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« Le terme de réalité est associé à un concept purement social. Ce que
les hommes et les femmes s’accordent à définir comme vérité est vrai. Il n’y a pas de place pour tout le reste qui rejoint alors le lot des affabulations et
des délires. »

Harold Thomas Petsdrill, directeur du SAE (Service des Affaires d’Etat) de Cariocrab
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Histoire


de Cariocrab

Notre galaxie. Loin dans l'avenir (an 742 du Dominion Galactique). L'humanité est de plus en plus morcelée. Après la dictature d'Eloïc Ier qui avait tenu la Terre et ses colonies proches dans une main de fer, les Hommes se sont mis à rêver de nouveaux. Le RSO, Régime Spatial Original, fit signer par tous les peuples humains de bonne volonté une alliance souple de principes moraux. Egalement, le RSO autorisa la fondation de nombreuses nouvelles colonies sur des planètes de plus en plus lointaines.

La planète Cariocrab fut l'une d'entre elles.


C'est une planète qui a tout pour être favorable à la vie : gravité à 0,993g, radiations faibles, climats tempérés sur une grande partie des terres, végétation abondante, faune non dangereuse et comestible, stabilité de mers intérieures permettant la création d'îles artificielles...

... Pourtant elle avait été déclassée sous la dictature d'Eloïc Ier.

Le prétexte ? Son cycle journalier de 25 heures avait été jugé susceptible de déranger l'horloge biologique de ses habitants.

Le grand administrateur Denroy Keeper, chargé de planifier les étapes de la colonisation de Cariocrab, consulta de nombreux médecins et psychologues avant de prendre une décision.

Les gens vivraient sur un cycle de 24 heures classiques, et la 25ème heure serait obligatoirement convertie en une heure commune de sommeil obligatoire.

Le temps a passé et l'obligation est devenue une loi fanatique imposant à tout le monde de ne pas sortir de son lit pendant la fameuse 25ème heure.

Sur les horloges, il n'y a pas de 25ème heure. Pour les rares habitants de Cariocrab qui ne dorment pas pendant cette heure, ils ont l'impression que le temps n'existe plus, qu'ils saisissent une bribe de néant.

Cet instant irréel, où le temps, l'espace et la conscience sont suspendus, a permis aux colons de vivre sur Cariocrab aussi confortablement que s'ils étaient sur Terre.


d’Alniyat


Lorsque les huit villes originelles furent fondées en 698 DG, soit il y a quarante-quatre années, lors de la colonisation originale de Cariocrab. Il fut décidé que cette ville serait un haut lieu de développement scientifique, à l’instar d’Antarès qui fut décidée capitale culturelle et Dschubba pour le centre industriel. Cela ne signifiait pas pour autant qu’Alniyat ne devait pas disposer de cultures ni d’industries propres.

Très vite, de grosses entreprises de productions biochimiques ont investit sur des filiales à implanter sur Cariocrab et ont choisi Alniyat comme lieu de production et de gestion. La firme très célèbre Spaćiafuel investit d’ailleurs massivement sur les pistes pour trouver des mines de gaz radiatif non loin permettant d’alimenter le marché universel du baril de combustible spatial. Elle eu la mainmise sur la plupart des capitaux d’Alniyat pendant vingt longues années jusqu’à ce qu’Angelo Thunderfield, élu maire principal d’Alniyat, décide de racheter les parts des entreprises en saignant la commune à blanc.

De nombreux ghettos se créèrent suite à la récession économique provoquée par ce rachat massif et peu réfléchi. Des quartiers entiers devinrent des « bas-fonds » où il ne faisait pas bon se promener après la tombée de la nuit. Thunderfield ne fut pas réélu 5 ans plus tard, par le mécontentement des citoyens sur la chute de la sécurité. Son remplaçant, Barkley Lloyd, requis l’aide de la capitale pour renfermer la situation. C’est ainsi que des troupes d’élites de la Milice d’Etat fut envoyée à Alniyat pour rétablir l’ordre. Des capitaux furent déplacés de Dschubba pour mettre fin à la crise économique, avec succès.

Mais la violence s’était installé dans les quartiers ouest de la ville sous forme de bandes organisées, et personne ne semblait pouvoir la déloger. Vingt ans après, les affrontements entre criminels et forces de l’ordre s’y poursuivent mais sont endigués dans des quartiers particuliers (5, 16, 17 et 18).

