Uchronia 1890 : Manuel du Chroniqueur (II)

Le Chroniqueur en tant que Metteur en Scène
  Uchronia est un jeu "de genre", basé sur de nombreuses références issues de la littérature steampunk et des romans d'anticipation et d'aventure scientifique des années 1880-1900. Tout comme les grandes dimensions qui définissent le style du jeu, les ingrédients essentiels d'un Feuilleton d'Uchronia sont au nombre de quatre :
L'Aventure : L'aventure, c'est d'abord l'action, le risque, le danger : les héros d'Uchronia sont faits pour affronter les situations les plus périlleuses et les adversaires les plus redoutables… mais l'aventure, c'est aussi le goût du défi, la volonté de tenter ce qui n'a jamais été accompli, qu'il s'agisse d'explorer des terres inconnues ou de piloter le premier aéroplane de l'Histoire.
L'Imaginaire : Dans Uchronia, l'imaginaire adopte le plus souvent une couleur scientifique, ou plutôt pseudo-scientifique, avec d'occasionnelles incursions aux frontières du fantastique et du surnaturel. A cet égard, le Chroniqueur pourra méditer cette maxime de Saint-Augustin : Il n'y a pas de surnaturel, mais seulement du naturel qui n'a pas encore été expliqué.
Le Mystère : Composante essentielle de la Guerre Secrète, le mystère peut prendre une multitude de formes : machinations byzantines et complots diaboliques, phénomènes étranges et frontières du réel, mondes souterrains et cités perdues, énigmes du passé et abîmes du futur, avec en dénominateur commun la peur ou l'attrait de l'Inconnu.
L'Air du Temps : Cet ingrédient englobe toutes ces petites touches "rétro" qui permettent de restituer ou d'évoquer l'atmosphère et l'esthétique de l'époque victorienne, que ce soit à travers les dialogues, les descriptions ou les situations de jeu - sans jamais omettre cet indispensable décalage caractéristique du genre steampunk.
   Bien sûr, le dosage de ces quatre ingrédients de base pourra varier selon les épisodes, et devra également prendre en compte la composition du groupe de héros et les attentes de vos joueurs. Ainsi, une équipe composée de deux Hommes d'Action, d'un Homme de Science archéologue et d'un Touche-à-tout globe-trotter sera probablement plus adaptée à des intrigues de type "grande aventure", avec force voyages, explorations et tribulations mouvementées, tandis qu'un groupe comptant un dandy excentrique, une espionne et un émule de Sherlock Holmes sera davantage à son aise dans des scénarios mettant l'accent sur le mystère et sur l'air du temps.
Conception des Episodes 

  Concevoir un épisode de jeu de rôle, c'est d'abord trouver une idée de départ, un concept central qui constituera la base du scénario. Cette première étape est souvent la plus difficile, tout simplement parce qu'elle repose entièrement sur l'inspiration, faculté capricieuse et impossible à définir en termes objectifs. Dans le cadre d'un jeu comme Uchronia, le Chroniqueur peut puiser cette inspiration dans de nombreuses références : romans, nouvelles, films, bandes dessinées, séries télévisées… Le chapitre précédent vous propose un tour d'horizon de différentes œuvres de fiction susceptibles de constituer d'excellentes sources d'inspiration pour le jeu, des Voyages Extraordinaires de Jules Verne aux romans "cultes" de l'école steampunk, en passant par les aventures de Sherlock Holmes ou d'Adèle Blanc Sec. L'idée de départ d'un épisode peut refléter son thème général ("une histoire d'invention volée"), son atmosphère ("une enquête mondaine"), son cadre ("une aventure se déroulant entièrement à bord d'un dirigeable"), ses principaux protagonistes ("une affaire impliquant Thomas Edison et les Hérauts du Progrès"), les besoins dramatiques du Feuilleton ("un épisode permettant aux héros de gagner l'amitié d'Herbert George Wells"), un élément particulier de l'univers d'Uchronia ("une histoire avec les Selkies") ou plusieurs de ces différents critères ("une histoire d'invention volée impliquant Edison et les Hérauts du Progrès et permettant aux héros de gagner l'amitié d'Herbert George Wells").

