


Le Concept TYGG

Les messagers galactiques ont découvert progressintequ’un
peuple mystérieux, nommé les Tyggs, et compos®@ueek de vie
intelligentes minérales, est maitre du sixieme ersivparalléle (la
galaxie hors AG), manoeuvrant pour y manipuler dl@tion des
races organiques, et contrbélant leurs gouvernementsnom du
« Concept-Tygg ».

Extrémement discret dans son fonctionnement et uget sle sa
hiérarchie, le peuple Tygg est secrétement au pouMone zone
Spatiale presque aussi vaste qu’une galaxie.

Cette zone s’appelle le Secteur de I'Araignée, Bampire de Sunrith ».
Progressivement, au cours de la campagne, lestidbjdes Tyggs et leur histoire se sont
davantage dévoilés.

LE CONCEPT :

C’est donc le nom que donnent les Tyggs a leuultime, qui justifie tous leurs actes.

CE QU'EN SAVENT LES ORGANIQUES :

Les étres conscients qui vivent dans le sectedtAdaignée ignorent la domination Tygg
pour la majeure partie d’entre eux.
lls ignorent donc tout du Concept Tygg.

CE QU'EN SAVENT LES MINERAUX:

Cet objectif secret est d’empécher l'avénement ‘dendire
Gouluz, qui a extrait leurs semblables du Big-Bawgc une
machine temporelle, pour les asservir sous formaalzhines.
Leur logique est que si ils empéchent cet empirsederéer dans
le présent, le vaisseau temporel ayant emport& leamgéneres
serait reparti alors vers un avenir ou leurs compag pourront
se libérer plus facilement...

C’est cette facon de penser qui est le fameux Gunigayg !

Dans le sens ou ils luttent donc contre les fasgisitimes, ils
agissent peut étre pour le bien du Multivers, reaisout cas sans
faire beaucoup attention a la valeur de la vie miyge, ou de la
liberté de penser...




LE SECTEUR DE L'ARAIGNEE :

Le Secteur de I'Araignée, aussi nommé « I'empiré&derith » par les immortels, est donc le
nom d’'une zone dans la galaxie du sixieme univeasaflele a la galaxie départementale de
I'AG, et reliée a elle par des trous noirs).

Les Tyggs y manipulent donc I'évolution des raceganiques, et contrdlent leurs
gouvernements, a leur insu.

Cette zone spatiale couvre presque toute la gataxguestion, ne laissant dans chaque bras
galactigue gu’'un petit secteur libre encore a dekm ce qui lui donne sur les cartes
I'apparence d’une toile d’araignée, d’ou son hom.

Le Concept TYGG

1 Secteur de I'araignée
(ou Empire de Sunrith)

zones "libres”" 2345
en cours de colonisation

CE QU’EN SAVENT LES ORGANIQUES :

Les étres conscients qui vivent dans le SecteutAdaignée ignorent la domination Tygg
pour la majeure partie d’entre eux.

lls savent néanmoins gu’ils vivent au sein du Sectke I'Araignée, mais ils pensent que
c’'est un empire dirigé par des humains immortelgjimaires de la Terre (une planéete



mythique dont personne ne connait 'emplacemefdilelrs il le nomme plus couramment
I'empire de Sunrith.

Pour toutes ces races, ce sont ces immortels gqgent, il y a d’ailleurs souvent des colons
humains sur les planétes du Secteur de I'Araige@eyvent des nobles, parfois des prétres,
mais toujours des forces armées (pour le détaikudiedescription, se référer au jeu de réle
Shaan).

La police du Secteur de I'’Araignée est assurédgpaaste des « Whog Shrogs », d’anciens
pirates de I'espace devenus la force militaireiajgties immortels.

Les voyages spatiaux sont de toute fagon progmaitdes immortels, sauf pour les humains,
et quelques vaisseaux commercants triés sur lé vole

La suprématie humaine oblige les autres peuplas @éeriain obscurantisme technologique,
qui permet de ne jamais leur faire de I'ombre.

Un cataclysme sidéral a autrefois bouleversé lldagi galactique, et tout un bras de cette
galaxie est désormais impraticable, hommé « lesfi@on, car trop dense, et bourré de
supernovae soudaines, de champs d’astéroides, lmdenges aux tempétes cosmiques
titanesques, d’anomalies spatiales capricieuseks gbus noirs impreévisibles.

Le centre de la galaxie est bloqué par un chamijorde surnaturel infranchissable pour une
raison inconnue (beaucoup pensent que c’est ainsi lgs immortels ont stoppé le
cataclysme, qui aurait sinon détruit toute la galagn en faisant des ruines, comme dans les
Confins)...

CE QU'EN SAVENT LES MINERAUX:

Les minéraux Tyggs savent bien que |
humains, immortels ou non, ne sont que
fantoches dans leur Secteur de I'Araignée.

lls sont la pour faire « écran de fumée » a le
véritable domination secrete.

C’est leur fascination/répulsion pour les étr
humains originaires de la Terre (une forme
vie intelligente qu’ils ont créée de toute piec
CF Historique), qui leur a fait choisir ce
derniers pour représenter le pouvoir suprém
leur place, aux yeux des insignifiantes rac
organiques.

Les Tyggs savent que les Whog Shro
viennent des univers paralléles de I'AG (et pl
spécifiguement de la galaxie départemente
pour la plupart), ou ils étaient pirates ¢
I'espace (CF Historique).



Les Tyggs sont responsable du fameux cataclysma gbhangé le visage de la galaxie, en
effet, ils ont délibérément déplacé le centre dajae vers un des bras de la spirale, a l'aide
de leurs fabuleux pouvoirs psychiques !!!

La superposition du centre avec le bras a enttain@ne impraticable des « Confins » !

Puis, ils ont remplacé le centre par une bulle ghdenforce hyper dense, pour y cacher leur
expérience sur les Terres paralléles (CF Histojique

Les Tyggs ont abandonné le projet de colonisat®modte leur galaxie, car ils ont compris
gue les Gouluz seraient finalement originaire d’'gakaxie d’'un univers parallele, sGrement
parmi celles de I'AG, le Secteur de I'Araignée ame donc ses frontieres avec des secteurs
libres depuis des siecles, tandis que les Tyggs$ d@sormais des « expériences » sur
certaines planetes de I'AG (CF Historique)...

FORCE MILITAIRE :

Drapeaux :

Sur le drapeau de I'empire de Sunrith, on resséntadnation et la puissance d’'une énergie
psionnique, ainsi que I'idée d’un centre génit@aché dans 'ombre (sur un cété), étendant
son funeste étendard a I'infini (développement@mpire par conquéte).

De plus la répatrtition des couleurs colle avececetterprétation : on a du vert pres du centre
géniteur (couleur nationale : stabilité de leurstexces et de leur régime politique), et du
noir et blanc intercalés s’éloignant vers leurooas (le damier représente I'organisation de
leur gouvernement, symbole du métissage, du mélanigeique, de la complexité, et de la

puissance) !




Notons que le drapeau réservé aux dominés (lesigigss, symbolisés par le rouge), montre
bien la domination psionnique cachée (les lignetesgeantercalées).

On retrouve bien sdr ces couleurs (rouge et varis des uniformes militaires des différentes
races organiques composant I'armée :




Flotte spatiale :

La force militaire Tygg pour diriger le secteur Haraignée (ou empire de Sunrith) est
immense, non seulement les Whogs Shrogs font rdgndre avec leur propre flotte (la
police), mais les immortels de Sunrith dirigentitdte coloniale ('armée).

On parle ici de centaines de milliers de vaisseaugc des vaisseaux-amiraux plus gros que
n'importe quel croiseur de I'AG, et surtout dessgaiaux-mondes aussi volumineux que des
lunes, a la force de frappe terrifiante.

La technologie de I'empire de Sunrith réservée arganiques dominés est basée sur le
métal, tout est construit en matériaux métalliqgmaposites.

Leur source d’énergie est une charge danti-matierée par des spheres tournant en
hyperespace 6, a l'intérieur de récupérateurs dypee

La sphere est en lévitation électromagnétique darsnceinte, elle ne touche pas les bords.
Entre la sphére et I'enceinte, se crée par le nmoané une zone d’énergie négative.

Elle explose, rejetant de la matiére en quantitdigeable, mais surtout de I'anti-matiere en
grande quantité.

L’anti-matiére est « mise en bouteille », est adé propulsion et a la charge des rpachines.
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Avec cette technologie, ils développent énorménmaaritce qui électromagnétique.



Pour les lasers de combat, il s'agit de laser ¢r@an des électron libre

A accéléré puis freiné, ou de vaporisation d'une tlgematériau par de I'anti-
matiere (annihilation directe).

| lls ont aussi des canons a propulsion matiérei/fnaatiere, et des torpilles de
"‘; faible tonnage, jusqu’a des missiles de plus dilometre de long.
hat

Les lasers portatifs accélerent I'énergie par uanmgh magnétique puis la
décelerent pour obtenir une émission de rayons X.

Toute cette technologie a le méme style de formgsalauses que leurs vaisseaux spatiaux.
Les engins de la flotte impériale comportent dasesad’antenne avec des cables, en fait |l
s’agit d’émetteur de champ a charge, ils ont dare technologie bien supérieure a celle de
I'AG.

Pour les dominants, le contrle des champs éleesigles cables peut étre fait par la pensée,
pour les dominés, ce sont des contréles mécaniques.




Les vaisseaux-mondes sont mus par anti-matieeeceinmande psionnique, ils n’ont pas de
commandes électriques ou photoniques.
Ces véritables vaisseaux-mondes sont de véritdblesresses spatiales démesurées, aux

proportions planétaires, et aux structures orthatgsndissymétriques.



LES POUVOIRS SURNATURELS :

MODE DE PENSEE :

Les Tyggs sont donc des étre minéraux,
datant du big-bang, ressemblant a des
astéroides flottant dans I'espace, et composés
de matériaux n’existant méme plus dans le
Multivers.

Il est évident que leur mode de pensée est tres
différent de celui des étres organiques qui
peuplent 'cecuméne.

Certes, les organiques ont parfois des
divergences de points de vue importantes, des
philosophies opposées, mais ils ont quand
méme toujours en commun linstinct de
survie, la peur de la mort, des notions du
bien et du mal, de I'amour, et des besoins
comme le repos, la nourriture, la respiration,
la reproduction, méme si tout ¢a revét plus ou
moins d’importance, et différentes formes
chez toutes les races organiques.

Il Ny a rien de tout ¢a chez les Tyggs, aucun
besoin, aucune peur, aucun sentiment au sen:
ou nous I'entendons.

Les Tyggs sont immortels, ils peuvent étre détradjs ne mourront pas de vieillesse ou de
maladie, ils sont immuables a travers le temps.

Tout cela leur donne une forme de penseée totaledi#étente de la notre, leurs concepts ne
sont pas les nétres, leur fagcon de ressentir lamsiui les entoure est aussi trés différente,
car les Tyggs ne partagent méme pas nos sensatians, perception est donc totalement
dissemblable.

Les Tyggs ressentent les échanges énergétiquerées de gravité, ou de radioactivité,
remplacent leur vue et leur ouie, ils n'ont padalecher, ni méme de langage oral, parlant
par télépathie, sans mensonge, hypocrisie ou fatioual protocolaire.

De plus, ce qu’il faut bien retenir concernant eetacon de pensée si différente et
incompréhensible pour les organiques, c’est quedleextrémement lente : pour réfléchir les
Tyggs mettent des années, pour prendre une dédsmsiecles, pour débattre ou concevoir
un plan des millénaires !

C'est un mode de pensée quasi figé tellement illest, relativement a la réactivité
organique, et c’'est cette difference de référemdigiporel qui est le plus grand fossé entre
facons de penser minérale et organique.



Sans compter I'aspect insignifiant des vies deamigyes a leurs « yeux », pour eux les races
peuplant le Multivers ne sont méme pas des insestas des acariens, des étres dont on
connait I'existence microscopique, mais qui n’iefige en rien leur propre existence... du

moins c’était ce que les Tyggs pensaient au débleéw arrivée dans la sixieme galaxie, puis

peu a peu, les organigues sont devenus des fopasssonnantes, avec lesquelles on fait des
expériences, aiguisant leur curiosité, et ne céskales surprendre...

LANGAGE :

Télépathes, les Tyggs n'ont pas de langage osaf’éixpriment entre eux par télépathie, et
avec les organiques, certaines créatures-objetgsTgmitrisent la langue de Sunrith, voire
celle d’autres autochtones.

Mais le langage Tygg télépathique a un équivalent, &et écrit Tygg est aussi le langage de
programmation informatique de I'empire de Sunrith.

Cette langue écrite est vraiment trés complexe,rebsemble a un échiquier avec des pions
ronds, noirs et blancs, symbolisant leurs matérgammanium et orichalque, ainsi que leur
équilibre structurel.

A part les immortels, les experts informaticiens 8anrith, et autres savants, peu
d’organiques le maitrisent, tellement il est cod.

Leur langage écrit est effectivement d’'une compéexarement égalée, pour coller a leur
version télépathique parfaite (étres a mémoireacbile, étres relais comme dans un service
de transmission radio, propriétés d’interprétapsionnique excellentes).

Cette version écrite du langage tygg est presqueiude I'entendement des organiques.

En fait, c’est un langage articulée, a 9 niveawttdtulation (la ou le francais en a trois par
exemple), qui tient d’avantage du code a combimsisque du graphisme tel qu’on le concoit
plus couramment.

En voici les grandes lignes :

C’est une répartition de signes, des ronds batugstdhit,
vides, pleins, ou demi-plein (& gauche ou a droil
disposé dans le sens vertical ou oblique, voirZootal,
pour des sens différents, dans un échiquier de cesds
sur neuf (soit 81 cases).

