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Au départ Spécial Strange (que vous pouvez trouver sur le site de Terre De songes: 

http://www.terredesonges.fr/ ).n'avait été fait que pour fournir aux MJ et joueurs des r ègles simples leur 

permettant d'incarner leurs personnages favoris ou de jouer dans leur univers de comics favoris.  

Le Supplément Com-X, l'Ere du Surhomme contient:  

-  Un survol des différents genres courants dans les Comics  

-  Des règles de création de Super QG  et de Super Véhicules  

-  Quelque nouveaux pouvoirs et un add -on sur le pouvoir de Blast.  

-  Les statistiques pour Spécial Strange V2 de plusieurs Super héros et vilains  

-  Le Masque de Jade  : un scénario pour vous plonger dans lõunivers de Com-X 

Bien entendu, COM-X, l'Ere du Surhomme est fortement influencé par les créations et les héros de Marvel, 

DC, WildStorm, Top Cow etcé et les illustration, qui servent principalement ¨ faire joli et pro, sont les 

ïuvres des (tr¯s tr¯s tr¯s nombreux) dessinateurs qui bossent ou ont boss® pour lesdites boites. Noné je ne 

sais pas dessiner. Enfin si, mais vous ne voudriez pas voir mes dessins tellement ils sont nuls. Et Non, je n'ai 

pas de dessinateuré Enfin, si, mais il nõa pas le temps et j'ai pas de fric pour le payer. (il se  reconnaitra).  

Bon je me suis encore égaré mais ce que je voulais surtout dire c'est COM -X est surtout influencé par 

l'univers de Marvel, puisque c'est celui que je connais le mieux. Beaucoup de héros en viendront, mais ses 

personnages et leurs noms sont la propri®t® de leurs cr®ateur, ®diteurs etcé bref, pas ma propri®t® en tout 

cas. 

COM X, l'Ere du Surhomme, est également (fortement) influencé par mes autres créations qui elle mêmes 

sont influenc®es par beaucoupé beaucoup d'autre choses; en particulier des romans, BD, Films etcé. Ceux qui 

connaissent Glamor sur le site de Terre de Songes  trouverons surement quelques similitudes.  

Enfin, et pour terminer, le titre "l'Ere du Surhomme" c'est juste parce que ça fait "cool" et que ça sonne 

bien. Je ne suis pas un fan de Nietzche. Je dis ça parce qu e vu ce que certains on fait des 

écrits/théories/postulats  de cet homme , il n'allait pas falloir que l'on croie que je suis un fervent défenseur 

de la "race supérieure" et tout ce que cela sous entend. Faut pas déconne r non plus, c'est qu'un jeu.  

Donc on est bien sur Terre, on est bien au début du 21 ème Siècle, et les surhommes sont parmi nous.  

Il ne reste plus qu'à vous souhaitez bonne lecture et bon jeu.  

 

http://www.terredesonges.fr/
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Dans cette section sont regroup®s divers bonus, r¯gles, r®flexions etcé que je n'ai pens® ou eu l'occasion de 

mettre dans le Doc original de Spécial Stra nge V2, par manque de réflexion ou de temps.  

1 -  LES COMICS PAR GENRE 
Dans le but de développer votre propre monde avec spécial Strange voici une petite section visant à cadrer 

quelque uns des genres majeurs que l'on rencontre dans les comics.  

Il est à no ter que chacun de ces genre peut cohabiter avec n'importe quel, ou avec tous, les autres genres. Il 

s'agit simplement de définir le cadre dans lequel les personnages évolueront. Les Origines des personnages 

seront pr®cis®es d'un genre ¨ l'autreé 

Le Monde S ecret  

Descriptif  
Dans ce genre, le monde est sans doute le plus proche du notre. Puisque personne (a part les personnes 

concernées, et quelques autres très bien informées) ne sait que des gens qui ont des pouvoirs existent (quelle 

qu'en soit les origines).  

Dans le monde secret, les personnages, leurs ennemis et les forces spéciales gouvernementales font tout 

pour que le grand public ne sache rien de leurs possibilités. Plus par peur d'éventuelles conséquences 

d'ailleurs que par gout du secret.  

Dans le genre, on peut citer les séries télévisées Heroes, ou Buffy, Les comics Witchblade, Darkness, Hunter 

Killer ou Spawn, ou les films comme Blade ou les films de vampires et ou de loup garou en général.  

Le point commun le plus évident à tout ça, c'est la lutte con tre des forces occultes (magiques ou non) qui 

tentent de s'accaparer le monde et dont le plus sur moyen d'y arrivé est de contrôler les personnages ou 

leurs pouvoirs, ou simplement de se débarrasser d'eux. Ce genre est parfait pour des scénarios visant à 

démêler ou à se sortir de complots ou de conspirations à triple détente, avec en prime un bonus: les rares 

sc¯nes d'action coutent beaucoup en effets sp®ciauxé 

Dans ce genre enfin, les pouvoirs et autres caractéristiques 

des personnages peuvent être de tou s niveau inférieur ou 

égal à Super. Ils sont généralement créés au niveau "Super 

Héros standard".  

Origines possibles  
- Entrainement : Apprentissage de la Magie, de 

techniques d'arts martiales secr¯tesé (Comme dans 

Buffy pur la magie)  

- Don de Pouvoir : Des créat ures "extérieures" comme 

des démons, ou des extraterrestres ont pu faire 

certains Dons au personnage (peut être même à son 

insu), ou imposer ce choix. (comme dans Buffyé une fois 

par g®n®ration une Tueuse est choisie etcé) 

- Emprunte Mystique : Un artefact ou  une pouvoir antique 

(doté d'une conscience propre, ou d'une malédiction 

inhérente) peut être tombé, plus ou moins 

volontairement dans les mais du personnage 

(Witchblade, Darkness)  

- Etre Artificiel : Le personnage peut avoir été créé dans 

un but précis, magi quement ou technologiquement par 

des groupes gouvernementaux ou non (L'homme qui 
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valait 3 milliards, Terminatoré) 

- Fruit d'une expérience ou d'un accident : même remarque que pour l'Etre artificiel  

- Gadget ou Super Armure : très difficile à intégré dans le gen re. Je n'ai pas d'exemple en tête mais vous 

en trouverez surement.  

- Hérédité / Race : Le personnage peut être un Alien ou d'ascendance Alienne  (comme Superman jeune 

dans la série Smallville), un Vampire ou un ½ vampire, un loup garou, ou tout autre race aujo urd'hui 

disparue mais qui refait surface (comme les Dragons dan le jeu de rôle Scales (par Croc)), ou un démon 

(comme dans Angel) ou un angeé cette origine l¨ ­a marche super bien avec le genre. 

- Mutant : Comme dans la série Heroes ou un peu moins connue Mutant X  

- Possession / Symbiose : Une variante de ce qui peut être fait avec Emprunt Mystique, Hérédité / Race, 

ce qui peut lui donner accès à la Magie, ou à des pouvoirs du genre Psys.  

Aventures possibles  
- Les personnages ont été "améliorés" par un programme se cret du gouvernement. Maintenant, ils forment 

une force d'élite, envoyés dans des missions très spéciales. Ils doivent lutter contre des menaces 

conventionnelles (terroristes, agents secrets, etcé) mais aussi contre des groupes du m°me genre 

produits par d 'autres gouvernement, par un syndicat de crime international, ou même contres de 

mutants, des extraterrestre etcé 

- Les personnages ont été "améliorés" par un programme secret du gouvernement ou d'une multinationale. 

Traités guère mieux que comme des rats de  laboratoire, ils se sont enfuit, et depuis tentent de se 

cacher dans la société normale, qui ignore leur existence. Mais ils sont traqués par leurs créateurs qui 

envoient à leur trousses leurs anciens camarades qui eux sont restés fidèles (ou ont été lobo tomisés). 

Mais pire encore, il y a cette organisation qui semble avoir toujours existé, et dont les membres sont et 

aussié sp®ciaux, et qui, pour une raison ou une autre n'ont qu'un buté les ®radiquer.  

- Les personnages sont des êtres à part grâce à leurs p ouvoirs ils croient être seuls, mais découvrent au 

fur et à mesure qu'il y en d'autres comme eux. le problème c'est que le gouvernement (ou une 

multinationale) n'aime pas savoir que des gens capables de contrôler l'esprit d'un fonctionnaire ou autre 

puissent se balader tranquillement dans la rue..; bref, des hommes en noir les traquant. En plus, il y a 

cette organisation (non gouvernementale) occulte secrète et mystique, en tout cas certains d'entre eux 

ont de réels pouvoirs, qui pour des motifs pas très cl airs veut leur mettre le grappin dessus é. 

- Les forces occultes assiègent le monde et sont prêtes à déferler. Des créatures de la nuit parcourent 

les rues dans l'ombre et sèment malheur et désolation. Face à ces menaces: les personnages des êtres 

qui SAVENT.  Car le reste du monde, lui, ignore complètement ce qui se trame dans le Noir. Elus de 

Puissances Mystiques, demi vampire, chasseurs de monstres dopés mystiquement, les personnages sont la 

seule barri¯re entre les forces del¨ et le monde des vivantsé 

Vigil ants  

Descriptif  
C'est un peu comme le monde Secret, mais ya plus de secret. Les forces affrontés peuvent toujours rester 

occultes, mais sont le plus souvent plus ou moins liées au crime organisé ou à des groupes d'influences.  

Dans une campagne de Vigilants, l'aire de jeu se limite le plus souvent à une ville, ou un quartier. Ça se passe 

le plus souvent la nuit, puisque le jour les personnages doivent assumer leur identité secrète au x yeux du 

monde. En effet, dans une campagne de vigilant, les gens connaisse nt les personnages, mais surement pas, se 

serait très dangereux, leur identité secrète.  