Intrigue et Trame

  Une fois l'idée de départ établie, le Chroniqueur doit jeter les grandes bases de son intrigue et réfléchir aux principaux éléments dramatiques de son scénario, à commencer par les objectifs des héros et les enjeux de l'épisode. Cette intrigue peut ensuite être développée sous forme de trame, c'est à dire de suite d'événements représentant le déroulement probable de l'épisode. Suivant le type d'intrigue choisi, cette trame peut être linéaire ou prendre en compte plusieurs alternatives sous forme d'arborescence. Le plus souvent, une trame se présente comme une ou plusieurs séries de scènes plus ou moins détaillées correspondant aux temps forts et aux moments-clés de l'épisode. Pour plus de détails à ce sujet, reportez-vous à la section intitulée Dynamique Narrative.
  La trame d'un épisode ne constitue toutefois qu'un support et ne doit pas venir entraver l'imagination des joueurs ou l'inspiration du moment : avec l'expérience, le Chroniqueur apprendra à réagir en direct aux décisions de ses joueurs et à mener le cours de ses épisodes en laissant toujours une place à l'imprévu et à l'improvisation. Selon l'adage bien connu des rôlistes chevronnés, même si le meneur de jeu envisage à l'avance dix manières de résoudre une situation, rien n'empêchera les joueurs de choisir la onzième possibilité… La section intitulée Effets Dramatiques  fournit aux Chroniqueurs débutants quelques conseils sur l'art d'improviser en cours de partie ainsi que quelques petites astuces fort utiles pour étoffer, développer ou relancer l'action d'un épisode.
   Le dosage entre préparation et improvisation reste avant tout une affaire de goût et de style : certains Chroniqueurs "bétonnent" leurs intrigues en prévoyant des trames aussi machiavéliques que labyrinthiques, tandis que d'autres préfèrent mener leurs épisodes "en roue libre", en laissant les joueurs construire leur propre histoire à partir de quelques éléments de départ. Rien n'interdit en outre d'adopter l'une ou l'autre approche au cours d'un même Feuilleton, en fonction des demandes spécifiques de chaque épisode. Il en va de même pour le degré de détail apporté au décor ou aux protagonistes d'un épisode : ainsi, l'utilisation de plans représentant les lieux les plus importants du scénario peut être indispensable pour certaines intrigues, et totalement superflue pour d'autres; de même, certaines histoires exigeront une galerie de protagonistes soigneusement définis tandis que d'autres pourront se contenter de personnages improvisés au fil de l'épisode, en fonction des situations amenées par les décisions des joueurs.
   Enfin, il est important de se pencher sur les tenants et les aboutissants de l'épisode, c'est à dire ses liens avec les épisodes antérieurs et ultérieurs du Feuilleton. Dans un jeu comme Uchronia, le sentiment de continuité joue un rôle primordial et une des meilleures façons de faire naître ce sentiment chez les joueurs est d'intégrer le vécu de leurs personnages à la construction des épisodes : les joueurs apprécient toujours de retrouver "un vieil ami" (ou un vieil ennemi…) rencontré par leurs personnages dans un précédent épisode, de découvrir les implications insoupçonnées de quelque "vieille histoire" ou d'être confronté aux conséquences (positives ou fâcheuses) de décisions prises au cours d'une séance de jeu antérieure.
   A titre d'exemple, voici trois exemples très simples de trames pouvant être développées dans le cadre d'un Feuilleton. Notons que, conformément à la logique d'Uchronia, aucune de ces intrigues n'est anecdotique : toutes ont des enjeux importants, susceptibles d'avoir des répercussions sur le cours de la Guerre Secrète.

LES SECRETS DU « PURSUIVANT » : Grâce à ses contacts haut-placés au sein du gouvernement américain, Thomas Edison a enfin convaincu l'état-major des Etats Unis de l'utilité de son submersible de guerre, le Pursuivant. La construction des trois premiers bâtiments a donc débuté dans le plus grand secret, quelque part dans la baie de San Francisco, sous la double-surveillance des Hérauts du Progrès et des forces armées américaines. Bien sûr, la construction du Pursuivant marquera une étape importante dans la course aux armements entre les grandes nations du globe, mais il constitue également une menace encore plus directe pour le Nautilus - d'autant qu'Edison a récemment mis au point un redoutable système de "détection écho-électrique" basé sur la science prométhéenne. Il est donc vital de s'emparer des plans de ce système, afin de permettre à Nemo et aux Horlogers du Club de fabriquer des "contre-mesures" susceptibles de protéger efficacement le Nautilus… et de diminuer considérablement l'impact militaire de la découverte d'Edison. Nos héros sont donc chargés de s'infiltrer au sein de la branche californienne des Hérauts du Progrès, afin de découvrir la localisation exacte des sites de montage et, si possible, de subtiliser les plans du précieux système de détection.
