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FICHES PERSONNAGES PRINCIPAUX


Madame F

Rôle : Antagoniste principale

Statut : Téléportée à Tokyo (mais toujours connectée à Saint-Pierre-Quiberon)


Pouvoirs :


	Régénération rapide

	Peut imiter les voix

	Passe par l’eau, les miroirs, la buée

	Laisse des "relais" (fragments d’elle)

	Marque une personne comme "ancre"



Particularité :


	Parle calmement

	Sourit souvent

	Utilise les émotions (espoir / peur)



Objectif inconnu :


	Rassembler les équipes

	Tester leur résistance

	Garder le personnage principal comme ancre



Personnage Principal

Rôle : Ancre de Madame F

Statut : Connecté à elle via un morceau de tissu noir


Symptômes :


	Sens la chaleur quand elle approche

	Fait des rêves liés à la mer

	Son reflet agit parfois seul



Forces :


	Résiste mieux que les autres

	Ne tombe pas malade facilement



Faiblesse :


	Si le lien s’intensifie, elle peut passer par lui



LK

Rôle : Stratège / Responsable médical


Compétences :


	Organisation

	Sang-froid

	Analyse des situations paranormales

	Donne des protocoles clairs



Mentalité :


	“Une action correcte à la fois”

	Ne panique jamais

	Observe beaucoup



Mamie Palaud

Rôle : Gardienne / Protectrice


Compétences :


	Connaît les lieux

	Utilise les appareils photos comme preuves

	Comprend les règles invisibles



Force :


	N’a pas peur

	Résiste mentalement à Madame F



Tonton 1

Rôle : Action / Terrain


	Utilise les appareils photo

	A participé à la téléportation

	Pragmatique



Tonton 2

Rôle : Défense / Protection


	Surveillance

	Gestion de crise

	Physiquement solide





FICHES ÉQUIPES (résumé collectif)


Équipe Les 4 Voyous


	Impulsifs

	Courageux mais imprudents



Équipe Les 4 Beaux Jeunes Ados


	Sensibles

	Facilement stressés



Équipe Kart (10)


	Foncent sans réfléchir

	Très soudés



Équipe Ange Noir (10)


	Calmes

	Stratégiques

	Inclut : Les Jumeaux Ange Noir



Les Jumeaux Encre Noir


	Observateurs

	Parle peu

	Très intelligents



Équipe Les 6 Diablotins


	Moqueurs

	Cachent leur peur



équipe Les 10 Fantôme


	Silencieux

	Sensibles aux phénomènes

	Souvent malades en premier



équipe Les 5 Rapidos


	Énergiques

	Réagissent vite



Équipe Fleurs


	Empathiques

	Soutien moral



Équipe FAIL


	Se découragent vite

	Mais tiennent quand il faut





FICHES DES ÉQUIPES


Équipe Les 4 Voyous

Type : Impulsifs / Combat
Mentalité : Foncent sans réfléchir
Forces : Courage, protection physique
Faiblesses : Agissent trop vite
Rôle actuel : Protection rapprochée des plus faibles


Équipe Les 4 Beaux Jeunes Ados

Type : Sensibles / Émotionnels
Forces : Empathie, solidarité
Faiblesses : Stress rapide
Rôle actuel : Soutien moral


Équipe Kart (10)

Type : Stratégiques rapides
Forces : Coordination
Faiblesses : Tendance à prendre des risques
Rôle actuel : Groupe central autour du personnage principal


Équipe Ange Noir (10)

Type : Observation / Silence
Forces : Sang-froid
Faiblesses : Peu expressifs
Rôle actuel : Surveillance des zones sensibles


Les Jumeaux Ange Noir


	Synchronisés

	Ressentent les perturbations

	Très loyaux



Les Jumeaux Encre Noir

Type : Analyse / Logique
Forces :  Comprennent les règles invisibles
Faiblesses : Trop rationnels parfois
Rôle actuel : Surveillance du personnage principal