Dans ce genre, les Super Pouvoirs sont rares, et rarement couteux en effets spéciaux lumineux. Les 

personnages ne se battent pas à l'éclair foudroyant mais avec des bât ons des flingues ou des shurikens plus 
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ou moins aux normes (d'un shuriken). Quand un personnage à une super pouvoir, généralement, il n'en a qu'un 

seul, par contre, il a souvent du matos, et des expertises de folie.  

Dans ce genre, les caractéristiques  des  personnages ne doit pas dépasser le niveau Méta. Les super pouvoirs 

eux doivent être très limités, et surtout ne pas dépasser le niveau Super (si le personnage a quand même 

plusieurs pouvoirs, un seul d'entre eux aura droit au niveau Super, les autres pla fonnent au niveau Méta) . Les 

personnages de ce genre sont créés au niveau "Vigilant" (logique).  

Dans le genre on peut citer Batman, Nightwing, Daredevil, Blade, Le punisseur, le Tireur, Elktra, Le Caid, le 

Jockeré 

Les le monde est donc assez sombre, non se ulement puisque ça se passe souvent la nuit, mais les héros et 

vilains de ce genre sont vraiment des esprits torturés, ils ont vécus des drames, et en vivent encore 

régulièrement. Pour les héros le sacrifice est quasi quotidien, puisqu'ils sont pris entre leur sens du devoir, la 

lutte contre leurs démons intérieurs et les forces de police qui voient leurs interventions  d'un très mauvais 

ïil. 

Pour en finir, ce genre est parfait pour des scénarios d'enquête, qui mêle habilement investigation et scènes 

d'actio n ¨ gros budget. De Plus le genre se marie tr¯s bien avec le genre Monde Secreté 

Origines possibles  
- Entrainement : ya rarement des mages, mais l'entrainement est sans doute la base la plus courante de 

Vigilantsé ils ont souvent de tr¯s bonnes comp®tencesé. (Punisseur, Batman) 

- Don de Pouvoir : Des créatures "extérieures" comme des démons, ou des extraterrestres ont pu faire 

certains Dons au personnage (peut être même à son insu), ou imposer ce choix. Mais dans ce cas se sont 

surement des Vilains, ou des Héros qui luttent contre ces bas instincts.  

- Emprunte Mystique : comme pour le Monde Secret: Un artefact ou une pouvoir antique (doté d'une 

conscience propre, ou d'une malédiction inhérente) peut être tombé, plus ou moins volontairement dans 

les mais du personnage (Witchblade, Darkness)  

- Etre Artificiel : très difficile à intégrer dans le genre. Je n'ai pas d'exemple en tête, a part peut être 

l'histoire de ce robot en qu°te d'humanit®é mais vous en trouverez surement d'autres. 

- Fruit d'une expérience ou d'un accident : là ça marche 

bien l'exemple le plus frappant est Daredevil. Bref, cet 

accident ou cette expérience a profondément changé le 

personnage. Il se découvre du jour au lendemain capable 

d'exploits prodigieuxé a quoi va-t -il utiliser ce don du ciel?  

Il peut aus si s'agir d'une expérience réussie genre "Super 

Soldat"  

- Gadget ou Super Armure : Des génies scientifiques peuvent 

cr®er des objets puissantsé. Et s'en servir comme Batman, 

bien sur.  

- Hérédité / Race : Dans ce genre les Aliens, ça marche pas 

trop, (trop binair es, pas assez dans la nuance) par contre, 

les Vampires, ½ vampires, loup garous, ou tout autre race 

aujourd'hui disparue mais qui refait surface, font de très 

bon personnages torturés entre leur nature, leurs envie de 

vie normale et leur obligations  

- Mutant : Dans ce cadre, le Mutant est plus a considéré come 

étant le fruit d'une expérience ou d'un accident. Son gros 

problème psychologique à lui c'est que justement, il ne sait 

pas d'ou viennent ses pouvoir. Et sa grande question est 

"est -ce que je suis un humain?" 
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- Possession / Symbiose : Une variante de ce qui peut être fait avec Emprunt Mystique, Hérédité / Race, 

ce qui peut lui donner accès à la Magie, ou à des pouvoirs du genre Psys.  

Aventures possibles  
- Les personnages forment un groupe de héros des rues. Ge ns normaux (si possible milliardaires ou pas 

loin) le jour, ils se déguisent la nuit pour affronter le crime.  

- Les personnages sont des anciens "super soldats" issus d'un programme secret du gouvernement après 

plusieurs missions remplies avec succès, certai ns d'entre eux ont commencé à montrer des signes 

d'aliénation. Ils ont donc été un peu plus tard démobilisés, réinsérés dans la vie normale, et mis sous 

surveillance. Mais depuis quelque temps les uns après les autres leurs anciens camarades disparaissent ou 

sont retrouvés morts. Ils devront s'allier pour faire face à la nouvelle génération de Super Soldats (sans 

défauts), aux sectes d'assassins illuminés, et aux gens chez qui on prit les gènes ou les connaissances 

pour les cr®eré 

Comics Normal  

Descriptif  
Ce genre s'appelle "Comics normal" puis que c'est le genre que vous trouverez en ouvrant 80%des comics que 

vous ouvrirez . Le principe est un peu le même que pour les vigilants, mais à une échelle beaucoup plus grande. 

Les héros (ou les vilains) ne luttent p as que dans un quartier, mais dans le monde entier. Ils ne combattent 

plus le crime (bien que soit possible) mais des forces hostiles, extraterrestres, menace nationales, groupe de 

Super terroristesé Les problèmes psychologiques intimes des personnages son t (en général, mais pas 

toujours) relégués au second plan. Place à l'action.  C'est le cas pour les comics comme X -Men, Spiderman, Les 

Vengeurs, Superman, JSA, JLA, Wild CATS, Cyberforce, etcé bref, les plus courants. 

Dans  ce genre, tous les personnages on t au moins un Super Pouvoir, et si possible au niveau Super, mais c'est 

un minimum. Les personnages de ce genre sont donc créés au niveau "Super héros Standard" et parfois au 

niveau "Cosmique" si le MJ veut faire jouer des Thors, des Hulks ou des Supermans é 

Là ou le genre Vigilant est plutôt "Dâârk", ici, les costumes sont colorés et les personnages flamboyants. La 

ou les Vigilants protègent la veuve et l'orphelin  et combattent le crime , ici on fait face à des menaces plus 

globales, ou on se bat pour une g rande cause ou des idées qui 

transcendent les concepts de nation et de simple protection des 

citoyens, même si de fait, l'un implique l'autre.  

La Super Technologie est beaucoup plus présente et beaucoup plus 

voyante dans ce genre que dans les deux autres.  

Si dans le genre vigilant les Forces de police locale sont 

concernées, dans les comics normal, se sont des forces 

gouvernementales ¨ la pointe de la technologie qui le sonté et ils 

ont beaucoup plus de répondant que l'officier de police standard . 

Ce genre mêle tout à la fois enquête, conspiration, et grandes 

scènes d'action à très gros budget.  

Origines possibles  
C'est le genre le plus complet puisque c'est simple, il y a de tout  

- Entrainement : Mages, artistes martiaux, Vigilants  

- Don de Pouvoir : Des créatures  "extérieures" comme des 

démons ou des Extraterrestres puissants ont pu faire certains 

Dons au personnage (peut être même à son insu), ou imposer ce 

choix.   

- Emprunte Mystique : comme pour le Monde Secret: Un 
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artefact ou une pouvoir antique (doté d'une consc ience propre, ou d'une malédiction inhérente) peut être 

tombé, plus ou moins volontairement dans les mai ns du personnage (Witchblade, Darkness) , mais cela 

peut être aussi la conscience de tout un peuple enfermée dans un objet, ou un objet de pouvoir créé p ar 

des entit®s sup®rieurs pour une force d'Eliteé 

- Etre Artificiel : La Super Technologie est omni présente dans ce genre. On ne croise pas des robots à 

tous les coins de rues, mais quand même, il y en a et ce n'est pas rare . Ça donne aussi de très bons 

méchants qui n'en sont pas forcément, comme le robot qui s'est échappé de la base militaire ou on l'a 

conçu et qui se retrouve avec toutes les forces armées du pays à ses trousses.  

- Fruit d'une expérience ou d'un accident : là ça marche toujours aussi bien. Surt out les expérience a 

base de radiation ou de modification génétique genre Truc inhumain comme Hulk ou Super Soldat comme 

Captain América  

- Gadget ou Super Armure : La Super Technologie est omni présente dans ce genre.  Des génies 

scientifiques créent  des obje ts très puissantsé. Et s'en servir comme les 4 fantastiques, Iron man, 

Fatalisé 

- Hérédité / Race : Dans ce genre les Aliens, ça marche super bien, surtout les affreux qui font parti d'un 

Empire interstellaire et qui veulent conquérir la Terre ou les derniers  descendants d'une race Alien qui 

trouvent en la Terre une nouvelle demeure et qui comptent bien la protéger des affreux Aliens de 

l'empire interstellaire susnommé. P ar contre, les Vam pires, į vampires, loup garous etcé ne marchent 

pas trop biené en tout cas on en voit peu dans le genre.  

- Mutant : Là le Mutant à toute sa place. Il a moins de problèmes psychologiques (sauf Wolverine) mais plus 

de problème d'intégration avec les humains.  

- Possession / Symbiose : là aussi, avec tout ce qui existe comme pouvoir ext érieur à la terre, ça fait une 

très bonne origine.  

