

Fiches personnages

Mamie Palaud

Rôle : adulte responsable — maison de Portivy

Caractère :

Protectrice

Organisée

Calme même pendant les situations difficiles

Considère toutes les équipes comme une grande famille

Rôle dans l’histoire :

Accueille les équipes chez elle

Organise les journées de repos

Rassemble tout le monde après les missions

Aide à garder l’équilibre entre aventure et vie normale

Lieu associé :

Maison de Mamie Palaud à Portivy

Les Jumeaux Ange Noir

Rôle : personnages principaux — responsables

Caractère :

Sérieux

Courageux

Stratégiques

Protecteurs

Famille :

Parents des 2 Juniors Ange Noir

Compétences :

Gestion des situations dangereuses

Protection des équipes

Organisation des missions

Alliés proches :

Les Jumeaux Encre Noir

Les Jumeaux Encre Noir

Rôle : personnages principaux — responsables

Caractère :

Réfléchis

Très observateurs

Patients

Famille :

Parents des 2 Juniors Encre Noir

Compétences :

Analyse des problèmes

Technologie

Gestion des systèmes complexes

Alliés :

Les Jumeaux Ange Noir

Les 2 Juniors Ange Noir

Enfants des Jumeaux Ange Noir

Caractère :

Courageux

Dynamiques

Curieux

Rôle :

Apprennent auprès des adultes

Participent aux missions

Aident les autres juniors

Les 2 Juniors Encre Noir

Enfants des Jumeaux Encre Noir

Caractère :

Intelligents

Calmes

Observateurs

Compétences :

Informatique

Analyse

Soutien technique

Équipe Les 4 Jumeaux Maléfiques

Rôle : équipe adulte expérimentée

Histoire :

Disparus pendant 8 mois

Retrouvés par les autres équipes

Ont découvert la vérité sur leur disparition

Famille :

Parents de l’équipe Les 4 Juniors Maléfiques

Caractère :

Protecteurs

Courageux

Très résistants

Compétences :

Technologie

Stratégie

Survie

Équipe Les 4 Juniors Maléfiques

Enfants des 4 Jumeaux Maléfiques

Caractère :

Têtus

Déterminés

Courageux

Rôle :

Veulent suivre l’exemple de leurs parents

Participent aux recherches

Protègent leurs amis

Équipe Les 10 Instruc

Effectif : 10 personnages

Spécialité :

Informatique

Programmation

Analyse de données

Caractère :

Très intelligents

Logiques

Toujours attirés par les ordinateurs

Rôle :

Réparer les systèmes

Trouver des informations

Gérer les programmes

Équipe Les 9 Turbans

Effectif : 9 personnages

Rôle :

Protection

Sécurité

Organisation

Caractère :

Courageux

Disciplinés

Fidèles aux autres équipes

Équipe Les 4 Gourdes

Effectif : 4 personnages

Caractère :

Énergiques

Drôles

Toujours prêts à aider

Rôle :

Soutien du groupe

Organisation du matériel

Équipe Les 6 Urodlivy

Effectif : 6 personnages

Caractère :

Résistants

Travailleurs

Solidaires

Rôle :

Aident pendant les préparations

Participent aux défis collectifs

Équipe Lunaire

Effectif : 10 personnages

Caractère :

Calmes

Réfléchis

Spécialité :

Organisation

Analyse

Préparation des plans

Équipe Solaire

Effectif : 10 personnages

Caractère :

Dynamiques

Motivés

Spécialité :

Action

Intervention

Travail d’équipe

Les Jumeaux Dialecte

Caractère :

Intelligents

Observateurs

Rôle :

Communication

Traduction

Coordination entre équipes

Les Jumeaux P’tit Diable numéro 2

Caractère :

Agités

Malins

Joueurs

Très têtus

Rôle :

Apportent de l’énergie au groupe

Participent aux défis

Font rire les autres équipes

Les Jumeaux Gastrique

Caractère :

Calmes

Taquins

Observateurs

Rôle :

Surveillent souvent les P’tit Diable numéro 2

Aident pendant les journées en groupe

Les jumeaux Junustre

Caractère :

Drôles

Rapides à réagir

Rôle :

