : un en rapport avec sa Formation et l’autre avec son Érudition. 
Fin Stratège : Cet Atout nécessite la possession d'un des Atouts suivants : Esprit Analytique, Esprit Intuitif, Sens de l'Observation ou Patience Extrême
Fidèle Serviteur : Cet Atout nécessite la possession d'un des Atouts suivants : Personnalité Magnétique, Meneur d'Hommes, Entregent, Grande ou Immense Fortune
Grande ou Immense Fortune : Un tel Atout ne peut être acquis en cours de jeu qu'au terme de circonstances exceptionnelles, comme par exemple un héritage providentiel, d'audacieux investissements favorisés par le destin ou encore les retombées financières d'une invention révolutionnaire. Concrètement, le Chroniqueur reste évidemment seul maître de telles situations.
Maître du Déguisement : Cet Atout nécessite deux Atouts parmi les suivants : Ecole de la Rue, Esprit Intuitif, Talents d'Acteur et Sens de l'Observation.
Mécanicien : Cet Atout nécessite la possession d'un des Atouts suivants : Esprit Analytique, Esprit Pratique, Formation Scientifique (Sciences Physiques) ou Talents de Bricoleur.
Meneur d'Hommes : Cet Atout nécessite la possession d'un des Atouts suivants : Personnalité Magnétique, Sang-froid Exceptionnel, Volonté de Fer ou Fin Stratège.
Navigateur Chevronné : Cet Atout nécessite deux Atouts parmi les suivants : Grand Voyageur, Constitution Robuste, Esprit Pratique, Vigilance Constante, Spécialiste en Survie et Sang-froid Exceptionnel.
Patience Extrême : Cet Atout nécessite la possession d'un des Atouts suivants : Esprit Pratique, Esprit Analytique, Vigilance Constante, Volonté de Fer ou Sang-froid Exceptionnel.
Prestidigitateur : Cet Atout nécessite deux Atouts parmi les suivants : Adresse Exceptionnelle, Ecole de la Rue, Cambrioleur et Sens de l'Observation.
Sang-froid Exceptionnel : Cet Atout nécessite la possession d'un des Atouts suivants : Patience Extrême, Vigilance Constante, Esprit Pratique, Volonté de Fer.
Sens de l'Observation : Cet Atout nécessite la possession d'un des Atouts suivants : Esprit Analytique, Esprit Intuitif, Vigilance Constante ou École de la Rue.
Sens des Affaires : Cet Atout nécessite la possession d'un des Atouts suivants : École de la Rue, Esprit Pratique, Esprit Intuitif ou Fin Stratège.
Spécialiste en Survie : Cet Atout nécessite deux Atouts parmi les suivants : Chasseur Aguerri, Constitution Robuste, Esprit Pratique, Grand Voyageur, Patience Extrême, Vigilance Constante et Volonté de Fer.
Talents d'Acteur : Cet Atout nécessite deux Atouts parmi les suivants : Esprit Intuitif, Maître du Déguisement, Beaucoup de Charme, Sens de l'Observation et Personnalité Magnétique.
Talents de Bricoleur : Cet Atout nécessite la possession d'un des Atouts suivants : Esprit Pratique ou Mécanicien.
Vigilance Constante : Cet Atout nécessite la possession d'un des Atouts suivants : École de la Rue, Chasseur Aguerri, Spécialiste en Survie, Patience Extrême, Sens de l'Observation ou Sang-froid Exceptionnel.
Volonté de Fer : Cet Atout nécessite deux Atouts parmi les suivants : Sang-froid Exceptionnel, Patience Extrême, Personnalité Magnétique et Constitution Robuste.

  Afin d'illustrer plus clairement notre propos, examinons de plus près les possibilités de développement de nos cinq héros-exemples : l'explorateur Paul Lombard, l'ingénieur Adrien Forestal, l'agent secret James Neville, Lord Clarence Maybury et la dilettante Jane Huntington.
  Lors de sa création, Paul Lombard a reçu les sept Atouts suivants : Athlète Accompli, Constitution Robuste, Grand Voyageur, Sang-froid Exceptionnel, Spécialiste en Survie, Vigilance Constante, Volonté de Fer. Les Atouts qu'il peut espérer développer en cours de jeu sont donc : Chasseur Aguerri, Excellent Cavalier, Excellent Escrimeur, Excellent Pugiliste, Excellent Tireur, Meneur d'Hommes, Navigateur Chevronné, Patience Extrême et Sens de l'Observation. Au terme de la première Saison, le joueur de Paul décide d'en faire un Excellent Pugiliste, notre héros ayant souvent eu à se servir de ses poings lors de ses aventures. 