D DAS I _

La case la plus en haut a gauche est noire, #vin intercalement classique en damier.




Dans I'écriture classique (non informatisée, domsive, avec une main souvent maladroite

de golem), une case noire est un carré avec ux emodiagonale, et un demi-cercle plein est

redivisé en deux parties egales par un trait.

Le premier niveau d’articulation est I'orientatidn damier, cette pagination donne le sens de
lecture et son niveau de complexité.

Un damier horizontal signifie des lectures multgpés fonction des pourtours.

Un damier oblique signifie une lecture simple.

Pour les organiques dominés, ce nive
d’articulation n’a aucune signification
donc pour eux, un damier pourra
toujours étre oblique.

Pour un minéral dominant au contrair
c’est la que réside la premiére approc
du message, il suit ensuite le pourtot
les lignes qui composent le périmetre
damier sont importantes, car si c’est 1
damier droit, alors forcément un de ci
cOtés sera renforcé (surligné un certe
de fois, et l'orientation du dépasseme
de ce surlignage indiquera le sens de
lecture multiple).

CF illustration ci-contre :



Par exemple, un damier droit surligné deux foisraitel signifie au minéral de faire une
premiere lecture du damier d’en haut a droite jesgu bas a gauche, puis une seconde
lecture du damier dans le sens des aiguille d’'uoetra, d’en bas a droite a en haut a gauche,
et enfin une troisieme lecture du méme damier dama gauche a en haut a droite !

Le nombre de coins a déplacer pour la lecture atevast proportionnelle au dépassement du
surlignage, dont I'unité serait le coté d’'un cabéen sur on peut repartir dans l'autre sens, en
réduisant le dépassement, le réaugmentant, etc...

Le second niveau d’articulation correspond a dess soatrices de son chez les dominés,
c'est-a-dire simplement a la forme de I'organeeo(l bouche chez certains) avant méme la
prononciation, c’est le nombre de ronds répartissda damier.

Celui-ci va bien sir de 0 a 81 inclus.

Le troisieme niveau d’articulation correspond a sless et des bruits chez les
dominés, et juste a des prémices de pensée chdprasants, il concerne le
nombre de demi-cercle plein.

Le quatrieme niveau d’articulation correspond asidiabes, au son de
base chez les dominés s’exprimant oralement et aygumis le langage
impérial de Sunrith en plus de leur langue locale.

Ce quatrieme niveau d'articulation correspond audssles registres
thématiques chez les dominants télépathes.

Il concerne la proportion de demi-cercle plein i@gaport aux vides.



Le cinquieme niveau d’articulation correspond a dests, a des
unités de sens pour les dominés, et a des coneeptsnble pour les
dominants.

Il est concu a partir de la répartition des ronds Ie damier, Il
s’occupe exclusivement du dessin exécuté par deatisation.

Le sixieme niveau d’articulation correspond a degpgpsitions,
des unités gramatlcales pour les dominés, et palats précis de . SolEd He
pensée ou de mémoire, des idées ou du savoirJehdpminants.

u’u

Il fonctionne a partir de la localisation des rorsis le damier,
mais un étudiant la répartition sur les cases so@e sur les H & B .
blanches, ainsi que les proportions d’occupatiespectives.

-l |

Le septiéme niveau d’articulation correspond aux
phrases, aux unités fonctionnelles, chez domirtés
ainsi au groupe d’idée ou d’impression chez
dominants.

Il change toute la lecture précédente en foncten
la répartition des pleins, plus ou moins a gauahe

a droite, des barres des cercles, pour des sens
différents.

Le huitieme niveau d’articulation correspond a dasagraphes, des unités stylistiques, pour
les dominés, ou s’arréte d’ailleurs leur comprélmnslu langage impérial (et encore pour
des étres doués d’'une exceptionnelle mémoire aednthombrables idéogrammes ramifiés

et a tiroir de ce langage).

Il correspond a des messages télépathiques conpmers les
dominants.

Il utilise la lecture précédente pour la réaiguike fonction de
I'orientation des barres de ronds, plus ou moinicades, et les
différentes proportions des classes remarquabtegedtation de
cette barre centrale (0 a 45°, a 60°, a 90°, a,X8%50°, a 180°),
et leurs équivalents dans I'hémisphere sud desgesesont aussi
des classes remarquables !




La neuvieme et optimale articulatio
linguistique, exclusivement réservée a
textes ou discours densemble d
dominants, correspond télépathiqguem
aux banques mémorielles équivalentes ¢
contiennent certains météores dont c’'es
réle. Cette neuvieme articulation réadar
toute la lecture progressive précédente
fonction d’'une synthese interprétative
partir de la couleur du tracé de I'écrit : na
sur fond blanc, blanc sur noir, vert sur bla
Ou sur noir, voir pour des messages mo
importants, bleu, rouge ou jaune, S
d’autres teintes plus affadies, ou plt
obscurcies. Ces choix auront dor
finalement une importance capitale sur
sens finale de I'écrit.

Il ne faut pas confondre a vrai dire, I'impérialu(& bas-imper ») avec

réservé aux dominants.

le haut impérial,

L’'impérial concerne le langage commun du secteul’A&ignée (comme une sorte de
bétasorvent pour élites !), il est fait pour lesnilzeés, ou bien pour les messages simples, voir
la signalisation spatiale, il n'utilise que les@utation de 2 a 8.

Le haut impérial, lui, est autrement plus sophistigorenant toujours en compte les lere et
9eme articulations linguistiques, et il retrace itadtement, bien que sans I'empreinte

psychique, la télépathie des dominants !



PSIONNIQUE :

Les Tyggs sont les plus puissantes créatures pgisesdu Multivers, leurs pouvoirs défient
I'entendement, leur force énergétique est carréi@mentielle.

Certains de leurs pouvoirs ressemblent a de laen@gitération, mais pourtant il s’agit bien
toujours de pouvoirs psy, méme quand ils alterentatiere.

COSMIQUE :

Récemment, grace a leur « dimension mythologique »
récupérant la foi de leurs terres paralléles (Cstdtique),

les Tyggs sont devenus des guerriers cosmiques.

Avec leur élévation au cosmos (la fusion des 3 giasr
surnaturelles dissociées), les Tyggs esperent pehapla
conquéte par les Gouluz, que le MduT leur a prédite
Désormais on trouve surtout des créatures-objetame

des Golems, ou des traqueurs, qui maitrisent len@®es
comme chevalier de bronze, d’argent ou d’or, mas |
météores Tyggs eux-mémes ont déja atteint un niveau
cosmique divin.

Avec I'Arayamashi (le huitieme sens divin), ils emtient
bien changer les lois de la réalité, pour parvammodifier

leur destin, et I'histoire du Multivers...

LES MATERIAUX TYGGS :

Tout matériau Tygg est composé de deux micro-paesc(Gammanium & Orichalque), en
égale quantité, avec parfois d’autres €lémentsigaes minéraux en plus, et cet équilibre est
souvent précieux et instable.

lls sont donc souvent sensibles aux déreglementeidéquilibre (par ajout d’'une des deux
matieres a l'aide d’un explosif puissant par exenpl

En regle générale, les Tyggs craignent évidemnenexplosifs, et en cas de destruction de
leur équilibre chimique, ils explosent en laissant place des gouttelettes gigotantes
ressemblant a du mercure noir et blanc.

L’or est le matériau minéral le plus respecté parllyggs (CF Hiérarchie), et cela surtout car
c’est une matiére qui bloque tous leurs pouvoiys ps

Les formes Tyggs sont souvent pleines d’arétes;oiles durs, ils préferent les silhouettes
géomeétriques rigides comme les cubes, les recsnglex formes souples des organiques,
aussi les cercles, les sphéeres, sont des formesnigdnpour leurs pouvoirs (CF Euf

philosophique).



Rien de tel qu’un collier ou une bague en or, psprotéger d’'une attaque psy d’origine
Tygg, méme si ca ne fera qu’atténuer les dégats.

Les cubes cénobites sont capable de générer umngrenatistalline qui recouvre tout sur son
passage, appelée « étincelante menace », maipeeal¢ycristal fond comme de la glace au

contact d’'une « pierre psy » (CF Cube).

Le tableau ci-dessous résume les interactionsuibtists entre matériaux Tyggs :

Effet de 1 sur 2 Or1l Gammanium 1| Orichalque 1| Etincelante 1| Pierre Psy 1
Or 2 Aucun effet | Aucun effet|  Aucun effet Recouvre Aucun effe
Gammanium 2| Bloque pouv| Aucun effet %12!;3::%8# Aucun effet | Aucun effet
Orichalque 2 | Bloque pouv 'fj‘ll;'#gfcig# Aucun effet | Aucun effet] Aucun effet
Etincelante 2 | Bloque pouv| Aucun effett  Aucun effef  Aucun effet  Faindive
Pierre Psy 2| Bloque pouv| Aucun effetf Aucun effet  Aucun effet  Aucufee
GAMMANIUM :

Le Gammanium est 'une des micro-particules entdamts la composition de tout matériau
Tygg, a égale quantité avec de I'Orichalque.

Le Gammanium est noir, totalement noir, mais cestanystiques y voient parfois des reflets
violets.

Le Gammanium est aussi lI'un des composants famatie de l'alliage, qui constitue les

Kamuis sacrés des guerriers divins (CF Hiérarchie).

Une armure sacrée devient plus résistante a megwgda pression exercée sur le métal
augmente.

C'est censé étre le métal le plus résistant derds



On peut le désigner comme étant un "hypermétal”.

Le Gammanium est un minerai mythique, a la foiséamement solide, mais aussi considéreé
comme le métal le plus difficile a travailler, arit le Multivers connu.

Le Gammanium est un métal extrait des météoriiegst radioactif et peut déclencher de
puissantes explosions ; ce métal est de plus pbosgptent la nuit.

ORICHALQUE :

L'Orichalque est 'une des micro-particules entrdahs la composition de tout matériau
Tygg, a égale quantité avec du Gammanium.

L'Orichalque est blanc, totalement blanc, maisaoestmystiques y voient parfois des reflets
roses.

L'Orichalque est aussi I'un des composants fajsanie de l'alliage, qui constitue les Kamuis
sacrés des guerriers divins (CF Hiérarchie).

Une armure sacrée devient plus résistante a megwgda pression exercée sur le métal
augmente.

On peut le désigner comme étant un "hypermétal”.




Si on en fait un revétement pour une salle souterraecrete, alors ce revétement pourra
déclencher un «rayon de la mort», destiné a avedgte intrus, par effet de réflexion
amplifiée, provoqué par cet alliage.

C’est un matériau ressemblant a I'or, mais diffédenfait de sa blancheur, de sa solidité, et
de sa capacité a emmagasiner de I'énergie, sbi@ineentendu.

Il sert de focalisateur, notamment pour des ritoalsles serments magiques.

Les alchimistes ont beaucoup tenté de reproduiréodehalque avec un alliage de cuivre,
or, argent et mercure, ne pouvant étre réalisépgmealchimie, et utilisé lors de rituels de
création de focus (objets enchantés), mais letegstthit loin du véritable orichalque.

Les plus grands magiciens savent que l'orichalgamblable a de I'or blanc trés brillant,
n‘apparait pas naturellement, et croient qu'on peltenir quand de I'or pur entre en fusion,
au contact de lave volcanique, en étant éclair@eamiroirs solaires de conception occulte,
mais une fois encore il ne s’agira pas du vrai m&iéTygg, mais seulement d’'une pale
imitation.

POUSSIERE D’ETOILE :

La poussiere d'étoile est aussi l'un o
composants faisant partie de l'alliage, ¢
constitue les Kamuis sacrés des guerrg
divins (CF Hiérarchie).

Stabilisé par la poussiere d'étoile, le mélarj .
gammanium/orichalque ne semble plus du tHF*
sensible aux déréglements de I'équilibre ! :
La poussiére interstellaire, ou poussie
cosmique sert a désigner la totalité c
particules dans l'espace, qui sont l'assembli
d'un nombre réduit de molécules en pe
grains de matiére. 7
Les poussieres interstellaires se distingu
selon leur localisation ; on peut préciser
terme en parlant de poussiére interplanétg
poussiére cométaire, etc...

Elles se distinguent aussi, et en particulier, rs¢éur composition chimique (par exemple
hydrocarbures polycycliques aromatiques, grainsarg#s, grains silicatés, grains a manteaux
de glaces).

L'univers est rempli d'un milieu diffus constitué pgoussiére, c'est elle qui donne naissance
aux étoiles et qui se répand a la mort de I'étddas I'espace interstellaire.

Nous sommes tous des poussiéres d’étoiles !

Car tous les noyaux des atomes qui nous constitw@nété engendrés au centre d’étoiles
mortes, il y a plusieurs milliards d’années.



En astronomie, la poussiere interstellaire, parmigpelée poussiére cosmique, est une
composante de la matiere interstellaire.

Représentant a peine 1 % de la masse de cett@dernai poussiere interstellaire désigne un
ensemble de particules dans 'espace, comportaguelques dizaines a quelques milliards
d'atomes seulement, ce qui correspond a des tajdegues de quelques nanometres a 0,1
micron.

La masse volumique de la poussiére interstellastesemblable a celle de la fumée de
cigarette.

Les poussieres interstellaires se distinguent eatifan de leur localisation et, surtout, de leur
composition chimique (elles sont principalement stibmées de glace, de carbone et d'une
agglomération de micro grains minéraux de silice).

Ainsi, on parlera de poussiéere interplanétaire spigue comeétaire, de poussiéres composees
d'hydrocarbures aromatiques polycycliques, de grasmbonés, de grains silicatés, de grains
a manteaux de glaces, etc...

La poussiere cosmique atténue la lumiere.

Elle diminue la luminosité des étoiles d'enviromraitié toutes les 1000 années-lumiere.