Parmi les nouvelles entreprises florissantes, Cariomedic semble dominer la production pharmaceutique de la planète, et Theogratia possède des licences sur des procédés d’assainissement récursif des marais après le passage de la marée, permettant d’augmenter les surfaces cultivables. Ces deux entreprises représentent le fer de lance de l’économie d’Alniyat, même si de nombreuses autres pourraient être mentionnées.

La vie semble donc s’être stabilisée à Alniyat, et ce ne seraient ni ses habitants, ni Barkley Lloyd, son maire depuis seize ans, qui s’en plaindraient.

Géographie

Alniyat est la troisième ville d’importance en nombre d’habitants de la planète Cariocrab. Les deux villes les plus peuplées étant Antarès, la capitale, et Dschubba, « la ville double ».

Il y a huit villes d’importances majeures sur la planète :

Antarès, Dschubba, Alniyat, Lesath, Acrab, Sargas, Shaula et Grafias. Cet ordre est évolutif et n’est basé que sur des considérations de population, à part pour Antarès qui a été désignée au début comme capitale de la planète et qui n’arrive qu’en seconde position en terme de population après la mégalopole de Dschubba.

Les huit villes ont été fondées en même temps par les premiers colons. Les autres petites villes se sont constituées par la suite et n’ont qu’une importance politique et économique mineure. L’émergence de nouvelles villes est très régulée par la Milice d’Etat.


Les 24 quartiers d’Alniyat


Comme les autres villes, Alniyat suit un schéma très précis d’architecture à géométrie logique qui a fait la gloire des premières colonisations il y a des centaines d’années de cela. Cette géométrie logique consiste à partir d’une aire à peu près plane et carrée à découper en quartiers carrés d’égale superficies.

En ce qui concerne Alniyat, elle est toujours constituée de ses 25 quartiers de la coupe d’origine. Enfin, un quartier a été décreté insalubre. C’est le quartier interdit dit « Quartier de la Saumure ». En effet les crues rapides et aléatoires de la mer avaient abouti à une mésestimation de cette terre comme émergée. Or elle faisait partie des terres semi-immergées qui ne sont pas immergées à tous les cycles. Huit années après l’installation à Alniyat, le quartier 21 fut englouti en grande partie par la marée, causant son évacuation décrétée plus tard définitive par l’Administration. C’est devenu un lieu de squatters fréquemment vidé par la milice. Il est décreté comme non habitable bien qu’il le soit au moins quatre années sur huit.

Chaque quartier est parfaitement indépendant en ce qui concerne les installations de premières nécessité et même plus. Ainsi, dans chaque quartier, on trouve des dizaines de supermarchés, des magasins par centaine, des dizaines de bars, des salles de sport, de détente, des clubs, des cinémas, des musées, des centaines d’immeubles habitations, des parcs et des parkings, une mairie, des marchés, énormément de cantines et de restaurants et bien d’autres choses encore. Mais certaines institutions sont plus localisées comme la Mairie principale (dans le premier quartier), les opéras (quartiers 7 et 12), les attractions (quartier 3, 16, 22 et 25), les théâtres (quartiers 1, 3, 6, 7, 10, 16) et bien d’autres encore. Il est difficile de faire un inventaire précis de tout ce que l’on trouve et ne trouve pas dans ces quartiers.


Le quartier 9


Le quartier numéro 9 est célèbre car il abrite le bâtiment de la bourse d’Alniyat, ainsi que les parties administratives de la firme Cariomedic. C’est un endroit synonyme d’argent, de cadres, de conseillers, de banques, de loyers élevés et de miliciens à chaque coin de rue. Il attire les convoitise et constitue une vitrine convenable pour le tumultueux Alniyat.


La banlieue agricole


Tout autour de la ville, dans un rayon de 50 kilomètres autour des infrastructures du carré initial, se trouve des zones agricoles dirigées par des industriels de la ferme plutôt agressifs. Ils n’apprécient pas trop les visiteurs étant donné qu’ils ont beaucoup souffert de la crise : les populations venaient voler leurs récoltes. Ils passent néanmoins souvent au quartier 2 qui contient la firme Theogratia. C’est avec cette dernière qu’ils entretiennent le plus de relation dans la ville. Mais quelque rumeur disent qu’ils ont recours à la Milice d’Etat assez souvent pour protéger leurs champs des bandes organisées.

