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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
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