Uchronia 1890 : Système de Jeu

  Délibérément simples, les règles d'Uchronia ont été conçues pour offrir aux joueurs et au chroniqueur un système souple et fluide, permettant de faire passer la technique au second plan et de privilégier la dimension narrative et spectaculaire du jeu. Cette section vous présente toutes les règles nécessaires pour jouer un épisode d'Uchronia : le Manuel du Chroniqueur contient quelques règles supplémentaires, concernant certains aspects particuliers du système de jeu, comme par exemple la progression des personnages, la gestion des protagonistes secondaires ou encore la guérison des blessures.

Les Dés et leur Utilisation

  Dans une partie d'Uchronia, le recours aux règles de jeu et l'utilisation des dés doivent être réservées aux situations particulièrement difficiles, risquées ou décisives. Dans de nombreuses circonstances, les Atouts d'un personnage fournissent une estimation largement suffisante de ses capacités et de ses limites : ainsi, le Chroniqueur est tout à fait libre de décider qu'un personnage doté du Sens de l'Observation remarquera obligatoirement tel détail incongru susceptible d'échapper à l'attention d'un individu ordinaire, ou qu'un Athlète Accompli peut grimper à la corde sans la moindre difficulté.

  Le recours aux dés devra presque toujours correspondre à une situation placée sous le signe de la tension, du péril ou de l'incertitude.

  Uchronia n'utilise qu'une seule sorte de dé : le dé ordinaire à six faces (d6). Toutes les actions difficiles, décisives ou dangereuses accomplies par les personnages sont résolues en lançant plusieurs dés et en ajoutant leurs résultats les uns aux autres pour obtenir un total. Le résultat de ce lancer permettra d'évaluer sa performance ainsi que l'évolution de la situation.

  La plupart du temps, les dés sont lancés par le joueur. Le Chroniqueur pourra choisir d'effectuer lui-même certains lancers de dés, particulièrement lorsque les personnages ne peuvent pas connaître avec certitude le résultat exact de leurs actions.

Principes de Base

  Face à une action dont la réussite est incertaine, la première chose à faire est de déterminer le nombre de dés que va lancer le personnage. Plus celui-ci est doué, compétent ou avantagé, plus il lance de dés.

  Un personnage bénéficie normalement de 3 dés, qui représentent ses capacités de base.  A cette base de 3 dés peuvent ensuite s'ajouter un certain nombre d'avantages (représentés par des dés en plus) ou de désavantages (représentés par des dés en moins). Plus un personnage est fort, doué, habile ou compétent, plus il lance de dés. Pour plus de détails à ce sujet, voir la section intitulée Avantages et Désavantages, ci-dessous.

Avantages et Désavantages

  Un personnage peut d'abord être avantagé par ses Atouts. Chaque Atout approprié à la situation permet de lancer un dé supplémentaire.

  Ainsi, dans un duel d'escrime, un personnage doté d'une Adresse Exceptionnelle lancera 4 dés, 5 s'il est en plus un Escrimeur Accompli.

  Il n'existe pas de limite théorique au nombre d'Atouts qui peuvent influencer le même lancer de dés, mais le Chroniqueur est libre d'en juger autrement : il a de toute façon le dernier mot au cas ou d'éventuels litiges se présenteraient. La description des différents Atouts donne une idée assez précise des situations dans lesquelles le personnage est susceptible d'être avantagé.

  Dans certaines circonstances, un personnage peut également être avantagé par une aide extérieure, par une situation favorable ou par un objet destiné à faciliter sa tâche. Ainsi, dans un combat, un personnage armé d'une canne-épée face à un adversaire complètement désarmé sera avantagé et recevra un dé supplémentaire.

  Examinons à présent le côté négatif des choses. Si le personnage est blessé, sonné, fatigué, choqué, pris de court ou affaibli d'une quelconque façon, il sera pénalisé et lancera un dé en moins. Lorsqu'une situation est intimement liée à un domaine de connaissance ou de compétence particulier, un personnage peut également être pénalisé par son manque total d'expérience. Plusieurs désavantages peuvent éventuellement se combiner et réduire à néant les capacités d'un personnage.

Exemple : Au cours d'une de leurs aventures dans la jungle amazonienne, Paul Lombard, Adrien Forestal et Jane Huntington doivent traverser un vieux pont fait de planches vermoulues et de cordes élimées, suspendu au-dessus d'un vertigineux précipice. Le Chroniqueur décide de résoudre cette situation plutôt risquée en faisant appel aux dés et examine les Atouts de chaque personnage. Il estime que Lombard sera avantagé par son expérience de Spécialiste en Survie, par sa Vigilance Constante et par ses capacités d'Athlète Accompli : trois Atouts au total, donc 3 dés supplémentaires pour un total de 6. De son côté, Adrien Forestal est nettement moins habitué que son compagnon à ce genre de situation, mais son Sang-froid Exceptionnel pourra l'aider à contrôler ses mouvements et à rester calme pendant la traversée : il bénéficiera donc de 4 dés. Quant à Jane Huntington, elle ne possède aucun Atout susceptible de l'avantager dans une telle situation, et devra donc se contenter des 3 dés de base.

Réussites et Échecs

  La tentative du personnage est réussie si le résultat du lancer de dés atteint ou dépasse un certain total, appelé seuil de réussite. Si, au contraire, le total reste inférieur à ce seuil, la tentative se solde par un échec.

  Le seuil de réussite reflète évidemment la difficulté de l'action entreprise : plus l'action est difficile, plus son seuil de réussite sera élevé.

  Les Épreuves correspondent à des actions relativement difficiles. Pour passer une Épreuve avec succès, un personnage doit obtenir un résultat au moins égal à 10.

  Les Prouesses, qui correspondent à des actions particulièrement difficiles, exigent pour être réussies un total de 15 ou plus.

  Les Exploits, qui correspondent à des actions incroyablement difficiles, périlleuses ou spectaculaires, nécessitent un total minimum de 20.

 

Exemple : Revenons à nos trois héros et voyons s'ils parviennent à franchir ce maudit pont. Le Chroniqueur évalue la situation comme une Épreuve : il leur faudra donc obtenir un résultat de 10 ou plus pour réussir à franchir le précipice sans encombre. Paul Lombard s'engage le premier. Avec ses 6 dés, il obtient un total de 24 et franchit le pont sans le moindre problème. Vient ensuite le tour d'Adrien Forestal. Il bénéficie de 4 dés, ce qui lui garantit de bonnes chances de succès. Il obtient un total de 14 et passe lui aussi sans difficulté. Arrive enfin le tour de Jane, avec ses 3 dés. Elle obtient un total de 8… échec ! Le pont commence à tanguer dangereusement et, bientôt, des planches se détachent et commencent à tomber dans le vide. Le Chroniqueur décide que Jane s'immobilise au milieu du pont, figée, incapable d'avancer… De leur côté, Lombard et Forestal savent qu'ils doivent agir très vite s'ils veulent sauver miss Huntington.
Degrés de Performance

  Dans certains cas, il peut être utile d'évaluer la performance d'un personnage en termes plus précis ou plus nuancés qu'une simple réussite. Il suffit pour cela d'observer l'écart entre le seuil requis et le résultat obtenu : plus cet écart est important, plus la performance du personnage est spectaculaire, brillante ou inspirée. Ainsi, un écart de 10 points pourra être interprété comme une réussite exceptionnelle, tandis qu'un résultat exactement égal au seuil requis pourra indiquer que l'action n'est réussie que de justesse.

