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XUNUS (IMPORTANT)

Type : monde virtuel

Danger : très élevé

Effet sur Terre : maladies (gastro, rhume, maux de tête)

Système : maisons activées

Menace : bestioles




FICHES PERSONNAGES – LES 11 ACTIVATIONS

■ LE PATIENT MYSTÈRE

Âge : 9 ans

Rôle : élément clé de l’histoire

Personnalité : silencieux, observateur, étrange, jamais stressé

Particularité : semble voir des choses invisibles

Pouvoir : connexion directe avec XUNUS et les activations

Danger : inconnu mais très élevé

Comportement : parle très rarement, agit au moment critique

Mystère : on ne sait pas s’il aide… ou s’il déclenche tout

■ TATA 1

Rôle : chef d’organisation

Personnalité : autoritaire, rapide, directe

Force : prend des décisions sans hésiter

Faiblesse : impatiente

Spécialité : gestion des équipes et situations d’urgence

Phrase typique : “ALLEZ on se bouge !”

■ TATA 2

Rôle : analyste / surveillance

Personnalité : calme, intelligente, stratégique

Force : comprend vite les anomalies

Faiblesse : doute parfois des décisions

Spécialité : lecture des données XUNUS

Lien : plus proche du patient mystérieux

■ TONTON 1

Rôle : chef technique

Personnalité : sérieux, discret, réfléchi

Force : maîtrise les machines et le système

Faiblesse : cache des choses

Spécialité : contrôle des connexions à XUNUS

Secret : en sait plus que les autres

■ TONTON 2

Rôle : terrain + soutien

Personnalité : détendu mais inquiétant

Force : garde son calme même en crise

Faiblesse : parfois trop mystérieux

Spécialité : gestion des situations extrêmes

Particularité : observe beaucoup sans parler

■ ÉQUIPE LES 10 INSTRUC (TRÈS IMPORTANTE)

Rôle : élite stratégique

Personnalité : calme, froide, disciplinée

Spécialité : analyse et intervention dans XUNUS

Capacité : coordination parfaite (comme connectés entre eux)

Danger : très élevé en mission

Particularité : ne parlent presque jamais

■ ÉQUIPE LES 8 NŒUDS

Rôle : connexion réseau

Spécialité : stabiliser les liens avec XUNUS

Pouvoir : “accrocher” les connexions virtuelles

Risque : rester bloqués dans XUNUS

■ ÉQUIPE LES 4 NOURAGUANT

Rôle : intervention rapide dans XUNUS

Style : rapide, imprévisible

Force : adaptabilité

Faiblesse : prennent des risques

■ ÉQUIPE LES 4 VOYOUS

Rôle : terrain / action

Personnalité : bruyants, confiants

Force : courage

Faiblesse : sous-estiment le danger

■ ÉQUIPE LES 5 RAPIDOS

Rôle : déplacements rapides

Spécialité : vitesse

Utilité : missions urgentes

■ ÉQUIPE ANGE NOIR

Rôle : missions dangereuses

Style : sombre, discret

Spécialité : infiltration

■ ÉQUIPE FAIL

Rôle : test / erreurs

Particularité : souvent en difficulté

Utilité : détecter les problèmes

■ ÉQUIPE LUNAIRE

Rôle : surveillance nocturne

Style : calme, posé

Spécialité : analyse lente mais précise

■■ ÉQUIPE SOLAIRE

Rôle : accueil et gestion

Style : organisé

Spécialité : coordination

■ ÉQUIPE LES 4 GOURDES

Rôle : réception des patients

Style : maladroites mais utiles

Force : observent des détails que les autres ratent

■■ ÉQUIPE LES 6 URODLIVY

Rôle : gestion étrange / cas spéciaux

Style : imprévisible

Particularité : comprennent les anomalies

■ LES JUMEAUX (IMPORTANT)

■ LES Jumeaux Ange Noir

liés à l’ombre et à XUNUS

■ LES Jumeaux Encre Noir

liés à l’écriture / réalité

■ LES Jumeaux Petits Diables n’1 et n’3

imprévisibles, dangereux

■ LES Jumeaux Petits Diables n’2

imprévisibles, dangereux

LES jumeaux bosseur

bricoleur et hyper active

■ LES Jumeaux Dialecte

parlent une langue inconnue

pourraient comprendre XUNUS

■ LES GRAND-MÈRES

■ Mamie Palaud

très observatrice

comprend plus qu’elle ne dit

■ Mamie Fusion

protectrice

réagit vite

■ Mamie Le Ret

mystérieuse

■ Papy Palaud

discret mais important




FICHES DES ÉQUIPES – LES 11 ACTIVATIONS

Équipe Les 4 Voyous

Rôle : équipe de terrain agressive

Style : bruyants, provocateurs, fonceurs

Pouvoir principal : Choc de Bande

Pouvoir détaillé : quand ils attaquent ensemble, leur énergie se mélange et crée une poussée violente capable de repousser des bestioles, de casser une porte activée ou de déséquilibrer un couloir mouvant de XUNUS