Par contre, elle n'atténue que la lumiére visiblgadfecte pas les autres longueurs d’onde.

La poussiere interstellaire est principalement tenpar des étoiles entrées dans la phase
« géante rouge » de leur évolution.

La grande majorité des particules interstellaines/ignnent des résidus d'étoiles éjectés par
ces dernieres en fin de vie.

La composition de la poussiere est donc principatgnadéterminée par la température des
etoiles meres.

Certaines molécules ne se forment qu'a de treesdampératures, alors que d'autres se
forment a des températures plus basses.

La poussiere interstellaire est la matiere éjepteles étoiles en fin de vie, c'est a dire des
résidus de combustions completes et des compdegés, essentiellement du carbone, de
I'oxygene et du silicium synthétisés dans les é&toil

Les poussiéres de I'Univers voyagent au gres
de la gravitation, et se rencontrent partout,

surtout dans les nébuleuses.

Ces immenses nuages de poussiéere favorisen
la naissance des étoiles.

Les étoiles en fin de vie sont de véritables

nids a poussiere : elles éjectent de grandes
guantités de matiere dans leur voisinage.

Il a été montré aussi que les explosions de
supernovee (mort d'étoiles de forte masse)
produisaient de la poussiere interstellaire en

grande quantité.




On peut supposer que c’est la relation entre lessré\éu non-lieu et les étoiles (par lesquelles
iIs observent la réalité physique), qui a décidé Tyggs pour choisir cet ingrédient

supplémentaire aux matériaux des Kamuis, afin diawo élément lié a I'énergie Méga, a

méler a leurs propres propriétés psy, par un péecgdgique, afin d’obtenir la fusion des

énergies gu’est le cosmos.

PIERRE PSY :

La « pierre psy » est un matériau Tygg vert phosgguznt, qui
n'est pas originaire du big-bang, en effet les Bytjgnt obtenu
par meétissage d'une créature-objet avec la raceaimem(CF
Golems).

Enfant de la reine d’ivoire Galatée, golem d’oriciu, et du roi
d’lsoais, le golem géant obtenu était fait d’'unerg@ verte
phosphorescente, qui avait le pouvoir de rendrenpgijue actif
tout organique la touchant.

Ce golem fut envoyé sur Miiwan, ou il perdit desrogaux sur toute la surface, avant de
plonger sous les eaux de 'océan (CF Historique).

Gmurk le propulsa sur I'étincelante menace (CF Qube qui la fit fondre, ainsi que le
golem de pierre verte, dans une réaction alchimog@strophique.

Cependant, il en resta un cceur, une pierre vedassgrcomme le poing, que le méji Ben
Tuloi retrouva et communiqua aux megas...

Depuis, les Tyggs savent reproduire des pierredpssa méme taille, pour rendre psy actif
certains organiques choisis (des gardiens des dgmipar exemple, ou autres généraux de
Sunrith).

Ces pierres psys sont composées entre autres deraraphosphorescentes, comme les
aluminates de « terres rares ».

Les terres rares sont un groupe de métaux auxiptéprvoisines comprenant le scandium
21Sc, I'yttrium 39Y, et les quinze lanthanides.

Sous forme élémentaire, les terres rares ont urechs

métallique et sont assez tendres, malléables étatuc t’?
Ces éléments sont chimiquement assez réactifguswartdes <
températures élevées ou lorsqu'ils sont finememték. a7 \A\
Le phénomene de phosphorescence proprement dddes ‘“1\(']‘* 3,
lui, & une autre réaction: il s'agit d'une suie pkertes \

d'énergie par des électrons qui ont été excitésguet
retournent a des niveaux d'énergie plus bas.

Le fait que cela se passe lentement reléve du denue la
mécanique quantique : le retour des électrons & d¢at {
habituel concerne un « passage interdit ».




Ces pierres vertes phosphorescentes sont donatigseurs psy, on peut aussi s’en servir
comme de focus énergétique psionnique, ou d’arrméred’étincelante menace d’'un cube

cénobite.

HISTORIQUE des Tyqags :

Chronologie Mulltiverselie |

5 milliards e
400 000 . X 17,3 milliards 33 milliards
0 |Age sombre formation des galaxies Empire Gouluz Big Rip
Big 150 millions 13';28'2':{"5
Bang Réionisation

Premier Vaisseau Temporel Gouluz - Aller

ie Multiverselle 2

Fuyards Gouluz - Aller simple

5 milliards i
400 000 N X 17,3 milliards 33 milliards
0 |Age sombre formation des galaxies Empire Gouluz Big Rip
Big 150 millions 13';2‘;!':{"5
Bang Réionisation
Premier Vaisseau Temporel Gouluz - Retour
Uchron
o CHronologie Multiverselle 3
5 milliards s
400 000 8 . ) 17,3 milliards 33 milliards
0 |Age sombre formation des galaxies [ rl:ﬁl 1 Empire Gouluz Big Rip
Big - 13,7 milliards_| |
Bang ‘F|{5é(i)or:ils||;(:ir:)sn P_résent | Chaos permanent occasionné par Uchron, MduT, et PduT !!!

Chronologies Mulfiverselles

PREMIERE CHRONOLOGIE :

Le multivers nait du Big-Bang.

Toute l'infinité des dimensions paralleles se ceéeméme temps, et dans chacun de ces
univers I'expansion se poursuit de la méme facon.

Pendant les ages sombres du Multivers primordiatr¢e377 000 ans et 150 millions
d’années), il se crée une matiére que I'on nommggag.

Cet élément Tygg est sentient, conscient d’exigieut étre animé d’un reste de I'étincelle
divine d’avant le Big Bang, peut étre juste « pasdrd », selon la loi du chaos).



Cette matiere vivante restera intouchée, et malielee-méme vers un milliard d’années, a la

fin de la phase de réionisation du Big-Bang, loesgtesque tout le Multivers est constitué de
plasma...

Dans cette premiére chronologie temporelle, il a'ypas d’Assemblée Galactique (ces
galaxies sont englobées dans 'Empire Gouluz)yilanpas de secteur de I'Araignée (ni de

« Concept Tygg »), pas de polymorphes non pluméthe pas de Mégas (non, les Gouluz
non plus ne sont pas des Mégas pour I'instant).

A la demande de leur empereur, le ministre de lanse Gouluz invente une machine a

remonter le temps.

Avec elle, ils vont envoyer un vaisseau pendargel’@ombre pour récupérer de la matiere
Tygg, dont ils supposent I'existence par leursudalde physique quantique.

Avec les propriétés sans pareil dans leur présenednatériau, ils espérent pouvoir canaliser
une nouvelle forme d’énergie, celle de l'intercantim (le « non-lieu » entre les univers),

autrement dit I'énergie Méga !

Avec cette énergie alimentant des machines cotestran matériau Tygg, les Gouluz veulent
dompter les esprits de toutes les races infériege$eléporter partout dans le Multivers, et
ainsi étendre a vitesse exponentielle leur dononati

La machine temporelle marche, le vaisseau Gouluz dzns le passé, et c’est le premier
reboot du Multivers...

SECONDE CHRONOLOGIE :

Le vaisseau temporel Gouluz arrive a 400 000 anplegn age sombre du Big-Bang.

Isolé de la réalité grace a son bouclier de vibratlimensionnelle, le vaisseau croit ne
presque pas changer le cours des choses, en aetfaise prélever des matériaux Tyggs qui
aurait disparu d’eux-mémes de toute facon.

Seulement, les changements paradoxaux vont éttehis grave...

Le vaisseau temporel repart ensuite vers le fetud,7,3 milliards d’années.

Mais ce que les Gouluz prenaient pour des éléments
inertes, les Tyggs, souhaitent se défendre, etrarit de
pourchasser les Gouluz pour libérer leurs semidalilie
sont aspirés dans le sillage temporel du vaisseau,
echouent dans l'univers 6, dans une galaxie ques nou
nommeront donc galaxie Tygg, y apparaissant bies pl
tard, vers 5 milliards d’'années, ils ne sont doms p
détruits par la réionisation lors de la formatioesd
structures universelles.

Ces Tyggs vont au contraire chercher a comprendre
I'univers qui les entoure, I'existence des étreddgiques
conscients, et surtout des concepts qui les dépasse
comme la vie, la mort, la souffrance, et la foilzau...




lls décident, selon leur forme trés trés lente elespe et de prise de décision, de développer
des pouvoirs psionniques pour influencer le coar$é@l/olution des peuples sentients (d’'ou
leurs « réservoirs de symboles » par exemple).

Leur objectif est d’empécher 'avénement de I'empBouluz, ou de tout autre équivalent
(d’ou leur volonté de contrdler les peuples bialpgs, et les empécher d’atteindre un niveau
scientifique trop important).

Leur logique est que si ils empéchent cet empirsederéer dans leur présent, le vaisseau
serait reparti alors vers un avenir ou leurs compag pourront se libérer plus facilement...
cette facon de penser est le fameux Concept Tygg !

Pour cela ils créent leurs créatures-objets.

La zone galactique contrdlé par les Tyggs s’appelBecteur de I'Araignée », car aux yeux
des races biologiques une puissance souterrageedsstoile insidieusement sur leur univers,
sans qu’elles puissent vraiment comprendre dewdeoquoi il s’agit.

Malheureusement pour les Tyggs, ils ne sont pas tabon univers, celui ou les Gouluz
naitront (dans le 2, galaxie galyprimale, ce qugisorent), aussi ils finissent par faire des
expériences dans d’autres dimensions parallelesy &echerche.

lls commencent par l'univers 5 (galaxie départemie)t le double du leur, puis ils repérent
psionniquement l'arrivée d’un autre vaisseau temipBouluz.

Il s’agit du vaisseau des femelles Gouluz envoyereexil temporel a cause de penchants
homosexuels (toutes en hibernation), qui s’échoue ¥erre (univers 1, galaxie
homoprimale), bien avant I'apparition de la viersv®,9 milliards d’années.

Les Tyggs décident de créer la vie sur cg
planete, puis d’en contrbler I'évolution, po
empécher les Gouluz de s’y développer, §
peut étre ainsi de créer paradoxalem
I'origine de leur monde. Des astéroides Tyqg
bombardent alors la Terre... Cette pluie §
matériaux cométaires sur la Terre primiti
apporte des quantités de molécules organid
complexes, ce qui a grandement favor

I'apparition de la vie sur Terre. ‘

Mais quelques millions d’années plus tard, les stwes, qui se sont développés dés I'ere du
Carnien, les inquiéetent, on dirait de plus en mjuse ce monde est au contraire disposé au
réveil de ces Gouluz...

Du coup, les Tyggs décident de détruire cette fategie, et 165 millions d’années plus tard
(la crise Créetacé-Tertiaire) ils déclenchent unveaw bombardement de météores, qui cause
une extinction massive et a grande échelle d'esmaumales et végétales...

Mais la vie reprend, selon d’autres schémas (mgahgormés), que les Tyggs laissent faire
cette fois.

Comme souvent dans cette galaxie, des humanoidemng chaud (homoformés donc)
apparaissent a la préhistoire terrienne.



C’est alors que les Tyggs leur envoient un résemfes symboles dans le but de créer une
race intelligente de toute piéce.

Ce sont donc les Tyggs qui sont a l'origine deotescience chez les Terriens !

C’est un prisme Tygg qui a donné psionniqguemeniplilsion chez les primates, qui a
finalement mené a la conscience intelligente desrhes de la Terre.

Les Tyggs ont donc créé carrément lintelligenaeidane, lors d’'une expérience, puis fait
une étude approfondie des peuples qui se sontappass sur la Terre par la suite, mais sans
interférer avec leurs réservoirs des symboles.

lls pensaient gu’en insufflant directement une pdidux méme dans le processus de
I’évolution mentale d’'une race, il serait plus tatds facile de dialoguer, voire d’obtenir une
symbiose.

Mais les premiers primates conscients ont tout ulee dléveloppé une sorte d’adoration
religieuse incompréhensible pour le prisme, qui gl cacher pour les observer...

Cela n’a eu de suite de se poursuivre, cette oalaitrange, faite d'incompréhension et de
malentendus, entre un vrai dieu, le concept Tygtgsefaux dieux inventés par les hommes
de la Terre de tous temps...

Quelque soit la forme donnée a ces dieux dans teligions, ils en faconnerent des statues
en pierre, ils élevérent des monuments et des &ngpl pierre, et rien qu’en rentrant dans ces
églises qui traversent les siecles, méme le phieatles hommes ressent quelque chose de
Sacré...

Quelque chose d’inexplicable...

Une puissance, dissimulée la, dans la pierre ediman..

Cette chose inattendue (cette race des
hommes inventant la foi en Dieu) est un fait

incompréhensible et perturbant pour les

Tyggs, de méme que la souffrance ne fait tout
simplement pas partie du Concept Tygg.

La souffrance humaine n'est donc pas voulue,
c’est un raté de l'expérience de création de
leur conscience.

La fascination/répulsion des Tyggs pour des

concepts comme la foi ou la souffrance peut
expliqguer certaines autres de leurs

expériences (la dimension mythologique

basée sur les fois terriennes, les cénobites
conservés pour leurs pulsions sado-

masochistes, etc)...

Néanmoins, ces hommes deviennent les
maitres (et les destructeurs écologiques) de la
Terre, le vaisseau Gouluz n’est jamais trouve,
et les femelles qu'il abrite jamais réveillées.




Cependant d’autres voyageurs temporels apparaissest le présent, venant toujours du
futur empire Gouluz (les deux fils de I'empereura@stolphe et Broycalta d’Elvergalande,
Marion le supra-généticien, puis les 7 ministresx-em@&mes dans leur vaisseau
générationnel...), comme si les Gouluz du futur faghimassivement une catastrophe a leur
époque, pour se réfugier dans le passé.