Exemple : N'écoutant que son courage, Lombard décide de retourner sur le pont et de ramener Jane dans ses bras avant que tout ne s'écroule. Le Chroniqueur estime qu'il devra pour cela réussir un Exploit, basé sur les mêmes Atouts que pour franchir le pont. Il lui faut donc obtenir un résultat de 20 ou plus. Le joueur de Paul lance ses 6 dés et obtient 20… tout juste ! L'Exploit est réussi mais d'extrême justesse : le pont s'écroule littéralement sous Paul et Jane, qui ne parviennent à regagner la terre ferme qu'à la dernière seconde. Compte tenu des circonstances et de cette réussite in extremis, le Chroniqueur décrète que, dans la confusion, Jane a laissé tomber les objets qu'elle transportait : un fusil et la précieuse trousse médicale d'urgence… Forestal pousse un soupir de soulagement : ses compagnons sont sains et saufs, c'est tout ce qui compte pour l'instant.
Succès Inespérés

  Face à une situation critique, un personnage peut parfois se surpasser et accomplir des actions normalement hors de sa portée - grâce à un sursaut d'énergie, à l'inspiration du moment ou tout simplement grâce à un bon vieux coup de chance.

  En termes de jeu, ce genre de situation peut se produire lorsqu'un lancer de dés comporte un ou plusieurs 6. Dans ce cas, on lance un dé supplémentaire, dont le résultat est ajouté au total, ce qui peut permettre à un personnage d'accomplir une performance inespérée.

  Cette règle reflète l'étoffe des héros, ce mélange de courage, de chance et d'intuition qui distingue les individus exceptionnels du commun des mortels. Elle s'applique donc uniquement aux personnages incarnés par les joueurs et aux protagonistes de premier plan.

Exemple : Au cours d'une tempête particulièrement mouvementée, la goélette à bord de laquelle Lord Maybury s'est embarqué menace de faire naufrage… Le capitaine vient de passer par-dessus bord, emporté par une énorme vague et c'est la panique parmi l'équipage. Malgré les supplications de son fidèle valet Williams, Lord Maybury décide de plonger dans les flots déchaînés afin de sauver le vieux loup de mer. Le Chroniqueur estime que cette action constitue un Exploit et qu'en cas d'échec, Lord Maybury risque fort de se noyer lui-même… Grâce à sa Constitution Robuste, Lord Maybury bénéficie de 4 dés. Il obtient un total de 18 (avec 6, 6, 1 et 5). Normalement, ce résultat signifierait un échec, le seuil de réussite d'un Exploit étant de 20; néanmoins, le tirage de Lord Maybury contient deux 6, ce qui lui permet de bénéficier d'un dé supplémentaire. Ce dé donne un résultat de 4, ce qui amène le total à 22 : réussi ! Alors qu'on le pensait déjà emporté par la tempête, Lord Maybury émerge soudain des flots, ramenant sain et sauf le capitaine du navire…

Échecs Catastrophiques
  A l'inverse, la malchance, la tension ou des circonstances particulièrement défavorables peuvent parfois transformer un simple échec en véritable fiasco : en termes de jeu, on considèrera qu'un lancer entièrement composé de 1 (le pire résultat possible) indique un échec catastrophique, dont les conséquences exactes seront déterminées par le Chroniqueur.

Exemple : L'héroïque inspecteur de la sûreté Jules Lefranc tente de désamorcer la bombe à retardement que des anarchistes ont placée dans un grand magasin parisien. Il ne dispose d'aucune compétence technique particulière, mais le Chroniqueur décide de l'autoriser à tenter sa chance, avec un dé de pénalité dû à son manque d'expérience et au caractère extrêmement stressant de la situation... Jules possédant un Sang-froid Exceptionnel, ce dé de pénalité est ignoré, et le personnage dispose donc de 3 dés. Le résultat est... un triple 1 ! Catastrophe ! Non seulement l'inspecteur Lefranc ne parvient pas à désamorcer la machine infernale, mais il en provoque l'explosion prématurée...

Tentatives Désespérées

   Dans la plupart des cas, le fait de "manquer son coup" expose le personnage à de fâcheuses conséquences, dont la nature exacte varie évidemment selon les circonstances. Dans certaines situations, toutefois, un échec n'est pas forcément rédhibitoire et n'empêche pas le personnage de tenter à nouveau sa chance, mais en lançant un dé de moins, sauf s'il est doté d'une Volonté de Fer, auquel cas il conserve tous ses dés. Dans de nombreux cas, une Patience Extrême ou un Sang-froid Exceptionnel permettent également d'ignorer cette pénalité. Tout dépend de la situation et de l'appréciation du Chroniqueur. Si cette seconde tentative se solde à nouveau par un échec, le personnage doit renoncer à sa tentative.

Exemple : Au cours d'une enquête sur de mystérieuses disparitions d'ingénieurs et de scientifiques, Jane Huntington profite d'une réception animée pour s'introduire clandestinement dans le bureau d'un riche industriel, qu'elle soupçonne d'être impliqué dans cette ténébreuse affaire. La porte du bureau étant fermée à clé, Jane décide d'essayer de la crocheter, à l'aide d'une de ses épingles à cheveux. Comme elle ne possède aucun Atout approprié à la situation, Jane bénéficie seulement de 3 dés. Pour réussir à crocheter la serrure, elle devra réussir une Prouesse (seuil de réussite de 15). Son lancer se solde par un piètre 7 : manqué ! Elle décide de tenter à nouveau sa chance, avec un dé de moins, soit seulement 2 dés. Elle tire un superbe double 6 (12), qui lui permet, selon la règle des succès inespérés, de lancer un dé supplémentaire : ce dé donne 4, pour un total final de 16. Réussi de justesse ! Étouffant une exclamation de triomphe, Jane pousse doucement la porte et s'introduit furtivement dans la pièce obscure…
Confrontations

  Les règles de confrontation constituent l'ossature du système de combat mais peuvent également être utilisées pour résoudre n'importe quel type d'affrontement direct, du simple bras de fer à la partie d'échecs.

  Dans une confrontation, le résultat obtenu par un personnage n'est pas comparé à un seuil de réussite mais au résultat obtenu par son adversaire. Celui qui obtient le total le plus élevé l'emporte ou prend l'avantage sur son adversaire (tout dépend de la situation). En cas d'ex aequo, les personnages se trouvent à égalité. L'écart entre les résultats permet d'évaluer plus précisément le degré de réussite du vainqueur : si cet écart atteint 5 points, il est Significatif ; s'il atteint ou dépasse 10 points, il est Exceptionnel.

  Suivant la situation, les choses peuvent être résolues par une seule confrontation ou sous forme de plusieurs passes, jusqu'à ce qu'un écart au moins Significatif ait été obtenu.