  Lors de sa création, Adrien Forestal a reçu les sept Atouts suivants : Esprit Analytique, Expert en Électricité, Formation Scientifique (Sciences Physiques), Grande Fortune, Mécanicien, Mémoire Étonnante, Patience Extrême. Les Atouts qu'il peut espérer développer en cours de jeu sont donc : Expert (dans n'importe quel domaine en rapport avec les sciences physiques), Fin Stratège, Fidèle Serviteur, Sang-froid Exceptionnel, Sens de l'Observation, Talents de Bricoleur et Vigilance Constante. Adrien ayant souvent été confronté à l'adversité et au danger lors de ses premières aventures, son joueur décide de le doter d'un Sang-froid Exceptionnel. 

  Lors de sa création, James Neville a reçu les sept Atouts suivants : Adresse Exceptionnelle, Aristocrate, Don des Langues, Fin Stratège, Sang-froid Exceptionnel, Sens de l'Observation, Talents d'Acteur. Il pourra donc espérer développer un des Atouts suivants au terme de la première Saison du Feuilleton : Excellent Cavalier, Excellent Escrimeur, Excellent Pugiliste, Excellent Tireur, Maître du Déguisement, Meneur d'Hommes, Patience Extrême, Prestidigitateur et Vigilance Constante. Lorsque l'opportunité se présente, le joueur de James décide de le doter d'une Vigilance Constante, afin d'améliorer ses capacités en tant qu'agent secret. 

  Lors de sa création, Lord Clarence Maybury a reçu les sept Atouts suivants : Aristocrate, Constitution Robuste, Grande Fortune, Grand Voyageur, Fidèle Serviteur, Personnalité Magnétique, Sang-froid Exceptionnel. Ce bagage pour le moins éclectique lui permet de prétendre aux Atouts suivants : Adepte du Magnétisme, Entregent, Excellent Tireur, Meneur d'Hommes, Navigateur Chevronné, Patience Extrême, Spécialiste en Survie, Vigilance Constante et Volonté de Fer. Afin d'aguerrir son personnage, le joueur de Lord Maybury opte pour ce dernier Atout, qui élargira également ses futures possibilités de développement. 

  Lors de sa création, Jane Huntington a reçu les sept Atouts suivants : Adepte du Magnétisme, Beaucoup de Charme, Don des Langues, Esprit Intuitif, Grande Fortune, Grande Voyageuse, Sens de l'Observation. Les Atouts qu'elle peut espérer développer au terme de la première Saison du Feuilleton sont donc : Entregent, Fin Stratège, Fidèle Serviteur, Maîtresse du Déguisement, Sens des Affaires, Talents d'Actrice, Vigilance Constante. A la fin de la première Saison, Jane décide de regagner New York et de renouer avec sa famille (qui fait partie de la grande bourgeoisie locale) : il semble donc naturel qu'elle ajoute de l'Entregent à son répertoire…
  Au fur et à mesure de sa progression, le héros élargit également ses possibilités de développement, le gain d'un Atout pouvant faciliter l'acquisition ultérieure d'un ou plusieurs nouveaux Atouts. Chaque personnage progresse donc de façon entièrement individualisée, en fonction de ses talents comme de ses lacunes.
  Le fait d'être devenu un Excellent Pugiliste n'offre à Paul Lombard aucune possibilité de développement en plus de celles qu'il possède déjà. A l'inverse, son Sang-froid Exceptionnel permet désormais à Adrien d'envisager de développer des Atouts qui lui étaient jusqu'ici inaccessibles, comme une Vigilance Constante ou une Volonté de Fer. Supposons à présent que Jane Huntington envisage de développer elle aussi un Sang-froid Exceptionnel : pour cela, il lui faudrait un Esprit Pratique, une Patience Extrême, une Vigilance Constante ou une Volonté de Fer - or elle ne possède aucun de ces quatre Atouts. Une Vigilance Constante fait toutefois partie de ses possibilités de développement. Elle ne pourra donc espérer acquérir un Sang-froid Exceptionnel qu'après avoir développé cet Atout.
  Le Chroniqueur pourra également choisir d' utiliser ce système afin de gérer la progression des protagonistes de premier plan, mais aussi celle des seconds rôles les plus importants du Feuilleton, comme par exemple le Fidèle Serviteur d'un héros.