Aventures possibles  
- Les personnages font partie d'une organisation internationale sous l'égide de l'ONU, visant à combattre 

les super terroristes . Ils ont accès à du matos de pointe et peuvent compter sur l'aide de nombreux 

héros. Leur ennemi principal est cette autre organisation internationale regroupant de nombreux super 

vilains dont les buts ne sont pas tr¯s clairsé mais la domination mondiale est semble-t -il leur point de 

départ.  

Forces  Cosmiques 

Descr iptif  
Alors déjà qu'avant on ne rigolait pas, mais là, on ne rigole plus du tout. Ce n'est plus un pays, ou même une 

nation qui est en danger. C'est la plan¯te enti¯re qui est menac®eé et ­a c'est un minimum dans le genre 

cosmicé parce qu'on peut aller beaucoup plus loin, le système solaire, le quadrant galactique, la galaxie, 

plusieurs galaxies, le tissus même de la réalité peut être menacé.  

C'est l'occasion de rencontrer des tas de races extraterrestres, des empires expansionniste, des entités 

cosmiques qui sont là depuis l'aube de la création (et certaine peut être même depuis avant). Dans le genre, la 

référence est sans conteste la série du "Défi de Thanos".  

Dans le genre Cosmique, les personnages doivent êtres créés au niveau cosmique, ou alors, avoir d ébuté à un 

autre niveau et avoir progressé suffisamment. Des personnages comme Superman, Green lantern, le Surfeur 

d'argent, Thanos, Les hérauts de Galactus, Galactus lui même, Nova (surtout depuis la série Annihilation), 

etcé et leurs aventures, sont tr¯s représentatifs du genre.  

Ce genre est parfait pour les scénarios d'action à grande échelle. Pensez à des space opéra genre StarW ars, 

mais avec des personnages encore plus puissants. Les scénarios sont surtout du genre guerre d'invasion, 

conquête et résist ance à l'échelle de la la galaxie, avec très peu d'enquêtes et peu de conspirations, sinon les 

conspirations de ceux qui dans l'ombre manipule tout ­aé et pour quels motifé 
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Petite précision encore: dans ce genre, la richesse et la beauté et l'apparence phy sique en générale sont des 

une notions très relative. A tel point qu'il vaut mieux ne pas s'y intéresser. Un personnage humain sera 

surement regardé bizarrement dans la galaxie, tant il est moche, mais finalement tout le monde s'en fout.  

Origines possibles  
- Entrainement : Très rares dans le genre cosmique, mais pas inexistant. Les grands mages, ou les très 

grands artistes martiaux (plus du style de Sangoku plutôt  que d'Iron Fist il faut bien l'admettre)  

- Don de Pouvoir : Des entités galactiques  comme Galactus, La Mort ou des Extraterrestres très puissants 

ont pu faire certains Dons au personnage (peut être même à son insu), ou  leur  imposer ce choix. C'est le 

cas du Surfeur d'argent par exemple.  

- Emprunte Mystique : Un artefact ou une pouvoir cosmique (doté d'une c onscience propre, ou 

représentant une "force cosmique" ) peut être tombé, plus ou moins volontairement dans les mai ns du 

personnage (Green lantern ), mais cela peut être aussi la conscience de tout un peuple enfermée dans un 

objet, ou un objet de pouvoir cré é par des entités supérieurs pour une force d'Elite  (le Nova Corps)é 

- Etre Artificiel : La Super Technologie est omni présente dans ce genre. A tel point qu'on ne la voit même 

plus finalement et qu'on ne sait pas trop ou démêler la technologie de la magie. L à par contre, on peut 

croiser des Super Robots à tous les coins de rues .  

- Fruit d'une expérience ou d'un accident : C'est assez rare dans le genre, mais pas impossible..; rien 

n'est impossible dans les comics, et encore moins dans le genre Cosmique. D'aille urs cela peut très bien 

être un accident ou une expérience émanant d'une entité supérieure.  

- Gadget ou Super Armure : Là encore c'est assez rare, sinon chez les hordes d'hommes de main d'un 

envahisseur ou d'un défenseur. Mais un génie scientifique à plus d' une fois montré sa capacité à entraver 

les plans d'une entité cosmique.  

- Hérédité / Race : Comme dans le genre comics normal, dans ce genre les Aliens, ça marche super bien, 

les affreux qui font parti d'un Empire interstellaire et qui veulent conquérir la galaxie (ou la réalité), les 

derniers descendants d'une race Alien qui trouvent en 

la Terre une nouvelle demeure et qui comptent bien la 

protéger des affreux Aliens de l' empire interstellaire 

susnomm®, ou m°me toute une race de super mecsé 

Pour les vampires etc, ça marche aussi, mais là ils 

jouent au niveau cosmiqueé ce ne sont plus simplement 

des suceurs de sang, mais des bouffeurs de force 

vitale de toute une populationémais en tout cas on en 

voit peu dans le genre.  

- Mutant : Pas trop de mutant dans le genre . 

Généralement pas assez puissant ou simplement pas 

spécialement concerné. Mais il est arrivé plus d'une 

fois que malgré eux ils se retrouvent plongés dans un 

conflit cosmique.  

- Possession / Symbiose : là aussi, avec tout ce qui 

existe comme pouvoir extérie ur à la terre, ça fait une 

très bonne origine.  

Aventures possibles  
- Tout ce qui marche avec les autres genres marchent en 

général ici. Sauf qui ça se passe dans un décor 

beaucoup plus grand, avec des être beaucoup plus 

puissantsé 

 



COM- X,  L'E RE DU SURHOMME 

 11 

2 -  UN PETIT MOT SUR LES VILAINS  
C'est vrai que j'ai un peu tendance à tout traiter du point de vue des héros. Mais jouer 

des vilains peut être une expérience très intéressante. D'autant plus si on entre un peu 

dans la psychologie des vilains de façon objective.  

Y en a bien quelque uns, mais tous ne sont pas des Vilains pour être des vilains. 

(Tout comme les héros d'ailleurs): Fatalis pense sincèrement qu'il est le seul à 

pouvoir diriger le monde correctement. Ce n'est un vilain que parce qu'il pense 

en plus que la fin justifie les  moyens et qu'il est fidèle à ses convictions. Alors 

les héros l'aiment pas trop, du coup ils lui font des coups de putes, et du coup il 

a envie de se venger, ce qui est quand même un minimum. Apocalypse pense 

sincèrement que les mutants sont l'homme de de main, et que donc il n'y a 

aucune raison pour qu'on court -circuite un processus d'évolution naturel.  

Simplement ­a fait 2000 ans quõil attend, il voudrait bien pouvoir 

acc®l®rer un peu le processusé 

Quand vous jouez un vilain posez -vous des questions sur s es 

motivations, mais aussi sur ce qu'il aime ou n'aime pas. Pensez aussi que 

les vilains sont aussi des gens normaux avec parfois des probl¯mes de cïur, 

ou des familles qu'ils aiment sincèrement. Certains ont tout simplement des 

problèmes de fric. Le  probl ème c'est qu'on ne plus piller tranquillement une 

banque sans qu'un super héros passe par là par hasard et fasse tout 

capoter. On peut comprendre que ­a les met en col¯reé 

3 -  SUPER QG ET SUPER VEHICULE  
Vous voulez un QG ou un vaisseau pour vos personnages. Pas de problème se dont tout simplement deux 

nouveaux pouvoirs, mais qui peuvent s'acheter en commun (avec des PC des un ou des autres).  

QG 
Permet ®videmment d'avoir un QG. Le niveau de ce pouvoir (QG normal, M®ta QG etcé) d®finit le niveau de 

"finition"  du QG. 

Conception, Création  
Pour créer un QG, il faut 3 choses: des PC des compétences et du fric.  

Pour un QG de niveau Normal à incroyable, un architecte "humain" suffit. Il suffit dés l'ors d'avoir un niveau 

de richesse suffisant : "Super Riche", et des  PC. 

Pour un QG de niveau supérieur à Incroyable, il faut en plus du fric et des PC, que l'un des personnages ait 

l'expertise "Super Science ou Gadgeterie" ET le niveau d'intelligence correspondant . A la rigueur il faut 

qu'ils connaissent un mec qui possèd e ces talents rares et qu'il veuille bien le leur faireé 

Le QG prend du temps à êtres construit. En général, cette conception se fera entre deux scénarios.  

Le QG est acheté comme un pouvoir normal, avec des PC au même cout qu'un pouvoir normal. Mais le niv eau du 

QG ainsi obtenu ne progresse plus. Il est fixé pour toujours. Si on veut augmenter le niveau d'un QG, il faut 

le "reconstruire" à nouveau, c'est à dire dépenser des PC comme pour un nouveau pouvoir. Un investissement 

assez lourd, ce qui explique que  plusieurs héros mettent en commun leurs ressources pour le faire.  

Le Super QG  
Acheté au niveau "normal", le QG dispose à la base des éléments suivants:  

- Une résistance Incroyable  
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- Une taille normale (suffisante pour une équipe de 5 maxi) comprenant:  

o 1 salle de réunion pour les membres de l'équipe  

o Des quartiers privés pour chaque membre  

o Des cuisines, salles de bains et petit quartier de "détente"  

- Divers ordinateurs de puissance Normales  

- 3 upgrades au choix, gratuite s 

Ensuite, chaque niveau supérieur  apporte 2 Upgrades parmi les suivantes et 1 petit plus parmi les suivants.  