Exemple : Supposons que nous souhaitions simuler une partie d'échecs entre James Neville et Lord Clarence Maybury. Grâce à son Atout Fin Stratège, James bénéficie de 4 dés; Lord Maybury, de son côté, sait jouer aux échecs mais ne possède aucune disposition particulière : il devra donc se contenter des 3 dés de base. On passe à présent à la résolution de la confrontation. James obtient un résultat de 15, tandis que Lord Maybury, qui se défend fort honorablement, totalise 12. Les choses semblent devoir tourner en faveur de James mais l'écart n'étant pas Significatif (3 points seulement), le Chroniqueur décide de procéder à une nouvelle confrontation : la partie s'avèrera donc un peu plus longue que prévue. Cette fois-ci, James obtient 20 et Lord Maybury 10 - soit un écart Exceptionnel en faveur de James. Ce résultat signifie que Lord Maybury doit finalement s'incliner devant la supériorité de son adversaire, qui remporte une victoire sans appel. Échec et mat !

Scènes d’Action
  Comme tout film ou roman d'aventure, une partie d'Uchronia comporte généralement une ou plusieurs Scènes d'Action : combats, fusillades, poursuites et autres situations à forte intensité dramatique.

Mesure du Temps
  Au contraire des autres scènes d'un épisode, les Scènes d'Action seront généralement décomposées en plusieurs tours de jeu, ce qui permet de mieux représenter le déroulement de ce genre de scène, avec ses moments critiques et ses éventuels retournements de situation. Un tour de jeu n'a pas de durée précise, mais représente une poignée de secondes pendant laquelle chaque personnage a l'opportunité d'agir de façon décisive.

Mesure des Distances
  Il est souvent utile de connaître la distance approximative séparant les différents protagonistes d'une Scène d'Action, particulièrement dans le cas des fusillades et des poursuites. Plutôt que de mesurer au mètre près la distance qui sépare les différents acteurs d'une scène d'action, Uchronia utilise un système simple de distances dramatiques permettant au Chroniqueur de gérer les Scènes d'Action de manière simple, fluide et dynamique.

  Dans le cadre d'une Scène d'Action, le Chroniqueur devra décider si la distance entre deux personnages est Très Faible, Faible, Moyenne, Grande ou Très Grande, en fonction de la situation et des circonstances. En cas de doute, la distance Moyenne constitue le choix "par défaut". Si l'on tient absolument à utiliser des mesures chiffrées, on pourra recourir aux approximations suivantes :

Très Faible Distance = 3 mètres ou moins

Faible Distance = jusqu'à 10 mètres

Distance Moyenne = jusqu'à 30 mètres

Grande Distance = jusqu'à 100 mètres

Très Grande Distance = au-delà de 100 mètres

Poursuites

  Rien de tel qu'une bonne scène de poursuite pour relever l'action d'un épisode ! Dans Uchronia, les poursuites sont résolues très simplement, en comparant les lancers de dés effectués par les différents participants.

  Une poursuite ne peut avoir lieu que si le poursuivant et le fugitif se trouvent à Faible Distance l'un de l'autre. Dans le cadre de la poursuite, la distance séparant le poursuivant et le fugitif sera exprimée en longueurs. A partir du moment où ce nombre de longueurs atteint ou dépasse 3, le fugitif se trouve hors d'atteinte (à distance Moyenne); à l'inverse, si cet écart se trouve réduit à zéro, le fugitif est rattrapé. Dans les deux cas, la poursuite s'arrête.

  Le Chroniqueur devra déterminer l'écart initial existant au début de la poursuite : en règle générale, le fugitif partira avec une longueur d'avance mais l'écart initial peut aussi être de zéro si le fugitif et le poursuivant sont très proches l'un de l'autre. Dans ce cas, le fugitif devra impérativement prendre une ou plusieurs longueurs d'avance dès le premier tour.

  A chaque tour, on effectue une Confrontation entre le fugitif et le poursuivant. Dans le cas d'une course-poursuite à pied, le seul Atout normalement utilisé est Athlète Accompli. Un personnage féminin subit normalement un désavantage d'un dé, car sa course est entravée par sa robe et ses hauts talons (sans parler du corset !).

  Tant qu'aucun des participants n'a obtenu d'écart Significatif (5 points ou plus) ou Exceptionnel (10 points ou plus), la poursuite continue sous forme de tours successifs. Si le fugitif obtient un écart Significatif, la distance augmente d'une longueur; s'il obtient un écart Exceptionnel, elle augmente de deux longueurs. Inversement, elle sera réduite d'une longueur si le poursuivant obtient un écart significatif et de deux s'il obtient un écart Exceptionnel.

  Si la distance atteint (ou dépasse) trois longueurs, le fugitif a réussi à semer son poursuivant et la poursuite s'arrête. A l'inverse, si la distance est réduite à néant, le fugitif a été rattrapé.

  Examinons à présent quelques circonstances spéciales et cas particuliers :

Plusieurs Contre Un : Lorsqu'un personnage est poursuivi par plusieurs individus, on compare séparément son jet de poursuite au lancer de chaque poursuivant.

Accidents : Si un des participants n'obtient que des 1 sur son lancer, il tombe et doit obligatoirement abandonner la poursuite.

Endurance : Au bout de trois tours de poursuite, chaque coureur doit effectuer une Épreuve faisant intervenir les Atouts suivants : Constitution Robuste, Athlète Accompli et Volonté de Fer. En cas d'échec, le personnage fatigue et sera désavantagé (-1 dé) sur ses prochains lancers de poursuite et sur ses prochaines Épreuves d'endurance. Ce test devra être renouvelé tous les trois tours. Si la poursuite est immédiatement suivie d'un combat, la pénalité due à l'essoufflement s'appliquera également aux lancers de confrontation des personnages. En règle générale, cette pénalité disparaît dès la fin de la Scène en cours.

A Cheval : Dans une poursuite à cheval, les choses sont résolues de la même façon, mais les règles de fatigue ne s'appliquent pas et le seul Atout pris en compte est Excellent Cavalier. Un cavalier peut également être avantagé ou désavantagé par la qualité ou l'état de sa monture. En cas de chute (résultat uniquement composé de 1), le cavalier peut éviter le pire (une blessure grave) avec une Prouesse faisant intervenir l'Atout Excellent Cavalier; il subira tout de même une blessure légère et devra abandonner la poursuite.

Véhicules : A l'époque d'Uchronia, les poursuites "en véhicule" sont normalement limitées aux seuls fiacres, calèches et autres attelages, et sont considérées, en termes de jeu, comme de simples variantes des poursuites équestres. Un attelage, forcément plus lent, lance toutefois un dé de moins qu'un cheval lancé au galop. Un résultat uniquement composé de 1 indique un accident quelconque, qui met fin à la poursuite et peut entraîner d'autres effets, laissés à l'appréciation du Chroniqueur.

