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L’Incroyable Épopée du Zéphyr



CHAPITRE I : LE MONDE DU ZÉPHYR

PRÉSENTATION

L'Incroyable Épopée du Zéphyr est

une activité de jeu de rôle de type ''grandeur

nature'' se déroulant au début des années

1930s dans une version fantastique de notre

monde. On y suit les aventures de l'équipage

d'un aéronef militaire, le Zéphyr, alors qu'il

voyage de par le monde à la recherche de

mystères occultes. Les thèmes de l'activité

combinent un mélange de pulp, d’aventure

épique, de mystère et un soupçon d’horreur.

Afin de faciliter l’immersion, nous

employons des armes de type airsoft durant

les événements extérieurs.

Les inspirations principales de

l’Incroyable Épopée du Zéphyr proviennent

du dieselpunk et des «pulps», lesquels étaient

des magazines de fiction populaires et peu

coûteux. Ceux-ci étaient à leur apogée

durant les années 1920 et 1930, et abordaient

principalement de la fiction, allant de la
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romance au récit fantastique, en passant par

les histoires de détective et de sciencefiction. L’âge d’or de la science-fiction, vers

la fin des années 1930, allait donner vie à un

genre en pleine effervescence. Les thèmes

principaux du Zéphyr, le mystère, l’aventure

épique, le fantastique, la science-fiction et

l’horreur découlent donc de ces magazines

populaires.

Il s’agit d’un très large spectre de

possibilités et d’inspirations, mais nous

sommes particulièrement influencés par les

œuvres

d’Indiana

Jones

et

d’H.P.

Lovecraft. Comme en témoigne le titre de

l’activité, les événements que vivrons les

personnages seront extraordinaires de par

leur nature. Les convictions et la raison des

personnages seront confrontées à l’occulte, à

de la technologie rétro-futuriste, à des

conspirations et à des civilisations oubliées.



Chapitre I : Le monde du Zéphyr



LE MONDE DU ZÉPHYR

UNE UCHRONIE



LE DIESELPUNK



L’histoire de l’Incroyable Épopée du

Zéphyr est ancrée dans une version fictive

des années 1930, où la Grande Guerre fut

encore plus violente et meurtrière, et où le

quotidien est à la fois plus sombre et plus

flamboyant.

En conséquence, plusieurs

éléments

historiques

sont

largement

différents de notre histoire, et il est bien

possible que le futur prenne une tournure

tout aussi différente. Les différences les plus

saillantes sont le statut de la femme, la

technologie et la situation politique,

particulièrement au sujet de la Société des

Nations.



Fidèle au courant du Dieselpunk, le

monde du Zéphyr se cadre entre les deux

guerres, alors que l’industrie apporte des

progrès de taille dans la vie de tous les jours.

Les moyens de transport motorisés sont

maintenant de plus en plus présents, et il est

maintenant possible de traverser l’Atlantique

à bord d’un aéronef commercial.

La

technologie n’a plus l’aspect de merveille et

de nouveauté du Steampunk : elle fait partie

du quotidien de chacun.
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LA FEMME, L’ÉGALE DE L’HOMME?

Au cours de la Grande Guerre, la

demande industrielle fut telle que les femmes

ont constituées la majorité de la main

d’œuvre dans les usines d’armement de la

Grande Bretagne, des États-Unis et de leurs

colonies, travaillant dans les usines afin de

fabriquer des navires de guerre, des avions,

véhicules et fusils. Plusieurs occupèrent des

rôles de support au sein des différentes

branches de l’armée, le plus souvent dans des

tâches cléricales, à titre d’infirmière et plus

rarement comme support anti-aérien.

L’Union soviétique compta même des

femmes directement sur le front, notamment

à titre de tireurs d’élite.

Combinée au

mouvement des

suffragettes dans plusieurs pays et l’ajout du

droit de vote aux femmes, la situation

culturelle de la femme est meilleure et se

rapproche davantage de celle des femmes des

années 1950 dans notre ligne du temps. Les

pays les plus égalitaires sont les pays

nordiques, l’Autriche, les Pays-Bas, les

États-Unis, l’Union soviétique, le RoyaumeUni, la Pologne, l’Allemagne et le Canada (à

l’exception de la province de Québec).

Certains pays, comme la France, n’ont
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toujours pas accordé le droit de votes aux

femmes.