(vous pouvez en inventer d'autres)  

Upgrades  
 Hangar à véhicule : Acquis automatiquement au même niveau que le QG, et progresse en 

correspondance. Cette upgrade peut être prise 3 fois au total.  La deuxième fois le hangar a un niveau 

de 1 rang supérieur au niveau du QG, la deuxième fois, un niveau de 2 Rangs supérieurs. Ce hangar 

sert à stocker des véhicules, mais aussi à les créer (d'un niveau égal) ou à les réparer (d'un niveau de 

1 rang supérieur)  

 Labo de Super Sciences : acquis automatiquement au même niveau que le QG. (un QG remarquable 

aura un labo Super Sciences Remarquableé Cette upgrade peut °tre prise 3 fois au total. La 

deuxième fois le labo a un niveau de 1 rang supérieur au niveau du Q G, la troisième  fois, un niveau de 2 

Rangs supérieurs. Un labo Super Science est nécessaire pour créer des gadgets (d'un niveau égal) ou 

en réparer (d'un niveau de 1 rang supérieur)  

 Ordinateurs plus puissants : La puissance des ordinateurs du QG augmente d' un niveau: Cette 

upgrade peut être prise plusieurs fois, mais le niveau puissance des ordinateurs ne doit jamais 

dépasser le niveau du QG de plus de 3 rangs.  

 Résistance supérieure : la résistance du QG augmente d'un niveau. Cette upgrade peut être prise 

plusieurs fois, mais le niveau résistance du QG ne doit jamais dépasser le niveau du QG de plus de 3  

rangs. 

 Salle des Dangers : Acquis automatiquement au même niveau que le QG . Cette upgrade peut être 

prise 3 fois au total. La deuxième fois la salle a un nive au de 1 rang supérieur au niveau du QG, la 

troisième  fois, un niveau de 2 Rangs supérieurs. Cette salle permet aux personnages de s'entrainer 

"virtuellement" contre des adversaires ou des challenges d'un niveau égal à celui de la salle.  Une 

séance d'entrai nement dans la salle permet aux personnages de bénéficier d'un bonus de +1 niveau 

durant la prochaine scène si la menace en face est du même genre et d'un niveau inférieur ou égal à 

ce lui de l'entrainement subit.  

 Scanner : le QG est équipé de scanner inter ne ou externes à définir d'un niveau égal à celui du QG. 

Cette upgrade peut être prise plusieurs fois, à chaque fois une chose différente peut être détectée: 

Magie, Pr®sence, Vie, Mutant, objet volant, objet spatial etcé 

 Secret : le QG est "fondu dans la ma sse", on ne se doutera it pas qu'il est là. Ce niveau  "d'invisibilité " 

est le même que celui du QG . Pris une deuxième fois, cette Upgrade confère un niveau de secret 

supérieur de 1 rang au niveau du QG  

 Système d'armement : le QG est équipé d'un système d'ar mement d'un même niveau que celui du QG. 

Il faut choisir si cet armement est interne ou externe. En général il est piloté automatiquement. Le 

niveau des ordinateurs est  utilisé pour les attaques et le niveau du système pour les pour les dégâts. 

Mais il peu t aussi être piloté par un opérateur. La compétence de ce dernier sera alors utilisée pour 

les attaques, mais les dégâts restent les m êmes. Ce système d'armement peut faire feu autant de 

fois dans un round que niveau qu'il possède (à compter à partir de no rmal: Normal 1/rnd; Remarquable 

2/rnd etcé) 
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 Système de sécurité : le QG est équipé d'un système anti intrusion. Le "bâtiment" général à un niveau 

de sécurité inférieur de 1 niveau à celui des Ordinateurs . Les zones sensibles on un niveau de sécurité 

égal au niveau du des ordinateurs . Les zones très sensibles ont un niveau de sécurité d'un rang 

supérieur à celui des ordinateurs . Ce niveau de sécurité représente la difficulté des tentatives 

d'intrusion.  

 Taille Supérieure : La taille du QG augmente d'un niveau: permet d'accueillir plus d'équipiers. Cette 

upgrade peut être prise plusieurs fois.  

Petits plus  
 Armurerie : une des salles est une sale d'armes et d'armures, elle en contient assez pour équiper 

toute l'équipe. Les plus puissantes d'entre elles ont un niveau  de dégât égal à celui du QG  

 Dans les Airs : le QG n'est pas sur terre, mais vole dans le ciel. (incompatible avec "Dans l'espace", 

"sur l'eau" et "En Orbite")  

 Déplacement : le QG peut se déplacer très lentement (vitesse Remarquable) dans le milieu qu'il 

occupe. 

 En Orbite : le QG n'est pas sur terre, mais orbite autour de la terre. (incompatible avec "Dans 

l'espace", "sur l'eau" et "dans les Airs")  

 Enfouissement : en cas de danger, le QG peut s'enfoncer dans la terre (ou sous l'eau), ce qui 

augmente sa résistan ce 1 niveau 

 Labo des Zexperts : Le QG comprend un labo des Zexpert, avec tout ce qu'il faut pour analyser des 

indices, des balles, des empruntes génétiques, des lampes uv, la panoplie du chimiste, et tout le 

bataclan.  

 Node : le QG est situ® sur un nïud de forces tellurique élémentaires  ou il est équipé de caissons à 

Bacta ou quelque chose du genre. En tout cas, c eux qui l'occupent régénèrent 1  niveau de santé à la 

fin d'une scène, une seule fois par jour.  

 Parc: le QG possède un grand park, idéal pour se déte ndre.  

 Pièges: le système de sécurité est couplé avec un système de pièges qui a pour effet de causer des 

dégâts égaux à celui du système de sécurité à chaque fois qu'une tentative d'intrusion échoue.  

 Prisons: le QG est équipé de quartiers permettant la dét ention de Métahumains. E lles ont un score de 

sureté de même niveau que celui du QG. C'est à dire qu'elle peut retenir un Super  Mec s'il n'a pas de 

pouvoir ou de caractéristiques supérieures au niveau du QG  

 Serviteurs : le QG est équipé de serviteurs fidèles  (vivants ou robots) qui s'occupent de toutes sortes 

de taches m®nag¯resé 

 Sortie secrète : quand les propriétaires ou leurs véhicules sortent du QG, ils peuvent le faire 

discr¯tementé  

 Sur l'eau : le QG n'est pas sur terre, mais sur l'eau (incompatible avec "Dans l'espace", "En orbite" et 

"dans les Airs")  

 Système d'autodestruction : le QG à un système d'autodestruction, qui cause autant de dégâts à 

ceux qui sont dedans à ce moment là que le niveau du QG +2N.  

 Zone médicale : le QG est équipé d'un "hôpital" très bien équipé. 

Exemple: PlasmaBolt vient de vivre quelques aventures avec deux autres  héros. Ils décident de s'installer dans un QG.  
L'un d'eux est Super Riche. Le problème de fric est réglé. Un autre à une Méta Intelligence et l'expertise Gadgeterie. 
Ce niveau de compétence permettrait de concevoir un QG de niveau Méta. Chacun des héros désire investir 1 PC, ce qui en 
fait 3. pour ce prix on a un QG Fantastique... un bon début.  

Au niveau Fantastique, le QG a donc Une résistance Incroyable; Une taille normale  (suffisante pour l'équipe) comprenant: 
1 salle de réunion pour les membres de l'équipe, Des quartiers privés pour chaque membre, Des cuisines, salles de bains et 
petit quartier de "détente", Divers ordinateurs de puissance Normales , et 7 Upgrades (3 gratu ite s au niveau normal, et 
les 4 autres pour les deux progressions en niveau du QG)  
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Le groupe investi donc ses upgrades dans un Labo de Super Science pour le "mécano du groupe", qui est acquis au niveau 
Fantastique. Pour plus de puissance ils le prennent 2 fois: Niveau Incroyable Avec ça il peut concevoir des gadgets 
Incroyables et réparer des Méta gadgets . (2Up)  

S'étant beaucoup frottés à des créatures magiques maléfiques, ils installent un détecteur de créatures magique interne: 
Fantastique scanner interne  à créatures magiques (1Up) 

Ne voulant pas se faire piller, ils veulent un système  de sécurité Fantastique. Le bâtiment  en général à un niveau de 
sécurité Remarquable (N -1); les zones sensibles (cad la plupart des zones priv®es etcé) un niveau de s®curit® Fantastique, 
et le labo (la zone très sensible) un niveau de sécurité Incroyable.  (1UP) 

Comme ils veulent avoir des petits véhicules pour leurs missions , ils  y mettent un Hangar à véhicule Fantastique (1UP), 
mais comme le mécano est vraiment bon, ils le me ttent à Incroyable (+1Up)  

Ils passent la résistance du bâtiment à Méta, c'est plus sur (1Up)  

Ils ont aussi droit à 2 petits plus qui seront: Armurerie (ils aiment bien ça les armes), et serviteurs (ils n'ont pas envie de 
faire la vaisselle)  

La base des X M en: Niveau Super ; 13 Up, 5 Pp 

Super Labo Super Science  (1Up), Super Scanner Mutant (cérebro)  (1UP); Super Scanner Radar (1Up) Super Salle des 
Dangers (1Up); Super Hangar à véhicule  (1UP); Super Secret (camouflée sous la Mansion du Pr Xavier)  (1Up); Super 
Système d e Sécurité  (1Up); Super Système d'armement  (1Up); Taille Fantastique  (2Up); Méta  résistante  (1Up); 
Fantastiques Ordinateurs (2Up)  

Petits plus: Armurerie, Parc, Pièges, Système d'autodestruction, Zone Médicale  

La Batcave : Niveau Méta; 11 Up, 4 Pp 

Super  Labo de Super Science ( 2UP); Méta Hangar à véhicules (1 UP); Méta secret (1UP); Méta système de sécurité (1UP); 
Taille fantastique (2 UP); Méta Résistance (2 UP); Ordinateurs Fantastiques (2UP)  

Petits plus: Armurerie; Pièges, Labo des Zexperts; Sortie Secrète.  