Poursuites Acrobatiques : Dans certaines situations, une poursuite pourra être qualifiée d'acrobatique : l'exemple le plus classique est la poursuite sur les toits. Dans ce genre de cas, les personnages sont forcément désavantagés (-1 dé), ce qui augmente les risques de chute (voir ci-dessus), sauf s'ils disposent de l'Atout Acrobate. Ce genre de poursuite ayant généralement lieu en hauteur, les effets d'une chute sont également beaucoup plus graves…   

Exemple : Alors qu'il baguenaudait dans une ruelle de l'East End londonien, James Neville se fait voler sa précieuse montre par un pickpocket. Repéré, l'homme prend la fuite et James décide de se lancer à sa poursuite. James n'étant pas un Athlète Accompli, il bénéficiera simplement de ses 3 dés de base. Même chose pour le voleur. Compte tenu de la situation, le Chroniqueur estime que ce dernier part avec une longueur d'avance. Lors du premier tour de poursuite, James obtient 12 et le voleur 9 : l'écart n'étant pas significatif, le pickpocket garde sa longueur d'avance. Au deuxième tour, James tire 8 et le voleur 6 : même résultat. Au troisième tour, James obtient 13 et le voleur 11… l'écart entre le poursuivant et le fuyard reste donc d'une longueur. Comme la poursuite dure depuis trois tours, le Chroniqueur fait intervenir les règles d'endurance. Là encore, James et le pickpocket bénéficient de 3 dés. James passe l'épreuve sans problème avec 14, mais le pickpocket rate (avec 8) : il commence à perdre son souffle et lancera donc 1 dé de moins dès le prochain tour (soit seulement 2 dés). Nouvelle confrontation : cette fois-ci, James obtient 12 et le pickpocket 6, ce qui indique un écart significatif en faveur de James. Épuisé par sa course, le voleur perd sa longueur d'avance et est bientôt rattrapé par un James Neville furieux…   En cas d'inégalité flagrante entre les différents moyens de locomotion utilisés, le bon sens doit évidemment l'emporter sur les règles : ainsi, un cavalier est toujours capable de distancer ou de rattraper un homme à pied, sans qu'il soit nécessaire de recourir à un jet de dés.

Affrontements

  Les règles d'Uchronia distinguent deux grands types d'affrontements : les combats au corps à corps (à mains nues ou à l'arme blanche) et les combats à distance (avec arme à feu, arme de jet etc.). En termes de jeu, ces deux formes d'affrontements sont résolues suivant les mêmes principes de base mais possèdent également diverses particularités, examinées en détail ci-dessous.

  Comme toutes les Scènes d'Action, une scène d'affrontement sera généralement découpée en plusieurs tours, chaque tour représentant une poignée de secondes et donnant à chaque protagoniste l'occasion d'accomplir une action déterminante. Au cours d'un tour, chaque participant tente de l'emporter sur son adversaire, que ce soit pour le blesser, pour l'immobiliser ou pour le désarmer. Tant que les protagonistes sont en état (et désireux) de se battre, l'affrontement continue sous forme de tours successifs.

Combats au corps à corps

  Pour prendre l'avantage sur son adversaire, un combattant doit se montrer rapide, fort et habile. Les Atouts pertinents sont les suivants : Athlète Accompli, Adresse Exceptionnelle, Colosse et Excellent Pugiliste (s'il se bat à mains nues) ou Excellent Escrimeur (s'il se bat avec une arme appropriée). L'arme utilisée et les éventuelles blessures d'un combattant peuvent également influer sur ses dés de combat. Ainsi, un personnage armé d'un couteau ou d'une matraque bénéficiera d'un dé supplémentaire face à un adversaire désarmé, tandis qu'un personnage gravement blessé subira un dé de pénalité.

  A chaque tour de combat, on procède à une Confrontation entre les deux adversaires. Un ex aequo indique une situation de statu quo : les deux combattants sont censés avoir évité ou contré leurs attaques respectives, sans que rien de notable ne se produise. Sinon, l'écart obtenu par le vainqueur détermine directement la gravité des dommages qu'il inflige à son adversaire :

Écart mineur (moins de 5 points) : L'adversaire ne subit que des dommages légers : éraflures, contusions etc. En termes de jeu, de tels dommages n'ont aucune incidence sur l'état général du personnage. Le combat peut donc se poursuivre.

Écart significatif (au moins 5 points) : L'adversaire subit des dommages sérieux : s'il a été frappé à mains nues ou avec un objet contondant (matraque etc), il est, au minimum, Sonné. S'il a été frappé avec une arme blanche (couteau, épée etc), il est Blessé. Dans tous els cas, il doit réussir un test de résistance contre un seuil de 10 (Épreuve) pour ne pas se retrouver immédiatement Hors de Combat. S'il réussit, il tient bon mais reste tout de même affaibli par les dommages qu'il a subis.

Écart exceptionnel (au moins 10 points) : L'adversaire subit des dommages graves : il doit effectuer un test de résistance avec les mêmes effets que pour des dommages sérieux, mais contre un seuil de réussite de 15 (Prouesse). En outre, si ces dommages ont été infligés par une arme blanche, la victime n'est pas seulement Blessée, mais Grièvement Blessée, voire mortellement touchée... 

  Dans tous les cas, un test de résistance réussi de manière exceptionnelle (avec un écart d'au moins 10 points par rapport au seuil requis) permet au personnage de faire montre d'une résistance véritablement héroïque et d'ignorer (au moins temporairement) les effets des dommages qu'il a subis.  

  Pour plus de détails sur les dommages, les blessures et les tests de résistance, reportez-vous à la section Dommages et Blessures.

Exemple : Au cours d'une rixe dans un bouge mal famé, Paul Lombard se trouve face à un marin à la mine patibulaire, qui semble bien décidé à lui faire un sort. La brute ne possède aucun Atout particulier mais est armée d'un couteau, ce qui lui donne un dé supplémentaire en combat (soit 4 dés). Paul, en revanche, ne peut compter que sur ses poings mais bénéficie de son Atout Athlète Accompli et disposera donc lui aussi de 4 dés. Au premier tour de combat, les résultats sont 17 pour le marin et 16 pour Paul mais ce dernier a tiré deux 6 ce qui lui permet de bénéficier d'un dé supplémentaire, pour un total de 20. L'écart entre les deux combattants est donc de 3, pas assez pour que les choses évoluent de manière décisive. En termes narratifs, le Chroniqueur pourra expliquer au joueur de Paul que son personnage parvient à maintenir à distance son adversaire, sans toutefois réussir à l'attaquer de manière concluante. Au deuxième tour, Paul obtient un total de 10 et le marin un total de 15, juste assez pour obtenir un écart significatif : Paul ne peut éviter l'attaque et reçoit un coup de couteau qui le blesse assez sérieusement…  

Armes de Corps à corps

 

Arme


Catégorie

Avantage

Spécial
Couteau

Arme Blanche

+1 dé


Peut être lancé

Matraque

Objet Contondant
+1 dé


-

Canne


Objet Contondant
+1 dé


Arme de duel

Épée


Arme Blanche

+1 dé


Arme de duel

Hache


Arme Blanche

+2 dés


Arme à deux mains

Lance


Arme Blanche

+2 dés


Arme à deux mains

Arme : La description de chaque arme peut également être utilisée pour les armes du même style. Ainsi, les caractéristiques du Couteau valent également pour les poignards et les dagues, tandis que les caractéristiques de l'Épée s'appliquent également à la rapière, à la canne-épée et aux autres armes d'escrime.

Catégorie : Les armes blanches peuvent blesser ou tuer, tandis que les objets contondants sont plutôt utilisés pour sonner ou pour assommer.

Avantage : La plupart des armes de corps à corps ajoutent 1 dé au lancer de confrontation. Seules les armes "lourdes", maniées à deux mains, comme la hache ou la lance, confèrent un avantage de 2 dés.

Caractéristiques spéciales : La mention Arme de Duel signifie qu'un Excellent Escrimeur peut bénéficier de son Atout lorsqu'il manie cette arme.