Cela prouve aux Tyggs que leurs efforts sont vaias)'empire Gouluz va visiblement bien
avoir lieu, et ces vaisseaux sont bien équipés aehmes Gouluz fonctionnant a I'énergie
Méga et construites en matériau Tyggs.

Ce sont Schmoo & Uchron qui rebooteront le Multsveette fois...

TROISIEME CHRONOLOGIE :

Uchron et Smoo reviennent donc a 13,7 milliardshdées, I'AG vient de se créer, les
fuyards temporels Gouluz sont déja la (mais il fdme qu’Uchron ignore leur existence,
sinon il serait revenu avant), le secteur de Igarée Tygg est en place dans l'univers 6 (ca
aussi ils n’en ont pas conscience).

L’interaction entre les Mégas de 'AMG, les polymbes de la Loge, et les Tyggs du secteur
de l'araignée, va considérablement compliquer landadans cette trame.

Toutes ces factions sont en fait du « bon c6té »¢tant contre I'avenement de I'empire
Gouluz, mais seuls les Tyggs en ont vraiment cense, et comme tous oeuvrent
secréetement, avec des méthodes et des éthiqueslemdent différentes, elles se prennent
pour des adversaires, s’épient, s’espionnent, stemiedes batons dans les roues, se
compliquent réciproquement la tache... tandis qu'pprache toujours de I'avenement de
I'empire Gouluz !

Un étre étrange et mystérieux fait alors son apparirapidement surnommeé le « Maitre du
Temps » (MduT), ce poltergeist immatériel semblavear manipuler le flux temporel avec
Ses pouvoirs psys.




Il ne change pas radicalement l'histoire pour tamé, mais intervient ponctuellement en
manipulant les opinions des uns et des autres (eofarsant tout le contraire des objectifs
changeants des Mégas), s’alliant tour a tour aeed@buluz, la Loge, ou des Tyggs...

Ses actions paraissent dénuées de sens.

Le MduT permet a la Loge d’utiliser des « bombesperelles » qui isolent la Terre, Protéus,
la Féerie et Norjane durant une décennie (300 aralpxaux sur Terre et Protéus, 0 seconde
sur Norjane et la Féerie), mais en agent doubleviend les énergies Méga et magique
pompées pendant ce processus aux Tyggs qui créemt laurs fixateurs temporels
planétaires ainsi que leur dimension mythologigpeuf étudier les différentes fois
terriennes).

Le MduT predit aux Tyggs qu’ils seront finalemeoig asservis et transformés en outils par
les Gouluz, soit disant pour les aider a développer nouvelle forme d’énergie surnaturelle
(le Cosmos) qui leur permettra d’échapper a ceirdésar le Cosmos fusionne I'énergie
Méga, la magie et les pouvoirs psys, il sera daan bupérieur aux pouvoirs des Gouluz et
de leurs machines), il leur duplique la Terre dédéntes période de son histoire (aidé par
leurs puissants pouvoirs psy, et I'énergie Mégaeal Norjane).

Ces Terres paralléles, bloquées en la répétitios 8a d’'une époque, sont stockées en un
espace inviolable au centre de la galaxie Tyggelgtes par la foi de leurs habitants a la
dimension mythologique de type E.

Alw ..s. ”IIIV-‘

Les diffuseurs magiques sont créés par les Tyges l@nergie magique volée a la Féerie, ce
gui rend concret les |égendes terriennes de cesslawltiples.

Des dieux prennent réalité dans la dimension mgtiique, ces supers guerriers ont la force
cosmique, les Tyggs ne tardent pas a s’empareg destnos et a le maitriser...



INFLUENCE DANS LA CAMPAGNE :

Passons ici en revue les contacts réels vécusepd?Havec les Tyggs :

On parle d’eux vaguement auparavant, mais ils agisdirectement pour la premiere fois
lors de la campagne de TROMA.

Les Tyggs ont choisi la planete Miiwan pour uneésignce de contréle de I'évolution, ils y
placent donc un réservoir des symboles, poussanmBnité qui y vit a l'agressivité,
jusgu’au techno-confli-global.

Les Tyggs y envoient aussi un metéore de
pierre psy, qui en entrant dans I'atmosphere
seme de petites pierres psys partout a la
surface de Miiwan.

- Les survivants de I'apocalypse qui toucheront
- ces pierres deviendront alors des psionniques,
- le but de cette expérience est encore de
- favoriser la sélection naturelle, dans le but
- d’obtenir des super guerriers dont on fera une
; armée de traqueurs au service du concept
Tygg.

Les Tyggs ont une base secréte (avec un
portail pour Valir-4), sur l'lle de la Pierre-
Lune.

| i
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Au cours de leurs aventures chaotiques, les nomlgeerriers de la route (dont Duke, Kob,
Gmurk, et Strauss qui deviendront par la suiteRlesle Méga) ont affaire directement aux
Tyggs, ils combattent des prismes (Gmurk est mémigage »), des golems, des traqueurs,
tueront les gardiens des symboles successifs,imétrue réservoir, et voient un météore
scientifique en charge de I'expérience.

Un cube cénobite sera déclenché pour effacer erfiérience ratée en cristallisant toute la
planéte avec « I'étincelante menace », mais Gmeadouvrira que cette gangue de cristal
craint la pierre psy, et récupérera, au fond dadag, le golem de pierre psy, né de la chute du
météore original, pour faire « fondre » I'étincéamenace (et ainsi couler Miiwan en un
waterworld).

La base Tygg sera ravagée par Duke & Kob, et cesuRurs de Tyggs » passeront par le
portail sur Valir-4, pour continuer la vengeancelamt un autre cube (censé étre offert aux
Centauriens), pour pactiser avec un cénobite \adrdieses apprentis...

Dans la mission « Miock en alerte », le méga GilBiignad est envoyé pour aider les colons
Armounlorhkoudecks, posés sur Miiwan, a Miock, ddgllique assiégée par les hordes
barbares de ce monde post-apocalyptique, il daibafd trouver un moyen de rentrer dans
son atmosphére en vaisseau...

Il rencontre le Méji Ben Tuloi (maitre du major ©déme) qui vient justement de Miiwan,
ou il a récupéré la pierre psy originale (le coaugdlem détruit par Gmurk).



Il lui demande de la ramener a 'AG apres sa migssie qui ser
fait, mais le RAG veut s’en emparer pour faire &S psy, et
c’est Raugho dhem Horwen qui doit leur voler largge pour
empécher la prolifération de militaires psionniques

Une étrange osmose télépathique a lieu entre Ragiglaopierre,
qui finit par fusionner avec son corps, pour enpkacer le coeur !
lls découvrent alors gu’ils sont demi-freres 1?!

En effet, la pierre psy est lI'enfant né de l'acdeupent
interspécifique entre le roi d’lsoais (pere de Rencet la reine
d’lvoire (CF Golems)...

A

Dans la « Mission sur Valir-4 », la base Scoutcaite planete des franges ne répond plus,
sur place les mégas, Sarah Haavick, Raugho Dheméfipret Monya Sulliver, découvrent
gue la planéte sauvage est carrément vivante, etega appelé les scouts dans la nature par
la force hypnotique de son esprit, du coup ilsrfui@e trouvant méme pas la seule rescapée
en caisson d’hibernation)...

Dans la mission « Des Bleus a Mortepierre », déissp@ngeurs bleus surgissent sur Terre,
dans le village francais de Mortepierre, en promerade Centaurie, par une faille spatio-
temporelle, cachée dans les souterrains du chéatédigval, faisant office de QG a ’'homme
aux chevrons...

Les mégas passeront la faille spatio-temporelleegeuvant sur Centaurie, ou Gulurian de
Moroar, trop curieux envers un océan de mercure,faé prisonnier par un météore Tygg.
Dans l'aventure « Porté Disparu », le météore Tgglgche Gumo sur Dell, mais dans le
corps de Den.

Il va s’acoquiner avec les rebelles, mais c’estejuent ce que voulait les Tyggs, pour
parvenir a les trouver et ainsi les éliminer !

Il est finalement fondu, avec une autre méga atagur Valir-4, dans I'ame du général
d’émeraude cornu, car les Tyggs veulent assimaepbuvoirs mégas (CF Général Cornu)...
Dans son solo « Terre promise », Dave Isher, unahurgardien des symboles sur une
planéte en voie de développement, dans le seceulahignée, de la galaxie Tygg, se
rebelle, et s’enfuit, avec sa famille, pour tender retrouver la « Terre originelle », d’ou
viennent les immortels dirigeant 'empire de Sumrison errance lui fera découvrir de
nombreux aspects du concept Tygg, ainsi qu’'obteles pouvoirs psys démentiels et
tabous...

Au cours de ce long solo, Dave découvre de nombasprcts du secteur de I'araignée, mais
ne comprend pas que sa terre n’est qu'une parmoohreuses terres paralleles !

Il apprend des pouvoirs psy interdits par les Tygys la planete Sarn Kamon, comme le
« mobile astral » qui peut déplacer les astre8chnélle d’un systéeme solaire...

Dans le solo « Le Trou », une fissure spatiotermj@epparait dans le ciel d'une planéte en
voie de développement, comme un trou vers I'inconnu



Un astronaute robinson sur cette planete, Korayanlancer l'industrie de la conquéte

spatiale pour partir I'explorer... et découvrir unspage vers le sixieme univers et son
concept Tygg...

A l'intérieur de ce trou interdimensionnel, il veotser Raugho Dehm Horwen venu délivrer
Ben Tuloi et Trottein (le réveur de Dell) des Tyggsdéboucher sur une terre paralléle au
coeur du sixieme univers !

Dans [laventure « Protéus » (qui voient le
passage de nombreux PJ de Troma a Méga), on
comprend que les Whog Shrogs viennent des
univers paralleles de [IAG (et plus
spécifiguement de la galaxie départementale,
pour la plupart), ou ils étaient pirates de I'espac

Lors du démantélement de l'ordre noir de la
piraterie spatiale par la Garde Galactique (GG), et
la Police InterStellaire (PIS), un Shrud Whog
Shrog a proposé une alliance aux Tyggs, afin
d’éviter I'annihilation totale de son ordre.

Une rencontre a eu lieu sur la planéete Protéus,
sous couvert du MduT qui en effacerait toute

| trace en isolant temporellement la planete 10 ans,
entre Whog Shrog et Tyggs, et un accord passé :
en échange de leur asile politique, les Whog
Shrogs sont devenus la police officielle du

Secteur de I'Araignée, quelle ironie !...

Dans les aventures du capitaine Sivana, et deaarere Nounou, elle trouve dans I'espace
un anneau Tygg, séparé de son bindme (CF Tore®¢ dmquel elle tentera une
communication télépathigue pacifique, et rameneadment au sien...

Par la suite, les mégas (et leurs alliés) fureits farisonniers du temps par le MduT, et
I'influence des Tyggs sur certaines de leurs missige poursuivit, notons surtout les
missions suivantes :
_ 03 « Cyber-Tygg le droide assassin » (un golanmsformé en robot tueur par le RAG),
_ 04 « Vert Crescendo » (un supra-golem sur le malmrigine des cénobites),

06 « Prison break » (sur Héos dans le sectelinidggnée, dirigée par des immortels de
Sunrlth)
_ 07 « Echec et mat » & 08 « Game over » (contrelte des sorciers noirs Whogs Shrogs),
__ 11 « Mission impossible sur Valir-4 » (contackavrottein, fin mot du scénario),

12 « Le sanctuaire d’Athéna » & 14 « Dans le voya souterrain du Duat » (découverte de
la dimension mythologique et du cosmos),



_18.2 « Beeufs-carottes » (enquéte sur Suc dasecteur de I'araignée, avec influence de
I'ordre du temple, de golems, et des whogs shrogs),
_ 22 « L’engrais banni du prince légume » (encareHgos, berceau du Shaan, et de la voie
de Rhéa qui contréle les minéraux),
_ 23, 24, & 25 la trilogie égyptienne (avec sesrgess cosmigues et ses kamuis),
_ 27 « Les savants de la mort subite » (ou onlpigaultiplicité des terres paralléles),
_ 28 «L'incrédule » (sur Dell, lien avec Valir-¢résence d'un supra-golem divin, de
prismes, de gargouilles),
_ 32 « Le serpent se mord la queue » (fin mot dnawo sur Suc),
_ 40 « Challenge spirituel » (le général cornucaitaKiba car il veut devenir shard caster,
grace a Athuma, le cornu devient moustachu),

42 « Invasion gastrique » (sur Nyarwanda un teniglgg avec des golems protégeant un
cube cénobite),

45 « Passé composé » (cette fois, le généraltaabusest bel et bien shard caster, présence
de prismes),

sans compter que les missions 34, 36, 41, 48,49 se sont toutes déroulées sur des terres
paralleles Tyggs, et que leurs chevaliers cosmiquesété liés a des intrigues ayant lieu
ailleurs, dans d’autres aventures...
Bref, malgré une présence en retrait, les Tyggames ont jamais vraiment quitté, et leur
concept reste au centre de la campagne de Még#dgpucommencement.
Pour en savoir plus sur les missions des PdT citége vous propose de vous référer aux
résumés de mission détaillés, ou au fiches de agathcorrespondantes.
On peut de toute fagon en retenir 2 expériencemadiss, qui on monopolisé l'attention des
PduT assez longtemps: le duo Valir-4/Dell, et laodTerres paralleles/Dimension
Mythologique.

Duo Valir-4/Dell :

Valir-4 est une planéte hors franges de I'AG,
dans la galaxie départementale (univers 5).
C’est une planéte sauvage, abritant une vie
animale et végétale trés riche.

Aprés 50 ans d'observation en orbite, une
base des Scouts de I'AG (les explorateurs-
cartographes) a été installée au sol, avec une
méga, Joah Calvi, dans I'équipe.