Population et Institutions


Un habitant mâle de Cariocrab est un Cordiscorpio et une femme résidant à Cariocrab est une Cordiscorpia. Ce terme pompeux a été trouvé par l’Académie littéraire d’Antarès qui en avait assez du terme « Cariocrabiens » qui était utilisé auparavant pour définir les habitants de la planète en question. L’origine de ce terme proviendrait d’une langue antique et désuète étudiée que par les littéraires à barbe blanche les plus acharnée. Le terme de Cariocrabien revient parfois.


Les habitants d’Alniyat sont les Alniytans et les Alniytanes. La position du T a été modifiée par usage du terme initial « Alniyatan » qui apparaissait peu pratique.


L’Administration Cordiscorpia


Principalement installée à Antarès, certains ministères ont des antennes à Alniyat. Principalement la Sécurité, l’Art, l’Economie et l’Industrie, et les Loisirs et Sports. Dans chaque ville, il y a également une permanence du SAE (Service des Affaires d’Etat) où il est possible d’apporter des informations sous couvert d’anonymat. On peut ainsi y faire toutes les déclarations que l’on désire : des membres d’élite de la Milice d’Etat se chargeront ensuite d’effectuer les investigations correspondantes.


La Milice d’Etat Cordiscorpia


Cette police est là pour faire appliquer la loi et respecter l’ordre. Deux missions simples et assez banales pour des services de police. Mais elle a également le devoir de faire respecter l’étrange obligation de la 25ème heure. Des rondes sont assurées la nuit à travers la ville pour vérifier que personne ne sort de chez soi. Les matériels de verrouillage des portes et fenêtres sont fréquemment vérifiés par une sous-section de techniciens.


Il arrive que certaines personnes se vantent d’être sorti de chez soi pendant la 25ème heure. Le devoir de chaque citoyen est alors de le dénoncer. Il sera mis en prison, recevra une amende, puis sera placé à sa sortie dans une ville mineure avec interdiction de communiquer. Plus personne n’a jamais réentendu parlé de ces gens.


Les Industries Alniytanes


Il y a quelques usines chimiques et des industries de productions lourdes. Du mobilier à un design très osé est produit à Alniyat, et les produits chimiques n’ont pas d’égaux par rapport aux reste de la planète. Les usines sont principalement implantées dans les quartiers 9, 10 et 11 pour une raison météorologique : le sens des vents dominants. Les habitants de ces quartiers se plaignent constamment de l’odeur, et le reste de la ville les soutient… les jours où le vent change.


Les bas-fonds Alniytans


Les endroit peu recommandés sont séparés du reste de la ville par des barrières et des troupes miliciennes. Autrement dit peu de monde en sort et peu y entre. Il s’agit d’une sous-ville dans la ville. Des rumeurs traînent quant à l’agressivité interne qui y ferait rage, au fait que la population y soit retourné à un état quasi-sauvage, ou qu’elle a creusé des tranchées dans les rues. Il est impossible d’aller là-bas sans laisser-passer. Mais la situation y est forcément moins grave que ce que la rumeur en dit. Quel est la part de vérité ? Difficile à dire. Certaines personnes un peu trop fières ont dit vouloir s’y faufiler pendant la 25ème heure alors que la sécurité devait y être relâchée. Personne ne les a jamais revus.


Les agriculteurs de la banlieue


Mentionnés plus haut, ce sont des individus teigneux, embauchant pour des salaires de misère des enfants des bas-fonds. Ils disent les tirer de la misère, mais plusieurs enquêtes ont révélées qu’ils étaient soumis à des quasi-travaux forcés. Le terme de « mafia agricole Alniytane » est parfois employée dans la presse à sensation. Toujours est-il que si la Milice d’Etat ne les défend pas, ils ont probablement posé des pièges aux entrées de leurs champs et savent se défendre à grand renforts d’armes plus ou moins légales.

Gameplay


Inutile de penser qu’à Alnyiat, on peut parler à tout le monde. Il ne suffit pas d’interpeller quelqu’un dans la rue pour pouvoir posséder toutes les informations qu’il détient. Il faut donc assimiler le concept du crédible. Pour savoir si on peut parler à un personnage, demandez-vous s’il est crédible de pouvoir lui parler. Voici comment le jeu se débrouille pour gérer cette situation. 