  Penchons-nous à présent sur quelques cas particuliers pouvant survenir lors de Scènes de combat...

Désarmer un Adversaire : En cas d'écart exceptionnel, l'assaillant peut choisir de désarmer son adversaire plutôt que de le blesser ou de le tuer.

Immobiliser un Adversaire : Un combattant sans arme peut essayer de maîtriser son adversaire afin de l'immobiliser. Notons que, dans ce cas, l'Atout Excellent Pugiliste n'entre pas en ligne de compte. En cas d'écart exceptionnel, l'adversaire est totalement immobilisé. En cas d'écart significatif, il peut encore se battre, mais avec une pénalité de -1. Plusieurs écarts majeurs peuvent se cumuler, jusqu'à ce que l'adversaire soit totalement incapable d'agir. Inversement, l'adversaire peut se dégager totalement avec un écart exceptionnel ou partiellement avec un écart significatif (supprime un dé de pénalité).

Sans Défense : Lorsqu'un personnage est totalement sans défense contre un adversaire, il n'effectue pas de jet de confrontation. Le jet de son adversaire est simplement confronté à un résultat théorique de zéro, ce qui augmente considérablement les chances d'être blessé, mis hors de combat ou même tué.

Effet de Surprise : La plupart du temps, un personnage pris par surprise sera simplement désavantagé (-1 dé) durant le premier tour du combat. Dans certaines situations (comme dans le cas classique du coup de matraque asséné par un adversaire invisible), il pourra même se retrouver totalement sans défense (voir ci-dessus).

Plusieurs Contre Un : Lorsque deux, trois ou quatre personnages attaquent conjointement un même adversaire, celui-ci a droit à un jet de combat distinct contre chaque adversaire. Concrètement, chaque Confrontation est résolue séparément, dans un ordre déterminé par le Chroniqueur (ou par les joueurs des personnages attaquant en groupe). A chaque nouvel adversaire après le premier, le combattant isolé subira une pénalité d'un dé. Ainsi, face à trois adversaires, un personnage lancera tous ses dés contre le premier, un dé de moins contre le deuxième et deux dés de moins contre le troisième…

Circonstances Diverses : Un combattant peut également être avantagé (+1 dé) ou désavantagé (-1 dé) en fonction de sa position ou du décor dans lequel le combat se déroule. Le Chroniqueur reste seul juge de ces ajustements, en fonction de la situation et des circonstances.

Maladresses : Si son jet de Confrontation est uniquement composé de 1, le combattant est victime d'un accident quelconque : il perd l'équilibre (-1 dé au prochain tour), lâche ou brise son arme etc. Les effets exacts sont laissés à l'appréciation du Chroniqueur. Dans certaines circonstances particulièrement délicates ou acrobatiques, une telle maladresse peut avoir des conséquences encore plus graves (chutes etc.).

Rompre le Combat : Même un héros peut avoir de bonnes raisons de fuir un combat. Dans ce cas, le Chroniqueur pourra exiger une Prouesse faisant intervenir les Atouts qu'il jugera approprié à la situation (le plus souvent Athlète Accompli, comme dans le cas des courses-poursuites). En termes de jeu, le personnage se trouve désormais à Faible distance de son adversaire : la scène a alors de bonnes chances de se transformer en poursuite, à moins que le personnage ne bénéficie d'un moyen d'évasion rapidement accessible..

Fatigue et Endurance : Les règles de fatigue données dans la section sur les poursuites peuvent tout à fait s'appliquer aux combats au corps à corps. Dans ce cas, l'endurance des personnages devra être mise à l'épreuve tous les six tours.

Une Affaire d’Hommes

  A l’époque d’Uchronia, une femme n’est pas censée avoir à se battre, même lorsqu’elle se trouve menacée : en règle générale, les hommes qui s’attaquent physiquement à une " faible femme " n’attendent de sa part aucune résistance et sont généralement fort surpris si leur victime réagit autrement qu’en appelant au secours ou en s’évanouissant. Bien sûr, les héroïnes sont libres de se défendre avec toute leur énergie, même si le costume féminin typique de l’époque (lourde robe, jupons, talons et corset) entrave considérablement leurs mouvements en cas de combat (-1 dé sur la plupart des actions). A la discrétion du Chroniqueur, ce handicap pourra s’appliquer dans toutes les situations liées à l’Atout Athlète Accompli.  

Combats à Distance

 

  Lors d'une fusillade, chaque tour de jeu représente une poignée de secondes et donne généralement lieu à un échange de coups de feu entre les différents adversaires. Les armes à feu étant extrêmement meurtrières, il est rare qu'une fusillade se prolonge au-delà de quelques tours. Contrairement à une épreuve de tir sur cible, une fusillade a toujours lieu dans le feu de l'action : il s'agit le plus souvent d'une situation confuse et mouvementée, où la rapidité d'action et la présence d'esprit comptent au moins autant que la précision pure.

  Contrairement aux combats au corps à corps, les fusillades ne constituent pas une forme de Confrontation directe entre adversaires. Chaque tireur fait usage de son arme lorsqu'il en a l'occasion et, s'il réussit son tir, son adversaire sera obligatoirement blessé. La seule "défense" efficace contre un tir d'arme à feu consiste à se rendre plus difficile à toucher en se mettant à couvert - ce qui n'est pas toujours possible.

  Les principaux Atouts utilisés lors d'une fusillade sont Adresse Exceptionnelle, Excellent Tireur et Sang-froid Exceptionnel.

 

Rapidité et Initiative

    A priori, un personnage ne peut tirer qu'une seule fois par tour. Au cours d'une fusillade, il est souvent crucial de savoir qui tire le premier. Dans de nombreux cas, la réponse dépend tout simplement de la situation : qui décide d'ouvrir les hostilités, qui est sur ses gardes et qui ne l'est pas etc. Il est évident qu'un tireur prêt à faire usage de son arme aura toujours l'avantage sur un personnage pris de court, ou dont l'attention est fixée sur autre chose. 

  Dans ce genre de situation, l'effet de surprise peut s'avérer encore plus déterminant que dans un combat au corps à corps. Un personnage totalement pris par surprise au début d'une fusillade sera totalement incapable d'agir pendant le premier tour, le temps de rassembler ses esprits, de préparer son arme… ou d'être mis hors de combat.  Lorsque deux tireurs se font face et que rien ne permet au Chroniqueur de décider qui tirera le premier, l'initiative revient au meilleur tireur, c'est à dire à celui qui possède le plus d'Atouts pertinents (Adresse Exceptionnelle, Excellent Tireur et Sang-froid Exceptionnel). Si les deux tireurs ont le même nombre d'Atouts, le Chroniqueur accordera l'initiative au héros.

Seuil de Réussite et Résolution

  En règle générale, un tir doit être résolu comme une Épreuve (seuil de réussite de 10) faisant intervenir les Atouts : Adresse Exceptionnelle, Excellent Tireur et Sang-froid Exceptionnel.

  Si le tireur souhaite accomplir une action particulièrement difficile ou spectaculaire (désarmer un tireur adverse sans le blesser, faire sauter son chapeau, trouer une carte à jouer etc), le Chroniqueur pourra considérer le tir comme une Prouesse, voire comme un Exploit. En dehors de ces actions d'éclat, la plupart des tirs échangés lors d'une fusillade seront résolus comme des Épreuves : toutes les circonstances susceptibles d'avantager ou de désavantager le tireur (distance, visibilité etc) seront représentées par des dés de bonus ou de pénalité sur le jet de tir.