Seulement cette planéte a été sélectionnée pa
les Tyggs pour une expérience incroyable, ils
en ont fait une planéte consciente, un étre
Tygg géant !

Pour cela, il fallait une énergie psionnique dénedlet et ils la lui procurent depuis un
monde nommé Dell...



Dell est un monde artificiel n’existant que dans
dimension de type E (une dimension onirique, ré
par un psionnique puissant).

Son créateur, nommé Trottein, est issu d'un pet
d’hommes-vautours totalement détruit par les Tyg
qui craignaient leurs pouvoirs psy.

Les météores l'ont gardé comme prisonni
I'obligeant a réver la dimension dellienne.

Dans cette dimension, il N’y a qu’une planéte,
nommeée Dell, ou vivent des humains, dominé
par un dieu (un visage de pierre noire),
nommeé Dell lui-aussi.

Les humains de cette société théocratique
vénerent Dell avec une telle ferveur, que les
Tyggs « convertissent » la foi des fidéles en
énergie Psy, grace a leur temple de cristal, un
catalyseur énergétique convertisseur de foi !

Cette énergie est envoyeée a Valir-4, car Dell
et Valir-4 sont reliés en gestalt, et la planéete
consciente devient progressivement un
psionnique d’une puissance démentielle.
Apres s’étre débarrassé des scouts, et fait
prisonnier Joah Calvi la méga (CF Biographie
du Général Cornu), Valir-4 se met a voyager
a travers I'espace, entrainant
télekynésiguement son soleil avec elle !

Cela déclenche une faille spatio-temporelle, urehidére de I'espace, entre l'univers 5 et 6,
et la galaxie Tygg s'infiltre ainsi progressivemdans la galaxie départementale !!!

Plus Valir-4 avance, plus la faille est longue &tgé, s’ouvrant comme une fermeture
éclair... le plan des Tyggs est donc une invasiors sarerre, par fusion des deux galaxies
I'une dans l'autre.

Lorsque Valir-4 atteindra un trou noir relié auxtras galaxies de I'AG, le phénomene
s’étendra a tous les univers paralléles... heureusele® PduT stopperont ce phénomene, en
détruisant le dieu Dell, et en déplacant le teng@ecristal sur Valir-4, stoppant du méme
coup la progression de la planéte consciente...

Les météores Tyggs ont mis des millénaires a cancee plan, et a le mettre en place,
annihilant un peuple, créant tout un univers ongiget une planéte vivante pour cela, et les
mégas ont détruit leurs projets, les conséqueraestsune difficulté a négocier a I'avenir, et



la possibilité d’'une attaque militaire directe d&Q, a la place d'une invasion par
« glissement dimensionnel ».

Duo Terres paralleles/Dimension Mythologique :

Ce duo fonctionne un peu comme le précédent, cégsnles terres paralléles et la

dimension mythologique, sont reliées en gestatljt@nsion mythologique servant cette fois
de catalyseur énergétique convertisseur de foi lesuerres paralléles !

Les Tyggs ont créeé lintelligence des humains semrd, mais sont intrigués par toutes les
formes de religions qui s’y sont développées, ailssint décidé de les étudier grace a leur
alliance avec le Maitre du Temps.

Comme ils ont, depuis leur installation dans laagi@ du secteur de l'araignée, « vidé » le
centre de la galaxie (en le déplacant dans un hammeé « les confins »), et remplacé ce
dernier par une barriere infranchissable, un chdenforce d’énergie psionnique, dans lequel
les météores Tyggs vivent en sécurité, ils vomefde cet espace inviolable leur collection de
« terres paralleles » !

Leur allié, le MduT leur a donc fourgué les énesdiéega et magique pompées
pendant le processus des 4 planétes en bulles telhegoles Tyggs créent avec
cela leurs fixateurs temporels planétaires ainsilgur dimension mythologique
(pour y concrétiser les différentes fois terriennes

Le Maitre du Temps leur duplique la Terre a diffites période de son histoire
(aidé par leurs puissants pouvoirs psy, et I'émrekfgga volée a Norjane).

Voici comment il s’y prend :

Il se projette sur terre, a chaque époque reteaukep Tyggs (lorsqu’une foi était exacerbée),
et fait passer un double de la planéte dans une datdme temporelle, comme si il
photocopiait la Terre, en laissant I'originale puyre son destin temporel normal.

La « photocopie », qui co-existe alors avec la ejranais sur une autre fréquence
dimensionnelle, est alors téléportée dans le celetia sixieme galaxie Tygg.

Les fixateurs temporels servent a faire recommegtemellement I'année choisie a cette
planete, afin que les Tyggs puissent profiter @é&ment de la foi étudiée.
Toutes ces 30 Terres paralléles, bloqguées en éitiép sans fin d'une
époque, sont donc stockées dans l'espace inviokbleentre de e
galaxie Tygg, et reliées par la foi de leurs haltgaa la dimensior
mythologique de type E. Les diffuseurs magiques soéés par les
Tyggs avec I'énergie magique volée a la Féerigquigend concret les
légendes terriennes de ces Terres multiples. Tdekedégendes e
superstitions des cultures terriennes deviennaeyisur ces Terres, ¢
qgui renforce encore la foi. La dimension mytholagiglié aux terres
paralléles par gestalt télépathique, recoit dontetaette foi, ces réves
ces espoirs...




Des dieux prennent réalité dans la dimension mgtiique, ces supers guerriers ont la force
cosmique (Cf Chevaliers Divins)...

Le cosmos est la fusion des 3 énergies surnatsirdiksociées, une nouvelle puissance
défiant les lois de la réalité, ainsi créée dedqikce par les Tyggs !

INTENTIONS FUTURES :

Il est clair que les intentions des Tyggs ont
| toujours été d’attaquer I'AG, pour dominer les
galaxies galyformées, comme ils le font dans le
Secteur de [|'‘Araignée, et ainsi empécher
I'avenement de I'empire Gouluz.

lls ont toujours fait des expériences pour obtenir
des super-guerriers, dotés de nouveaux pouvoirs,
dans ce but : grande armée spatiale de I'empire de
Sunrith, psionniques sur Miiwan, puis Champion
Den sur Dell pour faire le général d’émeraude, et
enfin guerriers cosmiques (dont le dieu Amon-Ra
libéré dans la reéalité depuis la dimension
mythologique).

Avec le cosmos, les Tyggs entendent changer lagjdears golems vont agir plus vite (on a
vu sur Dell des gargouilles cosmiques, et sur Ngaode des golems cosmiques), les
météores vont réfléchir et réagir plus vite.

De plus, avec ce pouvoir de fusion des 3 énergigsaturelles, les Tyggs seront plus forts
gue ceux que les Gouluz sont parvenus a dominer kwgs pouvoirs mégas dans la
chronologie précédente...

Nul doute qu'aprés ces millénaires passés a atepatiemment le résultat d’expériences
marement réfléchies, ils passent a la vitesse mypér et avancent enfin leurs « pions » sur
I’échiquier du multivers !...

ORGANISATION des Tyqqs :

COMPOSITION & HIERACHIE des Tyqgas :

Les météores Tyggs sont les seuls véritables &irggs (originaire du Big-Bang), le reste
des étres minéraux sont ce qu’ils appellent le®atares-objets » (a mi-chemin entre le robot
et I'animal, plus instinctif qu'un robot, plus ifiligent qu’'un animal, mais avec une
conscience individuelle limitée, comme un outil oa rouage d’'un engrenage), sont des
créations qu’ils ont engendrés pour servir leutecdtif.



Au sein des météores, il y a une hiérarchie bagsééesr composition, mais il y en a une
aussi entre les différentes créatures-objets, seaude chaque catégorie d’entre elles...
Voici comment est organisée la hiérarchie des Tyggs

Météores
Général Cornu
Golems
Prismes
Tores
Cubes
Sphéres
Oeufs philosophiques
Terre Morte
Tétra-Bloqueur
Kamuis
Traqueurs
Cénobites
Chevaliers Divins
Immortels Terriens
Gardiens des Symboles
Whogs Shrogs
Terriens
Citoyens organiques du Secteur de I'Araigné
Autres especes organiques

METEORES :

Les météores Tyggs sont donc les seuls véritables €yggs (originaire du Big-Bang).
Pendant les ages sombres du Multivers primordiatr¢e377 000 ans et 150 millions
d’années), il se crée une matiere que I'on nommgga.

Cet élément Tygg est sentient, conscient d’exigieut étre animé d’un reste de I'étincelle
divine d’avant le Big Bang, peut étre juste « pasdrd », selon la loi du chaos).

En apparaissant plus tard (emporté par le sillageaisseau temporel Gouluz), lors de la
seconde chronologie, vers 5 milliards d’annéesydtiere Tyggs s’agglomérera sous la forme
de différents méteores, en fusionnant de plus desaléments chimiques minéraux de cette
époque.

Les météores Tyggs (comme la plupart des créatlmes$s) ont toujours du gammanium et
de l'orichalgue en quantités égales au sein de ddliage, plus un (ou plusieurs) autre(s)
elément(s) qui leur donne(nt) une apparence miaéifkrente.

Il en existe de tailles trés variés, allant du dergros rocher de quelgques dizaines de tonnes,
au planétoide de 2 600 Km de diametre, ce voluragant rien a voir avec leur importance
au sein du groupe.



Voici comment est organisée la hiérarchie des Mégdyggs, en fonction de leur pureté, et
des propriétés conductrices énergétiques et suetlagide leur troisiéme ingrédient :

11 Météores en Or
[Un seul élément chimique en plus, le meilleur aoridur énergétique, annulateur surnaturel,
symbole religieux dans de nombreuses civilisatignéte alchimique, associé au soleil]
222 Météores en Diamant
[Un seul élément chimique en plus, matériau natarplus dur, le diamant est considéré
comme un symbole de la réfraction de la lumieralehimie, symbole du voyage que font
nos ames lorsque nous tentons d’obtenir une pargdgrcompréhension : marcher sur un
chemin sur lequel nos ames brilleront d’un éclasabrillant que les diamants, sur ce
chemin, il y aura beaucoup de détours de labyri(réésentant des angles et facettes du
diamant), le diamant est la métaphore de la pphilesophale]
3 333 Météores en Platine
[Un seul élément chimique en plus, le platine igéravec de nombreuses molécules, ce qui
en fait un catalyseur trés recherché, sous cegdimmes, le platine est un puissant toxique
(il détruit TADN)]
44 444 Météores en Argent
[Un seul élément chimique en plus, trés bon coraluctnergétique, associé a la Lune en
alchimie, derniére étape avant la transmutatioorgn
55 5555 Météores en Mercure
[Bon conducteur énergétique, associé a la planetele en alchimie, considéré comme un
« esprit volatil », une substance instable présesiecceur méme du métal (comme le
souffre), quatrieme étape avant la transmutatioorgn
666 666 Météores en Etain
[Bon conducteur énergétique, associé a la plangieed en alchimie, troisieme étape avant la
transmutation en or]
7 777 777 Météores en Plomb
[Bon conducteur énergétique, associé a la plaratarg® en alchimie, seconde étape avant la
transmutation en or]
88 888 888 Météores en Cuivre
[Un seul élément chimique en plus, trés bon corauctnergétique, associé a la planéte
Vénus en alchimie, premiéere étape avant la traretionten or]
999 999 999 Méteores en Graphite
[Un seul élément chimique en plus]
1111111111 Météores en Fer
[Bon conducteur énergétique, associé a la planars Bh alchimie, métal alchimique de
base]
22 222 222 222 Météores en Aluminium
[Bon conducteur énergétique]
333 333 333 333 Météores en Nickel
[Bon conducteur énergétique]



4 444 444 444 444 Météores en Quartz
[A base de silice]
55 555 555 555 555 Météores en Topaze
[A base de silice]
666 666 666 666 666 Météores en Magnétite
[Des cristaux de magnétite peuvent étre biomirggalpar certaines especasntes]
7777777 777 777 777 Météores en Basalte
[Roche magmatique issue d'une lave refroidie rapéite]
88 888 888 888 888 888 Météores en Sel
[En alchimie c’est un élément favorable qui a Uetefontraire, et qui contribue a I'équilibre
de la matiere minérale]

Il N’y a pas de hiérarchie au sein d’une méme catégde météores, qui se « parlent »
d’égaux a égaux, et prennent leurs décisions artiumité.

Le respect s'impose de lui-méme entre catégoriemidéraux, sans que cela soit ressenti
comme de l'autorité forcée.

Chaque « caste » a sa fonction dans le « colbegctibur servir le Concept-Tygg.

Un météore Tygg peut déclencher un éclair d’éneaggielésintegre sa cible organique a tous
les coups.



Une fois démolécularisé, la cible de cet éclaiiigigré au météore sous forme de molécules
minérales supplémentaires, sa pensée enferméaidarnmison psionnique dont elle ne peut
s’échapper, quelque soit ses pouvoirs surnaturels...

Un météore Tygg est bien sOr capable de lévitatientélékynésie, d’électrokynésie, et de
tout ce qui concerne la télépathie, de la lecteebnsées au contrdle mental.

GENERAL CORNU :

Cet étre est le résultat d’'une expérience (ratganta
pour but de créer une créature-objet qui maitese |
pouvoirs mégas (afin de mieux contrer le plan
Gouluz de faire des Tyggs de simples machines
fonctionnant a cette énergie).

Les Tyggs ont fait fusionner un Golem d’émeraude
avec les esprits de deux messagers galactiques
prisonniers.

A la base nommé le « général d’'Emeraude », ce sont
les mégas qui l'ont surnommé par la suite le
« Général Cornu», avant qu’il ne finisse par se
baptiser lui-méme, plus récemment, le « Général
Moustachu » !