Le travail à Cariomedic


Chaque jour, le joueur est tenu de se rendre sur son lieu de travail. Il peut utiliser un scénario prédéfini (voir annexe 1) ou bien choisir d’effectuer ce trajet lui-même. Peut-être pour parler aux gens dans le bus.


Une fois à son travail, il aura la possibilité de travailler heure par heure, ou demi-journée par demi-journée. Il pourra éventuellement faire donc des pauses entre deux heures de travail pour discuter avec des collègues ou manager son équipe en temps réel. Toute pause, tout temps non travaillé ôte un peu de l’efficacité du travail du joueur qui pourra ainsi être en retard et devoir faire des heures supplémentaires, ou être très efficaces et obtenir une promotion.


Les habitants



Chaque habitant possède son emploi du temps. Avec des cycles particuliers, il répète toujours les mêmes choses : il va faire ses courses, travaille, fait du sport, va voir ses parents, se rend dans telle boîte de nuit à heure et jour de la semaine fixe. Il n’accomplira certaines actions (comme aller à une fête, se rendre chez le médecin) de manière aléatoire une fois par mois ou par an. Le reste du temps, il est chez lui et sa porte est fermée à clé. Il sera difficile de rencontrer cet habitant précis. Chaque habitant a également ses opinions fixes sur les sujets de discussions possibles. Il est donc possibles de parler plusieurs heures à un PNJ s’il est d’accord et que cela n’ennuie pas trop le joueur.


De manière générale, pour parler à quelqu’un de particulier, il faudra pouvoir le distinguer de cette masse de PNJs a priori inutiles. Et même si par chance on parle à un PNJ utile, il faut avoir le bon sujet de discussion et bien se débrouiller en discutant. De même, un PNJ appréciera parler au joueur si celui-ci a du charisme et/ou se montre gentil et lui parle souvent. Il sera possible ainsi de demander à chaque habitant de se procurer des informations ou d’effectuer certaines actions pour le joueur. Selon ce qu’on lui demande et les caractéristiques du PNJ, cela pourra plus ou moins se faire facilement. Il est donc envisageable pour un joueur charismatique et acharné de se constituer un véritable réseau qu’il utilisera à son gré.


Les sujets de discussion


L’interaction sociale est l’objectif de ce jeu. Il y a des secrets à découvrir et beaucoup de monde à rencontrer, mais initialement le joueur est naïf et ne peut parler que de ce qu’il a vu au journal, ou de son travail. Progressivement, au fur et à mesure que le scénario se déroule et que le joueur est mêlé à certains événements ou dialogues, il sera capable de parler de nouveaux sujets aux PNJs.


Certains sujets pourront être stockés dans un journal et donc supprimés temporairement, et revenir par la suite, si le joueur juge qu’il ne veut pas s’embarrasser de ce sujet dans ses discussions.


L’opinion du personnage


Le jeu est affaire de dialogues. Ainsi, naturellement dans une discussion, le joueur sera amené à exprimer ses opinions comme par exemple « Cariomedic est une firme à l’ambiance géniale, je l’adore » ou vice versa. Le fait de le déclarer fixe l’opinion du personnage. A part sur les événements qui permettront de changer potentiellement le point de vue du joueur (exemple fictif : s’il apprend que Cariomedic produit et vend de la drogue), une confirmation ou une infirmation sera demandé au joueur qui pourra changer d’avis.


Aussi, si le joueur décide d’écrire un journal, il pourra y changer d’avis s’il passe du temps à disserter dessus et trouver des arguments.


Egalement certains PNJs pourront demander au joueur son avis. Il aura toujours les mêmes choix quelque soit son opinion, mais toute déclaration du style « Cariomedic c’est naze »  alors que le joueur n’y croît pas sera considéré comme un mensonge et donc potentiellement perceptible comme tel.


La gestion du temps et la 25ème Heure


Toute action a un certain coût en temps enregistré par le jeu. Ce dernier fonctionne par palier horaire. C’est-à-dire que toutes les heures la configuration des lieux change selon un système pré-programmé. Si le joueur discutait avec un PNJ pendant ce changement et que celui-ci est sensé changer de lieu, le PNJ déclarera qu’il doit partir et remettra la fin de la discussion à une autre fois.