  Les dommages infligés à la cible dépendent directement du degré de réussite du tir. Les armes à feu sont beaucoup plus meurtrières que les armes de contact : les dommages seront sérieux sur une réussite normale (personnage Blessé), graves si le tir est réussi avec un écart significatif (personnage Grièvement Blessé) et directement mortels si le tir est réussi avec un écart exceptionnel (personnage Tué sur le coup). 

  En cas d'échec, le tireur a manqué sa cible et peut retenter sa chance dès le tour suivant, tant qu'il ne se trouve pas à court de munitions (voir ci-dessous). Si le lancer du tireur se solde par un échec catastrophique, le Chroniqueur pourra décider que la balle atteint une autre cible que celle qui était visée.

  Un personnage Blessé ou Grièvement Blessé par un tir d'arme à feu doit effectuer un test de résistance pour ne pas se retrouver Hors de Combat. Les règles sont les mêmes que pour les blessures à l'arme blanche, mais avec un seuil de réussite majoré de 5, afin de refléter l'extraordinaire force d'impact des armes à feu : ce seuil sera donc de 15 (Prouesse) pour un personnage Blessé et de 20 (Exploit) pour un personnage Grièvement Blessé.

Réussite du Tir

Dommages
État de la Victime

Test de Résistance

Écart mineur (moins de 5)
Sérieux
BLESSÉ


Prouesse (15)

Écart significatif (5+)

Graves

GRIÈVEMENT BLESSÉ
Exploit (20)

Écart exceptionnel (10+)
Mortels
TUE SUR LE COUP

Inutile…


     Un personnage Tué sur le Coup est touché en plein cœur, entre les deux yeux ou dans n'importe quelle autre zone vitale et meurt immédiatement, sans avoir droit au moindre test de résistance ou de survie. Un tel résultat reste (heureusement) assez rare, puisqu'il nécessite un écart exceptionnel par rapport au seuil de réussite requis : en règle générale, seul un tireur particulièrement doué (ou bénéficiant de circonstances très avantageuses) peut obtenir un résultat aussi spectaculaire.

  Voilà pour les principes de base. Examinons à présent les diverses circonstances pouvant affecter la précision d'un tir d'arme à feu. 

Distance : Chaque arme possède une portée optimale, mesurée suivant le système des distances dramatiques. Si la distance entre le tireur et sa cible excède cette portée optimale d'une tranche, le tireur sera désavantagé (-1 dé). Si la distance dépasse la portée optimale de plus de deux tranches, la cible devra être considérée comme hors de portée. A l'inverse, la plupart des armes possèdent également une portée avantageuse : si la distance entre la cible et le tireur n'excède pas cette portée, le tireur reçoit un avantage de +1 dé.

Situation du Tireur : Il est possible de tirer en courant, moyennant un dé de pénalité. A l'inverse, si le tireur est immobile et passe un tour entier à ajuster soigneusement son tir (et que rien ne vient perturber sa concentration), il recevra 1 dé de bonus. Un tireur Sonné ou Blessé sera évidemment désavantagé (-1 dé).  

Visibilité : Si les conditions de visibilité sont particulièrement mauvaises (pénombre, épais brouillard, végétation dense etc.), le tireur sera désavantagé (-1 dé). Cette pénalité pourra être doublée dans des circonstances extrêmes : tireur aveuglé, obscurité totale etc.

Couverture : Si la cible bénéficie d'une couverture jugée adéquate par le Chroniqueur (coin de mur, meuble renversé, abri naturel etc.), le tireur sera désavantagé (-1 dé).

  Ces différents ajustements peuvent tout à fait se combiner les uns aux autres et il n'est pas rare qu'une circonstance favorable annule une circonstance défavorable. L'option du tir ajusté, par exemple, peut permettre de compenser une mauvaise visibilité ou une distance excessive, au détriment de la rapidité. Dans tous les cas, le bon sens devra l'emporter : il est évidemment impossible d'ajuster soigneusement son tir tout en courant ou dans les situations particulièrement chaotiques ou mouvementées (mêlée, poursuite, escalade etc).

  Le Chroniqueur est le maître absolu de ces divers ajustements, dont le but n'est pas de transformer Uchronia en un jeu de simulation tactique, mais simplement de rendre les affrontements plus vivants et plus incertains.

Exemple : Au terme d'une course-poursuite à travers les ruelles brumeuses de Londres, James Neville vient enfin de récupérer la montre que lui avait dérobée un pickpocket, lequel s'est enfui sans demander son reste. Soudain, un coup de feu claque, manquant James de justesse ! Ce dernier réalise qu'il a été attiré dans un guet-apens : maudissant son inconscience, il dégaine le revolver qu'il emporte toujours avec lui lorsqu'il arpente les quartiers mal famés de la ville et tente de s'abriter dans l'ombre d'une porte cochère, le temps de repérer son ou ses agresseurs. Soudain, il aperçoit le tireur, un homme vêtu d'un long manteau noir et coiffé d'un chapeau melon, là, à une dizaine de mètres de lui… L'homme ajuste à son nouveau son arme et se prépare à tirer. Le Chroniqueur compare l'habileté au tir des deux hommes : grâce à son Adresse Exceptionnelle et à son Sang-froid Exceptionnel, James bénéficie de 5 dés; son agresseur, quant à lui, possède 4 dés. James tirera donc le premier. Les deux hommes se trouvent à une dizaine de mètres l'un de l'autre, soit à Faible distance, ce qui ne suffit pas à modifier la précision de leurs tirs. En revanche, à cause de la brume épaisse, le Chroniqueur décide de pénaliser les tireurs d'un dé. James lancera donc 4 dés et obtient 18 : touché ! Son adversaire s'écroule, blessé. 
Armes à Feu

  Même à l'époque d'Uchronia, il existe une multitude de modèles d'armes à feu, chacun avec ses particularités et ses caractéristiques spécifiques. Les armes décrites ci-dessous constituent en quelque sorte des armes génériques correspondant aux modèles les plus utilisés.      

Arme




Portée Avantageuse
Portée Optimale
Coups
Revolver de Poche


Aucune

 Faible


2

Revolver



Très faible

Moyenne

6

Carabine / Fusil Léger

Faible


Grande


5

Fusil de Guerre Classique

Moyenne

Grande


6

Fusil de Guerre Moderne

Moyenne

Grande


12

Fusil de Chasse (balles)

Moyenne

Grande


2

Fusil de Chasse (chevrotine*)
Faible


Moyenne

2

* Ce type de munitions obéit à des règles spéciales, voir texte ci-dessous.

Portée Avantageuse : Si la distance cible/tireur n'excède pas cette limite, le tireur reçoit un dé supplémentaire.

Portée Optimale : Il s'agit de la distance au-delà de laquelle le tireur sera édsavantagé (-1 dé). Au-delà d'une tranche de distance supplémentaire, la cible est considérée comme hors de portée.

Coups : Le nombre de balles (ou de cartouches) que l'arme peut tirer avant de devoir être rechargée. On considèrera que recharger une arme prend environ un tour par paire de balles ou de cartouches. 

