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VERNE BT ASSOGIES, 1913 EN
TROIS POINTS

Le cadre de l'univers de jeu de Verne et Associés, 1913 est notre monde, tel qu’il
a historiquement existé entre 1905 et 1913. Mais sur cette base s‘ajoutent trois
éléments qui font la particularité de Verne et Associés, 1913.

1- Dans Verne et Associés, 1913, tout ce qu’a créé Jules
Verne existe

Ainsi, le Gun Club de Baltimore envoie régulierement des hommes sur la Lune.
Comme l'indique Voyage au centre de la Terre, la Terre est creuse ! Stahlstadt et
France-Ville, les deux cités ennemies, existent, de méme que le lac artificiel créé au
cceur du Sahara.

D’ailleurs, entre la date d’écriture des romans et la période 1905-1913, bien des
années ont parfois passé et les « inventions » de Jules Verne se sont diffusées.
Des sous-marins sillonnent a présent le fond des océans. De grandes nefs volantes
relient les continents.

« Tout ce qu’a créé Jules Verne existe » et nous pourrions ajouter « existe encore ».
Ses créations n’ont pas disparu, méme s’il a pu écrire I'inverse. Dans Verne et
Associés, 1913, I'lle mystérieuse n’a pas sombré, pas plus que le Great Eastern ou
L’1le a hélice.

2- Dans Verne et Associés 1913, les personnages de Jules
Verne sont vivants

Tout ce qu’a créé Jules Verne existe, y compris ses personnages ! En outre, ceux-
ci ont une particularité : ils ne vieillissent pas. Ce fait suscite évidemment de
nombreux commentaires dans les journaux du monde entier et le Petit Parisien,
« le plus fort tirage des journaux du monde entier », fait régulierement sa une
sur le capitaine Nemo et son Nautilus, Phileas Fogg, Michel Strogoff, Robur le
Conquérant et son Albatros ou les enfants du capitaine Grant.

Mais personne n’a encore réussi a percer le mystere de leur jouvence.

3- Dans Verne et Associés, 1913, Jules Verne dirige une
organisation philanthropique

Jules Verne n’est pas mort en 1905, comme c’est le cas dans notre réalité. Dans
Verne et Associés, 1913, il s’est simplement retiré du monde. II vit isolé, dans un
lieu inconnu du grand public. Mais il n’est pas inactif. Il a fondé une organisation
philanthropique, « Verne et Associés », et il mandate régulierement ses
« personnages » pour des missions a travers le monde. Cette organisation doit



faire face a de multiples défis car les temps sont incertains : assurer la paix entre
les grandes puissances, explorer les dernieres terres inconnues, porter assistance
aux populations en détresse... La tache est immense. C’est pourquoi, Jules Verne
a ouvert son organisation au-dela « des héros de ses récits ». Cest la que les
« personnages-joueurs » entrent en scene.

INTRODUCTION
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LB MOT RDE L'EDITEUR

A plus d"un titre, Verne et Associés, 1913 représente une nouveauté éditoriale pour
nous.

Tous nos jeux précédents cherchaient volontairement a brouiller les frontieres
entre le « bien » et le « mal » (Tecumah Gulch, D6 Galaxies, L. A. 2045, Altro Mondo...)
ou bien a s'en moquer (Campus). Ici, au contraire, les PJ jouent le role de héros
positifs. Ils incarnent les « gentils » contre les « méchants ». Ils ne tirent pas dans
le dos de leurs adversaires, tout en acceptant que cela puisse leur arriver. Ils ne
frappent pas les premiers et tendent tres habituellement la joue droite avant de
songer a répliquer. Bien siir, vos joueurs pourraient en décider autrement. Mais en
ce cas, I'avenir de leurs personnages au sein de Verne et Associés risquerait d’étre
rapidement compromis — et peut-étre faut-il tout simplement jouer a d’autres jeux
si C'est cela qu’ils aiment.

1!