Soutien des équipes

Participent aux activités collectives

Fiches lieux

Maison de Mamie Palaud

■ Village de Portivy

Type :

Maison familiale principale

Utilisation :

Base des équipes

Réunions importantes

Repos après les aventures

Zones :

Grande salle commune

Chambres des équipes

Cuisine de Mamie Palaud

Salle informatique temporaire

Événements :

Explication des 8 mois de disparition

Retrouvailles avec les 4 Jumeaux Maléfiques

Jeux et journées de repos

Université de Quiberon

■ Quiberon

Type :

Ancien centre de recherches

Zones :

Laboratoires

Salles informatiques

Sous-sols secrets

Salle des bulles de transfert

Événements :

Disparition des 4 Jumeaux Maléfiques

Retour des équipes après 8 mois

Enquête des 10 Instruc

Laboratoire secret en Suisse

Type :

Installation inconnue

Histoire :

Endroit où les 4 Jumeaux Maléfiques ont été retenus pendant 8 mois

Éléments :

Machines avancées

Technologie de transfert

Ordinateurs inconnus

Maison touristique

■ Saint-Pierre-Quiberon

Type :

Grande maison d’accueil

Utilisation :

Vacances

Repos

Fêtes des équipes

Présence :

Toutes les grandes équipes peuvent s’y réunir

Maison de fonction

■ Saint-Pierre-Quiberon

Type :

Base secondaire

Utilisation :

Organisation

Préparation des activités

Hébergement

Plage de Portivy

Type :

Lieu extérieur

Utilisation :

Repos

Jeux

Défis entre équipes

Événement :

Grande journée pour fatiguer les jumeaux et toutes les équipes

Appartement de l’équipe FAIL

Type :

Base d’équipe

Utilisation :

Repos

Réunions

Stockage de matériel

Appartement des Jumeaux P’tit Diable numéro 2

■ Quiberon

Type :

Appartement personnel

Utilisation :

Vie quotidienne

Repos

Organisation entre jumeaux

Chapitre 1 Retour à l’Université de Quiberon

8 mois plus tard après la disparition de l’équipe Les 4

Jumeaux Maléfiques.

8H05 Université de Quiberon.

Les grilles de l’université grincent sous le vent froid de Quiberon. Dans la cour, les équipes avancent en silence. Les Jumeaux Ange Noir marchent devant, suivis des Jumeaux Encre Noir. Derrière eux, les 2 Juniors Ange Noir, les 2 Juniors Encre Noir, l’équipe Les 4 Juniors Maléfiques, l’équipe Les 10 Instruc et l’équipe Les 9 Turbans regardent les bâtiments fermés depuis des mois.

On n’est pas revenus ici depuis leur disparition, murmure un Junior Ange Noir. Et on ne revient pas pour jouer, répond un Jumeau Ange Noir. On reste groupés.

L’équipe Les 4 Juniors Maléfiques serrent les poings.

Nos parents ont disparu ici. Aujourd’hui, on veut des réponses.Un Jumeau Encre Noir regarde la grande porte de l’université. Alors on entre. Mais personne ne touche aux bulles de transfert sans l’accord des 10 Instruc.

L’équipe Les 10 Instruc installe ses sacs d’ordinateurs.

Compris. On va d’abord rallumer les serveurs. Et nous ? demande l’équipe Les 9 Turbans.Vous sécurisez les couloirs, répond un Jumeau Ange Noir. Si une porte s’ouvre toute seule, vous ne foncez pas dedans.

Trop tard pour avoir peur, dit un Turban. On est déjà là.

Les portes s’ouvrent dans un grincement lourd.

À l’intérieur, tout est sombre. Les néons clignotent. Les murs portent encore les anciennes marques de sécurité

: ZONE DE TRANSFERT ACCÈS INTERDIT.

Les 2 Juniors Encre Noir avancent prudemment.

Il y a encore de l’énergie dans les murs. Impossible, dit un membre de L’équipeles 10 Instruc. L’université a été coupée il y a huit mois.

Soudain, un ordinateur s’allume seul dans le hall.

BIP. BIP. BIP.

Sur l’écran apparaît une phrase :

RETOUR AUTORISÉ.