Équipe Les 6 Diablotins

Type : Provocateurs / Agiles
Forces : Réactivité
Faiblesses : Manque de sérieux
Rôle actuel : Éclaireurs


les Jumeaux petits diables n°1 et 3


	Hyper sensibles aux présences

	Rêves prémonitoires



Équipe Les 5 Rapidos

Type : Action
Forces : Rapidité
Faiblesses : Panique vite
Rôle actuel : Intervention rapide


Équipe Les 5 Beaux Gosses

Type : Apparence / Charisme
Forces : Influence sur les autres
Faiblesses : Fragilité mentale
Rôle actuel : Stabilisation sociale


Équipe Angevin (10)

Type : Structurés
Forces : Discipline
Faiblesses : Manque d’improvisation
Rôle actuel : Organisation des groupes


Les 2 Jumeaux Bosseux

Type : Résistance
Forces : Robustesse physique
Faiblesses : Lenteur
Rôle actuel : Transport / Soutien lourd


Équipe Interdite (10)

Type : Mystérieux
Forces : Discrétion
Faiblesses : Peu communicatifs
Rôle actuel : Surveillance arrière


Équipe Fleurs (10)

Type : Soutien émotionnel
Forces : Apaisent les tensions
Faiblesses : Trop gentils
Rôle actuel : Gestion des malades


Équipe Les 4 Beaux Gosses Blancs

Type : Élégants / Observateurs
Forces : Lucidité
Faiblesses : Doute intérieur
Rôle actuel : Analyse comportementale


Équipe FAIL (10)

Type : Fragiles mais tenaces
Forces : Résilience après échec
Faiblesses : Découragement rapide
Rôle actuel : Adaptation aux imprévus


Équipe Les 9 Turbans

Type : Protecteurs
Forces : Solidarité forte
Faiblesses : Peu flexibles
Rôle actuel : Garde collective


Équipe Les 10 Fissure

Type : Explorateurs
Forces : Repèrent les anomalies
Faiblesses : S’exposent trop
Rôle actuel : Analyse des lieux fissurés


Équipe Les 10 Fassure

Type : Réparateurs
Forces : Trouvent des solutions
Faiblesses : Stress sous pression
Rôle actuel : Stabilisation des maisons


Équipe Toullec (10)

Type : Défense
Forces : Cohésion
Faiblesses : Peu rapides
Rôle actuel : Protection de Mamie Palaud


Équipe Yote (10)

Type : Agilité
Forces : Mobilité
Faiblesses : Distraction
Rôle actuel : Transmission d’informations


Équipe Les 4 Jumeaux Maléfiques

Type : Instinctifs
Forces : Pressentent le danger
Faiblesses : Instables
Rôle actuel : Détection d’illusion


Équipe Fusion (10)

Type : Coordination
Forces : Travail en équipe parfait
Faiblesses : Dépendent du groupe
Rôle actuel : Interventions complexes


Équipe Yvonotuse (10)

Type : Silencieux
Forces : Discrétion
Faiblesses : Manque de leadership
Rôle actuel : Observation nocturne


Équipe Samouraïs (10)

Type : Discipline
Forces : Sang-froid
Faiblesses : Rigidité
Rôle actuel : Protection stratégique


Équipe Les 4 Juniors Maléfiques

Type : Impulsifs jeunes
Forces : Courage
Faiblesses : Immaturité
Rôle actuel : Surveillance basse altitude


Les 2 Juniors Encre Noir

Type : Intuition analytique
Rôle : Assistance aux Jumeaux Encre Noir


Les 2 Juniors Ange Noir

Type : Observation calme
Rôle : Soutien aux Ange Noir


Équipe 555 (10)

Type : Coordination codée
Forces : Communication rapide
Faiblesses : Dépendance aux signaux
Rôle actuel : Transmission interne


Équipe Russe (10)

Type : Résistance
Forces : Sang-froid extrême
Faiblesses : Peu expressifs
Rôle actuel : Tenue en situation critique


Équipe Joute (10)

Type : Confrontation
Forces : Répondent vite aux attaques
Faiblesses : Provoquent parfois
Rôle actuel : Défense frontale


Équipe Les 10 Instruc

Type : Organisation
Forces : Discipline
Faiblesses : Trop stricts
Rôle actuel : Gestion des règles