Malgré sa folie (due a la difficulté de synthétites

3 psychismes), les Tyggs en firent le commandant
supréme de leur armée minérale de créatures-
objets... seulement, il a fini par tomber en disgrace
et agit de son propre chef désormais.

Son histoire est si complexe qu’'elle fera I'objet d
son propre dossier de synthese (CF Biographie du
Général Cornu).

GOLEMS :

Aussi appelés les Tyggans, les golems Tyggs ,4? N
aussi, en plus du gammanium et de Iorlchalq

un (ou plusieurs) autre(s) élément(s) qui le |
donne(nt) une apparence minérale différente. / _.'P ,
Leur hiérarchie interne est donc en grande part/
celle des Météores Tyggs, en fonction de I :
pureté, et des propriétés conductrices energetl v v,
et surnaturelles de leur troisieme ingrédient :
Diamant, Platine, Argent, Mercure, Etain, Plo "*
Cuivre, Graphite, Fer, Aluminium, Nickel, Quart
Topaze, Magnétite, Basalte, & Sel. \=




lls peuvent étre de tailles diverses, titanesquasinte des
montagnes, ou a échelle humaine comme de sim@asestou
gargouilles animées.

Leur fonction est généralement le combat contreifganiques,
iIs servent de troupes, ou de gardiens, mais osrtgdlems
particuliers ont fait exception a cette régle (can@alatée la
« Reine d’ivoire » d’lsoais, mére de la pierre psignt le role
était la reproduction interspécifique, le métissagee minéral
et organique !

Généralement, ils ont donc des pouvoirs psys (sbrdsis
cosmiques) agressifs et défensifs.

PRISMES :

Premieres créatures-objets créées par
météores Tyggs, les prismes sont en
matériaux tyggs (gammanium & orichalqt
en proportions équilibrées), avec ul
enveloppe externe faite d’'un revétement
gammanium, et un cceur-cerveau
orichalque, en leur centre de gravité.

lls sont donc particulierement sensibles &
déreglements de cet équilibre (par ajc
d'une des deux matiéres a laide d'
explosif puissant par exemple).

Il existe 3 types de prismes, aux pouvo
bien différents, les prismes de téléportatic
les prismes symboliques, et les prismes
'age, dont nous allons détailler e
spécificités, mais tous ont exactement
méme apparence : un parallélépipede d
metres de haut, 1 metre de large, et 30
d’épaisseur, fait d’'un pierre polie, noir
refléchissante, et semblant inaltérable.
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Il N’y a pas de hiérarchie entre eux, juste (
fonctions différentes.



Tous les prismes ont des pouvoirs de base, endaukeurs spécificités, ils lévitent, ils

peuvent devenir invisibles (5 minutes 5 fois parrjpils peuvent passer au travers de la
matiere, brouiller les ondes radio a échelle pkirgt avaler de I'énergie (électrique,

lumineuse, etc...), recracher de I'énergie avaléeéelairs, et recevoir des ordres par
télépathie comme tous bons serviteurs du ConcegdrTy

La référence pour les prismes est le film « 2000dyssée de l'espace », qui m’'a fait
inventer le concept Tygg dans son ensemble.

Prismes de téléportation :

lls servent a téléporter psionniqguement les autreéstures-objets d’un point a un autre, il faut

pour cela les traverser comme des portails (onew# gonc passer que d’'un prisme a un

autre).

lls peuvent s’auto-téléporter, la matiére organiomeirt, par minéralisation, en les traversant,
donc ¢a ne marche qu’'avec les Tyggs.

La portée est interdimensionnelle, mais les plus golems ne peuvent les emprunter, aussi
ils se font alors téléporter directement par leseS@u les pouvoirs surnaturels des météores.

Prismes symboliques

Plus couramment appelés « Réservoirs des
Symboles », ces prismes servent a controler
I'évolution des peuples organiques, en
influencant leur psychologie a [I'échelle
historique (par exemple en diffusant le
« symbole » de la soumission, ou bien de la
dévotion, ou encore de l'agressivité).

Un «symbole» est une tendance
psychologique, un penchant, qui agit comme
un ordre hypnotique, a I'insu des cibles.
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Ca ne changera pas complétement la
personnalité¢ d’'un individu donné, mais ca
donnera une direction générale a I'ensemble
des étres conscients d’'une planéte.

La portée en est donc planétaire.

Pour atteindre la psyché d’'une race organique dnnieéprisme a besoin de la médiation
d’un individu de la race en guestion (ou au pinendhumain, particulierement accordé a son
fonctionnement, Cf Historique), qui deviendra al@@n « Gardien des Symboles » (CF
Hiérarchie).

Les réglages ou changements de symboles devrantegécutés par ce gardien (sorte de



collaborateur avec les Tyggs donc), qui se bramrclpeur cela quotidiennement avec le

prisme, a I'aide d’'une interface nommeée les « aitignition ».

Les points d’ignition sont de simples cailloux potgautant que de doigts du gardien), posés
sur plaque de cuivre, contre la base du prisme.

Cette tache de gardien des symboles est tres m@dielle agit comme une drogue.

Si on touche les points d’ignition d’un tel prisnse, force hypnotique nous appellera ensuite
pour l'activer, avec une intensité des sensatiansé@tuction/répulsion proche de celle de
I'Etincelante Menace (CF Cube).

Prismes de I'age :

Plus couramment appelés « Prismes viellisseures,
prismes servent a vieillir les étres organiquess das
tuer.

Comme les Tyggs n'apprécient pas de tuer quelguesfc
de vie que ce soit, ils préferent toujours une wddhplus
« douce » pour parvenir a leurs fins.

Ainsi, ils ont remarqué que contrairement a el
immortels physiologiquement, les étres organiqt
craignent les effets du temps, qui les affaiblisstnes
rapprochent de leurs morts.

Aussi, les vieillir peut souvent étre trés dissijast
suffire a imposer leurs volontés, sans qu'’il y l@soin
d’aller plus loin.

Ainsi, les prismes de I'age furent la premiere goacmée
des Tyggs.

lls agissent en avalant en eux leurs cibles, parface, les recrachant par la face opposée,
avec souvent un vieillissement accéléré qui se temp décennies.

En cas de nécessité, ces prismes peuvent augacere$ leurs cibles.

Etre effacé est comme une maladie, qui s’aggrage Evtemps.

Un étre effacé est d’abord invisible, puis insonamedore, avec chaque étape qui peut durer
entre une journée et un mois.

Ensuite il a « 'ombre qui tue » : son ombre pregeenflamme ceux qui la traverse, comme
du napalm qui continue de brdler.

Puis, il devient immatériel, pouvant traverser tegrs, les gens et les choses, comme un
fantdme, mais ceux, au travers de qui il passaedeent des effacés a leur tour !

Ensuite, le son de sa voix fait exploser les tyrspgar ultrasons, a ceux qui sont a portée
d’écoute.

Enfin, c’est le coma et la mort, mais le cadavrd'eféacé contamine la zone ou il tombe, en
une surface de « Terre Morte ».



TORES::

Un tore est un solide géométrique représentantbe t
courbé refermé sur lui-méme.

Les Tores Tyggs fonctionnent par deux, I'un sert de
base, l'autre lévite, perpendiculaire a cette base,
tournant sur lui-méme.

Le duo de tore est constitué comme un prisme
(apparence noire, mais équilibre
gammanium/orichalque a [lintérieur), et en a
exactement la méme fonction, agissant comme un
portail de téléportation entre duos de tores.

De tailles bien plus phénoménales que les prisiass,
tores servent a la téléportation des golems-moe&gn
ou des vaisseaux-mondes et autres croiseurs desguer
du secteur de l'araignée.

Le tore est donc une créature-objet Tygg psionnigae ailleurs capable de télépathie et de
|évitation.




CUBES:

Un cube Tygg, parfois appelé « cube cénobite »restube
de 10 cm d’arréte, concu comme un prisme (appaneoice,
mais équilibre gammanium/orichalque a lintérieumais
avec des dorures cabalistiques en or.

Il s’aveére que sa forme cubique n’est qu’un leuoar, ses
coins tétraedrigues sont amovibles, et en foncti@s
combinaisons de positions gu'on leur assigne (@
chacun 3 positions, soit 40 320 possibilités), ubec prend
une toute autre configuration et peut déclenchepaunvoir
(pour une minorité d’entre elles).

Avec la fameuse « configuration des lamentationseta fait sortir le cénobite qui y est
enfermé, pour passer un pacte avec lui (CF Cénabite

Cette créature objet est donc a la fois un catatydge pouvoirs psys, et une prison.

Elle permet d’obtenir les pouvoirs du prisonnienagte, contre sa volonté, fonctionnant un
peu comme une lampe magique avec un mauvais genie.




Les différentes runes sur les coins du cube sysértiles concepts suivants : Végétal, eau,
air, or, pierre, feu, chair et mort.

En les combinant, on obtient différents effets gomt du pouvoir mineur a I'arme casse-
monde (étincelante menace).

Certaines combinaisons du cube ne servent a rianfrels sont essentielles, comme la
positions de référence (qui avale le manipulateansd’univers de type E a l'intérieur de
cube), la position de la « Supréme Dualité » (aquiude I'énergie du double négatif), ou la
position dite des lamentations (qui fait sorticé@obite).

Les cubes cénobites sont capables de générer umeent@istalline qui recouvre tout sur son
passage, appelée « étincelante menace », maipeealdycristal fond comme de la glace au
contact d’'une « pierre psy » (CF Matériau).

Ces Cubes sont aussi une porte d'entrée [Kas
I'Hellraiser (un micro-univers intégré dans [
Cube), pour ceux qui arrivent a résoudre S '
mécanisme.

Ces Cubes ont d'autres pouvoirs comme cqs
de provoquer toutes sortes de facultés psy
transformer progressivement des hommes
cénobites, de faire surgir des chaines, et
aussi appelés Cubes des Lamentations.
Au bout de chaines qui peuvent surgir d’%
cube, on trouve des crochets qui s’attaqu
aux victimes pour les écorcher, les dépeg
les écarteler, les transformer en cénobites g
les emmener dans I'Hellraiser.

L’'Hellraiser ressemble a l'intérieur d’'un gigantasgcube, ou la gravité nous attire vers les
faces du cube, recouvertes d’'un labyrinthe infernal

Tout ou presque semble fait de pierre noire, ldessaurce de lumiére vient d’'un cristal
tournant au centre, éclairant aléatoirement, commehare, ou plutdt comme le projecteur
d’'un mirador dans une prison.

De hauts murs en Gammanium noir s’entrecroisent @oanun dédale de couloirs sans issue,
tandis que le sol est couvert d'un dallage noblahc, dessinant comme un échiquier, ou la
blancheur de nacre de I'Orichalque déteint sursdoinité environnante.

Le cristal tournant au centre, éclairant le laktyien est appelé Léviathan.

Aux yeux des cénobites, Léviathan est le maitrigidiraiser.

Il ressemble & une entité Tygg trapézoidale, caenas runes, qui surplombe le Labyrinthe,
guelque soit la paroi interne ou on se trouve.

Pour les cénobites, c’est le Seigneur de la fags,dBsirs et de la chair.



Certains d’entre-eux pensent qu’il est le créatms cénobites, mais il n’en est rien, ce sont
les météores Tyggs qui les ont créés et enfermés sies cubes, Léviathan n’est qu’une
illusion de gardien de prison, ce n’est méme pasanéature-objet.

Il peut néanmoins émettre des rayons de lumiereenqui font revivre les pires souvenirs
(souvenirs de mort des proches, des péchés pdssasimes commis...).

Le cube est donc une créature-objet Tygg psionnigaeailleurs capable de télépathie et de
|évitation.

La référence pour les cubes est la saga des filmsr&ans « Hellraiser ».

SPHERES :

# Grosse boule noire luisante, aux reflets argentés,
la sphére est concue comme un prisme
(apparence noire, mais équilibre

' . gammanium/orichalque a l'intérieur), et sa taille
| est variable (entre 10 et 100 métres de diameétre,
en lien direct avec sa portée, de régionale a
mondiale). Elle agit comme un réservoir des
symboles, mais uniquement pour déranger
I'équilibre mental des étres organiques ciblés.
Elle rend fou en faisant croire a la realité des
pires peurs phobiques des cibles.

La concrétisation de ses peurs leur parait sigéell
- gu’ils en viennent souvent a se tuer eux-mémes,
L ou a s’entretuer par paranoia.

La sphére est donc une créature-objet Tygg psiaenipar ailleurs capable de télépathie et
de lévitation.
La référence pour les sphéres est le film du méone « Sphere ».

EUES PHILOSOPHIQUES :

Forme ovoide en or (renforcé d’orichalque), au
surnommé « Kinder surprise » par Gmurk, €
peut s’ouvrir en deux demi-coques par u
télékynésie fine, mais est quasiment inaltéra
autrement.

L’ceuf philosophique sert a enfermer une ai
créature-objet (par exemple un cube), dont on \
bloquer les pouvoirs (CF Matériau Tygg), par
forme ronde en or.




Il en existe donc de toutes tailles (méme pour arét, I'ceuf servant de systéme de
répression interne (ce qui prouve qu'il peut y adais dissensions entre Tyggs, ou alors c’est
pour les éviter).

L’ceuf philosophique est donc une créature-objetgTggionnique, par ailleurs capable de
télépathie et de lévitation.

TERRE MORTE :

La terre morte est une zone de terrain sur unefgasu ne peut vivre aucune vie organique.
Il N’y pousse aucun végétal, et toute vie animatngciente ou non) qui y mettrait le pied
meure aussitdt, comme d’une attaque foudroyante.

On la repére facilement a sa teinte sombre, comeneeddres volcaniques, aux squelettes
d’oiseaux parsemés dessus, et aux cadavres anarsas<frontieres.