LE MYSTERIEUX BAGAGE : Lors d'une expédition scientifique au large des Iles Orcades, un biologiste marin membre de l'Institut Bainbridge a réussi à capturer un Selkie vivant ! Certain que sa prodigieuse découverte lui ouvrira les portes de la postérité, il se prépare à présenter "l'extraordinaire spécimen" à ses supérieurs - parmi lesquels se trouvent plusieurs serviteurs importants de la Machine. Comme si la situation n'était pas suffisamment catastrophique, le Selkie en question est en possession d'informations capitales concernant le Nautilus - informations qui pourraient bien avoir une influence désastreuse sur le cours de la Guerre Secrète si elles venaient à tomber entre de mauvaises mains. Devant l'urgence de la situation, le Club charge nos héros de récupérer le Selkie avant qu'il ne soit livré aux autorités de l'Institut. Pour ce faire, ils devront intercepter le train dans lequel voyage le biologiste et récupérer le Selkie; ce dernier, embarqué à bord du train dans le plus grand secret, est prisonnier à l'intérieur d'un caisson rempli d'eau, lui-même dissimulé dans une énorme malle censée contenir du "matériel scientifique". Évidemment, les choses ne sont pas aussi simples : averti de l'incroyable découverte par ses subordonnés, le Professeur Barrymore a pressenti que l'extraordinaire créature sous-marine avait sans doute un rapport avec le Club et que ses agents allaient sûrement tenter quelque chose pour la récupérer - l'occasion idéale de leur tendre un piège et d'en apprendre (enfin) un peu plus sur ces mystérieux adversaires. Il a donc chargé son âme damnée, le Colonel Henry Thursdyke, ainsi que plusieurs de ses Silence Men, de veiller personnellement sur le transport du "bagage" et de tout mettre en œuvre pour capturer d'éventuels assaillants…
LA BÊTE DE MONTPARNASSE : Une étrange créature terrorise le quartier de Montparnasse. Mi-loup garou, mi-homme singe, elle a été aperçue bondissant de toit en toit par de nombreux témoins et a attaqué un agent de police qui lui avait tiré dessus. Depuis son lit d’hôpital, l’homme a raconté sa terrifiante rencontre à plusieurs journalistes : un croquis réalisé d’après ses souvenirs a été publié dans plusieurs quotidiens. Tout Paris se passionne pour la "Bête", qui semble surgie du "Double Assassinat dans la Rue Morgue" d’Edgar Poe, et les hypothèses sur son origine alimentent toutes les conversations, des plus rationnelles ("un singe évadé d’un zoo" ou "un malfaiteur déguisé") aux plus extravagantes ("un authentique loup-garou" ou "un abominable homme des neiges ramené par des explorateurs imprudents"). En réalité, il s’agit d’un hybride du Cirque Pandemonium (actuellement en représentation près de Paris) nommé Zoltan, qui a décidé d’échapper à la tyrannie de ses maîtres. Zoltan était autrefois un être humain mais le sérum protéïque du Dr Gregor l’a transformé en une créature mi-simiesque, mi-féline, dotée d’une force et d’une agilité prodigieuses – ainsi que d’instincts pouvant le rendre dangereux s’il se sent menacé. Il a toutefois conservé son intelligence humaine et sait parfaitement s’exprimer – mais il ne parle que le hongrois, étant originaire de ce pays. D’autres membres du Cirque sillonnent discrètement les rues de Paris à la recherche du fugitif, afin de l’éliminer… Les supérieurs des personnages, qui ont deviné la véritable origine de la Bête de Montparnasse, les chargent de retrouver sa trace afin de le persuader de confier son sort au Club ou, s’il se montre imperméable à toute persuasion, de le capturer (en évitant toute violence excessive) : l’hybride pourrait en effet leur apporter de précieuses informations sur les agissements du Cirque Pandémonium et de son maître secret, le diabolique Docteur Gregor. La tâche de nos héros risque évidemment d’être compliquée par l’intervention des anciens compagnons de Zoltan, mais aussi par celle de plusieurs "chasseurs de monstres" professionnels ou amateurs...