Équipe Les 8 Nœuds

Type : Liaison
Forces : Maintiennent les groupes soudés
Faiblesses : Dépendent des autres
Rôle actuel : Connexion entre équipes


Équipe Les 4 Nouraguant

Type : Adaptation
Forces : S’adaptent aux lieux marins
Faiblesses : Sensibles à l’eau
Rôle actuel : Surveillance des plages


Équipe Les 10 Fantôme

Type : Sensibles au paranormal
Forces : Ressentent les présences
Faiblesses : Tombent malades facilement
Rôle actuel : Détection des relais de Madame F




FICHES LIEUX


Plage de Port-Blanc

Lieu de la première apparition forte.


	Fissures dans le sable

	Apparitions dans l’écume

	Lieu marqué par la lettre F


Danger : ★★★★★


Plage du Foza


	Eau plus sombre

	Présence sous la surface

	Relais invisibles


Danger : ★★★★☆


Maison Touristique


	Piscine intérieure fissurée

	Vérandas sensibles

	Miroirs dangereux

	Sablier noir


Danger : ★★★★★

Lieu très instable


Maison de Fonction


	Portes avec rubans noirs

	Règles écrites

	Atmosphère froide


Danger : ★★★★☆


Maison de Mamie Palaud


	Lieu le plus stable

	Cuisine = centre stratégique

	Résiste aux intrusions


Danger : ★★☆☆☆

Mais jamais totalement sûr


Tokyo


	Lieu de téléportation

	Forte densité humaine

	Madame F observée par caméras


Danger : Inconnu

Elle s’adapte.




Chapitre 1 — La plage de Port-Blanc

La plage de Port-Blanc avait une odeur particulière ce soir-là.

Pas seulement le sel, pas seulement les algues. Une odeur plus froide, comme la pierre mouillée… et quelque chose d’autre, quelque chose qui rappelait le métal.

Le soleil tombait lentement derrière la mer, et le ciel se découpait en bandes oranges et violettes. En été, Port-Blanc était bruyante. Mais là, à cette heure précise, c’était comme si la plage retenait son souffle.

Ils étaient dix, regroupés près des rochers, à l’endroit exact où la mer laissait parfois apparaître des morceaux de béton ancien.

On les appelait

l’équipe Kart.

Pas parce qu’ils avaient des karts sur la plage—ça, c’était le surnom—mais parce qu’ils fonçaient toujours sans réfléchir, comme si tout était une course.

Au milieu du groupe, il y avait le personnage principal.

Il n’aimait pas trop venir ici. Pourtant, c’était lui qui avait dit :


	— On y va. Port-Blanc. Ce soir.


Et maintenant, il regrettait un peu.

Derrière eux, on entendait encore, très loin, les voix et les vélos dans les rues de Saint-Pierre-Quiberon. Mais ici, près des rochers, il n’y avait que le vent et le ressac… et parfois ce bruit étrange, comme un clac discret, régulier, qui ne ressemblait pas aux vagues.


	— Vous entendez ? murmura quelqu’un.

	— Arrête, c’est juste la pierre, répondit un autre.

	— Non… c’est pas la pierre.


Le personnage principal se rapprocha du bord. L’eau était basse. Un couloir de sable humide s’ouvrait vers une petite anse, et au fond, contre un rocher, quelque chose brillait.

Un objet noir. Trop noir pour être une algue.


	— C’est quoi ce truc ? demanda un des 4 Voyous, en ricanant pour se donner du courage.

	— Va le chercher si t’es chaud, répondit un autre.


Personne ne bougea.

Le personnage principal y alla.

Plus il avançait, plus l’air devenait lourd. C’était subtil, mais réel. Comme si la plage avait changé de densité. Il arriva à hauteur de l’objet… et vit que ce n’était pas un objet.

C’était un morceau de tissu.

Un tissu noir, épais, presque vivant.

Et dessus… il y avait une marque blanche, dessinée au couteau ou au feu.

Une lettre : F.

Il eut un frisson.

D’un coup, derrière lui, le groupe se mit à crier.


	— Eh ! Y’a quelqu’un !

	— Non… c’est… c’est une femme !


Le personnage principal se retourna lentement.