Bien entendu, le joueur dort la nuit. Cependant à 3h du matin, les horloges s’arrêtent pour une heure. Toutes les horloges de la planètes sont comme cela, pour tenir compte de la vingt-cinquième heure, l’heure interdite. Les portes sont verrouillées et donc il est impossible de sortir de chez soi. De même, les stores sont baissés et on ne peut qu’à peine entrapercevoir ce qu’il y a dehors, c’est-à-dire rien ni personne.


Le joueur ne dort pas. Le joueur ne peut pas dormir. Il rumine dans son lit pendant cette vingt-cinquième heure. Cela le travaille, que faire ? Ingurgiter des calmants et somnifères et tenter de dormir ? Ou bien être tellement mordu par la curiosité qu’on serait tenté de faire un tour dehors ? Ainsi commence l’épopée de La 25ème Heure. Une épopée libre où un maximum de choix sera offert, où l’aventure sera quasiment non reproductible.

Annexe 1 : Une journée comme les autres


Le réveil sonne au vingt-quatrième étage du bâtiment C du bloc d’immeubles résidentiels Artémis. Un bras imprécis et fatigué se déplace pour l’éteindre. Automatiquement, un moniteur se met en route sur un mur de la pièce. Un homme en image de synthèse, aux cheveux décoiffés et à la barbe mal rasée était assis sur un nuage survolant Alniyat.

« Bonne journée à vous, Gabrion Sophias, et encore une fois bon courage pour se lever aujourd’hui. Il est sept heure du matin à quelques secondes près. Il fait une beauté du diable, les prévisions nous font espérer atteindre 32° à l’ombre vers 14 heures de l’après-midi. En bref, ne sortez pas trop couvert ! Aucun risque d’orage, mais le taux d’humidité avoisinera les… »

Un petit grognement émergeait du lit.

« Hmm… Info. »

L’écran changea de chaîne et projeta un présentateur moins hirsute et plus réel.

« Bonne journée en ce mercredi 16 mars de l’année 742, voici les informations universelles. Le porte-parole de la RSO a annoncé hier soir l’abrogation de la loi instaurant les Veilles de Nuit. Ce qui avait divisé les associations de syndicalistes est désormais adopté à 466 voix contre 412 au Conseil des Représentatifs. Désormais toutes les institutions de la Terre et de toutes les colonies ayant signé la Charte de Politique Commune ne verront plus leurs locaux et leur télédisponibilité fermés entre 22h et 6h du matin. Ce changement est vu par certains comme une démocratisation des services et par d’autres comme… »

L’homme se levait de son lit et marchait tant bien que mal vers sa salle de bain.

« Pff, on n’a pas signé la charte de toute manière… Locales ! » se contenta-t-il de dire.

« Passons désormais aux informations locales » déclara le speaker. « La ville d’Alniyat est heureuse d’annoncer l’ouverture du festival d’art et d’essai de l’holographie Alniytane. De nombreuses stars se sont déplacées depuis d’autres villes cordiscorpias et même le critique terrien Joël Robinson était présent pour l’ouverture de ce grand événement. » Un homme massif, à la carrure rondelette, balafré au visage suite à un tournage raté, prenait la parole face à un micro flottant dans les airs.

« Il y a quelque chose d’unique à Alnytia, c’est cette rapidité d’évolution imposée à la population, voire même engendrée par celle-ci. Un passé aussi riche en moins de cinquante années d’histoire ne s’est jamais vu ailleurs. Le style tragico-fantastique du cinéma Cariocrabien sait tirer toute l’originalité des revendications sociales et économiques des habitants de cette ville à fort caractère. »

« Stop » dit Sophias, du fond de sa douche.

Il termina de s’habiller au plus vite en enfilant une chemise blanche légère et un pantalon gris-vert, enfourna des papiers qui traînaient sur son bureau dans sa mallette, ferma la porte de son appartement à clé, courut vers l’ascenseur le plus proche et atteignit l’arrêt de bus numéro 144. Il monta, s’assit à une place qu’il considérait presque comme lui étant réservé et jeta un petit coup d’œil à sa montre. 7h24. Parfait.

Il descendit à l’arrêt des Cerisiers d’Automne, celui avant Cariomedic Centre. Il s’assit à la terrasse du Sakura Café où sans qu’il ait besoin de dire un mot on lui apportait un café et un beignet au chocolat.

« Bonjour Monsieur Sophias, » dit le serveur « vous avez vu la belle journée que l’on a pour l’ouverture du festival. »

« Moui, » fit-il vaguement comme pour répondre. Puis il bailla profondément.