 

Véhicule  
A bien des égards, un véhicule es construit comme un QG, sauf qu'il se déplace. Un véhicule peut être aussi 

bien une voiture qu'une moto qu'un Fantasti -Car ou un vaisseau de guerre Kree, ces règles couvrent 

normalement toutes les possib ilités.  

Conception, Création  
Pour créer un véhicule, il faut 3 choses: des PC des compétences et du fric.  

Pour un véhicule de niveau Normal à incroyable, un concepteur "humain" et une richesse normale suffisent. Il 

suffit dés lors d'avoir des PC.  



COM- X,  L'E RE DU SURHOMME 

 15 

Pour un Véhicule de niveau supérieur à Incroyable, il faut en plus des PC, être Super Riche et que l'un des 

personnages ait l'expertise "Super Science ou Gadgeterie" ET le niveau d'intelligence correspondant. A la 

rigueur il faut qu'ils connaissent un mec qui possè de ces talents rares et qu'il veuille bien le leur faireé 

Le Véhicule prend du temps à êtres construit. En général, cette conception se fera entre deux scénarios.  

Le véhicule est acheté comme un pouvoir normal, avec des PC au même cout qu'un pouvoir normal . Mais le 

niveau du véhicule ainsi obtenu ne progresse plus. Il est fixé pour toujours. Si on veut augmenter le niveau 

d'un véhicule, il faut le "reconstruire" à nouveau, c'est à dire dépenser des PC comme pour un nouveau 

pouvoir. Un investissement assez l ourd, ce qui explique que plusieurs héros mettent en commun leurs 

ressources pour le faire.  

Le Super Véhicule 
Acheté au niveau "normal", le véhicule dispose 

à la base des éléments suivants:  

- Une résistance normale  

- Une taille normale (suffisante pour une 

personne maxi) comprenant:  

- Des ordinateurs de bords normaux  

- Une vitesse Incroyable en déplacement 

au sol. 

Ensuite, chaque nouveau niveau apporte 2 

Upgrades et 1 Petit plus parmi les suivants 

(vous pouvez en inventer d'autres):   

Upgrades  
 Autre mode de déplace ment : le véhicule possède un autre mode de déplacement que celui au sol. Il 

peut au choix, avoir un mode de déplacement Aérien (Vol); Marin (sur l'eau); Sous marin (sous l'eau); 

Spatial (dans l'espace). Cette upgrade confère au véhicule une vitesse Remarqu able dans le milieu 

concerné. Elle peut être prise plusieurs fois pour augmenter cette vitesse (maxi Niveau du véhicule 

+1), ou pour obtenir un nouveau mode de déplacement (max 3 modes de déplacements par véhicule)  

 Camouflage: le véhicule peut disparaître ou ressembler à tout autre chose; bref, il est "fondu dans la 

masse", on ne se douterait pas qu'il est là. Ce niveau de "secret" est le même que celui du véhicule . 

Pris une deuxième fois, cette Upgrade confère un niveau de camouflage supérieur de 1 rang au  niveau 

du véhicule 

 Hangar : Seul un Véhicule d'une Super Taille peut avoir cette upgrade. Acquis automatiquement au 

même niveau que le véhicule, cette upgrade peut être prise 3 fois au total. La deuxième fois le hangar 

a un niveau de 1 rang supérieur au ni veau du Véhicule, la troisième  fois, un niveau de 2 Rangs 

supérieurs. Ce hangar sert à stocker des véhicules, mais aussi à les créer (d'un niveau égal) ou à les 

réparer (d'un niveau de 1 rang supérieur) .  

 Labo de Super Sciences : Seul un Véhicule d'une Méta  Taille au moins peut avoir cette upgrade. 

acquis automatiquement au même niveau que le véhicule. (un Super véhicule aura un Super labo Super 

Sciences) é Cette upgrade peut °tre prise 3 fois au total. La deuxi¯me fois le labo a un niveau de 1 

rang supérieu r au niveau du véhicule, la troisième  fois, un niveau de 2 Rangs supérieurs. Un labo Super 

Science est nécessaire pour créer des gadgets (d'un niveau égal) ou en réparer (d'un niveau de 1 rang 

supérieur)  

 Ordinateurs  de bord plus puissants : La puissance des ordinateurs du véhicule augmente d'un niveau: 

Cette upgrade peut être prise plusieurs fois, mais le niveau puissance des ordinateurs ne doit jamais 

dépasser le niveau du véhicule de plus de 3 rangs.  
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 Plus Rapide: La vitesse de déplacement au sol du véhicul e augmente d'un niveau à chaque fois que 

cette upgrade est prise. Le niveau de cette vitesse ne peut être supérieur de plus de 2 rangs au 

niveau du véhicule. 

 Réduction de vitesse au sol : Cet Upgrade n'en est pas une. Elle permet à chaque fois qu'elle est 

prise, au lieu de couter 1 UP, elle en donne 1. et la vitesse au sol du véhicule est réduite d'un niveau.  

 Résistance supérieure : la résistance du véhicule augmente d'un niveau. Cette upgrade peut être prise 

plusieurs fois, mais le niveau résistance du Véhicule ne doit jamais dépasser le niveau du Véhicule de 

plus de 3 rangs.  

 Salle des Dangers : Seul un véhicule d'une Méta Taille au moins peut avoir cette upgrade. Acquis 

automatiquement au même niveau que le Véhicule. Cette upgrade peut être prise 3 fois au t otal. La 

deuxième fois la salle a un niveau de 1 rang supérieur au niveau du QG, la troisième  fois, un  niveau de 

2 Rangs supérieurs. Cette salle permet aux personnages de s'entrainer "virtuellement" contre des 

adversaires ou des challenges d'un niveau égal  à celui de la salle. Une séance d'entrainement dans la 

salle permet aux personnages de bénéficier d'un bonus de +1 niveau durant la prochaine scène si la 

menace en face est du même genre et d'un niveau inférieur ou égal à ce lui de l'entrainement subit.  

 Scanner : le véhicule est équipé de scanner interne ou externes à définir d'un niveau égal à celui du 

véhicule. Cette upgrade peut être prise plusieurs fois, à chaque fois une chose différente peut être 

détectée: Magie, Présence, Vie, Mutant, objet volant, o bjet spatial etcé 

 Système d'armement : le véhicule est équipé d'un système d'armement d'un même niveau que celui du 

QG. Il faut choisir si cet armement est interne ou externe. En général il est piloté automatiquement. 

Le niveau des ordinateurs de bord est utilisé pour les attaques et le niveau du système pour les pour 

les dégâts. Mais il peut aussi être piloté par un opérateur. La compétence de ce dernier sera alors 

utilisée pour les attaques, mais les dégâts restent les mêmes. Ce système d'armement peut fa ire feu 

autant de fois dans un round que niveau qu'il 

possède (à compter à partir de normal: 

Normal 1/rnd; Remarquable 2/rnd etcé) 

 Système de sécurité : le véhicule est équipé 

d'un système anti intrusion acquis au même 

niveau que celui des ordinateurs de bo rds. Il 

progresse également en même temps. Ce 

niveau de sécurité représente la difficulté 

des tentatives d'intrusion.  

 Taille Supérieure : La taille du Véhicule 

augmente d'un niveau: permet d'accueillir 

plus de passagers et d'upgrades . Cette 

upgrade peut êtr e prise plusieurs fois.  

Petits plus  
 Armurerie : le véhicule contient des  d'armes et d'armures, elle en contient assez pour équiper  tous 

les passagers. Les plus puissantes d'entre elles ont un niveau de dégât égal à celui du QG . 

 Décollage et atterris sage ver ticaux : pour les véhicules aériens et spatiaux uniquement.  

 Il est beau : Le véhicule est vraiment beau. Il donne l'équivalent d'une expertise "Diplomatie" pour 

les jets sociaux que les personnages auront à faire à son bord en direction de l'extérieur.  

 Il fa it peur : Le véhicule fait vraiment peur. Il donne l'équivalent d'une expertise "Intimidation" pour 

les jets sociaux que les personnages auront à faire à son bord en direction de l'extérieur.  

 Foreur : le véhicule peut forer et se déplacer sous terre à sa vit esse de déplacement terrestre  

 Milieu supporté : Sans avoir un nouveau mode de déplacement, le véhicule peut supporter pour une 

durée limitée (une scène), d'être exposé à un milieu parmi autre que le milieu aérien, et celui pour 
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lequel il bénéficie d'un mode  de déplacement. Il peut s'y déplacer à vitesse Normale, donc très 

lentement.  

 Node : le Véhicule possède des forces mystiques ou il est équipé de caissons à Bacta. En tout cas, ceux 

qui l'occupent et qui y vont régénèrent 1 niveau de santé à la fin d'une sc ène, une seule fois par jour.  

 Omni gadgets : comme pour le pouvoir, le véhicule possède divers petit gad gets non définis qui 

l'aident dans des circonstances  ¨ d®finir (d®placement, dissimulation, offensifs, d®fensifs etcé) les 

omni gadgets sont de même nive au que le niveau du véhicule ð 1. 

 Pièges: le système de sécurité est couplé avec un système de pièges qui a pour effet de causer des 

dégâts égaux à celui du système de sécurité à chaque fois qu'une tentative d'intrusion échoue.  