Les météores Tyggs créent ces zones pour cachiertdases, a I'aide de leurs pouvoirs psys,
mais c¢a peut aussi se créer aléatoirement au déoesffacé (CF prisme de I'age).

TETRA-BLOQUEUR ;

Un Tétra-bloqueur Tygg est une créature-objet a@migstomme
un prisme (apparence noire, mais équilibre
gammanium/orichalque a l'intérieur), et se présgnt@mme un
tétraédre inversé (le sommet en bas, la base ¢ hau

Le tétraedre (du grec tétra : quatre), est un piogy€ompose de
guatre triangles, de la famille des pyramides.

Chaque sommet du tétraédre (non régulier) estaakéautres par
une aréte.

Le tétraedre régulier, formé de quatre trianglesilétgraux, est
I'un des cing polyedre réguliers, ou « solides ldéoR ».

La fonction du Tétra-bloqueur Tygg est de blogesrportes de transit méga (des tétraedres
d’énergie méga).

Pour cela, le tétra-bloqueur se place dans I'espacapé par le point de transit, enchassé
dans celui-ci, avec les pointes et les coins gpadgent (comme un « incal »).

On se retrouve alors avec 2 tétraedres, I'un pganele haut, l'autre vers le bas.

C'est un double tétraédre, une figure importanez ¢bs humains de la Terre, qui a été mise
en évidence par Johannes Kepler en 1609, gu'ilmne Stella Octangula, en francais
octangle étoilé.

On la nomme parfois tétraedre étoilé.

En géométrie, I'octangle étoilé est le plus singes cing composés polyédriques réguliers.

Il peut étre regardé soit comme un composé polgadrisoit comme une stellation :

Comme composé, il est construit comme l'union dex détraedres.

L'arrangement de sommet de deux tétraédres eaggasar un cube.



L'intersection de deux tétraedres forme un octaéuderne, qui partage les mémes faces
planes que le composeé.

Il peut étre vu comme un octaédre avec des pyransidiechaque face.

Il a la méme topologie que le solide de Catalarvewa nommeé triakioctaédre, qui possede
de plus petites pyramides.

Comme stellation, c'est la seule forme étoilééatdedre.

Sa correspondance a deux dimensions (sur une surémt I'étoile de David (symbole
cabalistique des rituels d’embiose).

Avant Kepler, elle a été décrite dans la Proporbonne de Luca Pacioli, en 1509.

On retrouve aussi sur Terre, dans les croyancadtescle symbole de cet octangle étoilé
dans la Merkabah.

La Merkabah (ou Merkavah) est un terme hébreu gmifee char (de la racine R-K-B
signifiant chevaucher).

C'est un des plus anciens themes du mysticisme juif

Il s'agit pour le mystique d'accéder a la contetigolade ce trone céleste.

Le terme a été repris et le concept révisé pamevement du New Age, lequel en parle pour
désigner une prétendue propriété secréte de fiétmain a s'affranchir de la matérialité pour
voyager dans l'espace et le temps !

Iconographiquement, la Merkabah est souvent reptésesous la forme d'un halo vague de
lumiére entourant un étre, mais aussi comme dansuerages de Drunvalo Melchizedek
sous la forme d'un volume d'énergie transparetinfng ou polyédre — le plus souvent une
double pyramide (double tétraedre) imbriquée I'dars l'autre ou un prisme ayant plus ou
moins la forme d'un cristal) a l'intérieur duqust eeprésentée la personne ou l'entité.

En chimie, une géométrie moléculaire tétraédrigsiel@ géomeétrie des molécules ou un
atome central et lié a quatre atomes aux coins tBtnaedre régulier, en dynamique
moléculaire, I'inversion du tétraedre a aussi sopartance...



Donc, cette forme chargée de mythes surnaturelsdeste

puissance psionnique suffisante pour totalemerguaola porte
de transit en son sein.

On ne peut plus s’y transiter depuis un autre padéntransit, on
ne peut plus I'activer pour y entrer, tant queéia-bloqueur es!
ainsi installé.

Le tétra-bloqueur est donc une créature-objet Tpsignnique,
par ailleurs capable de télépathie et de lévitation

La référence pour les Tétra-bloqueurs est la BDnedl » de

Moebius.

KAMUIS :

Les Kamuis sont les armures sacrées des chevaliers

cosmiques.

¢ Leur fonction est de les protéger, mais aussi dérse

L une notion philosophique précise, lié a la coratielh

qgu’il représente, par le choix de son Aésir priatip

(lie a [Iétoile fournissant la poussiere d’étoile

composant en partie le Kamui).

Ces armures sont constituees de gammanium,

|\ d'orichalque, et de poussiere d’étoile (CF Matéxiau

Tyggs).

. lls sont capables de se régénérer, et possedant leu

| propre cosmos interne (provenant de I'’Aésir quelsti

| lié). lls résistent a des températures et pressions

“ ecxtrémes, et sont d’'une solidité quasiment a toutes
£ épreuves, si ce n'est celles d’attaques cosmiques.

Un kamui peut prendre deux formes, soit celle datem (une statue représentant le symbole
de la notion a défendre), soit celle de I'armurgppement dite, sur le corps de son porteur.

Il existe une symbiose entre le chevalier et somuia mais ce dernier conserve son
autonomie et son libre-arbitre, il peut par exengagalétacher de son porteur, méme en plein
combat, s’il considére que les regles de chevatezisont pas respectées (attaque surprise,
adversaires d’'un rang cosmique inférieur, ou piayant pas la maitrise du cosmos, etc...),
et sont assez stricts et obtus sur ce point.

Les Tyggs ont créé les kamuis pour les « dieux >tede dimension mythologique, afin
d’apprendre a contrdler le cosmos, pour mieux spafier eux-mémes... mais ces guerriers
cosmiques sont désormais dans la réalité physigidultivers, certains PduT portent méme
des kamuis, aussi leur création leur a un peu @éh@mmme souvent) !

Le Kamui est donc une créature-objet Tygg psiormiguar ailleurs capable de télépathie et
de lévitation. La référence pour les kamuis estilit®é manga « Saint Seya », pour en savoir
plus se référer au jeu de rble « Saint Seyia Legend



TRAQUEURS :

Parfois appelés « Vampire Sidéraux »,
traqueurs sont des chasseurs de primes,
organiques, mi-minéraux.

Ce sont a la base des étres d’'une race orgar
colonisée par I'empire de Sunrith, recrutés par
Tyggs pour faire partie d’'une unité d’élite ¢
chasseurs de primes / tueurs a gages, doté
pouvoirs exceptionnels.

La plupart du temps ce sont des humains, n
pas toujours.

Ces organiques subissent une mutation généti
par altération psionnique de leur ADN, qui |
fait se minéraliser en partie.

Bien avant les chevaliers cosmiques et le
kamuis en osmose avec leurs corps, bien ava
fusion de messagers galactiques dans le gér"
d’émeraude, bien avant méme la pierre psy
de la reine divoire, les Tyggs ont toujou
recherché une  forme de métissa
organiqgue/minérale.

Les traqueurs en sont la preuve concréte.

Mi humanoide de chair et de sang, mi golems deepietrd’acier, les vampires sidéraux ne
sont pas des créatures-objets.

lls ont leur propre libre-arbitre, mais serventvant le Concept Tygg par appat du pouvoir.
Leurs maitres les ont dotés de pouvoirs sur laématninérale, ils peuvent fusionner avec
elle, modifier leurs corps pour transformer leuesnmbres en armes tranchantes, ou recouvrir
leurs organes vitaux d’une gangue protectrice deqai

lls se déplacent dans le sol, surgissent brusqueemede vastes explosions de terre, ou ne
font sortir que leurs bras mutés en de longuesdapwur trancher leur cible par en dessous !
Combattants d’exception, les traqueurs sont craiais tout 'empire de Sunrith, mais on dit
gu’ils ne sont pas nombreux.

C’est vrai, cette expérience de métissage orgammgnérale fut souvent fatale pour les
sujets, aussi les traqueurs eurent-ils une vieegiee mais bréve, la plupart du temps.

Ceux qui restent sont quasiment invincibles !

Un traqueur, ou vampire sidéral, est amphibie uha grande résistance aux gaz, il peut faire
fondre le métal (dans une superficie équivalenks sienne), ces yeux sont luminescent, il
peut avoir une aura faite d’étincelles, et certaiagueurs puissants peuvent « sucer » la force
vitale : apres un tir d’éclair, la cible subit utkécalcification, son sang rentre en ébullition, et
ses graisses fondes.



La référence pour les traqueurs est un mélange Enfr-1000 de Terminator 2 et le vampire
sidéral de Lifeforce.

CENOBITES :

A l'origine, il s’agissait d’'un peuple humain
opposé a la colonisation Tygg de leur
planete, Olmeékatl (Cf Mission 04 Vert
Crescendo), qui représentait une menace
pour 'empire de Sunrith avec leurs pouvoirs
pSy puissants.

Mais, non seulement les Tyggs les ont

exterminés, mais en plus ils les ont

transformés en serviles esclaves servant leurs
intéréts, en les emprisonnant dans leurs
cubes.

Leurs rituels de sacrifice humains, leur
~science des tortures, leur vénération des arts
.. occultes de la nécromancie, ainsi que leur
- passion morbide pour le SM, ont fait de ces

cénobites des étres fascinants pour les Tyggs,

qui ne comprennent méme pas les notions de
souffrance ou de désir.

lls sont donc, depuis leur asservissement,

chacun enfermés dans «le Hellraiser », un

labyrinthe infini, qui est en réalité un micro-
univers contenu dans un cube (Cf Cube).

lls peuvent sortir néanmoins dans la réalité, tamipement (comme un PduT se réincarnant
brievement puis retournant dans sa bulle, ou unvaiaugénie dans sa lampe), par une
manipulation précise sur un cube, appelé la Cordigan des Lamentations.

Les Cénobites ont d'horribles mutilations et d'aipailes équipements, ainsi que des
piercings dérangeants.

lls sont tous habillés de cuir noir, et sont arak@slagues et d'instruments chirurgicaux.

lls vénérent un sado-masochisme, a mi-chemin gmirgsance sexuelle et torture sadique.

lls sont identifies comme des démons par la plugdest peuples du secteur de l'araignée,
mais ils se considerent eux-mémes comme des «raiglos de la souffrance ».

Les Cénobites, selon les transformations du cubenpaipulation de ses configurations, ont
des pouvoirs spécifiques, que le cube lance aérer, comme un catalyseur psy.

lls partagent cependant des pouvoirs communs :

_ Téléportation ;

__ Télékinésie ;

_ Métamorphose ;



__Invincibilité de morts-vivants ;

__lIs peuvent voir, méme s’ils sont dépourvus dyai entendre, méme s’ils sont dépourvus
d'oreilles.

Autrement dit, ils ont tout pouvoir dans leur monte hellraiser de leur cube, comme par
exemple Freddy Krueger dans les réves.

Manipulateurs et vicieux, ils chercheront toujod@rgasser des pactes avec ceux qui les
invoquent, leur promettant de résoudre tous lewobl@mes, de faire d’eux des étres plus
puissants, pour mieux les dévoyer, les corromptefaige d’eux progressivement des
apprentis cénobites (CF Duke & Kob a Thaggara).

Voici la liste et la description des cénobitesges célebres :
Angélique :
Angélique fut le premier cénobite enfermé dans uhedoar les Tyggs.

C'est un météore qui la baptisa ainsi.
Angélique signifie “ange”, nom mal approprié poardémon.

Barbie :

Barbie est un ancien alcoolique d’Olmékatl .
Il a des barbelés autour de la téte.

Bound : EELRISINISees
Bound était une cénobite mariée a un homme meyriradeur et qui i
commettait bien d'autres infractions aux lois (€alité le futur Bound
).
Elle fut transformée en cénobite par Pinhead, camsforma alors
Bound Il en méme temps.
Elle est grosse.
Deux sangles de cuir recouvrent ses yeux et sahBouc
Elle a aussi des barbelés autour de la téte etrabecde clous sur ¢
sommet de son crane.
Bound Il :
Bound Il était le mari de Bound. Il était un volguioleur et meurtrier,
Il ouvrit le Cube des Lamentations et fut transférem Bound II.
Bound Il est la version masculine de Bound.
Comme celle-ci, il a deux sangles de cuir qui lhunaent les yeux et la
bouche, et des fils de fer autour de la téte.
La seule différence avec Bound est qu'il n'a padales sur la téte.
Il est armé d'une lame en forme de croissant de fui se balance au
' bout d'une chaine. Cette arme est la méme quedmeilhatterer lIl.




Butterball :

Le plus gros péché de Butterball était la gourmsadi

Channard :

Channard est un shaman d’Olmékatl.
Channard est un terrifiant antagoniste qui tue méaas
cénobites, aussi appelé Docteur cénobite.

Chatterer :

Chatterer est le second lieutenant de Pinhead.

Il était un enfant avant de devenir cénobite.

Chatterer peut se traduire par “bavard” ou “moaliparole”.

Il est armé d'énormes larmes au bout de chainedgégaupent tout
en morceaux.

Chatterer Ill :
| Chatterer Il est une reproduction de Chattererfqticréée juste
apres lui, aussi appelé Melted Face.

Avant d'étre transformé en un ceénobi -
Chatterer Il était un brigand, qui utilisait |
prostitution et la vente de champigol
hallucinogénes pour survivre.

Comme Chatterer, Chatterer Ill a la pe
du visage découpée et agrafée sur
visage de maniére a ne plus voir ni ses yt
ni son nez, et sa bouche est tirée par
crochets. Il clague constamment des den
Comme Bound I, il est armé d'énorm
lames en forme de croissant de lune qui
balancent au bout de chaines.




Camerahead :

Camerahead était un shaman fou sur Olmékatl, ibaessi appelé Doc
cénobite.