De méme que Verne et Associés, 1913 assume un certain manichéisme, il s'assume
comme un jeu a missions. La plupart de nos titres précédents présentaient des
univers ouverts et souvent une approche « bac a sable », offrant aux joueurs une
grande latitude en termes d’initiatives. Ici, les personnages-joueurs sont au service
d’une agence qui les mandate pour remplir des objectifs particuliers. Leur liberté
d’action reste grande, mais il leur faudra accepter, a défaut de leur obéir a la lettre,
de recevoir des instructions.

Verne et Associés, 1913 reprend les regles du D6 System. Elles y sont cependant
évidemment adaptées. Elles incluent notamment des éléments permettant de
simuler rapidement des voyages sur de longues distances, de mettre en scéne des
traits héroiques chez les personnages, de gérer les relations avec les PNJ, hors ou
au sein de Verne et Associés.



Derniere particularité, Verne et Associés, 1913 fait partie d"une nouvelle collection,
« Feu ! ». Cette collection accueille des jeux standalone motorisés par le systeme
Dé6. Les ouvrages publiés sous le label « Feu ! » sont congus pour étre rapidement
jouables. Vous y trouverez notamment a chaque fois trois scénarios et des synopsis
détaillés. En outre, nous vous y fournissons tous les outils et conseils nécessaires
pour créer vos propres aventures dans l'univers présenté. Enfin, bien évidemment,
les ouvrages de la collection « Feu ! » ne comportent aucun secret caché. Tout
ce qu’il faut savoir pour comprendre les ressorts de 'univers de jeu y est décrit.
L’idée de la collection « Feu ! » est de vous lancer dans l'aventure immédiatement
et sans limite.

INTRODUCTION
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eune femme dans les
rues de Paris. Mal leur en a pris. &ean Passepartout,
acolyte de Phileas Fogg et membre de Verne et Associés,
était de passage dans la capitale francgaise.
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Encore une attaque de pirates contre un honnéte

et pacifique navire de commerce.
Mais que font Verne et Associés ?




Saniiuﬁl‘n\zédu&mﬂmﬂ mm—

Les délégués du Kifaristan arrivent a la
conférence internationale de Dehli, protéges par
Verne et Associés. Les Britanniques céderont-ils ?
Respecteront-ils I'indépendance du petit rogzaume
des fiers montagnards de I’Himalaya !



PREMNIERE

PARTIE

8 CADRE
DU J U

=

A






INTRODUCTION -

ARTICULER VERNE
ET LE REEL

| —————

L’année de la mort de Jules Verne dans la réalité — 1905 — marque
le début de notre dystopie, qui court jusqu’en 1913. Le monde de
1905-1913 dans Verne et Associés est en fait la rencontre entre un

univers historique —le notre — et un univers fictif, celui de Verne.
Il n’est donc pas tres difficile d’en cerner les contours, pourvu
que 'on suive quelques regles simples.

Le cadre initial du jeu est le monde entre 1905 et 1913. On y
retrouve les mémes nations, la méme géographie, les mémes
structures sociales et culturelles.

Sur ce substrat, il convient d’ajouter l'univers fictif de Verne. En
cas d’incompatibilité entre le monde réel et le monde de Verne,
c’est]'univers de Verne qui s’impose. C’est ainsi que, dans Verne et
Associés, 1913, 1a Terre est creuse, afin de se conformer au Voyage
au centre de la Terre. De méme, en termes d’ambiance, c’est celle de
Jules Verne qui s'impose. Chaque grande ville possede ainsi sa
ligne de Zeppelin tout comme les continents sont reliés par des
lignes sous-marines. Une teinte de fantastique est possible, mais
tres légere et une explication rationnelle doit toujours pouvoir
lui étre apportée. Jules Verne décrit par exemple l'existence de
dinosaures vivant sous Terre. Mais il I'explique et il en fait une
rareté.

. —



Cher lecteur, merci
d’avoir acheté
I'édition 1913 du
quide « Monde » de
Baedeker, la maison
de référence mondiale
pour les ouvrages

de voyage. Au fil

de ses pages, vous
retrouvez toutes

les informations
utiles a I’homme
d’aujourd hui,
curieux de parcourir
tous les continents
et d’en découvrir les
curiosités les plus
incontournables.
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Paris, survolée par un Zeppelin de la Graff International Company.