Les équipes se figent. Retour de qui ? demande un Junior Maléfique.L’écran change.

ÉQUIPE LES 4 JUMEAUX MALÉFIQUES : SIGNAL FAIBLE.

Ils sont vivants ! crient L’équipe les 4 Juniors Maléfiques.Les Jumeaux Ange Noir lèvent la main. Silence ! Ce message peut être un piège.

Piège ou pas, on ne ressort pas sans eux ! répond un Junior Maléfique.L’équipe Les 10 Instruc branchent leurs ordinateurs. On capte un signal sous l’université. Niveau moins trois. Les bulles aseptiques de transfert sont là-bas, dit un Jumeau Encre Noir. Alors direction le sous-sol, ordonne un Jumeau Ange Noir. Les 9 Turbans devant avec nous. Lesjuniors au milieu. Les 10 Instruc derrière, mais prêts à bloquer les portes.Le groupe descend l’escalier principal.

9H00 Couloir du niveau moins un.

Les néons explosent un par un derrière eux.

CLAC. CLAC. CLAC.

Ça commence, souffle un Junior Encre Noir. Continuez ! crie un Turban. Ne regardez pas derrière Une porte métallique se referme brutalement.

BOUM.

Les 2 Juniors Ange Noir sursautent. On est enfermés !

L’équipe Les 10 Instruc tapent très vite sur leurs claviers.

Verrouillage automatique. Quelqu’un a repris le contrôle du système. Quelqu’un demande un Jumeau Encre Noir. Ou quelque chose.

Au bout du couloir, une silhouette lumineuse apparaît quelques secondes. Elle ressemble à un enfant, puis disparaît.

L’équipe Les 4 Juniors Maléfiques se précipitent.

Attendez

Stop ! crient les Jumeaux Ange Noir.

Trop tard. Une partie du sol devient transparente sous leurs pieds. Reculez ! hurle un Junior Ange Noir.

L’équipe Les 4 Juniors Maléfiques bondissent en arrière juste avant que le sol s’ouvre sur un vide noir rempli de lignes numériques.

Un membre de L’équipe les 10 Instruc pâlit.

Ce n’est pas normal. Xunus déborde dans l’université.Les Jumeaux Encre Noir échangent un regard inquiet. Donc la frontière entre le réel et le monde virtuel est cassée. Et nos parents sont peut-être coincés entre les deux, dit un Junior Maléfique.

Une voix grésille dans les haut-parleurs.

Revenez niveau moins trois.L’équipe Les 9 Turbans se mettent en position.

On accompagne les juniors. Personne ne reste seul.

Le groupe continue. À chaque pas, les murs affichent des morceaux d’anciens fichiers : images brouillées, visages effacés, cartes de Xunus incomplètes.

9H35 Niveau moins deux.

L’équipe Les 10 Instruc découvrent une salle remplie d’écrans.

Voilà l’ancien poste de contrôle.Ils se mettent au travail. On cherche les traces des 4 Jumeaux Maléfiques.

L’équipe Les 4 Juniors Maléfiques restent debout derrière eux. Dépêchez-vous. On ne pirate pas un système instable en claquant des doigts, répond un Instruc.

Un écran s’ouvre.On voit une ancienne vidéo.

L’équipe Les 4 Jumeaux Maléfiques apparaissent dans une bulle de transfert. L’image tremble. Si quelqu’un retrouve ce message, dit l’un d’eux, ne lancez pas le transfert complet. Xunus a changé. Il nous copie. Il nous bloque. Il utilise nosvoix.

La vidéo coupe.

L’équipe Les 4 Juniors Maléfiques restent figés. Non

remettez la vidéo Le fichier est cassé, dit un Instruc.

Soudain, toutes les portes de la salle s’ouvrent..Puis une seule phrase apparaît sur tous les écrans :

VENEZ LES CHERCHER.

Les Jumeaux Ange Noir serrent les dents. Ça, c’est une provocation.Les Jumeaux Encre Noir prennent la tête. Et nous allons répondre intelligemment. Pas en fonçant.

L’équipe Les 9 Turbans vérifient les couloirs.