Il but son café, mangea son beignet. Et, comme il continuait de bailler, il se leva et s’approcha du bar.

« Je prendrai un autre café avant de partir. »

Le serveur lui fit un grand sourire : c’était la première fois en six ans que Monsieur Sophias lui commandait un autre café.

« Eh bien alors, vous ne risquez pas d’être en retard ? »

« Au diable les horloges, je n’ai pas de réunion ce matin. »

Le serveur lui prépara un second café. Pendant qu’il le touillait, Sophias déclara tout simplement : « J’ai très mal dormi cette nuit, c’était quelque chose de terrible. »

Puis il arrêta de touiller son café.

Un grand silence s’était abattu brutalement.

Il releva son nez pour voir que le serveur ne bougeait plus. Il se retourna pour regarder l’intérieur du café d’ordinaire bruyant.

Pas un bruit, pas un mouvement. Le temps s’était arrêté.

« Eh bien ? Qu’est-ce qu’il y a ? J’ai dit quelque chose de grave ? »

Progressivement, la vie revint dans le café. Plus personne n’osa regarder dans sa direction. Sophias termina son café, paya et partit vers son lieu de travail.

C’était une journée comme les autres, pourtant c’était la dernière fois que Gabrion Sophias mettez les pieds au Sakura Café. Quel dommage ! Il adorait leurs beignets et le café n’y était pas cher…

Annexe 2 : Votre horoscope

(la lecture de cette annexe est hautement facultative)

Vous êtes né entre : 04h00 et 07h59

Vous êtes Orient

Caractère : Les Orients sont d’un caractère amical et prévenant. Ils valorisent la présence de ses amis et de ses collègues de bureau sans distinction de leurs provenances sociales. Les Orients sont tolérants et effacés, mais attention à leur donner la reconnaissance qu’ils méritent car ils sont capables d’accumuler beaucoup de réprimandes avant que les premières plaintes ne sortent de leur bouche. Prêtez-y alors un soin méticuleux afin de ne pas perdre l’amitié précieuse des Orients.

Cœur : Les Orients sont un brin solitaire dans la vie affective. Ils sont la plupart du temps des amours fidèles et irréprochables. Leur gentillesse comblera leur conjoint.

Travail : Les Orients sont efficaces et discrets. Ils grimpent rarement à des niveaux très hauts par manque d’ambition, mais sont hautement appréciés pour le travail qu’ils fournissent.

Forme : Les Orients sont robustes contre les grandes épidémies mais peuvent souffrir de petites maladies chroniques.

Leur jour de la semaine : le mardi

Vous êtes né entre : 08h00 et 11h59

Vous êtes Midi

Caractère : Les Midis sont des personnes d’un caractère introverti et froid. Ils possèdent de grands talents. Intellectuels, artistes, ingénieurs, les Midis sont rarement reconnus par leurs entourages. Leur potentiel pourrait les porter aux sommets de la société cordiscorpia, mais par mépris de ceux qui les méprisent, les Midis préfèrent garder pour eux toutes les merveilles qu’ils ébauchent.

Cœur : Les Midis n’apprécient que ceux qui font l’effort de les comprendre et de partager leur points de vue. En général, d’autres Midis font de très bons compagnons pour eux.

Travail : Les Midis ont un sens le plus pointu de la ponctualité et du travail bien fait. Ils ne feront jamais la moindre heure supplémentaire, mais ils n’auront jamais de retard non plus.

Forme : Les Midis sont très sensibles à toute forme de maladie. Ils tombent facilement malades, mais cela les cloue rarement au lit tant leur volonté est grande.

Leur jour de la semaine : le vendredi

Vous êtes né entre : 12h00 et 15h59

Vous êtes Zenith

Caractère : Les Zeniths sont enthousiastes et beaux parleurs. Ils sont doués pour mettre en forme leurs discours et cimenter le maillon social de ses amis, ses voisins, ses collègues. Apprécié de presque tout le monde, les Zeniths tirent leur principale gloire de leur force de caractère qui leur permet d’assumer avec modestie leurs travaux les plus grandiose, et avec abnégations leurs échecs les plus dévastateurs. Les Zeniths font d’excellents amis pour qui arrive à les supporter.

Cœur : Les Zeniths sont de grands poètes qui trouvent assez facilement des conquêtes du sexe opposé. Cela leur donne un certain goût pour la perfection et ils sont constamment en alternance de partenaires.