Note sur les Fusils de Chasse : Ces armes peuvent être chargées soit avec des balles, soit avec de la chevrotine. Ce type de munitions est particulièrement efficace à courte portée ; par contre, la dispersion des projectiles rend ceux-ci nettement moins meurtriers qu'une seule balle de fusil. En termes de jeu, la chevrotine ajoute un dé de tir supplémentaire à Très Faible Distance, soit +2 dés en tout; en revanche, les dommages doivent être réduits d'un cran : ils seront donc Légers à 10, Sérieux à 15, Graves à 20 et Mortels à 25.

  Examinons à présent quelques armes à feu anciennes, bizarres ou particulièrement meurtrières.

Pistolet de Duel : Il s'agit d'un pistolet à tir unique. Le rechargement de l'arme prend environ un tour. Sa portée est équivalente à celle d'un revolver.

Mousquet : En termes de jeu, un mousquet pourra être traité comme une carabine à un coup, avec une Portée Avantageuse Faible et une Portée Optimale Moyenne. Le chargement se fait par la gueule et prend au moins deux tours complets. En d'autres termes, un personnage armé d'un mousquet ne peut tirer, au maximum, qu'une fois tous les trois tours.

Fusil de Chasse à Canon Scié : Un fusil à canon scié ne peut être chargé qu'avec de la chevrotine. Par rapport à un fusil de chasse normal, cette arme offre divers avantages : plus facile à dissimuler, maniable d'une seule main, plus grande dispersion des projectiles... mais sa portée est largement inférieure. En termes de jeu, le canon scié rajoute encore 1 dé de tir à Très Faible distance (soit +3 dés : 1 pour la distance, 1 pour la chevrotine et 1 pour le canon scié).  

Fusil à Éléphant : A priori, seul un Chasseur Aguerri a la moindre chance de posséder une telle arme. En termes de jeu, il est traité comme un fusil de chasse (chargé à balles) mais le calibre et la force d'impact des projectiles sont tels que le tireur bénéficie d'un dé supplémentaire sur tous ses tirs, quelle que soit la distance. En revanche, la force du recul est telle qu'un tireur n'ayant pas l'habitude d'une telle arme sera étourdi (-1 dé à toutes les actions exigeant de l’habileté) pendant le tour suivant le tir. Seul un Colosse ou un Chasseur Aguerri peut éviter cet effet secondaire.

Mitrailleuse : Historiquement, il existait de nombreuses différences techniques entre les mitrailleuses en fonction de leur marque (Gatling, Hotchkiss etc.) ou de leur pays d'origine. La plupart d'entre elles sont faites pour être utilisées par deux hommes : un tireur et un assistant, qui veille au bon fonctionnement de la machine. En termes de jeu, une mitrailleuse classique possède les caractéristiques suivantes. Elle tire assez loin (portée optimale Grande) mais n'est pas une arme de précision (pas de portée avantageuse). Elle peut tirer jusqu'à trois rafales avant de devoir être rechargée, ce qui prend au moins deux tours (au moins trois si le tireur doit effectuer lui-même cette opération). Chaque rafale peut toucher jusqu'à trois cibles raisonnablement proches l'une de l'autre. En termes de jeu, la précision d'une rafale de mitrailleuse ne dépend pas de l'habileté personnelle du tireur mais est directement représentée par un nombre fixe de dés : 6 dés si la rafale est dirigée contre une seule cible, 5 dés contre deux cibles et 4 dés contre trois cibles. La mitrailleuse est néanmoins aussi capricieuse que meurtrière : elle peut s'enrayer assez facilement si elle est utilisée de manière intensive. En termes de jeu, dès qu'une mitrailleuse tire deux rafales de suite (c'est à dire durant deux tours consécutifs), on doit effectuer un test de fiabilité en lançant 3 dés contre un seuil de réussite de 10. Si ce test est réussi, l'arme fonctionne sans problème. Sinon, elle s'enraie et ne peut plus fonctionner avant d'avoir été "débloquée". Si l'assistant possède l'Atout Mécanicien, on lance un dé de plus sur ce test. Cette opération nécessite au moins trois tours de combat, ainsi que la réussite d'une Épreuve faisant intervenir l'Atout Mécanicien. Si la mitrailleuse est d'un modèle extrêmement récent et perfectionné, le test de fiabilité peut être fait sur 4 dés; inversement, s'il s'agit d'une vieille Gatling poussiéreuse et rouillée, on ne lancera que 2 dés.

Armes de Jet et de Trait 

  Ces armes obéissent aux mêmes règles générales que les armes à feu, à quelques différences près. Leur usage exige généralement plus d’adresse que le maniement d’une arme à feu : leur seuil de réussite de base est de 15 (au lieu de 10 pour les armes à feu). En outre, ces armes n'ont pas de Portée Avantageuse, mais seulement une Portée Optimale. Elles sont également plus lentes que les armes à feu : un tireur sera toujours plus rapide qu’un lanceur ou qu’un archer – sauf en cas d’embuscade.    

Arme


Catégorie


Portée


Notes
Couteau de Lancer
Arme de Jet


Faible


(a)

Javelot


Arme de Jet


Moyenne 

Arc de Chasse

Arme de Trait


Grande


(b), (c)

Lance Pierre

Arme de Jet


Faible


(b)

Fronde


Arme de Jet


Moyenne

(b), (c)

Boomerang

Arme de Jet


Moyenne

(c), (d)

Catégorie : L’utilisation d’une arme de jet fait appel aux Atouts Adresse Exceptionnelle et Athlète Accompli. Quant aux armes de trait, elles utilisent les mêmes Atouts que les armes à feu et peuvent bénéficier du même dé supplémentaire que les armes d’épaule, pour un tir soigneusement ajusté.

Notes

(a) : Si le couteau n’est pas équilibré pour le lancer, le personnage subit une pénalité d’un dé.

(b) : " Recharger " un arc, une fronde ou un lance-pierre prend, au minimum, deux tours complets.

(c) : Le maniement de ces armes exige une maîtrise bien particulière : seul un personnage doté des Atouts Grand Voyageur et Chasseur Aguerri (ou issu d’une culture dite primitive) peut les utiliser sans subir de dé de pénalité. Cette règle peut s’appliquer à d’autres armes " exotiques ", comme les bolas, la sarbacane etc.

(d) : Cette arme n’inflige pas de véritables blessures : sur un tir réussi, la cible sera obligatoirement Sonnée et devra effectuer un test de résistance (10) pour ne pas être directement mise K.O. En cas d'échec, le boomerang revient dans la main du lanceur. 
 

Dommages et Blessures

  Dans les règles d’Uchronia, les dommages physiques qu’un personnage est susceptible de subir au cours de ses aventures ne sont pris en compte qu’à partir du moment où ils risquent de l’affaiblir sérieusement ou de le mettre hors de combat. Contusions et Blessures

  Dans un combat, on distingue deux grands types de dommages physiques : les Contusions et les véritables Blessures. Les Contusions sont occasionnées par les attaques à mains nues et les objets contondants (matraques etc.), tandis que les Blessures sont causées par les armes blanches, les armes à feu et la plupart des armes de trait ou de jet.

Le Test de Résistance

  A chaque fois qu’un personnage subit des dommages physiques significatifs, il doit effectuer un test de résistance. Ce test est résolu avec 3 dés, plus un dé supplémentaire par Atout pertinent : Colosse, Constitution Robuste et Volonté de Fer. 