Dynamique Narrative
  Un épisode d'Uchronia se construit sous la forme d'une succession de scènes, au cours desquelles l'intrigue progresse jusqu'à son dénouement. Chaque scène doit s'inscrire dans la logique narrative du jeu : certaines d'entre elles privilégieront l'action pure, d'autres mettront davantage l'accent sur le dialogue et les interactions entre personnages, d'autres encore auront pour raison d'être la révélation d'informations décisives ou tout simplement la mise en place d'une atmosphère particulière.
   Un épisode doit présenter les temps forts et les moments-clés de l'histoire telle qu'elle est vécue par ses héros et non la totalité des événements survenant entre son commencement et son dénouement. Il est, par exemple, totalement inutile (et tout à fait ennuyeux) de s'attarder sur les temps morts de l'intrigue, sous peine de voir celle-ci s'enliser dans une suite de détails fastidieux : si rien d'intéressant n'est censé se passer pendant un certain laps de temps, le Chroniqueur ne devra pas hésiter à utiliser une ellipse temporelle pour passer d'une Scène à une autre ("Après une bonne nuit de sommeil…", "Une semaine plus tard…" et autres "Votre voyage en train dure environ trois jours…"). Il est toutefois important de ne pas confondre dynamique narrative et précipitation en sautant sans cesse d'une scène à une autre. Le sentiment de continuité constitue un des ingrédients les plus importants d'un scénario réussi : pour renforcer ce sentiment chez les joueurs, le Chroniqueur devra savoir ménager quelques scènes de transition entre les moments forts de son scénario. Ainsi, un voyage en train peut être résumé en une seule phrase ou, au contraire, servir d'arrière-plan à une longue conversation entre les héros, surtout si la conversation en question permet aux joueurs de faire avancer l'intrigue ou de mettre en avant le caractère de leurs personnages respectifs.
  Un bon épisode ne correspond pas seulement à une suite chronologique de scènes liées les unes aux autres par un fil conducteur : il doit également gagner en intensité dramatique au fil de son déroulement. Dans la plupart des romans, des films et des feuilletons susceptibles de servir de sources d'inspiration à un jeu de mystère et d'aventure, la dynamique dramatique est des plus simples et se décompose en trois phases : exposition, développement et résolution.
  La phase d'exposition ne dure généralement qu'une ou deux scènes. Comme son nom l'indique, elle consiste à exposer la situation que les héros vont devoir résoudre, explorer ou affronter : dans beaucoup de jeux de rôle, la scène d'exposition classique prend généralement la forme d'une rencontre entre les héros et un protagoniste qui souhaite leur confier une mission, demander leur assistance dans quelque affaire délicate ou encore leur soumettre un problème hors du commun - en bref, les mettre sur les rails de l'histoire. Bien sûr, il est tout à fait possible d'imaginer des scènes d'exposition un peu plus subtiles, jouant davantage sur les motivations personnelles des héros - ou même de ne pas utiliser de scène d'exposition du tout, en jetant directement les héros (et les joueurs) au cœur de l'action (technique connue sous le nom d'in medias res ou d'immediate stress, ce qui revient à peu près au même). Dans un autre ordre d'idée, rien n'empêche un Chroniqueur de faire précéder sa scène d'exposition d'un bref prologue destiné à mettre les joueurs dans l'ambiance, en reprenant le procédé du pré-générique utilisé dans de nombreuses séries télévisées.
   Une fois exposée, l'action suit généralement un mouvement de crescendo, avec, ça et là, quelques accalmies, jusqu'à son climax, c'est à dire jusqu'à la grande scène constituant le point culminant de cette progression dramatique - résolution de l'énigme, évasion spectaculaire, confrontation finale avec le grand méchant de service et autres morceaux de bravoure. Tout l'art de la narration consiste précisément à savoir ménager le suspense jusqu'à ce moment crucial. Pour cela, le Chroniqueur ne devra pas hésiter à recourir à l'usage d'Effets Dramatiques pour compliquer la tâche des héros ou, de manière plus impromptue, pour relancer l'action si celle-ci menace de s'enliser dans des tergiversations sans fin. Là encore, il est préférable de ne pas sombrer dans un usage systématique de ce genre de procédés, sous peine de rendre un peu trop visibles (et prévisibles !) les rouages dramatiques de votre scénario : par définition, un coup de théâtre auquel tout le monde s'attend n'est plus un coup de théâtre. Enfin, il est important de garder à l'esprit que les joueurs incarnent les héros de l'histoire et que c'est principalement à travers leurs décisions et leurs initiatives que l'action doit prendre forme. Un bon Chroniqueur doit savoir adapter le déroulement de son scénario aux idées de ses joueurs, aussi inattendues soient-elles… ou, au contraire, savoir amener ses joueurs où il le souhaite sans leur en donner l'impression !