Faiblesse : trop impulsifs, ils foncent avant de réfléchir

Équipe Les 4 Beaux Jeunes Ados

Rôle : équipe de façade et d’influence

Style : élégants, sûrs d’eux, visibles

Pouvoir principal : Présence Magnétique

Pouvoir détaillé : ils attirent l’attention de tout ce qui les regarde, humains comme créatures, ce qui permet de détourner un danger, distraire une entité ou protéger une autre équipe

Faiblesse : trop visibles, ils peuvent devenir la cible prioritaire

Équipe Kart

Rôle : déplacement rapide et transport

Style : nerveux, rapides, compétitifs

Pouvoir principal : Trajectoire Forcée

Pouvoir détaillé : ils peuvent imposer une direction à un groupe ou à un objet, même dans un espace instable, comme si le terrain devenait une piste invisible

Faiblesse : perdent leurs moyens si l’espace devient totalement immobile

Équipe Ange Noir

Rôle : infiltration et mission dangereuse

Style : silencieux, froids, sombres

Pouvoir principal : Voile Noir

Pouvoir détaillé : ils peuvent se fondre dans les ombres, masquer leur présence et traverser certaines zones de XUNUS sans activer immédiatement les pièges

Faiblesse : la lumière blanche forte affaiblit leur camouflage

Équipe Les 5 Rapidos

Rôle : urgence et messagerie vivante

Style : vifs, impatients, réactifs

Pouvoir principal : Vitesse Segmentée

Pouvoir détaillé : ils accélèrent en ligne droite par à-coups, comme s’ils sautaient des secondes, ce qui leur permet d’éviter une attaque ou d’apporterun message vital

Faiblesse : mauvaise endurance sur longue durée

Équipe Les 6 Diablotins

Rôle : perturbation et sabotage

Style : moqueurs, imprévisibles, agités

Pouvoir principal : Farce Maudite

Pouvoir détaillé : ils dérèglent les objets, écrans, portes, lumières ou signaux, souvent au bon moment, parfois au pire moment

Faiblesse : leur pouvoir est difficile à contrôler

Les Jumeaux Ange Noir

Rôle : duo d’ombre

Style : synchronisés, calmes, inquiétants

Pouvoir principal : Ailes d’Ombre

Pouvoir détaillé : ils créent derrière eux une extension noire qui peut couvrir un allié, déformer une lumière ou avaler un petit passage

Faiblesse : si on les sépare trop longtemps, leur pouvoir baisse

Les Jumeaux Encre Noir

Rôle : mémoire et écriture vivante

Style : lents, précis, secrets

Pouvoir principal : Écriture Réelle

Pouvoir détaillé : ce qu’ils dessinent ou écrivent avec leur encre noire peut devenir temporairement réel sous forme de mur, symbole, flèche, clé ou sceau

Faiblesse : leurs créations disparaissent sous la pluie forte ou la lumière rouge instable

Les Jumeaux Petits Diables numéro 1 et 3

Rôle : duo de chaos

Style : turbulents, joueurs, dangereux

Pouvoir principal : Étincelle Rouge

Pouvoir détaillé : ils provoquent des micro-explosions d’énergie nerveuse qui dérangent les bestioles et cassent les petits mécanismes

Faiblesse : ils s’emballent très vite

Équipe Les 5 Beaux Gosses

Rôle : cohésion morale et présence rassurante

Style : charismatiques, soudés, protecteurs

Pouvoir principal : Aura de Confiance

Pouvoir détaillé : leur proximité diminue la panique, stabilise un groupe et empêche la peur de contaminer trop vite l’esprit d’une équipe

Faiblesse : inefficaces contre les entités sans émotion

Équipe Angevin

Rôle : équilibre et stratégie calme

Style : organisés, polis, résistants

Pouvoir principal : Ancrage Doux

Pouvoir détaillé : ils stabilisent une pièce ou un groupe pour empêcher un glissement dans XUNUS ou une déformation trop rapide du décor