En outre, il convient de garder a l'esprit que les « Arpenteurs » de Verne et Associés
ne vieillissent pas. Il en est ainsi de personnages de Jules Verne, comme Robur le
Conquérant ou Kin-Fo. Mais cela vaut aussi pour les personnages historiques qui
ont intégré Verne et Associés, a I'image, par exemple, de Nikola Tesla ou de Sarah
Bernhardt. Enfin, il en est de méme pour les personnages-joueurs.

Au final, s’il fallait retenir une formule, ce serait celle-ci : « entre le réel et
I'inspiration, choisissez I'inspiration ! »

. LE: MONDE: DF: 1905 & 1913 SE.LON.
VERNE:

Dans ce premier chapitre, nous vous présentons le monde de la période 1905-1913,
tel qu'il aurait pu exister selon Verne. Sa base est celle de notre monde historique
durant la séquence 1905-1913. S'y ajoutent toutes les créations géographiques ou
technologiques de Jules Verne. Bien évidemment, il ne s'agit pas de rédiger ici un
manuel compilant des notices rébarbatives. Les éléments donnés ont pour objectif
de susciter des pistes d'aventures et I'envie de jouer.

Un monde empli de merveilleux

Comme notre monde, celui de Verne et Associés, 1913 comprend six continents,
cinq océans... Vue depuis l'espace, la Terre de Verne est la copie de la notre. La
Meéditerranée y sépare bien I'Europe de I'Afrique, tout comme 1'Atlantique sépare
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Le Sneefellsjokul, principale voie d'accés au centre de la Terre.

I'Europe de I'Amérique. De méme, 1'Himalaya en est bien le sommet culminant,
avec ses 8848 metres.

Pour autant, le monde de Verne présente de nombreuses particularités. La premiere
d'entre elle est que la Terre est creuse. De multiples réseaux de galeries permettent
d'accéder a son centre. Axel et Otto Lidenbrock ont trouvé un passage en Islande,
par le gouffre d'un volcan, le Sneefellsjokull. Mais d'autres entrées sont possibles
de par le monde. Celle du Sneefellsjokul est aujourd'hui tres prisée par la haute
société, qui rémunere guides et porteurs pour des voyages de trois a cinq jours en
général. Elle fait désormais partie des incontournables du tourisme mondial (ND
Ressources pour trois jours : 15). L'une des grandes attractions de cette escapade
souterraine est d'aller admirer les champignons géants lumineux souterrains,
hauts de plus de dix metres.

Au pole Nord, Verne a placé un immense volcan. Arronax, transporté sur les
lieux a bord du Nautilus, voulut planter un drapeau au sommet avant de renoncer
devant les risques encourus. Coté opposé, en Antarctique, le romancier a imaginé
un immense massif montagneux magnétique en forme de Sphinx (Le Sphinx des
glaces), attirant a lui tout objet métallique.

Au fond de I'océan Atlantique, Verne a décrit les ruines majestueuses de 1' Atlantide,
visitées par Nemo, Ned Land et Arronax. Ajoutons qu'il existe des grottes et des
artefacts atlantes dans des grottes sous-marines dans les Canaries. Un ordre secret,
basé sur l'1le d'El Hierro, en transmet la mémoire et des formules rituelles dont
ils ne connaissent plus la signification. A proximité des ruines, Nemo a crée une
cité sous-marine formée de domes de verre (ND 35 pour y accéder). Mais sa base
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Suite a sa destruction
par une attaque
d’indigenes en 1904,
la cité sous-marine

de Lombok a rouvert
ses portes, modernisée
et plus confortable
que jamais. Ses prix
sont trés compétitifs,
afin dattirer les
clients apeurés par le
passé. Profitez-en. La
région est redevenue
parfaitement siire
depuis l'intervention
mesurée de l'armée
néerlandaise.

Guide « Monde,
1913 », Baedeker.