  Le seuil requis dépend directement des dommages subis : 10 pour les attaques à mains nues, les objets contondants, les armes blanches et les armes de jet et 15 pour les armes à feu. 

  Ce seuil est augmenté de 5 dans le cas de dommages graves (voir règles de combat). Un seuil de 20 peut également être utilisé pour les Périls les plus meurtriers (explosions etc).

  Si ce test est manqué, le personnage se retrouve immédiatement Hors de Combat.

  Si le test de résistance est réussi, le personnage est tout de même affecté par les dégâts qu’il a reçus et restera Blessé (Blessures) ou Sonné (Contusions).

  Si le test de résistance est réussi avec un écart de 10 points ou plus, le personnage fait preuve d’une résistance héroïque : s’il devait être Sonné, il encaisse les coups sans broncher et ne subit aucune pénalité ; s’il devait être Blessé, les effets de sa blessure ne se manifesteront pas avant la fin de la scène en cours.  

  En cas de dommages graves (voir règles de combat), le seuil du test de résistance est majoré de 5. En outre, dans le cas des Blessures, des dommages graves entraînent également des effets supplémentaires : en termes de jeu, le personnage qui subit de tels dommages n’est pas simplement Blessé, mais Grièvement Blessé.

Les Dommages et leurs Effets

Sonné : Le personnage est sonné pour le reste de la scène en cours : il subit une pénalité d'un dé sur toutes ses actions physiques, y compris ses prochains tests de résistance. Cette pénalité disparaîtra dès la scène suivante.

Blessé : Le personnage subit une pénalité d'un dé sur toutes ses actions physiques (y compris ses prochains tests de résistance), et ce jusqu'à la complète guérison de sa blessure. En outre, un Blessé a toujours besoin de soins médicaux, sous peine de voir son état s'aggraver.

Grièvement Blessé : Le personnage est Blessé et a toutes les chances d’être Hors de Combat, à moins qu’il ait fait preuve d’une résistance véritablement exceptionnelle (voir ci-dessus). Qu’il soit ou non capable d’agir, il est en danger de mort. Dès la fin de la scène (ou dès que le personnage se retrouve Hors de Combat), on devra effectuer un test de survie (voir ci-dessous).

Hors de Combat : Si le personnage a été mis Hors de Combat par des Contusions, il est simplement assommé : il reste inconscient jusqu’à la fin de la scène en cours – ou jusqu’à ce qu’il soit ranimé par un autre personnage avec du cognac, des sels ou quelques bonnes claques dans la figure. Dans ce cas, il restera Sonné pour le reste de la scène. Par contre, si le personnage a été mis Hors de Combat par une Blessure, il est à la fois Blessé et inconscient pour le reste de la scène.

  Un personnage peut tout à fait être Blessé ou Sonné plusieurs fois au cours de la même scène. Dans ce cas, les pénalités dues à ces dommages se cumulent : il est donc indispensable de les comptabiliser. On peut par exemple les inscrire sur une feuille sous la forme d'un S à chaque fois que le personnage est Sonné, d’un B lorsqu’il est Blessé et d’un G lorsqu’il est Grièvement Blessé. Le nombre de lettres ainsi notées équivaut au nombre de dés de pénalité subis par le personnage.  A partir du moment où la somme des pénalités dues aux dommages réduit à zéro les dés de résistance d'un personnage, celui-ci se retrouve obligatoirement Hors de Combat.

Exemple : Supposons que Paul Lombard soit blessé par un coup de feu. Il doit dans ce cas effectuer un test de résistance contre un seuil de 15. Grâce à sa Constitution Robuste et à sa Volonté de Fer, Paul bénéficie de 5 dés de résistance. On lance les dés, pour un total de 18 : c’est réussi. Paul n’est pas mis Hors de Combat mais est tout de même Blessé et subira une pénalité d’un dé sur toutes ses actions physiques et sur ses prochains tests de résistance. S’il avait obtenu un total de 25 ou plus (soit 10 points au-dessus du seuil requis), Paul aurait fait preuve d’une résistance héroïque : bien que Blessé, les effets de sa Blessure auraient été ignorés jusqu’à la fin de la scène en cours. Supposons à présent que le tireur ait réussi son tir avec un écart majeur, lui infligeant ainsi des dommages graves : dans ce cas, Paul aurait été Grièvement Blessé et son test de résistance aurait directement été effectué contre un seuil de 20. Avec son total de 18, Paul se serait retrouvé Hors de Combat.
Le Test de Survie

  Un personnage Grièvement Blessé peut parfois succomber à ses blessures. Lorsqu’un personnage subit une ou plusieurs blessures graves (G) au cours d’une scène, on doit effectuer un test de survie dès la fin de la scène – et ce quel que soit le résultat du test de résistance : un personnage suffisamment vigoureux peut tout à fait combattre vaillamment en dépit de plusieurs blessures graves, pour finalement s’écrouler mort dès la fin de l’affrontement…

  Le test est effectué avec 3 dés, contre un seuil de réussite variable, qui dépend du nombre de blessures graves subies au cours de la scène : 10 si le personnage a été Grièvement Blessé une seule fois, 15 s'il a été Grièvement Blessé deux fois et ainsi de suite. Il est a priori impossible de survivre à plus de trois blessures de ce genre. Notons que seules les blessures graves (G) subies au cours de la scène sont concernées : ce test ne prend en compte ni les blessures sérieuses (B) ni les blessures graves subies lors de scènes antérieures (et ayant donc déjà fait l’objet d’un test de survie réussi).

  Si ce test est manqué, le blessé meurt aussitôt. Si le test est réussi, il survit mais devra être secouru dans les plus brefs délais, sous peine de voir ses blessures s’aggraver.  

  Contrairement aux tests de résistance, le test de survie ne prend en compte aucun Atout, ni aucune pénalité : il est toujours effectué avec 3 dés – sauf si le blessé reçoit des premiers soins efficaces (et suffisamment rapides), auquel cas il bénéficiera d’un dé supplémentaire (pour un total de 4).

  Notons que ces règles ne valent évidemment que pour les dommages infligés en situation de combat : personne ne peut survivre (même quelques instants) à une décapitation en règle ou à une balle entre les deux yeux… Enfin, rappelons qu’un personnage hors de combat est totalement à la merci de ses ennemis, qui peuvent le laisser pour mort, le capturer ou encore l'achever d'un simple coup de grâce (ou en le battant à mort, ce qui revient au même). 

Premiers Soins

  Les premiers soins permettent de " traiter " les blessures d’un patient, afin d’éviter que son état ne s'aggrave. Plus précisément, des premiers soins efficaces (et administrés suffisamment rapidement) peuvent ajouter un dé au test de survie d’un personnage Grièvement Blessé. 

  Quant aux soins médicaux à long terme, ils sont gérés par le Chroniqueur, qui dispose pour cela de règles détaillées.  Les coups et les blessures ne sont pas les seules formes de dommages susceptibles de menacer la survie de votre héros : le Manuel du Chroniqueur examine plus en détail les effets de différents périls (chutes, noyades, incendies, explosions etc.) ainsi que la guérison des blessures et leurs éventuelles séquelles à long terme.

 