Faiblesse : le pouvoir agit lentement

Les 2 Jumeaux Bosseux

Rôle : porteurs et résistance lourde

Style : costauds, silencieux, loyaux

Pouvoir principal : Carapace Dorsale

Pouvoir détaillé : leurs bosses deviennent des masses protectrices capables d’absorber les chocs, porter un allié blessé ou bloquer physiquement une ouverture

Faiblesse : ils sont moins rapides que les autres

Équipe Interdite

Rôle : opérations secrètes

Style : fermés, disciplinés, inquiétants

Pouvoir principal : Zone Défendue

Pouvoir détaillé : ils peuvent interdire mentalement ou énergétiquement un passage, rendant un couloir ou une salle très difficile à traverser pour les ennemis

Faiblesse : leur pouvoir fatigue vite s’ils doivent protéger trop grand

Équipe Fleurs

Rôle : soin léger et purification

Style : doux, patients, attentifs

Pouvoir principal : Pollen Clair

Pouvoir détaillé : ils libèrent une poussière végétale qui calme les maux de tête, ralentit certaines contaminations et apaise les esprits troublés

Faiblesse : très peu efficaces contre les grosses activations

Équipe Les 4 Beaux Gosses Blancs

Rôle : lumière et repérage

Style : propres, brillants, très visibles

Pouvoir principal : Éclat Blanc

Pouvoir détaillé : ils produisent une lumière pure qui révèle les traces, les faux patients, les ombres vivantes et les écritures cachées

Faiblesse : visibles de très loin

Équipe FAIL

Rôle : test et détection par erreur

Style : maladroits, tenaces, sous-estimés

Pouvoir principal : Erreur Révélatrice

Pouvoir détaillé : quand ils se trompent, cela révèle souvent un piège, un bug, une faille ou un mensonge caché dans le système

Faiblesse : causent souvent des problèmes avant d’aider

Équipe Les 9 Turbans

Rôle : mémoire ancienne et protection mentale

Style : sages, lents, solides

Pouvoir principal : Cercle de Mémoire

Pouvoir détaillé : ils peuvent se rappeler des détails que le monde veut effacer et protéger un groupe contre l’oubli de XUNUS

Faiblesse : ils ont besoin de concentration complète

Équipe Les 10 Fissure

Rôle : repérage des failles

Style : nerveux, attentifs, techniques

Pouvoir principal : Vision de Craque

Pouvoir détaillé : ils voient les fissures dans les murs, dans les systèmes et même dans les réalités instables, ce qui permet d’anticiper une activation

Faiblesse : deviennent obsédés par les failles et peuvent paniquer

Équipe Les 10 Fassure

Rôle : réparation brutale

Style : robustes, pratiques, efficaces

Pouvoir principal : Colmatage Forcé

Pouvoir détaillé : ils referment temporairement une fissure, une brèche ou une porte anormale grâce à une pression collective d’énergie

Faiblesse : la fermeture ne dure jamais très longtemps

Équipe Toullec

Rôle : sécurité interne

Style : stricts, carrés, sérieux

Pouvoir principal : Ligne de Contrôle

Pouvoir détaillé : ils imposent un ordre clair dans une zone, ce qui réduit le chaos, ralentit la désobéissance et aide à contenir une foule

Faiblesse : peu flexibles face à l’imprévu

Équipe Yote

Rôle : pistage

Style : observateurs, instinctifs, mobiles

Pouvoir principal : Trace Vive

Pouvoir détaillé : ils peuvent suivre une présence invisible, reconnaître un faux passage et remonter une piste énergétique

Faiblesse : les signaux multiples les perturbent

Équipe Les 4 Jumeaux Maléfiques

Rôle : unité offensive imprévisible

Style : moqueurs, puissants, dérangeants

Pouvoir principal : Reflet Mauvais

Pouvoir détaillé : ils renvoient une peur ou une attaque psychique à son émetteur, parfois en pire

Faiblesse : leur pouvoir peut aussi salir l’ambiance de leur propre équipe

Équipe Fusion

Rôle : combinaison des talents

Style : soudés, adaptables, techniques

Pouvoir principal : Assemblage Humain

Pouvoir détaillé : ils mêlent leurs capacités pour créer un effet nouveau, comme lumière + vitesse ou force + camouflage

Faiblesse : si un membre décroche, l’ensemble faiblit

Équipe
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