L'événement de la Toungouska : la forét a été ravagée sur une
zone de prés de 1 000 km?, sans que l’on ne sache pourquoi...

Vue du Great Eastern, en reldache au port de Cherbourg.

secrete, connue de lui seul et qui reste interdite a ses
propres compagnons, se trouve en plein Pacifique
sud, au « Point Nemo », le point océanique le plus
éloigné de toute terre émergée. D’autres cités sous-
marines, a but touristique, ont été fondées en Crete
(Liviko Pelagos), a proximité de 1'ile de Tiran, dans
la mer Rouge et de celle de Lombok, dans la mer de
Java (ND Ressources pour une semaine : 25).

Aux marges du Sahara, un ingénieur frangais a créé,
grace a un gigantesque canal, un immense lac, qui
a permis d'irriguer et de fertiliser toute une région
aux environs (L'Invasion de la mer). Une cité de verre
et d'acier y a été érigée, Roudaire-Ville, qui accueille
des savants travaillant sur les milieux arides et
I'agriculture. Sur mer, deux cités flottantes existent
également, le Great Eastern, immense paquebot
(ND Ressources pour une croisiere transocéanique :
25) et, surtout, dans le Pacifique, L'Tle a hélice (ND
Ressources pour une croisiere : 40), sur laquelle vit
une communauté fortunée.

Mais de toutes les inventions de Verne, la plus
spectaculaire est celle qui permet 'envoi d'homme
autour de la Lune grace a un immense canon-
propulseur. Depuis 1869 (Autour de la Lune), les
hommes ont encore accompli bien des progres.
Le Gun Club de Baltimore a expédié sur la Lune



suffisamment de matériel pour y construire une petite base
et un canon permettant d’assurer le voyage retour vers la
Terre. Grace a des scaphandres mis au point par Nemo,
il est désormais possible de marcher sur la Lune avant de
rentrer sur Terre. La base lunaire reste modeste. Elle ne
peut accueillir qu'une vingtaine de personnes au plus, de
riches clients susceptibles de se payer le prix du voyage et
de I'hébergement sur place (ND Ressources pour un séjour
lunaire : 50). Un projet fou y est en cours : construire un
nouveau canon, encore plus puissant qui, grace a la faible
gravité lunaire, pourrait envoyer des astronautes jusqu’a la
planete Mars !

Si Verne a invent¢é de nombreuses particularités
géographiques, il a aussi repris — en les amplifiant — des
phénomenes réels. C'est le cas du Maelstrom, dans lequel
on a pu croire Nemo perdu. Ce puissant tourbillon, di aux
phénomenes des marées, se trouve au large des Lofoten, en
Norvege. N'hésitez pas a mettre en scene d’autres lieux réels
mais étonnants de notre planete : gouffre du Cimarrén en
Amérique centrale, site del’« événement de la Toungouska »
(1908), le plus important impact météoritique de I'histoire
humaine, désert d’Atacama au Chili, Amazonie...

Chaque aventure devrait permettre de visiter ou d'explorer ~ Canon-propulseur de projectiles lunaires.

au moins un lieu tiré de 1'imaginaire de Jules Verne. Mais

mettez également en scéne toute la variété du monde. En la matiere, n'ayez pas
peur des clichés. Jules Verne lui-méme en usait. Au fil de leurs pérégrinations, vos
PJ peuvent ainsi visiter une cite sainte en Inde, le Fujiyama, Machu Picchu, cité
redécouverte a partir de 1860, passer par le chantier du canal de Panama, en cours
d'achevement, le Grand Canyon, la Terre de feu, la vallée du Grand Rift, Ayer's
Rock (Uluru) en terre aborigene, les colonies néerlandaises d’Indonésie, le Phare
du bout du monde dans la Terre de Feu ou, pourquoi pas, Stonehenge.

Le Maelstrom, une des
bouches dévoreuses
de l'océan...

Compte tenu de la
faible gravité sur la
Lune, on divise le ND
des jets en Vigueur et
en Coordination par
deux (voir section des
regles, plus loin).
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