Travail : Les Zeniths savent mêler théorie et pratique, ils connaissent naturellement les moyens d’influencer les relations humaines pour le profit de tous. Ils occupent souvent de très hautes fonctions.

Forme : Les Zeniths sont fragiles, ils sont peu sportifs car ils craignent les coups et les blessures qui sont leur point faible.

Leur jour de la semaine : le lundi

Vous êtes né entre : 16h00 et 19h59

Vous êtes Occident

Caractère : Les Occidents sont d’un caractère ferme et déterminé. Ils n’apprécient pas les obstacles contre lesquels ils peuvent employer des méthodes non orthodoxes. Les Occidents ne s’embarrassent pas d’arrières pensées, pour lui seul le paraître compte. Il préfère être la personne la plus haït dans son dos, s’il est également la personne la plus encensée en public. Gare à ceux qui expriment leur désaccord avec un Occident, il pourrait bien visiter l’hôpital le plus proche d’une manière ou d’une autre.

Cœur : Les Occidents sont des dominateurs dans leurs sentiments. Ceux qu’ils désirent près d’eux, ils l’auront. Et ils ne s’embarrasseront pas de règles morales telles que la fidélité pour cela.

Travail : Les Occidents parviennent toujours à leur fin. La plupart du temps, ils utilisent les autres pour faire leur travail, mais peuvent occasionnellement considérer qu’ils seraient mieux servis par eux-même.

Forme : Les Occidents sont robustes et puissants. Ils accumulent une certaine supériorité physique qui peut parfois tourner à l’obsession.

Leur jour de la semaine : le mercredi

Vous êtes né entre : 20h00 et 23h59

Vous êtes Septentrion

Caractère : Les Septentrions ont un caractère pragmatique et débrouillard. Ils affectionnent tout particulièrement l’étude des règlements pour en déterminer les moyens de les contourner. Eternels combinards, les Septentrions trouvent plus valorisant le fait d’avoir tracé sa propre voie plutôt que d’avoir utilisé celles toutes faites de la société. Les Septentrions peuvent vous amener n’importe où du moment que vous soyez prêt à les suivre dans leurs idées parfois à la limite du loufoque.

Cœur : Les Septentrions possèdent un charme particulier qui ne plaira pas à tous mais qui ravagera la cœur de certaines personnes. Ils seront rarement indifférents aux manifestations extérieures de séduction.

Travail : Les Septentrions sont soit d’immense feignants qui savent le cacher, soit de grands artisans à leurs propre compte. Il est inutile de trop se fatiguer si on n’en récolte pas soi-même les profits.

Forme : Les Septentrions se maintiennent en forme par nécessité et pour s’occuper. Ils ont parfois des bobos et des écorchures mais jamais rien de très grave.

Leur jour de la semaine : le jeudi

Vous êtes né entre : 00h00 et 03h59

Vous êtes Nadir

Caractère : Les Nadirs sont d’un naturel cynique et dérangeant. Ils aiment faire souffrir leurs proches et leurs collègues. Il est bien simple que, du point de vue des Nadirs, le monde serait meilleur s’ils étaient seuls sur Cariocrab. Certains sont résignés à leurs obligations sociales et sont d’excellents blagueurs, mais d’autres préfèrent appliquer une stratégie d’apprentissage de la vie en solitude pour ne pas avoir à se reposer sur qui que ce soit.

Cœur : Les Nadirs alternent beaucoup les conquêtes auxquelles ils accordent une importance très mineure. Les sentiments sont pour eux un moyen plus qu’une fin.

Travail : Les Nadirs sont efficaces lorsqu’ils daignent faire leur travail. Ils n’aiment pas se faire remarquer mais exploitent la moindre lacune en matière de codes et de lois.

Forme : Les Nadirs vont rarement chez un docteur, ils préfèrent attendre que cela passe pour augmenter leurs taux d’anticorps et ne pas être dépendants aux antibiotiques.

Leur jour de la semaine : le samedi

Annexe 3 : « AT » pour AlniyaT

Entre mysticisme et électronique, les musiques de La 25ème Heure sont interprétés par
Amon Tobin et Aphex Twin (à l’insu de leur plein gré).

Ci-joint la musique étendard du jeu, c’est-à-dire celle qui sera la musique de référence pendant l’heure très spéciale où le temps n’existe pas.