  Quant à la phase de résolution, son contenu et son rythme découlent directement des décisions des joueurs et des actions de leurs personnages - à moins que le Chroniqueur ne se sente obligé d'utiliser un deus ex machina (voir ci-dessous). Dans la logique d'une action développée en crescendo jusqu'à son paroxysme, l'histoire peut se poursuivre decrescendo durant quelques scènes jusqu'à son dénouement ou, au contraire, s'achever sur une grande scène finale, dramatique et spectaculaire. Dans ce cas, il est vivement conseillé de conclure l'épisode par un épilogue se déroulant "quelque temps plus tard…" et permettant aux héros de faire le point sur les événements qu'ils viennent de traverser.
 
Effets Dramatiques : Péripéties & Rebondissements 

 Selon la plupart des dictionnaires, une péripétie peut être définie comme un "incident imprévu" ou, plus précisément, comme "tout revirement inattendu dans le déroulement d'une intrigue". C'est exactement dans ce sens que nous utiliserons ce terme dans le contexte d'Uchronia.
   Les effets dramatiques décrits ci-dessous constituent en quelque sorte la "boîte à outils" du Chroniqueur. Ces péripéties permettent d'enrichir, de moduler ou de développer la trame de base d'un épisode, mais aussi d'effectuer des "interventions d'urgence" en cours de jeu, pour relancer une action qui s'enlise, pour pimenter une intrigue qui s'achemine vers une conclusion décevante ou un peu trop facile, pour donner un coup de pouce à des joueurs qui piétinent ou encore pour empêcher un événement imprévu de saboter complètement le déroulement d'un épisode. Le Chroniqueur devra toutefois éviter de recourir à ce genre de procédés de manière abusive, sous peine de donner à ses joueurs l'impression fort frustrante qu'ils n'exercent aucun contrôle sur le déroulement de l'action. Que ces péripéties jouent ou non en faveur des héros ne change rien : si un Chroniqueur utilise ces effets dramatiques d'urgence pour compliquer systématiquement la tâche des héros, ses joueurs finiront par penser qu'il joue contre eux; en revanche, si le Chroniqueur multiplie les deus ex machina pour les tirer d'affaire dès qu'ils se trouvent confrontés à une difficulté imprévue, les joueurs auront le sentiment qu'on leur mâche le travail, ce qui diminuera considérablement le plaisir du jeu - à vaincre sans péril, on triomphe sans gloire.
   Les péripéties auxquelles un Chroniqueur peut avoir recours sont rangées en cinq grands degrés d'intensité, du simple incident au deus ex machina : plus ce degré est élevé, plus la péripétie est importante, dangereuse ou spectaculaire et plus elle sera susceptible d'influer de façon décisive sur le cours de l'action - et plus, en toute logique, elle devra être rare…
  Un incident est une péripétie mineure, qui ne risque guère d'affecter de façon cruciale le cours de l'action mais qui peut aider le Chroniqueur à installer une certaine ambiance, à rendre plus vivant tel ou tel protagoniste, à refléter l'atmosphère d'un lieu spécifique, ou tout simplement à évoquer le parfum particulier de l'époque victorienne.
  Un obstacle prend généralement la forme d'une situation problématique que les héros devront surmonter, résoudre ou éviter "en cours de route", avant d'arriver à leur but. Un obstacle peut faire partie intégrante de la trame d'un épisode ou, au contraire, n'avoir aucun rapport avec l'action principale. Suivant la situation, un obstacle peut prendre différentes formes : mauvaises rencontres, problèmes techniques, imbroglio mondain… Ce ne sont pas les possibilités qui manquent ! De telles complications peuvent aussi résulter d'une décision malencontreuse prise par les héros ou, dans certaines situations, d'une malchance calamiteuse. Dans un contexte comme celui de la Guerre Secrète, ce type de péripéties peut également être provoqué par la nécessité pour les agents du Club de "préserver les apparences" ou d'éviter l'intervention de protagonistes indésirables.