En revanche, bien que la femme soit

plus épanouie dans son rôle, les hommes

affichent toujours les valeurs vieux-jeu de

l’époque, faisant preuve de galanterie. Il faut

aussi noter qu’il reste encore beaucoup de

chemin à faire avant que la femme atteigne

un vrai rapport d’égalité avec son homologue

masculin.



WOMEN’S ARMED

INTEGRATION ACT



SERVICES



Aux États-Unis, une nouvelle loi fut

instituée le 12 juin 1921, permettant aux

femmes de servir à titre de membres réguliers

permanents des forces armées de l’US Navy,

des Marines et de l’US Army. Le 7 juillet

1921, l’US Navy fit prêter serment aux six

premières femmes enlistées, et nomma la

première femme ayant un grade d’officier

plus tard durant la même année.
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LES PROGRÈS DE LA SCIENCE

Alors qu’une Grande Guerre plus

violente favorisa le progrès du statut de la

femme, elle permis également de grandes

avancées technologiques, principalement

dans le département militaire et de

l’aviation. Dans les technologies

domestiques, celles-ci correspondent

davantage à l’époque des années 1930.



L’ARMEMENT MILITAIRE

Les avancées technologiques de la

Grande Guerre étant plus importantes dans

l’histoire du Zéphyr, il en va de même pour

l’armement. Les armes à feu correspondent



davantage à celles de la Seconde Guerre

Mondiale de notre histoire, incluant les

premières armes automatiques, des explosifs

plus puissants et des canons ayant une force

de pénétration supérieure.

Les chars d’assaut sont maintenant

monnaie courante et forment les unités

mécanisées

au

sein

des

armées

conventionnelles. Les rumeurs veulent que

les soviétiques possèdent des armures

mécanisées plus mobiles et destructrices que

le char d’assaut.
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LES MOYENS DE TRANSPORT

LE DIRIGEABLE



L’AUTOMOBILE



Utilisé durant la Grande Guerre par

l’Allemagne, la France et l’Italie, le

dirigeable démontra rapidement son

potentiel pour servir d’éclaireur et comme

méthode de bombardement. À la signature

du Traité de Versailles, plusieurs pays

avaient investi dans la technologie du

dirigeable. Les États-Unis et l’Allemagne

restèrent en tête de ligne, alors que les

américains s’unirent à la compagnie

Zeppelin afin de construire les premiers

porte-avions dirigeables.



Les automobiles de cette époque

viennent dans deux styles généraux. Les

Roadsters sont l’équivalent des automobiles

sport des années 30. La plupart sont équipés

de deux sièges et plusieurs ont un toit

décapotable. Les berlines ont habituellement

quatre sièges; les départements de police et les

chauffeurs de taxi les favorisent. La plupart

des automobiles sont peinturées dans une

seule couleur sombre; ceux qui sont pâles ou

ont une seule couleur ne passeront pas

inaperçu.



Dans l’histoire réelle, quelques

incidents graves firent en sorte que la

technologie du dirigeable fut délaissée en

faveur d’autres modèles d’avions. Dans le

monde du Zéphyr, ces accidents n’eurent

pas lieu, et la technologie du dirigeable est

plus forte que jamais. Des dirigeables

commerciaux permettent maintenant

d’accomplir des voyages outremer, alors que

toutes les armes du monde cherchent à

mettre la main sur ces mastodontes du ciel.



La Dépression retire l’accessibilité aux

automobiles neuves pour beaucoup de gens;

les véhicules usagés sont entretenus tant

qu’ils fonctionnent encore. La majorité des

automobiles et des camions de l’époque sont

équipés d’une marche. Les camions ne sont

pas aussi larges qu’aujourd’hui; le modèle du

six-roues est le plus commun et les vans de

transport ont souvent six tonnes ou moins de

capacité. Seule l’armée possède des véhicules

équipés de plusieurs rangées de roue.



L’USS Zéphyr ZRS-6 est le dernier

modèle de dirigeable porte-avions de

l’USAAC, comportant un moteur

révolutionnaire et une recette de gaz

unique, moins explosif que l’hydrogène et

moins coûteux que l’hélium.
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LE BATEAU

La mer est la méthode de voyage

intercontinental la plus répandue. Les

navires varient largement de qualité, ayant

du vraquier aux paquebots luxueux. Les

passagers de paquebot ont le choix de leurs
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