Niveau moins trois dégagé enfin presque. Presque ? demande un Junior Encre Noir.Un bruit de respiration mécanique sort de l’escalier.Les lumières deviennent rouges.

ALERTE TRANSFERT. ALERTE TRANSFERT. ALERTE TRANSFERT.

L’équipe Les 10 Instruc crient :

Une bulle aseptique s’active toute seule Tout le monde descend en courant.

10H10 Niveau moins trois.

La grande salle des bulles aseptiques de transfert est encore là. Les bulles sont alignées, couvertes de poussière, sauf une. Une seule brille d’une lumière bleue et noire.

À l’intérieur, une forme frappe contre la paroi.

BAM. BAM. BAM.

Les 2 Juniors Ange Noir reculent.

Il y a quelqu’un dedans.

L’équipe Les 4 Juniors Maléfiques s’approchent.

Papa Maman La forme lève la tête.Ce n’est pas un adulte.C’est un enfant inconnu.Il a l’air d’avoir entre 6 et 12 ans.Ses yeux brillent comme un écran fissuré. Ouvrez… murmure l’enfant.

Les Jumeaux Encre Noir bloquent les 8 juniors. Personne n’ouvre. Mais c’est un enfant ! proteste un Junior Ange Noir.

L’équipe Les 10 Instruc analysent la bulle.

Signal hybride. Mi-réel, mi-Xunus. Comme les disparus ? demande un Turban. Pire. Le système le protège.

L’enfant pose sa main contre la paroi.Sur la bulle apparaît un nouveau message :

IL EN RESTE TROIS.

Silence total.L’équipe Les 4 Juniors Maléfiques comprennent les premiers.

Les 4 personnages mystères…

Les Jumeaux Ange Noir regardent les 10 Instruc. On peut stabiliser la bulle Quelques minutes, pas plus. Alors faites-le.

L’équipe Les 10 Instruc tapent à toute vitesse.Les lumières tremblent. La bulle se gonfle, puis se contracte.

Stabilisation à 40 % !

50 % !

60 % !

Soudain, l’enfant hurle.La bulle projette une onde de choc. Les Juniors sont renversés. Les 9 Turbans les rattrapent.

Tout le monde au sol Les Jumeaux Encre Noir plantent des câbles dans la console.Coupez le retour automatique Impossible répond un Instruc. Xunus force l’ouverture!La bulle se fissure.

CRAC.CRAC.CRAC.

Les Jumeaux Ange Noir crient :

Préparez-vous La paroi éclate dans un souffle glacé.L’enfant tombe au sol.

Les 2 Juniors Encre Noir courent vers lui, mais un Jumeau Encre Noir les retient.

Doucement L’enfant ouvre les yeux.Ils ne sont pas morts.Les 4 Juniors Maléfiques s’agenouillent. Où sont nos parents ?

L’enfant tremble.

Dans Xunus

Les 10 Instruc se regardent.

Une prison virtuelle.

Qui a créé ça ? demande un Turban.

L’enfant montre les écrans.Tous s’allument.

On voit les silhouettes des 4 Jumeaux Maléfiques, enfermées dans quatre bulles noires.Puis une voix grave parle depuis les haut-parleurs. Vous êtes revenus trop tard.L’équipe Les 4 Juniors Maléfiques se relèvent. Non. On est revenus juste à

temps.

Les Jumeaux Ange Noir se placent devant eux.

À partir de maintenant, personne ne part seul, personne ne désobéit, personne ne touche aux bulles sans ordre.

Les Jumeaux Encre Noir ajoutent : On va retrouver les trois autres enfants mystères. Ensuite, on ira chercher les 4 Jumeaux Maléfiques.

L’équipe Les 10 Instruc affichent une carte incomplète de Xunus.

Premier signal : maison touristique de Saint-Pierre-Quiberon.

Deuxième signal : appartement de l’équipe FAIL.

Troisième signal : appartement des Jumeaux P’tit Diables numéro 2.

L’équipe Les 9 Turbans se préparent. Alors on commence par où La voix des haut-parleurs revient, plus froide. Choisissez mal… et l’un d’eux disparaîtra pour toujours.

L’équipe Les 4 Juniors
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