Il était borgne, car il s’était lui-méme arrachéaeil pour le plaisir !

En tant que cénobite, il a une caméra inséréeldaate.

CD:
Lorsqu'il était un humain, CD s’appelait Pandrevatit un musicien. I
maintenant cinq CD encastrés dans la téte, un daague oeil, un dans
bouche et un dans le menton. Il est chauve etrgstiré de chaines. Il po
un masque en cuir. Il peut faire sortir des CDsdr estomac et les lanc
comme des shurikens. Il a beau étre aveugleutl perfaitement voir.

Clowns cénobites :
Un groupe de quatre (huit au départ) cénobitesdempitres des enfers.

lls ont été créés par Angelique avec des saltimiesq

Dreamer :
Spécialiste des cauchemar
Female :

Female est une ancienne religieuse du nom de Ni&pkeussi appelée
Deep Throat.

Female Chatterer :

Female Chatterer ressemble a une fusion de WirasTetide Chatterer.
C'est la cinquieme variation de Chatterer (avectt€rex 11, Chatterer Beasjg
Torso et

Chatterer III).

L'Ingénieur :
C'est un tueur qui devient un cénobite pour peep&ts crimes.
Il est une incarnation de la cruauté, de I'appietisouffrance.

Certains le nomment Dark Figure.




Little Sister :

Elle fut nommée ainsi car elle devait étre unetpestbeur des Wire Twin

Pinhead :

Pinhead était le chef des cénobites pendant ladllbatcontre les Tyggs.

Il est nommé ainsi a cause des aiguilles sur saeig

Aussi appelé Lead cénobite, “le meneur”.

C’est lui qui corrompu Duke & Kob, jusqu’a en faigresque des

Y

cénobites, en leur faisant croire a son impossibl®llion au concept

Tygg.
Dématérialisé dans I'espace par les moutons noissde leur enquéte a

Thaggara, il peut encore se réincarner...

Pistonhead :

Il est nommé ainsi a cause du piston dans sa

Pseudo-Pinhead :

- Y ‘| Il ressemble fortement a Pinhead, mais n’est pssi puissant.

Spike :
Il est nommé ainsi a cause de la pointe lui tramse |la téte. o :# L
C’est un cénobite centaure, aux membres remplemédgs batong :
de fer et pourvu de nombreux sacs de sang et @'attachés a so
corps.
Il s'appelait Stilt avant sa mort.

Stitch :

Gabriella était la fille d'un prétre, elle fit camdnée a étre
brGlée comme sorciere.

Apres sa mort, elle devient le cénobite Stitche &6t nommée
ainsi a cause de sa figure, qui semble cousue.




Surgeon :

Vraniano était un soigneur habile mais il tua sarfe a la suite d'un
opération ratée.
Il est nommé ainsi en raison de son travail passé.

Torso :

Torso est une ame torturée qui est
perpétuellement a la recherche de son maitre
Chatterer.

Il fut créé en cénobite par I'lngénieur et
Chatterer.

Il est 'exemple de l'effroyable dextérité de
I'Ingénieur a créer des atrocités, toujours a la
recherche d'ames et de chair pour les Tyggs,
leurs maitres.

Torso est atrocement mutilé : il est coupé en departir du ventre.

On voit un bout de sa colonne vertébrale.

Il a la bouche tirée par six crochets, sa peatdalétoupée et rattachée sur son visage de
maniere a ne plus voir ni son nez, ni ses yeuikest couvert de brdlures.

Torso communique par des reniflements et des grognts.

Torso souffre horriblement.
Son appétit d'horreur n'a d'égal que I'norreu
le dégolt qu'il suscite.

Il est le plus corrompu des cénobites.
Il se meut difficilement dans le couloir d
I'enfer labyrinthique de son cube cénobite
recherche vaine de son créateur.
Il se délecte de I'horreur et de la peur sur
visage des humains.
I a beau étre aveugle, il peut parfaiteme
Voir.

Son nom vient du fait qu'il n'est qu'un torse.

Siamese Twins :

Vivants, ils étaient deux jumeaux inséparablesrajs.

Twins le cénobite est nommé ainsi a cause de samleocorps
fusionnant par la téte et sa ressemblance avesiaesis.




Wire Twins :

Elles sont nommeées ainsi a cause des fils lesrgankede part en par

Il y a des tas d’autres cénobites moins célebmspnr dit qu'une centaine de psionniques
d’OImékatl furent transformés en ces morts vivaatdiques.

Il existe des « thémes » qui se retrouvent toujolarss les mutilations des cénobites : des
blessures a la poitrine (Pinhead, Chatterer, BaiGemera Head, Pseudo-Pinhead...), la
gorge ouverte (Female, Dreamer, Pseudo cénobitsoili des aiguilles sur le visage
(Pinhead, Pseudo-Pinhead), des fils de fer davisdge, fermant les yeux, servant parfois de
chevelure (Wire Twins, Little Sister, ChattererIf>at la bouche maintenue ouverte et tendue
(Chatterer, Chatterer Ill, Chatterer Il, Chatte®aen, Torso et Surgeon)...

A la base, les Cénobites sont des étres extradiomereds qui apparaissent dans I'oeuvre du
romancier-réalisateur Clive Barker, Hellraiserdans les huit films Hellraiser, la référence
pour les cénobites est donc la saga des films &anmw Hellraiser ».

CHEVALIERS DIVINS :

Les chevaliers divins sont les guerriers cosmiquadeurs de Kamuis, représentant des
divinités terriennes dans la dimension mythologique
Selon leur rang, ils portent une armure de brot'zegent ou d'or.



lls agissent a la vitesse du son, voire de la lterpeur les
chevaliers d’or.

Leurs techniques spéciales de combat a mains s s
particulierement dévastatrices, car ils utilisestcbsmos
(la fusion des 3 énergies surnaturelles) pour défores
lois de la réalité.

Les premiers chevaliers divins a quitter la dimensi
mythologique furent les guerriers cosmiques égmptie
Amon-Ra et sa clique, a la demande du Général Cornu
pour diffuser le cosmos dans la réalité...

Jusqu’a peu, Horus entrainait des chevaliers casigur
différentes terres paralléles, il fut vaincu par RduT
Corina, elle-méme chevalier du culte d’Athéna.

Si Amon-Ra souhaite envahir toutes les terres lgégal avec ses pouvoirs, d’autres

chevaliers cosmiques sont par contre du bon céléj des mégas, comme le Sphinx, ou

Mahaf et sa barque funéraire, des alliés de poids !

La référence pour les chevaliers divins est 'anim@nga « Saint Seya », pour en savoir plus
se référer au jeu de réle « Saint Seyia Legend ».

IMMORTELS TERRIENS :

lls dirigent I'empire de Sunrith (nom donné au eactde l'araignée par les organiques y
vivant).

Ce sont des chefs d'état terriens sélectionnéslgzametéores Tyggs pour devenir leurs
dirigeants fantoches aux yeux des organiques.

lls les rendent immortels physiologiquement, panipalation psionnique de leur ADN, mais
ces « immortels » ne sont pas invincibles, ils patiyourir de mort violente.

lIs vieillissent, mais se régénerent régulieremiast cellules (un peu comme Gmurk),
seulement au bout de quelques millénaires, ilsdant quand méme par ressembler a de
vieilles momies parcheminées.

En dehors de cet age énorme, ils n‘ont aucun powwhaturel particulier, ce sont des
dégénérés se prenant pour des dieux vivants, mdesteéotalement corrompus et décadents.
Pour en savoir plus, il faut se référer au jeu @de k Shaan — Extension sur les colons
humains — Nobles & Prétres », ou bien aux missién& 22 sur Héos.

GARDIENS DES SYMBOLES :

Un gardien des symboles est I'organique qui mariggcrétement le prisme réservoir des
symboles (CF Prisme), au nom du concept Tygg, ide’'ae l'interface appelée « points
d’ignition », afin d’'influencer I'’évolution de lalgnete ou il vit !



C’est donc un collaborateur, conscient de la dicéaminérale, souvent comme par hasard
favorisé par le pouvoir en place, un rouage dwesystfascisant du secteur de I'araignée.

Le PJ Dave Isher fut le seul gardien des symbalese] rebella contre les vrais dirigeants
Tyggs, car on lui avait fait un lavage de cerveaurgde recruter... du coup, cette méthode
n'a plus cours, les Tyggs ne choisissant plus asevilontaires pour cette tache, et a cause
de la nature profondément individualiste des hurite® organiques, il y aura
malheureusement toujours des volontaires pour cetfwnsabilité de collaborateur.

WHOGS SHROGS ;

Les Whog Shrogs viennent des univers parallelesAde (et plus spécifiguement de la
galaxie départementale, pour la plupart), ou dseéit pirates de I'espace.

Lors du démantelement de l'ordre noir de

piraterie spatiale par la Garde Galactique (GGlp € s e eer wes
Police InterStellaire (P1S), un Shrud Whog Shro
proposé une alliance aux Tyggs, afin dévi
I'annihilation totale de son ordre.

Une rencontre a eu lieu sur la planete Protéus
couvert du MduT qui en effacerait toute trace
isolant temporellement la planete 10 ans, el
Whog Shrog et Tyggs, et un accord passe: /8
échange de leur asile politique, les Whog Shr g
sont devenus la police officielle du Secteur
I'’Araignée, quelle ironie !...

Les Whog Shrogs portent des armures de con
terrifiantes, avec des casques ressemblant atess
de mort, des cranes aux dents proéminentes, ils
de plus des armes intégrées, comme leurs fame
scies circulaires en guise de poings.

Ces féroces guerriers de la division Whog Sh
sont au service de Talkérus, dit le Boucher
I'Univers.

Paseur de pol

lls doivent donc affronter ses ennemis, conqués planétes, raser des mondes, grace au
formidable arsenal a leur disposition (scies cagek attachées au bras, fuseur de poing,
grenades atomiques...), ainsi que grace a l'eetrant hors du commun qui fait d'eux des
surhommes.

Le Boucher de I'Univers ne veut rien de moins qutn@ l'univers sous sa coupe, et faire
respecter les lois de I'empire de Sunrith par leete, puisque ces pirates sont devenus des
flics !

Leur flotte est une force de répression, elle mep=es a la colonisation d’autres secteurs de la
galaxie, ca c’est le role de I'armée réguliére derh (CF Force militaire).



Les légions Whog Shrog ne comportent que dix rsiblielats, mais ils forment les troupes les
plus terribles, et redoutées dans tout le secteliachignée.

Entre deux missions, les guerriers se consacraguement a leur entrainement, et a leur
harem, qui permet d'élever de nouveaux petits \Btoggs au service de Talkérus.

Donc le Whog Shrog c'est un soldat d'élite, leetardes champs de bataille.

La tripaille, le sang chaud et gluant il aime ¢a !.

...car c'est pas souvent le sien !!!

Et quand il n’est pas au boulot, il coule des jdraaquilles sur un parcours du combattant ou
dans un jacuzzi en charmante compagnie (le repgsi€iuier)...

Pour en savoir plus, il faut se référer au jeude « Whog Shrog », de Croc, dans la gamme
Universom.

TERRIENS :

Fascinés par les terriens, dont ils ont créé lligence, les Tyggs ont permis a ceux des
terres paralléles les plus modernes de quitteemdre de leur galaxie, pour coloniser tout le
secteur de I'araignée, en faisant I'empire de Sunri

Pour en savoir plus, il faut se référer au jeu @e K Shaan — Extension sur les colons
humains », ou bien aux missions 06 & 22 sur Héos.

Citoyens organiques du Secteur de I’Araignée :

Les autres races, non humaines, évoluent dansnirblopar les Tyggs (CF Prisme réservoir
des symboles), limité technologiquement, et n’ad acces a la conquéte de I'espace.
L’évolution de leurs cultures est sujet a des @epées Tyggs, qui aident le concept Tygg a
mieux comprendre les organiques, pour mieux cofgsezouluz le moment venu.

Les météores considérent le plus souvent ces espeoame des insectes, ou au mieux des
rats de laboratoire.

Une race qui aurait développé des pouvoirs surelgtudangereux pour eux, car liés au
contréle du minéral, ou leur faisant de 'ombre Ruplan psionnique, est immédiatement
éradiquée, comme par exemples celle des cénob@éwnékatl, la voie de Rhéa sur Héos, le



mobile astral de Sarn Kamon, les planétes d’origem&homme vautour Trottein (prisonnier
réveur de Dell), ou de Yag Kosha (réfugié sur Hidjor.

Autres espéeces organiques :

Les organiques vivant hors du secteur de l'araigg@aptent encore moins au yeux des
Tyggs, sauf bien entendu les races galyforméegaesie 3 & 4 de I'AG, parmi lesquelles
naitra bientot la race Gouluz, dont I'empire fufabriquera des machines en matériaux
Tyggs, les asservissant jusqu’au dernier...

CYBER-TYGG-ASSASSIN:

Malgré son nom, cette créature-objet n'est en r@en
service du concept Tygg, car il s’agit a la basendimple
golem Tygg tombé entre les mains du RAG (contraiélg
Loge Polymorphe)...

Des chercheurs I'ont transformé en cyborg, mi-roindt
golem, le Cyber-Tygg donc, programmé pour leur iserv
d’assassin.

Cette créature-objet est donc au service de la Loge
Polymorphe, une fois reprise en mains par les Goule

qui est tout le contraire des intéréts du ConcgggT

Mais par la suite, le Cyber-Tygg-Assassin subirsitds de
modifications, et de reprises en main, passant seus
contréle d’autres forces, comme celle de I'lA Nad,
puis du systéme Virus et sa révolte des robots...

Son histoire est si complexe qu’elle fera I'objet don
propre dossier de synthese (CF Biographie de Nagylo