Tout en haut de la plage, là où commence le chemin et les oyats, une silhouette se tenait immobile.

Une femme. Grande. Vêtue comme si elle sortait d’un autre temps : manteau sombre, gants, une capuche qui cachait le haut du visage.

Elle ne faisait aucun geste. Elle ne disait rien.

Et pourtant, il eut l’impression très nette… qu’elle souriait.


	— Madame… F ? souffla quelqu’un, comme si le nom lui était venu sans raison.


La femme descendit un pas. Puis un autre.

Le vent souffla plus fort, et pendant une seconde, la capuche se souleva juste assez pour laisser voir une peau trop pâle… et des yeux qui n’avaient pas l’air humains. Pas dans le sens "monstre" avec des crocs. Non.

Dans le sens "vide", comme une vitre.

Le personnage principal recula. Son talon glissa sur un rocher humide. Il tomba presque, se rattrapa de justesse.

La femme s’arrêta.

Puis elle parla, d’une voix douce, presque polie.

— Vous êtes… bruyants, ce soir.

Sa voix ne correspondait pas à son apparence. Elle avait une voix de personne normale. Comme une prof, comme une mère.

Ça rendait la scène mille fois pire.


	— On… on fait rien, madame, répondit un des ados, la gorge serrée.


Madame F inclina la tête, comme si elle observait un insecte.


	— Je sais.


Elle fit un geste minuscule de la main.

Et tout devint silencieux.

Pas “plus silencieux”.

Silencieux d’un coup, comme si on avait coupé le monde.

Le vent s’arrêta. Les vagues devinrent muettes. Même leurs respirations semblaient étouffées.

Le personnage principal sentit son cœur taper, mais il entendait à peine le bruit. Il comprit immédiatement : ce n’était pas “la peur”.

C’était elle.

Madame F descendit encore, sans se presser, et arriva à quelques mètres du groupe.

Elle posa les yeux sur le tissu noir marqué d’un F que le personnage principal tenait encore.


	— Ah… vous l’avez trouvé.


Il voulut le jeter. Ses doigts restèrent fermés.

Comme si le tissu s’était collé à sa peau.

Madame F s’approcha.

Et là, l’un des 4 Voyous—celui qui faisait toujours le malin—craqua.

Il attrapa une pierre et la lança.

La pierre frappa Madame F à la tempe avec un bruit sec.

Un instant, tout le monde eut un espoir stupide : on l’a blessée.

Madame F vacilla.

Elle tomba à genoux.

Du sang coula.

Le groupe recula, tétanisé.

Puis… le sang remonta, comme aspiré à l’envers. La peau se referma. L’os se remit en place.

En moins de trois secondes, sa tête était intacte.

Madame F se releva, tranquillement, comme si rien ne s’était passé.

Son regard, cette fois, n’était plus vide.

Il était content.


	— Merci, dit-elle. Ça confirme.

	— Confirme quoi ? réussit à demander le personnage principal.


Madame F sourit plus largement.


	— Que vous êtes bien réels. Que vous pouvez servir.


Derrière elle, près du chemin, une autre forme bougea. Puis une autre.

Des silhouettes apparaissaient, une à une, comme si elles sortaient des ombres.

Ils n’étaient pas dix.

Ils étaient beaucoup plus.

Certains portaient des vestes noires, identiques. Deux d’entre eux étaient des jumeaux, et on aurait juré qu’ils avaient exactement la même façon de marcher.

Le personnage principal sentit son ventre se nouer, car il reconnut un symbole sur leurs manches : un petit ange noir.


Les Jumeaux Ange Noir.

Et plus loin, dans la pénombre, d’autres groupes :

des ados en bande, des “équipes” comme dans les rumeurs du coin.

Des noms qu’on croyait inventés pour faire peur :

équipe FAIL,

équipe Les 10 Fantôme,

équipe Les 6 Diablotins,

equipe Les 5 Rapidos…

Madame F se tourna vers eux comme une cheffe devant son armée.


	— Apportez-les à la maison de fonction, dit-elle calmement.

	— Et si l’un d’eux résiste ? demanda une voix adolescente, trop contente d’obéir.