 Prisons: le Véhicule est équ ipé de quartiers permettant la détention de Métahumains. E lles ont un 

score de sureté de même niveau que celui du véhicule. C'est à dire qu'elle peut retenir un Super  Mec 

s'il n'a pas de pouvoir ou de caractéristiques supérieures au niveau du QG . Seuls les véhicules d'une 

Méta Taille au mois peuvent avoir ce petit plus  

 Serviteurs : le véhicule est équipé de serviteurs fidèles (vivants ou robots) qui s'occupent de toutes 

sortes de taches m®nag¯resé Seuls les v®hicules de Taille au moins fantastique peuvent avoir ce petit 

plus 

 Système d'autodestruction : le véhicule à un système d'autodestruction, qui cause autant de dégâts à 

ceux qui sont dedans à ce moment là que le niveau du véhicule +2N. et qui cause Niv+1 dégâts aux 

alentours immédiats  

 Unité  médicale : le véhicule est équipé d'un "hôpital" très bien équipé.  Seuls les véhicules ayant une 

taille incroyable au moins peuvent avoir ce petit plus  

 Vision d'angles morts : grâce à des caméras ou des rétroviseurs savamment placés ou un grâce à une 

boule de cristal, bref , le véhicule n'a pas d'angles morts. Mais il faut quand même regarder le 

dispositif de temps en tempsé 

Exemple: un des nouveaux copains de PlasmaBolt est "Calel", un extraterrestre à l'apparence humaine. A cause de son 
origine, il est Méta Intelligent, et  a l'expertise Ga  dgeterie. Il veut mettre au point un véhicule pour son nouveau groupe. 
Les personnages se "cotisent" et mettent en commun 4 PC (Calel en a mit 2). Pour ce prix, ils peuvent avoir un véhicule 
Incroyable, ce qui entre dans les possibilités de leur Hangar, et qui est complètement dans les capacités  de conception de 
Calel. 

A ce niveau, le véhicule de base à une résistance normale, une taille normale, des ordinateurs de bords normaux, une 
vitesse de déplacement au sol in croyable, et surtout 6 u pgrades et 3 Petits plus  

Ils choisissent: d'augmenter la taille à remarquable, pour que tout le monde puisse entrer (1Up); Ils veulent que ce 
véhicule puisse voler: nouveau mode de déplacement Vol  à une vitesse remarquable (1Up) qu'il augmente à une Vitess e 
incroyable  (2UP); enfin, ils veulent qu'il soit plus résistant: ils augmentent sa résistance à Fantastique (2Up)  

Il veut le faire Beau, alors, il est beau (1Pp); ya aussi une armurerie (décidément ils aiment les armes) (1Pp); enfin on ne 
sait jamais, ils  veulent qu'il puisse aller sous l'eau (pour se cacher principalement) pour une durée limité: supporte milieu 
aquatique (1Pp) 

Le Blackbird (avion high tech des X Men):  Niveau Super: 10 Up; 5Pp 

Super Résistance (4Up); Taille Remarquable (1Up); Ordinateurs R emarquables (1Up); Vitesse au sol Faible ( -4Up); Autre 
mode de déplacement: Aérien (1Up); Hyper Déplacement en Vol (6Up); Super Système d'armement (1Up) . 

Petits plus: Décollage et atterrissage verticaux; Il est beau; Milieu supporté espace; Milieu supporté  aquatique; Méta 
Omni-gadgets d®fensifs (leurres, etcé);  

La Batmobile : Niveau Méta: 8 Up et 4 Pp  

Méta Résistance (3 Up) Taille normale (0Up); Ordinateurs Remarquables (1Up). Méta rapidité (1Up);  Méta  Scanner 
(fréquence police) (1Up) ; Méta  Système d Sécuri té  (1Up); Méta  Système d'armement  (1Up) 

Petit plus: Il fait peur, ya des pièges, il peut voir les angles ports (qui sont pourtant nombreux sur cette voiture), Omni 
gadgets Déplacement (jet boost, grappin etc..)  
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Résumé de création de QG ou de Véhicule  

PC Ni veau 
QG VEHICULE  

Upgrades  Petits plus  Upgrades  Petits plus  

1 Normal  

3 1 0 1 

Résistance Incroyable  

Taille normale (suffisante pour une 

équipe de 5 maxi)  

Ordinateurs de Puissance Normale  

Résistance Normale  

Taille normale (suffisante pour une 

personne maxi) 

Ordinateurs de bords Normaux  

Vitesse au Sol Incroyable  

2 Remarquable 5 2 2 2 

3 Fantastique  7 3 4 3 

4 Incroyable  9 4 6 4 

6 Méta  11 5 8 5 

8 Super  13 6 10 6 

10 Hyper  15 7 12 7 

13 Méga 17 8 14 8 

16 Giga 19 9 16 9 

19 Utltra  21 10 18 10 

4 -  EFFETS SPECIAUX DES BLASTS  
Les Blasts permettent de causer des dégâts à distance. Ça c'est la base. Mais certains personnages peuvent 

utiliser leurs blasts avec des effets spéciaux particuliers, d'ou l'intérêt de cette section.  

Chaque effet spécial coute 1 PC à  l'achat.  

Un blast peut avoir plusieurs effets spéciaux, mais lors de l'utilisation du blast, un seul d'entre eux peut être 

activé sans malus. Au delà de ce premier effet spécial "gratuit", le personnage qui le désire peut utiliser 

d'autres effet s spéciaux possédés par son blast, mais il subit à un malus de 1 niveau par effet supplémentaire 

à son jet d'action.  

Accessoirement, ces effets spéciaux peuvent également servir aux pouvoirs "Arme de mêlée" ou "Attaque 

Mentale".  

Voici une liste non exhaustive des ef fets spéciaux les plus courants:  

 Affecte les Intangibles : je crois que c'est assez clair: le Blast affecte les cibles intangiblesé 

 Anti Régénération : les blessures causées par ce blast ne peuvent pas être guéries par la régénération 

ou par des pouvoirs de guérison. Seul la guérison naturelle ou la médecine peuvent guérir les blessures 

causées par ce blast.  

 Assommant: Si les blessures  infligées par le blast font perdre 3 niveaux de vitalité ou plus, le 

personnage peut décider que le blast assomme la victime (pour la durée de la scène) au lieu de lui 

causer les dégâts.  

 Auto Guidé : Le blast est auto guidé. Une fois lâché, s'il rate sa cible, il reviendra l'attaquer une fois 

le round suivant en attaque surprise. Cette surprise ne marche que si c'est la première fois que la 

cible assiste à cet effet spécial. Par la suite, le blast revient attaquer avec le même score d'attaque 

que la fois précédente +1 niveau.  
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 Brulant : Le blast a un effet "brulant". En clair, s'il cause des dégâts, à une cible, il continuera à agir  

1D6/2 rounds supplémentaires, durant lesquels la cible perdra un niveau de vitalité à chaque fois 

(directement, a travers l'armure et les protections de toutes sortes)  

 Cône: le blast se propage en cône. De ce fait, il affecte toute cible potentielle qui s 'y trouve.  

 Drainant : en plus des dégâts causés, le blast cause la perte momentanée de 1 niveau d'une 

caractéristique ou d'un pouvoir choisit à l'achat de cet effet spécial. Qui du coup peut êre pris 

plusieurs fois pour différentes caractéristiques ou pouvo irsé 

 Explosif : le blast "explose" à l'impact. De ce fait, il affecte toute cible qui se trouve dans la zone 

d'effet de cette explosion. La taille de cette zone dépend du niveau du blast. (Normal: moins d'un 

mètre; Méga: Toute une ville); et plus on s'éloig ne du point d'impact, plus les dégâts sont réduits (le 

MJ est seul juge). Le personnage peut choisir l'aire d'effet de son blast dans la limite de ce qui lui 

est possible. Grace à cette explosion, une attaque ratée ne l'est pas forcément. Si un blast explo sif 

rate une cible avec une marge de 1 niveau, la cible n'est pas affectée directement, mais subit les 

effets de l'explosion quand même. Elle prendra des dégâts réduits de 1 niveau.  

 Indirecte : le blast ne se déplace pas forcément en ligne droite. De ce fai t, il peut éviter les obstacles 

qui le séparent de sa cible si le personnage sait exactement ou cette dernière se trouve.  

 Incurable : les effets du blast ne peuvent pas être guéris par des moyens ordinaires. En clair, seul la 

régénération ou un pouvoir de g uérison peut guérir les blessures occasionnées par le blast.  

 Longue portée : normalement un blast à une portée de "Distance de Feu" ou "Distance longue". Mais 

avec cet effet spécial, il a une portée de "Distance d'artillerie".  

 Pénétra tion physique : Grace à cet effet, le blast réduit la protection physique (c'est à dire 

matérielle, comme une armure par exemple) d'une cible de 1 niveau. Une armure qui confèrerait une 

protection Incroyable ne se verrait plus offrir qu'une protection fantastique.  Cet effet spéc ial peut 

être pris 3 fois, à chaque fois, la protection de la cible est réduite d'un niveau supplémentaire.  

 Pénétration Energétique : Grace à cet effet, le blast réduit la protection énergétique (c'est à dire 

immatérielle, comme un champ de force ou un bouc lier d'énergie par exemple) d'une cible de 1 niveau. 

Un champ de Force qui confèrerait une Super protection ne se verrait plus offrir qu'une Méta 

protection.  Cet effet spécial peut être pris 3 fois, à chaque fois, la protection de la cible est réduite 

d'un  niveau supplémentaire.  

 Plus puissant : Le blast est plus puissant (cause plus de dégâts) que son niveau ne le laisse paraître: En 

fait il cause 1 niveau de plus. Un Hyper Blast serait utilisé au niveau Hyper pour les jets d'action, mais 

au niveau Méga pour les dégâts. Un même blast ne peut avoir à la fois les effets spéciaux "Plus 

puissant" et "plus précis".  

 Plus précis : le blast est plus précis que son niveau ne le laisse paraître. En clair, le personnage à un 

bonus de +1 niveau au jet d'action de son blas t.  Un Hyper blast serait utilisé au niveau Méga pour les 

jets d'action, mais resterait au niveau Hyper pour les dégâts. Un même blast ne peut avoir à la fois 

les effets spéciaux "Plus puissant" et "plus précis".  