   La diversion constitue un type particulier de péripétie, et peut être définie comme l'obstacle qu'il ne faut pas chercher à franchir… Il s'agit ni plus ni moins d'un leurre narratif, destiné à détourner les héros de leurs objectifs - ou, au contraire, à tester leur perspicacité. Le plus souvent, une diversion prendra l'aspect d'une fausse piste susceptible d'amener les personnages à des conclusions erronées, ce qui peut parfois avoir des conséquences catastrophiques… Cela dit, si la diversion est classée au-dessus de l'obstacle dans la hiérarchie des péripéties, ce n'est pas parce qu'elle débouche nécessairement sur des conséquences plus graves mais parce qu'elle doit être utilisée beaucoup plus rarement. Comme les obstacles, les diversions peuvent parfois découler des faits et gestes des héros. Dans le contexte de la Guerre Secrète, ce type de péripétie peut également représenter les inévitables interférences entre les affaires du Club et la vie privée, mondaine ou professionnelle des personnages…
   Le coup de théâtre est un événement totalement inattendu, qui vient bouleverser le déroulement de l'action. Suivant la situation, il peut prendre la forme d'une incroyable révélation, d'un accident impossible à prévoir, d'un retournement de situation inattendu ou encore de l'intervention soudaine d'une force inconnue. Un coup de théâtre ne doit jamais être prévisible. Si chaque épisode a son coup de théâtre, le procédé finira par perdre tout son impact. Dans le même ordre d'idée, il est fortement déconseillé de mettre en scène plus de deux coups de théâtre dans le même épisode. Enfin, un coup de théâtre ne doit jamais être utilisé à la légère, de façon gratuite : les bouleversements qu'il provoque ont pour fonction de rendre l'intrigue plus captivante, et non de compliquer les choses pour le plaisir. Il est préférable de considérer le coup de théâtre comme un plan de secours, idéal pour redynamiser l'action d'une partie qui s'enlise, mais tout à fait superflu lorsque l'épisode se déroule tambours battants.
   Le deus ex machina est le procédé narratif d'urgence par excellence. Par définition, cet effet consiste à faire intervenir un événement providentiel ou un personnage extérieur à l'action pour dénouer une situation dramatique sans issue ou pour sauver un héros d'une mort certaine. S'il est souvent utilisé par les scénaristes de bandes dessinées, de séries télévisées et de films d'aventure, ce procédé très artificiel (comme son nom l'indique) est à manier avec beaucoup de précaution en jeu de rôle et doit être strictement réservé aux situations réellement désespérées, faute de quoi les joueurs risquent d'avoir rapidement l'impression que leurs personnages sont immortels et n'ont pas besoin de faire attention à ce qu'ils font, puisque, tôt ou tard, quelqu'un ou quelque chose interviendra pour résoudre les choses à leur place. Le recours à un deus ex machina devra toujours être justifié et, si possible, raisonnablement vraisemblable. Le meilleur moyen d'éviter les deus ex machina peu crédibles consiste à éviter autant que possible les situations de "mort certaine", en laissant toujours aux héros une chance de s'en tirer ou de déjouer le danger en l'anticipant. Dans les récits d'aventures héroïques, un grand méchant qui tient enfin ses adversaires à sa merci préfèrera les capturer pour les interroger ou pour les soumettre à quelque diabolique ordalie plutôt que de les exécuter séance tenante. 

Note : Un contexte comme celui d'Uchronia, avec ses organisations secrètes et ses gadgets technologiques, facilite considérablement la justification des interventions providentielles et autres sauvetages spectaculaires. Ceci simplifie notablement l'utilisation du deus ex machina mais ne doit en aucun cas la banaliser. Grâce à leurs Synchronisateurs, les agents du Club peuvent envoyer un signal de détresse à leurs supérieurs en cas d'urgence absolue mais cela ne signifie en aucun cas que le Club sera en mesure d'intervenir séance tenante et d'envoyer la "cavalerie" dans les secondes qui suivent… Là encore, l'issue des événements doit dépendre de l'intérêt dramatique de la situation : si le Chroniqueur souhaite que les héros se débrouillent seuls, il peut tout à fait décider que le signal de détresse n'a pu être localisé avec précision, qu'aucune "équipe de secours" n'était disponible à ce moment ou encore que les renforts envoyés par le Club ont été promptement supprimés ou neutralisés par la partie adverse… Par contre, si une telle intervention est le seul moyen d'éviter un naufrage scénaristique, alors le Chroniqueur ne devra pas hésiter à jouer la carte du deus ex machina. 