Madame F répondit sans même regarder :


	— Alors… brisez-le. J’ai tout mon temps.


Le personnage principal tenta de courir.

Ses jambes bougèrent… mais le sable sembla l’attraper.
Comme si la plage elle-même refusait de le laisser partir.

Il sentit une main se poser sur son épaule.

Une main froide.

Puis une voix, juste à son oreille :


	— Tu sais où est l’appartement du p’tit diable numéro 2, non ?


Le personnage principal se figea.

Parce que cette voix-là… il la connaissait.

Et Port-Blanc, derrière eux, reprit enfin son son : une vague unique, énorme, qui s’écrasa comme un avertissement. La nuit venait de tomber sur Saint-Pierre-Quiberon.

Et dans cette nuit, quelque chose venait de se réveiller




Chapitre 2 — Assommée

Un bruit sourd claqua dans l’air.

BIN… ouf.

Madame F s’écroula d’un coup, comme si quelqu’un avait coupé ses fils. Son corps tomba dans le sable humide, la capuche glissa un peu, et sa joue heurta un galet.

Pendant une seconde, personne ne bougea.

Puis tout explosa.


	— Elle est à terre ! souffla quelqu’un, incrédule.

	— C’est… c’est impossible… elle se régénère !

	— Là, elle bouge pas !


Autour, les groupes se rapprochaient dans le désordre :

l’équipe FAIL,

équipe Les 10 Fantôme,

équipe Les 6 Diablotins,

équipe Les 5 Rapidos… et les plus silencieux de tous :

Les Jumeaux Ange Noir.

Ils ne parlaient presque jamais. Ils regardaient juste. Comme s’ils comptaient les secondes.

Le personnage principal, lui, avait encore le tissu noir marqué d’un F collé à la main. Il essayait de le lâcher, mais ses doigts tremblaient, et ça résistait comme une peau mouillée.

Un des 10 Fantôme se pencha sur Madame F, sans la toucher.


	— Elle respire ?

	— On s’en fout ! siffla un des Rapidos. Faut pas rester là !


Un rire nerveux traversa le groupe. Pas un rire joyeux. Un rire qui disait : on est vivants… pour l’instant.

Les vagues, elles, avaient repris. Mais le son était bizarre, trop régulier, comme une respiration énorme.

Le personnage principal regarda le visage de Madame F. Sa peau était toujours trop blanche. Et même inconsciente, elle avait ce calme horrible, comme si elle dormait dans un lit.


	— On la… laisse ici ? demanda quelqu’un, la voix cassée.

	— Dans un buisson, répondit sèchement un de l’équipe FAIL, comme si c’était la chose la plus simple du monde. Comme ça, elle aura toute la nuit pour réfléchir.


équipe Les 6 Diablotins approuvèrent avec des petits signes de tête. Eux, ils avaient toujours l’air de jouer, même quand ils parlaient de trucs graves.

— Ouais. Qu’elle réfléchisse.


	— Qu’elle comprenne qu’on n’est pas ses jouets.


Les Jumeaux Ange


	— Pas sur la plage. Trop visible.




	— Là.







	— Les jumeaux Encre Noir, allez. Il est l’heure de rentrer.




Les Jumeaux Encre Noir. Eux étaient différents. Ils n’avaient pas le silence des Ange Noir. Ils avaient un calme… froid, comme un stylo qui écrit sans émotion.


	— Maison touristique, dit l’un, sans regarder personne.

	— Maintenant, ajouta l’autre.







	— Personne ne se sépare, lança un de l’équipe FAIL.

	— Et si elle se réveille ? demanda un Diablotin.

	— Elle est assommée, répondit un Rapido.

	— Ou elle fait semblant, murmura quelqu’un.






	— Qu’est-ce que t’as ? fit un des Voyous.

	— Rien… rien.







ÉQUIPES : FAIL


	—équipe 10 FANTÔME

	—équipe les 6 DIABLOTINS

	—équipe les 5 RAPIDOS —








	— C’est… elle qui a écrit ça ?

	— Non, répondit doucement un des Jumeaux Encre Noir.

	— Alors qui ?
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