5 ð ET POUR QUELQUE POUVOIRS  DE PLUS 
 Lien in formatique : Ce pouvoir permet de "parler télépathiquement" avec un ordinateur sur lequel le 

personnage se branche. Ce pouvoir n'a qu'un seul niveau et ne coute que 1PC. quand le personnage 

utilise son lien, ses actions en informatique ont un bonus de +2 Ni veaux. Spartan possède ce  pouvoir 

 Transformation Physique : Permet de prendre l'apparence physique de quelqu'un d'autre (d'existant) 

ou d'un d'en inventer une, dans tous les cas, cette apparence doit être humanoïde. Le niveau de ce 

pouvoir sert de difficult é pour reconnaître le pot aux roses en cas de doute sur la personne. Il sert 

aussi de base pour gruger les systèmes de sécurité par identification biométriques. Mystique  possède 

le pouvoir " Super  Transformation physique"  
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6 -  FAQ:  EXPERTISE ET MAITRISE  
Ce petit article a pour but d'éclaircir cet aspect du jeu qui semble poser problèmes.  

Biené 

D'abord, pour toute action, il faut un jet avec le niveau de la caractéristique qui s'y rapporte.  

Avoir une expertise (métier, compétence, talent) assure un 4 minimum s ur le lancé de D (on ignore les 

résultats inférieurs) et assure donc au minimum, une d'un niveau égal au niveau de la caractéristique en 

question. 

La premi¯re Expertise d'un personnage est gratuiteé les suivantes coutent 1PC par expertise. 

Le pouvoir Maitr e / Génie permet de "gonfler" une expertise que le personnage possède déjà. En assurant un 

5 minimum sur le lancé du D (on ignore les résultats inférieurs), ce qui garanti une réussite d'un niveau égal 

au niveau de la caractéristique utilisée +1.  ce pouvoir ne coute que 1 PC, et ne peut affecter qu'une expertise 

déjà existante du personnage.  

La confusion vient du fait que Maitre/Génie est traité comme un pouvoir.  

Pour palier à cela, je propose tout simplement d'oublier le Pouvoir Maitre / Génie, et de trait er les 

expertises sur 2 niveaux. Le niveau "Expert", qui assure un 4 donc, et le niveau "Maitre/Génie" (pour 1 PC de 

plus) qui assure un 5é. Je sais pas pourquoi je l'ai pas trait® comme ­a d®s le d®but, mais bon, nul n'est 

parfait, et surtout pas moi.  

On peut très bien être Expert dans un pouvoir. Par exemple, Expert Blast permet d'assurer un 4 pour ses 

jets de Blast. Et tout à fait logiquement, on peut être Maitre en Blast par la suite.  



COM- X,  L'E RE DU SURHOMME 

 21 

II SSSSUUEE  ## 22::   CCOOMM-- XX::   LL'' UUNNII VVEERRSS  
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Cette section tente de dessiner les co ntours d'un univers de jeu pour vos parties de Spé cial Strange. Le 
genre retenu est consensuel: Comics normal. Il est très inspiré comme tout le jeu d'ailleurs, par nos lectures 
préférées. Mais principalement de l'univers Marvel, qui est celui que je conna is en fait le mieux , avec un 
savant m®lange de tout ce que j'aimeé DC, Wildstorm etcé 

Attention, c'est reparti:  

 

Jusqu'à la fin du 20 ème siècle, c'était comme dans notre  monde réel. Rien de plus rien de moins. Enfin, pour la 

majorité des gens.  

Puis, au tout début du 21 ème si¯cle, ils ont commenc® ¨ faire leur apparitioné les Surhommes. 

Les gens se sont emballés, les médias se sont déchainés, les gouvernements se sont inquiétés.  

Il faillait bien leur trouver un nom, et c'est le terme "Surhomme" qui sorti du  lot, distançant, au fur et a 

mesure des tirages, ses concourants tels que Métahumains, Mutants, Super Héros. L'article paru en Janvier 

2008 intitulé "L'Ere du Surhomme" allait définitivement enfoncer le clou.  

Finalement, le monde de Com-X est  comme le notre sauf que:  

Les Mecs normaux qui deviennent des super Héros (ou des Super Vilains) 

existent  
Dans le genre vigilant le plus classique.  

La Magie existe  
 Pour l'homme de la rue: L'homme de la rue ne le sait pas que la magie existe. Bien sur certains sont 

plus naïf que d'autres, mais en général, ce n'est pas un sujet de préoccupation. De toute façon, quelle 

différence ça fait si un Surhomme balance un blast magique ou parce que c'est un mutant, le résultat 

sera le même.  

 Ce qu'en savent les personnages:  La Magie Existe e t même, la Magie n'a jamais cessé d'exister. Elle 

n'a même jamais été aussi puissante depuis le commencement des temps mais ça personne ne le sait. 

Simplement, ceux qui savaient l'utiliser ont peu à peu 

disparus. Notamment durant la sombre pério de de 

l'inquisition.  De nos jours, seuls quelques érudits ou élus 

savent qu'elle existe vraiment et encore moins savent 

s'en servir.  Mais c'est un fait indéniable.  

 En terme de jeu:  Du point de vue des règles, un 

magicien humain est créé avec l'origine "app rentissage" . 

Mais d'autres origines peuvent avoir accès à la magie. 

Surtout en ce qui concerne les cas de Possession, ou 

d'Emprunte Mystique . Les Expertise telles que  

"occultisme ", "Science occultes", "M agie rituelle " etcé 

apportent des connaissances spéci fiques sur la Magie  

et le monde magique en général, tels que l'existence et 

la nature des divers Plans.  

En résumé il y a 3 plans principaux. Le Plan Primaire (Le 

notre); le Plan Astral (qui n'est accessible que par les 

esprits), le Plan du Chaos  (qui ser ait semble -t -il la 

source des tous les possibles, et donc de la magie). §il 

faut ajouter à ce la que le plan primaire se divise en une 

multitude de plans parallèles plus ou moins accessibles, 

et que la jonction des divers plan donne naissance à des 
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dimensions hybrides telles que la Dimension du Rêve, les Royaumes de Enfers ou le Domaine des 

Dieuxé 

Il arrive parfois que des créatures, plus ou moins puissantes issues de ces plans extérieurs puissent 

également posséder des humains, ou passer des pactes avec eu x ou investir une partie de leur 

puissance dans un être humain, ou encore prenne corps physiquement dans le monde matériel ce qui 

donne ainsi naissance à un Surhomme. 

Les Pouvoirs issues de la Magie vont très bien avec les Faiblesses du genre "Incantation"  ou 

"Fatiguant" pensez y. Enfin, su un magicien est créer, réfléchissez bien à sa place dans la société. A 

quel ordre appartient - il (si c'est le cas)? Quel est le but de cet ordre? Pourquoi le personnage l'a -t'il 

quitté si c'est le cas?. Les Mages sont des  gens triés sur le volet. Pourquoi à t'on choisit le 

personnage pour lui donner un tel enseignement? Et par voie de conséquence, a quoi utilise -t -il ses 

pouvoirs, ou à quoi est -il censé les utiliser?  

Les Mutants  existent  
 Pour l'homme de la rue: A part pour  les accidents de radiation, où là c'est à peu près clair (et 

encore), on ne sait pas de quoi peut bien provenir les super pouvoirs.  

La majorité des possesseurs de pouvoirs sont considérés comme des mutants. Majoritairement, on se 

méfie d'eux. On ne les a ime pas. Même s'ils vous sauvent la vie. Dans tous les pays, des mouvements 

politiques anti Mutants  ont vu le jour. Les plus modérés veulent les recenser et les contrôler. Les plus 

extrémiste veulent les mettre dans des camps et plus si on les laisse faire . Ce qui ne manque pas 

d'attiser les animosités. Aussi, certains mutants 

craignant pour leur vie sont entrés en "Guerre" contre le 

genre humain; alors que d'autres, rêvant d'une 

cohabitation pacifique, s'évertuent à aider les humains, 

et ainsi à combattre les "mauvais mutants" enfin, c'est ce 

qu'ils disent. Mais d'un côté comme de l'autre, ils causent 

plus de dégâts qu'ils n'en réparent.  

D'ou viennent les mutations? C ertains disent que c'est un 

processus naturel d'évolution, d'autres que cela est du à 

la pollution croissante. Mais les savants du monde entier 

ont beau s'arracher les cheveux sur le problème, 

personne ne peut faire plus qu'émettre une simple 

théorie.  

De fait, les Mutants ont bien un gène particulier qu'on 

appelle le gène du Surhomme. Sauf que d'après les 

études, 75% des humains ont ce gène et que finalement, 

sauf que chez les mutants, ce gène est actif. Alors que 

chez les autres, il semble ne servir à rien, et personne ne 

sait pourquoi il est actif chez certains et pas chez les 

autres.  

 Ce qu'en  savent les personnages: Ils n'en savent guère 

plus, mais certains  magiciens pensent qu'il s'agit d'un 

effet secondaire de la puissance magique du monde qui va croissante. La Magie permet de faire de 

trucs impossibles. Pourquoi ne permettrait elle pas de p ermettre à quelqu'un de survivre à un 

accident de radiation et de développer des pouvoirs. Pourquoi ne permettrait -elle pas d'activer le 

gène du Surhomme chez certains individus. Pourquoi ne permettrait elle pas que de génies 

scientifiques le soient suffis amment pour construire des armures o des gadgets en avance de 5 

générations sur leur temps.  Mais comme pour tout, ce n'est qu'une théorie.  



COM- X,  L'E RE DU SURHOMME 

 24 

Les Super Artistes Martiaux existent  
 Ce qu'en savent les personnages: Outre les célèbre ninjas (et leur petites astu ce "magiques"), 

beaucoup de héros ou de vilains pratiquent les arts martiaux. 

Mais là, on parle de "Super Arts Martiaux". Ou l'art d'utiliser 

son Chi pour accomplir des choses surhumaines. Pensez aux 

comics tirés de Street Fighter ou de Mortal Kombat.  

De part le monde, rares sont ceux qui arrivent à un degré de 

maitrise permettant de les distinguer du "commun des artistes 

martiaux". Comme pour la Magie, l'art du Chi n'est enseigné qu'à 

des individus triés sur le volet. Ainsi, ces Artistes savent 

canaliser l eur Chi pour produire des Blasts, des Champs de Force, 

gu®rir ou l®viteré 

 Pour l'homme de la rue: Comment diable, dans un monde ou ya 

des mutants, des mecs dans des armures énergétisées, et tout ça 

un mec normal peut - il différencier le chi d'une autre sour ce de 

pouvoir. Soyons sérieux. Mais ils savent que ça existe. Pour 

monsieur tout le monde, tout ça c'est bonnet  blanc et blanc 

bonnet. Bref, des Surhommes, et tout ce que cela sous entend 

comme connotation  négatives. Une foi s informé s (ou trompés) , 

les gens en général préfèrent savoir qu'un homme tire ses 

pouvoirs de son aptitude à canaliser son énergie interne . Ça les 

rassure de savoir que n'importe qui se donnerait la peine pourrait en faire autanté on voit bien qu'ils 

ne savent pas de quoi ils parlenté 

 Personnage Super Artisme Martial:  Il doit choisir l'origine "Entrainement" c'est la seule conditioné 

qui il faut bien l'avouer n'est pas très limitative. Suivant le background du personnage il pourra 

prétendre en général à la grande majorité des pouvoirs, à  l'exception de ces quelques uns: Contrôle 

des probabilités, Elasticité, Elongation, Transformation de Matière, Vol spatial. Bien sur ce n'est 

qu'une suggestion pour coller au ton que je veux donner à Com -X, mais si vous voulez, vous pouvez 

allègrement pas ser outre.  

Les Super Technologie existe  
Très loin d'être accessible aux communs des mortels, tout le monde 

sait pourtant que la Super technologie est une réalité. Des Super 

Savant, souvent en même temps des Super Héros ou des Super 

Vilains, ont des voitur es volantes, des armures énergétiques, des 

flingues Houlala, des Super ordinateurs etcé 

On en croise parfois dans la rueé il y a aussi des cyborgs. Avec des 

bras chrom®s et tout ­aé  

C'est beaucoup moins connu, mais certains gouvernements parmi les 

plus ri ches ont aussi accès à la Super Technologie. Des cerveaux 

travaillent sur des projets top secret avec du matériel en avance de 

plusieurs génération. Certains services secrets ont leur propres 

département de développement de super technologie, pour des 

armures, pour faire un super soldat pour surveiller les Surhommes 

(et éventuellement les contrer)  
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La majorité des gens doivent cependant se contenter de leur home cinéma HD de leur portable et de leur I -

podé ils doivent faire gaffe ¨ la pollution, alors que le Professeur Richard dispose d'un moteur à fusion, qui 

peut alimenter une ville comme New Yorké c'est le paradoxe de Com-

X. mais on ne s'y attardera pas.  

Les Dieux antiques existent  
 Pour l'homme de la Rue : Tout terrien en a vu au moins un une 

fois dans sa vie, ne serais -ce qu'à la télé.  

A ce qu'il paraît ils viennent d'une dimension qui cohabite 

invisiblement avec la notre. Ont -ils vraiment accomplis tout ce 

que nos mythologies racontent? Ça ils ne vous le diront 

surement pas. Mais certaines choses sont vra ies et d'autres de 

ne sont que de pures inventions. Une chose est sure portant, 

d'ailleurs ils ne le prétendent même pas: Aucun d'eux n'a créé 

le mondeé aucun. Et celui qui vous dit le contraire vous ment ou 

essaye de vous vendre quelque chose. 

Quoi qu'il en soit, ce qui colle avec la Mythologie, c'est qu'il y 

en a qui sont gentils et d'autres méchants. En fait tous ont des 

buts plus ou moins obscurs. Et on est pas du tout sûr que ceux 

qui sont gentils le sont par altruismeé mais bon ya quand m°me 

des genti ls et des très méchants.  

Les panthéons qu'on croise le plus sont les dieux Asgardiens, les Olympiens et les Egyptiens. Les 

autres sont plutôt discrets. Et personne ne sait ni ne se demande pourquoi.  

En général ils sont très puissants, c'est pourquoi les ge ns s'en méfient beaucoup. Déjà que quelqu'un 

se prétende Dieu, ça chiffonne un peu, alors quand il démolit votre quartier parce qu'une bestiole 

infernale (venue de chez lui) c'est échappé, ça aide pas à être sympa.  

 Ce qu'en savent les personnages : Pas grand chose de plus a moins d'être des dieux ou des demi 

dieux eux mêmes, ce qui implique qu'ils ont de connaissances occultes comparables à celles de 

magiciens. 

Pour Dieu tout court, on n'est pas très sur, mais les anges et les démons 

existent  
Ce qui fait que  les gens sont quand m°me tr¯s croyantsé mais en m°me temps les dieux antiques aussi 

existenté du coup ils sont quand m°me un peu perdus. 

Mais une chose est sure pour la majorité des gens, si pour les dieux antiques c'est pas très clair qui sont les 

gentil s et qui sont les méchants, là au moins, ya pas de problème:  

Les d®mons: ils sont m®chantsé m°me si souvent ce sont eux qui vous propose de vous aider quand vous °tes 

dans la merde (moyennant payement bien sur).  

Les Anges: ils sont méchant aussi, ou en to ut cas pas spécialement gentils. Puisque tout humain (bon sauf 

quelque uns) a p°ch® dans sa vie, on est tous coupables ¨ leurs yeux. Mais attention, ils ne nous jugent pasé 

c'est ¨ LUI de le faire. Mais du coup, ils s'en foutent pas mal de votre vieé puisque de toute façon pour eux 

cette vie n'est que terrestre et que c'est celle d'après qui compte vraiment.  

Mais que font -ils sur terre me direz vous? Personne ne le sait vraiment. Ils semblent bien pourtant que les 

Démons veulent déclencher l'Apocalypse, et que les Anges tentent de les en empêcher. En ce sens, ces 

derniers son plut¹t gentilsé mais ya la mani¯re de faireé 

Les Extraterrestres existent  
Comme pour les dieux antiques, tout le monde en a vu au moins un, ne serait -ce qu'à la télé.  
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La plupart d'entre  eux ont voulu pour une raison ou une autre conquérir notre belle planète bleue. Mais tous 

(jusqu'à présent) s'y sont cassé les dents, grâce à nos fabuleux héros et il faut bien le reconnaître, grâce 

parfois à des Super vilains. Et ça malgré une supériorit é technologique évidente. Mais il faut dire que la 

Terre comporte les plus grands des plus grands de Surhommes. Et même les êtres cosmiques hésitent à nous 

chercher des noises.  

D'autres extraterrestres par contre vivent parmi nous et son même parmi nos plu s grand héros. Cela semble 

être du ai fait qu'ils sont souvent les derniers descendants de leur race, du coup, ils se cherchent une 

nouvelle patrie ¨ d®fendreé Bien sur, tous ceux qui sont dans ce cas ne sont pas.  

Les Super Equipes Gouvernementales existen t  
Les Super Héros qui protègent le citoyen des Super Vilains c'est bien, mais ces gens masqués on une 

facheuse tendance à ne rendre des comptes à personne, et à se croire au dessus des lois. D'ailleurs, qui paye 

pour les d®g©ts collat®raux caus®sé le citoyen. 

Alors, le Gouvernement à mis sur pied ses propres équipes de Métahumains policiers, qui ont pour mission 

principale de veiller ¨ la s®curit® du citoyen (bref combattre les Super Vilainsé et les arr°ter et les faire 

juger) et veillé à ce que les Super H éros ne soient plus au dessus des lois. Cela implique entre autre de 

trouver les responsables de dégradations publiques, et éventuellement de perte en vies humaines et de les 

faire juger pour ces actions.  

Cette Police spéciale A pour nom la PAM: Police -Ant i-Métahumain. Elle est compose de Métahumains bien 

sure, mais aussi de d'humains normaux pour les taches administratives etcé et d'humains normaux, mais 

spécialement entrainés et équipée pour prêter main forte aux "gros bills" de la PAM. Ils gardent les pr isons, 

les bâtiments  sensibles. Il y a même une section qui bosse en collaboration avec les Services Secrets pour la 

protection du président et autres personnalités.  

La PAM est une police fédérale qui opère sous l'autorité du ministère de la défense.  

Bien que beaucoup de super h®ros voient d'un bon ïil cette police, la plupart n'aiment pas beaucoup que des 

anciens copains ¨ eux soient l¨ pour les fliqueré 

Ce que vous avez envie de faire exister, existe  
Certains héros ou v ilains aiment avoir des tenues bari olées ou d'un gout douteux. D'autres sont plus sobres 

(et encore)..; pour les collants donc, c'est comme vous voulez.  

Pour le reste c'est pareil. Vous aimez Cyber Forceé mettez les dedans. Vous aimez Devil May Cry Mettez le 

dedans... vous préférez le conce pt de SkyWatch ¨ celui du Shieldé faites le. Vous aimez les Jedié. Mettez en 

dedansé mais pour chaque ingrédient ajouté, n'oubliez pas d'assaisonner sinon se sera indigeste.  

 


























